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SQUARESOFT y SUPER JUEGOS te invitan a

participar en este magnifico concurso. Si
quieres entrar en el sorteo, contesta co-
rrectamente a la pregunta que figura en el
cupon, y envialo con todos tus datos (no se
admitiran fotocopias) antes del 1 de Agosto
a EDICIONES REUNIDAS S. A., REVISTA SU-
PER JUEGOS, C/ O'DONNELL 12, 28009 MA-
DRID. No olvides indicar en una esquina del

sobre: <CONCURSO VAGRANT STORY »
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*2000 Square Co., Ltd. All rights reserved.
Play i and the Play i logos are
registered trademarks of ‘Sony Computer
Entertainment Inc. SQUARESOFT and the
SQUARESOFT logos are registered trade-
marks of Square Co. VAGRANT STORY is a
trademark of Square Co., Ltd.
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En portada

El mes de Julio siempre se ha caracterizado por la escasez de titulos, pero echando un vistazo al nimero que os
hemos preparado, parece que este afo la cosa ha cambiado notablemente, por lo menos en cuanto a lo que se pre-
para. JET SET RADIo encabeza el rio de titulos que se acerca este mes a las paginas de SUPER JUEGOS. Un titulo con
una concepcion grafica nunca vista hastaahora'y que pone de manifiesto el enorme potencial de las consolas de
ultima generacion. Otros temas importantes de este mes hacen referencia a titulos como PARASITE EVE 2, con traduc-
cion incluidaal castellano, y titulos que prometen dar mucho que hablar en los préximos meses: Turok 3, FRonT Mis-
sion 3, POWER STONE 2 y SiLVER. Un verano calentito con el que no parece imposible sucumbir al aburrimiento.

zs SUPER RUNRBOUT

THE Scork, el redactor mas «brillante» de SU-
PER JUEGOS, nos acerca a la tercera parte
de un juego que triunfé en PLAYSTATION.

. :POWER STONE 2
E2 es como POWER STONE pero

.El que no crece es Doc, espe-
:‘peat’em-up de la redaccion.

“RENT A HERO

o Vo a,:, 1

Actualizacion para DREamcAsT de un oscuro
RPG de MEGa DrIVE que NEMEss, la alegria
de la redaccion, se encarga de descubrir.

35 FRONT MISSION 3

No menos «brillante» que THE Scopg, THE ELF
descubre las excelencias de este curiosa
produccién de la japonesa SQUARE.

DE Lucar), esperad a ver este juego.
42 MAKEN X 45
Una excelente aventura para DREAMCAST, en MAG_FORCE

perspectiva subjetiva, cuya principal virtud Es el Ginico que juego capaz de marear al
es la de poseer al resto de personajes. «brillante» THE Scopg, merced a una estética
y movimientos fuera de lo comuin.

M VI8 RIBBON

Si creiais haber visto todo lo imaginable
sobre una consola (ademas del trasero de

ARMY MEN
OP. MELTDOWN

La saga ArRmY MEN sigue creciendo, ahora
€ON un curioso juego, semejante a MEDAL
oF HonoRr, pero con soldados de plastico.

TUROK 3: :
I SHADOW OF OBLIVION : F e B <ourh erak AaLLY

ACCLAIMultima un auténtico = Vil Son igual de malhablados que Doc,
juegazo para NINTENDO 64 cjue =2 pero al contrario que éste, tienen
promete superar el nivel técnico de ) L 1 b éxito en la vida. Ahora les dapor
todo lo visto en esta consola. : - o organizar salvajes carreras.
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,aa WIPE OUT 3

La ya clasica saga Wire Out sigue amplian-
dose a una velocidad de vértigo, casi al mis-

, z ;.?IEE 'gET v > . » j mo ritmo que el trasero de DE LUCAR.

Doc se ha encargado de » |

echarle el primer vistazo a ,az ALUNDRA 2
este curioso titulo para
DRreamcast que esta llamado a
convertirse en todo un
clasico.De hecho, es el
protagonista de nuestra

portada en este caluroso mes sz NFS:. PORSCHE

de Julio que ahora comienza. 2000

La dltima entrega de la saga NEED FOR SPEED

Secciones

Se ha pasado de las 2D a las 3D, pero la
esencia del juego se mantiene intacta. Ne-
MESIS nos cuenta mucho mas.

, a z POKEMON
€ED. AMARILLA
La tercera de las ediciones de PokEmon esta

ya en castellano.Tras él llegaran otros, como
la ediciones Oro y Plata para Game Boy CoLOR.

5 PRESS START

TOP
SUPER JUEGOS

SALA
DE MAQUINAS

hace un recorrido por la prolifica historia de
8 NOTICIRS 55 WACKY RACES
La genial serie de dibujos animados tiene
7 4 en esta adaptacion para DREAMCAST un re-
132 0 s1ovee
Ya logré un considerable éxito hace unos
meses, en compATiBLES PC. Ahora se estrena
Ba V-RALLY 2
,42 EXPERT EDITION -
INTERNECIO Es uno de los simuladores de rally con ma-
yor renombre. En DrReamcasT, ademds,
sa ZOMBIE REVENGE
Tras THE HousE oF THE DEAD 2, ZoMBIE REVENGE
es, con diferencia, el juego con mas zombies

la marca de automéviles Porsche.

flejo casi perfecto... pero en 3D.

en DreamcasT con escasas modificaciones.
138 Lnen oirecra

muestra un nivel técnico inigualable.

por metro cuadrado.

: RES EVIL:
51 PERFECT DARK 5] VAGRANT STORY 58 conénsggémék

Es dificil creer que realmente esté Después de todo lo que hemos No nos equivocamos mucho si
entre nosotros, pero asi'es. RARE hablado de él, parece dificil pensar decimos que éste es uno delos
por fin lo ha terminadoly jilo ha que todavia haya algo que decir. titulos con mejores graficos'y

" traducido al castellano!! Tremendo error si asi pensais. ambientacion de la historia.
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ANA <HALF-LIFE>
MARQUEZ

JASON «YEISON»
GARCIA

EDAD: 23ANOS

EDAD: 22AR0S

PESO ELSUFICIENTE

PESO; 150KGCONLAMOTO.

SEXO: LOSSABADOS

SEXO: CONPREDATOR

AFICIONES: SALIRENLATELE

AFICYIONES: CHILLAR

FICHA DELICTIVA:
Empez0 trabajando en el medio tele-
visivo doblando a Rafaela Aparido
enlas escenas de accion, en titulos de
culto como «Sor Citréen y las 7 pular-
das ninjax. Tras renundiar a firmar la
secuela, sintio que el periodismo era
su auténtica vocacion, y fue seleccio-
nada por los altos man-

dos de SUPER

JUEGOS para inte-
grarse de inme-
diatoenla
redaccion ON LINE.

ISABEL «IXA>»
GRARRIDOD

FICHA DELICTIVA:
Elantiguo lider de los Argonautas, co-
nocidos pandilleros mostolerios,
abandond la mala vida tras ser con-
denado a tres arios de trabajo social
en casa de Przoaton. Jasol conoce hien
a este extrafio personaje, de largas.
melenasy bajas pasiones. No en vano
conduce lamoto sin

sentarse, ya quesi

sumente ha olvi-

dado a Oscar, otras

partes de su cuerpo R

aiinno...

OSCAR <PREDATOR»
MORRALES

EDAD: 25AR0S

EDAD: 23ANOS

PESO: ELIDEAL

PESO: PLUMA

SEXO: AVECES

SEXO. PLUMATAMBIEN

AFICIONES: REIRSE

AFICIONES: HACERCACA

FICHA DELICTIVA:

Isaszs pone el toque serio y profesio-
nalala redaccion. Proviene de otra
revista de videojuegos, y se encarga-
rd de dominar al zoologico. Aunque
nosotros sabemos su verdadero ori-
gen profesional... Tras su rostro afa-
ble se esconde nada menos que «La
Espaiiola Rojan, la inol-

vidable campeona

de lucha libre por.

parejas de hecho.

Dilealgofeoyte

hara una Doble Nelson.

FICHA DELICTIVA:
Oscar era un veterano suscriptor de
LIB y SUPER JUEGOS que por error fue
llamado para trabajar en la WEB y.
también por error fue seleccionado.
Pane el toque asceta (que no otra co-
sa)a la redaccion, y sumelena rivali-
za con la de Rosario, Rosendo, la
mufieca Rosaura y con
Felicity. En reali-
dad, no es huma-
no. Es unalien
procedente del pla- |
neta Bujamian-5. ¢




La gran familia de SUPER JUEGOS da la bienvenida\
a cuatro nuevos hermanos que, junto con DE LUCAR,

se encargardn de ir conformando lo que sera la edi- e s il
cién On Line de SUPER JUEGOS. En estas paginas os Savan 7 S aralaviicia delierisdoiosiual

los presentamos y os contamos las aventuras y des- que promete ser muy movidita.

venturas de su pasado. Si han llegado hasta aqui, es Os mantendremos al dia.

que algo malo han hecho... MARCOS GARCIA

S A FONDO)) [= = ==
J 96, 97, 98,
99 Y...

Las casualidades han hecho que
el nimero 100 de SUPER JUEGOS
coincidiera con el mes de vacaciones

Cuando llega el calor, el niimero de lanzamientos

por antonomasia, Agosto. Como adivinaréis,
para los que mes a mes intentamos hacer es-
ta revista un poco mejor que la anterior, su-
pone todo un acontecimiento llegar a los 100
numeros sin faltar ni un solo mes a la cita.
Hemos tenido momentos mejores y momen-
tos peores, y aunque no dudo que algtin mes
no os ha gustado la revista tanto como otros,
espero que vuestra valoracion global sea po-

sitiva. La maxima que siempre hemos queri-

El PLANETA BUJARRIAN-5. do transmitiros es la ilusién. llusién por cada

Nuestra guapisima Ana comete el craso
error.de abrir un email procedente de Os-
CAR PREDATOR. La holografia que se puede
apreciar hace adivinar que el mensaje iba
dirigido a Jason, su nifio de las estrellas.

nuevo titulo que aparece, por las noticias de

una nueva consola, por haber conseguido fi-
nalizar un juego y asi ayudaros a hacer lo

El WONDERBRAGR. La cabra tira mismo, etc... El nimero que viene sera espe-
al monte. PREDATOR no fue toda su vida
periodista... En un momento de despiste,
arrebatd la ropa interior de nuestro Direc-
torde Arte y se fue a las rebajas de SEPU
con DReMAYER, el piloso estilista sideral.

cial como os digo para todos nosotros, y me
gustaria que también lo fuera para vosotros,
que mes a mes confiais en la gente que hace-
mos SUPER JUEGOS y que sois los que real-

mente hacéis importante la revista.

Y también quiero daros la buena nueva de
que SUPER JUEGOS pronto estara en Inter-
net, en un ambicioso proyecto que pretende

El pasado 20 de Mayo, Nemesis alias «Puskas» tuvo la fortuna de ver ganar al Real Ma-
drid'su octava Copa de Europa frente al gran Valencia CF, por gentileza de SONY.CE, patro-
cinadora del evento. A la derecha podéis ver a Nemesis acompanado de Antonio Ruiz de

SCE, Alberto Minaya de Homo Entertainmenty el siempre afable Emilio Butraguenio.

complementar toda la informacién que apa-
rece en la revista. Nos adaptamos a las nue-

y o R, g vas tecnologias en un momento

= = R UERIOMOALIAY - TIEE
especialmente importante por la proxima
instauracion de la llamada «tarifa plana», que
sin duda hara que muchos de vosotros os de-
cidais a introduciros en el apasionante mun-
; do de la «<Red de Redes». Nuestra edicién On
Y Line estara intimamente ligada a la versién

e S U,

VSEaticon’

«papel», e intentara manteneros al dia de to-
do lo que ofrece el mundo del videojuego.




Paradéjicamente, los meses
de verano no son prolificos
en lanzamientos, pero si lo
: son en cuanto a noticias. Es-
te mes recogemos desde el
nuevo patrocinio de SEGA
al Deportivo de La Coruia,
hasta la flamante y sorpren-
dente consola PSone de

SEGA PATROCINARAAL
DEPORTIVO DE LA CORUNA LA
TEMPORADA 2000-2001

El acuerdo con el actual Campedn de Liga entraré en
vigor el préximo 1 de Julio, fecha a partir de la cual los

LSONY COMPUTER.. jugadores del club gallego Igcirén fel quotipo c.le I?RE-
AMCAST en todas sus equipaciones, incluida la disefiada
J. F.Cecillon (SEGA EUROPA), A. C. para su participacion en la Champions League. De es-
Lendoiro y J. A. Sdnchez (SEGA ES- ta forma, el Deportivo de La Coruiia se une a los in-
PANA) mostrando las camisetas. gleses del Arsenal F.C., a los franceses del A.S.

Saint-Etienne y a
los italianos de
U.C. Sampdoria,
que son los otros
equipos europe-
os que luciran en
sus camisetas el
logotipo de DC.

~ INFOGRAMES | B
tismo'y cuenta con lallicencia ofi-

DUKE NUKEM A FINALES DE cial de la i'nminente Olimpiada.
=5 , SYDNEY 2000 Y Aparecera en PLAYSTATION,
ANO Y TINTIN EN SEPTIEMBRE ReAmcasT, NINTENDO
PROJECTEDEN ~ cunesorcomonmcin.

Z Aunque ya disponemos de la Estos son los nombres de dos nue-  ra 12 diferentes discipli-
] caratula final del juego, los vos titulos de EIDOS que distribui-  nas. ProJEcT EDEN haisido
‘;‘-, - amantes de los shoot ‘'em-up en ra PROEINSA proximamente. El desarrollado por los crea-
'; i perspectiva subjetiva tendran primero esta centrado en el atle- dores de TOMB RAIDER y.
§ que aguardar hasta finales de sera una aventura en pri-
’?: afno para disfrutar con la dltima ; o meray tercera persona

y mas sugerente propuesta de 7 4 con mucha accion. Sélo

la saga. Por otro lado, INFOGRA- } . para DREAMCAST.

MES nos ha proporcionado las
primeras pantallas de TINTIN: PRISIONERS OF THE SUN para
GAME Boy CoLor, desarrollado por BIT MANAGERS.

Nada menos que 12 pruebas dediferenteiin-
dolese dan cita.en Sypney 2000, el tinico jue-
go con licencia oficial de las Olimpiadas.




ACCLAIM

BLACK & WHITE, ESTRATEGIA
PARA EL MES DE DICIEMBRE

Aunque todavia restan bastantes meses, ACCLAIM
quiere empezar a dar a conocer uno de los titulos
mas fuertes de su lista de lanzamientos. BLack &
WHITE ha sido convertido desde PC a PLaYSTATION por
MIDAS INTERACTIVE ENTERTAINMENT. Para los que

no os suene de nada, BLack & WHITE es BEATMAN’A REVOLUC’ONA
un juego de estrategia tipo PopuLoUS, EL CORTE INGLES

en el cual deberemos tomar el papel

de una especie de Dios que determi- Los pasados 16 y 17 de Junio, en El Corte Inglés del
na y condiciona la evolucién de varias Paseo de la Castellana de Madrid, KONAMI presen-
civilizaciones. Graficamente promete t6 al gran publico su primer titulo musical para

ser alucinante y, seguin los programa- PayStarion, BeaTmANIA. Como todos sabréis por los
dores, uno de los principales alicien- diferentes reportajes que os hemos ofrecido en es-
tes serd el ir descubriendo la tos ultimos meses, BEATMANIA convertira a sus juga-
amplisima galeria de monstruos. dores en auténticos Disc Jockeys, gracias a su

sorprendente y original meca-
nica de juego. Una simpatica
azafata hizo las veces de anfi-
triona y explicé a todos los in-
teresados la forma de jugar.

B
" Wait forme {1
Whare are you from 7

Este es el aspecto del precioso stand que El Corte
Inglés puso a disposicién de KONAMI. Adolfo, de
Los 40 PrincipALES, nos hizo una crénica del evento.

_LO/MAS CALENTITO
~ENISTENZ




Y COMPUTER

NUEVA PSone PARA OTONO Y
;i1JUEGOS A 2.490 PESETAS!!!

SONY COMPUTER ENTERTAINMENT nos ha sorprendi-
do ese mes con varias noticias realmente interesantes. Bl ahicpacs G B i e i
Lo que mas nos ha llamado la atencion ha sido el SONY, la PSonk. Su principal virtud estard en la posi-
anuncio de la salida en Espafia, incluso antes que PS2, bilidad de intercomunicacion entre usuarios.
de su flamante PSoNE. PSONE es Uina especie de PLAYS-

TaTIoN de dimensiones reducidas que, ademas de ser P —

totalmente compatible con los casi 900 titulos apare- :
cidos en nuestro pais para PSX, tiene como principal
novedad la posibilidad de conectarse a un teléfono
movil. Este adaptador permitird ré;ibir informacion,

El 5 de Julio sal-
drdn alaventa los
primeros 5 titulos
de la denominada
Serie Valor. Cada
mes se irdn incor-

contenidos de todo tipo e intercambiar datos con porando mds titu-
otros usuarios. Ademas, si se conecta a un monitor los, tanto de la
propia SONY CE

LCD disefado en exclusiva para la consola, podremos
llevar el mundo de Prays-
TATION a cualquier parte, in- -
cluso al coche si , o il on,
disponemos de un adapta- -7 ’ :

dor de corriente. Pesa 550
gramos y sus dimensiones
en milimetros son de n VALIE SERIES 2 VALE SERIES.a VALE SERIES
193x38x144. El precio en ® PlayStation.
Espaiia todavia es una in-
cognita, pero en Japon se estima que saldra a unos
15.000 Yens (unas 25.000 pesetas).

En otro orden de cosas, SCE ha anunciado una nueva
serie de juegos mas barata que la Platinum. Su nom-
bre es Serie Valor, y pondra a disposicion de los usua-
rios varios juegos al sugerente precio de 2.490
pesetas. Los primeros en aparecer el préximo 5 de Ju-
lio serdn PORSCHE CHALLENGE, ANA KOURNIKOVA, SPEED FRE-
AKs y EL QuiNTo ELEMENTO. Por Ultimo, en estas paginas
podréis observar las primeras pantallas de dos nuevos
juegos de la companiia, Team BupDIES y MOTO RACER
WoORLD TOUR, que préximamente os analizaremos.

como de otros
Third Parties. Una
gran noticia.

Team Buppies combina ac-
cion con grandis dosis de -

buen humor.

Bectrime




‘2’ and “PlayStation” are'registered trademarks ~ TBWA

of Sony Computer Entertainment Inc.

TICIAS GRUPO ZETA

ANTONIO FRANCO, JOSE ONETO Y JOSEP MARIA CASANOVAS, CONSEJEROS EDITORIALES, Y
JOSE LUIS GOMEZ, DIRECTOR DE COORDINACION EDITORIAL Y DE COMUNICACION

MADRID, 30-05-00.- El Con-
sejo de Administracién del
Grupo Zeta ha designado
Consejeros Editoriales a los
periodistas Antonio Franco,
José Oneto y Josep Maria
Casanovas, y ha nombrado
Director de Coordinacion
Editorial al también periodista José Luis Gémez, que, ademis,
sera responsable del Departamento de Comunicacion. José
Luis Gomez, que es Director Editorial de la
Division de Prensa Diaria, a la que estan
adscritos once periddicos, asume también
el resto de las divisiones del Grupo Zeta
(Revistas, Libros y Audiovisuales). Con es-
tas medidas adoptadas por el Consejero
Delegado de Zeta, José Sanclemente, se
pretende dotar al grupo de una mayor co-
hesién editorial y, a la vez, dar respuesta a
los nuevos retos que plantea la produccién
de contenidos para prensa, radio, television e Internet. Junto a
José Sanclemente, en el comité editorial que estudiara y desa-
rrollard la estrategia del Grupo Zeta van a estar: Antonio Fran-
<o, Director de El Periédico de Catalunya; José Oneto; José
Luis Gomez; Josep Maria Casanovas, Editor de Sport, y Da-

JESUS RIVASES, NUEVO DIRECTOR
DE LA REVISTA TIEMPO

El Consejero Delegado de Grupo Zeta, José Sanclemente, ha
nombrado Director de la revista Tiempo al periodista Jestis Ri-
vasés Cabarriis, un profesional muy vinculado al grupo que
preside Antonio Asensio. Jesiis Rivasés sustituye a Agustin Va-
lladolid, quien deja la direccién de la revista Tiempo a peticién
propia para afrontar nuevos proyectos profesionales, aunque
seguira colaborando con medios del grupo. Valladolid ha ocu-
pado en los tiltimos aiios, a plena satisfaccion, distintos puestos
de responsabilidad en Zeta: Director de la agencia de noticias
OTR/Press, Director de Coordinacién Editorial, Director de Inter-
viu y, desde agosto de 1999, Director de Tiempo. El Grupo Zeta
seguira apostando por un proyecto que Agustin Valladolid ha
revitalizado y que a partir de ahora impulsara Jesiis Rivasés.

JOSESANCLEMENTE

JOSE LUIS GOMEZ

mian Garcia Puig, Director
de Mensuales y Proyectos de
la Division de Revistas. En
funcién de las circunstancias,
también podran formar par-
te del mencionado comité
otros responsables de dreas
y de medios del grupo.

Esta reorganizacion fue dada a conocer en un acto que presi-
dié Francisco Matosas, Vicepresidente de Zeta, y a la que asis-
tieron miembros del Consejo de Administra-
cién, Directores y Gerentes de todo el grupo,
en el que trabajan mas de dos mil personas.
El Consejero Delegado anuncié nuevos pro-
yectos editoriales de Zeta en Espafia y Amé-
rica Latina, reafirmé la independencia del
grupo, compatible con posibles alianzas sec-
toriales, y alenté la cohesion interna, tanto
en materia de organizacién como de linea
editorial.

Creado en 1976, el grupo que preside Antonio Asensio esta
formado por mas de 50 empresas del sector de la comunica-
cion, de las que dependen 45 publicaciones, entre ellas El Pe-
riédico de Catalunya, Sport, Tiempo e Interviti. En conjunto
facturan unos 70.000 millones de pesetas.

LAS REVISTAS, INFRAUTILIZADAS PA- |
RA LA PUBLICIDAD

Los medios de comunicacién escritos estan «infravalorados e in-
frautilizados», segtin un informe sobre la eficacia publicitaria de los
medios impresos difundido por la Asociacién de Revistas de Infor-
macién (ARI) y editado por la Federacion Internacional de Prensa
Periédica (FIPP). El informe sefiala las ventajas del efecto multipli-
cador que supone combinar la publicidad en medios escritos y en
televisién, ya que estas campaiias son mas eficaces que las que tni-
camente usan la television como soporte. Entre otras ventajas de
las revistas, cabe destacar el tiempo de exposicién al mensaje publi-
citario. El lector puede deternerse en un anuncio impreso todo el
tiempo que capte su atencién, y puede volver a él cuantas veces
quiera. Un telespectador, en cambio, no tiene la opcién de aumen-
tar el lapso de tiempo que esta expuesto a cada spot.

JOSE ONETO

ANTONIO FRANCO
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Conocer el futuro es muy sencillo. Sélo tienes que dejarnos tu e-mail en nuestra web y prometemos enviarte informacién oficial
sobre los lanzamientos de las nuevas PS one.. y PlayStation.2. Ademds sabras mas que nadie sobre el mundo de
PlayStation: novedades, promociones, concursos, ofertas....

Conéctate y conoce el auténtico mundo PlayStation.
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6lo una emisora de radio pirata, JET SET
Rabio, puede impulsar a la juventud de
Tokyoto a rebelarse contra el sistema e im-
poner sus propias leyes. El yugo policial al
que estan sometidos los jovenes en dicha
ciudad les ha obligado a formar sus pro-
pias bandas, denominadas Rudees, a en-
frentarse los unos a los otros y a marcar
sus territorios a base de graffitis, algo ilegal
en Tokyoto, ya que pueden llegar a afectar
la cerrada mentalidad de sus habitantes.
Montado sobre unos Super Jet Blade Shoes
(patines en linea mejorados), tu objetivo
sera pasearte por los tres grandes territo-
rios en los que se divide Tokyoto, enfren-

Jet Set Radio
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tarte a las bandas de cada uno de ellos y,
cémo no, adornar tejados, vehiculos, esca-
parates y demas superficies con tus graffi-
tis. Si el argumento de Jet SET RADIO es
original, mas aun es el conjunto gréfico y
jugable que conforma el nuevo titulo de

SEGA. Como podéis apreciar por las panta- -

llas, pese a que el aspecto de los escena-
rios resulta similar al de Crazy Tax|, éstos
son mucho mas detallados y se mueven
con una mayor suavidad. Deambulando
por las calles de Tokyoto nos encontrare-
mos con todo tipo de gente que se aparta-
rd a nuestro paso, vehiculos de diferentes
tamafos que servirdn de lienzo para nues-
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SEGA sorprende de nuevo a propios y extraios con una creacion que
poco tiene que ver con todo lo visto hasta ahora. La mejor forma de
definirla seria denominandola como una mezcla entre la velocidad y el
impresionante aspecto visual de CRAzy TAx|, y la jugabilidad y total
libertad de accion de ToNy HAwk's SKATEBOARDING. Pinta los escaparates y
los coches de una gran ciudad, «grinda» todas las paredes y barandillas

que se pongan en tu camino y escapa de la policia. Asi es JeT SET Rapio.




tro graffiti o de ariete para nuestro cuerpo,
y cientos de elementos que conforman el
mobiliario urbano y que servirdn como
complemento a nuestra habilidad patinan-
do, como barandillas, tejados, rampas e in-
cluso una casa en uno de los escenarios, la
cual podremos allanar y destruir casi por
completo, arremetiendo contra las pare-
des prefabricadas y tirando todos los objé—
tos que se encuentran dentro de ella
(televisor, radiocassette, etc). Lo mas lla-
mativo del apartado visual es el modo en
el que estan creados y mostrados casi to-
dos los elementos gréficos, como si de una
pelicula de dibujos animados se tratase.
Dicha técnica grafica, denominada Toon
Shading o Cell Shading (aunque SEGA la ha
rebautizado como Manga Dimension), ha
sido utilizada también en juegos como
WAacky RAces (DC) o TVDJ (PLaySTATION 2), y
consiste en ocultar los vértices de los poli-

lazona en la que nos encontremos,
el agente Onishima y sus torpes subor-
dinados correran tras nosotros hasta

darnos cazay acabar con nosotros a ba-
se de porrazos. En las fases mas avanza-
das nos enfrentaremos a antidisturbios

eincluso tanques de la policia.

i tardamos demasiado en pintar toda

Las posibilidades acrobadticas de las
calles de Tokyoto son interminables.
Podremos «grindar» sobre casi todas
las superficies estrechas.
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La accion transcurre en la ciudad de
Tokyoto, cuie guarda muchos parecidos
con el Tokio de verdad. La ambientacion
de los escenarios es soberbia




na de las opciones mas interesantes de Jer SET RapIo es la posibili-

dad de crear nuestros propios graffitis. El mini-diseiador grafico
te permitira dibujar a mano alzada con diferentes grosores de spray,
incluir 26 tonalidades diferentes en cada uno de los disenos o
seleccionar entre mas de 40 texturas diferentes para aplicarlas
a nuestros propios graffitis.
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Podremos pintar nuestros disefos o «im-
plantarles» una textura predisenada.

Mientras realizamos un grind o un flip tendremos la posibilidad de pintar
cualquier zona designada para ello. A la izquierda, uno de los helicépteros del

agente Onishi intenta acabar con Beat a base de «misilazos».

gonos utilizando en ellos los mismos colo-
res de las texturas que los rodean, y do-
tando al personaje en.cuestion de un aura
de color negro para resaltarlo sobre el
fondo. Al igual que en WAcky RACEs, el
efecto Manga Dimension convierte a JEr
SET RADIO en una pelicula de dibujos ani-
mados sobre la que tenemos control.
Pero, ;qué seria de un titulo de cali-
dad gréfica nunca vista si la
jugabilidad no estuviéra a
su altura? En esta ocasion,
la jugabilidad de Jer SEr
RabIo no sélo esta a la al-
tura del apartado gréfico,
sino que lo supera con
creces. Lo mas parecido a




Las calles de Tokyoto

JET SET RADIO en este aspecto es TONY
HAWwK's SKATEBOARDING, ya que la caracteristi- ZRUER
ca mas significativa de ambos es la posibi-
lidad de movernos por cualquier lugar del
mapeado y utilizar cualquier elemento que
haya en él para realizar grinds, saltos y
cualquier tipo de acrobacia. Podremos, por
ejemplo, subirnos por unas escaleras (los
patines producen ese caracteristico sonido
al subir los peldarios) hasta una especie de
puente sobre la carretera, coger velocidad
‘ para saltar a la barandilla del puente y
4 «grindarla», seguir por ella hasta bajar de
' nuevo por la zona de las escaleras, saltar
: :--;; del pasamanos antes de llegar al suelo, re-
alizar una acrobacia en el aire, caera una
valla de proteccién y continuar el grind
(golpeando los carteles publicitarios que
estan a uno de los lados) y antes de bajar :
realizar un flip o cualquier otro truco, pin- , = =
tar con nuestro spray los dos coches que se En JEE ,SEt_' Had’ O nNes canvept"‘e’_nos
encuentran en el lado opuesto a los carte- en aUtentlcas macarras de bal‘l"ld,

les... Impresionante. Lo de realizar los graf- COon los Patines y sp’lays de a’iadas

Ll ER e

aciudad de Tokyoto esta dividida en tres grandes territorios diferentes: Ben-
ten, Shibuya y Kogane. Cada uno de ellos esta gobernado por una de las pan-
dillas de Rudees. Nuestra tarea consistira en marcar los territorios de las pandillas
«enemigas» y competir con ellos en carreras de patines. Resulta evidente que la
ciudad de Tokyoto es tremendamente parecida al verdadero Tokio.
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Al comienzo de la partida tendremos la oportuni-
dad de seleccionar entre Beat, Gum y Corn. Mds
tarde podremos elegir a Combo (el gigante del
cassette) y hasta 8 personajes secretos mds.
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El apartado grdfico de Jer SET RADIO es, sin lugar a du-
das, lo mds llamativo del titulo de SEGA. En cuanto
juegas la primera partida, el aspecto grdfico pasa a un
segundo plano y la tremenda jugabilidad que atesora
cobra total protagonismo.
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fitis es otra historia. Dicha accion es la prin-
cipal a realizar (aunque en algunas fases
tendremos que competir en una carrera
frente a alguno de los miembros de las
bandas rivales), y consta de dos fases: la re-
coleccion de botes de spray (repartidos por
todo el escenario) y el posterior gasto de
dichos botes en la creacién de graffitis so- uno de los lados o realizando circunferen-
bre cualquier superficie, incluyendo co- cias. Otro de los detalles interesantes de
ches, tejados y escaparates. Dependiendo Beat, en plena carrera contra uno de los componentes JeT SET RADIO €5 la posibilidad de crear

de la zona en la que pintemos, el graffiti de la banda Poison Jam (de Kogane). nuestros propios graffitis (explicado en

tendra tres proporciones diferentes: pe-
quenio, mediano y grande, y cada uno de
ellos gastara una cantidad diferente de
spray. Ademas, para realizar el graffiti gran-
de tendremos que ejecutar una especie de
movimiento especial con el stick analdgico,
girdndolo de arriba a abajo pasando por




P
180 5T

FLu=

JED 1
1= N=F -

SN

La mejor manera de ganar puntos es marcar con nuestros graffitis toda la ciu-
dad, pero realizar diferentes grinds y acrobacias también elevara nuestra pun-
tuacién. Podremos «grindar» de varias maneras diferentes (de espaldas, con los

pies cruzados, etc.) sobre cualquier superficie estrecha y realizar acrobacias como
flips, o grabs como el ya tipico method, el tombee, etc.

uno de los cuadros) e intercam-
biarlo con otros usuarios a través
de Internet (al menos en Japén). Si
somos demasiado lentos pintando
todas las zonas «marcadas» del es-
cenario en el que nos encontremos,
aparecera el agente Onishima (un
Colombo venido a menos) con su
ejercito de torpones policias. Si consi-
guen atraparnos, nos moleran a palos y
se engancharan a nuestro cuerpo, en-
torpeciéndonos el movimiento y restando-
nos energia. A medida que pasemos
niveles, las fuerzas policiales aumentaran
en nimero y en efectividad, pasando de
un ejercito de torpes policias armados
con porras, a antidisturbios con escudo y
lanzagranadas de humo y sus flamantes
refuerzos aéreos (helicdpteros). Poco mas
se nos queda en el tintero, aunque si hay
algo, no os preocupéis, ya que el mes que
viene daremos buena cuenta de la version
final japonesa. = boc
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Como un castigo divino,
las mitocondrias se estan re-
velando dentro del cuerpo
humano. Estos parasitos
celulares han despertado de
su letargo convirtiéndose
en una plaga que amenaza
con exterminar a la espe-
cie humana. Aya Brea,
tras el caso Manhattan, tiene
que enfrentarse de nuevo a
este horrorya los
misteriosos he-
chos que rodean su

incierto pasado.




Ruper Broderick
es uno de los
comparieros de
Ayaen el grupo
de fuerzas espe-
ciales MIST. Su
odio hacia las
criaturas mito-
condriales es lo
tnico que leda
fuerzas para

r = 38 ~ E: y £ g 2 - . "
Extén todos. tan quictos ¥ \ continuar vivo.

a bellaagente del FBI, AyaiBrea, ha
cambiadolas desoeladas calles de
NuevaiYork porlas calidas costas
de Les Angeles. Alli, tres anos des-
pues, contintia con su tarea en el
grupo MIST: eliminarlas aberracio-
nes que arrasaren Manhattan.y
que contintan extendiendose por
todoel pais. lo que no podia esperar Ayaes
gue en unaide sus misiones rutinarias fueraa
toparse coniun'nuevo nido de bestias que le
iba'a'conducirinevitablemente a un enfrenta-
miento tan dramatico como en su primera
aventura. Mas o'menos asiicomienza lasecue-
la de PARASITE EVE, cuando el dia 4 de Septiem-
bre del2000; Aya Breaiva a investigar la
aparicion de NME en'la‘AkropolisTower de los
Angeles. lLaiprimera sorpresa sera encontrar a
la protagonistairejuvenecida. Pero esto tiene
una explicacion, yaque todoe se debe allefecto g
gue las mitocondrias han producidoien su or- ‘ ' En el juego hallaremos lu-
ganismo durante estos tres anos. Y no'es éste 3 gares donde almacenar
ellinico cambio que podemos apreciar en PA- objetos como ocurre con ef
RASITE EVE II. El grupo desarrollader de SQUARE maleteradelcochievig)lyo:
SOF T enOsaka ha dotado al juego de unnue-
vo estilo muy.diferente del que presentabal la
primera parte. l'a saga ha pasade de ser un
RPG Cinematico'a una Aventura Cinematica.
Ahorallos combates son muchoe mds dindmi-
cos porque se ha'eliminadoiel ATB; tiempo
gue tardabalAya en estarlistal para realizar el
siguiente ataque, y'solo'dependeremos'del
nlmero/de balas que pueda almacenar el ar- . o -
ma seleccionadaly.del tiempo de recarga de 2 g i e : .
energialPE que requieran las magias. Esto/por 2 oo Estobasociin reparados
Una parte, porquetambién el'aspectoidel jue-
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Entrenamiento

Puede que en algunos juegos los tuto-
riales sean un toston y sea mucho mas
divertido hacerse con los mandos meti-
do en accion. Sin embargo, en PARASITE
EvE Il contamos con un modo de entre-
namiento que podria calificarse como  }— -
un mini-juego dentro de la aventura. E,c.,gc con |o,"|,oto..c, deidireeeion
Ademas, resulta bastante aconsejable - 2.PE aue “"'"'iioi'mtc'rfé"i e
probarlo para aprender de una forma =
efectiva a eliminar a las criaturas mu-
tantes. En la sala de tiro hallaremos cin-
co niveles de dificultad. El primeroesun
tutorial para aprender la mecanica de
los combates con armas de fuego. Los
dos siguientes serviran para comprobar
lo que hemos aprendido, uno desde un
punto fijo y el otro con Aya en movi-
miento. El cuarto explica como usar la
energia PE, y el ultimo es un si-
mulador de batalla real.
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Mis mmas no le hacian ni co:qmllas

i A :
. El tamario y poder de es- H sangre y fuegn

te engendro resulta im- He aqui porqué resultainteresante pasar por un periodo de entrenamien-

presionante. Desde la 0 z 5 .
e to. Las criaturas NMC que se encontrara Aya en su aventura no tendra ninguna pie-

secuencia CG que anun- e i B

T illes s host g0e dada la hora de eliminarla. Las veremos de todos los tipos y condicion, cada una

finalmente damos con con su patron de ataque correspondiente. Desde pequenos monstruosque estallan

sus huesos en el patio del
hostal Bronco.
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al morir, pasando por caballos deformes que embistenial sentir el peligro cerca pa-
ra llegar finalmente a los apocalipticos jefes finales del juego. El primero, otro ca-
zador de los seres que han mutado las mitocondrias, es s6lo un aperitivo, porque
sera al final del segundo nivel cuando te estremezcas con los rugidos de la gran
bestia («El senor farias», como es conocido en la redaccion) y su puino demoledor.




golaporta sugranitode arena para gue se no-
te elipasolde RPGaiaventura. Aya Brea no'sera
un puntito perdido en el escenario, como su-
cedfalen PARASITE EVE. Todos los escenarios pre
rrenderizados (al estilo/RESIDENT EVIL) nos
ofreceran una perspectiva mas cercana dela
protagonista, junto'a maravillesas localizacio-
nes como el motel Bronco perdido en el De-
sierto de Mojave. Y.la parte cinematica vuelve
a convertirse eniesta'segunda entrega en un
deleite para la\vista, con secuencias que.se
han gquedado grabadas en nuestras retinas,
como laiincreible mutacion en el bar de Akro-
polis Tower oila sensual ducha de Aya Brea en
elimotel. A todo esto, hay/que anadirle un
apartado sonoro cuidade aungue siguen sin
incluir voces. Y lo que resulta mas importante
en unaaventura, el juegoiesta siendo traduci-
dototalmente al castellano (coemo podéis
comprobar enalgunas pantallas) para que dis-
frutemos plenamente con las peripecias de
Aya Brea. Hay siete personajes.en el juego'y
los dialogoes son fundamentales para resolver
los originales.enigmas que SQUARE ha disena-
do en ParasiTe EvE II. En definitiva, un grandisi-
mo titulo para PLAYSTATION que ya llevai6
meses alaventa en Japén pero que todos es-
peramos con los brazoes abiertos. La fecha de
lanzamiento en Europa estd prevista para
Septiembre. ec R.DREAMER

Entendido. Vuelve a llaiﬁmr

cuando tengas mas informa
~ i EPE

La excelente ambientacién y argumento
de ParasiTE EVE, con jefes finales de érdago
y maravillosas secuencias FMV, han sido
mejorados en esta segunda parte.
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Igual que en el
primer PARASITE
EvE, los teléfonos
serdn nuestro
tnico medio de
conectar con los
comparieros en
la oficina cen-
tral, y de paso
poder grabar
nuestros progre-
sos en el juego.

PARASITE EVE

that the mitochondria
"FREE" Now. da you

Aya: The suspect mentioned
would be se

N, MOV YOU cany VETOUR  naliiral

enemy?t N0
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Si el primer. PARASITE EVE ya contaba con un catalogo repleto/de armas, en la segun-

da parte hallaremos una mayor variedad. Y hay que pensarse muy bien las armas

adecuadas para cada combate. Cada una cuenta con un radio de accion y una po-

tencia diferente. De poco servira gastar. balas de gran calibre contra criaturas débi-

les si'después tenemos que enfrentarnos a un jefe final. Ademas, algunas armas
admiten complementos que les permitiran almacenar mas balas o anadir.
otras asu estructura, como ocurre conla bayoneta en el M16.

Con estilo: Tetsuya Nomura
El'apartado artistico de PARrasiTE EVE Il nos regala impactantes escenas CG,
de las mejores que hemos visto hasta el momento, unos personajes estilizados que
superan con creces al primer capitulo de la saga y unos escenarios (sobre todo el
motel del desierto de Mojave) de los que quitan el
hipo. Gran parte de culpa de que PARASITE EVE Il
haga gala de un apartado grafico tan impre-
sionante, la tiene el ilustrador. de SQUARE
Tetsuya Nomura. Ya participo en el di-
seno de PARASITE EVE, aunque entre
sus trabajos anteriores hayamos
joyas como FINAL FANTASY. VII, /
BRAVE FENCER MUSASHIDEN'Y.
FiNAL FanTAsY VIII. Este 4
genio esta involucra-
do ahora en un nue-
vo proyecto de la
compania, uno de
los juegos mas es-
perados para PS2:
THE BOUNCER.




Cada escenario cuenta con sus se-

cuencias de introduccién y sus imd-

genes fijas. La verdad es que éstas
son bastante pobres.

BKIP TO STIRT BUTTON

Quiza a algunos les suene esta saga mas por el nombre de FeLony
11-79 que por el de RuNABouT, pero el caso es que llega a DrREaMcAsT
un juego de coches muy en la linea de Driver, que tiene en la ampli-
sima y original oferta de vehiculos su principal aliciente. Desde un
Uanque o un autobds, hasta una vespa o incluso jun cerdo! )

SKIP TU HIRHRT DUTTON
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Casi todo se puede destrozar, excepto

las farolas, que inexplicablemente las

atravesamos sin dario alguno.

Men In Black

Una de las grandes sorpresas de este jue-
go, y oculta como uno de los coches se-
cretos, es el artilugio movil denominado
BIM (las siglas'de MEen IN BLAck al revés).
Como os imaginaréis, se trata de una ré-

plica del coche que Will Smith y Tommy,
Lee Jones llevaban en la peli, con su gale-
ria de reactores oculta bajo la carroceria. -
Una bala de 1000 caballos de potencia. ‘ v 3 e O/l 0, 03

s ‘ aigonl$0.
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stamos ante uno de esos SU % giros, de poligonos que se su-  acometer todas las misiones que se nos pro-
Rformation

juegos que, sino te lo perponen y de dindmicas de pongan. De esta manera podemos ser los
juegas hasta el final y vas sa- FORMATO - movimientos pobres permane-  buenos o los malos, y nuestros objetivos po-
: . PRODUCTOR CLIMAX ; : : :
cando los secretos, seria candi- . ce constante, el juego se hace  drén ser desde desactivar bombas dispersas
PROGRAMADOR _ cLMAX

dato ideal para tirarlo a la
cabeza de quien te lo ha vendido. Y es que
SupeR RunABouT adolece de todo lo que se

realmente divertido cuando por los mapeados hasta liberar a criminales
nos ponemos a los mandos de los vehiculos  entrando con lo que estemos conduciendo
mas variados que jamds habiamos imagina-  hasta la celda. Tanques, camiones de basura,

puede y debe exigir a cualquier juego que do poder conducir. SupER RUNABOUT es una autobuses, motos, todo tipo de coches o
corra bajo el hardware de la cada dia mejor especie de DRIVER, en el que deberemos se- hasta un cerdo podran conducirse. Es en eso
DreamcasT. De hecho, si sélo viéramos el jue-  leccionar entre dos escenarios y mas tarde donde radica su encanto. se THE SCOPE

go nadie dudaria que estamos ante un jue-
go de PLaySTATION, y encima no de los
mejores. A pesar de que tiene buenos deta-
lles, que el mapeado es bastante grande y
que practicamente toda la ciudad por don-
de discurre se puede destrozar, resulta im-
perdonable que un juego para DREAMCAST
tenga la misma sensacion de velocidad de
una bicicleta de paseo. Y lo peor de todo es
que el control y el comportamiento de los
vehiculos es casi ridiculo, con aceleraciones
pobres y giros casi inexistentes a velocida-
des medias, que haran que el empotre en
edificios sea toda una constante. Pero eso
ocurre en las primeras horas de juego, y con
los vehiculos que en un principio tenemos a
nuestra disposicién. En cuando vamos
abriendo niveles y obteniendo coches extra
todos esos defectos se van solapando. De
esta manera, y aunque el problema de los
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Ademds de todo ti-
po de vehiculos, po-
dréis divertiros con
un hilarante Neme-
sis bellotero.
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Dreamcast

Dejando

atras el aspecto «experimental»\

de la primera entrega, los chicos de CAP-
COM han logrado consagrar POWER STONE
Ccomo una gran saga con esta impresio-
nante secuela. La palabra que definiria a
la perfeccion a Power STONE 2 es «evolu-
cion». El titulo sigue los mismos esque-
mas, pero todos y cada uno de sus

elementos gréficos y jugables han sido vastamente mejorados.

E n esto de los videojuegos, la novedad
puede desembocar en el mas absolu-
to de los olvidos (dependiendo <\de la cali-
dad) o el éxito mas impresionante, algo
que no llegé a ocurir del todo con el pri-
mer Power STONE en Espaiia, pero lo cual
0s aseguramos ocurrira tras la aparicién de

modo Arcade (4 jugadores simultaneos), se
han afadido modos como el Basic (uno

contra uno), el Original (una especie de Te-
am VS Battle) o el Adventure (explicado ba-

jo estas lineas). Al igual que en el anterior
titulo de CAPCOM, MARVEL Vs CAPCOM 2,

Power STONE 2 da la posibilidad (a los japo-

esta impresionante segunda SU neses, claro) de jugar a través
parte. POWER STONE 2 sigue Iﬁ?’armation de Internet y de conectar la
las pautas impuestas por la FORMATO GDROM Visual Memory a la recreativa
primera entrega, pero poten-  PRODUCTOR CAPCOM para desvelar nuevos perso-
cia aspectos como los esce- PROGRAMADOR _ CAPCOM  najes Y extras. ¢ DOC

narios, que ven aumentada
su extensioén y su nivel de in-
teraccién e introduce sucu-
lentas novedades como el
divertido modo para cuatro

Este que veis aqui no es R. DREAMER nada mds
levantarse, es Dr. Erode, el Final Boss del jue-
go. Su punto débil es su gran corazén, el mis-

mo que el de nuestro barbudo compariero.

OWER ST

jugadores simultaneos. El

manejo de los personajes es lo tnico que
se ha mantenido practicamente inaltera-
do, aunque se ha simplificado su manejo
sustituyendo la patada por el botén «ac-
Cién», el cual nos permitira agarrar a los
oponentes y recoger cualquier objeto o
elemento del escenario sin necesidad de
pulsar pufio+patada simultaneamente. Lo
mas impresionante de POWER STONE 2 son
sus escenarios, los cuales son mucho mas
extensos que los de la primera entrega y
poseen elementos jugables, como una gi-
gantesca piedra que'nos perseguira al esti-
lo INDIANA JONES en el escenario de las
catacumbas, un incendio del cual tendre-
mMos que escapar en el escenario de Japén
o la posibilidad de utilizar los cafiones an-
ti-aéreos del escenario de los submarinos.
Los modos de juego también han sufrido

Hdverlh."’e. En esta

modalidad nuestro objetivono sélo
consistira en destruir.al Final Boss, el
Dr. Erode, ya que tendremos que
conseguir el mayor niimero de pun-
tos. Dichos puntos
seran canjeados
después por. nuevos
objetos, armas\y tra-
ding cards en la Item

\incorporaciones, ya que ademas del tl’piCO)

Shop, tienda regentada por. Mel.

Este nosera elinico modode conse-

guir nuevos objetos, ya que, en la

misma /tem Shop, tendremos la po-

sibilidad de mezclar. dos items o tra-
ding cards en una
extrana maquina
con el'objetivo de
poder conseguir
uno nuevo.
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Algunos especiales, como
& los de Ayane o Pete, hardn
estragos en los combates
de cuatro jugadores si-
multdneos. Eso si, primero
tendrdn que conseguir las

tres Power Stones.

Este extrano persona-
Je que veis aqui, cuya

Escenal'lﬂs. Si el pri- uno de ellos posee ciertos elemen-

«jeta» es igual que la

desde el principio. En
la pantalla de la iz-
quierda tenéis el Mini-
gun/Vulcan.

de THE Scope, es el Mid mer POWER STONE poseia unos esce- tos caracteristicos como la posibili-

Boss del juego. Para narios gigantescos y de una dad de utilizar los cahones

eliminarlo tendremos impresionante calidad visual, en es- antiaéreos del escenario de los sub-

qciomperleldspish ta segunda parte marinos, o la caida

"asPamf’Odemmcar CAPCOM ha triplica- sin paracaidas des-

su cabezon.

: do el tamano y las de un inmenso arti-
posibilidades juga- lugio volador que
bles de éstos. Cada explota en pedazos.

Algunas armas que no

estaban disponibles

en el primer Power

STONE aparecerdn en

esta segunda parte




Un oscuro RPG del afio 91 para MEGADRIVE es el origen
de un nuevo y peculiar lanzamiento de SEGA para
DreamcaAsT. RENT A HERO N°1 te convertird en todo un
superhéroe a tiempo parcial, en el que tendras que
compaginar tu objetivo de proteger a los justos y los
débiles con otras misiones algo menos honrosas, pero
\bastante mejor remuneradas.

TALETIHY
CONMRD T3
REFESHNU,

La intro de Rent A Hero N°1 es un ho-
menaje a las secuencias iniciales del
RPG de MD (incluso aparece una TV
con imdgenes del juego del 91).

(

T ales misiones van desde re- SU|;E" i cios por horas, defendiendo el

partir publicidad disfrazado Infermation honor de una doncella por 500¥

de mamarracho, hasta llevar las FORMATO GRHOM mientras surca la ciudad enfun-
PRODUCTOR SEGA '

cartas de un adolescente hasta dado en unas mallas azules. A
PROGRAMADOR _ SEGA

su enamorada o repartir comida
china a domicilio aprovechando la supervelo-
cidad del protagonista. Y es que Rent A Hero
Ne1tiene poco que ver con los juegos de su-
perhéroes que hemos visto hasta ahora. La
historia comienza cuando Taro Yamada encar-
ga unas pizzas durante una celebracion fami-
liar y junto al pedido le llega un peculiar
regalo: un traje de superhéroe. A partir de ese
momento, se convertird en RENT A HERO, un
megafulano que ofrece sus modestos servi-

Cada una de las viviendas,
locales y comercios que com-
ponen el mapeado del juego
son un prodigio de detalle.

partir de la misma trama argu-
mental que el RenT A Hero de MD del afio 91,
SEGA ha creado un Action RPG con fuertes do-
sis de exploracion (se puede entrar en cada ca-
sa, comercio y escuela de las cinco ciudades
que componen el juego) que recuerda a SHEN
MuE, aunque sus gréficos y su desarrollo es
menos ambicioso que el de la obra maestra de
Yu Suzuki. Aun asi, Rent A HEro No1 puede
enorgullecerse del detallista acabado de cada
una de las estancias de cada hogar, escuela o

T A HEI
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local comercial. En las dos primeras ciudades
ya podras encontrar pistas de baloncesto, res-
taurantes, una universidad, un hospital, un
banco, viviendas de todas dimensiones (des-
de chalets a torres de apartamentos) e incluso
un salén recreativo, donde sélo hay Coinv-Op
SEGA, por supuesto. Rent A Hero N°1 es enor-
me 'y es facil superar las tres horas sin llegar ni
siquiera a conocer todavia al Dr. Trouble, el vi-
llano del juego. Dado que los combates se de-
sarrollan a la usanza de un beat ‘'em-up y los
menus son bastantes sencillos, el Gnico incon-
veniente que presenta ReNT A HErRo N°1 para
el jugador occidental es la barrera idiomatica,
ya que resolver algunas tareas (como repartir
comida china) sin saber japonés es practica-
mente imposible. Todavia no hay noticia algu-
na sobre un posible lanzamiento de este titulo
en EE.UU. o Europa, pero cuenta a su favor
con unos magnificos graficos y un desarrollo
tan alocado como atractivo. Aunque no hay
que olvidar que el RPG de MeGa Drive del 91
también era muy bueno pero acabé inédito
fuera de las fronteras niponas. ¢ NEMESIS

o s s

Publicidad na-
da subliminal:
el protagonista
necesita pilas
SANYO para
mantener la
carga energeéti-
ca del traje.

&
SURERS LA
BENBLZERRDEDALE

Uno de los principales alicientes-de visitar la se-
gunda ciudad del juego es entrar en el salon recre-
ativo, poblado tinicamente por recreativas SEGA.

La gente es muy suyay sélo aceptard los panfletos
de propaganda siempre y cuando vayas disfraza-
do de megamamarracho.

’ nEEd (= | Her'ﬂ El origen de

nuestro amigo el superhéroe oxigenado se : 3

remonta a 1991, en pleno reinado de los 16  IGHTING GALLERy
e = ARCADE

bits, con la aparicion de RENT A HEro para ME- i e —

La aparicion mds re-
ciente de RENT A HErO
seremontaatres
anos atrds. Erauno
dellos luchadores
ocultos del FIGHTERS
MEGAMIX de SATURN.

GA DrIVE. Un RPG no muy vistoso, pero que se

consagro como titulo de culto gracias aun ar-

gumento que rozaba el desvario. Jamas fue
comercializado en Occidente. Ailos mas tar-

de, en 1997, RENT A HERro regresaria del sueio é
de los justos para participar como luchador

secreto en el FIGHTER MEGAMIX de SATURN.

STAGE =2 1°04”00



Nintendo b4 e Shoot’em-up 3D

Turok se vuelve

Un poco mas burro

D espués de pasar buena
parte del mes jugando

con PERFECT DARK, no creiamos
que de inmediato pudiese apa-
recer un juego que lo superase
técnicamente. No vamos a decir
que TuRoK 3: SHADOW OF OBLI-
VvIoN lo haga (mds que nada
porque se encuentra en un
estado poco avanzado de desa-
rrollo), pero sf apunta ya ciertos

detalles que obligan a pensar
que muy pronto podremos dis-
frutar de un grandisimo juego.
Si ACCLAIM ha decidido lanzar
la cuerta parte de la saga
(Turok: RAGE WaRs fue la tercera),
es porque conffa en poder ofre-
cer lo que se espera de una
saga que ya puede ser conside-
rada como leyenda. Algunas de
las caracteristicas mas llamati-

ACCLAIM ENT.

Aeclaim Austin

256 Meqas EE.UU.

TiRER

SHADOY 0F 0BLIVIOH

|_PROYECCION DE SOMBRAS

Es raro ver este tipo de efectos en consolas
como NINTENDO 64 o PLAYSTATION, de ahi que
nos llame la atencion. Como se ve en la
imagen que hay sobre estas lineas, la som-
bra del enemigo se proyecta sobre el suelo
de la estancia. Un efecto, a priori sencillo,
pero muy dificil de ejecutar.

|_EL DIABLO SOBRE RUEDAS

Los usuarios del metro en Turok 3 muestran un
aspecto un tanto extrario. Por cierto, si no habéis
tenido la oportunidad de dejaros atropellar por el
metro, aqui podréis comprobar lo que se siente.

5

N =
OBLIVION

P —

—/h

vas del juego, en lo que se refie-
re al entorno 3D, hacen referen-
cia a la proyeccién de sombras
de los enemigos, la inclusién de
efectos dinamicos de luz, asi
como la utilizacién de técnicas
especiales para que las texturas
de paredes y suelo no presen-
ten ese aspecto difuminado de
los juegos de NinTEnDO
64.En algunas estan-
cias, de hecho, el efecto
queda mas que nota-
ble, sin hablar del enor-
me detalle de vallas y
rejas cuando son obser-
vadas de cerca. Poder
utilizar el Expansion Pak
de NinTENDO 64 posibili-
ta acceder al modo de
alta resolucion (640 x
480 pixeles), donde el
nivel de detalle aumen-

[LABocA []

que todo lo absorbe es el
primer enemigo compli-

cado del juego. Mds ade-
lante habrd mds y

mejores combates, inclu-

yendo el que nos enfren-
tard al mismisimo ...
bueno, todavia es muy
pronto para desvelarlo.




Pueden participar
hasta cuatro jugado-
res, por equipos o
individualmente, con
modos de juego tan
divertidos como la
Captura de la Bande-
ra. Hay 48 escenarios
diferentes en total.

$100 120

$100 120

Get the Bluc flag.

Ready
Quit

A= R

H

- [ =

N rnocnoes
N NATHERRG
do

Get the Bluc flag,

$100 120

The malch beaing..
0:01

Gel the Red flag

[
#1000 120

ct the Redlag

0

Si no se dispone de
alguién contra quien
competir, se puede
recurrir a los Bots, un
recurso muy comtun
en juegos multijuga-
dor de otros siste-
mas, como los
compATIBLES PC.

ta considerablemente, sin pér-
dida aparente de velocidad.Y
es que los cinco mundos que se
visitan a lo largo del juego
cuentan con un nivel grafico
importante, bastante por enci-
ma de todo lo visto hasta ahora
en el campo de los shoot’em-up
3D. En todo caso, hay dos ele-
mentos hoy en dia que se situ-
an por encima de los demas en
importancia: uno, aunque
parezca fuerte, es el nivel de
violencia; y dos, la inclusion de
modos multijugador, uno de los

assams

| Con un tio asi de feo enfrente y un

hacha asi de grande en la mano,
es fdcil imaginar lo que va a ocu-
rrir en los segundos inmediatos.

jApartaos que salpica!

grandes vicios de los usuarios
de PC en los tltimos tiempos.
De lo primero, la violencia, sim-
plemente diremos que hay
mucha. De lo segundo, en cam-
bio, no podemos mas que ala-
bar la contundencia del modo
Deathmatch de Turok 3, donde
se pueden encontrar un total
de ocho juegos multijugador
(hasta 4 simulténeos), con clasi-
cos como «Captura la bandera»
o «Ultimo hombre en pie» (por
utilizar una terminologia cono-
cida). Si no se dispone de un

PORE I PRASOMRER R
wENs T T AN
o =

| Lo peor de ir por ahi reven-

tando cabezas es que luego
todo se queda hecho un
asquito, incluyendo la pan-
talla de juego.
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| Cuando un enemigo es alcanzado,

la sangre sale a borbotones del
lugar en el que ha recibido el impac-
. to.Eso se llama «nivel de detalle».

La ultima entrega de Ia saga
opta por un sistema de juego
mucho mas convencional

TiuREH 4

P OBLIVIgY

T UROK 3 mostrard un
aspecto muy similar a
lo que ya se pudo ver en
Turok: RAGE WARs. Un desa-
rrollo trepidante en el que
se intercalarén una gran
cantidad de niveles dife-
rentes, lo que dotar4 al
juego de un dinamismo e
interés muy elevados. BIT
MANAGERS, el equipo de
programacién espanol que
actualmente desarrolla
esta version, ha optado por

incluir los tan traidos y lle-
vados efectos de color, que
permiten conseguir panta-
llas estaticas con miles de
colores simultdneos. De
este modo, TUROK 3 encon-
trara en las secuencias de
introduccion uno de sus
aspectos mas atractivos, al
menos en lo que se refiere
al apartado gréfico. El
juego esta casi terminado,
por lo que su lanzamiento,
Se espera, sera inminente.

V.

amigo o hermano con el que
compartir las delicias del modo
multijugador, entonces se
puede recurrir a los siempre
socorridos Bots (jugadores con-
trolados por el ordenador). Aun-
que la inteligencia de éstos no
es demasiado elevada, tampoco
hay que procuparse. Por lo
general todos coincidimos en
que el nivel de inteligencia de
los hermanos es bastante infe-
rior al deseado. Para terminar,
vamos a enumerar algunas de
las cifras mas impactantes de
Turok 3, lo que siempre nos ser-
vird para crear unas expectati-
vas apropiadas en torno a la
version final. Asi, en los cinco
mundos de TurRoK 3 conviviran
un total de 40 especies, que
podrén ser aniquiladas con un
arsenal compuesto de 24 armas.
Segun sus creadores, la inteli-
gencia de los enemigos se ha
desarrollado lo suficiente como
para crear algin que otro pro-

blema al jugador, aunque cuan-
do una bala se aloja en el cere-
bro del enemigo, poco o nada
importa la inteligencia. En fin,
Turok 3: SHADOW OF OBLIVION es
uno de esos juegos que se
esperan con impaciencia y que
rara vez defraudan. Por lo visto,
es dificil que Turok 3 no sea un
juego soberbio. e J.c. MAVERICK

A la izquierda, el primer
«gran» jefe del juego. Sobre
estas lineas, una de las
secuencias del juego, gene-
radas a mds de 56 colores
simultdneos en pantalla.




CONSIGUE
QUE HAGAN
MAS EL
RIDICULD
QUE BAILANDO
'SEVILLANAS
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Dreamcast.

UP TO 6 BILLION PLAYERS




| PlayStat

La saga estratégica |

de Scuare

H uténtica saga de culto y
suefo inalcanzable de

todos los aficionados al video-
juego que habitamos fuera de
Japén. Pero la suerte nos ha
sonreido esta vez y SQUARE
EUROPE, a través de ACCLAIM
ESPANA, distribuira FRoNT Mis-
sioN 3 en su segundo lanza-
miento después de VAGRANT
Story. El primer FRONT MissioN
aparecié en 1995 para SUPER
Famicom en una de las etapas
mas dulces y memorables de
SQUARE y donde se instauraron
las bases de la serie: las tipicas
batallas por turnos y el protago-
nismo de espectaculares
mechas denominados Panzers y
Vanzers. El desarrollo era tre-
mendamente adictivo y el apar-
tado gréfico ejemplar. Ahadidle
a esto las consiguientes intrigas
politico-militares, el catastrofis-
mo japonés y el apogeo de Pan-

zersy Vanzers como armas |
universales, y obtendréis
un RPG de estrategia que
ha pasado a convertirse
en juego de culto.El

éxito no hizo demorarse }
mucho al siguiente capitu-
lo denominado FRONT Mis-

SION: GUN HAZARD, que cambié

la estrategia por un desarrollo
al mas puro estilo shoot'em-up.
Cambio de maquina y 1997 fue
testigo de FRONT MissioN 2, here-
dero natural, con asombrosos

parajes vectoriales y Wanzers
excelentemente animados. La
complejidad y profundidad del
juego también sufrié un consi-
derable aumento. Ese mismo
afno SQUARE exprimié un
poquito la saga con
otro experimento
desarrollado por
DEPT#7 llamado
FRONT MISSION ALTERNA-
TIvE.Y llegamos a
FrRONT Mission 3, que
vi6 la luz el afio pasa-
do en Japén, en
Marzo en Estados
Unidos y a principios
de este mes de Julio
en Espafia, aunque desgracia-
damente con los textos en
inglés. FRONT MissioN 3 da una
vuelta mas de tuerca y nos pre-

r

A través de los mentis de FM3 podre-
mos dialogar con otros personajes,
acceder al completo sistema Network,
a la opcion Setup para mejorar los
Wanzers y a las tiendas.




senta el capitulo méas evolucio-
nado y perfecto de toda la serie,
manteniendo los esquemas
basicos pero elevando a la
maxima potencia los apartados
audiovisuales y argumentales.
En el apartado técnico destacar
la soberbia coleccién de Wan-
zers, los detallados escenarios, el
casi inexistente tiempo de carga
antes de los combates, la gran
calidad de las secuencias FMV'y
la soberbia banda sonora.En
cuanto al desarrollo nos encon-
traremos un apasionante guion
que aumenta en intensidad e
interés combate tras combate,
multitud de didlogos que nos
irdn metiendo de lleno en la

FRONT MISSION [SFC-1995] Con este cartucho de 24
Megabits se instauran las lineas maestras de la serie. Fue elabo-
rado por G-CRAFT y engalanado con ilustraciones de Yoshitaka
Amano para dar como resultado un Battle RPG isométrico de
gran calidad técnica y argumental. Afio de la serie: 2090

1 !
% L !
R The | f AXEIC!

FRONT MISSION: GUN HAZARD [SFC-1996) La
serie da un giro de 360 grados con este shoot’em-up horizontal
programado por OMIYA SOFT. También contaba con 24 Mega-
bits y la intro era de gran calidad, pero lo tnico que respetaba
del original eran los Pdnzers y Vanzers. Afio de la serie: 2036.

FRONT MISSION 2 (PLAYSTATION-1897] Elsaltoa
los 32 bits y a un entorno poligonal no se hizo esperar y se vol-
vi6 a contar con G-CRAFT. El detalle alcanzado en escenarios y
robots era magistral, pero la carga de los combates era excesiva.
La intro es de las mejores de PLAySTaTioN. Afio de la serie: 2102.

FRONT MISSION ALTERNRATIVE [PS-1997] Otro
experimento de SQUARE desarrollado por DEPT#7 en el que en

vez de combatir por turnos, prefijdbamos la ruta de nuestros
Wanzers a lo largo y ancho de gigantescos mapeados plagados
de enemigos. Técnicamente perfecto. Afo de la serie: 2034.
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enigmatica historia, mas de
ochenta escenarios para com-
batir y la gran novedad de la
saga, el Double Scenario System,
que nos permitira vivir el juego
de dos fomas completamente
diferentes. Esta decisién nos
situard en uno de los dos ban-
dos protagonistas (OCU o USN)
y a partir de ese momento
cambiaran las situaciones, los
escenarios, los personajes y los
diferentes aliados y enemigos
que tendremos durante el
juego. Gracias a este sistema,
FroNnT MissioN 3 nos ofrecera
casi 150 horas de juego y
duplicara notablemente su
valor como adquisicién. Pero
FRONT MissioN 3 no es sélo eso,
ya que tendremos que mejorar

Las escenas de los
ataques entre Wan-
Zzers son las mds
espectaculares de
toda lasaga y ade-
mds se ha evitado la
molesta carga que
precedia a estos
combates en FM2, |

El préximo 5 de Julio tendréis la posibili-
dad de disfrutar, por fin, con una de las
sagas mds desconocidas de SQUARE y

t\que nunca habia salido de Japon.

0 Front Mission
Los mapas que nos llevaran a través de los 85 escenarios del
juego muestran un aspecto mas variado y detallado que
nunca, con mencion especial para el globo terraqueo, que se
utilizara para los desplazamientos intercontinentales.

sNorthr Y okor i

Cuando la distancia entre los Wanzer y En FM3 las cldsicas cuadriculas o rejillas
nos mostrardn los posibles movimientos
y avances (color azul) y el alcance del

arma seleccionada (color naranja).

otros enemigos durante los ataques sea
considerable, la pantalla se dividird o
mostrard una pequeiia ventana.




Las numerosas secuencias CG de FRont Mission 3 son de altisima calidad y alcanzan

su mdximo apogeo en las apotedsicas escenas de destruccion y hecatombe.

constantemente nuestros Wan-
zers y todas sus partes (brazos,
piernas, backpacks) y también el
armamento situado en brazos y
hombros. FRoNT Mission 3 ofrece
también tutoriales para com-
prender perfectamente su
mecénica y un complejo siste-
ma Network que nos permitira
navegar en una hipoté-
tica World Wide Web

Al principio de la
aventura, lo que pare-
ce una decision sin
importancia, servird
para elegir una de las
dos historias inde-
pendientes de FM3.
Esta opcion le permi-
te alcanzar las 150
horas de juego.

creada para el juego en la que
podremos consultar datos sobre
organizaciones, entrar en pagi-
nas WEB, comprar armas y par-
tes del robot on-line, escribir y
recibir mails, conseguir mapas,
etc. Creo que como primer acer-
camiento a la serie es suficiente,
y espero que el 5 de Julio reci-
bais como se merece a uno de
los grandes del afio. ¢ THEELF

| Los Wanzers de. FM3|

Estas bestias metalicas son los
auténticos protagonistas de la
saga y han cambiado de denomi-
nacion casi en cada capitulo (Pan-
zer,Vanzer y WAW).En esta
quinta entrega encontraremos
mas de treinta diferentes.




pesde La lejana melbourne,
TANTALUS INTERACTIVE da Llos
ultimos toques a La version
DREAMCAST de SOUTH PARK
RALLY, el grotesco arcade
de conduccidon basado en La
serie de tv, del que ya pu-

LAP 1/ 3

dimos disfrutar no hace mu- GWMW'M“NWAiUII’

CHECKPOINT 3

cho en N64 U PLAYSTATION.

; : a popular creacion televisiva de Matt STUDIOS). Como podéis imaginar, la entrega
SELECT DUDE Stone y Trey Parker no es una desco- DreamcasT ofrecerd un acabado grafico bas-

— 4 ( \ 9 o~ nocida para este equipo de programacion tante superior al de anteriores versiones,
ﬁ;@ H kS : con sede en Australia, ya aungue éste nunca ha sido
ﬂ:@ :P’cr’.;.‘“ g : que TANTALUS fue la res- 4 ' I | unaspecto importante en

:__,'H.,}_,;_oAﬁ M i B 9 = ponsable del SouTH Park los juegos basados gn

| Vel N g > | RALLY de PrayStarion (el de SoutH Park. Lo esencial era
[ -8 [ ] N64 fué obra de ACCLAIM transmitir todo el humory

TERRANCE & PHILLIP

SPR permite elegir entre 30 personajes diferentes de la
serie, cada uno de ellos a bordo de un vehiculo distinto.

CHICKENS 0/108901DING.0,
CURRENT OBHECTIVE
FIND THEGBICKENS!

Los siete escenarios la <mala leche» de la serie, y este peculiar ar-
del juego reprodu- cade de conduccion lo consigue plenamen-
cen lugares miticos 2 s 5

te a través de sus siete escenarios y catorce

de la serie de televi- : o Basidi b lei
Slon. ncliida el refu- tipos de pruebas diferentes, bastante aleja-

gio para animales das de lo que suele ser un juego de coches
Gay del ctravieso» convencional. Kenny, Kyle, Cartman, Stan,
Big Gay Al Chef, el oficial Barbrady, Mr Garrison, Big

Gay Al y otros 22 personajes
mas de la serie de TV apura-
ran al maximo sus respecti-
vos vehiculos, utilizando
para ello las armas mas pin-
torescas que puedas imagi-
nar (desde una mujer que
propaga el herpes entre los
rivales a items que reprodu-
cen la cara de Saddam
Hussein en pantalla). Y la
mecdnica de las diferentes

CUR T OBJECTIVE
FIRD BARBRADY !

CURRENT OBJ[L‘{IIVF
CHECKFPOINTS



RALLY

competiciones tampoco le va a la zaga. En la
gran mayoria de los arcades de conduccion
el tinico objetivo que se persigue es llegar el
primero a la meta. SouTH PARK RALLY va mu-
cho mas alla. Aqui encontrarés una prueba
en la que es preciso rescatar el mayor ndime-

YOURILENESS 1G0%
GURRENT OBJEGTIVE
EINO'THE CUREL"

Las armas a utilizar durante la carrera
van desde «burritos» mejicanos que pro-

. . vocan diarreas y dejan

ro de gallinas posibles antes de que el ; e
e huella imborrable en el
«amante» de los pollos se las beneficie (y no A
, 3 asfalto, hasta misiles \

me refiero a comérselas), mientras que en 1 que inundan =
otra la meta consiste en recoger cuanto an- ’ lapantalla f;?.\\
tes el remedio para el mal de las vacas locas con el rostro cunncut ostorive Y ;Qf'

de Saddam. At sl vnigEFanTs

con el que han sido infectados todos los pi-
lotos. Si a esto le unes ademas todos los so-
nidos escatolégicos de costumbre en la
serie (grabados ex-profeso para el juego por
sus creadores, Parker y Stone), el resultado
es un GD-ROM tan impresentable como di-

vertido. Todo un delirio que nos llegara en En un juego basado en el universo de
un par de meses, para alegria de los fans de SoutH Park no podia faltar el sefior Mo- T
la serie, una de las mejores creaciones tele- jon, la adorable caca navideiia que deja | [T RTTHAM

visivas de los tltimos afios. =¢ NEMESIS su olorosa marca alld por donde pasa.
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DREAMCAST SUPER NUEVO

AUNQue parecta imposible
Que MAKeN Xx lLlegase a salir
algin dia de japén, aqui os
presentamos la version eAL,

y encima en castellano.

L a gran calidad del titulo de ATLUS era el
principal aval para que algtin dia llega-
ra a salir de Japon, y al fin, tras més de un
afno desde su aparicién en el mercado ni-
poén, os presentamos esta versidn PAL tradu-
cida (que no doblada) al castellano. Si
alguno de vosotros ha jugado a la version ja-
ponesa o recuerda las dos paginas que le
dedicamos en la seccién MADE IN JapaN hace
meses, sabréis que el titulo de ATLUS estaba
repleto de simbologia nazi por todos los la-
dos, algo que, tal y como predecimos en
aquellas péginas, ha sido sustituido por un

.

- %

Estos son dos de los jefes que os en-
contraréis alo largo de la aventura.
Algunos de ellos os permitirdn reali-

zar el BrainJack y llevaros su cuerpo.

kanji(simbolo japonés) sin significado apa-
rente. Para los que ni tan siquiera leyeron
aquellas paginas, diremos que MAKEN X es el
primer titulo con perspectiva subjetiva que
sale para DREAMCAST y que sustituye la veloci-
dad y los proyectiles de los juegos tipo QuAkE
o UNREAL por el ataque cuerpo a cuerpo (y al-
guna que otra magia), un argumento impre-
sionante y grandes dosis de aventura. Si a
todo esto le sumamos la posibilidad de me-
ternos en la mente de otros personajes, con
el consiguiente cambio de arma y fisico (ve-
locidad, potencia de salto, resistencia), Maken
X se convierte en uno de los mejores titulos
aparecidos para DreamcasT. Como podéis ob-
servar por las pantallas, el detalle grafico con
el que R&D1 (grupo de programacién de
ATLUS encargado de la creacién de juegos
como SouL HACKERs o PErsonA 2) ha dotado a
MAKEN X es realmente impresionante. Eso sf,
sin olvidar que posee un constante frame rate

FORMATO @ GD ROM

GENERO @ AVENTURA 3D

COMPANIA ® SEGA

PROGRAMADOR @ ATLUS

PALS © JAPON

Através del BrainJack podre-
mos introducirnos en la men-
te de otros personajes para
utilizar su cuerpo e, incluso,
para explorar sus recuerdos y
sumemoria.

A través de este mapa del mundo tendremos acceso a
cualquier zona disponible.

de 50 fps (en su version PAL). Esta claro que
en lo que a accidn se refiere, Maken X no ten-
dra mucho que hacer frente a QUTRIGGER 0
QuAKE 3, pero su impresionante engine.grafi-
oy su trepidante argumento al mas puro
estilo Mecami TeNsEI hard decantarse a mas de
uno por el titulo de ATLUS. =& boc

L o mas llamativo del sis-
tema de juego de Ma-
KEN X es la accion BrainJack.
A través de dicha accién in-
troduciremos a Maken en a
mente de otros personajes
de nivel superior para utili-
zarlos posteriormente.

BraindJdack @




éNO ES LD SUFICIENTE
PARA TI?

Liama a tu puerta la segunda
parte del juego de lucha marcial
mas deseado del momento.
éSientes como te golpea?

A s - ) ar UG
e ) . 4’&2,!)
M ora0 on ALVE 2for U,5,0C -
- GTECNO, LTD. 1595,1669,2000
T R

Dreamcast..

Dead or Alive™ 2. Teemo ® All rights reserved, Acelaim®&© 2000 Acclaim Entertainment, Inc. All rights reserved.
SEGA & Dreamecast are registered trademarks or trademarks of Sega Enterprises Ltd.




VIS RIBBON

La musica es la

| padre de ParaPPA THE RAP-

PER Y UM JAMMER LAMMY no
ceja en su emperio de ser mas
original que nadie, y su ultima
produccién para PSX da buena
prueba de ello. ViB RiBBON es un
revolucionario juego de plata-
formas dotado de una simpleza

<

Hales are “agyn

El simpdtico tutorial de ViB Rison os

pista

grafica sin precedentes en 32 0
16 bits. Con un fondo negro
como Unico decorado, el prota-
gonista de RiBeoN, Vibri, debe
superar las oscilaciones produ-
cidas por la musica del propio
juego o la de cualquier CD con-
vencional que introduzcas en la
consola. Cada obstaculo sélo
puede ser superado al pulsar un
botoén o direccién especifica, y
de tu éxito depende que Vibri
evglucione a una especie supe-

'

rior o acabe como un misero
gusano. La opcidn de introducir
CDs de musica para generar
nuevos escenarios es el princi-
pal aliciente de RiBBON y consi-
gue que cada nueva partida sea
diferente a la anterior. ;Quién
dijo que ya no habia lugar para
la originalidad en el mundo del
videojuego? e¢ NEMESIS

~ ©1949 Sy [onguter EntertalimEaL i

Vib Ribbon es Ia ultima locura
surgida de la imaginacion de
Masaya Matsuura, creador
de Parappa The Rapper

aclarard cualquier duda sobre su

peculiar mecdnica, aunque posterior-

mente la cosa se complica con la
aparicién de nuevos obstdculos.
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los obstdculos mds alucinantes...

Introduce un CD de Neil Diamond y conseguirds

A la izquierda podéis ver el
fruto de la unién de Vis Ris-
BON con una de las cancio-
nes mds célebres de Guns &
Roses: ParADISE CITY.




SUPER NUEVOD |

GRIND SESSION

Continua Ia fiehre  |SonyceE.
del SK8 om

saliera al mercado el juego de
NEVERSOFT. Lo més original de
GRIND SESSION es su forma de B
sumar puntos, ya que ademas -
de realizar las tipicas acrobacias
y de destrozar el entorno, ten-
dremos que seguir las Techincal
Lines marcadas por todo el esce-

(g % === COMPUTER la compafifa que se
S sube al carro del Sk8 con GRIND
e e Do baeo 1o SEssIoN, titulo programado por

<57 \ SHABA GAMES (formada por

ex-componentes de CRYSTAL nario. ¢ DOC
ras la aparicion de Tony DYNAMICS y creadores de los
HAWK'S SKATEBOARDING, dos PANDEMONIUM). GRIND SESSION
muchas han sido las comparias  se parece terriblemente a Tony
que se han rendido ante laten- ~ Hawk’s SKATEBOARDING tanto en el
tacion y han programado algin  apartado gréfico como en los
titulo basado en esta «discipli- controles y el feeling general,
na» deportiva. STREET SKATER, MTV  aunque la gente de SHABA ha
SKATEBOARDING O THRASHER son revelado que el titulo ya estaba

50 GRIND

algunos de ellos. Ahora es SONY  en desarrollo antes de que

Shaba Games ha ereado un
clon mejoracdo de Tony
Hawlk’s Skateboarding

Torneos Aligual que en Tony

HAWK’s SKATEBOARDING, tendremos que :
selecl

proclamarnos vencedores en dos
diferentes torneos para acceder al

LEPS R Al comenzar un nuevo torneo tendremos la oportunidad de crear un
escenario siguiente.

nuevo personaje o elegir un Pro de entre los seis existentes. Al igual que
en Tony Hawk's, también tendremos que elegir la tabla y los ejes.

 Skater’s Eye |

I+ 200 FTs

UBNDAL BONUS

POINTS

1347

SKHTERS EYE

Si dejamos pulsado L2 la cdma-
ra se pondra en el modo Ska- : :
ter’s Eye, a través del cual se haran 2 [ Burnside aparecerd
visibles las Technical Lines que S en GRIND SEssioN

deberemos realizar. RRIESLIoE - 3 faenteoial de Tony
283 ¢ 42 Hawk's Sk8.

PlayStation e Deportivo




RACING

Tras su paso por PLAYSTA-
TioN, Los veloces vehiculos
futuristas de crave y vee
LLegan a bc, en una versidn
Que aumenta aln mas si cabe
La sensacién de vértigo.

Muchos recordaréis este juego, re-
cientemente comercializado en PSX,

bajo el titulo de KiLLer Loop. MAGFORCE RA-
CING fue el titulo que recibi6 este juego en el
mercado USA, y todo parece indicar que asf
sera bautizada esta entrega Dnmmqsr. Obra
de los alemanes VCC ENT, MAGFORCE RACING
copia al pie de la letra la mecénica y el look
futurista de WipEOUT y sus secuelas, aunque

MacFoRrcE RAcING incorpora un modo
Versus para cuatro jugadores a pan-
talla partida, en la mds pura tradi-
cion NINTENDO 64.

PROGRAMADOR ® VCC ENT

PAIS ® ALEMANIA

el resultado es inferior al original, tanto en la
mecanica como en el apartado grafico. Lo
que nadie puede discutir a MAGFORCE RACING
es su sensacion de velocidad y el vértigo
que es capaz de transmitir al jugador en ca-
da curva cerrada. Un aspecto del que ya ha-
cia gala en la entrega PLaySTATION (Que se lo
digan a THE ScoPE, que tras dos partidas, su-
frfa mas mareos que una anciana empapada
de ginebra) y que se ha visto multiplicado
hasta el infinito en esta nueva version Dgre-
AMCAsT, que llegara hasta nosotros en unos
meses de la mano de SEGA, distribuidora en
el mercado espariol de los productos
CRAVE. Como era I6gico, la entrega DC pre-
senta considerables mejoras graficas respec-
to al KiLLER Loor/MAGFORCE RACING de PSX,
pero todavia hablamos de una beta y atin es
pronto para hacer una evaluacion del juego.

La version final incluird nueve circuitos, 22
triciclos diferentes y elementos exclusivos,
como la participacién simultdnea de cuatro
jugadores en dura pugna por ver quién po-
see el estbmago mas resistente. Aln que-
dan unos meses para que MAGFoRcE llegue
al mercado, pero yo de vosotros ya iria reco-
pilando Biodramina, por si acaso. =¢ NEMESIS

Aunque algun vehiculo
presenta un disefio poco
menos que infame, el jue-
go lo compensa gracias a
su gran sensacion de velo-
cidady al vértigo que pro-
ducen sus curvas.
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PlayStation e Shoot’em-up

Los juegos de
guerra contimian

0s norteamericanos THE

3DO COMPANY no dan
lugar al descanso y preparan ya
una nueva entrega de los ArRmY
MEN para PSX (;cuantas van ya?
La verdad es que no importa si
cada nuevo lanzamiento es tan
divertido como este OPERATION
MeLTpowN, en el que cualquier
elemento estratégico ha sido
desechado en favor del compo-
nente arcade. Una vez mas los

VIRGIN INT.

soldados marrones son el ene-
rhigo a destruir a través de un
buen pufiado de misiones, que
van desde el rescate de prisio-
neros a la toma de posiciones
enun puente, o la remontada
de un rio a bordo de una lancha
al estilo ApocaLypse Now. Aunque
los protagonistas de Army MEN
son soldaditos de plastico, su
crueldad en la batalla no tiene
limite, y en muchos casos te

] Como en los

anteriores ArRmy
MEn, aqui tam-
bién abundan los
documentales en

blanco y negro.

|__Una de las fases, consistente en remontar el |

rio a bordo de una lancha, es todo un home-
naje a Apocayese Now. Sélo falta escuchar la
voz de Martin Sheen y ver a Laurence Fish-
burne bailar la musica de los Rolling Stones.

OPERATION MELTDOWN

HeawvY MIEN

veras obligado a rematar a los
heridos antes de darles la espal-
da o seras victima de un ataque
traicionero. El arsenal de OPERA-
TION MEeLToowN incluye el siem-
pre practico subfusil M-16 (al
que se le puede incorporar una
bayoneta), granadas, prisméti-
cos, morteros y el clasico bazoo-
ka.En algunos puntos del juego
incluso es posible manejar
armamento pesado como ame-

tralladoras de gran calibre o
genuinos cafones antitanque.
Como los anteriores ARmy MEN,
OPERATION MELTDOWN llega al
mercado espafiol con textosy
voces en castellano, que ayuda-
rén a comprender mejor el
humor y la «mala leche» que
desprenden los ficticios docu-
mentales en B/N dispersos entre
fase y fase. Si alguna vez te pre-
guntaste qué resultaria del
cruce de DocE DEL PatiBULO con
los Cliks de PLAYMOBIL, no te
pierdas este juego. e¢ NEMESIS

Las batallas de bolsillo de
300 prometen durar mis que
la Ouerra de los Cien Anos

~Latoma del puente requiere mucha sangre fria y i{hos B |

buenos reflejos para evitar la lluvia de metralla.




star Activ
2

Ahora por la compra del nuevo Pack Activa Joven , llévate
una mochila de regalo. Ademas tienes 4 teléfonos

para elegir el que mas te mole. Uno de ellos es Motorola,
el Unico que pone internet en la palma de tu mano.

Y hasta con 7.000 Pta.* en llamadas.

MoviStar % e

@
*4.000 Pta. de saldo inicial + 2.000 Pta. de regalo + 1.000 Pta. MOVlStar
devolviendo el cupén adjunto debidamente cumplimentado.




ser porque
desde una perspeds
técnicamente S

iQUE TE PEGO, LECHE! L 1
PerrecT DARK permiten obt
curiosas como la que hay

quiere decir que
FECT DARK no se

 lo contrario. RARE ha
- vueltoademostrar * | A & ; - =Y M
PERFELT )- - qgue nadie como ellos ‘ . el 7, /4 @ PERFECT DARK
TNRIKY e @l hasabidoexplotaria LRI RN 4 L S ShooTeM-ue 3D
: E . potencia de NINTENDO ' - ' ‘

3 64"5“3 ﬁde'lbi_da“d de ' = . Acabar con elenemigo V mqas
- laicompania britanica se mantiene enun | finales una tarea harto.
futuro, cuando el relevo generacional s | camplicada. £n cualguier |
. materialice '_ehbforma deconsolade 728 | %9y paranochararos

demuasiado el final, deci-

 bits (DoLPHIN para mas sefias), estaremos i

i e e e < 3 (¢57 e esle se ociitgtras
CARTUCHO 512 MEGAS : obhgados d albergar espenan;zas de ,que el ef escudo violeta de la
PRODUCTOR  RARE  futuro nos depare momentos inolvidables. | o1 scomo seraz
PROGRAMADOR  RARE - “Mientras tanto habra qie cenirse a lo que -




Nintendo 64

(A Fondo )

Cacharros a lo Bond. jun
Dark cuenta con un repertorio de herramientas muy importante.
De todas ellas hay cuatro que destacan por su valor: el visor de
infrarrojos, el visor.de calor, la cdmara espia y la vision con Rayos-
X. Utilizarlas es una obligacion en muchos de los niveles, hasta el
punto de tener.que emplearlas de forma continuada en busca de
unasalida que, a simple vista, es imposible apreciar. También, gra-
cias a ellas, se dota a la aventura de un atractivo mucho mayor.

Algunos de los caretos que se
ven en el juego pertenecen a
los programadores de RARE.
Asi que, si algo no os gusta,
no tenéis mds que reproducir
la secuencia de arriba.

La represen-
tacion en
cada una de
las vistas es
genial, sobre
todo la de los

tenemos entre manos y congratularnos
por poder disfrutar de la continuacién
I6gica, que no argumental, de otro titulo
inolvidable como GoLDEN EYE. De acuerdo
que este ultimo no guarda ninguna rela-
cién con PerRrecT DARK, pero el hecho de
estar programados

por la misma gente y

de compartir buena

parte de su desarro-

llo, nos otorga el

derecho a emparen-

tarlos.Y hablando de

parentescos, muchas:

cualidades compar-

ten el sefior Bond y [a's DPark, Joan-
na Dark, quien ademas de contar ¢
portentoso fisico, ha heredado las habili-
dades innatas del genial agente secreto
creado por lan Flemming, sobre todo la
capacidad para utilizar todo tipo de artilu-
gios que habitan en el universo PERFECT
Dark. Un detalle importante de la aventu-
ra, desde luego, pues no en vano buena
parte del esfuerzo de RARE se ha centrado
en recrear magistralmente efectos graficos

GRAFICOS

=

el Limite de NinTenpO
64, a nuestro enten-
dep, ha Llegado a Lo
m

cho toda) Lo posible
po ar uno de
Los entornos 3o mas
Bellos. jy Lo ha con-
seguido!, pero sacri-
ficando La fluidez de
todo el entorno.

. MUSICA

Reminiscencias de un
clasico de La ciencia

fiecion comb sLADE

R Neﬁfuj Que tam-
én tomaijalgo de La

aﬂ!‘l‘EEﬂ'EJ visual),

aunque al final La
Banda sonora pasa
totalmente desaperci-
bida. Buena en gene-

ral, pero sin excesos.

SONIDO FX

en esto sl se nota

una importante dife-

rencia. st fen compa-
f e

en cuanto a
efectos de sonido, en
NINTENDO 64 es PER-
FECT DARK Quien toma
La responsabilidad de
revolucionarlo

superado el proceso
de adaptacién a La
bryisouedadfde movi-

mgentos, PERFECT DARK
“emm=m
c ee en una
a tnolvidable

que, mucho tiempo
después de finalizar-
La, seguird engan-
chando al jugador.

~ JUGABILIDAD

No hay discusidn. pemrecT
DARK es «el juego-.

sun poco Brusco? GOLDEN €YE
también Lo era.




( Perfect Dark | Nintendo 64 .

DIFICULTAD. Aunque progre-
sar en PerrecT DARK no es una

) x Los textos en castellano ayudan a entender una trama
tarea demasiado complicada,

- . que, en ocasiones, se complica en exceso. En todo caso,
es en los ultimos niveles cuan-

2 el guion no es el punto fuerte de PerrFecT DARK.
do la dificultad alcanza cotas

desbordantes. Esto, unido a la
imprecision que produce la
ralentizacion del entorno 3D
(dramadtica cuando hay
muchos enemigos en panta-

lla), termina por.desesperar.

¢

PROTECTOR. Coneste curioso

nombre'(mds propio de algtin

tipo de productos farmacéuti-

cos) se presenta el Alien que

ayudard a Joanna a conseguir

sus objetivos en PerrecT DArk. Hay un segundo Alien con

la guerra no terminaria. Luchamos con los Skedar hasta llegar a un
un nombre mds curioso: Elvis. En todo caso, no le hemos punto muerto donde obtuvimas un alto &l fu

10,

visto patillas ni tupé que adornen su lisa cabellera.

como el de la cdmara espia, la.vision noc-
turna por infrarrojos o la cdmara sensible
al calor, sin olvidar en ningun:momento las
numerosisimas fuentes de luz que se situ-
an en cada estancia y que determinan en
buena medida la visibilidad dentro de
éstas. Otro aspecto interesante a nivel gra-
fico radica en el excelente uso que:se ha
hecho de las texturas. Ademas del bifen

juego que ofrece la utilizacion de doﬁ}{
texturas (para la recreacion de reflejos

7




Joanna
Dark sinias despro-
porcionadas curvas de la
sohrevalorada Lara Croft,
pero con un atractivo mucho
v mayor, se presenta el nuevo
g . . mito de una compaiiia como
L B 3 RARE, acostumbrada a trans-
formar a todos sus persona-
jes en auténticas leyendas.
Joanna Dark es la imagen
perfecta para comenzar una
saga que, sin caer en la desi-
dia, cree en los usuarios la
necesidad de anhelar nuevas
aventuras en las que ella sea
protagonista. No sabemos
si sera aqui, en NiNTenpo 64
(lo dudamos mucho), pero
estamos seguros de que,
como Sabreman, Don-
key Kong y muchos
otros, Joanna Dark volve-
ra a formar parte de un
grandioso videojuego.
Podria ser en la futura
DotpHin. Si asi fuera...
ique Dios nos libre!

. - a4
Co-Operativo

Contra-Operativa

cristaleras, etcétera), hay que

anadir la formidable sensa-

cion de realismo que se logra

con las sombras que se proyec-

tan en suelos y paredes. Dichas

sombras son simples texturas, es

cierto, pero el efecto queda tan

aparente como si se generasen

en tiempo real (algo que no

_ estd al'alcance de NinTen-

saproyeccionde ; D0 64). Tantos alardes

sombras, pese ano X : gréﬁcos, al final, pasan

Nkoveciadcihare. factura. Jugar a PERFECT DARK, sobre todo

FiatarD) ereaniin : en el modo de alta resolucion (para el que

efecto sensacional : se requiere Expansion Pak), es hacer la vista

enlapantalla. : gorda ante la escasa suavidad de movi-

LT ; mientos. El entorno 3D es soberbio, pero la
brusqueclad con que se mueve es, en algu-

* nos casos, dramatica. En cualquier caso,
PERFECT DARK €5 un juego que engancha
por su seberbio desarrollo, canalizado por
un discreto pero interesante guion, y por
la increible variedad de situaciones, luga-
es, armas y personajes que entran en liza.
Es una soberbia aventura que enamorara a
los miles de usuarios que disfrutaron con
GOLDEN EYE. Por cierto Joanna:le das mil y
una vueltas a Lara Croft. ¢ J.C. MAYERICK

serreales (no son




TRuTH, RISKBREARER,
I qust wint You 1o
KNCW TRE TRUTH

In THE urPER STORIES,
1 setzeve




You weEREN'T THE ONLY ONE
ERRAPPY WEITH THE O

La explicacion del trdgico flashback del asesinato
de la mujer e hijo de Ashley Riot ird tomando
forma poco a poco con sorprendentes revelacio-
nes. En VAGRANT STORY no todo es lo que parece y la
realidad logra superar una vez mds a la ficcién.

/" VALORACION )

+ _VAGARANT STORY €s la creacion mas sobre-
saliente de todo el catalogo de pLAYsSTA-
TION, una prodigiosa mezcla de aventura,
RPG, comic y slper produccion que alcanza
con holgura La calificacion de auténtica
obra de arte. Tan solo ha faltado La tra-
duccion al castellano para conseguir una
puntuacion de escandalo. seuAre ha puesto
el Liston tan alto que incluso fFIx va a

Qner dificultades para alcanzar a vs. /

Perikrs I'LL 40D Yours
TO THE CFFERZNS]

(A Fonda )

It Is Your MEMOREES
THAT DECEIVE,

Ha llegado el momento de
que partais hacia Led Monde, ciudad maldi-
ta. VAGRANT STORY ya estard entre vosotros
cuando ledis estas lineas. Ya no tendréis que
imaginar sus soérdidos parajes, ni hacer todo
tipo de conjeturas sobre los peligros que
acechan en su interior
porque ya formais parte
de él.Ya se ha apoderado
de vosotros con su magi-
cay fria belleza. VAGRANT
STORY es como una gale-
ria repleta de obras de
arte, cada nueva pantalla
es un pequernio mundo para observar, como
una obra pictérica, con numerosos detalles
que atraen al ojo humano. Una galeria de
emociones, sensaciones y e infinitos
ambientes. La abstraccion
que invade al jugador es
total, y tan pronto como
presenciéis la secuencia
de introduccién jugable
vuestro nuevo nombre
serd Ashley y vuestro ape-
llido Riot. Ya sélo tendréis
que dejar llevaros por su equilibrada caden-
cia entre dialogos, exploracion y combates.
Y asi, minuto a minuto, se ira desplegando
el soberbio guién del juego que os reserva-
ra nuevas sorpresas y giros inesperados en
cada escena. A estas alturas os daréis cuen-
ta de su unico fallo, no esta traducido al

castellano, y el nivel que exige de inglés es
medio-alto. Al enriquecimiento constante
del guién se sumara el sistema de combate
mas atractivo que podais imaginar y el
complejo, en un principio, apartado de las
armas y su continua evolucién. Los final bos-
ses deambularén ante vues-
tros aténitos ojos regidos
por fluidas y perfectas ani-
maciones sin importar su
tamafo, que en el caso de
minotauros, golems, drago-
nes o wyverns suele ser bas-
tante considerable. Los
creadores de VAGRANT STGRY han sabido
plasmar la tension y nervios del combate a
la perfeccidn gracias al ingenioso sistema
de combos y a la estudiada dificultad de las
; criaturas. En los combates
decisivos sudaras, manten-
drés tu cuerpo en tensién
mientras sincronizas los
golpes de Ashley con los
botones del pad'y sumas
chain combos. Realmente
sentirds que eres tu el que
estd luchando contra las criaturas mas caé-
ticas del universo.Y todo esto mientras
haces uso de poderes méagicos, habilidades
de defensa y ataque, técnicas break arts y
una extensa coleccion de items. Mas no se
puede pedir, y os garantizo que este siste-
ma va a gustar a todos, hayais jugado a un




R

Hay seis Workshops en VAGRANT SToRy. Antes
de probar combinaciones salva la partida.

57} ; MENU

RisK zero ¢ o NMAGIG

ITEUEPGRTATION
Reane 8/ no
Sinner’s Corner
Crumbling Market
Bandits® Hollow
Rue Lelour
Kesch 8ridae

4 Metal Works/¥5
Junction Pr. /WS

MpP |
M GRHATION
To Workshop “Junction Paint” (Town Center East).

S5t = \
Una vez que consigdis la magia Teleporta- :
tion, podréis surcar Led Monde fdcilmente.

Hay numerosos puzzles de bloques y cajas
que pondrdn a prueba vuestro ingenio.

Al completar por primera vez el juego sélo
veréis poco mds del 80% del mapeado.

(A4
HP 3 8 NATTLE MONE
RIGK ZCRO ’

Hay 6 muriecos repartidos por Led Monde
que potenciardn la afinidad de las armas.

HE mAs PLAYED You ALl
LIKE PAWNS, AND NOW
HE THROWS YOu AwAYS

RPG o no.Del apartado gréfico ya os he
hablado en anteriores ocasiones, y creo que
con esta frase no habra ninguna duda al
respecto: es el juego mas perfecto a nivel
grafico jamas creado para PLAYSTation. Tan
s6lo con presenciar las animaciones y ges-
tos de los personajes, la solidez y detalle de
las texturas y el magistral uso de las fuentes
de luz bastara para que estéis de acuerdo
conmigo y elevéis el engine 3D de VAGRANT
STORY al primer puesto de la clasificacién. La
Unica duda que habia generado VS era el
tiempo de juego que nos iba a ofrecer (se
hablaba de unas cinco o seis horas). Pues
bien, nada mas lejos de la realidad porque
completar por primera vez el juego (esto
supondra poco mas del 80 por ciento), nos

Sror HiM..,
ST0P GUILDENSTERN,

Las plataformas
hardn acto de
presencia en
algunos momen-
tos del juego. Si te
causan proble-
mas usa Fixate.

WITHOUT A FOOTHOLD In THE PAST,
WE CANNOT WALK TOWARD THE FUTURE,

El disefiador de personajes Akihiko Yoshida ha cre-
ado un elenco de protagonistas con gran peso
especifico que quedard por siempre grabado en
nuestra memoria. ;Para cudndo VS2 en PS2?

Ir xs wo MATTER,
You ARE MERELY DOING
YOurR pury.

MEMORY CARD (3 BLOQUES]




La sorprendente labor de
Hiroshi Minagawa como
Art Direction & Character
Model Supervisor nos ha
dejado una generosa
coleccién de parajes inol-
vidables que podremos
observar con todo detalle
pulsando START.

GRAFICOS

el engine 3p mas per-
fecto jamds creado
para PLAYSTRTION. Las

al ma.ti.Pn y gestos
Los pepgSonajes son

reales,
Las texturas mas
solidas y detalladas
que nunca y el uso

de las fuentes de Luz
es magistral.

perfectas;, completas
anbentales de todo
L o de

llevard entre 30 y 35 horas. En lo que no nos
han mentido era en la intencién de dotar al
juego de grandes alicientes para jugarlo
una segunda vez, y para ello han dejado el
ultimo 16 por ciento del mapeado sélo
accesible tras completarlo una vez. Esto nos
permitira descubrir nuevos escenarios y
enemigos y acceder a las llaves de oro,
acero, platino y Rood Inverse. Quiero avisa-
ros que la dificultad del dltimo enemigo es
ligeramente alta, asi que id preparados por-
que el epilogo (generado integramente por
el engine 3D), sobrepasa todo lo visto hasta
el momento en PSX. Después vendran la
maravillosa composicién y las ilustraciones
que acompanfan los créditos de VAGRANT
SToRY.Y ya que mencionamos la musica, me
descubro ante Hitoshi Sakimoto por su
espléndida y exquisita coleccién de melodi-
as.Y lo mismo para los efectos de sonido:
pisadas de Ashley sobre diferentes superfi-
cies, el metélico chocar de las armas, los gri-
tos de las bestias, los sonidos naturales y de
ambiente. Sencillamente soberbios, rotun-
dos y atmosféricos. Todos los apartados de
VAGRANT STORY alcanzan la méxima calidad
posible. Pero si los tratamos como conjunto,
es cuando traspasamos el umbral que sepa-
ra a un videojuego de convertirse en autén-
tica obra de arte. Si la perfeccion existe,
VAGRANT STORY es el juego que mas cerca ha
estado de ella. ¢ THEELF

o YouRr storY zs wort,
s YET FINISHED,,, A

MUSICA SONIDO FX

HITOSHI SAKIMOTO ha
creado una de Las
bapdas_songfas mas

otro apartado que
roza La perfeccién

sQuARE. Teniendo en
cuenta Lla calidad de
otros misicos de La
compaiia, es mucho
decir.

real que giraras la

caBeza en busca de su
procedencia. Tan solo
se echan de menos Llas

voces.

JUGABILIDAD

control del personaje
exquisito, combates de
antologia yfun guion

= oo
de/ ensuenio, completar-
“m— ==
por prg}era vez nos
Le s de 30

horas y nos ofrecera
jugosos secretos (16
por ciento del mapn)
si Lo hacemos una
segunda.

cateqoriasi(Humany Beast Undead)

GLOBAL

uepueblanifasiocalizacionesidelleaMonde

I

el mejor juego de pLAYSTA-
TION hasta La fecha.

Tan solo Que no esté traducide

al castellano. una pena.

i/
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CODE:Veronica

Claire Recdfield ha sentido el aliento
del suefio eterno de cerca.Con la tenue
llama de un mechero vislumbra,
oculta entre las S@mBras, |a silueta de
su carcelero abriendo la puerta: ha comenzado la aventura.

Cuando Claire Redfield se encontraba buscando a su hermano, en
unas instalaciones de Paris, fue secuestrada por Umbrella Inc.

Cuando Ia
mediocridad se convier-
te en algo cotidiano
adormeciendo nuestros
instintos jugones, basta
la varita méagica de un
genio y grandes dosis
de imaginacién para
sacudirnos el sopory
volver a la vida. Esta vez

Veronica

Las sorpresas estdn a la

orden del dia, y si no andas
con cuidado y con el arma a
punto, prepdrate.

ha sido CAPCOM la encargada de desper- SUPER
tarnos con una maravillosa entrega de ar

REsIDENT EviL para DREAMCAST: RESIDENT EviL EORMATO 2GDROM

CopE: VERONICA. Un juego alucinante en PRODUCTOR  CAPCOM

todas sus facetas, y aunque la ambienta- PROGRAMANOR capcom
VALORACION RESIDENT EVIL CODE:. VERONI

Aecy es el mejor
RESIDENT de toda La
saga. A nivel grafi-
co es una autentica
pasada, y para colmo
La jugabilidad se
complementa con el
argumento a La per-
feccion ofrectendo un
espectaculo audiovi-
sual sin precedentes,
sitn ninguna fisura.

SURVIVAL HORROR




Dra - (A Fom:lo:)

Umbrella Inc.

Cién y su mecanica ya son de sobra la atmoésfera adecuada y afectando en
conocidos por millones de usuariosalo  todo momento a los personajes que
largo y ancho del mundo, hay varios discurren por ellos. La perfecta sim-
aspectos que lo consagran como la cul-  biosis entre las secuencias en tiempo
minacion de esta saga por el momento.  real (auténtico hilo conductor de toda
La exquisita decoraciéon de los escena- la trama de RECV) y el juego, nos regala
rios es rica en detalles y presenta una escenas cuyo dramatismo y tensién lle-
iluminacién que dota a cada lugar con gan a eclipsar a las contadas, aunque

Umbrella Inc. ha extendido sus redes por
todo el mundo. En RECV visitaremos una
misteriosa isla y su base en [a Antdrtida.

“Una mujer sacando agua”,

éCoger lajo¥a?

.
~

(@
(

ABRE LOS 0JOS Y no los cierres en nin-

gtin momento, no toques el mando para nada y

disfruta con las secuencias que despliega el
juego, porque la historia es en verdad fascinante.

T un pegacte ‘4 Siemdre caidands de tu

naggar.ten ctivads el slstems cania
o sectita, Chris... Bermina. pegueia.

Ea usi e I S
iPadrecee! Gue deypediTar tan araute... e antedestraceis

GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD GlosAL

es el primer re en RECV cuenta con una La Unica Queja es que La gracia del primer

30, con magnificos ___completisima banda _____no se hayan doblado RE, con enigmas de

esgenarios juy deta- sopora._cAfkoM ha Las Uhglesas al empague, se) suma a la
== = -~ - =

~ porque en

ntramos Los s posteglores para
s mas natura- mejor ResI-
Lo que sienten sus composiciones. pesde Les de la saga y un DeNT eviL de la saga.
protagonistas contem- La suaves melodias de completo repertorio Y ademds con impre- Todo, porque resulta dificil
plando sus expresio- Lugares tranguilos a de efectos de sonido sionantes escenas y encontrar algin fallo.

nes faciales, miedo, Las intensas subidas para todo Lo que un modo secreto como =l aue después de pasar tan bue-

alegria, etc. ‘ cuando hay accién. sucede en pantalla. recompensas. nos momentos Llegue el final. j




éPwlsarselaminterruptor? ‘1
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Comparado con los capitulos 2° y 3° de la saga, en
RECV hallamos los mejores enigmas (por fin tendre-
mos qué pensar un poco) desde aquel fantdstico
puzzle de los cuadros de la primera entrega que, por
cierto, vuelve a repetirse en esta edicion.

La accién serd una constante

en la increible aventura que
viven los hermanos Redfield.

intensas, escenas de video que salpican vy la extensién del

la aventura. Un despliegue grafico sin tercero en un
precedentes, acentuado atin més porla.  sélo juego. Para
capacidad de los pe}sonajes para ' colmo, RECV
expresarse facialmente, remarcando las  cuenta con un
inflexiones de la voz en los didlogos modo de juego
para que parezcan mas humanos que oculto (que apa-

nunca. Ademds, RECV ha sido traducido  rece al terminarse la aventura) parecido
al castellano para que no perdamos un  a los Mercenarios de RE3, con la salve-
solo detalle del emocionante argumen-  dad de que ahora podemos elegir

to, que nos conducira de sorpresa en entre una perspectiva en primera y ter-
sorpresa a lo largo de todo el juego.Por  cera persona para combatir a nuestros
otro lado, el apartado sonoro,comoen  enemigos. En definitiva, RESIDENT EviL
anteriores ediciones de la saga, vuelve CopE: VERONICA es un titulo sublime e

a ser brillante. Pero una vez mas hay imprescindible. ¢ R.DREAMER

que destacar la grandiosa banda sono-
ra que aporta el toque final a cada una
de las escenas y acciones que se desa-
rrollan en ResIDENT EviL CoDE: VERONICA.
Y toda esta parafernalia no tendria
ningun sentido sin la mecanica del
juego, la que da vida y sentido a todo
el conjunto,y donde CAPCOM ha dado
en el clavo fundiendo la frescura y el
aire de misterio del primer RESIDENT
EviL, la accién trepidante del segundo

He aqui el producto final de las investiga-
ciones de la diabélica familia Ashford.




DISFRUTA CON EL TENIS,
JUEGA CON EL MEJOR
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VALORACION
cuando ya no teniamos muchas
esperanzas de volver a ver
algo realmente novedoso en
la saga de eLecTRONIC ARTS, |
La companta norteamericana
se ha sacado de La manga una i

I

Need for Sp |

entrega con tantos Buenos
tngredientes que, con algu-

| nas pequenas mejoras, ahora
| podriamos decir que se trata
sin duda de la mejor versién
| aparecida para esx.

ELECTRONIC JARTS

Una de las cosas que nos quedamos atrave-
mds nos ha llamado sados en mitad de la
la atencién de Neep carretera, ellos no ten-

FOR SPEED PoRscHE CHA- | drdn ningun reparo en ;
LLENGE es que los riva- hacernos papilla. En la ‘
les no rehuyen jamds gran mayoria de los |

el contacto. Si por casos, ni siquiera [
cualquier casualidad reducen. ‘

Mocdo Evolucion. .. mastoddntico modo tendréis la oportunidad de conocer de primera
mano las diferentes épocas doradas de la gran marca alemana. Est dividido en tres grandes periodos y cada uno deellos
cuenta con los modelos mds representativos. Para poder participar en los diferentes eventos, deberemos comprar.un nime-
ro determinado de vehiculos y, segtin se nos den las carreras, podremos adquirirlos nuevos o del mercado de segunda mano.
Estos vehiculos usados estan en condiciones de correr, pero seria conveniente que los reparéis un poco primero. Cuandoya
ammMEmaMmawﬁﬁdMMMmmMNMOUMWMHmMHmmmﬁMnmﬂmm@awﬁdmmmMom
enfrentaros a los complejos retos con prototipos especiales, auténticas maquinas voladoras sobre ruedas. NEED FOR SPEED PORSCHE 2000

CONDUCCION

Fases

Cm:hesm

Dual ANALOGICO + VIBRACION

O zonew X ELECIR & VIR VER

Grabar Partida MEMORY CARD (L BLOQUE)

N E




eed Porsche 2000

GRAFICOS

Tanto Los coches como
~Lla ambientacion de
A;gggrr“ os estan
bajados,

B _eL _Juegoy tiene una
as‘p‘!l.'EU'I'gaL'Lsta y
consistente. pe todos
Los NFs que hemos
visto, éste es el .que
mas nos ha gustado y
sorprendido.

PlayStation

A Fondo

Una de las sagas mas importantes y prolifieas del mundo del
motor |a familia Need for Speed de Electronic Arts, regre-
saa PlayStation con el encanto anadido de haberse hecho con
los derechos de una marca tan emblemdtica como Persche.

Hace ya mucho tiempo, qui-
zas un.par de capitulos atrds en la saga inicia-
da en 3DO, corrio el rumor de un nuevo
juego de coches para PLAYSTATION con la miti-
ca marca alemana como gran protagonista.
Como s6lo se hablé de negociaciones y pasa-
ron los meses sin que recibiéramos més noti-

toda unarealidad y una de las D

mejores formas de evolucionar en una saga
que en su Ultimo capitulo apenas aporté algo
nuevo a lo ya conocide. Aungue enalgunas
cuestiones sigue siendo fiel al concepto de

Jjuego tradicional, NEED FOR SPEED/PORSCHE

2000 presenta un nuevo esquema de juego
en el que el corredor tiene que completar
. toda la historia de la marca a tra-

cias, pensamos que aquel ‘SU ;

_proyecto ya no verfa jamas la I;qu'ornlatiﬂn vés de los diferentes modelos de
luz. Por suerte para todos, hoy. AT M cada época. Lo que en un princi-
NEED FOR SPEED PORSCHE 2000 es DUCTOR ARTS pio ya podria considerarse como

EN STUD. una idea interesante y atractiva

El modo persecucion es mucho mds complicado y exigente que en anteriores ediciones. Aqui os perseguirdn desde el

alterna algunas com-
____posiciones intere-
‘santes confunos temas
[ ; /t B di
p L g_gggna icen o
(

€n ocasiones La
banda sonora ha esta-
do mas acertada y ha
contado con mayor
diversidad.

SONIDO FX

La gama y contunden-

cia de Los efectos

(7 sonoros es kxcelente
[ ==

L uffse"comglénenta per-
—

ctamentey con el
eé‘p!ml visual
Que encontraréis en
pantalla. sien Los
motores, las frena-
das, Llos derrapes y

Los golpes.

JUGABILIDAD

cuenta con un ndmero

jugadores estd bien
disenado y La incor-
poracion de las prue-
Bas de habilidad, un
acierto.

momento de la salida, con coches muy potentes y la distancia entre los vehiculos es de tan sélo unos segundos.

GLOBAL

Los clasicos, el modo evolucién
y Llas pruebas de piloto.

aunque varien en el disefo, sélo
hay seis escenarios.

M &

D)




FILOTO PRUE, LucARr
PIIOIO PRUERSE RELSILIN:
- ESIALUAM SSMPLE

HOLA LUCAR,

BIENVENIU AL EQUIRD UE PRUEGAS |
PORSUHE, UNG UE L% METORES EQLEPO% \ |
UE FRUEHAS UEL BUNDI. AL NOMIERE ES
OIETER STRECK ¥ DINIAG ESTE
OEPARIAMENIG EN LA FARRICA
puRSCHE. Z

X AVANIAR & AUKRITAR

Piloto de Pruebas. sunn-
dose a una de las corrientes mas exitosas del género en
los tltimos anos, esta edicion ha incorporado un monton
de retos de habilidad. Las pruebas tienen unos tiempos
bastante ajustados, y la principal dificultad que encontra-
remos es que en cada una de ellas deberemos pilotar un
coche distinto y los cambios son realmente brutales.:

N e B2

" 2 e

Varios Jugadores. .
que en el anterior NEeb FoR SPEED ya se hicieron importan-
tes avances para acercar el modo multijugadora las
calidades del modo individual, es en esta edicion donde
han dado el «do de pecho». Espectacular, veloz y con un
monton de opciones y modos, esta opcidn nos dala opor-
tunidad de jugar hasta con cuatro jugadores simultaneos,

Enan

| Need for Speed Porsche 2000

es, en la practica, una expe-
riencia a la que muy pocos
deberian renunciar si son
amantes de los coches clasi-
cos y, sobre todo, de los
modelos Porsche.

NEED FOR SPEED PORscHE 2000
no es el tipico juego del género de conduc-
cién que usa una gran marca para intentar
colar al aficionado un programa infame. Pues-

- tos a entrar en calificativos, se trata de un pro-

grama con carisma, con una brillante puesta
en escena, una calidad técnica considerable y
un importante grado de realismo en la con-
duccién. Se puede apreciar facilmente que los
programadores se han esforzado por dotar a
cada vehiculo de sus propias caracteristicas y
su propio estilo de pilotaje, y resulta fascinan-
te comprobar la evolucién en los 50 afios de
esta escuderia. Al principio nos encontrare-
mos con unos vehiculos que corren bastante

y frenan con cierta dificultad, pero que se
manejan a las mil maravillas en los giros y
maniobras de aproximacion a los rivales. Mas
adelante, ya con modelos més actuales y con
cilindradas muy superiores, la cosa requerira
toda nuestra atencion y pericia al volante
para no acabar a la primeras de cambio
estampados contra un arbol o la pared. Esta

PlayStation

En la pantalla de la derecha podéis
apreciar el extraordinario dspecto
de las nuevas repeticiones.

(R Fondoj)

todo calculado. Como en
NEED FOR SPEED PORSCHE 2000
los dafios han cobrado una
enorme importancia, los
constantes cambios de esa
evolucién se convertirdn en
nuestra mejor escuela, y lo
haran de una manera tan progresiva y suave
que nadie sufrird demasiados ataques de
rabia. Con algunos retoques inteligentes en
nuestro vehiculo, no tendremos demasiados
problemas para hacer frente al resto de riva-
les. Aqui se premia el buen pilotaje y resulta
relativamente sencillo recuperar posiciones si
se tiene un minimo conocimiento de los reco-
rridos.

En lo que se refiere a modos, NEED FOR SPEED
PoRrscHE 2000 presenta algunas importantes y
generosas novedades en su aparatosa oferta.
Ademas del inmenso modo Evolucién, en esta
nueva entrega se repiten buena parte de sus

La toma frontal es tan arriesgada
como siempre, pero hay ocasiones
en que serd fundamental su uso.

modos tradicionales, aunque con algunas
variaciones que afectan sobre todo a la juga-
bilidad potenciandola bastantes enteros. Cua-
tro jugadores via Multitap, modo persecucion
con la «poli» mds dura que nunca, un nuevo
modo en el que deberemos recoger mas ban-
deras que el contrario y las pruebas de habili-
dad, completan la oferta. ¢ DE LUCAR
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ALCALA DE HENARES ALCOBENDAS BENIDORM GIRONA
Mayor, 58 C.C. Picasso, Local 11 C/ Tomas Ortuiio, 80 C/ Emili Grahit, 63-67
Tel.: 918 802 692 C/ Constitucion, 15 Tel.: 966 806 982 Tel.: 972 224 729
area51@confederacion.com Tel.: 916 520 387 templarios @ confederacion.com  rocket_factory @ confederacion.com
pegaso@ confederacion.com

LOGRONO MADRID-Callao MADRID-Moncloa MALAGA
Avda. Doctor Mugica, é C{ Preciados, 34 C/ Meléndez Valdés, 54 P2 de los Tilos, 30
Tel.: 941 287 889 Tel.: 915238 011 Tel.: 915 500 250 Tel.: 952 362 856
vastagos @ confederacion.com recios @confederacion.com deimos @ confederacion.com raptors @confederacion.com

MOSTOLES PAMPLONA SAN SEBASTIAN VALENCIA
Avda. Portu?ol, 8 C/ turrama, 28 (trasera) Avda. Isabel II, 23 C/ Ribera, 8
Tel.: 916 171 115 Tel.: 948 198 031 Tel.: 943 445 660 Tel.: 963 940 311

rebel_moon@confederacion.com  hackers @ confederacion.com shogun @ confederacion.com falcons @ confederacion.com
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: INFOGRAMES ha respetado los
: nombres en castellano con los
que fueron bautizados los perso-
najes en los arios 60. Desde Paco
Bello al profesor Locovich.

Las extravagantes
peripecias de
Pierre Nodoyuna,
Patan y demas com-
ponentes de Los
Autos Locos abandonan la Eelevision para
dar forma a un genuino «carteon» inte-
ractive con mecanica de arcade de conduc-
cién y estética de dibujo animado.

r s El buen hacer de INFOGRA-

e S : . MES SHEFFIELD y la potencia grafica de
Dreamcast han hecho realidad lo que hasta
ahora era sélo un sueno en la mente de
todos aquellos que crecimos viendo Los
Autos Locos: poder competir en una carre-
ra frente a Pierre Nodoyuna y Patan, los
Hermanos Tenebrosos o Penélope Gla-
mour. Los héroes televisivos de toda una
generacion de chavales cobran vida en un
juego absolutamente genial y redondo,
que respeta fielmente el look de la serie de

Como en la serie

de TV (todo un
cldsico de la histo- los 60, adaptado a las 3D mediante una
ria de los carto- técnica idéntica a la utilizada en Fear EFfect
ons) cada vehiculo o el inminente Jer SET RADI0. Un contorno
cuentdiconidivete negro bordea en tiempo real los graficos
sas armas y gad-

del juego, otorgandole el aspecto de un

Los Autos Loco=s

dibujo animado. Sin des-
cender en ninglin momen-
to de los 50/60 frames por
segundo (todo depende de
tu televisor), los Hermanos
Macana, Mafio y sus pandi-
lleros y el resto de persona-
jes de la serie estaran a tu
disposicion para participar
en carreras descabelladas
por bosques y desiertos,
utilizando sucias artimanas

y los gadgets més ingeniosos para dejar
atras a los rivales. Encomiable ha sido la
labor de INFOGRAMES SHEFFIELD a la hora
de programar esta joya para DC, pero no

LOS AUTOS LOCOS t il

ARCADE DE CONDUCCION

gets ocultos.




GRAFICOS

LOS AUTOS LOCOS €S un
~ auténtico cArTOON en
p)dotado dk unos
aficosTde una cali-
d fpen Ble hace
n . €l juego
Jjamas Baja de Los
50/60 FRAMES por
segundo y el colorido
y Lla animacién de Los
coches es alucinante.

[ -
—

Intro. i ﬁdelidaﬁ respecto a la serie de television de los 60 alcanza
incluso a la intro del juego, que recrea integramente, plano a plano y en
tres dimensiones, la cabecera del show televisivo.

Diversion para 4 jugadores inquepea
del mismo defecto de los modos multijugador de N64 (pantalla de juego
minima), ofrece la opcion de competir frente a dos o tres amigos.

MUSICA

Aunque al final acaba

~___resultando un tanto

machacona (yamos, que

Buena y mantiene ese
espiritu de persecu-
cidn de cine mudo de
La serie de televi-
sion.

SONIDO FX

enconiable trabajo de

~ Localizacién por

parte.de :’rosﬁnnes
espana?gue! recurrié a
toses pgofesionales
e dobl@je para dar
vida a Los personajes
del juego, que por
cierto, no paran de
hablar durante La
carrera.

s 0s sonaran dé
sus voces a Pad
0Oso Miedoso, sin olvid

JUGABILIDAD

Jugabilidad y difi-

»VA"gungq"hgg sido per-

feptamente

jugar pero
bastante dificil de
finalizar dada La
‘gran cantidad de
secretos y retos
ocultos.

Al margen de las carreras
ordinarias, el juego ofrece
. otros retos ocultos, como el

Los graficos y lLas voces en
castellano.
el reto de patan es practi-
[:] camente imposible.
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ameniza constantemente la
carrera.Todos estos detalles,
los gréficos, el sonido, el con-
servar los mismos nombres
en castellano con los que
fueron bautizados los personajes en los
60, sin olvidar el magnifico control de los
vehiculos, hace de Los Autos Locos uno de
los mejores GD-ROM producidos hasta la
fecha en Dreamcast. No es tan real como V-
RALLY o MSR, pero ofrece un repertorio de
modos de carrera y competiciones espe-

ciales tan extenso que inclu-
so el mas avispado usuario
las pasara canutas desvelan-
do todos los secretos del
juego, empezando por el
paradero de esos tres vehiculos a los que
no se puede acceder en un principio. Por
gréficos, jugabilidad y acabado, Los AuTos
Locos estd llamado a convertirse en todo
un clasico en DCy sera dificil que en los
proximos meses haya otro juego de
coches capaz de superarlo. ¢ NEMESIS

SUI;E?, i
nformation
FORMATO
PRODUCTOR
PROGRAMADOR

GD ROM

INFOGRAMES

INF. SHEFFIELD

VALORACION

INFOGRAMES ha creado un genuino cartoon
en 3o que primero entra por Los ojos, gra-
clas a sus sensacionales graficos, pero que
Luego sabe ganarse La admiracion del usuario
por su acertada jugabilidad y La cantidad de
modos de juego y secretos que oculta. Los
AUTOS LOCOS entusiasmara tanto a Llos padres
que crecieron en los 70 viendo esta serie a
traves del televisor en blanco y negro, como
a Los hijos que La conocen ahora gracias al

CARTOON NETWORK de C. SATELITE DIGITAL.

Los escenarios por los q

ten Los Aurtos Locos r
mismo look de dibujo animado y
estdn plagados de atajos y rutas
ocultas.

Los otro=s

A pesar de su popularidad, son pocos
los videojuegos basados en Los Autos

Eriloog Locos. En 1992 ATLUS produjo un sim-

usuarios dela

entonces pro-

metedora

3DO tam-

bién disfrutaron de

Los Auros Locos, aunque el juego no era
mds que una sucesion de secencias CGl.

patico arcade de plataformas para NES
protagonizado por Patan, el ;fiel?
companero de Pierre Nodoyuna, que
jamds llego a ser comercializado en
nuestro pais. La misma suerte corrig el
Wacky Races de MD, obra de EDEN ENT,,
que destacaba por su circuito en 3D.
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AVENTURA RPG
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Hablando

Viene de un mundo, el de los
compatibles PC, acos-
tumbrado a lidiar con este tipo
de producciones desarrolladas

Dreamcast

Una superproduccion en toda
regla que ademas llega a nuestro pais con las
dos Unicas cuentas pendientes perfectamente
saldadas: textos en castellano y voces dobla-
das a nuestro idioma, estas ultimas ademas,

con una calidad propia de una produccion
cinematografica. SILVER es una preciosa aven-

en oecidente. Jap6n,amoy
senor del RPG en el mundo de
las consolas, encuentra asi un serio eompetidor en esta excelen-
te aventura medieval programada en el corazén de Inglaterra.

|lulEres reccealin
h}\!lb\!

gttanbdel C\'};\_
#'tatago!

‘"l‘lll iy, @,
7 §'~:I o /

Altmonton

Llavon

Inventario y Didlogos.
El inventario, ademas de albergar todos los objetos que cada
personaje traslada, da acceso también al mapa del juego.
Tanto aqui como en el juego, los textos estan en castellano.

rar ey

SONIDO FX

JUGABILIDAD

spIRAL House tuvo el
detalle de enviarnos

en siLver, Lo dnico
Que se genera en 30

3 que SILVER cuente con

; voces en castellano

? “‘:===“f5=§V§ﬁfﬁJa estd
repleta de magnificos
efectos de audio. La
ambientacion de siL-

VER es Buena, en
parte, por el sonido.

agﬁffffifmﬁstca ins-
trumental. para un
juego como éste es Lo
menos Que se podia
pedir, y damos fe de
que nos Lo han dado.

Lsticada.
son las impresionan-
tes estancias pre-
rrenderizadas las que
dotan a siLver de una

] Belleza sin igual.

INFOGRAMES ha creado
un juego que engancha

s Los pedsonajes, y i La)banda sopora ori- — eS)un detalyte impor- st po{ medfo de un
‘ tangoca se’hace de gi aLgsz SILVER en Nt te,swn/ no debe- atractivo guién y un
a manerd especial- diectnuevejpistas de MBS olvidar que toda encillo sistema de
e

“Juegd~" engancharse a
siLveRr es tan facil
como escuchar Las
primeras frases del
juego y combatir un
par de veces.

( A Fondo

Silver

tura RPG que se desmarca del resto de pro-
ducciones «no japonesas» y que, como estas
ultimas, se caracteriza por haber disfrutado de
todo los medios posibles, sobre todo a nivel
econdémico. SILVER €5 Una superproduccion en
toda regla, y como tal, cuenta con una suce-
sion de impactantes cifras que muestran en
gran medida la magnitud de la aventura. Sit-
VER se desarrolla en un total de nueve mun-
dos, en los que David y compania deben
completar 27 misiones. Recrear el mundo de
Jarrah ha supuesto generar mas de 300 locali-
zaciones gue, como en cldsicos del estilo
ALONE IN THE DARK, RESIDENT EviL y otros muchos,
han sido prerrenderizados a una resolucion de
640 x 480 pixeles (igual que en PC). Algunas
de las localizaciones cuentan con un tamano
fuera de lo comun, conformando escenas real-
mente bellas, como las mostradas en la sec-
cion Super Nuevo del ejemplar de Junio de
SUPER JUEGOS o en estas mismas paginas.
Los 75 tipos diferentes de enemigos pueden
ser combatidos con alguno de los cinco per-
sonajes que el jugador controlard a lo largo de
la aventura (@aungue solo puede llevar tres
simultaneamente), enfrentamientos que se
caracterizaran por su dinamismo, ideal para

La belleza que rodea al juego
es, con diferencia, Lo mejor.

E en ocasiones Los personajes se
sitdan muy Lejos de La camara.
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El mapa de SiLver per-
mite a David y compa-
nia «volar» de un
lugar a otro del
mundo sin necesidad
de recorrer grandes
caminos. Solo se les
impide utilizar el

mapa cuando se

encuentran inmersos
en una batalla, evitan-

do asi la posibilidad
de escapar. Abajo a la
derecha, por cierto, el
Palacio de Glass, gua-

rida final de Silver.

VALORACION

® s1Lver no nos es desconocido. Los que de vez
en cuando caemos en La tentacién del ec ya
hemos tenido La oportunidad de disfrutar con un
titulo que nos Llamd La atencién, primero por
sus graficos y mas tarde por su desarrollo.

® nsi, La version preamcasT de esta magnifica
aventura puede ser considerada como una simple
adaptacién del juego original. no hay nada en
esta version que no existiese en pc y vicever-
sa, salvo el diferente modo en que se controla
a Llos personajes, en especial en Los combates.
® La conclusidn es sencilla: juego de ec que
Logra enorme éxito, aventura con guién mis que
interesante, soberbios graficos, divertido
desarrollo y buena banda sonora. No se puede
decir mds. SILVER es pura aventura.

todos aquellos que recelen de las complejas
batallas «niponas». Se puede decir que SiLVER
es un RPG de accion, con nivel, patencia de
ataque, experiencia y demas, pero que deposi-
ta en la habilidad del jugador la responsabili-
dad de ganar los combates. Todo ello se
adorna con un guion muy atractivo y una no
menos atractiva representacion, en la que las
voces en castellano cobran un papel realmens-
te importantes. Para U
todos aquellos %ﬂﬁm&tiﬂﬂ
usuarios de PCque  FORMATO  GDRoM
hayan tenido la PRODUCTO INFOGRAMES
oportunidad de PROGRAMADOR _ SPIRALHOUSE

El campamenta. David y compania encontrarén durante la aventura buena cantidad de persona-
jes dispuestos a unirse a la causa que les mantiene en guerra. Una vez ganada su amistad (lo que en ocasiones no resultara
nada facil), éstos se trasladaran al Campamento Rebelde, situado en el mundo de Haven, donde esperaran a que David
cuente conellos. Dado que cada personaje cuenta con cualidades totalmente diferentes, y que el jugador sdlo puede con-
trolar a tres de ellos al mismo tiempo, los viajes al campamento Rebelde se sucederan con cierta frecuendia. La laguna (bajo
estas lineas), aunque algo lejos del Campamento Rebelde, es uno de los lugares mas tétricos de cuantos aparecen en el
Juego, aunque para compensar, no seran pocos los parajes bellos que David y compania encuentren en su cruzada.




jugar ya con SILVER (para este sistema aparecio
hace ya casi un ano), esta adaptacion les resul-
tara familiar. Obviando la diferente forma en
que David y compaiiia son controlados (en PC
se hacia con el ratén y en DREAMCAST con el
mando analdgico), todo lo demas es virtual-
mente idéntico. INFOGRAMES, de la mano de
SPIRAL HOUSE, ha desarrollado una magnifica
aventura que enganchara por su intenso
guién y sencillo manejo. Se puede decir que
'SILVER €S un juego para toda la familia, puesto
que ningln otro RPG es capaz de ofrecer
tanto sin caer en la complejidad de RPG mas
puristas. Ademas, recorrer el mundo junto a
David y su cuadrilla es una tarea que en oca-
siones nos dejara boquiabiertos. Y es que hay
lugares que son de ensueno... ¢ J.Cc.MAYERICK

Entre Tinieblas. e de

ol

"\'f:" .%5

—

Los lugares en los que
Slwver se desarrolla
son todo un alarde de
imaginacion y, por
qué no decirlo, de sen-
tido arquitectonico.
Suponemos que sus
grdfistas habrdn

tomado nota de las
muiltiples construccio-
nes medievales que
pueblan nuestro
mundo. Sélo de esa
manera se entiende
que el universo de SiL-
VER sea tan bello.

Hielo, en el territorio Invierno (cerca del Palacio de Glass), es

de los pocos lugares que muestra algo de luz en el juego. El

resto de la aventura, todo hay que decirlo, se desarrolla en

la mas absoluta penumbra, y aunque no resulta un problema cuando se juega en un televisor y con la habi-
tacion poco iluminada, en el papel de estas paginas no queda tan atractivo como realmente es.
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Revelution se consagro en PlayStatiorn con la.
saga Braken Sweord, dos brillantes aventuras :'
conversacionales. Ahora retorna con un &itule que se
mete directamente en el‘._te : ?ﬂﬂ de juegos de la

su%?armatinn

EQORMATO 2CDROM

PRODUCTOR SONY
PROGRAMANOR RFVOIUTION

Los creadores de A Sancre
Fria aseguran que no han querido entrar
en la dura competencia con las aventu-
ras protagonizadas por Solid Snake y
Gabe Logan. Su verdadera intencion ha
sido conjugar la accién con la aventura
en un juego de espionaje. La verdad es
que tenia muchas esperanzas puestas en
este titulo. Su aspecto grafico llamaba la
atencion desde un principio, y el argu-
mento auguraba una trama de las que te
mantienen pegado a la pantalla hasta el
final. Ahora que el producto final ya esta
en mis manos tengo la sensacion de que
REVOLUTION se ha quedado a medio
camino. No nos ha ofrecido una genial
aventura, como ocurrié en los dos capitu-
los de BROKEN SWORD, y no se acerca ni por
asomo a los grandes nombres del géne-

al Gear Solid.

ro de accién. Uno de los problemas fun-
damentales para que esto haya sucedido
es el control del personaje. Los enfrenta-
mientos con enemigos requieren un con-
trol impecable para que el jugador
pueda disfrutar al maximo. Por el contr
rio, en A SANGRE FRia, John Cord tien
respuesta demasiado lenta y hay
anticiparse si queremos que sus

resulten efectivos. También sucede algo
parecido cuando es necesario huir de un
peligro inminente, porque es facil que
Cord se quede atascado sin entrar por la
puerta, lo que significard nuestra muerte
inmediata y volver a cargar la partida. Un
proceso que se puede convertir en una
auténtica pesadez, sobre todo teniendo
en cuenta que ASF es un juego de prue-
bay error.En lo que se refiere a la aven-

VALORACION

REVOLUTION se ha gquedado a medio
camino entre Los géneros de accidn y
aventura sin Llegar a explotar al
maximo ninguno de los dos. el resul-
tado es un titulo que no puede compe-
tir contra ninguno de los grandes de
amBos géneros. La culpa La tienen el
control del protagonista (pésimo para
La accidn) y unos enigmas que no
resultan muy atractivos de resolver.
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tura, también nos hemos topado con un
problema para encontrar objetos. El
método ideado.por REVOLUTION consis-
te en hacer que Cord gire su cabeza para
indicar que esta mirando algo en el esce-
nario con lo que puede interactuar
(items, maquinas, archivos, etc.). Pero esto
sélo se puede apreciar en los contados
lugares donde vemos al protagonista de

cerca. Normalmente sera
un pequeio punto perdi-
do en un inmenso esce-
nario y donde no es
posible apreciar hacia
dénde dirige su mirada,
haciéndonos perder
mucho tiempo o que
simplemente nos demos
por vencidos. Es una
pena que de esta forma
resulte menos atractivo
apreciar el esfuerzo que
se ha realizado en el

A Sancre Fria alterna los momentos de aventura con la accién (en pequeas dosis). Cuando John
Cord se enfrente a alguno de los guardianes de Volgia podra hacer uso de su pistola para acabar

con el enemigo. Sin embargo, es recomendable llevarla enfundada salvo que no haya mas remedio.
Lo mejor sera camuflarse en oscuros rincones y pasar desapercibido, porque en los combates, este
espia tiene todas las papeletas para perder. Sobre todo si suena la alarma y acuden mas guardias.

4 MANDO ESTANDARD :
Pulsa 4 para que Cord avance.

Pulsa ¢ para que Cord vayo haria airds.

Pulsa € y = para que Cord gire.

A SANGRE Fria estd totalmente traducido al castella-
no. Una de las opciones es un tutorial del juego.

anterior| @




excelente apartado gréfico del juego. Los
escenarios en 2D han sido recreados con

_ todo tipo de detalle. La tUnica pega es que
los lugares elegidos para la aventura no
sean muy vistosos, lo que le resta espec-
tacularidad. Por otro lado, el aspecto més
destacado y ambicioso son los increibles
efectos de luces que, gracias al ingenio
de los creadores, solo parecerian posibles
en un entorno 3D. Como ya he dicho
anteriormente, se echa de menos que el
tamano del personaje principal sea mini-
mo en la mayor parte del juego. Y, aun-
que A SANGRE FRIiA no sea un juego de
128 bits, hemos visto personajes mucho
mas detallados en otros titulos para
PLAYSTATION. Baste como ejemplo la saga

Playstal:m

John Cord cuenta con un
ment de didlogos que resulta-
rd imprescindible para solu-
cionar ciertos problemillas y
continuar avanzando.

ResiDENT EviL. Finalmente, merece la pena
destacar el trabajo realizado en el aparta-
do musical.Todo el juego esta plagado
de magnificas melodias orquestales. De
hecho, se han creado piezas especiales
para cada escenario y para los momentos
mas tensos del juego. Las escenas en FMV
también cuentan con un maravilloso
acompanamiento mientras nos van des-
velando los misteriosos acontecimientos
que han llevado a John Cord hasta Volgia.
El argumento de ASF es interesante, pero
la Iastima es que los problemas a los que
nos hemos referido interfieran en su
desarrollo rompiendo el encanto de des-
cubrir qué sucederd en el inesperado epi-
logo. e¢ R.DREAMER

A SANGRE FRIA

AVENTURA

GRAFICOS

Los escenarios prerrenderizados estan
_cuidados al maximo detalle, con impre-

S| es gfectos de Luz, aunque a :
ces el gfersonaje, al alejarse, nos

Y1 una referencia clara para

0S. Las secuencias FMv son bue-

nas, pero sin Llegar a ser brillantes.

MUSICA

sin duda, éste es el apartado mas
____trabajado del juego. cada una de Las
L se desarrollan cuenta
ia melodia. Nos encontra-
emos conjexcelentes composiciones
es a Lo Largo de todo el
Jjuego y una Buena ambientacidn.

Hay que destacar el doblaje al cas-
___tellano de todos Los didlogos. v

) 0 §ea de Los mejores si es
eptable. en Lo que se

Los efectos sonoros, hay
nsa gama para dar vida a los
escenarios, pero son repetitivos.

el control del protagonista nos puede
_|___jugar mds de una mala pasada, sobre

s de aventura estan bastante
equilibrados pero son un poco sosos.

el apartado grafice con intere-
santes efectos de Luces.

La aventura resulta un tanto sosa.
el pésimo control del personaje. A//)
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Despues de Su glorloso paso por PlayStatlon PC y Game, Boy, lnfqgrames ‘

i L 610 Cchiou nos presentala sec ela de'la celebre4saga V—Rally esta vez para Dreamcast El
(gt ¢ B
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V”All 4 : o personales que colocan a la entrega ciény c del do,déaomlnlo que'est
it '\ ExperT EDITION en una posicion de lide- comenzando a tener Iosf samolladrg%‘(
I razgo en el género en espera de futuros  de juegos para el estandarte de SEGA
simuladores de rally para es que a nivel grafco, ‘poco se le puede

esta conso- pedlr més a est@juego, cuyo engine 3D
w | esquiza el mejor que hemos contem-
plado hasta la fecha. Es tan rapido y
suave que da la sensacion de ir sobrado
y,a pesar de lo detallado de los
escenarios, nada parece poder
con su consistencia. El dise-

fio de los 16 coches ofi-
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NAME: PEFE
LENGTH : 120 /100 BLOCKS
FOIRM: LINEAR

siong pan-
tallapodemos
obsemq; el
mimo con el
i# se han tra-

4 ‘tado todos los
/ aspectos grafl-
. cos.Elcieloes
sensacional.

1873 -
“RaLLY sigue marcando unas pautas muy SEqA RAgy{ > dayds’ enta d qu’&
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El disefio de los 26 coches del juego, contandollos
secretos,es uno de los puntos fuertes del juego, con-
virtiéndose éstos en un auténtico calco de los reales.

e

ciales mas los 10 secretos, los decora-
dos de los 12 paises incluidos y el
aspecto general de cada menu por
insignificante que sea, demuestra que
INFOGRAMES ha tratado con gran
esmero a un titulo que est3 llamado a
ser un espejo donde mirar el resto de
compafiias. Eso si, también seria injusto
obviar algunos fallos que emborronan
en parte el gran trabajo realizado, y que
encima cabrean, porque lo mas dificil
ha sido realizado con maestria, y son los
pequefios detalles los que han sido
descuidados. De esta manera, no enten-
demos por qué aspectos de la dinamica
del coche,como la imposible nego-
Ciacion de curvas pronunciadas o la
excesiva frenada, no han sido corregi-
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HASTA 4 JUGADORES  Podrdn parti-
cipar simultdneamente, poniendo a prueba
su habilidad y riesgo frente a sus rivales. Los
«piques» estdn asegurados.




[ V-Rally 2 Expert Edition

LANCIA'STRATOS

HAX POWER: 270 HP.
MAXTOROUE; 27KGU
2.4L VE JHGINE
SSPEED GEARBOX
REAR m«sl}r. DRIVE

| toro- y han tenido que finalizar el

dos por los Game Testers de la compafiia.
Tampoco comprendemos el hecho de
que tras un vuelvo el vehiculo parezca
sumergirse entre las texturas del entor-
no o del propio asfalto. Pero lo que mas
extrafa es que tras ganar un rally, a las
imdgenes les acompafia un silencio
practicamente sepulcral. Es como si las
fechas hubieran apremiado la conclu-
sién del juego y no hubiera dado tiem-
po a redondear los pequerios detalles.
En fin, como decimos, no son errores
enormes que determinen la calidad glo-
bal de un juego, pero cuando se ve tan
cerca la perfeccion, molesta que se haya
perdido una ocasién Unica como ésta.
De todas formas seria injusto quedarnos
con esta impresion, ya que V-RALLY 2
ExperT EDiTION merece ser disfrutado en
toda su extension ¢ THE SCOPE

f ~ VALORACION

| () aunque a veces da La sensacion que a

Los programadores les «ha pillado el

juego a toda prisa (hay errores absur-
dos, como no tnclutr sonido en Las cele-
Braciones o que el asfalto parezca una
moQueta tras un accidente], Lo
cierto es que estamos ante un
titulo colosal, con un
engine imbatible y
totalmente recomen-
dable.

V-RALLY 2 EXPERT EDITION

CONDUCCION
Vidas
Fase=

-4
Vibration Pak

GRAFL

espectacular a todos Los niveles,
‘__w_gon_unos_g§cenarLos épicos, desde el
pimec_ackfL hasta el dltimo nuba-

[~ % .
6n_delTgielo. Los efectos atmosfeé-

S : :

| Lcos'han)/sido genialmente

Gl re ados y La iluminacién noc-

turna es ejemplar. modelo a seguir.

MUSICA

afortunadamente no hay misica en Las
__carreras, y La que ameniza la pre-

spntacipn del juego es sensacional.
de coches, gque se olvi-

el apartado mas flojo a nivel técni-
__co del_juego. el sonido del motor es

copiloto no han sido dobladas.

JUGABILIDAD
es rapido, tiene un control fantdstico

_del coche y encima es exigente cuando
tiene gue Berlo. La Lastima es que no
n sabid¢’ plasmar el comportanmiento
coche, ni al tomar curvas
ni al hacer uso de Los fre-
nos. salvo eso, una gozada.

el motor gréfico 3o es vertiginoso
y realmente suave.

[:] ralla en La dindmica del coche en
\\\‘¥ Llas curvas y en los frenos. 4‘///
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FUNDA TU POBLADO.

Si tienes algo que decir, dilo.

Si tienes aigo que compartir, hazio. '
En la mayor comunidad virtual es:paﬁola PObladOTES .com
en Internet. S| S UNA IDEA,
En pobladores.com EN INTERNET
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Destruction Derby Raw

Hace un mes os deciamos que mucho tendrian que mejorar los
programadeores de Destruction Derby Raw para poder situar
este juego en los niveles de calidad a los que nos acostumbraron en

los anteriores capitulos de la saga. Al final lo han legrade.

1

Sl
. PRESS START

Aunque hemos asistido en
otras ocasiones a este tipo de recuperacio-
nes asombrosas, lo cierto es que no resulta
nada sencillo poder explicar las enormes:
diferencias entre la version beta, tedrica- .
mente bastante avanzada, con esta entrega
final. Por el aspecto de la beta, teéricamente
muy avanzada, DesTrucTion DerBY RAw iba a
ser un verdadero fiasco y un borrén para la
imagen de la saga. Por suerte, se ha produ-
cido un pequerio milagro y ahora con la
version final ya nada desmerece. Donde

antes observamos unos coches tristes y
bastante toscos, ahora os encontraréis con
unos vehiculos que, sin ser la dltima maravi-
lla ni los mas espectaculares del género, tie-
nen un aspecto contundente y brillante. Lo
unico que no nos convence de ellos es su
cuadriculado disefio y la tristeza y sobrie-
dad casi espartana de los colores elegidos.
Contrastan bastante con las tendencias del
género e incluso con la belleza de algunos
de los excelentes escenarios que tiene DEs-
TRUcTION DERBY RAw. Estos recorridos, muy

Varios Jugacdores

La opcidn para varios jugadores simultaneos es de lo mds atractivo, espectacular y salvaje que encontraréis
en este desenfrenado Destrucrion DersY Raw. En todos los modos podréis disfrutar del modo Multiplayery,
si tenéis Multitap, podréis hacerlo incluso con cuatro jugadores simultaneos a pantalla partida.

hn@:‘_oﬁf};ncj«vﬂl of SR

SUI;E =
nformation
FORMATO CDROM
PRODUCTOR SONYCE.

PROGRAMADOR _PSYGNOSIS

/

La

ca

fase final de su programacion, DESTRUCTION
DERBY RAW es solo una simple variacion de

esta continuacidn acaba por ser La estéti-

se trata de Lo mismo con unas minimas

\\\T?diftcaclunes.

VALORACION )

Aunque ha subido Bastantes enteros en Lla

anterior entrega. Lo mas novedoso de

, porque en Lo demds se podria decir que

El modo Bomba

es imprevisible.
El tiempo para la
explosion solo se
ve cuando llevas
la bomba.




layl:aion |

QFI Foru:luj)

demasiadas innovaciones si tenemos en
cuenta el tiempo pasado entre las dos ulti-
mas ediciones. La mecanica de juego sigue
siendo divertida, pero también es evidente
gue su esquema estd ya un poco trasnocha-
do, y mas cuando, recientemente, titulos
como DemoLITIoN RACER han redundado en el
mismo planteamiento. El juego de INFO-
GRAMES estaba muy, muy lejos de cualquier
DesTRUCTION DERBY, pero muy pocos podrian
decir que su estilo de juego no era divertido

= ; colisiones y otras cosas parecidas, no son
Destruccion Total

El modo Arena fue el que més llamé la atencién en
los comienzos de la saga, pero en esta ocasidn ya
ha perdido algo de frescura. Como en la anterior
entrega las principales novedades y dificultades

estaran marcadas por el disefio de los escenarios.
Para que os hagais una idea, hay desde el tipico
recinto cerrado con forma de plato hasta el infer-
nal y traicionero campo de fiitbol americano,
repleto de desniveles, saltos y trampas mortales.
Si eliges una dificultad alta no durards
demasiado en la arena de este gran circo.

o similar al del juego que nos ocupa. Tam-

bién es cierto que los que busquen este “ /Q})
tipo de juego no tendrén ninguna queja, k_{/
pero aquellos que anden detrs de cambios
sustanciales tendran que conformarse con

tan sélo unos cuantos aspectos. Si se trata

de cuantificar lo novedoso no creemos que

en DestrucTioN DErBY RAW haya ni siquiera

un 25%. Lo de ganar dinero, comprar coches

y mejorarlos y otros detalles incorporados,

variados y con unos trazados realmente
inteligentes y malintencionados, presentan,
en su mayoria, una vistosidad y una gama
de efectos luminosos notables y a la altura
a3y de buena parte de los grandes titulos de
2 PSYGNOSIS. Dejando a un lado la estética,
que es posiblemente lo que mas aleja a
este juego de las otras entregas, DEsTRUC-
TIoN DERBY RAw repite, mas o menos, el
mismo esquema de sus antecesores. Algun
modo mds, algtn cambio (como, por ejem-
plo, el de las peleas encima de los edificios),
nuevos sistema de puntuaciones para las




LOS DANOS
culos es uno de los aspectos que mds se han tra-
bajado aunque, para ser justos, los hemos visto

mds logrados en otros juegos del género. :

en las carrocerias de los vehi-

afaden nuevos alicientes, pero es un viejo
recurso al que ya han llegado casi la practi-
ca totalidad de los juegos de conduccién.
Visto lo visto, a DesTRucTION DERBY RAW sélo
le queda apelar a su punto mas fuerte, su
jugabilidad. Aunque los cambios efectua-
dos han modificadq algunos detalles, las
carreras de este juego siguen siendo ur\)
auténtico espectaculo en el que nunca
sabes lo que puede pasar. La lucha por las
posiciones de arriba y la obligaciéon de
lograr puntos a base de entorpecer a los
rivales, es una combinaciéon demoledora y

capaz de elevar la tension de cualquiera. Lle-
gar primero sin guerrear no garantiza ni
siquiera estar entre los seis primeros. Pelear-
se con todos, sacar un montdn de puntos y
llegar a meta en una posicion atrasada, tam-
poco. Ahi esta el secreto de este juego.

DDR, sin ser el mejor de la saga, ha conse-
guido al menos cumplir con dignidad y ofre-
cer algunas pequefas novedades al
esquema tradicional. =¢ DELUCAR

(AT v

X shenreInng

e

LECETONR

GRAF

st Los coches hubieran tenido un dise-
___fio aLgo mas depurado y un poco mas

i

alEura del buen trabajo realizado en
Los escenarios.

MUSICA

ﬂLgunos temas son Bastante machacones
en- LL eas generales, la banda
en consonancia con el

aqueLLas composiciones al mas puro
estilo psyeNosIS.

aunque muchos motores suenan sospecho-
__samente_parecidos entre si, los efec-
t?lgsagp\.a es aportan el reaLLsmo

n

{ t*ﬁ
\ B

ocastones, hay unos pequefios acopla-
mientos.

JUGABILIDAD

La saga DESTRUCTION DEABY siempre ha
SLdO un_buen ejemplo de jugabilidad, y
| eg retoma su reconocida capa-
“\q___ ci ad afa flivertinos... aunque sin

77 " hgber Varigdo en demasiados aspectos el
esquema tradicional. emocién sin sor-
presas.

GLOBAL

A
=

cada carrera es un apotedsico enfren-
tamiento contra el resto de rivales.

nuacién tan alejada en el tiempo.

pocas innovaciones para una conti- A///




Salva la ciudad del caos con
‘Urgencias; el juego en CD-ROM
que te regala TR

Se trata de un realista simulador de catastrofes
urbanas que te permitira dirigir equipos de socorro,
policias, bomberos, médicos, ambulancias, graas y
helicépteros en las mas sorprendentes situaciones
limite. Con este juego tendras un control absoluto
de mas de 20 vehiculos diferentes y unidades de
salvamento para solucionar 30 misiones de vida
o muerte. Para ello, debes ser un habil estratega
capaz de coordinar los cuerpos de élite y evitar
desastres mayores. El CD-ROM se presenta en
alta resolucién, con secuencias de video y
simulacién en tiempo real.

Y an.‘“bu’ant.'ias i
Pl " Situacio

R Tiwes L0OS FESTIVALES

DE ESTEVERANO !

Q@ 020008375 FTRS® 2,25 EUROS

ARATE PARA
Il,)ll‘SEIE’ItAlITAR DEL ; "

r‘j \ Ademas, en el nimero
- de julio de CNR, te
desvelamos todos los trucos para disfrutar del
sexo estas vacaciones, |os principales enemigos

de la piel, un recetario de refrescantes

Y 7 4 § R ~ COcteles, las mejores guias de viajes, las
010 QUE T Wamm | cocte j
B%?QA LAPIEL | F F B /u‘fgz‘*:.‘%ﬁs ~ claves de ‘Misién: Imposible-2’, un completo
!ﬂ?gscﬁ‘%%%éf" ; f - - directorio de Internet sobre parques
DONDEDEJAR™ i & ) . nhaturales y los festivales musicales

TV MASCOE,.Ag ; 1 de este verano. Y otros temas de

i : ol ; ; 5 interés: productos de limpieza
- 1L verdes, talleres automovilisticos,

dénde dejar la mascota y mucho més.
= ’ a ¢ Te lo vas a perder?
iA INTERN .

DE PARQUES | N, B e

-
URALES parag Sual
NATURALE: ing_eres

Una publicacion de Ediciones Reunidas o0 zem
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Cualquigk supuesto que se produjese no especiticado en estas bases sera resuclth por los
orunnizailores. La participacion en este sortes tmplica la a on total de sus [FEEE
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PlayStation comeuTER

APELLIDOS: ....
| DOMICILIO: .....
| POBLACION: ...

SONY C. E. y SUPER JUEGOS te invitan a participar en este concurso. Sélo debes rellenar el cu-
Pon con todos tus datos en letras maytsculas (no se admitiran fotocopias) y enviarlo antes del
1 de Agosto a EDICIONES REUNIDAS S. A., REVISTA SUPER JUEGOS, C/ O'DONNELL 12, 28009
MADRID. No olvides indicar en el sobre <CONCURSO LEGEND OF LEGAIA»
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Zowmsie REVENGE ofrece los jefazos finales mds gro-
tescos creados por SEGA desde los tiempos de
Avien Storm. El de arriba recuerda a THE ScorPe.

j ZOMBIE AREVENGE

L == = s e

ARCADE




Dreamcast A Fondo )

Zombie
revenge es
mucho mas
que otra
Coin-Op de
placa Naomi
que salta
del salén recreativo a DC. Supone el
reencuentro con un género legen-
dario (el beat’'em-up estilo «yo con-
tra el barrio») al que se le han anadido
ademas elementos de shoot’em-up,
it e e s todo ello enmarcado en el terrorifico
Linda y el carismtico y hortera Busujima. universo de The House Of The Dead.

En Zomsie REVENGE tu y un amigo podréis elegir

Esta peculiar combinacion de tos modos de juego exclusivos. La mecénica de
STREeTs OF RAGE y THE House OF THE DeAD bauti- ZomsIe REVENGE recuerda a la del reciente Dyna-
zada como Zomsie ReveNGE llega al mercado mITE Cop (con patadas, pufietazos y todo tipo de
espanol con casi medio afo de retraso respec- llaves), con la salvedad de que aqui es posible
to al lanzamiento japonés, aunque afortunada-  abatir a tiros a los enemigos en todo momen-
mente sin perder por el camino ni uno solo de to, como en cualquier entrega de THe House OF
sus extras, incluidos los dos mini- SUP THE DeAD. La herencia del mitico
juegos de Visual Memory (uno de ﬁ#’urmation shoot ‘'em-up para pistola de SEGA
ellos de pesca) y la posibilidad de  rFosMATO GDROM invade cada aspecto de este
descargar de Internet trucos y PRODUCTOR stGa juego, desde el argumento hasta
otras cosillas,amén de unos cuan-  PROGRAMADOR Am1 los escenarios y el repertorio de

DOWNLOAD LR [caLLery space

Comenzar descarga

Puedes descargar los siguientes archivos
especiales!

£t Normalmente. 80l puedas obtener eston
g Doceres uzandd el mini-uego de la unicad
VM y consiguiendo puntos.

= i

: : TR P A e cara siemeret
Abutton : Start 3 - Descargar

iThe Cun Power is enharced. But the number 2 e z et i’e oe‘]‘ "L"-mcm ruar para siemoral

bé bullets you can take and the power of pundls - X o & ; ne.jalsp/ealicry himl
&nd throw are decreased In this mode. ‘ " o -

Mocdlos de iueqa EXCIUSIVOS rdemis de la recreativa Conexion a Internet L esin PAL, como la japonesa, permite
original, Zomsie Revence de DCincorpora modos de juego exclusivos, como Fighting (comba- descargar de Internet no sélo una serie de minijuegos para Visual Memory (incluido uno
tes One on One tipo Tekken) o el modo original, ademas de varios juegos para VM. de pesca), sino también diferentes trucos (como tiempo y créditos infinitos).

GRAFICOS MUSICA SONIDO FX

JUGABILIDAD | GLOBAL

Al tratarse en origen La misica es otra de A La contundencia de salvo La excesiva
de una placa NAOMI, Las herencias de Los efectos de sonido facilidad con que se

La)/version JoReAMCAST THpTO ificluidas en (spLo falta) escuchar
eg sencill@mente La ZOMBIE [REVENGE. De el.cru e Los hue-
E

«pasada a cho,fel tema prin- s al sef pulveriza-
= a consola de cip s el mismo. u?'ﬁﬁ'l"ula escopeta

secn, con los mismos pentro del juego, se recortada) hay que idea de unir Beat’em-

sensacionales grafi- alternan misica tech- unir Las mds de 280 up y shoot em-up es ncluge multitud de opciones de

cos. pe destacar no con otras que voces digitalizadas genial, y ain Lo es Juego exclusivas.

algo, sin duda serian parecen sacadas de un incluidas a Lo largo nas el repertorio de E

4 0 es facil perder vidas en cuanto
Los jefes finales. film de terror. del juego. LLaves y golpes.

aparecen tres zombies.




( Zombie Revenge

Vestido para matar
Aligual que sucede con los arcades de lucha One
on One, Zomsie Revenee permite elegir diversos
trajes para cada uno de los tres protagonistas,
dependiendo de qué botdn pulses durante la
pantalla de seleccion. Todos son geniales, aun-
que el mejor de todos lo lleva Stick. Un traje de

- Mariachiigualito al que vestia Antonio

: Banderas en la pelicula Desperao.

01100

enemigos, que incluye desde los zombies

mas corrientes, hasta las criaturas mas biza-
rras que puedas imaginar. De hecho, Zomsie
ReVeNGE podria definirse como un Spin-Off,
una aventura alternativa a THE House OF THE

DeAD, en la que SEGA ha vuelto a ponerde

manifiesto su ignata habilidad para crear

recreativas tan impactantes a nivel visuall

como adictivas a la hora de jugar. En este
caso, el éxito de Zomsie REVENGE radica en la

Dreamcast .

la‘hora de alternar disparos
Sy punetazos, creando delirantes
combinaciones de golpes. De esta forma es
sible vaciar un cargador en la cabeza de
muerto viviente mientras lo pateas en el
suelo, o arrancar una barra de acero de entre
sus intestinos y.golpearle con ella hasta con-
vertir su cerebro en pulpa.Total, ellos no van

a sufrir, porque ya estan muertos. Aunque
por eso mismo, los zombies son el doble de

e ]

PRESS START BUTTON
FREERCATIY

w g

Tu eliges: luchar a
purnio limpio o utilizar

una gigantesca ame-
tralladora Vulcan para
limpiar la pantalla.

PREST START BUTTON
LLPLAY

(ronrfocoovoso

Elcaseron de THE
House OF THE DEAD
sirveide escenario ala

s RETE]
RT BUTTON: |
ELAY,

g

peligrosos que los macarrillas de cualquier
otro beat ‘em-up, ya que aunque les vueles la
cabeza y medio pulmon con una recortada,
ellos seguiran persiguiéndote sin descanso
por toda la pantalla de juego. Esta trepidante
NocHE DE Los MUERTOS VIVIENTES cuenta ademas
con escenarios vistosos e imaginativos (con
combates sobre el techo de un tren y a tra-

vés de los salones del
caseron del primer THE
House OF THE DeAD),
graficos sensacionales
y toda la jugabilidad a
la que nos tiene acos-
tumbrados la genial
SEGA, aunque en esta
ocasion se hayan pasa-
do un poco con el
nivel de dificultad.
Todavia sofiamos con
un STReeTs OF RaGE 3D,
pero juegazos como
éste logran aliviar la
espera. i

VALORACION

zoMeIe ReveNce ofrece
Las mismas virtudes y
defectos que La recrea-
tiva en que se basa. por
un Lado es muy divertido
de jugar y ofrece unos
graficos sensacionales,
pero exige tirar cons-
tantemente de continua-
ciones ante la facilidad
con qQue se pierden las
vidas. eso si, es tan
adictivo que volveras a
él una y otra vez aunque
te Lo hayas acabado mas
de cien veces.
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PC PLUS regala Ia coleccion de Internet
“Guia rapida’, avalada por Terra

jEnganchate!

Colecciona los 7 libros que

componen la coleccidn y consigue
el diploma “Experio en Internet”,
certificado por Terra y PC PLUS.
Ademas, participaras en el sorteo
de un fantastico viaje.

En este numero:

Comparativas de Reproductores
MP3 y las Impresoras de
Inyeccion Golor de mas bhajo
coste del mercado.
También analizamos el Athlon
Thunderbird, Voodoo 5 5500 y
Elsa GLADIAC GeForce 2 GTS.

Y ademas:

Con el SuperGD podras acceder a Internet
gratis con Terra y sacar el maximo partido de
los programas mas novedosos.

este mes en

= PCPlus

MILLENN

EL susnrur%. DE

MANUALDE
Servicips dc 2000)
COMEARATIVS

R‘lﬁmdumm WP3

e

¢Mindows 2979

'l.as Impresorgs : Hhuxp
MYeccidn oloy

mids baratas

HARDI2x
a0
Nikon CooLpiy E-pop

Canop C0-30p
LADIAC

61
Mmam’dl;lmsaf‘um 2675

00007 8 Shockyaye S N0 |

Internet,
mas tuyo que munca.




Des anos después de su

aparicion en version
Coirn-0p, Street Fighter
Ex 2 Plus pasea su palmito

de beat'em-up 3D con la

mejor jugabilidad
bidimensional por

i

Street Fighter EX 2 Plus

Resulta extrario
que la salida de SF EX 2 PLus
coincida (tres meses de dife-
rencia) con la aparicién de la
tercera entrega en Japén para
PS2, aunque mas extrafio aun
es que a muchos nos parezca
mejor (salvando las diferen-
cias graficas) la sequnda

S farmation

FORMATO

PRODUCTOR
PROGRAMADOR ARIKA/CAPCOM

entrega para PLAYSTATION que
la tercera para PS2.Las nove-
dades incluidas en esta
segunda parte para PSX no se
limitan a un redisefio gréficoy a la
inclusién de algin movimiento, como
es el caso de SF EX3, ya que ARIKA ha
mejorado en STREET FIGHTER Ex 2 PLus
todos los aspectos, tanto graficos
como jugables, con respecto al primer
SF poligonal. Una de las caracteristicas

los senderos de
PlayStation.

CDROM

VIRGIN

mas llamativas del titulo de CAPCOM
es el engine grafico, cuya calidad hacia
creer que la placa utilizada en su ver-
sién recreativa era un System 12
(aunque realmente se trataba

L

PERSONAJES

Estos que veis aqui
son dos de los cuatro personajes secretos
de STREET FIGHTER Ex2 PLus. Los otros dos
son Kairi y un Bison mds poderoso.

del System 11),y el
cual ha sido converti-
do a PLAYSTATION con
una fidelidad absolu-
ta. Las diferencias
visuales con respecto
a su antecesor saltan a
la vista en cualquiera
de las capturas que
aqui veis: texturas mas
detalladas, técnicas de deformacién de

A cambio de un

texturas (para evitar huecos), fondos el deSuper
3 ! s . podremos desen-

mas coloristas y animados, etc. Si el
cadenar un Excel

engine grafico ha sido mejorado, la
jugabilidad lo ha sido atin mas, con la
inclusién de nuevos personajes de
antiguas entregas como Blanka y otros
nuevos como Vulcano Rosso. En
lo que respecta a movimientos,
unido a la posibilidad de cance-
lar un especial con otro, como
en el anterior SF EX, se encuen-
tra el Excel, a través del cual
podremos combinar cualquier
golpe durante un corto periodo

(similar a los Cus-
tom Combo de
SF ALPHA 2).

VALORACION

; (Al tgual que el primer STREET FIGHTER
| ex, esta segunda parte une a La perfec-
cion un detallado entorno tridimensional
con una impresionante jugaBilidad digna
del mds trabajado beat’em-up 20. si os

| sgusto la primera entrega, sf ex2 pLUS

| tiene mas personajes, mas movimientos u,
| sobre todo, mas y mejores modos de

| Jjuego. sTReeT FiGHTER ex2 es uno de Los
pocos titulos que agradaran tanto al
seguidor del primer sf2 como al mas
experinentado maestro del combo.

|

|




Como ya dije la ulti- b
ma vez que aparecio
SF EX 2 PLus en nues-
tra revista, Vulcano
Rosso me parece uno
de los personajes mds
nivelados y completos

de todo el juego.

ESPECIALES En esta segunda entre-
ga de STReeT FiGHTER EX, podremos gastar
los niveles de Super de dos formas dife-
rentes: realizando un especial o comen-

zando un Excel. El Guard Break no resta
energia de Super en SF EX2 PLus.

Tz
~ig

de tiempo. El remate final lo ponen los
modos Experty Maniac y la posibilidad
de hacer jugables a Shadow Geist,
Garuda y Kairi a través de los mismos.
Si te gustan los gréficos 3D pero sigues
enganchado a la jugabilidad 2D, STREeT
FIGHTER Ex 2 PLUS es tu juego. =¢ boC

\

(Enperl:; Maniac y més...

Si con el modo Arcade no tenéis bastante (que es lo mas ldgico), SE
EX2 Pus ofrece modos como el adictivo Expert, el cual desembocara
en el imposible Maniac, el Bonus de los barriles o el Replay Director.

Hasta aqui he lle-
gado... Con un con-
trol pad normal y.
corriente y eh unas
pocas horas (entre ‘
10 y15), n>o est&_

\ nada mal.

»Ii”“‘w =

BUSON_NO.10 e B8

GRAFICOS JUGABILIDAD

Todas las voces se
 mantienen intactas con

Aunque la jugabilidad
de STREET FIGHTER €X

Al igual que en el
primer STREET FIGHTER

una vez mas, la
~ pendltima entrega de

2 pLus €s digna del realiza- e pecto a la version La) SAGA STAEET FIGH-
= [ iy = = " )
mejor Beat’em-up 2o, segunda onesa juego, Lo
motdr gréfico tri- rte una jpegadiza ‘aL'L'-e.d al titulo
imensional no tiene ra nada téntico y a

nada que envidiar a
Los grandes del géne-
ro. Lo Unico malo son
Los inmensos Bordes
negros del eAL.

repetitiva. su género
predominante, al
tgual que en La ante-
rior entrega, es un
rock suave y variado.

La vez extrano, ya que
el acento nipén canta
un poco con el nombre
de algin que otro
movimiento especial.

Bles. Lo mejor del
Jjuego son Las posibi-
Lidades de combo y
Los adictivos modos
expert y Maniac.

=

La completisima jugabilidad
y el adictivo (aunque deses-
perante) modo expert.
completar el modo Maniac es
préacticamente imposible.




Legend Of Legaia no es ni mucho
menos una gran Revedad, ya que

hace més de dl@s anos que el
juego aparecio6 en Japon, y eso se nota
sobre todo en su apartado grafico. Pero
no os dejéis enganar por su aspecto,
porque El@€ras de esa fachada
tosca y aneja se eseonde la mas
apasionante de las aventuras.

Y IE ?‘aﬂmatmn

FORMATO CDROM
PRODUCT.0R SONY.CE.
PROGRAMADOR " PROKION/CONT:

La espera ha merecido la
pena.Dos anos hemos tenido que aguar-
dar a la aparicion de LEGEND OF LEGAIA en
nuestro pais, aunque a cambio de la espe-
ra SONY COMPUTER nos brinda la oportu-
nidad de jugar a una version PAL
perfectamente traducida al castellano. Tal y
como ya hemos comentado, el aspecto
grafico del titulo creado por PROKION'y
CONTRAIL no puede compararse con
obras de arte como FINAL FanTAsY. VI, pero
es su argumento lo'que hace especial a
LEGEND OF LEGAIA. Dicho argumento nos

?&m
sitdaien el % Al s Q‘
mundo de

Legaia, gobernado por uniextrano dios, el
cual envio unos extranos seres alayudara
los humanos llamados Seru. Los Seru se
pegabanalicuerpoide las personasyles
conferian poderes especiales, les hacian
mas fuertes, mas rapidos. Hasta queun dia,
tUna extrana niebla clibrio'todoe Legaia'y,
convirtioatodes los Seru'en malvades, se
apoderabai’de’los cuerposide’las htmanos
yles/convertian en zombies: Lia'linicatorma
de disiparila nieblaera reviviendo los




PlayStation

(A Foncln:)

arboles Génesis, y es ahi donde entramos
en juego. A lo largo de la extensa aventura
de SONY COMPUTER visitaremos decenas
de pueblos diferentes (cada uno con sus
habitantes de todo tipo,los cuales nos
dardn conversacién y ayudaran en todo
momento) y acudiremos al templo de
Byron, lugar donde cientos de monijes rea-
cios a utilizar los Seru entrenan sus técnicas
de combate. Combatiremos contra todo
tipo de enemigos, algunos seran Seru, otros
animales y nos veremos las caras con algun

i

G

La traduccion de todos los textos del juego es .- f 4
magistral. Tan sélo encontraremos un par de fra- ' e ' ' H"MJ{ & H AR = bk
ses «dudosas» durante la aventura. Incluso deta- b & | [\ P S
- 9 g | \ ' nrileta;
{ lles como los nombres de algunos personajes han
! sido traducidos al castellano. A\
El aspecto mas llamativo de LeGen OF LecalA r({ /)
- : T "\~ %
es su sistema de combates. Ademas de utilizar :

a0 VALORACION )

{_J LEGEND OF LeGAIA puede parecer un poco
tnsulso al principio, pero en pocos minu-
tos, gracias a su atractivo argumento y a
su original sistema de combate, gquedare-
mos prendados de él hasta el final de La
aventura. es una Lastima que haya tardado
tanto en salir en eseaNA, pero si es el
precio que hay que pagar por obtener una
traduccion tan perfecta de Los textos en
pantalla, no hay ninguna pega.

)

los tipicos poderes magicos, tendremos la
posibilidad de confeccionar nuestros propios
combos utilizando cualquiera de las cuatro
extremidades, lo cual nos llevara a descubrir _
nuevos golpes especiales y magias.

Nuestra principal tarea en el juego consis-
tird en revivir los marchitos arboles Géne-
sis, ya que son los tinicos que pueden
disipar la densa neblina que ha converti-
do a los otrora benevolentes Seru en
maléficas sanguijuelas.

Sintid un puro
0 la palma d mano.

LYRe)




 PlayStation

S g

que otro jefe colocado en un lugar estraté-
gico que nos hara elevar nuestro nivel de
combate para vencer. Los combates son sin
duda el punto mas original de un titulo
que, siguiendo los esquemas de
los clasicos RPG,
pone ante noso-

tros una maravi- Arriba el mapa a través del cual nos orientaremos

Dhual ANALOG. + VIGAACION

Grabar Partida

llosa por el mundo de Legaia. Sélo aparecerd el nombre
aventura, la de los lugares ya visitados. Abajo, el protagonista
’
" cual nos man- durante el primer entrenamiento de combate. este es sin duda el apartado mis flojo

de Lecenn oF LeeAIA. el diferente (y

tendra aferra-

e i e jor,]_;;damtento grafico con el que
dos al mando hasta : e ataque, [Autonatical u flf'rdﬂnl. A hg_dotzo a los combates, Los hace

conseguir revivir el Lgo extr; 0s. AN asi, Los graficos
e no son Lo mas importante en un AeG.
ultimo de los arboles

Génesis y liberar al

mundo de Legaia de la

maléfica niebla. =& poc

)

NN
-

el compositor, MICHIRU OHsHIMA, ha
_hecho un_excelente uso del chip de

y=50MLdo dé PLAYSTATION, ya Que ninguna
— B . - .
g dejjlas gegadizas melodias que amenizan

Z La/ totalidad del.juego es reproducida
a traves del Lector co-rom.

Aunque, siguiendo Los pasos de La saga
_FINAL_FANTASY ninguno de los persona-
i) nungia una sola palabra durante
aventura, las voces de ataque que
an en Los combates son Las
mismas que en La version japonesa.

JUGABILIDAD

No se Le puede pedir mds. Lecenp of
LEGAIA_posee un magnifico argumento que

— engancha d!sde el primer momento gra-

as combates nada repetitivos

completamente originales y una consi-
dﬁﬁle_!gngevi.dad.

GLOBAL

el argumento y el original sistema
de conbates.

E’ se nota que el apartado grafico
\ ya tiene dos afitos. /
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Ubi Soft y Super Juegos te invitan
a participar en este fantastico
concurso. Para entrar en el sorteo
de los premios, debes rellenar el
cupon con todos tus datos en le-
tras mayisculas (no se admitiran
fotocopias) y enviarlo antes del 1
de Agosto a EDICIONES REUNI-
DAS S. A., REVISTA SUPER JUE-
GOS, C/ O’DONNELL 12,
28007 MADRID, in-

dicando en una es-

quina del sobre:

«EVOLUTION>.

CONCURSO EVOLUTION

NOMBRE: APELLIDOS:
DOMICILIO:
POBLACION:
PROVINCIA: CP: TEL.: EDAD: ...

que se no en estas bases serd resuelto por los organizadores.
La participacién en este sorteo implica la aceptacién total de sus bases.

0S4NJ2U0D

-
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Siempre es agradable reencontrarse con un viejo e@necido pero
si, como en esta ocasion, se trata de Wip3out Especial Edition, un
nuevo miembro de una de las S&gAa%S mas emblematicas de toda
la historia de PSX, la alegria debe ser, como minimo, d@ble.

Cuando en alguna casaalin  en PC se solucionaria con unos simples ;
i En las primeras prue-
resuenan los ecos del reciente WipP30ur  parches, en consola, o por lo menos en ;
gl bas es sencillo recupe-
aparecido hace unos meses en PLAYSTA-  este caso, se resuelve sacando esta rar posiciones y ¢
TION, llega esta inesperada versidn con nueva entrega. En lo que respecta a superar a los rivales en i
la que, seguin parece, se cierra el telén nosotros, sélo podemos decir que pocas vueltas. Mds
en esta consola... hasta el esperado Wir30ur SeeciaL EpiTion es mejor que la adelante, en los circui-
debut de WipEout Fusion en PS2. ;Qué versién que vimos hace seis meses sélo tos finales, serdn ellos
diferencia a esta Edicion Especial de y exclusivamente por el simple hecho l"s‘;’”’“’:os dardn
o . 9 . 3 o asadas de vertigo.
Wip30ut? Pues, basicamente, la incorpo-  de incluir algunos equipos mas, un par P g
racion de algunos equipos y circuitos de circuitos extra y un curioso modo de

mds, ausentes en la anterior  prototipos. Por si alguien atin tuviera
entrega pero presentes en alguna duda, es tan bueno y espectacu-
anteriores ediciones.Lo que  lar como aquél que en su dia cataloga-

)

-

—\
§)
—r

Algunos descensos y saltos son tan pro-
nunciados y salvajes que en la mayoria
de las ocasiones perderemos la referencia
exacta de nuestra posicion en la pista.

I iy O

LSy "S558

En esta edicion se mantienen buena parte de los
items y armas de la anterior entrega. En las ligas

superiores, lo mds inteligente es correr y no guerrear.

EORMATO CDROM
PRODUCTOR  SONYCE
PROGRAMANOR PSYGNOSS

Fiick VALORACION \
{_J AUNQUE WIP3OUT SPECIAL EDITION €s i
algo mas que WIP30UT, no comprendemos ]

i

|
WIP30UT SPECIAL EDITION |&

CONDUCCION

Los motivos de sacar esta version solo
seis meses después. A Lo mejor se pre-
cipitaron al sacar WIP3ouT en su momen-
to, pero resulta extrano por las pocas |
| novedades. si su precio es razonable, ‘
Los fanaticos y Los que aiin Lo tuvieran
tendran La excusa perfecta para hacerse
con este excelente anadido. :

Las naves mds evolucionadas, como ésta de la imagen,
son un prodigio en cuanto a velocidad... pero también

muy delicadas y con serios problemas a la hora de

girar. Lo normal es que no terminemos el recorrido.
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En el modo Prototipo podremos disfrutar de un nove-
doso y curioso look con texturas planas tanto en las
naves y los circuitos. A nosotros nos ha recordado al
aspecto de las carreras de Tron, aquella pelicula que
revolucioné el cine de ciencia ficcion en los afios 80.

L= ie] =

SOl i5iEs

Lo que fue una de las peticiones més repetidas por los millones de fanaticos de la saga aparecié por fin en
Wip30ur y era logico que en esta edicion especial también pudiéramos disfrutarlo. Es uno de los pocos jue-
gos en los que no existen diferencias dignas de resefiar con el modo individual. Extraordinario.

Como viene siendo tradicional en toda la saga, los

efectos especiales, las gamas de colores y los juegos

de luces son de los mejores que podréis encontrar
en PLayStation a lo largo de toda su historia.

mos como sobresa-
liente... pero un pelin
mas completo. Los

modos son los mismos ’/(“";“\})
(también incluye la "/

deseada modalidad

para dos jugadores SR > T 1 O e
simultaneos), la cali-
dad gréfica estd al nivel de las mejores
producciones de PLAYSTATION, su jugabili-
dad es, con diferencia, la mas equilibra-
da de la saga y la dificultad esta tan bien
programada como en Wip30ut. Con ese
cumulo de aciertos, y, por supuesto, un
precio asequible, no creemos que
Wip30urt SpeciaL EpiTion tenga demasia-
dos problemas para encontrar un hueco
entre los incondicionales de la saga o
entre los que alin no hubieran compra-
do la anterior edicién y pretendan expe-
rimentar sus sensaciones. s¢ DE LUCAR

Prueba de la competitividad es la presen-
cia de cuatro y cinco naves en pantalla.

GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL

aunque da Lla sensa- No hemos podido Al ser uno de Los Al contar con nuevos

cion de que todo se _apartados menos afor- __equipos y algunos
L ve atn_flejor o que q’d_ps'efl a ante- o ci cvultosrfs, pr'ec'L-

t oredicien, sd mas”horas de juego

ne mas brillo y
solucion, en este Bertan TberLos =bos= mogds ya exis-
ap sélo cabe re ~su calidad

entes BN WIP3OUT.

resenar La presencia gran diversidad de es notable pero, como peben ser imaginacio-

de mas naves y reco- estilos y ritmos, muy ya criticamos en su nes nuestras o Las Rosee aL$U"°5 equipos y cir-

rridos. es igual de cuidados y en perfec- dia, son casi idénti- horas de practica, Cuttos mas que WIP3OUT.

impresionante que ta sintonia con el cos a Los de La pero nos parece mas E si su precio no es asequible, ;
WIP30UT. estilo del programa. segunda entrega. facil y jugable. es posible que no sea una ten- -

tacion si se tiene wre3our. /
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FORMATO
PRODUCTOR
PROGRAMADOR CONTRAIL

CDROM

ACTIVISION
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El humor estd pre-
sente en ALUNDRA 2

en todo tipo de
situaciones. Aqui
podéis ver a Flint
embobado ante un
bello ejemplo de
arte fotogrdfico.

ALUNDRA 2 cumple con
la tradicion de presen-

tar Final Bosses gigan-
tescos de cuando en
cuando. Ldstima que
sean tan fdciles de
abatir (el cocodrilo no
aguanta ni 12 golpes).

VALORACION

_ ALUNDAA 2 ©s un ACTION APG modesto y repleto de humor al que
no se Le habria pedido mas de no pretender ser La secuela del
mas grande ACTION Ape producido hasta La fecha en epsx. Las seme-
janzas entre el ya clasico ALUNDAA Y su tedrica continuaciéon son
cast nulas (solo comparten algunos items y poco mas). Lo que en
aquél era dificultad constante y unos puzzles de Locura, agui se
torna en una mecanica facil, adictiva, pero carente de desafios.

Hlundra 2

Aunque 50J@ respeta
del Alundra original el
titulo y po€co mas,
esta secuela acaba
resultando ser un Action

RPG simpatico y
resulten, perfecto
para pasar el verane.

Muchos no perdonaran
a CONTRAIL (creadores de LEGEND
OF LegalA y WILD ArMS 2) el haber
bautizado a este juego como
ALUNDRA 2, dado que esta secuela
nada tiene que ver con el mitico
Action RPG distribuido por PSYG-
NOSIS, tanto por el entorno grafico
COMo por un argumento que no
mantiene ni una minima relacién
respecto a la anterior entrega. En
ALunpRrA 2 CONTRAIL parte de cero
para ofrecer una trama mas ligera
y humoristica de lo que suele ser
habitual en este género. Si a esto

Orabar Partida

se une ademas su bajo nivel de
dificultad, nos encontramos con el
juego ideal para aquellos que
quieran disfrutar de un Action RPG
sin complicaciones, ideal para esas
calurosas tardes de verano en las,
que no te apetece estrujarte las
neuronas. Que duda cabe de que
los amantes del primer ALUNDRA se
sentirdn decepcionados ante la
facilidad de los puzzles y la nula
resistencia de los Final Bosses
(sobre todo si tienen la ocurrencia
de situar la dificultad en Easy). Ade-
mas, en contraposicion a los pre-
ciosos gréficos 2D del ALUNDRA
original, su secuela utiliza un
entorno tridimensional bastante
flojete para los tiempos que
corren. Pero claro, ALUNDRA 2 no
s6lo ofrece defectos. También
posee muchas virtudes, empezan-
do por el intachable control del
protagonista, al que no le afecta
para nada el entorno 3D. ;Que tie-
nes problemas para ver una plata-
forma? Giras la cdmaracon Lo Ry
todo solucionado. Ademds, el argu-

ALUNDRA 2

ACTION RPG

ANALOGICO+VIBRACION

MEMORY CARD




'i'aque arcade

Alo largo de sus 30 horas de
juego, Arunpra 2 intercala algu-
nas secuencias arcade que pon-
drén a prueba tus reflejos.
Ademas incorpora nada menos
que diez minijuegos, incluida
una competicién de dardos.

Pomt »)
00000

Los villanos de ALunpra 2 son unos impresentables empeiiados en
colocar mecanismos de cuerda a todo bicho viviente.

CONTRAIL no necesitaba recurrir al
tiron del nombre ALUNDRA para
poner en circulacién este juego. Es

mento presenta unas situaciones
tan cdmicas que soélo la idea de ver
qué es lo siguiente que les sucede-
rd a los protagonistas hace que se mas, lo ha perjudicado con ello, ya
sucedan las horas de juego sin que ? . que ha levantado demasiadas

te des casi cuenta. Es una pena que 3 B oy < i expectativas hacia un titulo que

un juego asi, que por su relajado ThlS here bull is Paco S champmn., solo buscaba entretener, y que
nivel de dificultad y su humor seria He's gonna teach these here Tgrg]edg__ ahora se ve obligado a afrontar
ideal para introducir a los mas I bulls some manners! { odiosas comparativas con aquel
jovenes en el universo RPG, llegue R inolvidable Action RPG del que pre-
al Espaifia sin textos en castellano. tende ser secuela. =e NEMESIS

GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGAB DAD L

con la honrosa excep- en contrapartida al uno de Los aspectos el acertado sistema

cion de algunos FINAL _primer ALUNDRA, Cuya ____Que mas cuidé AcTIvI- ~ de cémaras ha elini-

sgsses, Lojcierto es tncomensurable banda ON a l.ghora de nado Los dnicos pro-

: d_a% UNDRA 2 al o emas que odia g

ercado ysa fue el " presentar el desarro-
M\'QJ: cargo de | ALUNDRA 2:

sus graficos. Los gusto, la misica de buenos actores a Los Los saltos de una y

poligonos bailany su secuela cumple con que por Lo menos se plataforma a otra. un argumento cargado de &

ofrecen poco detalle, su papel de ambientar Les entiende al ademds, el control hunor. £}

pero al menos no La accién y poco mas. haBlar. eso si, en del personaje es per- E] No tiene nada que ver con el 1o

molestan demasiado. rlojita, flojita. inglés. fecto. ALUNDAA original. /




Derothy, el ordenador central de Michelangelo City, est4
intentando crear una raza de superhombres: los Galerians.
Utilizando sus poderes se propone exterminara laraza
humana y proclamarse Dios @mnripeternte de sus criaturas.

Dalerians

Los padres de Dorothy
habian pensado que en algin momen-
to podia ocurrir algo asi. Por eso, desa-
rrollaron un programa virus capaz de
desactivar el superordenador y otro
que activara dicho virus. El primero lo
escondieron implantandoselo a Lilia,
una nina. El'segundo se halla en el inte-
rior del cerebro de Rion, el protagonista
de GALERIANS. Por lo tanto, tu misidn
consistira en encontrar el lugar donde
se oculta
Lilia, que en
determina-
das zonas
enviard

angustiosos mensajes tele-
paticos a Rion pidiendo
ayuda. Pero tampoco vamos a desvelar
la trama de GALERIANS, pues es uno de
los principales alicientes de este Survi-
val Horror.Y no sélo reside aqui la origi-

- nalidad de este juego. Sus creadores,

POLYGON MAGIC, han querido desmar-
carse de otros titulos del género apor-
tando nuevas ideas. Para empezar, el
personaje principal no contara con nin-
gun arma de fuego ni de otro tipo para
sobrevivir a la implacable persecucion a
la que le someten sus enemigos. Rion
utilizara los poderes psiquicos que le
otorgan dos sustancias creadas por

Cuando el cuerpo de Rion

sufre una sobrecarga de
sustancias, sus poderes se
sobreactivan y son letales
para los seres humanos.

SUPER
EORMATO 3CDROM
PRODUCTOR  Asal

PROGRAMANOR POIYGON MAGIC

En el primer enfrentamiento serio del juego. Sélo el Nalcon
podrd acabar con estos robustos e insistentes robots.

Rion puede activar sus poderes extrasensoriales incorporando a su caudal sanguineo dos misteriosas
sustancias. Con el Nalcon, despertard la telequinesis lanzando potentes ondas expansivas contras sus
enemigos, y con inyecciones de Red consequira que sean victimas de una combustion espontanea.

Manual de supervivencia

GALERIANS

SURVIVAL HORROR

INFINITAS [FINAL B0SSES)|

ANALOGICO + VIBRACION

Grabar Partida
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Dorothy para crear una nueva raza de
hombres. Aunque también podra usar su
poder mental para hallar pistas a lo largo
del juego en lugares concretos. Lo Unico
que se echa de menos en GALERIANS es la
accioén. Esto no significa que no haya
combates (los jefes finales son auténticos
huesos), pero les falta carisma.Todo lo
contrario le ocurre a las magnificas
secuencias de video que jalonan todo el
desarrollo de la aventu-
ra, desvelando los terri-
bles secretos que ha
borrado la amnesia de
Rion. En resumen, un
titulo interesante dentro
del género Survival
Horror. =& R.DREAMER

Los 3 CDs de Gaerians almacenan los cuatro escenarios prerrenderizados en los que transcurre la aven-
tura de Rion. Aunque el primero resulta bastante mondtono, cuando por fin llegamos a la casa solariega
de Rion todos los escenarios resultan mucho mas vistosos y detallados, convirtiéndose en un aliciente.

VALORACION

quiza los desarrolladores gastaron todas sus
fuerzas en el guton, recreando sus escenarios
y dando vida a Las formidables escenas en
FMv. Hasta ahi todo es perfecto en GALEAIANS.
pero después, el dificil control del personaje
(que nos™puede dejar vendidos en un combate),
La carencia de accién y La escasa ambientacién
sonora del juego nos dejan un tanto desalenta-
dos durante La aventura.

GRAFICOS

A pesar del primer
‘escenario, bastante

el resto
recreados

un calidad similar a
Los RESIDENT EVIL.
otro aspecto destaca-
ble son las innumera-
Bles secuencias FMv.

MUSICA

un Buen survivAL
HORROR debe cuidar al
makimo su
€N GALEAIANS es
‘totalment funcional,
h as y bajadas
de tensidn, pero les
falta La gracia que
caracteriza a otros
juegos, pasando casi
desapercibidas.

SONIDO FX

Lo mejor son Las
voces del juego (aun-
QuE estan en inglés),

r@os efectos
sonoros resultan bas-
ta etitivos y
hay poca variedad, Lo
Que provoca Que la
ambientacidn del
juego sea pobre en
este apartado.

JUGABILIDAD

Hay que valorar La
originalidad de eALe-

usl per: tLene.up
‘ecto: sacrifi-
— - i
?do a agcion. Los

mmﬂr titulos

COMo RESIDENT EVIL O
SILENT HILL pueden
verse defraudados a
pesar del excelente
argumento del juego.

La apasionante historia y la
originalidad del concepto.

con algo mds de accidn se
habria mantenido La tensién
durante la aventura.

s




Cuando disparamos pode-
mos hacer uso de la utilisi-
ma mirilla. En la pantalla
vemos a DE Lucar marcdn-
dose un chotis.

|[FORMATO  coroM
|PRODUCTOR  INFOGRAMES

é PROGRAMADOR INFOGRAMES
L

SupARD
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Siempre es grato recibir a
un juego que destile buen humor
por todos sus poros.Y mas aiin cuan-
do la produccién de juego ha sido
tan cuidada como en este MARRANOS
EN GUERRA, que ademads de contar
con unos niveles de calidad méas que
aceptables, ha sido traducido y
doblado a nuestro idioma de una
manera ejemplar. MARRANOS EN GUE-
RRA es el tipico juego de batallas por
turnos, exacto al WoRrms, en el que un
equipo de soldados (en este caso
cerdos) se enfrentara a otro disparan-
do cada equipo alternativamente. Es
tan parecido al Worms que incluso
tiene voces después y antes de cada
disparo, presenta diferentes
secuencias bélicas protago-
nizadas por los cerdos y
hasta comparte muchas
armas y los puntos de vida
de cada soldado.También
presenta algunas variacio-
nes, como que cada soldado
tiene su propio arsenal que
no comparte con el resto de
su equipo, o que habr3 arte-
factos moviles diseminados
por los escenarios que
podremos utillizar (como
carros de combate, tanques,

ueis

Rebelidr en |a granja. Como si de la novela
de George Orwell se tratase, los cerdos se han
levantado en pie de guerra. Si quieres saber lo
gue se siente disparando a un cerdo francés, a
un cochino inglés, a un marrano ruso o a un

una cura de estrés y lo conseguiras. Sélo tienes
que ser un poco mas «eerel@» que ellos.

guarro alemdn, con Marranos en Guerra te daras

Habrd cajas con armas y con
" puntos de vida diseminadas
« por el escenario. También cae- §

rdn desde el aire... ;Os suena?

Con tanto animal
de granja, dard la
sensacion de que
en vezde un
campo de batalla,
estamos en Agro-
pecuaria Ruiz de
Alcdzar de San
#2 Juan, recogiendo
huevos.

INFINITAS

ANALOGICO + VIBRACION
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PlayStation

etc...). Pero la gran diferencia, obvia-
mente, es el paso de 2D a 3D que, a
pesar del riesgo que supone al poder
compararse con un juego tan legen-
dario como el de TEAM 17, sale airoso
de la prueba. Aunque bien es cierto
que al deambular por el escenario se
pierde la importancia que tenfa en
Worms el dominio de las armas, y que
con tanto paseo se pierde agilidad en
el juego, la verdad es que MARRANOS
EN GUERRA nos ha enganchado un
buen rato. s¢ THE scoPE

MarraNOs EN GUERRA tiene varias
secuencias en las que podemos ver a

NEemesis en pleno servicio militar.
Ahora sigue siendo igual de cerdo.

(L]
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4| (ERBDS NGRHAL
THEHPO BEL TUENS &O
Uil (0. & MBERIE
SALUD NORHAL
HEERTE SCEITA DESAC
SELEC (ERBO BESAC
TANUE
095 D 6. ERETARA < 0
] SAUNC KPIIERY o rasicATA
2| PUER(OS SUSHIS & /> 2 3

£XPLORADOR
v

PREPARAGS, SALCHICH. FRANHEURTE.

ARTHLERD
)

...y hasta cuatro simultdneamente. Y ade-
mas se pueden establecer las condiciones
de batalla, determinar el terreno de comba-
te, 0 hasta generarlo nosotros mismos.

GRAFICOS SONIDO FX

aunque Los efectos de
_casos, mucha fanfa- sonido son del mon-
i y adap- tdn, merece)destacarse
=
y/mucho ‘el fesfuerzo
<oz
SISEE INFOGRAMES pOr
o egramente
Las voces del juego.
Lo han hecho fenome-
nal y sin perder ni
un apice de su gran
sentido del humor.

La verdad es que no
~_estan mal, pero tam-

—P 0 Ci@una ningdn
, a Lg ya cono-

La tipica de estos

ni los efectos de Luz
de las armas son
excesivamente espec-
taculares. cumplen,
Que no es poco.

que convertir en cho-
rizos. Totalmente
adecuada y nada
molesta.

~ VALORACION

Ademds de gracioso, MRARRANOS EN GUERRA puede convertir-
se en un juego muy adictivo. Aunque La idea se haya
«fusilado» del woRMs, y pese a que técnicamente esta un
poco Lejos de Los dltimos titulos de pLAYsTATION, el juego
responde a cualquier ansia de entretenimiento, sobre todo
jugando con algin humano. contra La maguina también es
divertido, aungue como en woRMs, no tanto.

La misma mecanica y el
mismo concepto de juego
enie Worms, aungue esta
vez en tres dimensiones

st os gustd womms,
aQui se utilizan Las
mismasvargables para
tar”La latencidn
uard, y ast
on amigos es mucho
mas divertido. en
solitario también

vale La pena, pero
acabaras dejandolo E[ No tener a nadie con quien

para jugar en grupo. Jugar es, en este caso, toda
una «cerdada-.

o

La variedad de armamento y
el modo multijugador.
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Son muchos los juegos que se quedan a las puUertas del
EXIto, pese a que un principio prometian mucho mas de lo
que finalmente @fr@€en.Este es el caso.

Aunque los mapeados de
los niveles no son dema-
siados extensos, no siem-
pre se sabe a dénde ir o
qué hacer a continua-
cion. Es en estos casos
donde el mapa se mues-
tra como una herramien-
ta imprescindible.

Si alguno de los que leen
estas lineas ha jugado a BLoop Il en
compATIBLES PC, entonces puede hacerse
una ligera idea de lo que DRAGONS

.BLoop es en realidad. Hay que aclarar

que BLoop li es infinitamente mejor,
pero con ello queremos hacer ver que,
lo que al principio parecia una idea
estupenda, al final ha quedado reduci-
doaun jufego en el que las carencias
son muy notables. DRAGONS BLoob acier-
ta en un apartado como el de la
ambientacion, que permite al jugador
integrarse rapidamente en el juego (y
meterse en la piel del/de-la aguerrido/a
soldado), pero no asi en la ejecucion de
la aventura ni, sobre todo, a nivel técni-
co.Lo que en un principio parecen
bellos entornos 3D, acaban tornandose
en estancias poco detalladas y en oca-
siones muy repetitivas. La niebla de
algunos de los niveles es preocupante,
y lejos de pasar como lo que deberia
ser (un simple efecto de
niebla), queda como
una pobre limitacién
del motor 3D, que pare-
ce no poder generar
mas de lo que en ese
momento se estd avis-
tando. De hecho, la flui-

Puren START
Lomn's Beer on A’ ButToN

FIND A WAY HTO THE KEEP'S "

INNER BANCTUM TO RECLAIM THE i ’ i
87¢ cE, é‘ A 4

\
‘_(J./ [ |

¥
Wiy
g
i

Dusk Lase

DEFEAT ALANA THE LICIH, AND
RETURN WITH THR ETRRNAL
FLAME

Al finalizar algunos niveles, se

da la posibilidad de elegir qué
fase se quiere afrontar a con-
tinuacion. La fase desechada
se completard seguidamente.

s b
EL MINOTAURO

Es la primera confrontacién con algo de
dificultad, ya que es muy rdpido en sus
movimientos y muy daiiina su espada. Si
puedes con él, podrds con todo.

DRAGON’S BLOOD
AVENTURA
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equaLLy | i NATURALLY ”
DEADLY ¥ $ ) GIFTED IN
WITH Y 7 €, BPELLCRAFT,
SWORD, AXE, ‘ BUT CAPABLE
OR MAcH, OF DEFENDING
AND A DECENTRAL HERBELF WITH
B8TUDENT OF BTEEL A8 WELL.
MAGIC TO BOOT.
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| THI8 BPELL FORMS A TOUGH BHIELD

| OUT OFTHE VERY AIR, WHICH BLOCKS
| BNEMYTATTACKS FROM THE FRONT

‘ FOR A PRERIOD OF TIME,

|
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PICH IMPROVEHENT

dez de movimientos se resiente conti-
nuamente, especialmente cuando se
simultanean en pantalla dos o mas ene-
migos. El desarrollo de la aventura, que
por lo general se limita al «ve a este
lugar, mata a este tipo y recoge esta
llave u objeto», no deja de ser simple,
pero es quizas esa sencillez la que al
final acaba enganchando al jugador.
Conocer «qué hay tras esta puerta» o
«quién aparecerd cuando se haga esto»
son las preguntas que llevaran al juga-
dor a intentar una y otra vez la misién
encomendada. Ademas, la posibilidad
de grabar la partida en cualquier
momento (como en los shoot’'em-up 3D
de PC), evita que el jugador se consuma
en su propia desesperacion. Hay cosas
mejores en el mercado, pero al final
resulta hasta divertido. e¢ J.C. MAYERICK

- DRAGONS BLOOD es mas un beat'em-up con dosis e [SiAs i
aventura, que un RPG. El hecho de que se pueda subir- Sersame
 nivel (en ataque y defensa) y aprender magiasnole  [EENAS
 dael derecho a considerarse un RPG. Nisiquierala enii
' numeracion que aparece cuandose golpeaaunene- G
- migo, pues éste funciona como un contador de'en"er-*"" ; e
gia convencional, como el de cualquier beat’em-iip.

| Aunaur cnv,«‘nuu KON STENDANL o]
i LARORATORY, MORPHBLADE CAN
MAGICALLY BWITCH FROM BWORD
TO AXE TO MACE WITH A FLICK OF
THIE WRIST

|
|
.

GRAFICOS MUSICA

sus graficos Logran
una buena anbienta-
c n_pera darecen de

12 albes thportantes.
l bg.'io efecto
e nieBtd acaba por

AunQue comienza bas-
tante bien, la verdad
egf/que durante el

pese a estar en sL uno se mete a
: LngLes algunas de fondo CON DRAGONS
; i r =
= v&;ces L juego f '_a “onlrhaglque reco
sultan siimplemente cer gue Lega a ser
rLchutas el resto
s de sonido

cansar [no se ve a
mads de dos palmos) y
en ocasiones el
entorno 3d se vuelve
demasiado Brusco.

cién, Lo que dice
bastante acerca de la
calidad de La banda
sonora de DRAGONS
BLOOD.

no dejan de estar a
La altura, pero tam-
poco sorprenden ni
reclaman La atencidon
del jugador.

_juegos mucho mejores
en el mercado, aunque
no del género qQue
trata este pracons

BLOOD.

Lo mejor de todo es que se
puede pasar un buen rato.

Las carencias graficas, sobre
todo del movimiento del entor-
no 3p, son demasiadas.




CASTIGO

La inmortal obra de Bram Stoker ha sido fuente
inagetable de inspiracién para el cine y la literatura, y asf lo ha
reflejado la compaiia Mieréids dando vida a una hipotética
y fenemenal continuacién de las aventuras de J. Harker.

Las aventuras grdficas
se encuadran en un género que nunca
.ha sido imuy popular en consola (salvo
contadas excepciones, como en el caso
de la saga BROKEN SwoRD). Sin embargo,
siempre resulta agradable encontrarse
con una aventura como la creada por
MICROIDS e INDEX PLUS. En DRACULA,
sus creadores han seguido la estela de
MvysT, para recrear magistralmente el

ambiente de la novela original (aunque
en esta ocasion, la historia comienza
justo donde termina el libro). La gran
diferencia con el clésico de CYAN reside
en que, a pesar de que el juego sigue
desarrollandose a pantallazos, podre-
mos girar la cdmara 360° en cualquier
direccién, un efecto que nos sumerge
plenamente en la aventura, y que se
complementa perfectamente con un

Dorko es una anciana
bruja que, a pesar de
temible aspecto, ayu-

dard a J.Harker a
encontrar a su mujer.
Pero cuidado, algunas
veces no hay que fiar-

se de las buenas .

intenciones.

El Paso del Borgo

Elinventario es una herramienta impres-

cindible para cualquier aventura, y Dra-
cuLA no podia ser menos. Aqui podrds
almacenar hasta 20 objetos diferentes.

En el primer escenario encontraremos una posada en
medio de un pasaje desolado presidido por una fan-

tasmal luna llena. Sus dientes y la duefia nos daran la
informacion para llegar hasta el castillo del conde.

DRACULA (RESURRECCION] :

AVENTURA

VALORACION

(_'Los amantes del geénero de aventuras
pueden alegrarse por el Lanzamiento de
este titulo, pero también pueden sentir-
se decepcionados por Lla breve extension
del mismo y por el sistema de deteccidn
de objetos que nos puede hacer perder

| horas ante simples puzzles, por no
encontrar un item determinado. por Lo

| menos, nos quedan unas impresionantes

| secuencias y una historia interesante.

La maldad nunca ha estado reiiida con la belleza, y asi
lo demuestran las tres criaturas vampiricas que prote-
gen el tesoro mds preciado del Conde Drdcula, oculto

§

en la sala mds recéndita de su fabuloso castillo.
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LOS escenarios no Las composiciones qQue este es uno de Llos el principal atracti-
alcanzan la calidad 3 salpican Las escenas aspectos mas cuidados vo son las escenas
s de)la Ygfs'!pn origi- F d ’Lwen ra pasan s d _juegq. frodos Los e U vamos contrando
L, Uest le resta cticamente desa- 2 ct'o_s,_ gozan de una LT resdlvef Los puzz-
g0 de’ egectacuLa- rciBidasyy se que- tLlante galidad, [ S==DRACULA puede
Ldad® embargo, ‘dl'l'tﬂl!ﬂ'lras U"WE,-J desgra- esultar=muy sencillo
Las secuencias de referencias para cia, muchas veces para Los expertos en
video no han perdido dotar del ambiente estan sujetos a un aventuras aunque a Las escenas de video que
Lla calidad y son Lo adecuado a Llas accio- ciclo que Llega a veces es dificil salpican La aventura.
mejor del juego sin nes que se desarro- hacerlos bastante hallar objetos con el = aue la historia nos deje a
ningin tipo de duda. Llan en pantalla. repetitivos. puntero. medias al final, y el sistema

Este es el escenario mas corto del juego. Desde la cabana situada
junto a la orilla del lago, los sinuosos pasajes de una mina aban-
donada conducen hasta el mismisimo corazon del castillo de
Dracula. Pero encontrar el camino correcto puede convertirse en
un quebradero de cabeza si no inspeccionamos a fondo.

apartado sonoro que da vida a cada uno
de los escenarios con efectos de sonido
de todo tipo.El tinico inconveniente de
la version para PLAYSTATION es que no
alcanza la brillantez gréfica de PC, y este
detalle nos hara perder mucho tiempo
buscando los elementos con los que
podemos interaccionar en pantalla. Por
otro lado, esta entrega conserva en todo
su esplendor las increibles secuencias de
video. En lo que se refiere a la mecanica
del juego, aunque bastante sencilla
(encontrar objetos y lugares donde eje-
cutar alguna accién con ellos), tendre-

Sin duda, aqui estan algunos de los lugares
mas bonitos del juego. Todas las salas
del castillo han sido recreadas con

mos que hacer uso de la légica para todo lujo de detalles, con espe-
avanzar a lo largo de los tres escenarios cial mencidn para la bibliote-
principales de esta aventura, y el raton ca. Ademds, descubriremos
serd de gran ayuda. Los jugadores exper- el desenlace de la historia

tos se encontraran con un nivel de difi- que deja abierta la puertaa
cultad bajo pero, atin asi, DRACULA es un una segunda parte.

titulo visualmente precioso. ¢ R.DREAMER

Q"\\
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de deteccion de objetos. /




Después de Tetris es el juego de este género
que més EMIEO ha cosechado. La saga ya va por

la cuarta entrega, jpPimera en Dreamcast.
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PRODUCTOR ACCLAIM
PROGRAMADOR TATO

¢Qué ha cam-
biado desde aquel primer
Bust-A-Move (PuzzLe BoBBLE)
que SNK programé en
1994 para Neo GEo? En rea-
lidad muchas cosas. De
hecho ahora hay muchos
mas tipos de burbujas y
los modos de juego, por
consiguiente, son mas
numerosos y complejos. El
modo Puzzle, por ejemplo,
engloba otros tres modos
diferentes (Arcade, Historia
y Coleccidn), mientras que

POLEAS Los niveles con poleas nos costa-
rdn mds de un quebradero de cabeza. Contro-
lar el peso que hay en cada uno, al tiempo que
se eliminan burbujas, es a veces complicado.

a las opciones de jugador siendo el divertidisimo
contra jugador y jugador juego de puzzle que cono-
contra ordenador se aflade  cimos en los recreativos,
un modo Challenge en el aunque ahora esta mas

que se debe seguir un preparado para divertirnos
camino predeterminado.Al  durante interminables
final BusT-A-MoVE 4 sigue horas. e¢ J.c.MAVERICK

VALORACION

BUST-A-Move 4 Llega un poco mas Lejos en La genial con-
cepcion que Le ha Llevado al éxito. el gran niumero de
modos de juego (algunos de ellos para dos jugadores) y La

' complejidad de alguno de ellos, en especial Los niveles con
Las dichosas poleas, hacen de BusT-A-Move 4 un arcade en el
| que ua no sélo hacen falta reflejos: ahora hay que pensar.

INFINITAS

SI

i
{

GRAFICOS

pentro de La Limitada complejidad de
g T‘gog_gcéngos de BusT-A-Move 4, la

[ = g9nte, de_Th1T0 se ha esforzado por

d _infignidad de efectos graficos,
que’ Leffdota de gran vida. en rea-
f todo un espectaculo visual.

MUSICA

si algo se puede decir de La banda
BUST-A-MOVE 4 €S Que

Lo mas divertida. algunas
ar mal cantadas a propo-
Lo que no se puede evitar
carcajada al jugar.

No hay mds que darse una vuelta por
el mend _de efectos de sonido para
S r Da enorme variedad y,

i¢, Lo divertido que resul-
dosfellos. Hay algunos gritos
Q 0 Le hacen flojear.

JUGABILIDAD

Lanzar una burbuja con BusT-A-Move
€5 n9w§§§er cudndo se va a dejar de
j Ya ecimos que después de
L¢’ saga creada por tAITO es
Lo masydivertido que se ha pro-
. Y Lo sigue siendo.

GLOBAL

el modo de juego de Las poleas es

[:] Que no tenga mas fases. 230 nos
K parecen muy pocas.:)

sI (15 BLOQUES)

T

Lo

mas puiieteramente divertido del mundo.

i
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§ PROGRAMADOR 300
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LA RULETA

o el Black Jack son las
dos maneras de ganar
(o perder, evidentemen-
te) mds rdpidamente.
Jugad al rojo o al negro
y cruzad los dedos para
ver si estdis de suerte.

Sin ser el mas
completo ni el més especta-
cular que hemos visto en este
género, MIDNIGHT IN VEGAS
tiene como gran virtud el
haber sabido agrupar una
buena seleccién de juegos
con una calidad gréfica acep-
table y un manejo muy senci-
llo. Péker, Bacarra, Ruleta,
Dados, Black Jack y maquinas
Tragaperras y de Péker, es su
oferta, y aunque alguien
pueda echar de menos algun
otro juego, lo cierto es que es
lo que encontrariamos en
cualquier casino.En los jue-
gos de cartas han intentado

VALORACION

en este genero es
dificil encontrar un
juego redondo y adn
mas complicado que
LLegue a nuestro
pals. por esa y otras
£azones, MIDNIGHT IN
VEGAs puede ser una
de Llas pocas posibi-
Lidades que tendran
Los aficionados de
disfrutar de este
tipo de juegos en

este ano. Tiene cosas |
Buenas y otras que se

podrian haber mejora-
do, pero en general

cumple con suficien-
cia las expectativas
Que puedan tener Los

amantes de los juegos

de azar.

Las mdquinas de Péker y Tragaperras son los
juegos de azar que cuentan con mds variedad
y calidad grdfica de todo MipniGHT IN VEGas.

darle un poco de gracia al
asunto animando los movi-
mientos de las mismas pero,
auln asi, estan muy lejos de las
tragaperras. Si hablamos de
jugabilidad, hay que decir
que MIDNIGHT IN VEGAS 0S gus-
tara tanto como os atraigan
los juegos que incluye. Sélo
podemos criticarle que las
tragaperras no tengan algun
elemento interactivo mas,
como unos avances o la posi-
bilidad de parar los slot. Todo
lo demas se ajusta mas o
menos a lo esperado, y es el
mejor que encontraréis a la
venta en Espafia. =¢ DELUCAR

| femas ;;glconocldos e interpretes '
s c ary clooney, Tony eennett e

Partida

GRAFICOS

el traBajo realizado supera Lo visto
__en otros titulos, pero st.gue teniendo

".,__ abtibajos fle un juego de azar a otro.
lé; 7§!=QQUL 3 d? poker y Tragaperras
enen mufho mas detalle y vistosidad
Ry ejemplo, los juegos de cartas /@\
o La rulsta. { (n# ))
S

MUSICA

aungue durante la partida no podre- -
_mos_disfrutar de ninguna melodia,

e tg_Juago viene acompaiado de un cp
_ ' conrun da sonora de ensuefio con

o poris pay.

SONIDO FX

Al no poder contar con una misica ff
_durante la partida, Los sonidos de
a i.therLan haberse cuidado

cho_mas) unos cuantos murmullos y
alguna Q} otra muestra de asombro
e Lco que escucharéis ademas
del sonido del juego en cuestidn.

4

JUGABILIDAD

La seleccion de juegos es bastante
__completa, aunque hay algunos que se
han _cuidadp un poco mas que Los

&= roéel.flstema de apuestas es
apedo ysencillo, pero faltan deta-
Lles cofio, por ejemplo, poder parar
Las tragaperras pulsando el botén.

a4

estd bastante trabajado y tiene una
oferta bastante completa.

E] Hay juegos que estan mds Logrados
\ Que otros. : /

-

SRR



Crusaders of MiHT & Maaic es de esos
4 juegos que, cuando llegan las primeras betas, mues-
tra un aspecto mucho mejor de lo que las versiones
finales acaban ofreciendo (o esa es la impresién que
nos queda). COM&M forma parte de una saga que
en compaTiBLES PC goza de cierto prestigio, pero que

VALORACION

[f CRUSADERS OF MIGHT & MAGIC €S un

| cimulo de despropositos cuyo colofdn
Lo pone el pésimo doblaje al castella-
no. el escaso interés gue presenta en
un principio el juego se va diluyendo
ante Lla monotonia de Llas situaciones,
La inestabilidad del entorno 3o y La
tncomprensiBle dificultad en el con-
trol del personaje. combatir contra
Los enemigos es tan pesado que, final-

| mente, se optara por correr y pasar de

 Llargo. el resultado sera el mismo...

Crusaders of Might and Magic

RCON

Es de familia bien, aunque eso en muchas
ocasiones no asegura el éxito. Ademas de Eener
buena ascendencia, hay que valer,y Crusaders of
Might & Magic, descendiente de la E&aga Might &
Magic de compatibles PEC, no es vilido.

Lﬂﬁfdlﬁ 2% 1 vaen serio, vete mientras FJE‘dS ; -
I FORMATO CDROM
PRODUCTOR VIRGININT.

}PROGRHMHDOR 300
1

JOSE LUIS MORENO 'y sus muiiecos.

Eso es lo que parecen los personajes del
juego, capaces de hablar sin mover la boca.

en ésta, su primera aparicion para PLaySTarion, hace
agué por todos los lados. Lo primero que salta a la
vista cuando aparece la imagen de presentacion
del juego es la extrafia forma en que ésta se mues-
tra en la pantalla. Completamente pegada al borde
superior y con un borde inferior que, facilmente,
ocupa la cuarta parte de la pantalla. Uno espera
que esto so6lo ocurra con la imagen de presenta-
cién. Pero no. Por desgracia semejante atropello
ocurre durante todo el juego y, lo que es peor, jino
hay posibilidad de corregirlo!! Suponemos que se
tratara de alguin tipo de necesidad gréfica, aunque
a primera vista parece que todo se mueve con cier-

CRUSADERS OF MIGHT AND MAGIC)

AVENTURA RPG

Grabar Partida  gEmi Gt




La ciudad de la nubes, Citadel, serd el
lugar de partida de cada una de las
trece misiones de la aventura. Lady

Archon (Arcon es como lo pronuncian

en el juego) sera la encargada de enco-

mendarnos dichas misiones, y Aerrin
(arriba), la joven que nos trasladara al
K lugar en que éstas se desarrollen.

PlayStation

nubes, cuenta
con la recom-

Korinda, la tia

todo el juego.

GRABAR PARTIDA Liegard un

momento en que encontrar una de estas
texturas nos haga sentir el tipo mds afor-
tunado del universo.

GRAFICOS

es de Lo poco que se
_salva del juego, aun-

tampoco)es capaz
> ofifecer nada inte-
resante. entorno 3p

mu a extrana
apariencia, con canti-
dad de rupturas entre
poligonos. el super-
Borde inferior de pan-
talla es criminal.

MUSICA

No esta mal, pero no

es el tipo de misica

asociafios a un

lego deestas carac-
teristicag. es como
st a La banda

sonora de €L QUINTO
€LEMENTO Y se Lle
coloca a este juego.
en todo caso, no
suena mal del todo.

~

SONIDO FX

No hay nada que obje-

tar en cuanto a efec-

tds  de_sonido y La

Lidad, defféstos. sin
excesos pero sufi-
ct *“Lo que no
comprendemos es Que
el doblaje se descui-
de de esa manera, con
partes de éste en
ttaliano.

ta suavidad (no asi mas adelante), aunque también
es cierto que el campo de visién no es demasiado
extenso. En cuanto a la aventura en si, jqué se
puede decir? Que en principio engancha con cierta
facilidad, pero mas adelante, cuando se comprueba
que el control del personaje es mediocre (sobre
todo en los combates), parte de ese entusiasmo
desaparece alarmantemente. Lo Unico positivo del
juego es también en cierto modo negativo.Y es
que la importancia de que el juego esté totalmente
traducido y doblado al castellano queda en un
segundo plano cuando se comprueba que ambos,
sobre todo el segundo, deja bastante que desear.
Partiendo de la base de que la entonacidn es ine-
xistente (no se corresponde con la situacién real de
la escena), hay ocasiones en que lo hablado no se
corresponde con lo escrito g, incluso, momentos en
que el personaje protagonista comienza a hablar
en un perfecto italiano. Son pequefias muestras
que indican a las claras que CRUSADERS OF MIGHT &
Magaic no ha sido depurado en su totalidad, confor-
mando asf un titulo mediocre. e¢ J.c.MAYERICK

Hay algunos artilugios de curiosa apariencia,

Visitar Citadel,
la ciudad de las

pensa de ver a

mds buena de

como la «tuneladora» que aparece en las prime-
| 0 . )
ras misiones. En si no sirve’para nada, pero en el

gue que traguemos saliva.

momento en que aparece porprimera vez consi-

CRUSADERS OF MIGHT &
MAGIC no invita a /

te funden de un

Algunos detalles, como La

joven del almacén.

E son demasiadas las carencias
para quedarse sdlo con una.

golpe) acaba desespe-
rando. Las misiones,
ademds, no quedan del
todo claras.
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Pokémon Edicién Amarilla
pone pUnEay final a las
ediciones Super Game Boy
de Pokémon. Las préximas
entregas, Oro y Plata,
seran, por fin, en color.

Pokémon Edicion Especial Pikachu

suP 7z
| FORMATO CARTUCHO

|PRODUCTOR  NINTENDO
| PROGRAMADOR  GAME FREAK

conocer las diferen-
cias entre las edicio-
nes Rosa, AzuLy
AMARILLA. Ademas de los
doce POKEMON que no
pueden ser capturados en
esta edicidn (y que se pue-
den conseguir a través
del Game Link desde
una edicién RoJa o
AzuL), lo mas impor-
tante a primera vista
es la compaiiia de
Pikachu, que serd el
Pokemon que el profesor
Oak nos entregue desde
un principio. Los sprites de
determinados personajes,
como Brock, se basan
ahora en la apariencia que
muestran en la serie de
televisién, afadiendo ade-
mas la presencia de los

A AT A A AT A ATV
SEREIEIEFTIEINES,
RIS T e L &
CONTENIDO | VIST ;
SSNORLAX = ’ & :
144 TIEN KR S <
__________ 52 N Iy y
143zarpos o ARl
D.‘IAS INFO, T e
1A e GRIT ZONA del SAFARI:
DRATINT AREA 50525
ngRA@ONAIR » IMP EO | —A—Mmo=reT= e
DRAGONITE 4 e 7
oni oNY o eiade.
Una de las opciones El borde de pantalla en Super GamE
mds interesantes del No tiene mucho sentido Boy no es la tinica innovacién grdfi-
Pokédex es la posibi- entrar a valorar las cualidades de la saga ca de Pokémon AMARILLO. En los com-
lidad de imprimir PokemoN, ahora gue todo el mundo las bates se ha introducido algo de
informacion acerca conoce, y quizé por ello, sea mejor pasar a colorido al jugar en GAmE Boy CoLOR.
de los Pokémon.

| amarilla que no se haya
| visto ya en Las edicto-
| nes roja y azul. Las

| novedades que tncorpora |
| esta nueva entrega no

| son muchas. por tanto,

| st se dispone ya de una

SVILEPLUME

’VHLORHCION‘ POKEMON E€D.
AVENTURA RPG

. No' hay mucho que
contar de esta edicion

de Las ediciones, quiza
sea mejor esperar a las
futuras oro y plata. |

$VICTREEBEL
lus6 ToXICO? CORTA todo?

ESP. PIKACHU




Super Game Boy (@ Fondo)

( Coliseo 2 )

Dentro del Club del Cable hay un nuevo modo de juego, el
Coliseo 2, que permite acceder a tres competiciones nuevas
extraidas de Pokemon STAbiuM para Ninrenpo 64. Estas son,
Poke Copa, Pika Copa'y Mini Copa. Para poder jugar son
necesarios dos cartuchos de la Epicion AMARILLA, asi como
cumplir ciertos requisitos con los niveles de los Pokémon.
Dichas reglas son diferentes para cada modo de juego.

POKé Copa
Pika Copa
PMini Copa

NV. de 3% : S0-55
Suma NV. : 155 MAX

(#13) Weedle, (#14) Kakuna, (#15) Beedrill, (#23) Ekans, (#24) Arbok, (#52) Meowth, (#53) Per- IMEW no luchara.
sian, (#109) Koffing, (#110) Weezing, (#124) Jynx, (#125) Electabuzz y (#126) Magmar.

famosos Jesse y James del Team Rocket.

Otras modificaciones obedecen a la PCENT. CAMBIO

nueva localizacion de algunas especies, COLISEO -~
asi como a la configuracién de los equi- COLISEO2 ,(| :‘1\1)
pos de los lideres de gimnasio. Por dltimo, Z

se puede imprimir gran cantidad de infor-
macion desde el propio Pokédex.No esta
nada mal ;no? e¢ J.C.MAYERICK

Esto puede levantar ampollas, pero lo hemos conseguido.
He aqui las preciadas imagenes del minijuego que se puede
encontrar en esta Epicion AmaAriLLA. Para conseguirlo hay que
obtener la habilidad Surf para Pikachu (con Pokémon Stapium
para Nintendo 64) y acercarse a la caseta que hay en la
playa norte de la Ruta 19, bajo la ciudad Fucsia.

GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL
esta edicion amarilla No hay mucho que Al sonido de Los 150 como todo pokémon qQue
_.....tuenta con algo de [ mo en las ____pokémon que se pueden s gcegft__g,k_ La epIcidn
. =S g_rte para GAME BOY qgm e el poke- s ‘uwba engar}- ===
08LoR, faunque muy “hay | _ chando cong Las demds \
co. fsi, al pasar I g = efliciones Jf adends, —
zona a otra ‘ﬂﬂ'ﬂJm aliciente /
La paleta de color pegadiza, que variara ciones de pikachu y muy atractivo, como es
varia, mientras que dependiendo de Lla La posibilidad de La posibilidad de La jugabilidad es nuy elevada. se
en Los combates se ve zona en Que nos encontranos a Jiggly- encontrar el juego puede Lmprinir desde el pokédex.
alguna tonalidad encontremos. puff cantando Lla can- oculto de pikachu: B s6lo se puede almacenar una
diferente. poca cosa. cion jigglypuff. pikachu surfista.

Unica partida en el cartucho.
No hay soporte eAMe BoY COLDRJ
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- = PLATAFORMAS
Asterix: en busca de Idefix
Sum L Han vuelto, y rrida, agravandose ain mas
iFORMﬂTo Rz para regocijo de los jovenes, por la presencia de un scroll
boiobottos R han cambiado su apariencia de pantalla algo brusco para
LROGRHMHDOR i o para acercarla ain mas a la los tiempos que corren. Lo
1' que presentaban en los mejor de este enésimo video-

“comics creados por el genial juego de AsTeRIX es la inclu-
Uderzo.Lo que no han mejo-  sién de algunos mini-juegos
rado (y es una verdadera lasti-  durante la aventura, a los que
ma) es el desarrollo del juego  también se puede acceder ASTERIX EN BUSCA DE IDEFIX NO aporta
en si, que sigue resultando un  desde el mend principal, asi —»*"nafiﬁ‘”"é‘;g :s";:itusgj':;f"; ::L‘;Zne_ :

\ poco insulso, pese a estar como a las secuencias que / juego, se parecen mucho
orientado a los més peque- aparecen entre nivel y nivel, mas a losfdel conic original. Las
fios de la casa.La sempiterna  de una calidad muy elevada £ BAAEG, Dol 1. BLYRL B2

.7 8 1. : Lo poco que se salva.
misién de buscar un objeto pese a no utilizar mas de 56
/f en un nivel para pasar al colores. ¢ J.C.MAYERICK MUSICA

siguiente no deja de T ETENT A - PERs = como ya Les ha ocurrido con otros
resultar igual de abu- GINERO ”‘.a ESIRVE ,}_“ﬁjuggost,gomentados en este mismo nime-
S a

nda sonora de ASTERIX €N

s demds. un poco de variedad
sentido no vendria nada mal.

SONIDO FX

Tanto monta, monta tanto... si pobre
_es_La banda sonora, se puede decir

Lo Jnisngf de Los efectos de sonido.
s yllescasamente trabajados. pa
! sion de Que ASTERIX EN BUSCA
pe 1béfIx se ha programado en un
corto espacio de tiempo.

vale Que ASTERIX €N BUSCA DE IDEFIX

Jjuego pensado para lLos mas

La casa, pero es que ni

L “ellos parecen disfrutar con
éL. Titulfs como MARTIAN ALERT!

del ervir de ejemplo a Lla propia
INFOGRAMES para futuros proyectos.

VECES |
| = = GLOBAL
RA " P— ——

ST

En la busqueda de Idefix, Asterix y Obelix (el juga-
dor puede controlar a cualquiera de los dos) debe-

) 1nfogrames ha;yuglto”éfdgscﬁidéf:un*7
3 - titulo basado en Llos geniales protago-
rdn superar las sempiternas fases de plataformas nistas del comic galo, alQO' extrano
a las que INFOGRAMES nos tiene acostumbrados. ' cuando La ’ca\_l._i.:dfad de sus ﬁl_tl.naspro- 3 Los personajes se parecen mucho a
Algunos juego aislados, distribuidos por la aven- | ducciones estaba rozando el sobresa- Los del comic original.
tura, amenizardn el aburrido desarrollo. k ;!.erf!te. °J:La il Wy vfut._urgrppqaqos : 6 . El sigue siendo ogual de aburrido que
Ls ftar ? nstenxx b AR Los anteriores juegos de msterix. /

[
!
l




CARTUCHO

PRODUCTOR REFLECTIONS
PROGRAMADOR CRAWFISH

Ee—r—31E [
DAHOS 00:21:20

Por que poco
no estamos ante uno de
los juegos del afio. CRAW-

~ FISH, el equipo de progra-

macion elegido por
REFLECTIONS para versio-
nar este genial juego, ha
sabido reflejar en la panta-
lla LCD de Game Boy CoLor la
esencia de DRIVER, el juego
que nos maravillé a todos
en PLAYSTATION hace poco
mas de un aio. La tensién
de tener que recorrer el
caming marcado en el
tiempo estipulado, evitar
dafar nuestro vehiculo
(aunque en esta version los
danos no se visualicen) o
escapar de la endemoniada

policia, se ha traspasado de

<

TIE.
DRAGS 00:23:91 DELITO

una a otra version sin que
se haya quedado nada por
el camino. Los mapas de las
ciudades, los modos de
juego (supervivencia,
paseo, persecucion, fuga y
punto de control), los vehi-
culos disponibles... casi
todo esté en esta version
GAME Boy CoLor, que ade-
mas cuenta con una repre-
sentacion cenital de las
ciudades verdaderamente
lograda. Entonces ;qué es
lo que falla en DRIVER? Pues
algo tan sencillo como el
numero de fases, que en el
namero anterior intuiamos

BIEN HECHO: TIENES

RUEDRS DE ORO.

[==1%0TIE
01:31:31 DELITO)

| El modo Fuga dard

buena cuenta del exce-
so de celo con que se
aplica la policia Yanqui.

cercano a la cuarentena y
que finalmente se ha que-
dado en la quincena. De no
ser por esto, podriamos
decir que DRIVER es uno de

los mejores juegos del afio...

aunque si se pasa por alto
este fallito... = J.C. MAYERICK

DRHOS 00:58:88 DELITO

AIRIVIER

“RECORD DE LA
ClIUDAD"

ESTE TRHRABAJITO ES
ESPECIAL.

TENGO QOUE
COHUEHCE% A TODAS

CODIGO:

CONDUCCION

Megas N |
—

Fases

INFINITAS

GRAFICOS

crAWrFIsH ha recreado el priver de la
unica manera que se pudLa desde una
cenital. se echa en

FUE L vehiculo no se deforme
on Laos pes, aunQue con Lo dimi-
es, resulta complicado.

MUSICA

La conocida misica de pRrvem portada
a eAme BoY con la simplicidad que
cyatrof canales de sonido dispo-
con ka tensidn de Los niveles,
poco s dard tiempo a apreciar
s La Banda sonora.

SONIDO FX

el chirriar de Los neumaticos al dar
un’ giro de 180 grados, Las estriden-
3s §L;gng! de La policia, etcétera.
gen todos Los efectos de
udLo est Bien programados, aunque
estacan por su nimero.

JUGABILIDAD

DRIVER es, ante todo, un juego diver-

tido. el control del vehiculo es per-

s cgg‘,ml:?tras Que la perspectiva
nita ece un buen campo de vision

~ para cELcZLar con tiempo Los movimien-
el to. a Que sea tan corto.

DRIVER en GAME BOY COLOR es como

DRIVER €N PLAYSTATION: Muy divertido.

EI el ndmero de niveles es muy escaso.
\ apenas da para unas pocas horas. /
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CARTUCHO

INFOGRAMES

IMER LUGART
orre a por ta
guTente desafiof

- eHEe

e o

No deja de sor-
prendernos.Tan pequefia
como es y lo que es capaz
de hacer. La verdad es que,
después de V-RaLLY, no crei-
amos que se pudiese supe-
rar el listén. La llegada de
GAME Boy CoLor y, sobre
todo, el descubrimiento de
que ésta era capaz de
representar mas de 56 colo-
res simultaneos (que era el
; tope fisico fijado en un
principio), ha permitido la
5 recreacion de juegos con
gran cantidad de degrada-
dos de color que recuerdan,
en parte, a los antiguos jue-
gos de AmiGa. WAckY RACEs
es una especie de MARIO
KaRT con los famosos perso-
najes de la serie Autos
Locos. La fidelidad con que
todos ellos son representa-
dos, la soberbia calidad de
los gréficos y la forma en
que todo se mueve en

El efecto de la
carretera, con los
diferentes tipos de

calzada, es de lo 7 ZhDIRANEE
mejor que sepuede  [EEEEE

ver en GAME Boy.

~ animados de los afos seﬁehta. En WAacky Races, para GAME Boy CoLoR

Los Autos Locos

PENELOPE LAMOUR:

i e e T ]

Este era el nombre con e,l‘qyjé se conoce a la famosa serie de dibujos

~esfdn casi todos, incluyendo a los hermanos Macana, Penélope, etc.

|
g ;
G

Wacky RAces, hace que este
juego sea, con diferencia, el
mas logrado técnicamente
hablando. Luego, ademas,
resulta de lo mas divertido,
pues no en vano se ponen
en juego las mismas malas
artes con las que Penélope y
compaiia competian en la
serie original. =¢ J.C.MAYERICK

otra cosa no serd, pero buenos grafi-
_|___cos wacky_maces tiene Los que quiere,
[ e Y)muchos fs. el movimiento de la
i rretera)’ Las pantallas con scroll
m&# otro tipo de efectos ele-
van adfi mas esta categoria.

MUSICA

si hay algo de cierto cuando decimos
__que casi_todos Los juegos de INFOGRA-

‘MBS paca GAMe BoY suenan igual. cam-
B Lodias, por supuesto, pero

unca’la forma en Que éstas son toca-
asi. Notable.

utilizar semejante cantidad de color
en pantalla obliga a hacer un uso
‘Uhtensivo del harduare de La consola,
r Uo que/ queda poco tiempo para
_potenciarjun apartado como éste. en
tol 0, cumple con lo justito.

if)

JUGABILIDAD

WACKY RACES €S UN juego sumamente
___divertido, pero con el tiempo acaba

es el mejor juego de conduccién que
se ha programado para GAME BOY COLOR.

9/

aue en el papel de estas paginas
no se aprecie el colorido.
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Game Boy Color

24 Horas de Le Mans

Guillaume
Dubail y Fernando Vélez,
creadores de WAcKy Races, fir-
man un nuevo juego de con-
duccién para GAmEe Boy CoLor
(parece que le han cogido el
truquillo), aunque esta vez
con una tematica muy dife-
rente. LAS 24 HORAS DE LE MANS
cuenta con importantes
novedades gréficas con res-
pecto a WACky RACEs, como es
la transicion del dia a la
noche (y viceversa), la caida
de lluvia o la presencia de
niebla. Esta ultima, en

(A Fondo)

ten tres modos de juego,
Arcade, Campeonatoy Le
Mans. Este ultimo propone
una Unica carrera (de casi 6
horas) en la que el jugador
debe administrar sus pasos
por boxes, asi como controlar
el nivel de neuméticos, direc-
cion, etc. La pena es que el
juego acaba siendo un pelin
monotono, merced al extrafio
control del vehiculo, que
mantiene al jugador en ten-
sién durante buena parte de
la carrera. e¢ J1.C.MAYERICK

concreto, consigue
un efecto de lo mas
real. En LAs 24... exis-

VALORACION

|/ LAS 24 HOARS DE LE MANS nos recuerda
en exceso a V-AALLY, sobre todo por La
sobriedad de su desarrollo. craficamen-
te se puede decir que es perfecto, pero
hay algo en el control del vehiculo que
no ayuda a mantener la jugabilidad. una

| Llastima, porque son muchos Los circui-
. tos y vehiculos disponibles.

24 HORAS DE LE MANS

[}
o
=z
=]
c
[}
()
-
On
=
B

Circuitos
Vehiculos [

= =
Continuaciones  prrams

|

%
&

| oweicos |

utiliza la misma técnica;que WACKY
__RAces, _pero no tiene el mismo colo-
te. Lo que si mejora con-
fente son Los efectos de
che y niebla, y todo ello
ocidad de vértigo.

La banda sonora pasa totalmente desa-

percibida en LAS 24 HORAS DE LE’ MANS.
la muy poco con respecto a
nora de un juego, primo-

este, como v-RALLY. Tampo-

ard en falta.

SONIDO FX

Tanto el soritdo del motor como de
acaban por pareceder

' thirridos que taladran
No es de extrafiar que se
o con el volumen al

minimo.

JUGABILIDAD

LAS 24 HORAS DE LE MANS, como muchos
otros titules, sorprende en un pri-
por su esmerado nivel
jugabilidad se resiente
un desarrollo monodtono,
Linite en el modo 24h.

GLOBAL

evado

/
i

[(= ) =

Los efectos de niebla y La Llega-
da de La noche.

MANS necesita pulir la jugabilidad.

@ Como V-AALLY, LAS 24 HORAS DE LE
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CODEMASTERS

El color hace
que el billar llegue a la
portatil de NINTENDO en
un programa que incluye
todas las opciones de este
tipo de simuladores. Los
diferentes tonos de grises
de la antigua GAamE Boy difi-
cultaban la reproduccion
de juegos de billar en la
que los colores de las bolas
juegan un papel funda-
mental. Al introducir el
color en esta consola, se
consigue que GAME Boy
CoLor se convierta en el
escenario mas apropiado
para este tipo de juego.
CODEMASTERS, que esta a
punto de lanzar WorLD

CHAMPIONSHIP SNOOKER para
PLayStaTION, Se ha dado
cuenta de esta circunstan-
cia lanzando al mercado un
titulo que consigue llevar
en nuestro bolsillo todas las
posibilidades de un simula-
dor de billar. Graficamente
el programa es muy senci-
llo, representando una
mesa de billar, con seis tro-
neras, desde una perspecti-

" va aérea. El control de los

golpes también es muy
sencillo, basdndose en la
combinacidn de tres aspec-
tos: direccién, potencia y el

VALORACION

A la tremenda sencillez grafica del billar se une la
tncorporacion del color en un programa que recoge todas Las
opciones de este tipo de simuladores en una consola porta-
til. aunque no destague en ninguno de Los aspectos, la
Jugabilidad Lo convierte en un juego ideal para Los aficio-

| nados a esta disciplina.

|_El modo Hustle permite
enfrentarse a diferentes
rivales apostando canti-

dades monetarias.

establecimiento del punto
exacto donde se golpea a la
bola. Con ello se logra una
perfecta reproduccion de
todo tipo de golpes y efec-
tos que nada tiene que
envidiar a la ofrecida por las
consolas de 32 bits. Ademas,
se han incluido 8 modalida-
des de billar, que van desde
el snooker al billar america-
no, pasando por una com-
peticién en la que el
objetivo es colar todas las
bolas en el menor tiempo
posible. == CHIP & CE

[

PRO POOL

DEPORTIVO

=

I

8 Mobos
INFINITAS

|
&

SI

GRAFICOS

La sencillez del billar se adapta

_|___perfectamente a La capacidad grafica
_ d/la consbla. Los graficos son muy

MUSICA

si consideramos Lo que es habitual
__en esta _consola, el programa ofrece
a_considerable variedad de melodi-
. sC'a algn usuario Le resultan
L posible que no aparezcan

| | ? T
ormgs, elfbillar no es una disci-
©  plinaquejfpermita realizar muchas

&

as en este aspecto.

JUGABILIDAD

La importancia del color en los jue-
| gos de Billar hacen de eAMe BOY coLor
uj ‘§np‘orf.j ideal. La inclusién de

fer€ntes modalidades de juego y su
enetklezren el sistema de control
sin deJar de ser completo, le confie-
ren una gran jugabilidad.

L

GLOBAL &

el control permite la reproduccion
de todo tipo de golpes.

Los efectos de sonido son muy sim-
ples, aunque tampoco necesita més.)
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CONTROLLER
DUAL SHOCK

JOYSTICK ACT
LABS EAGLEMAX

MEMORY CARD
LOGIE 3 2 Mb

MEMORY CARD
LOGIC 3 4 Mb

PSMeniory,Card
SONE MAYSUATON: )

MUEBLE SPACE

(EsnTro) 4 7

www.centromail.es

A SANGRE FRIA

'PLAYSTATION DUAL SHOCK
| + JUEGO PLATINUM * + MALETIN

* PV.P. no superior a 4.000 pts.
PISTOLA

PISTOLA LOGIC 3
P7K LIGHT GUN

STATION LOGIC 3

PACK PERIFERICOS G-CON 45

RFU ADAPTOR

VOLANTE ACT LABS
RS RACING SYSTEM

FERRARI COMPACT TOP DRIVE 2 WHEEL

o2l

VOLANTE GUILLEMOT VOLANTE LOGIC 3 VOLANTE McLAREN

STEERING WHEEL

[10.990

ALUNDRA 2

. Zr0ee
PlayStadot

BEATMANIA COLIN McRAE CRASH DESTRUCTION
RALLY

EUROPEAN EDITION
a =]

BANDICOOT 3 DERBY RAW
S e o - =

JACKIE CHAN
STUNTMASTER

MICHELIN
_RALLY MASTERS 0 MANIACS

g

e

RONALDO
_ V-FOOTBALL

! =
| 2

s A
M=l Ay
Risg o¢

I

S U1 P
PlayStadon m

TELENECOS THE DUKES

RACEMANIA OF HAZZARDq TOMBI!

PlaysStat.7-499

STAR WARS: EPISODIO 1
JEDI POWER BATITLES

> STAR WARS
FUIPOWERBATTLES

Car- (64907 :
PlayStat.2:999
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_RESERVALO'YAY, | Ax
LLEVATE UNIEXCLUSIVO
CALENDARIO!2000/2001

ECCO THE DOLPHIN

Dreamcast | ©

RESIDENT EVIL
CODE: VERONICA

CODE:Véronica

e

b |

TONY HAWK'S

SKATEBOARDING
e

S ot

- V-RALLY 2
EXPERT EDITION

QRS

: 5‘(
=
>

JOYSTICK
ARCADE STICK

CHUCHU ROCKET!
39.900

MEMORY CARD

KEYBOARD PERFORMANCE

PERFORMANCE ASTROPAD

CABLE EXTENSION
PERFORMANCE

CABLE SCART
(EUROCONECTOR)

CONTROL PAD

MOTION PAK
PERFORMANCE

MUEBLE DREAM
STATION DC/PSX

.
e
\\ \.J{p
b 4

£

'/Via,

VOLANTE INTERACT V3

VISUAL MEMORY FX RACING WHEEL

VOLANTE THRUSTMASTER
FERRARI RACING W.

VOLANTE
RACE CONTROLLER

TOMB RAIDER IV:
THE LAST REVELATION

DRAGON'S
DEADLY SKIES BLOOD

5,

READY 2 RUMBLE
BOXING

SOUL CALIBUR
" o

TS

\

TOY STORY 2

UEFA STRIKER
JE g >
5 58
s

ZSEF N

EVOLUTION: THE WORLD
OF SACRED DEVICE FUR FIGHTERS
I - g \

i : ‘ [;,'Ioﬁgﬂ@&

THE HOUSE
OF THE DEAD 2

-;..f,ﬁ e

WORLDWIDE SOCCER
2000 EURO EDITION

|
x
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DONKEY KONG 64 PERFECT DARK
+ MEMORY EXPANSION PAK | g : L NlNTENDéf“

if' NINTENDOS4
' L e

MEMORY
EXPANSION PAK RUMBLE PAK

. O{ﬁ/
PERFECT DARK + ot
MEMORY EXPANSION PAK

LETANX: GLOB,
] i E

EAR HYPER

p=g ="

. i 9490

ADAPTADOR FUNDA + LINK MALETIN LOGIC 3
CORRIENTE LOGIC 3 CABLE AMARILLO . MY ORGANIZER

g o

ALL STAR
ENNIS 2000

CLEARPURPLE

JEREMY McGRATH LA MAS LOONEY TUNES:
SUPEROSS 2000 MARTIAN ALERT!

READY 2 RUMBLE
BOXING

@feriasvalicashasaifntde existencias, del 1131 de julio.
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MRADE IN JAPAN

Coordinado por THE ELF

Aunque siempre ha permanecido a
la sombra de las grandes creaciones
de SQUARESOFT y ENIX, CAPCOM ha
mantenido casi intactas las lineas
maestras de su BREATH oOF FIRE a lo lar-
go de siete aios. Con la cuarta en-
trega se repetira la historia del RPG
solido, sin fisuras pero excesivamen-
te encorsetado y anclado en los cla-
sicos esquemas de una saga menor.

Pero seria injusto no valorar como se mere-

ce el esfuerzo de CAPCOM por pulir su
viejo, desgastado pero todavia valioso metal. A
la generosa coleccion de detalles veteranos de
la serie ha anadido esta vez un apartado grafi-
co ejemplar, con bellos y ricos en detalle esce-
narios y preciosos cromatismos, gobernados
por un engine 3D que puede rivalizar con los
grandes del género. No contenta con eso ha
dotado a cada uno de los siete protagonistas,
recreados en 2D y dibujados a mano, con mas
de de 3000 animaciones. Este aspecto también
se deja notar en el resto de personajes y ene-

Para conseguir valiosa informacion
de las hermanas de este concurrido
orfanato tendremos que buscar a
siete huerfanitos escondidos por to-
da la ciudad de Senesta.

migos del juego, sobre todo durante los com-
bates. Los protagonistas vuelven a ser Ryu, el
muchacho-dragén de azulada cabellera, y Ni-
na, la princesa alada del reino de Windia. Los
magicos origenes de Ryu le permitirdn conver-
tirse en dragon durante los combates o invo-
car a estas miticas bestias aladas una vez que
las encuentre por el extenso mapeado del jue-
go. Otra de las apuestas

de CAPCOM por rejuve-

necer la saga es la exis-

tencia de otro enigmatico

protagonista llamado




Combates a Ia an-
tigua usanza
Mantienen la clasica perspectiva
o isométrica o 3/4 que ha acompana-
C do a la serie, pero se han in-
;ﬁj’iluido atractivas innovaciones
'\6' como la posibilidad de utili-
m zar a seis luchadores, tres
Z activos y otros tres pasivos en
la retaguardia, que podremos cam-
biar al comienzo de cada turno y que, mientras estén descansando, recupera-
ran AP (puntos de magia). Ademais se ha incluido un sistema de combos y la
posibilidad de convertir a los dos protagonistas (Ryuy Fou-Lu) en dragones.

£ TEDS, ol
‘T 1 RAEFD FH
v L BUZTEN .

Fou-Lu, que también se convertira en dragén

durante los enfrentamientos y cuyo destino

transcurrira paralelo al de Ryu, Nina, Cray, Mas-

ter (el simpéatico robot) y compafiia, alternan-

do el control de ambas situaciones. Los

combates también han sufrido un pequeno la-

vado de cara con la inclusién de un revolucio-

nario sistema de combos y seis luchadores s

simulténeos (aunque sélo tres de ellos comba- FlCH,A 5 b s

tirdn y el resto se quedara en la recamara para Tecnica

realizar los relevos oportunos). Otro aspecto CONSOLA m

clasico que vuelve con fuerzas renovadas es el IR0 .

de ir de pesca, al que ahora se ha sumado la ST (] (CAdol]

posibilidad de utilizar mandos especificos para ARG ) @gen
FORMATO m CD-ROM

garantizar mayor realismo y diversién. Tam- =

L]

n

PLAYSTATION
RPG

VERSION JARON 27-4-2000
bién se ha dotado a cada personaje de una VERSION USA OTONOG 2000

SIN DETERMINAR

personalaction que les permitirarealizar tareas - VERSIOUN PAL




The Dark Dragon Family

£a hictoriade
reath of Fire SpghTH IEZFEAER (04T
Aunque siempre ha permane-
cido en un plano secundario
respecto a otros clasicos del
género, hay que reconocer que
sulegion de admiradores es
numerosa. Todos los capitulos

han aparecido en Occidente, e rfﬁillf'%m,,_ to protect
incluso SQUARE se encargé de Yuasyauzaredbrave:
distribuir el primer BOF en Es-

tados Unidos. Algunos rasgos

identificativos de la saga son

los dos sempiternos protago-

nistas, Ryu y Nina, la omnipre-

sencia delos dragones, los

combates en perspectiva iso- TR
métrica y la moneda represen- k" [l| {nic ind ieavons
tativa del juego: el zenny.

S3NS-34S

S3NS-34S

NOI1ULSAUId

B2

La atractiva estética de los per-
sonajes BOFIV demuestran que
CAPCOM quiere mejorar capi-
tulo a capitulo su emblematica
saga. En este aspecto supera

notablemente a su predecesor.

Mientras viajamos por el mapa de BO-
FIV tendremos acceso a una serie de
interesantes opciones. Pulsando Select
haremos zoom, con Tridngulo accede-
remos al menti principal y con Cuadra-
do haremos un alto en el camino.

especificas en los poblados y demas zonas del
mapeado, como elevarse y observar una por-
cion de terreno desde una posicion privilegia-
da (Nina), dar espadazos a diestro y siniestro
(Ryu) o empujar objetos (Cray). Y esto es a
grandes rasgos lo que ofrece la tltima entrega
de BOF, un RPG de desarrollo pausado, sin de-
masiadas sorpresas, pero sin fisuras y con un
argumento de gran calidad, que esta vez viene
acompanado por un despliegue grafico bri-
llante y preciosista. Y es que de vez en cuando
se agradece el encontrarse con un RPG sin ex-
cesivas complicaciones, de aquellos que ins-
tauraron el género anos atras.

(55 _Yarvurion]
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Si, deseo suscribirme a la revista Superjuegos

[ Por un afio {12 nimeros) al precio de 4.320 ptas., que incluye un descuento del 20%.
[ Por un afio (12 nimeros) con la rifionera de regalo al precio de 5.400 ptas.
| Precios extranjero por via aérea: Europa: 10.330 ptas. Resto Paises: 15.300 ptas.

Forma de Pago

(] Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/O’Donnell, 12. 28001 Madrid.
[ Giro Postal n® » indicando en el apartado “TEXTO”: suscripcién Superjuegos.
(] Tarjeta de Crédito (excepto Red 6000) N° / el /

Titular: Fecha caducidad / Firma titular (imprescindible)

Teléfonos departamento suscripciones: (91) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 97 80. Correo electronico:suscripciones@grupozeta.es
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|  coordinade por J.C. MAYERICK |
DE LA €EPOCA DORADA DE LAS COIN-0OP, AQUELLAS QUE ABRIEAKAON CA-

MINO A FINALES DE LOS 70 Y PRINCIPIOS DE LOS 80, HAN QUEDADO AU-
TENTICAS GLORIAS DE LA JUGABILIDAD QUE DIFICILMENTE PODRAN SER
SUPERADAS. BAGMAN Y SU SECUELA SON DOS D€ €SO0S PRIVILEGIADOS.
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unca un juego conjugo con tanta per-
feccién originalidad y adiccién en su es-

PLAYER 1
030320

BONUS
1700

PLAYER
000000

2

PLAYER 1

BONUS

QOO000 9700 00000

=

BACGMAN.

CREDIT 00

PLAYER 2

tado mas puro. Ahora que no podemos vivir
sin superdetallados entornos 3D, deslumbran-
tes efectos de luz e hiper-realistas movimien-
tos, nos parece increible que un juego
conformado por tres Unicas pantallas pueda
enganchar de la manera que lo hace. Atin hoy
incluso. El secreto, segtin VALADON AUTOMA-
TION, radica en un concepto sencillo. Un per-
sonaje con una carretilla en la que debe
introducir las bolsas de dinero que hay distri-
buidas por las galerias de una mina. Frente a

él dos guardianes que intentaran echarle el
guante antes de que BAGMAN logre su objetivo.
Uno de los aspectos mas atractivos de esta

o

AMSTRAD CPC anus:2Lon

Eilligan ’e Dold. A este nombre respon-
diala versién que la britanica OCEAN realiz6 del cla-
sico de VALADON. Sélo los usuarios de Amstrap CPCy
ZX Spectrum pudieron disfrutar de él, aunque estos ul-
timos debieron hacerlo con una version bastante ma-
la que, a pesar de ello, coseché un éxito importante.
La adaptacién para AmsTrap CPC era muy semejante
al original, al que superaba incluso en algunos aspec-
tos, sobre todo a nivel grafico. Poco mas que decir.

SUP’ES Coin-Or era la pseudo-
’_'. rmation inteligencia de los
COMPANIA VALADONAUTOMAT. .
3 enemigos. Ellos se mo-
ANO 1982 , .
vian por las galerias en
GENERO PLATAFORMAS

busca de Bagman, pe-
ro solamente corrian
tras él cuando éste se encontraba en su cam-
po de vision. Con esto quiero decir que el ju-
gador podia ocultarse detras de un muro y
esperar a que el guardia pasase, ya que éste
no podria encontrarle a no ser que, al azar, le
diese por tomar esa misma direccion. Bag-
man, con todo, podia utilizar el pico para des-
bloquear determinadas galerias (o para
acabar con sus enemigos), pero a su vez debia
cuidarse de no ser atropellado por las vagone-
tas, de no caer por un precipicio o de no ser
aplastado por el ascensor de las dos ultimas
pantallas. Sencillos conceptos que hacian
grande a un juego inolvidable. jQué tiempos!

PANTALLAS 3




ESTE JUEGO ME TRAE RECUER-
DOS INOLVIDABLES DE MI ETAPA COLEGIAL. AL
SALIR DE CLASE, LAS CARRERAS hL SALON RE-
CREATIVO, SETUADO CERGALDEL COLEGIO, TE-
NIAN COMO UNICO) FIN SER\EL PAIMERO €N
LLEGARHASTA [ESTA MAGNIFICA/RECREATIVA .
PAAA TODDS LOS) QUE DISFRUTABAMOS CON Raues
LLA MAQUINA, €L [«iAY3lAY, AVI-NSE CoNvia:
TIO EN UNVSONIDQ__ HABITUAL Y CASI EN UN
GRITO DE GUERRALILA FIEBRE DE BAGMAN LLEGO

A TAL GRADO QUE HABIA AUTENTICOS ESPECIA-

LISTAS DEDICADOS A LOGRAR VIDAS EXTRA PARA
POSTERIORMENTE REVENDER LAS PARTIDAS. LO
MAS SORPRENDENTE DEL ]JUEGO €S QUE A SU
APARENTE SENCILLEZ SE UNE UNA ENORME VA-
RIEDAD DE POSIBILIDADES CAPAZ DE DEJAR EN
RIDICULO A LOS PROGRAMAS MAS COMPLEJOS.

PLAYER 2
QQO0000

La musica de BAGMAN re-
posard por siempre en
nuestra memoria, como
también lo hard el inolvi-
dable «jay, ay, ay!» que
exclamaba al ser cazado.

e

UPER BAGMAN era mas de los mismo,
s aunque con ligeras modificaciones. El
numero de pantallas paso de tres a cinco, al
tiempo que en estas se incluyeron nuevos
elementos como escaleras mecanicas, as-
censores de mayor tamano y rampas por las
que BagmaN podia deslizarse. Este tltimo,
ademas, incorporaba nuevos movimientos,
como la posibilidad de disparar (recogiendo
la pistola) y, quizas la mas importante, la ha-
bilidad para saltar. La configuracién de las
pantallas, contrariamente a lo que sucedia
en la primera parte, tenian en esta segunda
parte una cierta dosis de puzzle. Algunos lu-

su%&armatian

COMPANIA VALADON AUTOMAT.
ANO 1984
GENERO PLATAFORMAS

QHNTHLLHS 5

gares y bolsas de dinero sélo eran accesibles
tras realizar con acierto determinados movi-
mientos. Lo justo para que al fina, SUPER BAG-
MAN quedase como una discreta segunda
entrega que fue incapaz de superar en po-
pularidad a su predecesor. Hoy, 16 afios des-
pués, nos sigue gustado mas BAGMAN.

La escalera mecdnica era
uno de los recursos mds
socorridos para escapar
sin perder tiempo.

Ademds de la pistola, se

podian recoger bombas
con las que reventar a los
pesados perseguidores.

CREOIT OO




Coordinado par NEMES'S

ERA UNO D€ LOS POCOS MHNGRS CLHSICOS QUS FHL-

THBRN POR HPHRECER EN LAS PHGINHS DG SSTH 5

SECCION EN SUS MHS De CINCO ANOS De HISTORIR

Y GS QUE R PGSHR De SGR UNA D€ LBS OBRHS MHS

; CONOCIDHS DB GO NHGHI NO SG HHN PRODIGHDO
DGMHSIHDO LOS VIDGOJUGGOS BHSHDOS €N DGVIL-

MAN Y SU MACABRO UNIVERSO.
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Lo mejor: las intros
No es ningtin consuelo, pero al menos
aquellos incautos que depositen sus
garras sobre la versién japonesa de
DEviLMAN (es de esperar que la entrega
USA vera solventados todos los pro-
blemas de juga-
bilidad) podrén
disfrutar con las
dos secuencias
de introduccién
incluidas en el
juego. La que acompaiia a estas lineas
sigue fielmente la estética de la serie
original de TV de los 70, mientras que
la que la otra es bastante més agresiva
y violenta y presenta un Devilman te-
rrorifico y sobrecogedoramente real.

Devilman es una de las obras mas populares
de Go Nagai, creador de Mazinger Z




unque el publico esparol siempre le
H recordara mas por ser el padre de Ma-
ZINGER Z, la creacion mas conocida de Go Na-
gai a nivel mundial ha sido sin duda
DEeviLmAN. Desde que surgiera por primera
vez de las paginas del SHONEN MAGAZINE en 1972, este gro-
tesco demonio se ha convertido en una de las licencias
mas rentables para su autor. El horripilante y violento uni-
verso de DeviLMAN ha dado pie a una serie de TV (1972-
73), dos OVA's (1987/90), un manga recopilado en cinco
tomos, diversas peliculas y dos videojuegos. Once afios
después del lanzamiento del juego para FC/NES obra
de NAMCO, aparece este CD para PSX, al que BAN-
DAl ha deneminado como Violence Action Adventu-
re Game. Las expectativas hacia este titulo eran
grandes, teniendo en cuenta las posibilidades
que ofrecia el personaje y el truculento argumen-
to del manga original. Pero, como siempre, al fi-
nal hemos chocado con la incompetencia de
BANDAI, que dota al juego de unos graficos co-
rrectos pero pincha horriblemente en un aspecto
tan crucial como es la jugabilidad. El control de Aki-
ra, el protagonista, es deleznable y, por si fuera poco,
tras dos horas y media de juego sigue sin transformar-
se en Devilman. BANDAIl ya ha SUP
anunciado que el juego saldra lrﬁtg'armatian
en breve en EE.UU. Espere- FORMATO CDROM
Mos que para entonces PRODUCTOR BANDAI
solventen los fallos. PROGRAMADOR _ BANDAI

Yaen 1989 NAMCO produjo un videojuego para Famicom (la NES japone-
sa) basado en Devilman. Abajo tenéis una pantalla de este juego, conver-
“tido yaen una pieza codiciada por los coleccionistas. Es unapena queeste
‘ personaje no se haya prodigado mds en el mundo del videojuego.
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KCODGMHSTSRS ASOMBRO A LOS AFICIONADOS A LA VELOCIDAD CON DOS ENTREGAS DE TO-\
CA, EN LAS QUE SE€ HACIA UNA PERFECTA SIMULACION DE LA CONDUCCION DE TURISMOS DE
ALTA COMPETICION. UTILIZANDO €L MISMO TIPO DE COCHES, LA COMPANIA BRITANICA LAN-
ZA WORLD TOURING CARS, UN PROGRAMA EN EL QUE LA CONCEPCION ARCADE GANA UN POCO

DE TERRENO A LA SI-
\MULHCION PURA.

Coordinado por J. ITURRIOZ

D entro de los programas dedicados a la
conduccion hay una diferencia muy clara
entre los que hacen una apuesta por evitar todo
tipo de complicaciones, y los que constituyen
un reflejo fiel de la conduccion real. Dentro del
ultimo grupo, las dos entregas de TOCA consti-
tuyen titulos de referencia para cualquier buen
aficionado a este género. A pesar del éxito lo-
grado con los citados juegos, CODEMASTERS
nos sorprende cambiando el titulo, de lo que .
podria haber sido TOCA 3, por WoRLD TOURING
Cars. Aunque el titulo atin no es definitivo, la
decision sorprende mas si se tiene en cuenta
que se mantienen los protagonistas, los turis-
mos de alta competicién, y que ocurre o mismo !
con el tipo de circuitos en los que se desarrollan
los diferentes modos de juego. Sin embargo, si
se produce un cambio en el espiritu de fondo

FORMATO CDROM
PRODUCTOR CODEMASTERS
PROGRAMADOR _ CODEMASTERS

La cantidad de
vehiculos inclui-

dos, muy supe-
rior a la de Toca
2, es uno de sus
grandes alicien-
tes. Algunos es-
tdn inicialmente
ocultos.

del programa, ya que se
deja a un lado el enfoque
de simulacién ganando
muchos enteros la senci-
llez en el control de los au-
tomoviles. De esta forma
se acerca la calidad grafica
de TOCA 2 a un amplio
grupo de usuarios a los
que les gusta conducir sin

demasiados problemas adicionales. En este sen-
tido la reproduccion de los coches es impecable,
incluyendo méds de 80 modelos reales, entre los
que aparecen modelos tan dispares como el
Opel Vectra, el BMW 328, el Dodge Viper o el Lo-
tus 34CR cabriolet. De cada uno de ellos se in-
cluye una ficha y una pequena referencia a los
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Modo Campeonato

Entre las opciones incluidas destaca el modo Campeonato en el que se incluyen
tres pruebas diferentes dentro del calendario automovilistico (el campeonato
europeo, el panamericano y el asia-pacifico). Las ofertas para conducir diferen-
tes vehiculos dependen de cumplir unos objetivos predeterminados y van
acompanadas de una serie de pruebas preliminares.

Entre los aspectos
mds espectaculares
. : se encuentran los

titulos conseguidos, y

| ibl desperfectos de los
€N aigunoses pesitig coches. En estas
modificar su color. El imdgenes se ven al-
entorno gréfico tam- gunas de las piezas
bién es todo un es- desprendidas o la :j

pectaculo rotura de lunas.
/4
especialmente en la N P

reproduccion de las

diferentes condiciones atmosféricas y en las
pruebas disputadas de noche. Ademas, los co-
ches recogen las consecuencias de los golpes
sufridos, pudiendo desprenderse partes de los
mismos en plena carrera o incluso producirse la

rotura de lunas. Todo ello nos lleva hasta un Val‘lﬂs lugada"es

completo programa que, a expensas de los ulti- Una de las novedades de Toca 2 fue la posibilidad de que dos jugadores parti- -
mos retoques, tiene toda las papeletas para con- ciparan de forma simultanea mediante el Game Link. En esta ocasién se incluyen
vertirse en uno de los lideres de su segmento. hasta 4 usuarios mediante el sistema de diferentes ventanas.




Coordinado por DOE \

VRAM Y THE GETAWAY

Heola Dee. Me llamo Kinbel-lin y
tengo unas dudas que me corroen las entranias:
1) {Cudnta video RAM tiene PS2? ;Y- DREAMCAST?
2) ;Cudl es la resolucién méxima que muestran?
3) Sobre THE GETAWAY. ;Son esas imagenes rea-
les del juego? ;Quién lo esta progrémando?

Kinbel-lin

iBueé tal! Por cierto, bonito nombre,
a la par que extrafio. Alla vamos:
1) PLayStaTion 2 tiene 4 MB de Video RAM y DRe-
AMCAST tiene justo el doble, 8 MB.
2) PS2 1280x1024 (aunque nadie ha llegado a
utilizarla atin, ya que la mas utilizada ha sido
640x384) y DreamcasT 640x480.
3) Pues sf, las imagenes que os hemos mostrado
son del juego, o al menos eso asegura la com-
pafifa que lo esta programando, TEAM SOHO.

CARTA DEL MES

Hola Doc, me gustaria dejar claro un tema que lamentablemente se es-
ta poniendo de moda entre usuarios de consolas: dejar mal a la con-
sola de la competencia. Opino que es una estupidez. jAqui esta-

mos para jugar y pasarlo bien! ;No véis que sin competencia

los productos serian cada vez de peor calidad? ;Acaso quereéis

el monopolio de una compania que establezca ella solita los
criterios de calidad-precio de un producto? Yo creo que eso

no es lo correcto. Y digo esto porque con la llegada de PS2 al
mercado japonés, los usuarios de otras consolas ya empiezan

a decir que va a fracasar, que tiene malos graficos (hay que es-

tar cegato para opinar asi). Reconozco que DCes realmente poten-

te, pero PS2 es bestialmente superior a DC en todos los aspectos, y

si no os lo creéis, tiempo al tiempo, que DrReamcasT lleva mucho tiempo

Se acabaron los examenes, el calor aprieta... jcomienza el verano!
Aprovechad ahora para terminar de una vez por todas todos esos

- juegos largos y olvidados en la estanteria, para tomar elsolenla
piscina y para salir por ahi con los amigotes, porque si pensais
quedaros en casa esperando a que salga PLAYSTATION 2, aun que-
dan unos cuantos meses. Conectad vuestra DReAmcAsT y dejad las
ganas de jugar a PS2 para Octubre... jLas vais a necesitar!

Enviad las preguntas por email a doc.superjuegos@grupozeta.es o por carta a Ediciones Reunidas S. A. C/O’'Don-
\ nell, 12, 28009 Madrid. Escribid en el sobre LINEA DIRECTA CON DOC.

DREAMCAST AL MAXIMO

Queé tal Doe y cia. Tengo esta lista
de preguntas:
1) ¢Es cierto que en Japén se han retirado todas
las PS2 debido a problemas con el DVD?
2) ;Cudl es a tu juicio el mejor juego de consola
hasta la fecha?
3) FinaL Doom fue el dltimo... ;Algo para DC?

4) ;Hasta qué porcentaje crees que se ha explo-
tado DCy qué juego lo ha hecho mas?

Jacobo Garcfa Blanco, Marbella

Pues ya ves, como siempre. A
ver esas «peaso» respuestas:
1) No, el tinico problema fue la sencillez con la
que se saltaba la proteccién de region de los
DVD, pero se supone que ya esté solventado.
2) No creo que exista un solo titulo, cada conso-
la tiene sus juegazos: SUPER MARIO WoRLD de
SNES, KOF' 98 de Neo GEo o MGS y FF Vil de PSX
son algunos de mis preferidos.
3) Lo mas parecido es la conversion de QUAKE
que TITANIUM STUDIOS realizé en 10 dias.
4) Es pronto para decir eso... Los més currados
son SouL CALIBUR, RE: CODE VERONICA Y SHENMUE.

en el mercado y PS2lleva 2 o 3 meses.

Cloud/lce.



~ cribiraver si me resuelves estas nuevas dudas:

TERMOMETRO
Estamos reparando una pagina WEB de SU-

PER JUEGOS. jEstamos hasta en la sopa!

SUPERJUEGOS ON-LINE E%; %%
iDios mio! INFOGRAMES piensa sacar

RAeui estoy de nuevo, Doc: un juego basado en GRAN HERMANO.
1) ¢Qué pasa con vuestro proyecto de SUPER- Por loimenos no sale en consola.
JUEGOS ON-LINE?

2) ;Saldra versién PAL de DrAGON QUEST MONSTERS
y STAR OCEAN para GAME Boy? Una vez mas se vuelve a retra-

3) (Tiene pensado VICTOR dar a luz juegos simi- sar el esperado METROPOLIS:
lares a HARVEST MIOON o LEGEND OF THE RIVER KING? STREET RAGER de DC.

Tito Nsé Garcia, via e-mail.

Cuanto tiempe Tito. Siempre con
tu GAME Boy a cuestas, jeh? Eres incorregible. A
ver si te ayudo con esto:
1) Echate un vistazo a nuestra seccidon PREss
START y verds que estd en marcha.
2) StAR OCEAN ni ha salido de Japén, pero Dra-
GON QUEST MONSTERs al menos salié en EE.UU.
3) En Japén acaba de salir la segunda parte de
LeGenD OF THE River KING para GAME Boy, y para
PLaySTATION UN Nuevo HARVEST MooN v algo pare-
cido llamado Ler’s MAKE A SCHOOL.

— <
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NEOGED POCKET KAPUT
. : Hola de nueve Doc. Vuelvo a es-

1) Sesabe algo de NigHTs y DAYToNa USA 2 pa-
 ra DREAMCAST?
~ 2) {Por qué no comentéis ni un solo juega-
70 de NEo GEo PockeT?
3) ¢Para cuando SNK Vs Capcom en GBC?
4) Un buen beat'em-up para NINTENDO 64.
5) ¢Por qué los primeros juegos para PS2 no
han salido en DVD?

Gerardo «Phantomas» Burguillos, Madrid

Bienvenida una vez mas a mi
seccion. A ver si consigo resolverlas; :
1) Hombre, se supone que ambos titulos estan
en pleno desarrollo, pero no se sabe nada mas.
2) Antes porque era dificil capturar las pantallas,
y ahora porque SNK ha cerrado sus centrales de
Estados Unidos y de Europa.

3) Nunca saldré. Solo existiran tres versiones: Neo
Geo Pocker, Arcade (NAomi) y DREAMCAST.

4) No es que sean una maravilla, pero me quedo
con KILLER INSTINCT, DARK RIFT y FIGHTER'S DESTINY.

5) No habia necesidad, ya que su tamario no so-
brepasaba los 650 MB.




VIAJAR te regala Ia guia
Europa para Jovenes

Este mes de julio, la revista VIAJAR te rega-
la la guia més completa para que te mue-
vas por Europa. Mas de cien paginas de
informacion que incluye dates basicos
de las 15 principales ciudades europeas,
trucos para viajar por todo el continen-
te y alojarse por poco dinero, las becas
y estudios que permiten vivir un ano
fuera de casa y los trabajos que se
pueden realizar para sacarse un dine-
ro extra. Ademas, en la revista, te
mostramos la cara oculta de Kenia,
recorremos Edimburgo en 48 horas,
visitamos las casas de payés y los
hoteles de disefio de Ibiza, recorremos
la Expo de Hannover y un monton de reportajes mas.
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Consigue con SUPER MINI el bicpui- |
ni de moda

Con el numero de julio, SUPER MINI te
ofrece un precioso biquini. Puedes esco-
ger entre varios colores: naranja, rosa,
fresa y azul. O mejor, jhacerte con todos!
Ademas, la revista ofrece los reportajes
mas refrescantes de estas vacaciones: te damos la receta de
un delicioso picnic; te proponemos una marchosa tabla de
gimnasia y te ensefiamos los juegos mas divertidos. Tam-
bién te lo contamos todo sobre la pelicula Chicken Run y el
ultimo video de los Simpson.

Lievate con MEGRA TOP una fan-
tastica camara de fotos

Este verano podras registrar los momentos mas divertidos de tus

vacaciones con la increible camara de fotos de MEGATOP. El nime-

ro de julio incluye tambien un balon hinchable de Frigo, para que

te lo pases a tope en la playa o en la piscina. En la revista, encon- b

traras un amplio reportaje sobre el Festival Mundial de Fans de B, D75

ey

Los Simpson, que se celebrara a finales de octubre en'los Ange- P Ufiﬁ‘?”m»‘ 317

les. Si.quieres ganar un viaje para asistir a €l en representacion ] S T [

de Espana, participa en el siper concurso que ha organizade

MEGATOP para encontrar al fan niimero uno de los Simpson.

Ademas, te presentamos el nuevo video Los Simpson se la juegan; te des-

velamos de qué ira la pelicula de Companeros y todo lo que

sucedera en los proximos capitulos de la serie; entrevista-

mos a Britney Spears, N'SYNC y al actor Tom Cruise, protago-

nista de Mision imposible 2, la pelicula mas trepidante de

este verano. Y, como cada mes, la revista incluye el suple-

mento de 24 paginas Mundo Pokémon. jTodo por 595 ptas.!
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YOU te regala un bolso brazalete

Este mes, al comprar la revista YOU te llevaras un bolso-brazalete

para que no vuelvas a perder absolutamente nada.Te lo abrochas
al brazo y en él podras guardar el dinero, las llaves, el DNI,...jinclu-
so el movil! Resulta muy practico si quieres llevarlo todo encima y
pasas de llenarte los bolsillos o arrastrar.un bolso contigo.Y ade-

REGALO BoLso-BRAzALErE

Especi
10 pégings pa?; :rusel
eescubras c6mo
Vistd menstial ’Es en rea"dad
hara :Mga:‘l'fmv.ixifi Mod
7 Baili,qdores?
. biquini;
y dlscg c!'r'llg

Festivales

i " 4 ! P Usica
mas, en la revista encontrards un reportaje sobre que plensan los

jovenes en cuestion de sexo, relaciones, marcha, drogas, trabajo,
racismo, etc., y entrevistas con Joaquin Phoenix, Fele Martinez,
Jared Leto, Christian Slater y Elsa Pataki.Y para que te distraigas
durante las vacaciones, hemos montado un Especial Test para
que lo descubras todo de ti misma.

No te pierdas la revista con mas cafa del quiosco.

iSalva Ia ciudad del
caos conn CNR!

‘Urgencias‘es un realista simulador de catéstrofes urbanas que te permitiran dirigir equipos de socorro, policias,
bemberos,medicos,ambulancias, grias y helicopteros en las mas sorprendentes situaciones limite. Tendras un
control'absolute de maside 20/vehiculos diferentes y unidades de salvamento

para'sollicienar 30'misiones avida o muerte. Para ello, tendras que ser un habil

estratega capaz de coerdinar los cuenpos de élite y evitar desastres mayores. El

Jiego se presentalen alta resollicion; secuencias de video y simulacion en tiempo
realiconiperspectivalisometrica: jJamas has visto nada igual! Ademas, en el nimero

deljtliolde ENRite desvela todos los trucos para disfrutar del sexo estas vacacio-

nes, todoloque danallaipiel loitltimo enhome cinema'y tecnologia médica, los

secretosidelivoley-playayel regreso de ‘Mision Imposible! También te aconseja-

mosisebredlie guia deviaje elegir, los mejores cocteles, productos de limpieza

verdes, donde llevar el coche a reparar, qué hacer con la mascota en vacaciones y

muchisimo mas. Telo'vas a perder?

it
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PC PLUS te descubre este mes Windows Millennium, el sucesor del conocido sistema operativo Win-
dows 98.También te presentamos pruebas comparativas con los reproductores de MP3 mas populares,
las mejores impresoras de inyeccién a color del mercado, y enfrentamos a Windows 2000 con Linux,

para que puedas elegir sabiendo lo que compras. A esto se afiaden
"l 0Tkl ™Mas de treinta paginas de anélisis de hardware y software; Lexmark
GUIA RAPIDA DE

DE WiNpows 9g

| W MANUAL o) WINDDW!

] A S/

? Pt 2000
COMPARATIVAS

Reproductores ppy

752, Nikon Coolpix E-990, 3dfx Voodoo 5550, ELSA Gladiac GeForce 2
GTS 6 Macromedia Director 8 Shockwave Studio son algunos de los
titulos mas destacados de este apartado. Ademas, establecemos una
primera toma de contacto con lo
que sera el nuevo bombazo de
Microsoft, la consola X-Box, Netsca-
pe 6 y un informe sobre Thunderbird, el nuevo Athlon de AMD.
iEngdnchate! Hazte con la coleccion de 7 libros de Internet “Gufa
Rapida’avalados por Terra, que cada mes se regalan con la revista PC
PLUS.Y por si fuera poco, regalamos 1 SuperCD exclusivo con un
acceso gratuito a Internet con Terra, y muchos interesantes progra-
mas y juegos. Navegar por la gran Red nunca volvera a ser lo mismo.

. [Eiotecall 7T




Coordinado por SUPERGOLFO

que me han dicho que no me meta con la tercera edad.

La red | interactiva

1) ¢§C6mo una muchacha tan atractiva y aparentemente

gue pondra a cada uno en

valientes.!

su sitio. Sélo para los mas

cartilla? Y no me respondas que es por tu atractivo fisico,
porque sé de buenas fuentes que MooNLIGHT es la belleza

hecha hombre a tu lado.

que tener, no lo dudes
un instante

|

Si tienes lo que hay

0s0 y tu padre no se acuestd, como te

definirias: ;como un mamifero

bien desarrollado o como el ejem-

plar raro del zoo?

3) Realmente no sabemos si existe
vida inteligente fuera de La Tierra,

J pero lo que no hay duda es que tu

del cloro de una piscina

El Earrina. Tu carta es casi tan patética co-
mo tu apodo. Espero que me cuentes a qué
viene, a no ser que sea por lo mucho que te un-
tan en tu curro de chulo de viejas.

Master DVIL. El imbécil malagueino me
acusa de enchufismo y de no publicar sus di-
bujos... Pues macho, a ti si que te la enchufan
los mariposones de tu barrio. Ah, y digas lo
que digas sigues siendo un depila-escrotos.
The Spetermen [los hombres pe-
tardos]. Que toda vuestra carta se centre en
la homosexualidad me da que pensar. Venga,
sed valientes y admitid vuestras desviacio-
nes... total, de algo tenia que morir el gallo... Y
tranquilos, no me meto con vuestras novias...
no me gusta insultar a entes de ficcion.

Remind Me Later, nacido

Hola SuperGoLFo, ;c6mo va tu artritis? Lo digo por lo del
mes pasado, ya que sélo hay dos razones que se me vie-
nen a la cabeza para explicar por qué la seccion del mes
pasado fue tan pequenia. La primera es que estuviste va-
go, lo cual descarto porque t eres holga-
zdn por naturaleza. Si por no hacer nada
pagasen, tu serias multimillonario. Y la
segunda es que la edad no perdona,
los arios no pasan sin dejar secue-
las. Me da un poco de pena
mandarte esta carta, ya

cara debe ser lo mds parecido a
un ente extraterresre que hay en
nuestro planeta, porque no quie-
res publicar tu foto. ;Realmente es
por miedo? ;Es que no quieres que
te reconozcan en tu pueblo?

4) Al ver las caras de los lectores de Internecio, planteo la
posibilidad de crear un espectdculo de masas. Propongo

La primera pordria ser MooNLIGHT (el increible mono gi-
gante), contra la MEGACERDA (el monstruo mutante).

5) En fin, saludos a todos los necios y necias que leen la
seccion, y dile a THE ELF que sus reportajes son und razon
de peso para comprarme la revista.

GOLFOMENSA]JES

Paco., paguito, paguete. Los que vais de
cultos recurriendo a diccionarios de sinonimos
me producis diarrea. Menos cursilerias e igual
te respondo, resabiado de dos duros.

The Fiihrer.Reconozco que algo has mejo-
rado, pero a veces me da la sensacion que
quien escribe las cartas es tu perro mariquita.
Pakoman. Saludos a la peha Manuel. No
creo que me aguantéis ni una hora.

Ice. Vale, se lo dedico a JARM, pero cambiad
de pagina Web, pringados.

Megacerda. Tus ataques a Petrol han sido
un poco suaves. Solo le has llamado mandril,
psicopata, payaso, ladilla y vicioso.
Eskroto. Tuletra es casi ilegible.
PK2DKK. He guardado la carta...

Y al resto de «escribidores y dibu-
jadores»... os espero muertos el mes que
viene. Mi email es el de la revista, miradio.

tan inteligente como PRINCEss BABY puede escribir una car-
ta a alguien que el dltimo libro que se leyd fue mi primera

El Yeti Simpaticon
((POR MANDAA GAYUMBOS DE ELEFANTE )

JARM

(C_PoR ser MI 8IocRAFO

Grij & Der

( POR SU REFLEXION SOCIAL

Gaseosid Snake

N

(C_ POR sUS CRUCIGRAMAS CONAZO

El culo de Javi

2) Si tu madre se acuesta con un perro, tu hermano con un

que se hagan batallas tipo Godzilla, pero «<made in Spain.

Remind Me Later, Malaga

. ( POR ABANDONAR EL BARCO

Hola idiota. Tengo artritis, pero sélo en los purios, de las «leches» que
te pego cada vez que me limpias los zapatos con la lengua. Pues tie-
nes razon, soy un vago redomado y a mucha honra. Da la sensacion
que para ti eso es algo indigno... Pues tronco, no te preocupes, trabaja
U por mi'y mandame el sueldo cada mes, me dejo apadrinar. Réspec-
to a mi edad, pues es cierto, ya no soy un crio, pero comparado con

los necios de SUPER JUEGOS soy un infante. Salvo Doc, que es un jo- ;
venzuelo pajero, el resto son mis abueletes. En fin, vamos a responder:

1) En primer lugar, de atractiva, salvo que la
pongas patas arriba y con una sotana de carde-
nal, nada de nada. Aunque la verdad, al dere-
cho o al revés siempre tiene la misma cara. Y de
inteligente bueno, es un poco gilipuertas, pero
vaya, por lo menos algo de cerebro puede que
tenga. Si me escribe y me manda su nimero
de mavil y su fauna inguinal es porque tiene la
lejana esperanza de que algtn dia le dé un re-
paso. Primero quiero ver las fotos en bikini, pa-
ra saber si tengo que tapar algo mas que su ca-
ra de panoli. Por cierto, tu primera cartilla la lee-
ré cuando la acabes, que todavia no dominas el
«mi mama me ama, mi mama me mima, yo
amo 'y mimo a mi mama».

2) Por lo menos mi familia tiene vida sexual, no
como la tuya, que naciste fruto de una insemi-
nacion accidental en la piscina del pueblo gra-
cias a algtin onanista an6nimo. Tu madre sigue
virgen (no me extraria), y tu soltero como tu
padre. Mas que yo, tu novia si que es una ma-
mifera bien desarrollada. Pregunta a tus ami-
gos que te cuenten lo buena mamifera que es.
3) Lo que yo no sé, después de leerte a ti, es si
existe vida inteligente en La Tierra. No pongo
mi foto porque, ademds de crearte complejo,
dejo la incertidumbre y asi me cepillo a mas
lectoras que vienen con la curiosidad de cono-
cerme. Cuando me ven ya se van quitando el
refajo, como hizo tu hermana, que me dio tan-
to asco que se la tuve que pasar a DE Lucar, el
«acabadeirseunarubiaconunasgomas», que
puede con todo, ande o no ande.

4) Yo os propongo otra cosa peor. Mandadme
foto en traje de bafio marcando michelin.
Pasalo bien en vacaciones, coleguilla.




Moonlight «vuelvelhombre»
responde atacando a un
monton de necios

iEse GoLreras! No he podido resistir la tentacion, a la vista
de las ultimas cartas. Voy a poner a cada uno en su sitio, y
como sé que eso te gusta «<musho», ahi va mi respuesta:

1) GoremaN. Mira rapaz, esa es la cara que se me quedo
tras ver a tu madre ataviada con un salto de cama y no
sin antes despacharla reiteradas veces durante una noche
loca de verano.

2) Nivo Er MEsHEero. Me puse MooNLIGHT porque a la luz de
ese astro suelo transformarme en esa fiera viril que tanto
gusta a eso que tu te empenias en llamar mamd. ; Te expli-
cas ahora sus arariazos de la tftima luna llena?

3) Goreman. Que me llames feo (habria que verte), no es
reprochable, pero que insultes a PriNcess Bay. ; De verdad
te parece fea? Ya quisieras algtn dia conseguir que se te
acercara alguien asi.

4) Nivo y GoremaN. No os tomaré en serio hasta que ten-
gdis eso que los hombres tenemos y de lo que vosotros ca-
recéis y mandéis una foto para que contemplemos vues-
tro bello rostro. jSois unos «gifiaos»!

5) Aporro Perez. ; De qué vas? Eres patético con tus fotitos
de famosos. Te daré un consejo: si buscas fama, gdnatela
currando y no a costa de los demds. Oye, todo un poema
tu jeta, ya no tengo complejo de feo.
Ahi queda eso. Ya sé que no es mi estilo, pero el que busca
guerra al final la encuentra. Vais a sufrir. Un saludo a mis
colegas de «Musicar» de Fuengirola.

Moonlight, Fuengirola (Malaga)

Después de tanto encajar ataques de todo
el mundo, le debia la respuesta a Mr. Atapuer-
ca, el mito de Darwing hecho hombre, pero,
como él dice, con los suficientes epididimos
como-para mandarnos su foto. Un hurra por.
MOONLIGHT, y a ver qué se me ocurre:
1) Pero vamos a ver: si dices que es tan espan-
tosa, ;como es que luego te la beneficiaste?
Eso no se hace, luego lasimprudencias se pa-
gan y vienen al mundo guaperas como td. Ma-
cho, haberte ventilado al canario.
2) Y dale con las madres. Pero vamos a ver, ;no
crees que ya es chungo que engaries a una de
tu edad, como para intentarlo con una mami?
Prueba con su novia o su hermana, que da més
juegoy es mas creible.
3) Se te ve el plumero. Tu lo que quieres es ti-
rarle los tejos a la pedorra de la PRINCESS BABY.
Macho, si ella ha sido una de las que més se ha
metido contigo. Bueno, el trato no esta mal,
ella se mete contigo y tu en ella (pero te acon-
sejo que te plastifiques todo el cuerpo).
4) Ahi, ahi. Aqui que nadie critique los caretos
lamentables de la pefia sin primero poner el
suyo (salvo yo, claro, que soy el que pincha'y
corta y hago lo que me da la real gana). Insisto
en lo de [as fotos en traje de bano, puede ser la

" bomba. iY no vale meter tripa!

5) ;Y no te parece poco trabajo perseguir a los
famosos? ;O hacer el ridiculo en los concursos
de television atacando a las mujeres y mos-
trando su torso peludo? ApoLFo es un profesio-
nal del ridiculo, un rebelde con causa. Es feo,
€s0 si, pero su novia se consuela conmigo.
Ya verds las cartas que van a llegar...

Pablo Bellas ha
hecho buen uso del
email, y me ha manda-
do a la direccién de la ,
revista (superjue- i
gos@grupozeta.es) es- -
te bello dibuijillo. Por
cierto, no os olvidéis
poner en el encabeza-

e i iento «SUPERGOL-
Lﬁa&ﬁﬂ@gﬁ AS ;n(;i:::r; que no se me
; ) : extravien. Por cierto

Pablo, muy chulo el di- 3
bujillo, aunque un po-
€o mariquita. s

Ecuardo Paniagua sigue visitandonos mes a mes
con sus «peazo» dibujos. En esta instantanea sacada de al-
gtin PREss START, vemos c6mo Dk Lucar intenta que Doc ave-
rigiie el porqué es tan famoso su culo. Desde aquel dia Doc
no ha sido el mis-
mo... hi «el culo de
Javi» tampoco...

Bastardo me
ha enviado por email
un montén de dibu-
jos, entre los cuales
me quedo con éste,
que es el que mas
me ha gustado...
aunque no tanto co-
mo su bello apodo.

DEbIcapo n
CHIco ALEXIS,uM’
AMANTE DE oS

Guash parece que no es
Ferry me envia esta ~muy amante de los TeLe-
imagen, sacada de Internet, TuBBies. La verdad es que
como si fuera un dibujo. Lo yo también los odio...

pongoe por lo buena que esta
la moza, farsante.




PikACHU, ME
TEMO QUE ESTAMOS
PERDIDOS... EL PoKEMON
MOONLIGHT ES DEMASiADo
PODEROSO CUANDO ESTA/ &

PiKAY
(¥ No ME PUEDo
- RASCAR)

Héctor Sancho Sanfelin recibe
el premio a su insistencia con la publica-
cion de este dibujo que recoge a algunos
de los principales héroes de los RPG. No
son todos los que estan, pero si son todos
los que son.

Guillerme Martinez Vela caricaturiza al colega MoonuGHT (eso si, in-
siste en que esta hecho con mucho carifo e incluso se lo dedica). Como véis,
nuestro malagueno de pro aparece con uno de tantos Pokémon que pululan
por ahi, aunque por su tremendo tamafo yo diria que se parece mas al inmen-
so YET SIMPATICON
(que por cierto, me
ha mandado unos
gayumbos inmensos
que intentaré foto-
grafiar aunque sea
por partes).

Eduarde Pa-
Riagnia repite de
nuevo en la secciéon
porque este dibujo
poco o nada tiene
que ver con los que
suele enviarnos. La
verdad es que esta
bien la variacion, y
siempre es conve-
niente dar de vez en
cuando un giro a lo
habitual. De nuevo
es el fenémeno Poké-
mon el que protago-
niza el dibujo.
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Jorge J. Reyes Garcia sigue maltratando a nuestro escanistay
mandando dibujos tan grandes como los gayumbos del Yen Simpaticon. Co-
mo siempre, la calidad es brutal a pesar de ser en blanco y negro.
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