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- Dines el nembre del malvade acempenante de Patén y entrards en
Vacky Races de PlayStatien, 15 de Dreamcast, 15 de Came Bey Gelor..

he grande de Patdn . ez

y 10 pequenes

’’’’’

BASES:
e Podran participar en el concurso todos los
lectores que envien el cupon con todos sus
datos antes del dia 20 de Septiembre a EDI-
CIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPER
JUEGOS, C/0’DONNELL 12, 28009 MADRID,
indicando en una esquina del sobre
«CONCURSO WACKY RACES>.

e No se admitiran fotocopias del cupon

y solo se aceptara un cupon por lector.

e Los premios no podran ser canjeados
por dinero.

GON6EURSOG WAGKY RAGES
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e !Io se admitiran reclamaciones por P@BLAGI@H
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En portada

No cabe duda de que uno de los juegos que ha marcado la exitosa carrera de PLavStarion ha sido el colosal DRIVER. Su
original mecanica de juego, acompaiiada de una realizacion técnica soberbia supuso un punto y aparte en el prolifi-
co catalogo de la joya gris de SONY. Este mes ocupa nuestra portada la esperada continuacion del mito de REFLEC-
TIONS, que fue presentado en las oficinas de INFOGRAMES de la mano de Martin Edmondson, el «papa de la
criatura». Nada menos que 9 paginas ocupa en la revista el reportaje que os hemos preparado de Driver 2, en el que
podréis conocer de primera mano todas y cada una de las sorpresas que nos guarda. Y tampoco os perdais el repor-
taje sobre KoupkLka, una combinacion de RPG y aventura totalmente traducido y doblado al castellano.

32 SAKURA WARS

Epu es un chico talla XXL que vino de Bar-
celona para comentar este juego y donar
cien mil pesetas a los indigenas del rastro.

35 DINO CRISIS 2

Dos personajes con los que cargarse a to-
dos los dinosaurios que se atrevan a cruzar-
se en nuestro camino.

33 2§$2€M8 SPORTS

CHip & CE, el hombre tranquilo, nos explica
la mecanica y las diferentes opciones de un
titulo basado en deportes extremos.

40 SPIDERMAN 4'4 TONY HAWK 2

La mejor adaptacion del cémic al videojue- La secuela del mejor juego de skateboard
go seglin el propio Nevesss. Los fans de la llega hasta nosotros de la mano de NE-

MARVEL que se vayan preparando. VERSOFT y la chepa de Doc

VIRTUA
ATHLETE 2K
45 SPYRO 3

La fiebre olimpica no ha hecho mas que co-
menzar. SEGA nos presenta su propuesta pa-
ra la todopoderosa DREAMCAST.

Maverick, el buitre de la mancha, nos hace
un avance del que seré el tercer juego pro-
tragonizado por el dragén de INSOMNIAC.

48 GUNBIRD 2

En algln lugar del espacio-tiempo, a algu-
na mente preclara se le ocurrié no abando-
nar los shooters clasicos. Aqui una muestra.

24 KOUDELKA ‘ N ZB JET SET RADIO

El asno piloso R. DREAMER nos N\ : f ' Un juego de macarras

muestra las maravillas de una [ barriobajeros sélo podria ser
mezcla de aventuray RPG 5l \ analizado por nuestro redactor mas
fantasticamente ambientada. ‘ , callejero, el rumiante Doc.



Secciones

m SOUTH PARK RALLY

La serie mds salvaje del «mundo mundial»
protagoniza un juego de cochecitos que

disparan hasta fulanas con herpes.
. 12 DRIVER 2 . ~ .

& ™ ThE Scop, el redactor mas vil

del fantastico mundo de los p e g b ,aa :ggg

videojuegos, os presenta el
juego de conduccion de la Llegan a PSX los protagonistas de Los AuTos

temporada. Las Vegas, Rio de li)ocos. Los gréficos se resielnt-en re;.?cejcza a
Janeiro, La Habana y Chicago REA AR oAt HgPRullick

os estan esperanclo para que

demostréis lo que sabéis ' ,a SPIRIT

hacer con un coche. B6 :a1un tenns oF SPEed 1931
T Un juego de conduccién protagonizado por

Maveick hace menos.departe que Cristina coches de la primera mitad del siglo XX, THE

s PRESS START Almeida, pero jugando al mejor tenis de la ScoPK, AU HackS Bor ssss Tockise al volanti

historia, no hay quien le tosa,

B NOTICIRS 75 STRIDER 1 & 2
La saga Strider es, para «Loro’s Dead» Ne-
MESIS, Una de |as joyas de mas kilates jamas
creada.Veamos por qué piensa esto.
Un battle-RPG con mucha solera en Japén
y que debuta en Europa. Mas de 150 horas
‘ , 38 de juego garantizadas. Made in SQUARE.
f LINER DIRECTR
. ’m sz TECH ROMANCER
p INTERNECIO

El juego de robots de CAPCOM supera con
creces a [a recreativa original, sobre todo
en su colosal apartado gréfico.

ss THE NOMAD SOUL

El enano zascandil de Doc ha quedado sor-
prendido por la variedad de géneros que
incluye esta creacién de QUANTIC DREAM,

TOP
SUPERJUEGOS

SALA
DE MAQUINAS

88 FRONT MISSION 3

=

sa PARASITE EVE II 78 TUROK 3 Bz SILENT BOMBER

Nos perdimos la primera entrega, Segiin Doc, s6lo PerrecT DARK BANDAI demuestra que es capaz

pero afortunadamente, y gracias a puede compararse a la calidad de hacer algo mas que sus tipicas
ACCLAIM, pronto disfrutaréis de la que atesora el cuarto Turok (si, conversiones de manga de dudosa
colosal secuela de SQUARE. cuarto) de IGUANA. calidad. Su mejor juego para PSX.
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«El Mu-
chacho
de Mon-
tillay. pe
vezen cuando
dejamos que
alguien nos vi-
site en la redac-
cion, Este ser
queveisenla
pantalla, de
modales afina-
dos y agujeros
liberales, tuvo
a bien darse un garbeo por las tierras madrilerias y
regalarnos unos vasos de Arcopal de un Tedo A
Cien. Se hace llamar «el muchacho de Montilla»,
aungue despueés de ver dénde se alojo, lo rebauti-
zamos como <la lagarterana de Montillas,

\_ v

ues si amigos. Cuando estéis leyen-

do estas lineas, la mayoria de la fa-
milia SUPER JUEGOS se encontrara en
alguna parte del litoral o de la montara
tostando sus cuerpos al sol, De esta ma-
nera, MAYERICK cerrara bares por Cuenca;
THE ELF ird persiguiendo Product Mana-
gers hasta Lanzarote si hace falta; NEme-
sis disfrutara de un merecido periodo de
descanso en la habitacion de su casa;
Doc se ira a «echarse unas magquinas»,
como el resto del afio; THE Scope buscara
alglin balneario gallego o tarraconense
dénde solucionar su alopecia; CHip & CE
ird a limpiar pafnales a Alicante; R. DREA-
MER, como siempre, lo decidira al subirse
al coche... En fin, unos poquitos dias para
recargar pilas y prepararnos para un ulti-
mo tercio de afo movidito...




 Beparacion. i mespasado os presentamos ala nueva
via de Nemesis, Tras verlo en «gayumbos» y zapatillas de deporte,
Patancete decidio separarse y compartir con Ixa, Ana, Jason y Oscar

us tdcticas de concentracion para olvidar. Y aqui le veis, tan fellz,
dio borracho y tirando los tejos a De Lucar. De hecho se rumorea

Manuel «Garrison» Arenas. rodos sabéis
de nuestra aficion por la serie SoutrpArk y la pelicula estrenada ha-
ce ya tiempo en los cines, Pues hete agui que, sin habernos dado
cuenta, Garrison, el profesor de sexualidad inclasificable yatado
al Sr. Sombrero, estd entre nosotros. Se esconde bajo el nombre de
Manuel Arenas, zurce calcetines en PC PLUS y patina desnudo.

El elevado precio de venta y el retraso en su salida
al mercado han sido las noticias que mas nos han
afectado este mes. Esto y el fantastico mo-
mento que vive DREAMCAST nos aven-
turan unos meses apasionantes.

MARCOS GARCIA

SVALE LO
QuUE
CUESTA?

Después del anuncio de

SONY del precio definitivo de

la consola, no cabe duda que mu-
chos nos hemos llevado una gran desi-
lusién. Sofidbamos con una PS2 mucho
mas asequible, al precio de la primera
PLayStarion cuando desembarcé en Eu-
ropa. Pero por el encarecimiento del
Yen, o por lo que sea, lo cierto es que se
nos antoja muy cara la consola. Y estoy
seguro que este precio responde a otras
razones. El no demasiado nimero de
unidades disponibles, la presién de la
division de DVD hardware de la propia
SONY o, por qué no, ver cémo responde
el mercado a estos precios, pueden ha-
ber sido también factores que influyan
en tal decisidn. Sélo si PS2 vale real-
mente lo que cuesta podriamos decir
que es hasta una consola barata. Ahora
tiene que demostrarlo, con unos juegos
acordes en calidad al desembolso eco-
nomico que supone la consolay los pro-
pios juegos, algo que en Japén no ha
sucedido. Pero también hay que buscar
el lado positivo. Quiza este desorbitado
precio anime a muchos que estaban es-
perando y no tienen suficiente dinero, a
entrar en el mundo de DReamMcAsT, que
ahora por catdlogo es la consola més
atractiva del mercado y lo seguira sien-
do hasta que PS2 se «ponga las pilas»,
algo que tarde o temprano hara.




El comunicado de SONY
COMPUTER sobre la salida
en Espaiia de PS2 es la prin-
cipal noticia de este mes. El
resto de companias se pre-
para para dicha fecha y co-
mienzan a llegarnos
informaciones sobre los jue-
gos que se pondran a la
kventa por entonces. )
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49 FERIA DEL VIDEOJUEGO

El 2 y 3 de Septiembre, en el local del ayuntamiento
de Sabadell situado en La Rambla 69 conocido como
«Casal Pere Quart», y entre las 10 de la mariana y las 8
de la tarde, todos los visitantes podrdn participar en
variados concursos. De esta manera, el sabado se
competira con HALF Lire COUNTERSTRIKE de PC e ISS Pro
EvoLuTion de PSX; el domingo con Sout CALiBUR de DRe-

AMcAsT Y COLIN
A:‘: McRAE 2 de PLays-
/’}% ;’&_-m @37 TaTion. Patrocinan
sy 21 Radio Grauy

; f (%ﬁg 4

Club Hackers. In-
formacion e ins-
v cripciones en el
i teléfono 93

2 7480140,

EVERGRACE
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CENTRO MAIL

APERTURA DE
NUEVAS TIENDAS

Nada menos que 4 nuevas tiendas
han sido abiertas al publico por
CENTRO' MAIL. En Barcelona, en
en centro comercial La Maguinis-

ACCLAIM

LLEGA DIGIMON, LA SERIE
POCKET PRICE Y NUEVOS
TITULOS PARA PLAYSTATION 2

Dicimon fue creado por BANDAI como mascota virtual
tipo TAMAGOTCHI. Més tarde, y junto a la TOEI, aparecio
la serie de animacién DicIMON ADVENTURES que tanto
éxito ha tenido entre el publico infantil espariol. La fie-
bre Dicimon también ha llegado al mundo del video-
juego, y para
octubre tendréis
en las tiendas DI-
GImoN WoRLD de la
mano de AC-
CLAIM. Ademas,
la compahia
americana ya ha
desvelado los 6
titulos que acom-
pafiaran la salida de PS2: RC RevenGe, JET Lon GP, BusT A
Move 4, ArmoRreD CORE 2, EVERGRACE Y ETERNAL RING. Por Ul-
timo, cinco titulos van a formar parte de la llamada se-
rie Pocket Price de PSX que saldran en Septiembre a
;1990 pesetas!: Ski AR Mix, SANVEIN, CHRIS KAMARA 'S STREET
SOCCER, Las VEGAS CASING y SPORTS SUPERBIKE.

ARMORED CORE 2

ta, Local B-31, en la calle Asuncién
S/N; el segundo en Matarg, en el
centro comercial Mataro Park, en
la calle Estrasburg n25; el tercero lo
encontramos en la ciudad de Ca-
ceres, en la avenida Virgen de
Guadalupe numero 18;y, por ulti-
mo, enila localidad granadina de
Motril, en el Edificio Radiovision
en la calle Nueva 44. Bienvenidos.

Nuestrosiamigos de CENTRO MAIL siguen
abriendo nuevas tiendas con las'que satis-
facer a todos los amantes del videojuego.
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ALUVION DE NOVEDADES DE
LA COMPANIA FRANCESA

La compaiiia del armadillo sacaré al mercado en los
proximos meses varios juegos con el denominador
comun de estar protagonizadas por famosos perso-
najes de los dibujos. En primer lugar AsTerix: L Ba-
TALLA DE LAS GALIAS. También para esta consola, pero
con los Looney Tunes de protagonistas, Bugs Bunny
& Taz Time BusTers. Y para GAmE Boy CoLoR, y prota-
gonizada por uno de nuestros personajes favoritos,
Marvin The Martian, VEnGanza MARCIANA, una aven-
tura que convertird tu Game Boy CoLor en un capitu-
lo de la serie. Por dltimo y para Dreamcasr, el
espectacular juego de carreras Space AcE, también
protagonizado por los Looney Tunes.

VENGANZA MARCIANA

Vencanza MARCIANA estd pensado para chavales de
entre 6 y 14 afios de edad.

NOTICIAS GRUPO ZETA

CARLOS RAMOS QUINONES,
NUEVO SUBDIRECTOR
GERENTE DE EDICIONES B

Carlos Ramos Quifiones ha side nombrado subdirector
gerente de Ediciones B, editorial que pertenece al Gru-
po Zeta, en sustitucion de Pedro Sureda, dependiendo
de la directora gerente, Blanca Rosa Roca. Ramos Qui-
fnones comenzoé a trabajar en el Grupo Zeta en 1994y,
hasta ahora, desempefiaba el puesto de gerente de Edi-
ciones B México. Entre otras funciones serd el encarga-
do de coordinar las filiales de Ediciones B en Latinoa-
mérica. El puesto de Carlos Ramos en Ediciones B Mé-
xico serd ocupado por César Macazaga, hasta ahora ge-
rente de Venezuela. Helena Gémez compaginara las
dos gerencias de Ediciones B Venezuela y Colombia.
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SONY A NUNCIA LA Fr - ' El titulo de KOE es similar al f—
F E CHA DE SALI DA Y E L ‘ 3 ._ 5 moso Warniors OF FATE de CAP-
P R EC’ O b ' COM, aunque con un impecable

entorno tridimensional,

Desde su salida en Japén, el dia 4 de

Marzo del presente afo, se han vendi-

do 3.000.000 de PLAySTaTiON 2. Esta de-

manda de los consumidores nipones ha

motivado que la fecha de lanzamiento

de la consola en Espaiia, y en el resto de Europa, se Estaimagen muestra el
retrase hasta el dia 24 de Noviembre de 2000. SONY wectogralicorsinllaral
ha anunciado que el precio estimado de venta al pa- Sulley tosce THES -
blico en nuestro pais sera de 74,900 pesetas, y se es- Rt
pera que se pongan a la venta mas de 40 titulos antes

de las Navidades. Hablando de novedades, en esta pa-

gina os mostramos el

ultimo fatbol de KO-

NAMI. Obra de MAJOR,

los creadores de 1SS

de golpes especiales.

para NINTENDO 64, |as un auténtico espéctaculo, casi como si estuviéramos
similitudes entre Jikk- viendo un partido en la TV. La otra novedad del mes
you y dicha saga saltan es una de las mas vendidas en Japon: SHIN SANGOKU

a la vista desde el pri- ‘ Musou. Como algunos sabréis, es la secuela del

mer momento en el beat'em-up 3D aparecido en PSX, aunque en esta oca-
terreno de la jugabili- sién el one on one ha dado paso a una especie de Fi-
dad. Graficamente es NAL FIGHT en 3D.
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pectdculo visual con la
incorporacién del modo
: . Scenario en el que vivire-
3 e AT e ——— : mos partidos reales y un
l""\ 1;- "Jj"‘\ f_ . #3as ! 4 ’ P Y

r“ T = 1 7} - e original modo historia.
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SQUARESOFT

La frecuencia de mutacion
de un gen en el hombre es de unos 30 afios. .

e | -L_ ]

...N0 todas podian ser buenas

¢Angel? :Demonio?

PlayStation

Integramente traducido al castellano WWW. parasite-eve2.com

© 1999, 2000 Square Co., Ltd. All rights reserved. SQUARESOFT and the SQUARESOFT legus are regstered trademarks of Square Co., Ltd,

PARASITE EVE is a trademark of Square Co., Ltd. MUSIC ©@1999 Square Sounds Co., Ltd. (P) 1999 Square Co., Ltd. & Square Sounds Co., Ltd,
COMPUTER GRAPHICS MOVIE @ 1999, 2000 Square Co., Ltd. & Square Visualworks Co., Ltd. Based on the novel: Hideaki Sena PARASITE EVE (Kadokawa Horror Bunko).




Trafico porque el juego

transcurre en la cotidiani-
dad de una Gran Ciudad.
Influencias porque la
atmasfera de las mas céle-
bres peliculas de persecu-
cion americanas transpira
por todos sus poros. Con
Driver 2 llega la leyenda.

-
~0BIAS JONES'}
o

PN
I







! Ilrwmu Games

Multi-player
Options
- Cheats

Sobre estas lineas vemos la pantalla prin-
cipal desde la cual nos trasladaremos a las
diferentes opciones de juego que ofrece
Driver 2. A la derecha una de las muchas
secuencias que explican la trama.

PlayStation

NFOGRAMES, compania encargada de su distribucion en Espa- Y son estas misiones la que dan la salsa al juego, porque si ya con-
Aa, presentd a la prensa especializada uno de esos juegos que ducir por una gran ciudad real es una experiencia apasionante,
hemos catalogado como «imposibles», porque parece increible mas lo es si debemos acudir a determinados sitios, evitando tanto
gue pueda jugarse en PLAYSTATION. Llevamos no a gangsters o a la propia policia. Y todo adereza-
sé cuantos meses diciéndoos que la consola no :

da mas de si, que ha llegado al cien por cien de
sus limitaciones, pero nuevamente nos sigue
sorprendiendo con juegos como éste. Hablar de
Driver 2 seria complicado si el primer DRiVER no
fuera conocido por la mayoria de vosotros. La
primera entrega de REFLECTIONS supuso dar un
giro a todo lo visto hasta la fecha en PLaySTaTiON, UNA DE LAS NOVEDADES DE DRIVER 2 ES LA INCLUSION DE CURVAS DE DI~
introduciendo al jugador en una ciudad real
donde debia enfrentarse tanto al tréfico habitual
de una gran urbe, como a sus propias misiones. PRIMER DRIVER TODOS LOS GIROS ERAN ANGULOS TOTALMENTE RECTHS

do de un sinfin de detalles, como saltos, colisio-
nes, dafnos en vehiculos propios y ajenos,
destrucciones de decorados, etc, Hasta aqui po-
driamos decir que esto es, a grandes rasgos, lo
gue introdujo en el género la saga Driver. Con
DRiver 2, todo se multiplica, ya que todos y cada

FERENTES GARADOS DENTRO DE LOS €ESCENARIOS. SI RECORDALS, €N €L

H & 0O L P E D E £ H P A T O

EL NUEVO ARGUMENTO DEL JUEGO HACE QUE
TANNER TENGA QUE PASAR GARAN PARTE DEL
TIEMPO FUERA DE SU COCHE. ADEMAS DE SA-
LIA PARA CAMBIAR DE VEHICULO, DEBERA
REALIZAR DETERMINADAS ACCIONES PARA COMPLETAR ALGUNAS MISIONES. LO DE ABANDONAR EL VEHICULO NO €STA LIMITADO A DETERMINADOS MO-
MENTOS, SINO QUE SIEMPRE QUE ASI QUIEARA €L JUGADOR, SERR POSIBLE DARSE UN GAARBEO POR LA CIUDAD. €50 SI, SIEMPRE A LA CARRERA.
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.. .HAREMOS LO DE SIEM-
PRE. CONDUCIR. SE NOTA
UNA PATENTE MEJORA EN
LOS EFECTOS DE LuZ, Y
AUNQUE PUEDA PARECER EN
PRINCIPIO MAS CONFUSO
QUE DE DIA, SE JUEGA
SIN NINGUN PROBLEMA.

G A D 0O

REFLECTIONS HA INCLUIDO
VARIOS JUEGOS PARA DOS
JUBADORES SIMULTANEOS,
UNA NOVEDAD QUE SERA
MUY BIEN RECIGIDA POR
LOS AMANTES DE DESTAD®
ZAR €L COCHE DEL VECT-

s
ND. .. VIRTUHL‘HGNW‘*—

LR HREANA

CUATRO CIUDADES DE MUY DIFEREN-
TE ESTAUCTURA Y ASPECTO SIRVEN
DE E€SCENARIO A LAS AVENTURAS DE
TANNER. DESDE LA ANTIGUA HABA-
NA, HASTA LAS FRENETICAS CHICA-
GO Y LAS VEGAS, PASANDO POR LA
MAGIA DE RIO DE JANEIAO.

Chicage es la ciudad que mds recuerda al primer DRIVER,
Los saltos sobre los puentes son puro espectdcido,
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uno de los detalles que tanto hemos admirado, se

han perfeccionado al maximo. DRIVER 2 es DRIVER
elevado a la enésima potencia. En primer lugar las

calles estan mucho mas llenas, con mas coches en
pantalla y con mas elementos susceptibles de inte-
ractuar con nosotroes. Por ejemplo, el primer DRIVER
estaba disenado a base de cuadriculas, siendo todos

los gires de 90 grados. En esta ocasion existen curvas de
diferentes angulos, las grandes autopistas o avenidas de
las ciudades tienen sus propios carriles de aceleracion o
deceleracion, los semaforos y las senales son mas reales
y realmente inciden en la congestion del trafico. Se han

incluido mas de 30 modelos diferentes de vehiculos, perfecta-
mente detallados, que «alegran» la simple vision del juego incluso

Enestd secuencia po-
demos observarlo que
que hacer Tanner

iene .
1 e vehi-

para cambiar d .
culo. Primero obligad
] coche deseado

ar € :
pGl' n él. R

yluegosesubee

sjlel puentes€ [evan-

ta... 1o mejor seraaceles
rar.a fondo: Conel
impulso consegmdo,
con suerte podremos

evolarel rioy €aer
parte.

sobr
por la otra

aungue no se esté jugando. En definitiva, todo lo gue vimos en
el primer DRIVER se ha perfeccionado hasta el limite. Pero no aca-
ba ahila cosa, ya gue, por poner. un ejemplo, si nos cruzamaos con

v

1
i
/

\, un vehiculo o le adelantamos, podremos oir la musica que su
conductor esté escuchando. Esto da una clara idea del trabajo
de REELECTIONS, que no ha dejade nada a la improvisacion, para

/ que los exigentes usuarios que ya disfrutaron con DRIVER, encuen-

f

( tren en DRIVER 2 una inversion que va mas alla de una segunda

parte perfeccionada. Uno de los nuevos alicientes gue cambia to-

~ 1 talmente el espiritu del juego es la posibilidad de salir del coche.
] En esta acasion, Tanner, el protagonista del juego, no solo se li-
mitard a efectuar las misiones a bordo del vehiculo que le toque

en suerte. En determinados momentos del juego debera bajarse y

realizar unas acciones determinadas mientras pasea por las calles.

we
. ve

PARA REPRESENTAR CON LA MAYOR FIDE-
LIDAD LAS CUATRO CIUDADES, REFLEC-
TIONS CREOD OTROS TANTOS GRUPOS DE
GRAFISTAS DIFERENTES. DICHOS EQUIPOS

A [ S

SE€ TRASLADARON A CADA UNA DE LAS CIUDADES, CON LO CUAL SE GARANTIZABA LA VARIEDAD DEBIDD A QUE NO SON LAS MISMAS MANOS LAS QUE
DISENAN LAS CUATARO CIUDADES. UNA VEZ QUE SE HIZO €L TRABAJO INDIVIDUAL DE CADA GRUPO, SE COMBINARON LOS TRABAJOS EN EL JUEGO.
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EN ESTE CUADRO PODEIS VER UNA FOTO REAL DE CADA CIUDAD JUNTO A SU AREPRESENTACION EN EL PROPIO VIDEO]JUEGO. LOS PRINCIPALES MONU-
MENTOS Y LOS LUGARES MAS SOBRESALIENTES HAN SIDO CONTEMPLADOS CON UN SORPRENDENTE GRADO DE DETALLE.




Los detalles llegan a extremos tales que,
por efemplo, si nos cruzamos con un coche
acercandonos bastante a él, ademds de oir

sumotor, escucharemos la musica que es-
té escuchando el conductor.

realizar la prueba en una nueva «monturas, Y no
importa que sea una furgoneta, un camion de
reparto o un autobus, cualquiera puede ser con-
ducidoe por Tanner. Driver 2 incluye los mapea-
dos de cuatro ciudades (La Habana, Chicago, Rio
de Janeiro y Las Vegas), con mas de 30 kiléme-
tros de carreteras y aproximadamente 150,000
objetos y edificios en cada una de ellas. Puentes
levadizos, cambios de nivel, saltos estratosféri-
cos, glorietas, monumentos... DRIVER 2 es la pa-
sion por el detalle hecha videojuego. Incluso los
peatones son ahora mucho mas activos, no limi-

Ademas, todos los vehiculos de la ciudad estan disponibles, de
manera que si Tanner ve gue el vehiculo que conduce no tiene las
prestaciones necesarias, podra bajarse, parar a otro y subirse para

LAS GRANDES VIAS DE

LAS CIUDADES TIENEN SUS PROPIOS

tandose a pasear por las calles. En Driver 2 |a gente entra en las
casas, se para a charlar en un café o una terraza, toma el sol en las
playas... Todo en pos de un realismo absoluto. Como guinda, el ar-

gumento es mucho mas solido, se han perfeccio-
nado y aumentado el nimero de secuencias, asi
como se han introducido nuevos personajes, Y si
a todo esto le anadimos un divertido modo de
dos jugadores simultaneos y varias pruebas de
habilidad, no nos queda otra cosa que sonar has-
ta su salida al mercado el proximo Noviembre.

CARRILES DE

CESO Y DE ESCAPE. INCLUSO COMO PODEIS VER EN ESTA PANTALLA, €

ALGUNOS LUGARES SERA NECESARIO UTILIZAR RAMPAS PARA SALIA

L O R D

REFLECTIONS NO HA ESCATIMADO NI UN API-~
CE A LA HORA DE RODEAR AL JUEGD DE UN
AURA DE CALIDAD NADA HABITUAL EN ESTE
MUNDO. HASTA LAS PANTALLAS DE CARGA VAN

Is Loating

1 Loading

1s Loading

VARIANDO PARA EVITAR CAER EN LA MONOTONIA, MOSTRANDO UNAS IMAGENES DE INDISCUTIBLE ELEGANCIA GRAFICA, QUE SIEMPRE RECUERDAN AL
ARGUMENTO DEL ]JUEGO. SEGUN MARTIN EDMONDSON, A PESAR DE LA AMPLITUD DEL ESCENAARIO, LOS TIEMPOS DE CARGA NO SERAN EXAGERADOS.
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LA YARIEDAD ES LA NOTA
PREDOMINANTE EN LOS VE-
HICULOS INCLUIDOS €N
DRIVER. DISTINTOS TIPOS
DE AUTOBUSES, CAMIONES,
FURGONETAS, COCHES DE
BOMBERDS, AMBULANCIAS,
COCHES DE POLICIA, ETC,

LDS PEATONES REALIZAN
UNA MAYOR YARIEDAD DE
ACCIONES, DESDE CAMINAR
0 ENTRAR EN EDIFICIOS,
HASTA PEAMANECER SENTA-
DOS EN UNR TEARAZA O

COMO EN TODO BUEN REPORTAJE, NO
PODIAN FALTAR UNAS POCAS PANTA-
LLAS EN LAS QUE SE& MUESTRE €L
ARDUO PROCESO DE ELABORACION
DEL JUEGOD. AQUI TENEIS UN BOCE-
TO Y DOS PANTALLAS DEL PROCESO
DE DISENO DE LOS CIRCUITOS.

Aquitenéls alos culpables de esta nueva obra de arte.
REFLECTIONS pasard a la historia por su saga DRiveR.
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“Con Driver 2 hemos llevado a PSX al limite”

P.: ;En qué juegos ha participado hasta DRriver 2?

R.: Empecé en 1984 con tres juegos para BBC, Iuego Vi-
no BALLISTIX, seguidamente |a saga SHADGW oF THE BEAST,
AW.E.S.O.M.E., BRIAN THE LioN'y, por tltimo, fos das DES-

L

TRUCTION DERBY y el primer DRIVER. ‘-“
P.: ;De cudles se siente. mds orgulloso?
R.: De SHADOW OF THE BEAST por ser el
primer juego que aprovechd el hard-

ware de AmiGA, y de DESTRUC-

|

Driver 27 ;Qué novedades in-

corpora ala saga y al género?

R.: Hemos mejorado cada detalle,
por nimio que sea. Las ciudades son
mas reales, mds pobladas de peatones
y con mas coches diferentes, y la posi-
bilidad de cruzar la calle y cambiar de
ik coche anade alicientes al juego. Ade-
mas, todo esta mucho mas integrado

,,,,,,,,

en la historia. Cada elemento tiene su vida propia.

P.: ;Quées lo que le hubiera gustado incluir en DRIVER 2
que, por razones tecnicas o lo. que fuere, no han podido?
R.: Nos gustaria haber incluido mas coches, mas poligo-
nos en cada coche, tanta variedad comao en GRAN TURISMO,
pero seria imposible hacerlos circular por las ciudades.
Con DRIVER 2 hemos llevado a PSX al limite técnico.

P.: ;Por qué se'seleccionaron estas ciudades?

R.: Por la frescura que aporta la variedad ar-

< MARTIN L A

TIoN DERBY porque abrio un EDMONDSDN guitectonica y visual de cada una de ellas.

nuevo concepto de juego. A P.: ;Qué influencias cinematogrdficas tiene D2?
Toka MANAGING & ¥ 3

P.: ;Y quétiene de nuevo cacative oinecton .2 Desde la propia pelicula DRivER, hasta THe

DE REFLECTIONS

BLUES BROTHERS, BuLLIT 0 FRENCH CONNECTION, pero
siempre contemplado desde un aspecto serio.
P.: ;Habrd un nuevo Driver para PS2 o DREAMCAST?
R.: No estamos trabajando para DREAMCAST, pero proba-
blemente el proximo DRIVER sera para PS2, aungue hay
que tener en cuenta que faltan como minimo does anos.
P.: Para terminar, ;cudl es su juego favorito?
R.: Aungue es una eleccién obvia, me gustan especial-
mente GRAN TurisMo y Coun McRAE RALLY.
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Infogrames va a
publicar en Europa
un titulo que mu-
chos dabamos ya
por perdido, Kou-
delka. Tras su lan-
zamiento en Japon
nos dejé sobreco-
gidos su extraordi-
nario apartado
grafico, y en espe-
cial las maravillosas
Secuencias de vi-
deo que jalonan la
misteriosa aventura
de los protago-
nistas en un ligu-
bre e imponente
‘monasterio.

> R. DREAMER

DISENO MRQUETA: T, J. PEREZ ADSADD
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INFOGRAMES
ha traducido al
castellano Kou-
DELKA, facilitan-
doeluso de
todas los ments
y.queno perda-
mos detalle de
la historia.

Koupetka hace
hincapié en la
exploracion
aportando pis-
tas y objetos
que serdn nece-
sarios para re-
solver los
enigmas.

finales del ane pasado SNK publica-

ba en Japoén un titulo que habia sor-
prendido al publico presente en la edicion

de otofo del Tokyo Ga-

de robots (mechas), FAsELEN. La sobrada ex-
periencia de este equipo en el terreno de
los RPG se ha visto reflejada en su altima
produccion. Pero en Kou-

me Show. Tras el nombre
de KouDpELKA, |la compania
japonesa escondia uno
de sus proyectos mas am-
biciosos para los 32 bits
de SONY. Para dicha em-
presa, SNK conto con

B

DELKA NOS encontramos
un extrafia y original
combinacion. El juego
cuenta con una estética
tipo ResIDENT EviL, con la
salvedad de que los com-
bates son los de un RPG.

ok (e P

SACNOTH, un grupo de-
sarrollador compuesto por excomponen-

tes de SQUARE. Antes de embarcarse en la

creacion de KoubeLkA, SACNOTH realizd
sus dos primeros trabajos para Neo Geo
Packer CoLar: un RPG de submarinos lla-

mado DIVE ALERT y un simulador de batallas

El campo de batalla esta
dividido en cuadriculas, como en FINAL
FanTAsY TACTICS, y los atagues son por tur-
nos. Los personajes pueden utilizar ma-
gias, armas e incluso sus propios punos,
dependiendo de como se hayan utilizado
los puntos de experiencia para reforzar las
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Numerosas secuencias en tiempo B
\la

real irdn descubriendo la intrinca-
da historia del monasterio y las
gentes que lo habitaron.
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Aberystwith,

Gales, Lunes, 31 de octubre de 1898

Koudelka Lassant ha
llegado hasta el mo-
nasterio de Neme-
ton. La voz espectral
de una mujer ha diri-
gido sus pasos hasta

e L TR T

Bd 3
~—

caracteristicas de cada uno de los tres pro-
tagonistas. En el resto del juego el jugador
controla a Koudelka mientras explora los

escenarios prerrenderiza-

nasterio. En otras ocasiones, seremos testi-
gos de las maravillosas secuencias de vi-
deo que atesoran los cuatro CDs del juego.
Sin duda, uno delos pla-

dos donde, ademas de to-
parse con ingeniosos
enigmas, tendra que ins-
peccionar concienzuda-
mente cada rincon para
hallar objetos (armas,

tos fuertes de este titulo y
para deleite de todos no-
sotros es que KOuDELKA ha
sido doblado y traducido
al castellano. Algo muy
importante, si tenemos

munciones, viveres, etc.) y
conversar con los escasos
y extranos habitantes de Nemeton. Enton-
ces se desencadenaran secuencias en
tiempo real, como cuando Koudelka y sus
companeros se enredan en una de sus dis-
cusiones, descubriendo poco a poco los
secretos que albergan las paredes del mo-

en cuenta que SACNOTH
le ha dado una importan-
cia primordial al argumento de su obra.
Una historia plagada de leyendas, apareci-
dos, espectros torturados en otras épocas
entre los muros de Nemeton y cazadores
de tesoros sin escripulos, que ird dejando
al jugador con'la boca abierta en cada

el imponente com-
plejo monacal. ¥ los
desarrolladores de
Sacnoth no repara-
ron en gastos para
reproducir con fideli-
dad los detalles de
cada una de las salas
del cenobio. Un total

de tres lugares han
alimentado la inspi-
racion de los respon-
sables del disefio de
Koudelka: Bowood
House, una casa se-
fiorial del siglo die-
ciocho que es posible
visitar en el condado
de Wiltshire (Inglate-
ma); la Catedral de St.
Davidsy el emblema-
tico Castillo de Pem-
broke, ambos situa-
dos enelsuroeste de
Gales, zona donde se
encuentra el ficticio
monasterio de Ne-
meton en el juego.
De todos y cada uno
de éstos sitios se han
realizado fotos para
darvidaa los escena-
rios, desde la arqui-
tectura de las salas y
exteriores, hasta los
mds infimos detalles,
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Uno de los mayores
impactos en Koupewka

LR N F B
Arte en
movimiento

las que el argumento
se muestra en todo

sonlasnumerosasse-  su esplendor. Aun-
cuencias de video.In-  que ha pasado algiin
E ) trodugidas de forma tiempo desde el lan-
magistral alolargo  zamiento del juego
& . deljuego, despliegan  en Japon, todavia
‘_; toda su bellezaante  atesoran la calidad
. los ojos del especta-  suficiente como para
- dor, que tras recibir-  competir con las no-
las como un leveres-  vedades del mercado
i L piro entre combatey  y encima estan com-
S combate, quedara  pletamente dobla-
J L sobrecogido conim-  das, y muy bien por
\. J pactantesescenasen  dierto, al castellano.
nuevo descubrimiento. Todos sabemos acompanados por los efectos sonoros que
que un buen guién no sirve de nada si los CTHRL TS

creadores no han cuidado el apartado téc-
nico. En este punto, hemos podido obser-
var que SACNOTH se ha tomado muy en
serio su trabajo. Para la reproduccion de
Nemeton se han inspirado en edificios de
Gales e Inglaterra, en los gue han tomado
fotos que les han permitido cuidar hasta el
ultimo detalle de los escenarios, Algo que
queda patente en el juego, donde encon-
traremos fabulosas salas de recargada or-
namentacion, aungue siempre dando un
togque lugubre en fa iluminacion. En lo gue
se refiere al apartado musical, la compania
ha contado con la aportacion de un viejo
conocido, Hiroki Kikuta, responsable de
las bandas sonoras de Seiken DenseTSU 2 y 3
(Secret of Mana) para Surer Famicom. Un to-
tal de 34 cortes amenizaran los combates
y las escenas de video, porque cuando ma-
nejamos a Koudelka, tan solo estaremos

dan vida a las [6bregas estancias de Neme-
ton. Sin duda, KoubeLka es un titulo a tener
en cuenta para el catalogo de PLAYSTATION,

En guardia

:
whi
it

—Algo oo marcha bien..

gue puede atraer a los amantes del RPG y D
del Survival Horror por igual. Quiza el siste-
ma de batallas no sea el mas acertado y le
reste un poco de gracia al conjunto, pero
eso ya lo veremos... el ~Foin
& N N S 0N
4
e Caiue
& ' ¥ :
& 2
KoubeLka se rige por  mas los puntos de ex-
un sistema de com-  periencia ganados y
B ] ates al estilo RPG. El lasarmas, municion y
~ ] campo de batallaes-  viveres que halle-
ta divididoencasillas  mos, tanto exploran-
. porlas que podremos  do el monasterio co-
desplazarnos duran-  mo en el campo de
¥ a z te los enfrentamien-  batalla. Por supues-
tos. Asise aportaun  to, en KoupeLka no fal-
. pequefo toque es-  tan dramaticos en-

tratégico aunque al
final contaran mucho

frentamientos contra
jefes finales.
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El juego mas original y gamberro de los ultimos tiempos llega hasta nosotros,
al fin, en su version definitiva. Si hace dos meses os contabamos las excelen-
cias de una de las mayores apuestas de SEGA para esta temporada, en esta
ocasion JEr SET RADIO nos ha sorprendido atin mas, ya que incluye una gran
\cantidad de mejoras y de nuevos detalles no incluidos en la beta del E3.

Dreamcast

gy B2
T
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Arriba, Corn, aburrido de patinar, co-
ge (literalmente) el autobuis. Debajo,
Onishima, el representante de la ley
mds plasta del mundo, a punto de
disparar a nuestro personaje.

(

Para el pobre infeliz que aln

no se haya enterado, podri-
FORMATO

Su%mal:inn

donde se desarrolla la accion),

tendremos que decorar cualquier
GD-ROM

amos definir a JeT SET Rapio co-
PRODUCTOR

elemento urbano existente con
SEGA

mo la dltima locura de SEGA, uno

PROGRAMADOR _ SEGA

nuestros graffitis, incluyendo co-

de los titulos més originales y di-
vertidos de cuantos han sido creados por la
compania nipona y que parece ser el resuita-
do de un apetitoso cocktail, compuesto por
elementos de Crazy Taxi y de ToNy HAWK'S SKA-
TEBOARDING. ¢ Nuestro objetivo en el juego? Ha-
cer el gamberro, simple y llanamente.
Montados sobre nuestros Super Jet Blade Sho-
es (extrafios patines en linea de fabricacién se-
mi-casera), sistema de transporte
absolutamente prohibido en Tokyto (ciudad

Nuestro personaje a punto

de ser victima de una agre-
sién policial por unas sim-
ples pintadas.

ches, tejados, carteles publicita-
rios y hasta pantallas de video, Tal tarea
debera ser realizada a través de tres diferentes
escenarios, cuya calidad y extension podria ri-
valizar perfectamente con los de SHENMUE. Di-
chos escenarios se asemejan en cierto modo a
los de Crazy TAXI, ya que estan repletos de per-
sonajes con voluntad propia y de carreteras
atestadas de vehiculos de todo tipo, cuya ayu-
da resultara inestimable a la hora de subir las
cuestas mas empinadas (si, si, también tendre-
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La dulce Gum,
pillada «in fra-
ganti» deco-
rando el nuevo
utilitario fami-

liar de nuestro
compaiiero THE
Scorr.
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mos la posibilidad de agarrarnos a sus para-
choques). Hablando de posibilidades, los per-
sonajes de JET SET RADIO son capaces de pintar
su objetivo en medio de un salto, «grindar» las
paredes y cualquier superficie cuyo ancho no
supere el palmo, y hasta ejecutar complicados
trucos en los improvisados half-pipes reparti-
dos por las alcantarillas de Tokyoto. El detalle
que marca notablemente el peculiar aspecto

gréfico de JeT SET RADIO es el sistema utilizado
para poner en pantalla a los personajes, los Aunque en la primera fase las fuerzas policiales no amedrentan ni a las cucara-
(]

. . chas, en cuanto te pillen algo rezagadoe se enganchardn a tu chepa y te estardn
cuales resaltan sobre los escenarios como si

dando la brasa, igual que nuestra compariera Mar Lumbreras.

Editor de Graffitis.

Una de las caracteristicas mas llama-
tivas de JET SeT RapIO es su potente
editor de graffitis. Ademas de te-

RFICBHTOART nBitiA

[kl W

ner la posibilidad de bajarnos de Internet los
mejores graffitis de la pagina web de SEGA o,
incluso, archivando en nuestra Visual Me-
mory un archivo JPEG, Jer Ser Rapio nos dara
la oportunidad de personalizar cada una
de las pintadas de los personajes con

la frase, textura, deformacion y

fondo que mas nos guste.




JET SET RADIO

fueran dibujos animados. Dicho siste-
ma, utilizado también en Wacky
Races, ha sido denominado por SEGA
como Manga Dimension y, como una
imagen vale mas que

mil palabras, fija-

os en las panta-
llas. En un
principio, las

pintadas
marcaran nuestro territorio,
pero mas tarde serviran para
hacernos con los barrios contro-
lados por otras bandas, las cuales

co impedimento a nuestras gambe-

rradas, ya que el agente Onishima,
al frente de sus fuerzas policiales
(desde torpones policias armados
con porras hasta gigantescos heli-
copteros), hard lo posible por
detener la ola de gamberradas
que azota la ciudad. Uno de
los detalles que no pudimos
ver en la beta de hace dos
meses es la posibilidad
de empujar a Onishimayy,
una vez en el suelo, plan-
tarle un graffitien la es-
palda, lo cual no es
indispensable para comple-
tar las fases, pero, l6gica-
mente, nos dard méas puntos,
al igual que las acrobacias.
Con el titulo ya en el mercado
nipén y a pocos dias de su salida
en EE.UU. (donde se llamara Jer
GRIND RADIO), los usuarios espafioles

12080 By

. Estos peculiares logotipos anadirdn
tendremos que echar pintando so-

bre sus graffitis y compitiendo en ca-
rreras que recorren el barrio entero

de punta a punta. Los componentes
de las bandas rivales no seréan el (ni-

podemos empezar a frotarnos las
manos y a preparar nuestros sprays,
porque los «gamberretes» de Jer
SET RADIO estdn ya a la vuelta
de la esquina. =¢ Doc

una nueva textura a la coleccidn al-
macenada en el editor de graffitis.
Tu objetivo serd encontrar mds de
130 diferentes.
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Como podéis ver en la panta-
lla de arriba, los chicos de Jer
SeT RADIO no respetan ni el
suelo de los parques.

Los mas habiles. encuantonos

., 5 e o : )\: i ‘f’ - Q’,,« T hagamos con el control basico del personaje,

-] e I vj\ Juighs s ! 5\ 5, poco nos faltara para realizar todo tipo de acro-

= g o S J\. k & .“’ mm bacias, como pintar una superficie mientras
*' ;‘i"u i-:.i:tfg_‘u,,;r 4 e " g; W «grindamos» , agarrarnos en pleno vuelo de

< [H AL o5 Elau % cualquier vehiculo para no cansarnos en las

cuestas y hasta echar a los componentes de las
bandas rivales a empujones.




‘souejeidoid sondadsal sns e Uaoauauad Sealew se| SBPO| ‘L 2deas3 jealn) 3y - g @ UBLWARY ‘juswueyajug HOS 1N &

iILVZINVIWAY ¥
“SILINIT NIS “USYNYIIG NIS ‘SozvViE.NIS

|
_M
_»
i

"o

A N3 WNIVI®a3LNSZ3

uoieIsAng

HOoSs 9N 5. TP VUVd TNVWAVY




\-—'c ’c:?

Un juego producido por
SEGA, programado por
RED COMPANY vy supervi-
sado por el talento de
Ouji Hiroi, creador de jo-
yas como la saga TENGAI-
MAKYO: FAR EAST OF EDEN, GATE OF THUNDER o los
PC-KID, todos ellos R la mas g'OTiOSB sk Como podréis comprobar en estas variadas imdgenes, los escena-
\sola de NEC: la annorada PC-ENGINE DUO. J rios coloristas estdn a la orden del dia, y es de agradecer que unas

ilustraciones tan mdgicas nos recreen la vista en su totalidad.

( | éxito que obtuvo este Strategy-Si-
mulation Game es debido a un feno-
menal argumento, un apartado técnico
sobresaliente y un apoyo publicitario de
varios millones de Yenes que han estado
1 ; ) dispuestos a desembolsar SEGA, RED y
o ﬁ‘.} 9}_6"*1,_&7‘_“!?” &, 4 & \ 65 : Bf\NDAI VISUAL. Ya h.af1 pasado Fuatro
‘hv: | Ttk TH rEATEH? | S % s Qi "/ afios de aquella aparicion del primer Sa-
Tk oy o AR e o F A | KURA-TAISEN para los 32 bits de SEGA, y los
numerosos fanaticos ya aclaman una nue-

ISEN

va entrega para DreamcasT. Para la préxi-
ma Navidad los agraciados usuarios nipo-
nes de esta consola quiza ya podran
disfrutar en sus casas del tercer episodio.
Pero para que la gran espera no llegue a
transformarse en impaciencia, la compa-
fiia del erizo azul nos ha deleitado con
una reconversion para conmemorar aquel
punto y aparte que marcé este juego den-
tro del mundillo lddico japonés.

Pero claro, todo este boom que hace que
nuestros amigos orientales pierdan su
amarilla cabeza tiene un porqué. Ese por-
qué es poder interactuar en una aventura
llena de fantasia y rebosante por los cua-
tro costados de sU )

un gran espiri- Warmahan
tu japonés ba-  FORMATO
sadoenla PRODUCTOR_____SEGA
\etapa histérica  PROGRAMADOR___REDCOMPANY.

2GDROM

En el Pais del Sol Naciente, Sakura-Taisen es un gran j



Todo un
fenomeno
=social

El pasado dia 25 de Ma-
yo salio a la venta el
juego en Japon en dos
packs diferentes. El pri-
mero contenialos 2 GD-

ROM y un tercero con
un video de SAKURA-TAI-
SEN 3; el segundo pack
consistia en todo un de-
luxe-pack que incorpo-
raba lo mismo que el
anterior, pero ademas
incluia una Visual Me-
mory System de color
rosa y con el anagrama
del titulo.

( Dreamcast )

-

del emperador Meiji de pricipios del Siglo
XX, mezclando a su vez batallas utépicas
¥, como buen Simulation-Game, momen-
tos romanticos.

En definitiva, un juego muy patriético pa-
ra los habitantes del archipiélago y que les
hara despertar los suefios mas samurais
que tienen en su conciencia, debido tam-
bién a la grandiosa composicién de Kohei
Tanaka y al buen hacer de la Orquesta Fi-
larménica de Tokyo. Una banda sonora de
lo mas tradicional y elocuente que podran
escuchar jamas nuestros oidos y que am-
bienta una historia como la siguiente:
Primavera de 1919 (Taisho-8), la joven
protagonista Shinguuji Sakura estd practi-
cando el arte marcial Kendo en su casa de
Sendai... Mientras tanto, en la Capital Im-
perial de Tokyo, todavia se estan recupe-
rando del tltimo ataque que sufrieron

hace un afio aproxidamente por parte del
gjército de los Demonios. El capitan Yone-
da Ikki planea formar unas fuerzas anti-
demonio por si algun dia vuelven tan
indeseables hordas. Este grupo sofistica-
do lo llamara La Unidad del Ataque Floral
Imperial. Dado a que el ejército japonés
no planea subvencionar esta operacién,
Yoneda-san se vio obligado a contactar
con un famosisimo duefio de una indus-
tria lider en tecnologia punta (la fabrica se
llama Kanzaki y es de Kawasaki) y le pide
que le construyera unos robots gigantes
(lamados Oubu) que funcionaran bajo el
poder psiquico. El duefio aceptd su oferta
pero con una condicién, que le fabricara
también un robot a su hija, Kanzaki Sumi-
re, para que se marchase de su hogar, de-
bido al fuerte caracter de la moza.
Ademads de los mechas, crearon una aero-
nave gigantesca denominada Shougeima-
ru (que significa ballena voladora), que
saldra catapultada desde el interior de un
edificio o base secreta que se abrira al mas
puro estilo MAzINGER Z gracias a un tren
bala llamado Gouraigou (el retumbar del
trueno). Cuando todo vuelve a la normali-
dad, el edificio se convierte en un apacible
teatro en donde nuestros protagonistas
demostraran sus dotes de artistas en la ti-
pica vida cotidiana.

Entretanto, la coronel Fujieda Ayame se
dedica a buscar reclutas que puedan pilo-
tar los Oubus psicoldgicamente, y ya ha
encontrado a cuatro personas: Ri Kouran
de Shangai, Iris Chateaubriand de Francia,

J

2go de culto, todo un <hest-seller»

DC versus
Saturn

Los anios no pasan en
vano para la gente de
RED COMPANY, y por
ello han dotado ala
version de 128 bits de

T wasgaenEan. -

< il

| )\
| BRESEAALLLO -

ciertas mejoras técnicas. Por
ejemplo, las ilustraciones en las
escenas de Simulation-Game son
en alta resolucion, detalle que en
Saturn no pasaba. Y en los super-
poderes especiales, aquellas le-
gendarias tramas brillan por su
ausencia, dando paso a unas
transparencias de ensuernio.




SAKURA TRISEN

Marfa Tachibana de Kiev y Kirishima Kan-
na de Okinawa.

Todo esto sucede en unos veinte minutos Combates. Los combates
de introduccidn, tras lo cual jugaremos se desarrollan por turnos, imitando
llevando el control del Gnico protagonista los estilos estratégicos de FRONT Mis-
masculino, Oogami Ichirou. SION para Super Famicom, o su tercera
Esta introduccidn se producira con unas parte aparecida recientemente en
bellas secuencias CG con un estilo anime PSX. Se diferencia en un solo aparta-
muy peculiar, gracias al buen disefio de do, y es que nuestros personajes no
los personajes creados por Kosuke Fujis- suben de nivel en el transcutso del
hima (creador de series de |a talla de OH! juego, sino en cada fase segin el da-
My! Goppess! y jEsTAs ARRESTADO! O del vide- Ao que le causemos a nuestros opo-
ojuego TALES OF PHaANTASIA). Ademés de las nentes (cada enemigo definira
intros, en este periodo ya empezaremos a concretamente la dificultad).

jugar en el modo Simulation-Game, que

ocupa el 75% del juego (un 20% son bata-

llas en forma de estrategia, y un 5% unos

mini-juegos muy divertidos y originales,

como jugar al Shangai con Ri Kouran, co-

cinar lo mas rapido y que la receta se pue-

da llegar a comer, salvar de un posible ' ‘ e ];u s
«ahogo» en una piscina a Kanzaki Sumire - e & & 1z 10|
o llevar a una feria tradicional nipona a la ; o i iy K
pequena Iris Chateaubriand. e = o TR TR R
Ademas, cuenta con una opcién de Inter- ﬁ_' g ﬁ}f}g FINETERT
net bastante curiosa, ya que SEGA ha y % AT i—cmy)
puesto un servicio on-line para intercam- :

biar las partidas entre los navegantes, y
ademas ofrece un servicio de chat para in-
tercambiar opiniones y pistas sobre este
grandioso juego. e¢ MANJIMARU
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Sakura esta inspirado en Ia época Meiji de Japon
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Una obra maestra
para PlayStation

proteger a nuestros comparie-
ros de las fauces de bestias juré-
sicas o perseguir y acabar con
uno de estos bichos para obte-
ner un objeto imprescindible
para continuar avanzando. Por si
esto fuera poco, en cada comba-
te obtendremos puntos que ser-
viran para aumentar nuestras
arcas y poder comprar armas,
municion o energia con cual-
quiera de los protagonistas. Para
la secuela, CAPCOM ha decidido
contar con dos personajes prin-

Durante los i <
cipales:Regina, a la que todos

combates )
obtendremos conocemos de la primera parte
' puntos que ser- y Dylan, cuya principal virtud es
virdn para com- la fuerza. Ambos son presenta-
prar objetos dos en una espectacular intro.
como municién En ella contemplamos cémo el
~ oenergia.

comando de fuerzas especiales
viaja al pasado para rescatar a

APCOM casi tiene prepara-

da la ultima entrega de
Dino Chrisis. Si la primera parte de
las aventuras de Regina te resul-
to estresante, preparate para
alucinar con lo que nos tienen
reservados los creadores de la
secuela. Porque si en DiNo CRisis
la accién era una constante a lo
largo del juego y una de las
principales diferencias respecto
a la saga RestpenT EviL, cuyo crea-
dor es también el genial Shinji
Mikami, ahora las decisiones
del jugador van a estar mucho
mas orientadas a
la lucha contra
los dinosaurios
que a resolver
enigmas. De
hecho, esto se
nota en varios
factores del
juego.En DiNno
CRrisis 2 pode-
mos utilizar dos
armas diferentes al mismo tiem-
po para que los ataques sean
mas efectivos. Ademas, las
misiones que encontraremos
durante la aventura nos exigiran

Con una intro apotedsica,
LCapcom nos presenta Ia
espectacular y esperada
secuela de Dino Crisis
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los supervivientes de Edward
City. Esta ciudad norteamerica-
na ha sido trasladada al comple-
to al periodo jurdsico. Cuando
estan montando el campamen-
to, una horda de velociraptores
masacra a los integrantes. Regi-
na y Dylan estan esperando
agotar sus municiones contra
los dinosaurios cuando éstos
abandonan de improviso su fes-
tin. Después del pequefio respi-

Para esta nueva entre-
ga de Dino Crisis, sus
creadores han incluido
la posibilidad de
sumergirse bajo las
aguas y enfrentarse a
las criaturas que habi-
tan en las profundida-
des. Eso si, provistos de
un equipo de buceo.

ro, los dos supervivientes se dan
cuenta de que algo peor les
espera, un tiranosaurio ham-
briento. Afortunadamente, otro
miembro del grupo le alcanza
con un misil, y los protagonistas
pueden escapar. Después nos
encontramos con unos maravi-
llosos escenarios pre-renderiza-
dos para albergar a las bestias
mds temibles. El mes que viene
mucho mds. ¢ R.DREAMER

Vuelta al pasacdo

Después del desastre ocurrido en Edward City, el Gobierno ha deddide enviar
un equipo de fuerzas espediales al pasado para rescatar a todos los supervi-
vientes de la ciudad y del complejo de investigacion. Regina y Dylan se enfren-
tardn a diez espedies diferentes de feroces y hambrientos dinosaurios.

Regina contard en esta ocasion con 1 ayuda de Dylan, un agente especial cuya
principal virtud es la fuerza bruta. De esta forma, los jugadores podrén elegir
entre los dos protagonistas para llevar a cabo su misién teniendo en cuenta
que cada uno cuenta con unas caracteristicas propias.
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DREAMCAST SURPER NUEVO

DREAMCAST Se acerca a los
deportes extremos con un
programa Que re(ne seis dis-
ciplinas rodeadas de un es-
pectacular entorno grafico.

os denominados «deportes extremos»

han sido objeto un gran niimero de ti-
tulos dentro del mundo de los videojuegos.
Aunque algunos de ellos, como el snowbo-
ard, han protagonizado de manera exclusiva
algunos titulos, en muchas ocasiones se in-
cluyen varias disciplinas dentro de un mis-
mo programa. Este Ultimo es el caso de Seca
EXTREME SPORTS, en el que se recogen seis
pruebas diferentes. Entre las elegidas para la
ocasion se encuentran algunas ya conocidas
por los aficionados a los videojuegos, el ya
citado snowboard, el mountain bike y el ala
delta, junto a otras totalmente novedosas: el
quad, el parapente y el puenting. Sin embar-
go, todas ellas, excepto la primera, hacen su
debut en la consola de SEGA, lo que supone
un importante aliciente para los usuarios afi-
cionados a este tipo de deportes. Aunque
las piruetas estan presentes, la velocidad es
el principal componente de un programa en
el que se reproducen carreras en las que es
necesario el control de todas las disciplinas.

Esto es asi ya que en cada uno de los tra-
mos, el personaje elegido tiene que cambiar
de prueba, incluso correr desde el lugar en
el que deja un medio de transporte hasta la
zona en la que se sitla el siguiente, Llama
poderosamente la atencion el entorno grafi-
co que rodea las distintas pruebas, en el que

las sombras y los juegos de luces crean un
ambiente que se identifica perfectamente
con los deportes extremos. Por Ultimo des-
tacar que, aunque auln se desconoce en qué
medida se aprovechard en el juego, esta
previsto que tenga opciones que tengan
que ver con Internet. =& CHIP &CE

los. Con este juego hacen
su debut en el munde de
los videojuegos.

ambién conocidos cono vehiculos todo terreno (ATV), esta especie
de motos con cuatro ruedas permiten sortear todo tipo de obstacu-



E SPORTS

: onsiste en
. el salto al
vacio desde pla-
taformas eleva-

das, en las que los personajes se encuentran sujetos por un largo cable. Hay que sincronizar la
elasticidad con el momento de la llegada al suelo.

L as pruebas de snowbo-
ard ya cuentan con un
antecedente en DREAMCAST
gracias a CooL BOARDERS
BURRRN. Es sencilla de mane-
jary una de las mas rapidas.

n esta prueba es fun-

m damental tener en

cuenta la velocidad extra

que se consige con algu-

nos de los globos colocados
a lo largo del recorrido.

as bicicletas

de montana

son una viejas

conocidas para

los usuarios de PLAYSTATION, aunqgue constituyen una novedad en el catalogo de juegos para Dre-
AMCAST. Lo que mas destaca es la descomunal velocidad.
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Un superjuego
para un superhéroe

e ha convertido en uno de con una mecanica sencillamen-

dose de edificio en edificio con

los titulos mas esperados te perfecta que atina elementos su tela de araria, o trepando por
del ano para PLaySTartion, sobre de beat ‘em-up, plataforma y techos y paredes. Enfrente tiene
al conocerse que los responsa- aventura. A través de un exqui- a una selecta seleccion de los
bles de su programacién no sito entorno tridimensional, el villanos més famosos del cémic
son otros que NEVERSOFT (cre- juego de NEVERSOFT ofrece de la MARVEL. En la beta ya
adores de las dos entregas de una libertad de movi- _ e hemos tenido el gusto de ver en
ToNY HAWK SKATEBOARDING). Tras mientos de 360°, con : =~

accién aVenom, Rhino y El
Escorpidn (ademds de asistir a la
aparicion del Dr. Octopus en

una de las intros de video), pero
NEVERSOFT asegura que la ver-
sion final incluird también a

Mysterio y unas cuantas sorpre-

afios de participar en mediocri- Spiderman balancean-
dades estilo Maximum
CARNAGE, el mitico hom-
bre arafia de la MARVEL
protagoniza un video-
juego a la altura de su
carisma, una potencial
obra maestra que com-
bina con sabiduria unos
gréficos asombrosos

——
~
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Otros superhéroes de la editorial MAR-
VEL, como Dare Devil, la Gata Negra o el
Capitdn América en un cartel publicita-

rio, hacen breves pero intensos «came-

—
‘-..xioﬁ.‘M apyrap | Eljuegoofrece |
apgd LT una libertad de
movimientosy |
de visidn de f
360°, Incluso |
podrds tumbar

|

FOUR OF FIVE-HOSTAGES SAFE G
3 enemigos a

distancia. |

| Cuando no utiliza el fluide ardcnido, |
Spiderman hace gald de todo un exten- | ;
so repertorio de pufietazos, patadasy |
llaves cuerpo a cuerpo. incluso es capaz ‘
de subirse a la chepa de sus enemigos.
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sas mas. Aln por encima de su
indiscutible calidad gréfica, lo
mas encomiable de SPIDERMAN,
lo que a buen seguro le encum-
brara como uno de los cracks
del afio, es su jugabilidad y
capacidad de exploracion, sin
olvidar lo bien que ha sabido
trasladar NEVERSOFT los pode-
res y la personalidad del perso-
naje del cémic al videojuego.

| Los poderes

AUn es pronto para saber si SpI-
DERMAN llegard al Espafia locali-
zado al castellano. La versién
original tiene el lujazo de con-
tar con la voz del mitico Stan
Lee (co-creador del personaje)
como narrador. Una muestra
inequivoca de que tanto ACTI-
VISION como la propia MARVEL
ven en este juego algo muy
grande. =& NEMESIS

Jameson del
ataque de E/

| Defenderal.). |

Escorpién serd

una de las pri-
meras misiones
de Spiderman
en el juego.

Todos y cada uno de Los poderes que despliega spiderman en las paginas del cémic,
como salancearse de un edificio a otro, trepar por techos y fachadas o atrapar a
villanos con el fluido ardcnido, han sido respetuosamente trasladados al juego. por no
hablar del sentido ardcnido, que alerta a spidey de cualquier peligro.

£/




DREAMCAST SUPER NUEVE

“WIATUA A

el atletismo hace su entra-
da en pReAMCAsST con La con-
version de una exitosa
recreativa en La que La ju-
gabilidad es sin duda el
aspecto mas trascendente de
todo el juego.

Aunque el con-
trol de las distin-
tas pruebas es
bastante senci-
Ho, los progra-
madores han
incluido un tuto-
rial muy atil para
eliminar dudas.

PAIS @ JAPON
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también repercu-
te en SEGA, compafiia
que siempre ha pues-
to especial cuidado en
cubrir este tipo de
acontecimientos de-
portivos. Si para Sa-
TURN lanzdé al mercado
ATHLETE KINGS, en esta
ocasion los usuarios de DReamMCAST contaran
con VIRTUA ATHLETE 2K, Ambos lanzamientos
tienen, a pesar de los cuatro afios de dife-
rencia, bastantes cosas en comun. Para em-
pezar los dos son fruto de la conversion de
una recreativa de la propia SEGA y, ademas,
en ambos sélo se incluyen pruebas de atle-
tismo. En esta ocasion el ndimero de discipli-
nas recogidas es de siete, entre las que se
encuentran tres carreras, dos saltos y dos
lanzamientos. De todas ellas destaca la

PRACTICE

Iuins Ssng

El aspecto de los atletas presenta multi-
ples detalles tanto en sus atuendos co-
mo en algunos complementos.

Los lanzamientos
incluidos son los
de jabalina y pe-
5o, Ambos se ba-
san tanto en el
impulso como en
el angulo de fan-
zZamiento.

WEtEmecers
3 pma", WO 4 18m

prueba de 1500 metros,
en la que se emplea el
sistema de juego basa-
do en dosificar energia,
un sistema ya utilizado
con éxito en su antece-
sor.Enlas demaés el con-
trol no ofrece excesivas
variaciones, predomi-
nando la cldsica suce-
sion de pulsaciones alternativas de dos
botones, también conocida como «destroza-
dedos», Los graficos de los atletas siguen una

— e ERS
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El programa es una conversién de la recreativa que la
propia SEGA ha dedicado al mundo del atletismo. La en-
trega para DReamMcAsT mantiene el espiritu original.

linea mas convencional que en el citado an-
tecesor, ofreciendo una magnifica anima-
cion en todas y cada una de las pruebas.
Como novedad, hay que destacar un editor
cuyo estado actual permite entrever un gran
ndmero de pardmetros a fijar en la version fi-
nal. De todas formas, se nota la influencia de
la recreativa original en la sencillez en el con-
trol de un juego, cuyo aspecto gréafico es im-
pecable y acorde con las prestaciones del
hardware en el que corre. El gran inconve-
niente frente a Sybney 2000, su mas directo
competidor, es el menor ndimero de pruebas
y la limitacién de las mismas al mundo del
atletismo. e cHIP & CE
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para llegar mas o menos en-

Ademas de las clasicas pruebas
de 100 metros y 110 metros va-
llas, se recogen los 1.500 metros.
Esta ultima es la mas original de
todo el juego, sien-
do necesario esqui-
var los empujones
de los rivales asi co-
mo dosificar fuerzas

tero a la meta.

TR

41.9\&11 :
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En el programa aparecen dos tipos de
saltos, el de longitud y el de altura. Aun-
que el segundo es algo méas complicado,
tampoco ofrece demasiadas dificulta-
des. Es bastante sencillo,

Py

- mﬂn_,yﬁm{ci
WAy

Grdficamente el programa
consigue un magnifico resul-
tado. Para lograrlo realiza
muiltiples movimientos de cd-
mara, asi como una perfecta
combinacién entre primeros
planos y tomas generales.

WE 85 5m
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En esta nueva entrega,
ademds de los perso-
najes que aparecian
en la primera parte, se
han incluido otros
nuevos como Steve
Caballero, una vieja
gloria que poco tiene
que envidiar al famo-
so Tony Hawk.

«El rey ha vueln,
iviva el skate!»

[ fin, el mas original y perfecto

titulo basado en el skateboar-
ding ha sido superado, como no
podia ser de otra forma, por su
segunda parte. Tony HAwk's 2 supera
con creces todos y cada uno de los
apartados que hicieron de la primera
entrega uno de los mejores titulos
aparecidos para PLAYSTATION. Las

novedades incluidas por NEVERSOFT
en esta nueva entrega no se quedan
en la impresionante mejora visual
que facilmente se puede apreciar en
las pantallas que pueblan estas dos
paginas, ademds han incluido nuevos
personajes, nuevos movimientos
(personalizados para cada skater), y
nuevos modos de juego. Si el engine
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Arriba, el primero de los torneos a los
que asistiremos, en Marsella. Al igual
que en los escenarios normales, la
dificultad para colocarse en primera
posicién ha aumen-
tado considerable-
mente.

800 X2

Como se puede comprobar claramente
por las pantallas, el entorno tridimensio-
nal de Tony HAWK'S SKATEBOARDING 2 es
mucho mds detallado e impresionante
que el de la primera entrega.

gréfico del primer ToNy HAWK'S SKATE-
BOARDING resultaba impresionante, en
esta segunda parte los chicos de
NEVERSOFT lo han mejorado nota-
blemente, aumentando la calidad de
las texturas y realizando unos esce-
narios mucho mas extensos y varia-
dos. Lo tnico que ha cambiado a
peor es el frame rate, ligeramente
inferior al de la primera parte (algo
l6gico, teniendo en cuenta la calidad
de las texturas), En lo que a jugabili-
dad respecta, las novedades mas
notables aparecen en forma de nue-
vos modos: Park Editor (ya visto en
STREET SKATER 2) y Create Skater.Tal y
como sus nombres indican, serviran
para crear nuestro propio escenario,
con la posibilidad de colocar cual-
quier tipo de rampa o barandilla

ot S

SACKTAF

1500

MANUAL + VARIAL K
432 X2 l

VARIAL HEELFLIP
J00

donde gueramos, y para
disefar a nuestro propio per-
sonaje, seleccionando su
color de pelo, su cara, su ropa
y, después, asignando un
movimiento a cada combina-
J cién de botones. El modo
principal, el Career Mode, también ha
sufrido suculentos cambios, entre los
gue destacan un mayor nimero de
objetivos (10 en cada escenario) y lo
rebuscado y complicado de éstos.
Con el dinero conseguido en el Care-
er Mode tendremos la posibilidad de
comprar nuevos trucos (asignandolos
a una combinacion de botones) y de
aumentar las caracteristicas de nues-
tro skater, algo indispensable para
completar ciertos objetivos en algu-
Nos escenarios. =& DOC

VARIAL CIEN
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El dragén que no
te dejara dormir

puede ver, no parece variar en
exceso de lo visto en anteriores
entregas, aunque si es l6gico
pensar que el motor 3D se
habré optimizado alin mas para
conseguir mas y mejores efec-
tos graficos. Una tarea complica-
da a tenor de lo visto en el resto
de capitulos de la saga. El resto
de la aventura, en un principio,
no se vera alarmantemente alte-
rada. Spyro 3 tendra nuevos
enemigos finales, mapeados
completamente diferentes
(mucho mas grandes segun
parece), fases de carreras en las
gue competir con otros perso-
najes y nuevos vehiculos de los

. La belleza de los

. escenarios de

Spyro 3 supera
con creces lo

. visto en anterio-

res capitulos. que beneficiarse, como subma-
Algo que pare- rinos, tanques, lanchas, etcétera.
cfaimposible.

Algunos viejos conocidos de la
saga repetiran presencia en THE

o sabemos si lo del nom-

bre del grupo de progra-
macion tiene algo que ver o no
con sus problemas de sueno,
pero lo que estd claro es que
han debido prescindir de
muchas horas de descanso para
programar con tal celeridad la
tercera entrega de la saga Spyro,
bautizada como THE YEAR oF
DRraGoN. Si nos paramos a pen-
sar, en realidad ha pasado ya un
afio desde que SONY nos des-
plazase a California, donde
pudimos observar de cerca el
desarrollo de la
segunda parte.
Este afio, por
desgracia,
vemos el toro
desde la barrera,
aunque no ha
sido demasiado
complicado
encontrar buen
material acerca
de esta nueva exhibicién de
colorido e imaginacién que
mana, una vez mas, de los ange-
linos estudios de INSOMNIAC.
La apariencia del juego, como se

La tercera entrega de la saga
cuenta con el importante ali-
ciente de mantener la estruc-
tura original de Ia misma




OF THE DRAGON

YEAR OF THE DRAGON, COMO Sparx,  que SPYRO: THE YEAR OF THE DRA-
Hunter o el profesor. A cambio, GON serd una atractiva continua-
una nueva remesa de malos a €ién con la que saciar las

los que Spyro debera enfrentar-  necesidades del publico adicto
se. Bianca es el nombre de uno a la saga. Un magnifico titulo

de ellos, aunque por el nombre que le dard atin mas vidilla a
mucho nos tememos que va a una consola que, hoy por hoy,
ser una fémina encantadora. parece encontrarse en plena
Todo ello, a priori, hace suponer  juventud. e J.c. MAYERICK

! Buena parte del atractivo
de la saga Spyro se

encuentra en el detalle de

sus mapeados, asi como

en la gran cantidad de

i estancias secretas y

! pequerias misiones que

| habia que completar. En

l esta tercera parte se man-

‘ tiene esta caracteristica,

Los mundos de Spyro

Un total de treinta niveles son fos que Spyro visitara en esta nueva aventura,
Muemuﬂdom.memhaﬁﬁudm,mwmajuywnmmwm-
paneros con los que completar algunas de las tareas que se fe encomendarén a
mwnumMMkmsmnlasquemﬁﬁmmmam.

J

Ef repertorio de
Jefes finales se ha
visto remozado,
como era de espe-
rar. El juego estd
todavia en pleno
proceso de desarro-
llo, por fe que
muchas ¢le las caras
todavia nos son
desconocidas.
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'‘GUNBIRD 2

La coin-op de GUNBIRD 2
aparecild hace dos afos en
jaron de La mano de psIKYD,
una de Las pocas compantias
gQue centra mas del noventa
‘por ciento de su produccion
en La creacidon de sHooT EM-
up de corte clasico. CAPCOM
Y SU JOINT VENTURE con
psikyo dan como primer fru-
to La version para DREAM-
casT de 682, y gracias a
viaeIN disfrutaremos con
este pintoresco y sélido
shooter vertical en europa.

SIKYO ha producido méas de una doce-

na de shooters, entre los que podria-
mos destacar clasicos del génere como los
GUNBIRD, las dos entregas de STRIKERS 1945 0
SeNGOKU BLADE, otros menos populares como
SoL DivIDE, SENGOKU ACE, ZERO GUNNER, SPACE
BomseR, PILOT KIDS ¥ los mds recientes STRIKERS
1999 y DraGoN BLaze. Todos ellos han pasado
por los salones recreativos japoneses y algu-
nos han sido convertidos a 32 bjts (PLAysTA-
TION y SATURN). Pero el tiempo ha pasado, y la
afortunada en albergar este clasico mata-
marcianos de 1998 ha sido DreamcasT. GUN-
BIRD 2 es una clara evolucidn de la primera
parte y mantiene casi todos los esquemas
que encumbraron a GUNBIRD como uno de
los mejores shooters verticales de su época
(1994-95), Las fases ascienden a un total de
ocho. Se ha vuelto a dotar de un Jook manga
al juego con los seis protagonistas de la

Com-Op (Marion, Alucard, Tavia, Hei Cob,
Valpiro y Aine) y un personaje de excepcién
como Morrigan (DARKSTALKERs) exclusivo pa-
ra DREAMCAST. También aparecen el trio de
piratillas infatigables y chillones encabeza-
dos esta vez por la bella y voluptuosa Shark.
Las fases vuelven a ser de de corta duracion
pero gran intensidad y los enfrentamientos
con los super mastoddnticos y transforma-
bles final bosses han ganado en nimero de
proyectiles enemigos y dificultad. GUNBIRD 2
también cuenta con una generosa cantidad
de finales diferentes y otros extras para esta
versién domeéstica, como tres formatos de
pantalla, galeria de ilustraciones y un arma-
mento potenciado y actualizado. Pronto
analizaremos la versién PAL de GUNBIRD 2, y
entonces habra que dar gracias al cielo por-
que todavia existan compafias como PSIK-
YO, CAPCOM o VIRGIN. ¢ THEELF & JASON

El trio de piratillas del aire que veis a la izquierda (Gim-

mick, Shark y Blade) se encargard de amenizar nuestras

partidas. A la derecha la pantalla de seleccion que ocul-
ta a dos personajes secretos: Aine y Morrigan

foolqg

En Gunsirp 2 tendremos cuatro ti-
pos de armamento: el disparo nor-
mal, el charge shot (manteniendo
el botdén pulsado y soltando des-
pués), la bomba especial y el pode-
ros ataque cercano vicinity attack.

FORMATO @ GD ROM
GENERO @ SHOOT EM-UP 2D

COMPANIA @ CAPCOM

PROGAAMADOR ® PSIKYD

PAIS & JAPON



GUNBIRD

| primer GungirRD vio la luz

en los salones recreativos
en 1994 y fue convertido por la
propia PSIKYO (publicado por
ATLUS) un ano después a PLays-
TATION y SATURN. La brujita Marion
era la principal protagonista jun-
to a Valnus, Ash, Tetsu y Yuan
Nang. GUNBIRD marco el desarro-
llo de esta saga con un total de
ocho fases, la aparicion estelar
de un trio de «pesaditos» que
nos acompanaria durante todo el juego,
fases cortas e intensas y unos final bosses
de ingeniosa y espectacular factura. Tam-
bién disponia de un perfil de los protago-
nistas y una galeria de ilustraciones.

Al igual que sucedia en el primer Gungirp,
esta segunda parte posee una completa
galeria de imdgenes con estampas tan es-
pectaculares como ésta. La versién japone-
sa también cuenta con opcién Internet.
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Con Ia firma de
Uun campeon

coloreada ha toma-
do el relevo de la
mano de Carl Lewis,
uno de los atletas
mas grandes de
todos los tiempos en
el terreno olimpico.
El programa mantie-
ne las caracteristicas
de este tipo de jue-
gos incluyendo una
sucesién de variadas
pruebas. La presen-
cia del color se une a un magni-
fico disefio grafico para lograr
un resultado visual sorprenden-
te.La reproduccién de los dife-
rentes atletas y, sobre todo, la
animacién conseguida, aportan

a longevidad de la antigua

GAME Boy permitid a esta
consola mantenerse en el mer-
cado durante dos olimpiadas
(Barcelona 92 y Atlanta 96).
Para Sydney 2000, [a version

» PRUEEAS

B&E
CLLL

! PRUEBAS

Todas las pruebas se

________________ ﬁg' ;

centran en el mundo
del atletismo, inclu-

_____ yendo algunas
F-!IHEEF NS = (P R novedades como los
(el e S HHHHE
W= g S Bina i TiEl S o o o o cuatro por cien.

se olvida de las clasicas pruebas
como lo cien metros o el salto
de longitud. La variedad de
opciones, que acompafara a la
version final, completa un pro-
grama que casi seguro se
encontrard a la altura del gran
atleta que le da nombre,y que
nos permitira vivir la olimpiada
en la portatil. e¢ CHIP & CE

8 ME
Carll

HTHLETILC

gran frescura a un género en el
que generalmente la originali-
dad brilla por su ausencia. Ade-
mas, la enorme variedad de
pruebas, todas ellas dentro del
mundo del atletismo, permiten
satisfacer a los gustos mas dis-
pares. Ademas, el programa se
permite el lujo de incluir algu-
nas disciplinas novedosas, como
los cuatro por cien, aungue no

El legendario Carl Lewis da
nombre a un completisimo
programa de atletismo

(1] o
_____ 35

[ATLETAS | |

Entre las diferentes opciones se incluye un
editor que permite establecer el nombre y el
rostro de los atletas.
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Uno de los objetivos buscados es romper
con la monotonia visual de este tipo de jue-
gos. Para ello se utilizan diferentes enfo-
ques visuales segun la prueba seleccionada.
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= [ RAYCRISIS

El final de la saga
RayForce

L a aparicion de la tercera
parte de la saga Rar de
TAITO se podria considerar a la
vez como una buena y una mala
noticia. La buena es, por supues-
to, que los amantes de los sho-
ot'em-up veran su suefio hecho
realidad con la llegada de Ray-
Crisis a Europa de la mano de
VIRGIN, y la mala es que la com-
pania japonesa da por finalizada
una serie de shooters legenda-
rios. RavCrisis llevara como
sobrenombre, al menos en Esta-
dos Unidos, las palabra Series

TermINATION. Asi concluird una tri-
logia que vio nacer tanto en
recreativa como en version
doméstica a RAYFORCE, RAYSTORM
Y, por utimo, a este RavCrisis. Esta
version PSX es la conversion casi
directa de la Comv-Or original
que corre bajo el hardware Taro
G-NEr SysTem, en la que tan sélo
echaremos en falta la opcién de
dos jugadores simulténeos y en
la que se nos ofreceran extras
exclusives como una tercera
nave y dos modalidades de
juego. RAYCRisis pondré a nues-

tra disposicién siete fases y un
total de seis enemigos finales,
pero la forma de surcar sus
espléndidos parajes vectoriales
dependera del modo elegido.
En el modo original tendremos
que elegir tres escenarios entre

un total de cinco (Intelligence,
Memory, Emotion, Consciousness
y Consideration), al que se suma-
ran una fase de introduccién
(Self Field) y el doble duelo con
el dltimo Final Boss.En el modo
Special nos esperan las siete
fases de forma continua. En el
apartado tecnolégico decir que
TAITO demuestra a la perfeccién
lo que el hardware de PLaySTa-
TIoN todavia oculta en su inte-
rior, con la consiguiente
coleccién de efectos especiales
y espectaculares Final Bosses.
Esto es lo que nos ofrecerd pré-
ximamente TAITO en su Gltima
crisis espacial. ¢ THEELF
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Acabar con algunos de los Final Bos-
ses del juego (Sem-Fray, Sem-Loke,
Sem-Slut, Pro-Tor, Dis-Human e Infi-

Los efectos especiales superan en
algunos momentos a los ya vistos en
RarStorm. Destacan las fuentes de

nity), nas llevard a veces mds tiempo luz, explosiones, transparencias...

que atravesar la fase. Una auténtica virgueria técnica.

Aunque no cuenta con la posibilidad de dos jugadores simultdneos,
como la recreativa, la version doméstica pondrd a nuestra disposi-
cién una nave mds llamada WaveRider-03, ademds de las WaveRider
01R y 02R. Otra novedad es la posibilidad de elegir el orden y las
fases en las que queremos jugar en el Original Mode, Por si esto fuera
poco, se ha incluido el Special Mode que nos permitird surcar las
siete fases y seis Final Bosses de RayCRisis de forma seguida,

Version Pla

PLAYER SELECT

5

Taito da por concluida una trilo-
gia protagonizada por algunos
de los mejores shoot’em-up de
todos los tiempos
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AME MENY

MENUS
La presentacién de los
mentis es uno de los
pocos apartados que
se ha modificado res-
pecto ala version
anterior, aunque tam-

poco aporta un cam-
bio sustancial a las
prestaciones del
juego,

]
1
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Comienza la

cuenta atras

i competitivo es el mundo de la

Férmula Uno, no lo es menos el
de los videojuegos destinados a
reproducir los campeonatos mundia-
les de este deporte. ELECTRONIC
ARTS, tan sélo unos meses después
de lanzar su anterior y muy similar
propuesta para PLAYSTATION, presenta
el ahora llamado F1 CHAMPIONSHIP
Season 2000, para meterse en la
encarnizada lucha por dominar el
mercado de los simuladores de F-1.
A la reciente aparicion del F-1 RaciNG
CHampionsHIP (UBI SOFT) v a la inmi-
nente de FormuLA Uno 2000 de Psye-
NOSIS se suma esta nueva version de
EA SPORTS. Esta competencia hace
que la eleccién por uno u otro sea

mas dificil que decidirnos por neu-
maticos para suelo seco o mojado
cuando amenaza lluvia. Nadie quiere
quedarse atrds y, una vez roto el
monopolio de las licencias de la FIA,
se haria impensable no proporcionar
al usuario los 22 pilotos y los 17 cir-
cuitos tal y como nos los ofrece F1
CHAMPIONSHIP, totalmente actualiza-
dos. La intro ha sido renovada, siendo
ahora algo mas larga y acertada que
en la versidn precedente. Lo mismo
sucede con los ments, cuyo disefio
ha cambiado, y a las modalidades de
juego tradicionales (como Practica
Cronometrada, Fin de Semana o
Campeonato), a las que se anade
ahora la modalidad Escenarios, susti-




tuyendo a la de Carrera Répida. En el
apartado gréfico no se puede exigir
mas brillantez, cuiddndose hasta el
mas minimo detalle del disefio de
cada escuderfa e incluyendo efectos
visuales tales como la «desesperan-
te» pérdida de partes de la estructura
del monoplaza por las diversas coli-
siones. Estos llamados «desperfectos»
pueden ser visualizados en un
display, lo mismo que el nivel de car-
burante. Una de las opciones mas
interesantes es la de realizar una tele-
metria, que permite comparar dife-
rentes pardmetros entre la Gltima
vuelta recorrida y la mejor vuelta.
Cabe la posibilidad de incluir fallos
aleatorios en el motor. =¢ MoLAKAI

50N 2000

‘ 0:08.967

La nueva modalidad de juego, Esce- Rt : : ¢ T s i

narios, propone alcanzar unos obje- £ el \y w“!ﬁ o il M
tivos minimos en cuanto a posicién
final en la carrera para poder pasar
al siguiente circuito y recrear asi
situaciones reales de anteriores
temporadas,

Electronic Arts lanza una nueva version de
su Formula Uno tan sdlo cuatro meses
despues de aparecer su anterior entrega
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Regresaun  |SUPERCROSS. 2000

campeon del Munde | Acciam |

1998. Dos afios después, el cita-

sion global del mismo, constitu-
ye la asignatura pendiente de
uno de los pocos programas
gue tendra una version para
todas las consolas disponibles
en este momento. e¢ CHIP & CE
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i b do McGrath vuelve a los 32 bits

174
LA TIEE
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de SONY con la segunda parte.
Con respecto a la anterior entre-
ga, hay que citar que se vuelven
a recoger pilotos reales, asi
como un editor de circuitos.
Entre las novedades destaca el

posmm
eremy McGrath es unode  aumento de recorridos, méas del u:;:__:'.j;%;, ,
los pilotos que mas galar- doble, asi como la inclusién de con respecto a la version apare- L
dones ha logrado en el mundo un nuevo modo de juego en el cida para NinTENDO 64, Precisa- g
del motocross. Su popularidad que el objetivo es realizar todo mente, superar las deficiencias
le sirvid para protagonizar un tipo de piruetas. Hay que men- gréficas de la citada version, que
programa para PLAYSTATION en cionar la gran similitud gréfica sin duda estropeaba la impre-

B [ 2 Con estas dos versiones, el
o programa de Acclaim esta
presente en cuatro sistemas

Dentro de las

opciones es posi-
ble elegir entre
motocicletas de
125y de 250 cen-
timetros cubicos,

o IOCR SElECT

JERERY MCGRATH

SO o MERIFEE, A
- SX CHAMP }
) 94,95
W 98, ‘99
; - \ 3\ 2% 95
[ No podia faltar el modo de dos jugadores | | L
simultdneos mediante el cldsico sistema de .

partir la pantalla.

el programa de mccLAIM también tendra en
Breve una version para DREAMCAST  esta
entrega se encuentra en la misma Linea de
La versidn aparecida para NINTENDO 64 LOS
graficos son mejores y ademds cuenta con
La ventaja de no tener competencia
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H acia mucho tiempo que
un juego de puzzle no

irrumpia con tanta fuerza en el
mercado como lo ha hecho Mg.
DriLLer. NAMCO comenzd una
nueva fiebre recreativa con Mr.
DRiLLER s6lo comparable al

MR. DRILLER

ue taladra

tu mente

que supuso la saga PuzzLe Bos-
BLE. Ahora piensa continuar en el
mercado doméstico con las ver-
siones para GAME Boy CoLor, DRe-
AMCAST ¥ la que ocupa esta
pagina: PLAYSTATION. MR. DRILLER
puede ser considerado como
una mezcla entre el ya mitico
BouLber DasH y Puvo Puvo, ade-
rezado con una estética «cute»,
al mas puro estilo Rainsow
IsLanDs o RobLAnD. Nuestra tarea

SONY C.E.

THMAS WED AON0 HAMGD LTS
en

ALL HIGHTS REBEAY

=1

)
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hasta el fondo de un foso reple-
to de bloques de colores, que
irdn desapareciendo en cadena
(dependiendo del color) a medi-
da que los taladramos, evitando
ser aplastados por cualquier ele-
mento que caiga sobre noso-
tros. El mes que viene, 0s
taladraremos un poco mas con
MR. DRILLER. =¢ DOC

resurgimiento de los puzzles

('Y

en el juego consistird en llegar

-

Peavee g

Moda-Rfcade

INvevo de Is versién da ercadal
iTaladea hasta la profundidad
propusstal

Junto al modo Arcade, similar al de la
Con-0p, podremos encontrar el
modo Survival (en el que sélo tene-

Mr. Driller esta comenzando

una revolucion adictiva y
jugable comparable a Ia crea-
da por la saga Puzzie Bobble

mos una vida) y el que para mies el
mds divertido, el Time Attack.

( mesuLTADo
Auts de 500 )
{ Paw i BEEH -
Puntusciec ig pta
aNsE"N

o B

Tmmpo

T

%ﬂ

Mire por dénds cssn
les blequas para
detarminar au
siguisnta mevimisnta,

A

YFee B

El modo Time Attack cuenta con una repeticién
en la que podremos comprobar en qué fallamos.
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mas FURIMIULA C

Calienta motores

ROM reno Gnioo

a Férmula Uno se encuen- puntualmente nos han acom- g ”':—j e monoplaza a las ultimas incor-
L tra en la parte més decisi- pafado desde 1996 hasta Sep- 1

va de la temporada, y tiembre de 1999. La experiencia
PSYGNOSIS nos presenta su adquirida en estos cinco afios
nueva entrega, la quinta, para hacen de PSYGNOSIS y STUDIO
PravStarion. F1 2000 ya no tiene 33 un duro competidor para

poraciones al circuito, como
Heidfeld, Button o el argentino
Mazzacane, sin olvidar, por
supuesto, a nuestros represen-
tantes Gené y De la Rosa, Las

en exclusividad la licencia ofi- otras compafias ) _ _ escuderias estan perfectamente
cial de la FIA, pero ello no impi- (como UBI SOFT o actualizadas y se respeta al

de que siga siendo uno de los EA), que tambien maximo el calendario del afo
juegos que mejor representa el han adquirido la 2000, incluyendo como nove-
espectacular mundo de este citada licencia. dad el GP de los EE.UU,,en
deporte. El programa realiza Para hacer frente Indianapolis. F1 2000 afade a

una fiel recreacion de todos los a ello nos presen-
circuitos del campeonato,y una  ta una entrega

sus posibilidades de juego ante-
riores un nuevo modo Arcade

total actualizacion de los dife- que incluye la (adn no finalizado), asi como
rentes equipos y sus pilotos, posibilidad de una completa renovacion de los
siguiendo la misma linea que elegir como pilo- menus, tanto grafica como en lo
las anteriores versiones que tos de nuestro referente al aspecto musical,

haciéndolos mas atractivos y

acordes con un dinamismo del
- : : que debe hacer gala todo juego

i L pi ‘ de velocidad. La gran variedad

"
oy
-

S

Dos jugadores pueden correr de forma simul-
tdnea, dividiéndose la pantalla en sentido
horizontal o vertical. Se puede elevar la cifra

hasta cuatro utilizando el Multitap.

Durante la
carga del juego
aparecen una
serie de pre-
guntas sobre la
historia recien-
te de campeo-
natos pasados.
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sofisticado. pestacan Las imdgenes en movimiento del recorrido

— | llenus |
‘ ; l I ' j La renovacidn de Los men(s Logra un efecto visual y sonoro mas

a seguir, previas a la eleccién de cada circuito.

Camaras

vuelven a incluirse Las mismas perspectivas, pero con lLa inno-
vacion que supone La inclusidn de Lla vista a través de los
retrovisores desde La camara instalada en La cabina del piloto.

R ap LICONTRARD
©.287 EITRULLI

EIR SCHUMACHE
EIBARRICHELLD
FRMAKKINEM ©.748  [IRVINE

de combinaciones que ofrece
tanto el ment de reglajes del
coche como el de configuracién
de la carrera, sigue siendo uno
de los puntos fuertes, lo que
facilita la adaptacidn del pilotaje
a la diversa dificultad de los
recorridos. Para dotar de mayor
verosimilitud se mejoran los
efectos de sonido (como el rugi-
do de motores) y la perfecta
reproduccion de los trazados.
Finalmente, destacar que se
vuelve a contar para los comen-
tarios en nuestro idioma con las
mismas voces que el afio pasa-
do, las de Jaime Sornosa y
Balba Camino. =¢ moLokal

La totalidad de un recorrido es ofre-
cida de un modo que no tiene nada gue
envidiar a la realizacion de La mejor
de las retransmisiones televisivas.
con ello se mejoran las posiBilidades
de seguimiento de cada prueBa.



-

El retorno de los
telennecos

En principio, el objetivo de

AGENTA SOFTWARE esta Gustavo, Peggy, Fozzie y : '= K1 MuppeT MONSTER ADVENTURE €5 el
dando los ultimos reto- el resto de los telefiecos en D UNIDD publico infantil, aunque como
ques al que seré el segundo Dracula, Frankenstein o el en el caso de TELENECOS RACEMA-
titulo protagonizado por los Hombre-Lobo y sélo Robin NI, mds de un adulto disfrutara
TELENECOS para PraySmation.Sino  puede devolverles a su estado COMO un enano con este juego,
surgen problemas, el mes de natural. La mecanica de Mupper que en principio llegaré total-
Octubre vera la aparicion de MonsTER ADVENTURE sigue fiel- mente en castellano. Sélo es
MuppeT MONSTER ADVENTURE, Un mente los patrones caracteris- cuestion de esperar un par de
simpatico arcade de platafor- ticos del género (monedillas meses. ¢ NEMESIS
mas protagonizado por Robin que recoger, jefazos, mini-jue-
(el sobrino de la rana Gustavo), gos), con la particularidad de
que supone todo un homenaje  que Robin puede adquirir los
a los monstruas miticos de la poderes de algunos de estos
historia del cine. La maléfica monstruos miticos {(volar, tre-
influencia del castillo Von par, nadar...) para acceder a
Honeydew ha transformado a nuevas porciones del mapeado.

|Tras recoger una serie
de medallones espe-

ciales, Robin podrd
ejecutar algunas de
las habilidades de los
monstruos, como
volar como Drdcula o
nadar como la Criatu-
ra del Lago Negro.

[Mupper Monster_| |

Apv. comparte
muchos puntos en
comun con el ante-

e .
i,

rior juego de los

telefiecos para PSX,

r W . I La version final de ] EAmRe-

Hefa: s Prjrr:sed, I, Pepe S0 | Mupper Monster Apv. zando por la exce-

ngi‘tien E;i:;;! F:: Qri gg 0;1{-": ‘ | dispondrd de textos y lente musica.
friend en you see my vaces en castellano

B e TR o
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Vendo lampara seminueva.
De facil instalacion. Bombilla incluida.

Contactar con www.aucland.es

Una nueva manera de comprar y vender. alcld“
Subastas




DREAMCAST SUPER NUEVE

‘SAN\FRANCI

€S un clasico de Llas recre-
ativas §, a su vez, uno de
Llos primeros titulos para
NINTENDO 64 Que mostro Las
enormes posiBilidades de
dicha consola. La saga SAN

FRANCISCO RUSH entrd mas
tarde en una mala época a
La que ahora se pone fin.

El efecto grdfico de las salpicaduras del agua, aunque un
poco exagerado, queda de lo mds convincente,

FORMATO ® GD AOM

GENEAD @ CONBUCCION
COMPANIA @ YIABIN

PROGAAMANOR @ MIDWAY
PAIS ® ESTADOS UNIDOS

H ay juegos de conduccién y juegos de
conduccién. Unos presumen de mos-
trarse todo lo reales que se puede sery

otros, como este SAN FrRANcIsco RusH 2049,
encuentran en su delirante irrealismo el se-

creto del éxito. Esta Ultima
obra de MIDWAY esta
pensada para que el juga-

El tnico vehiculo an-
tiguo de los que apa-
recen en un principio
en SAN FrANcisco
RusH 20489 tiene la
suspension un pelin
cascada. De ahi que
pegue tantos botes.

dor haga todo aquello que no puede hacer
en la vida real {y que no debe hacer bajo
ningtin concepto), de ahi que la diversién
que proporciona pueda alcanzar cotas inve-
rosimiles. Como dirfa un conocido «ex» de
SUPER JUEGOS, «SAN
Francisco RusH 2049 es un
juego para hacer el burron.

lBEL

———

Asi de contundente. Asi de sencillo, Y es que
ademads de los siempre divertidos modos
multijugador (con modo Battle incluido), SF
RusH 2049 porporcionara un buen ndimero
de modos de juego para un solo jugador, La
obligada competicidn en circuito con el res-
to de vehiculos del juego se ve complemen-
tada con las opciones Stunt
(especialista) y Obstacle, que
darédn un aire nuevo al jue-
go. La primera ofrece al ju-
gador la posibilidad de
realizar todo tipo de saltos y
piruetas, en el mayor nime-
ro posible, por los que se
sera recompensado. Obsta-
cle, por otro lado, nos colo-
caen el interior de un
complicado circuito espe-



O RUSH 2049

cialmente disefado para que nuestro vehi-
culo no dure mas de cinco segundos intac-
to. A falta de los tltimos retoques, San
Francisco RusH 2049 mostrard un aspecto
grafico muy sélido, con una suavidad de
movimientos realmente notable y un cuida-
do disefio de circuitos y vehiculos. Eso si,
aquellos que tengan San FRANCISCO RusH, pri-
mero en Coin-Ory después en NINTENDO 64,
como uno de sus juegos preferidos, deben
evitar la equivocacion de pensar que SF
RusH 2049 es una simple continuacién. Ni
mucho menos. Ni el feeling ni el desarrollo
del juego tendran practicamente nada que
ver con aquel clasico de los recreativos, Se
puede decir que MIDWAY ha aprovechado

__m"

el tirén de la saga para crear un juego total- AL UG ADORE] San Francisco RusH 2049
mente diferente que, eso si, sera m uy bue- Entre salto y salto se pueden apreciar SEREATREUAY S cuenta con unas divertidisi-

mas opciones para dos, tres
o cuatro jugadores. Ademds
de la simple competicién, la
opcién Battle introduce al ju-

no. Algo que no siempre se da por supuesto vistas tan espectaculares como la que
hay sobre estas lineas. Ldstima que la

caida no vaya a ser tan placentera,

en estos casos, =¢ J,C.MAYERICK

gador en la siempre diverti-

da destruccion del enemigo.

BONUSX 2

ND WINESSARUSG X5

Mds original es el modo Stunt (especialista), en el que se deben realizar todo tipo de
girosy piruetas en el aire. Es uno de los modos de juego mds divertido, gracias sobre
todo a la espectacularidad de las caidas, colisiones, etcétera.

P

En el modo Obstdculos hay que superar, en menos
de diez minutos, un circuito repleto de obstdculos
(como era de esperar), todos ellos colocados con
bastante mala leche. Si aqui no se aprende a con-
trolar el vehiculo, no se aprenderd nunca.



Una aventura para
los mas pequenos

Hunque en el mundo de las
consolas no es muy habi-
tual encontrar juegos emi-
nentemente infantiles, para PC
hay cientos de titulos dedica-
dos a los mas pequenios de la
casa. TOONENSTEIN: DARE TO SCARE
pretende rellenar ese hueco
con una aventura idéntica en
aspecto y mecanica a las que se
suelen ofrecer para los usuarios
de ordenadores. Su principal
aliciente es el hecho de que
esta protagonizado por los per-
sonajes de la serie de television
Tiny Toon ADVENTURES. De esta
manera, Furball, Plucky Duck (el
pato Lucas) y Hamton se aden-
trardn en un castillo en el que
irdn descubriendo diferentes

estancias en las que su Unica
misién serd activar unos estra-
falarios objetos. Cada vez que
los activen todos, podrén ir
subiendo de piso.Con cada
objeto se presenta una anima-
cion humoristica, que quiza sea
el mayor atractivo para los mas
pequefios del juego. Realmen-
te, de accion no hay nada, salvo
un simple juego de disparos
tan sencillo en su mecanica
como en su concepcion.Y éste
es el principal problema del
juego, ya que practicamente se
trata de un paseo por diferen-
tes escenarios, ya que todo se
resume en pulsar el botén X de
cada habitacién. De esta forma,
si se suele decir que un juego

UNENSTEIN

para nifos es bueno si entretie-
ne también a los mayores, en
este caso cualquier persona de
mads de 6 6 7 afios no encontra-
ra ningun aliciente. Es como
contemplar una aventura para
nifos. Calificar este titulo como
un juego seria algo demasiado
optimista. Es, mas bien, un
cémic audiovisual. =¢ THE SCOPE

Grdficamente
se han utiliza-
do las tipicas
técnicas de las
antiguas aven-
turas de PC,
con los sprites
superpuestos a
los escenarios
del juego.

La tnica accién de todo el juego la encontra-
remos cuando disparemos bolas verdes.

Elmyra hace las veces de la monstruosa y
temible baronesa Toonenstein.

El juego incluye mds de 17 diferentes localiza-
ciones dentro del castillo.

Furball, el pato Lucas y
Hamton son los tres per-
sonajes de los Tiny Toons

que protagonizan el
juego. Su objetivo es evi-
tar que Elmyra les inter-
cambie los cerebros
activando absurdos
objetos dentro de las
habitaciones.

PlayStation e Infantil
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SUPER NUEVD

La familia mas

gafe del munde

| fin, y tras mas de un afo

desde la aparicién de
Tonpemo Crisis en Japén, VIRGIN
se decide a poner en el merca-
do espaniol (a través de TITUS),
uno de los titulos mas cémicos
y divertidos del catdlogo de
PLAYSTATION. INCREDIBLE CRISIS
posee una mecanica similar a la
de juegos como BisHI BAsHI Spe-
CIAL 0 PuzziLE & ACTION, ya que en
cada uno de los escenarios ten-
dremos que superar un deter-
minado nimero de minijuegos
y una estética y argumento tan
comicos que parecen sacados

[ En esta fase nuestro
protagonista tendrd
que achicar agua de

una cochambrosa

barcaza mientras se
protege de los obje-
tos gque surgen a

través del agujero.

de un film de los hermanos
Zucker. A lo largo de nuestro
periplo tendremos que jugar
con diferentes componentes de
una familia japonesa, los cuales
se verdn en las 27 situaciones
mads disparatadas que se os
pasen por la cabeza. Asi tendre-
mos que escapar de la tela de
una arafia (después de haber
sido reducido al tamafio de un
insecto), destruir con un harrier
un oso de peluche sobredimen-
sionado o llevar a un pequefio
extraterrestre a cantar a un
Karaoke. Como podéis observar

sdlo tendremos
que machacar
los botones
para evitar ser
atropellados,
también habrd
que esquivar los
proyectiles.

VIRGIN INT.

| En esta fase no

CRISIS

-{ N3

. _/_J__/__J

% ” par
Loveliove

por las pantallas, el apartado
gréfico de INcReDIBLE CRISIS no
estd nada mal, sobre todo
teniendo en cuenta el género al
que pertenece. En el nimero
gue viene 0s mostraremos
todos los escenarios de INCREDI-
BLE CRISIS, == DOC

73y ) [
.}

dremos gue entre-
teneraun
pequefio extrate-
rrestre en una sala
de Karaoke. La
forma de hacerlo
resulta similar a la
de PArarPA.

en lapequena cabina de la
esquina superior derecha.

¢l Imaginad lo que estd acurriende B} Tras caer al vacio, tendremos

que mantener el equilibrio y lle-
gar hasta la ventana.




SUPER NUEVD

RAigo mas que una
simple secuela

os diversos retrasos en su

fecha de aparicidn (y algln
que otro rumor que lo situaba
en PrayStarion 2), no han hecho
sino alimentar las expectativas
ante la continuacién del ya
mitico TENCHU de SONY MUSIC
ENT.y ACQUIRE. Hacia los
meses de Octubre/Noviembre
lo tendremos aqui via ACTIVI-
SION, pero hemos decidido

g —

poneros los dientes largos ade-
lantdndoos algunos de los
mejores detalles de esta secue-
la, que por dificil que parezca,
deja muy atrds a su predecesor.
La accién de TencHu 2 transcu-
rre afos antes de los hechos
acaecidos en el primer juego.
Una precuela en toda regla,
donde podras asistir al entrena-
miento y las primeras misiones

ninja de Rikimaru y Ayame (los
protagonistas del TencHU origi-
nal). La mecénica de las misio-
nes no ha variado demasiado.
Se sigue valorando mas el pasar
desapercibido a ojos de los sol-
dados que ir asesinando a tro-
che y moche, pero ahora incluso
la visién de un cadaver puede
alertar a los guardias y
poner en peligro la
mision. Para evitarlo,
Rikimaru y su compare-
ra han adquirido la
habilidad de agarrary
desplazar los cuerpos
para alejarlos del

campo de vision o
hundirlos en una ciénaga.Y es
br,  s6lo una de las muchas y

gue presenta TEncHU 2.
La trama es mucho mas

.. >signi‘r"lca'ci\‘ras novedades

| CUIDADIN, CUIDADIN | |

La clave para lograr el éxito en TencHu

2 sigue siendo, como en el caso de su
predecesor, el sigilo. Acecha al enemi-
go, observa sus pasos desde una esqui-
nay espera a que te dé la espalda para
degollarle limpiamente, sin llamar la
atencién de sus camaradas.

| Aunque los escena- | |

rios son los mismos, el

objetivo (e incluso la
hora del dia) son dis-
tintos para cada per-

MISSI0N

The Training Curse

sonaje. Ademds,
ACQUIRE no ha olvi-
dado incluir unos
Jjefazos finales para
animar el juego.

Treason nt Eohda Cestle

Lord Tadn's War Camep

|Uno de los aspectos que mds se ha mejorado respec-
to al primer Tencru son las secuencias de video, que
ilustran las diferentes tramas argumentales de Riki-
maru, Ayame y Tatsumaru. Como podéis observar, el
modelado de los personajes es una pasada.
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| Uno de los aspectos mas llamativos de
TencHU 2 es que, ademds de cortar el gaz-

nate al enemigo, puedes ocultar su cadd-

ver, yaseaen el agua o tras una rocda.

intrincada y las misiones, aun- entre los tres nada menos que
que se desarrollan en escena- 29 misiones diferentes.Y si ain
rios idénticos, son distintas para logras aburrirte, podras cons-
Rikimaru y Ayame. Por si todo truirte tu propia aventura gra-
esto no fuera bastante, ACQUI- cias al editor de misiones

RE ha incorporado un tercer incluido. ;Se puede ofrecer mas

personaje, Tatsumaru, juntando en un tnico CD? = NEMESIS

Construye tu propia
mision, empezando
porla eleccién del
protaganista, el
escenario, la decora-
cion, el nimero de
enemigos, el tiempo
y el objetivo a conse-
quir. Grdbala en una =

Character Edtor

SEECT Menu BIAEE Teasle Edites

Motohide Soldier {spear)

Memory Card y

desaffa a tus amigos

a superarla. Este ed|-

for de misiones es

uno de los mayores

aclertos de TENCHU 2, | Rikimaru y Ayame ya no sélo

alargando su vida son capaces de nadar sobre la

de juego hasta el superficie, sino incluso de buce-

infinito. ar bajo el agua, explorando
: nuevos caminos...

1...y si en la superficie te espera un |

enemigo, no te preocupes. Entre
las nuevas habilidades de nues-
tros amigos ninja estd la de respi-
rar mediante una cafia de bambti.

| La eliminacién silenciosa de los

enemigos se traduce al final de
cada misién en puntos, que son la

{lave para conseguir nuevos items.
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Sega y sus @guIipPOs de programacion se ha convertido,
como era de esperar, en los principales valedores de
Dreamcast. Titulos como éste demuestran que el
potencial de la consola @aventaja con mucho lo que se
podia pensar en un principio.
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Muy pocos simuladores de T )

SCOREm-S () O

tenis han sabido transmitir 1a esencia
de este deporte como lo hace VirRTua
Tennis. De todos ellos, el mas represen-
tativo es, sin duda, SUPER TENNIS, que hizo
estragos entre los usuarios de Surer
Nintenpo hace ya algunos afios. A pesar
de su aspecto algo infantildn, aquella
creacién de NINTENDO pas6 a la histo-
ria como el mejor juego de tenis de
todos los tiempos... hasta hoy. SEGA,
valiéndose de la experiencia adquirida

s o vﬂjml»:é‘

Partiendo desde lo mas bajo del ranking mundial, el

”"‘5 .-’-""‘ Sariopr |
r“M?‘.SX Ten jugador debe irganando torneos y realizando dife- t 1 %?fﬁ%%g 5
4 ‘&-' " rentes entrenamientos para subir puestos en la cla- . soLaan | i
RN sificacion. El entrenamiento, quiza lomds divertido, [N couraacTeo) iy
propone diferentes juegos con los que practicar S ;,:;’_;.j: - ;.m -
determinados golpes. Los enfrentamientos finales, ST

por cierto, seran con los invencibles King y Master.

en la creacion de coin-op, ha optado
por versionar una de sus mejores
maquinas, para crear el simulador tenis-

Personajes y
tico mas divertido y real de todos los : Pistas W’tas
tiempos: VIRTUA TENNIS. Sélo por este

juego merece tener una DREAMCAST... | Stags Setection \ pwpeior
con dos pads como minimo.Y decimos i
«como minimo» porque VIRTUA TENNIS, a '
¥ BARCELTIHA.SPAIN
pesar de ser un excelente simulador SURFnCEELAY "
para un sélo jugador, es cuando se jun- e
tan dos, tres o cuatro jugadores donde
éste alcanza el maximo de diversién.
Los soberbios graficos y la rapidez de
movimientos pasan a un segundo
plano. Es la sencillez de manejo de Vir-
TUuA TENNIS (2 botones bastan para con-
trolarlo todo) la que hace posible que
cualquier persona se enganche al juego
de inmediato. Con VIRTUA TENNIS, en este
sentido, hacla mucho que no vei-

f
{

El parecido de los jugadores con sus homéni-
mos de la vida real es asombroso. Moyd, el
representante espafiol en VirTua Tennis, es
uno de los mejores tenistas del juego.




| , g Dreamcast 1

amos algo parecido. Los piques entre
amigos estan a la orden del
dia, aunque mucho nos
tememos que la experien-
Cia en este juego, como en
todos, es fundamental. Se ha
dicho antes que el personaje
se manejaba con dos Unicos
botones. Bueno, es cierto, pero no
hay que llevarse a engafio. La comple-
jidad de movimientos puede llegar a
ser total una vez que se conozcan fac-
tores como la distancia de golpeo,
entre otros. Como todo, VIRTUA TENNIS
tiene sus fallos. Uno de ellos es que no
permite jugar un partido completo a 3
6 5 sets, limitdndolo a un partido de un
set con Tie Break. Quizés una futura ver-
sién mejorada... =& J.C.MAYERICK

™\

SIMULADOR DEPOARTIVO

€s dificil que otro simulador tenis-
eda superar Lo visto en via-

15l Las animaciones de Los

5, plas pistas y, sobre todo,

eticiones, conforman un juego

a nivel grafico. jv con una

suavidad de movimientos asombrosa!

auince melodias de un corte muy cafero
[y reg&mente buenas, todo hay que
. O4ciglo}. @ pesar de todo, hay un par

45, en Lla introduccidn y en

€ TITANIC y EENSHCIUN De
VIVIR respectivamente. nNe pegan mucho.

mm_

Las voces de Los jueces, Los gemidos
nistas, el golpe con Las
lds cafas, Los aplausos...
nttos y de un nivel excelen-
ientacién que crean es Lla
éntico partido de tenis.
oificilmente se puede mejorar.

VIATUR TENNIS es un simulador espe-
) cLangn;e indicado para jugar en modo

es el mejor simulador que existe.
sus graficos son insuperables.

3]
\\\jzgj No poder jugar partidos completos. "/}
1

el modo woRLD Tour parece facil.
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Pocas veces ha
fallado SQUARE a la hora de
mostrar la exquisitez con la que
da forma a sus productos. Por
desgracia, en este pais no tuvi-
mos la oportunidad de compro-
barlo en el primer capitulo de
PaRASITE EVE, un brillante RPG
cinematico con un apartado
audiovisual envidiable. Ahora, la
segunda parte llega al viejo
continente dando un pequero
salto. En esta ocasion, SQUARE
ha prescindido de ciertos ele-
mentos RPG (sélo ha dejado los
puntos de experiencia y el
dinero que se gana en
los combates) bauti-
zando a PARASITE Eve Il
COmo una aventura
cinematica, en la
que de nuevo ha
vuelto a dejarnos
con la boca abier-
ta con ingeniosas
pinceladas técni-

cas que nadie creeria posible en
una PLayStarion. Casi al principio
del juego nos delejtan con un
maravilloso travelling en el que
se mezclan la imagen en tiempo
real de la protagonista (a la que
podemos manejar a nuestro
antojo) con imagenes de video,
para desplazar el escenario a
nuestro alrededor. Ya cuando
nos acercamos al final del juego
en la zona llamada Neo Ark, los
padres del PE2 nos deleitan con
su ultima genialidad, una rutina

rr;gj

esp On tan ea Para

{UIN

site Eve Il

Squaresoft ha dejado patente su clase en
la segunda entrega de las aventuras de Aya
Brea con un apartado £€€ni€o casi perfecto.

Ademas llega traducido al castellano.

‘T‘v
tle ba mandade HAL ? Dué milagra

a

gue genera el agua de
una forma tan realista que
s6lo nos falta tocarla.
Como es de suponer, el
resto del apartado grafico
raya la perfeccion, con
detallados escenarios pre-
rrenderizados y unas esce-

FORMATO
PRODUCTOR

2CDROM
SQUARESOFT
PROGRAMADOA SQUARESOFT

nas en FMV que cortan la
respiracion. Quiza el Unico
punto flojo es la animacion de
Aya durante el juego, aungue
no interfiere para nada en el
control, que resulta perfecto en

eUs) .
l‘ﬁ ;

e~ -

Neo Ark es una biosfe-
ra en la que se repro-
ducen diferentes
habitats del planeta y
se.comprueba como se
adaptan las NMC a
cada tipo de clima.

Kyle Madigan y Aya
Brea contemplan
como ha quedado su
coche tras ser ataca-
da por las criaturas.




todo momento. Esto se aprecia
en los combates, donde nos
movemos con total libertad
para esquivar los atagues ene-
migos, con la salvedad de que
al final obtendremos puntos de
experiencia y BP,.como en un
RPG. El resto del juego es una
aventura que sigue el patron
de un ResIDENT EviL: explorar y
hablar con los personajes
secundarios. La mayoria de los
enigmas que encontramos en

Aya encuentra a Eve. La pequefia ha sido
atormentada para poder utilizar su mente,

ya que es la tinica que puede comunicarse
con las criaturas y controlarlas.

Las 6randes Bestias de Ryoji Shimogama

-

Quiza su tamario les confiera el titulo de Final Bosses, aunque no seran capaces de amedrentar al més experto jugador. Sin duda, su
delimiten zonas concretas del juego en determinadas ocasiones. genial disenador nos ha preparado un menti muy completo con
Pero su tenacidad, unida al desagradable aspecto que presentan, enemigos dificiles de digerir, pero no imposibles de vencer.

Aya estd luchan-
do contra los
mismos seres

que le otorgan

sus poderes

Enlas tiendas que hay especiales, aun-

distribuidas en el oe que ella todavia

= 2980
e § 5 Armadara de combate 3250
B oo Armaduraltac ta 12800

L anscial ' iy

O - 0
\#
& B Y

—-— e b @ RS o

- - . —-— foran

= 20 /20

Nuevo sistema «Land Warrior» .
| Visor con detector de movimiento.

juego podrds encon-
trar todo tipo de
armas, municiones,

es capaz de
controlarlos.

viveresy armaduras
para el combate.

Un grupo de solda-
dos ha tomado el
complejo donde se
’ creaban las NMC,
L. Pperoaun falta algo.
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»Replay Mode
Bounty Mode 1 3
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MODO REPETICION
Es otra partida normal, pero en las

tiendas encontraras novedades.

Al terminar la aventura, y dependiendo de los puntos acumu-
lados, podremos acceder a cuatro nuevos modos de juego.

HP 123 MP 46

El comienzo de
PE2nos depara
dramdticas esce-
nas. Un grupo de

\ SWAT ha sido eli-
¥ minado por com-
‘§ pleto en extranas
e -lp . .
: : circunstancias.
: \
r <t
.

I
{

1} =

!Hl‘ a)i.ta 52

ParasITE EVE Il no entranan
mucha dificultad. Pero en cier-
tos casos, como la caja fuerte
del motel de Dryfield Square,
pondra a prueba nuestro inge-

mer PARASITE EVE y su magnifico

nio para obtener un objeto

especial. En el apartado musi- === ’ 3
cal, Naoshi Mizuta ha com- " & T o
puesto mas de 60 cortes que 4 i“l“ ‘ == _’:'_-——.._:"E o
ambientan cada una de las ’ e it | \
zonas y combates del juego.Sin &= g ; \
embargo, no alcanza la brillan- e Rl i
tez de la banda sonora del pri- [ - uf A

’ : & :
r @ -
tema final. =¢ R.DREAMER b \ . L

Cuando Aya se introduce en el alcantarillado del complejo de Mojave podra elegir
entre dos caminos: continuar con Kyle o regresar a Dryfield por un pasaje secreto
para rescatar a su fiel amigo Pierce. Este tltimo conduce hacia el final bueno.

para Ei ’

Tenao algo

Los personajes secundarios tam-
bién juegan un papel funda-

, mental en el juego. Algunos
aportardn objetos y armas que
facilitardn de forma considera-
ble el'trabajo de Aya.

I BARASTTIEREYE S
| AVENTURA CINEMATICA

2 D ROM

| «ugadores

| Vidas
Escenario=
Conimuaciones NG
MM ANALOGICO+VEGRRCION

Grabar Partida




( Parasite Eve Il
T

PlayStation .

En PARASITE EVE

HBj1i9MP 53
R I —

No.9

VALORACION sl

variedad de armas. Aqui vemos a Aya utili-
zando un complemento para su rifle que

produce letales descargas eléctricas.

\ v Tranquilo. ..

N contamos con una gran

~ur

o

PRAASITE €VE 2 comBina perfectamente la El desarrollo de la historia nos
accion con La aventura. ra tncreible cali-
dad de sus gréficos y Los constantes descu-

Brimientos que realiza aya sobre Las
3 %8 ua bien siempre triunfard al final.

extrafias criaturas nos mantendran pegados
al mando horas y horas. sin duda, Los com-
bates son uno de Los ingredientes que mayor
dinamismo aportan al juego, sobre todo al
Luchar contra Los jefes finales

Engendros

Riojy Shimogama es también el responsable de la apariencia de
las Criaturas Neo Mitocondriales que atormentan a Aya alo largo
del juego. La variedad sera una constante, ya que se han creado
diversos engendros para cada una de las zonas en las que trans-
curre la historia. De las casi inofensivas criaturas del inicio en la

GRAFICDS MUSICA SONIDO FX

ndenas de resultar

inpecable, SQUARESOFT
5 magnificos
Lo que es

cer con

como ocurria con el
rLMEr PARASITE EVE,
hjuego La
Le un

ntal que

das sorpresas inesperadas. Pero como suele
ocurrir en los juegos, si somos tenaces, el

Tal y como suele ocu-

tiene reserva-

A

Torre Akropolis, pasando por las aberraciones de Neo Ark (con sus
monstruos acuaticos) hasta los golems. Estos dltimos fueron crea-
dos para contener a las NMC, pero Aya ha podido comprobar que
tampoco permitiran que nadie intente exterminar a estos seres.
Sin duda, constituyen el grupo mas resistente de enemigos.

JUGABILIDAD GLOBAL

NO se trata de un

Una PLAYSTATION, COMO
con el agua de neo
ARK Yy Las increibles
secuencias de video,
sobre todo cuando Aya
se esta duchando.

sube de tono en Llos
trepidantes combates
y cuando Las escenas
Lo requieren. pe2
cuenta con mas de 6o
melodias.

Primera vez seuARe-
SOFT nos regala algu-
na que otra voz,
aungue solo se trate
de interjecciones o
gritos.

Los que tendremos que
activar nuestras neu-
ronas para resolver
enigmas. Ademas, al
terminar pe2 hay nue-
vos modos de juego.

Los combates, sobre tado
contra jefes finales.

aue no hayan hecho el juego un |
poguito mas Largo y que no |
hayan incluido nas emv.
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Vuelve Strider 1 & 2

... y por partida doble

Fue protagonista de una de las recreativas mas legendarias de
los 80,y regresé a la actualidad gracias a su incorporacion al elenco de
luchadores de Marvel Vs Capcom. Ahora, tras @@ de ostracismo,
Strider PE@P&sa en un imprescindible pack de 2CDs, compuesto
por dos impecables adaptaciones de la Coin-Op del 89 y su
reciente sucuela, por las que ya SUSPIPart muchos usuarios.

10/ANOS TE CONTEMPLAN. males, pero nologran eclip-  éxitos de CAPCOMen toda su
Las diferenciasigrdficas entre  sarlajugabilidad de laCoin-  historia. STRIDER 2 €s mds

L § jid STRIDER y'su'secuela son abis-  Opdel 89, uno de los mayores  bonito, pero menos divertido.
~ —§

Aunque
con tardanza, CAP-
COM ha empezado a
rescatar aquellos titu-
los que la hicieron
grande en la década
de los 80, como
GHOsTS N GOBLINS,
1942 o CoMMANDO. La
coleccion de clasicos
CAPCOM GENERATIONS S&

secuela, distribuida unicamente en los
salones recreativos japoneses. La conver-
sionien ambos casos es sencillamente per-
fecta,y en el caso del primer STRIDER,
incluye comoiextra una banda sonora
opcional mejorada, aunque a pesar de los

Un momento para la his-

encargo de homenajear estos clasicos toria del videojuego:
esenciales en cualquier coleccion, pero Hiryu desciende atoda
dejo fuera una de los recreativas mas pelodidad porunlieiod®

- cerro siberiano mientras
importantes de los 80: STRIDER. Y es que las

aventuras de Hiryu estaban reservadas a
algo mas grande; una caja doble con sen-
dos compactos donde se recoege no solo la
Coin-0p del 89, sino también su reciente

las minas estallan a su

paso para acabar ejecu-

tando un salto imposible.




PlayStation QI@GITTTTD)

tir de sprites en escenarios

STRIDER 2 posee una concep-
cion grdfica parecidaa la del
KLonoa de NAMCO: persona-

Jjes y enemigos creados a par-

generados en 3/dimensiones.

TIME OF s
SCORE TN s

Simitico era el des-
censopor el cerro
helado, no menos

inolvidable es el
duelo contra el
mechagorilla. En
aquella época
causo sensacion.

¥

La animacion del
protagonista en
STRIDER 2 0s dejard
boquiabiertos, Es
comoicondensar.al
luchador de MarveL
Vs Capcom en unos
pocos centimetros.

GRAFICOS

Aungue algo arcalcos
para el gusto actual,

L ggﬂic'_del
STRIDER Lnal son
u—— 2
avados 1. pixel a

recreativa

del Bg. Los de sTRI-
Der 2 te dejaran

helado por sus efec-
tos de luz y La ani-
macion del personaje.

MUSICA

La conversidn de
STRIDEA incluye una

'_l; da sonorp mejorada
LF {gomo en Llos

GENERATIONS)

“ab nte genial.

La misica de sTRIDER
2 es bastante infe-
rior, lo que demues-
tra que todo Lo nuevo
no siempre es mejor.

de La entrega Mp).
por desgracia, el
sonido del sable de
Hiryu sigue siendo
tgual de chirriante.

/
)

“'
a

-
»
ey

(o

GLOBAL

JUGABILIDAD

iQué puedo decir de
STRIDER? €5 una de
L [ favori-

i upor muchas
eﬂﬂuv’n’fe Lo acabe
seguira hechizandome.
sL tuviera que bus-
carle un fallo seria
el de Las continua-
ciones infinitas.

DOS STARIDER en un sdlo pack: La
mejor idea de caecomM en afios.

Las continues infinitos en star-
DeR 2 acaban arruindndolo.




{ Strider 1 & 2 |

PlayStation

la hozly el martillo.

CUANTO TIEMPO SIN VERTE.
STRIDER 2 ofrece no pocos gui-
nos alarecreativa de los 80,
empezando por los Final Bos-
ses, muchos de los cuales son
actualizaciones de viejos
conocidos, como el Grand
Master o la serpiente bolchevi-
que, que en. aras dela corre-
cion politica, ha dejado atrds

EXTRAS. Tras culminar con
exito. ambos juegos, el jugador
puededisfrutar de algunos
interesantes extras. En STRIDER
podrds cambiar el color de las
ropas de Hiryu, asi como variar el ntimero de vidasy
seleccionar fase. STRIDER 2 te permitird jugar con Hien, el
enemigode STRIDER, y acceder a una nueva fase, la 00.

anos transcurridos, no necesita adorno
alguno para dejar con la boca abierta a
aquellos gue quieran enfrentarse a sus
cinco inolvidables fases.Tras una década
de reinado, |a versién Meca DrIvE ha'sido al
fin superada con una adaptacion calcada
al'pixel, tan adictiva y jugable que incluso
llega a eclipsar al que deberia ser el plato
fuerte del pack: STriDER 2. Una secuela lan-
zada a los salones japoneses hace escasa-
mente un ano, bajo tecnologia System 11

(lo gue hacia sospechar gue CAPCOM no
tendria problemas a la hora de adaptarla a
PLAYSTATION), y cuyo principal atractivo
recae en la excelente animacion del prota-
gonista y'sus enemigos, compuestos por
sprites, aungue los escenarios estan com-
pletamente generados en 3D, como en el
Kionoa de NAMCO. Ambos juegos supo-
nen todo un regalo para los amantes de
los arcades de calidad, principalmente
entre los fanaticos de STrRIDER HiRYU, entre
los que me cuento. Hemos sufrido durante
afos, pero ha merecido |a pena. ¢ NEMESIS

Los afios no han hecho mella en Hiryu, el cual
sigue dejando helados a sus enemigosicon su
agilidad sobrehumanay saltos inconcebibles.

Marvel Vs Capcom. : s
de lucha tiene gran parte de responsabilidad en la recupera-
cion del personaje de Striber. Su incorporacion como luchador
en la primera y segunda entrega y, sobre todo, su gran acogida
entre el piblico, dieron el espaldarazo definitivo a un proyecto
largamente acariciado por CAPCOM, una secuela del mitico
STRIDER dle 1989... el resto ya es historia. Ahora recemos para
que CAPCOM no vuelve a olvidar al personaje otros diez afios.

MARVEL Vs Capcom
devolvio a la actua-
lidad al personaje
de STRIDER, incluyén-
dolo entre su reper-
torio de luchadores
seleccionables.

VALORACION

® como fanatico enfernizo de staipen (he Llegado
incluso a pagar una pasta infame por La petardesca
entrega ec eNGINE SUPER cD RoM), estos dos cps son un
suefo Largamente anhelado. NL Mecm cp, ni snes, NL
SUPEAGRAFX Ha tenido que ser en Los Gltimos afos
de La psx cuando capcom se decidiese a hacer La con-
version definttiva del mito. ;v de qué forma!

Bl YL

=

PRYL S| bbb
H e | !

.
=..~
1
i

i oo

1 ¢ pou W
_ - L]
L

'W‘w .

P

PLAYER

Lty 0 B328q 1 2

DISENO MAQUETA: TOMAS J. PEREZ HOSADD.




Sorteamos

20 juegos

te este
fabuloso titulo

BASES:

© Podran participar en el concurso todos los lecto-
res que envien el cupon con todos sus datos antes
del dia 20 de Septiembre a EDICIONES REUNIDAS
S.A., REVISTA SUPER JUEGOS, C/0’DONMNELL 12,
28009 MADRID, indicando en una esquina del sobre
«CONCURSO PARASITE EVE II».

* No se admitiran fotocopias del cupdn y sdlo se
aceptara un cupdn por lector.

e Los premios no podran se canjeados por dinero.

* No se admitiran reclamaciones por pérdida de Co-
Ireos.

¢ El nombre de los ganadores serd publicado en pré-
ximos niimeros de Ia revista.

e La participacion en este sorteo implica la acepta-
cidn total de sus bases.

1398, 2000 Square Co , Ltd. All rights reserved. Computer Graphics Movie. © 1399, 2000 Square Co.,
Ltd. & Visual Warks Co., Ltd. Based on the novel: Hideaki Sena “PARASITE EVE” {Kadokzwa Horror Bunka)
SQUARESOFT and the SOUARESDFT logos are registered trademarks of Square Co., Ltd. PARASITE EVE is
a trademark of Square Ca., Ltd,

SQUARESOFT
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CONCURSO PARASITE
NOMBRE:
APELLIDOS:
DOMICILIO: .
POBLACION:

PROVINCIA: ...
[ N 3 e —




Turok 3: Shadow a[-' Oblivion

El titulo de Iguana ha ido evolucionando
poco a poco hasta convertirse en uno de los
oot’em-up subjetivos M&S atractivos del

' mercado,y en esta ocasion podriamos
enfrentarlo &I problemas a los increibles
titulos creados actualmente para PC.

Cada compahnia tiene su
titulo. No hace falta estrujarse mucho las
neuronas para darse cuenta de que
TuroK es el titulo de IGUANA. Desde la
primera entrega, la compania ya dejo
claro que las aspiraciones del incansable
cazador de dinosaurios eran convertirse
en el numero uno de los shoot'em-up en
primera persona, y con esta ultima
entreqa, se queda muy, pero que muy
cerca. jEl unico titulo gue le hace som-
bra? Esta claro, Perrect Dark, pero
poniendo los dos juegos uno enfrente
del otro resulta muy dificil decantarse
por uno de ellos. En esta tercera entrega
{aungue, pensandolo bien, es la cuarta)
la gente de los estudios de IGUANA en
Austin ha unido les adictivos modos
multijugador de fx(
dicional sistema de juego para unsolo

* jugader, con una sélida base argumen- 4
" tal con el ot;»jetwo de satisfacer tanto’
~ los amantes de «frag» como a los aﬁ&-

nados a N s aventuras. ESO Sl
a, pero repleta de accmgma

tl —LIPe (te I!ev i
Dicha ccibn trans-

TEgEEROERRTR

:RaGe Wars al tra- = =

¥y

)

currird a lo largo de cinco diferentes
escenantos cada uno de ellos compues-
r varios checkpoints, ya que el
mapeado de cada uno de ellos es increi-
blemente extenso. En cada una
1 T de las fases nos las vere-
h K ) B | mos con mas de veinte
; @species animales
’ diferentes, entre las
destacan los
cos dinosau-
L1108, Unos zombies
gue parecen saca-
f t10s de SHATOWMAN
¥hasta humanos,
Sque han vuelto para
ofrecer de nugtl
* nota gore pél
el sequplio
inteligen

3 f hace unos « ,yé que son
E \ expertos en esquivar tus balas a
“la vez que lanzan sus ataques, algunos
e los cuales te restaran hasta el 90% de
.@,‘- ergia, incluso en el nivel facil.
R

‘ VALORACION

Aunque no hace mucho tiempo consagramos
a PERFECT DAARK como el mejor sHooT’eMm-ue
suBjetivo creado para nb4, La nueva entre-

ga de TuRoK creada por IGUANA no se aleja
demasiado de Los canones impuestos por La
obra maestra de RARe. TuROK 3 esta respal-
dado por un eneine 30 tnsuperable, un
wmpresionante argumento y un divertido modo
multijugador. ;qQué mas se puede pedir?




Dejando de lado el modo multijugador,
conocido por todos gracias a su ante-
rior entrega (aunque incluye 36 nuevos
mapas y cuatro nuevos submodos),
iqué le faltarfa a un titulo con una
impresionante jugabilidad y un argu-
mento digno del mds impresionante
film de accidén? Pues claro, el apartado
visual. En este caso,a TUROK 3 no le
falta, os lo aseguro. Su engine 3D es tan
suave y detallado (comparandolo a
otros titulos para NiNTENDO 64, claro),
que resulta impresionante incluso sin el
uso del expansion pak. Eso si, una vez
activado el modo de alta resolucién
(640x480), Turok 3: SHADOW OF OBLIVION
solo puede compararse a PERFECT DARK.
Cualquier otro titulo quedaria en ridicu-
lo. Los gréfistas de ACCLAIM han hecho
maravillas con el relativamente «ancia-
no» hardware de N64. Han creado una
impresionante rutina para proyectar las
sombras de los personajes sobre su
entorno, han dotado a los escenarios de
una capacidad de morphing nunca vista

Nih_l_:endo 54 |

Dos aventuras
diferentes

Dependiendo del personaje seleccionado, tomare-

mos itinerarios diferentes para completar cada una
de las misiones, Ade- o
mas, cada uno de e
ellos posee armas D

diferentes y dos il . >
marcadas caracte- =¥
risticas: Joseph tiene
un sistema de vision
nocturna y Danielle
usa su garfio
parasaltarse 4
las zonas

o~

‘, .

¥, 9 >

oscuras,

El riffe de franco-
tirador nos per-
mitird eliminar
a los enemigos
deunsolotiroy
a distancias
imposibles.
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Final Bosses

Al final de cada uno de los cinco escenarios de
que consta el juego, como es ldgico, nos enfrenta-
remos a un gigantesco jefazo. Para eliminar a la
mayoria no bastara la fuerza bruta.

i Fareborn

(probad el PSG y veréis) y han incluido
decenas de escenas cinemadticas repar-
tidas por todo el juego, las cuales han
sido dotadas de técnicas como el
motion capture, animaciones faciales y
hasta sincronizacién labial de los perso-
najes con sus correspondientes voces
(que, por desgracia, permaneceran en
inglés). Este alto nivel de detalle, por
regla general, deberia repercutir nota-
blemente en el frame rate pero, increi-
blemente, éste mantiene en casi todo
momento un nivel de 30 fotogramas
por segundo, detalle que delata el
esfuerzo de la gente de IGUANA Austin
por optimizar al maximo el engine del
juego.Tras haber jugado a muchos titu-
los de caracteristicas similares a las de
Turok 3: SHADOW oF OBLIVION, pero en
formato PC, y de haber completado el
mejor de ellos, HALF-LIFE, considero el
titulo de ACCLAIM como uno de los
mejores del género, gracias sobre todo
a su inmejorable engine gréfico y a su
llamativo y coherente argumento (cre-

Multiplayer

Unidos a los modos aparecidos en Tugok:
Rage Wars (Last Stand, Capture the Flag, Mon-
key Tag, etc.), se encuentran los nueves Gol-
den Arrow, Color Tag, Arsenal Of Wary
Weapon Master. En total, nada menos que 8
modalidades diferentes.

Jostug droppd the Red flag

Gam
Variation

Surlden Death
Arena

Begin Match

y

m

|c|nc§«:m£mu \

L3
—

Ya sabes, una vez
te acabas el
Jjuego, nada
mejor que entre-
nar tu punteria
contra un trio de
bots o, por qué
no, de amigos.



P - =~

T . Nintendo 64 ( @I

Al utilizar las gafas de
visién nocturna, la
pantalla se tornard
azul y se nos mostra-
rdn detalles ocultos.

TUROK 3. SHADOW OF OBLIVION

SHOOT €M-UP 3D

URRRSAABENDN

Megas — T
Vielas —  gas

Aungue no Llegan al nivel de detalle
extremo del que hace gala pemrect
K, 00_cfeenas que exista ningln

o titubo para NINTENDO 64 que
gueda r somBra a TUROK 3: SHADOW
Ion en el apartado visual.

como st de una pelicula se tratase,
La banda sonora de TuROK 3 nos

Arriba, el PSG, la mds
destructiva arma de
Turok 3. Debajo, el cuarto
escenario, cuyo mapeado
es idéntico al de la prime-
ra entrega de la saga.

el uso de diferentes ecos y reverbe-
raciones dependiendo de La zona en

t encontremos, y Las voces
perfactamente digitalizadas que
cucharegos durante Las escenas

cas son Lo mas destacado.

'ﬂ‘h

edme, la trama de cualquier cuarta
parte pocas veces llega a ser coheren-
te). Si ya posees PerreCT DARK, consigue
cuanto antes este magnifico Turok 3,y
si no, intenta compararlos antes de
decidirte por uno o por otro, ya que
podrias llevarte una inesperada sorpre-
sa debido a la excelsa calidad
de ambos. & boc

una aventura para un jugador con un
argumento de Lujo y 5 gigantescos
veles cf sus respectivos final
ssed y €L mds completo modo multi-
ugador mercado [incluldo ec).
1mposible mejorar este apartado.

[ el apartado gréfico y su completo
L modo multi jugador.

(= en algunas ocasiones se tornara un
poco «Brusquete~. un poco dificil.

p

W



Silent Bomber sorprende en
muchos aspectos, técnicos en su gran mayo-
ria, pero también por el hecho de ser obra de
BANDAI, una compariia conocida por sus tro-
pecientos videojuegos basados en manga
(casi todos malos de solemnidad), y que en
todos estos afos sélo ha producido dos titu-
los sobresalientes para PLavStarion. Uno de
ellos era TaiL ConcerTo, un impagable plata-
formas que se nos escapo vivo hace unos
cuantos afos (de hecho solo los franceses y

suU i norteamericanos pudieron

Iﬁ'ﬂl‘ﬂlﬂﬂﬂﬂ disfrutar de él fuera de
FORMATO COROM Japén) y el otro es este
PRODUCTOR

SILENT BomBER. El buen
PROGRAMADOR _ BanpavsiD3  hacer de STUDIO 3 y VIRGIN

VIRGIN INT.

INTERACTIVE nos
permiten disfrutar
de este fantastico
arcade en una ver-
sion impecable-
mente localizada al
castellano (textos y
voces), aungue si
por algo ha triun-
fado SiLENT BOMBER
tanto dentro como
fuera de Japén, no ha sido por su argumen-
to, sino por su adictiva mecanica, heredera
de clasicos como BOMBERMAN o los
CoNTRA/PROBOTECTOR. El protagonista de SILENT
BoMmgER, Jutah, es una canosa maquina de
matar dotada de la habilidad de sembrar
bombas alld por donde pasa para, como
BomBERMAN, activarlas en el momento oportu-
no. Una nave de combate, bautizada como
Dante, sirve de escenario a las 26 fases de
SILENT BOMBER, en las que Jutah sembrara
algo mas que el terror entre las tropas ene-
migas. Ademas de hacer pedazos a todo
droide, tanque o depésito que se le ponga
por delante, Jutah puede aumentar su arse-
nal con otro tipo de explosivos, limitados en

dcpsts PUTRACION Y5928 -
3 «e | DBJETIVO 85418 )

Cada una de las fases de SiLENT BoMBER pro-
pone un objetivo principal. Si quieres hacer
volar por los aires todo lo demds (depdsi-
tos, barricadas...) ya es cosa tuya.




PlayStation
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Como los Bowmeerman de HUDSON SOFT, Jutah posee la habilidad de sembrar el suelo y las
paredes con bombas para activarlas en el momento preciso.

VALORACION

@ con influencias de dos sagas en
principio tan distintas como eomser-

Duelos Virtuales

Al margen del juego normal, SiLent Bomeer incluye una

modalidad extra para uno o dos jugadores, bautizada MAN U CONTRA, BANDAL ha creado uno
como Escenario VR donde podras elegir a Jutah, el prota- de mejores arcades del ano para
ista del i | o d { .f h PLAYSTATION. UNa genutna obra maes-
gonista del juego, o cualquiera de los jefazos que hayas ) (I (D HIGHE (0 T S o
destruido para participar en un combate One to One a la resto de infumables Lanzanientos de
usanza de los juegos de lucha. Si logras finalizar con éxito La compania japonesa (La mayoria de
el juego (y con nota) podras anadir a la lista de personajes stiescanversionss e’ sang) o
) g y p 2 P ) antme). SILENT BoMBER es, ademas de
seleccionables a Benoit, Mercury o un curioso tanque con vistoso, un verdadero placer a La

forma de gato, La
verdad es que

hora del jugar, gractas a sus trepl-
dantes fases gue no dejan ni un
Lugar para el respiro. pe ponerle

como modo de una pega al juego esa seria La pobre
Juego es una cho- calidad de La secuencias cer. unas
rrada, pero queda cuantas secuencias de animacin con-
T vencional, al estilo de TAIL concer-
simpatico.

10, hubteran quedado mucho mejor.

e PUFTTUAC 1A rery
L= h“\/

Lo

El tamario del protagonista durante el
juego es bastante pequefio, lo que hace que

impresionen aiin mds los descomunales
Jefazos de fin de fase.

El Napalm es el explosivo mds demoledor
de todo el juego. Sus llamas permanecen
activas varios segundos, tostando a cual-

quier incauto que ose pasar por encima.

GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL

el protagonista es SILENT BOMBER estd entre el gran trabajo ni Las explosiones,
pequeio pero estd a:ueni.zado por diver- realizado por sTupio ni Los jefazos, ni la

Lnpac: te anima- tecno Que 3 mxn NTenncu- _ la animacion s —
, Uylos Fanques, L pelo a 1
e & 5 —
oLdes y Bestias ﬁm cion futu- Ltm ILENT BOM- £

] hubieran
ew-m.-ua! de nada si no S
juego. Nin- tellana,

ec! son un pro- ubleran estado res-

digio de disefo. guna de ellas es destaca por méritos paldados por una

seria injusto no men- memorakle, pero eso propios el doblaje mecénica tan adictiva El La mecénica. La localizacién al
cionar el realismo y era de esperar del juego, a cargo de y trepidante como La castellano. Las explosiones.
colorido del fuego y viniendo de eanpaz. verdaderos actores. que ofrece sILENT [E] seor qué nadie s atrevis a
Las explosiones. BOMGER. traer a espaiia TAIL conceATO?
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Entre otras
habilidades,
Jutah es capaz
de adosar las
bombas a sus
enemigos en la
distancia .

SILENT BoMBER es, junto a Tai. Con-
Certo, lo mejor que ha producido
BANDAI para PLayStarion en toda
su historia como creador de vide-
ojuegos para esta consola.

S
ane®!

numero pero infinitamente més destructi-
vos, como bombas de napalm y otras linde-
zas. La guinda la ponen los E-Chips, unos
ingenios electronicos ocultos en depdsitos
especiales, cuya recoleccién permite al usua-
rio aumentar su nimero de bombas, la
potencia de éstas o incluso activar un escu-
do que protege a Jutah de gran parte de los
danos sufridos en el fragor del combate. El
desarrollo es prometedor, la mecanica posee
la carga adictiva de los grandes clasicos...
pero hablamos de un juego de BANDAI.
Deberia haber un fallo por alguna parte.
iSeran los graficos? En absoluto. Si bien es
cierto que las intros CGl son algo «petardes-
cas», el entorno gréafico del juego no presen-
ta defecto alguno. El protagonista es de

SiLent Bomser incluye un prdctico
modo tutorial en el que el jugador
llega a aprender las diversas técnicas
de combate del protagonista.

pequerio tamano (lo que facilita el campo de
visién) pero los final bosses son gigantescos
y las explosiones os dejaran con la boca
abierta. Incluso el sistema de control es exce-
lente. SILENT BOMBER acierta en todos y cada
uno de los aspectos en los que NOVOTRADE
y sus CONTRA para PLAYSTATION pincharon
miserablemente.Y es que unos gréficos
espectaculares no significan nada si no se
ponen al servicio de una mecanica a su altu-
ra.Y dificilmente encontraras otra tan agil,
adictiva y trepidante. e¢ NEMESIS

DISERD MAQUETA TOMAS J, PEREZ ROSADO



9 Septiembre
LONDRES

16 de Septiembre
MUNICH

23 de Septiembre
PARIS

30 de Septiembre
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10 de Octubre
MADRID
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SQUARE EUROPE

MILLENNIUM TOUR 2000

Square te invita a
su gira eyropea

Sorteamos 29 entradas
para A0S personas
validas para la presentacién eu-
ropea de las dltimas novedades
de SQUARESOFT. El evento
tendra lugar en el Salén Ma-
drid en el Palacio Munici-
pal de Congresos del Recinto
Ferial Parque Juan Carlos |

de Madrid el 10 de Octubre.
En Millennium Tour 2000
podras disfrutar con:

® | 3 presentacion de FINAL FAN-
TASY IX para PlayStation.

® |a presentacion de Square
PlayOnline.

e Y ademas habrd competicio-
nes y regalos.

BASES:

» Podran participar en el concurso todos los lec-
tores que envien el cupdn con todos sus datos an-
tes del dia 20 de Septiembre a EDICIONES REUNI-
DAS S.A., REVISTA SUPER JUEGOS, C/0’DONMNELL
12, 28009 MADRID, indicando en una esquina del
sobre «CONCURSO SQUARESOFT MILLENNIUM».

* 8i eres menor de 16 afios, slo puedes asistir al
Square Millennium Tour acompaiiado/a de un
adulto o de un tutor mayor de 18 afios.

* No se admitiran fotocopias del cupdn y sélo se
aceptard un cupon por lector.

* Los premios no podrén se canjeados por dinero.
* No se admitirén reclamaciones por pérdida de
Correos.

* El nombre de los ganadores serd publicado en
préximos nimeros de la revista.

* En el premio no se incluyen costes de desplaza-
miento ni alojamiento.

* La participacion en este sorteo implica la acep-
tacian total de sus hases.

SQUARESOFT and the SUUARESUH’[ngns are ragistered trademar’: of Square Co., Lid,
Cua\.qularsup iesto que se produjese no esgecificado en estas bates ser: & resuello por los organi-
zadores del co rso Sup r Ju 200" €5 un mero vehiculo informalivo de esla pramacién y no se
hace respunsabl de ningun imprevislo.

(%

CONCURSO SQUARE TOUR
NOMBRE:
APELLIDOS:
DoMICILIO:
POBLACION:
PROVINCIA:
C.P.: TEL.: EDAD:
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Front Mission 3

Squaresoft nos ha sor- Tras conseguir una gran aceptacion en el mercado japonés
prendido gratamente lanzando en ; :
Lo, Rt MESHW %, MeFicloraal con las anteriores entregas de la saga, por fin Sgquaresoft
nombre de la compafia japonesa es se ha decidido a traer hasta nuestras fronteras IFrorg

sindnimo de calidad, pero si ademas a
esto le unimos que estamos hablando
de una de las sagas que mas acepta-
cién ha tenido en el mercado nipén,
podemos decir sin temor a equivocar-
nos que FrRONT Mission 3 es una com-
pra obligada para todos aquellos a los
que les gusten los juegos de estrate-
gia.FM3 es la guinta entrega (primera
en Europa y tercera
de PLAYSTATION tras
FRONT Mission 2 y
FRONT MISSION ALTERNA-
TIVE) y probablemente
la mejor de una saga
que comenzd hace
aproximadamente

unos cinco afos, exactamente en el afo
1995, con aquel cartucho de 24 megas
para Super Famicom que marco las pau-
tas de lo que seria basicamente el estilo
de juego de la saga. Un afio mas tarde
aparecio, también en Super FAMICOM,
FrONT Mission: GUN HAzARD, juego que
daba un giro total al estilo impuesto
paor la primera entrega, y que se conver-
tia en un shoot ‘em-up horizontal que lo

Missiort 3 un afo después de que viese la luz en Japén.

El alcance de nuestras
armas viene marcado por
casiflas naranjas, y las de

movimiento azules.

SUPER

FORMATO CDROM
PRODUCTOR SQUARESOFT
PROGRAMADOR SQUARESOFT

Durante nuestra
aventura, en algunas
ocasiones, tendremos

que dividir al equipo
formando dos grupos
compuestos por cua-
tro personajes cada
uno, Como muestra
esta pantalla.

VALORACION

parece Que por fin SQUARE EUAOPE Se
ha decidido a lanzar en nuestro mer-
cado un juego que hasta el momento
s6lo hablan podido disfrutar Los
Jugadores nipones. sin duda todo un
acterto de La compaita que vuelve a
demostrar asi que es una de Las gran-
des companias del mundo del videajue-

20, y que en determinados géneros, no Mcmu 1
tiene competencia a su altura.




EL MAPAMUNDI

Durante la aventura iremos viajando a diferentes paises del

mundo. Estos viajes se nos mostrardn mediante unos mapas

muy detallados cuando la distancia sea corta, y con el globo
terrdqueo cuado sea larga.

Al comenzar la partida tendremos que tomar una decision, en principio sin demasiada importan-
cia, pero que en realidad marcard el destino de nuestros personajes y hara que durante fa aven-
tura nos unamos a un bando o al otro.

Unico que mantenia de su predecesor
eran los Panzers y los Wanzers.
Las dos siguientes entregas
aparecieron ya en los 32 bits
de SONY, y esto mejoré con-
siderablemente el nivel
gréfico y el detalle de
personajes y escena- (!
rios, pero su mayor
defecto era la canti- i
dad de cargas que

recibir e-mails. Las molestas cargas
que se producian en FRONT MIssiON
2 han sido corregidas y el desa-

o habfa que soportar. | ”j\‘ rrollo de las batallas es mucho
EN LA DISTANCIA En FM3, muchos son ' ,.) mads répido. Pero sin duda, una de

Cuando nuestro oponente esté muy alejado de nosotros o los detalles que se 4 A las novedades mds importantes
no nos pueda mostrar ambos wanzers al mismo tiempo, han mejorado con res- que presenta FRONT Mission 3 es la

en ocasiones la pantalla se dividird o nos mostrard una pecto a todo lo visto :
ventana para que podamos ver como nuestro wanzer dis-
para o recibe los impactos de los disparos del oponente.
Suele suceder cuando luchamos contra helicépteros.

posibilidad de seleccionar entre dos

destinos diferentes que elegiremos

al principio del juego y que haran
que todo, absolutamente todo, sea

anteriormente, inclu-
yendo muchas nove-
dades interesantes,

como la posibilidad de v &k | diferente. En uno de los caminos perte-
navegar por la red para ; . neceremos a la UNS y tendremos como
obtener informacion o para ’ principal aliada a Emma, y en el otro

comprar piezas a nuestros % ! nuestro aliado serd Liu (adversario en la

Wanzers ( brazos, hombraos, %
armas...), ademds de tener la %
posibilidad de mandar y

otra aventura) convirtiéndose Emma en
una de nuestras principales enemigas.
De este modo, para conseguir terminar-

GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL

el apartado grafico en el apartado de La La gama y contunden- . aunque en principio
con gue cuenta FRONT misica, FRONT MISSION cia de Los efectos de el juego pueda pare-
szm clara- . 3 posee un: banda ; ey sepeLlip para
te Lor al de T Quedse puede S pérsonas que
res entre- s‘ﬂ;‘!ﬁkanctlla- ;;’Lmbradas a
cidas en ente rbia, con ste geffefo, a medida
PLAYSTATION, sobre unas melodias que no se complementa per- Que vaya avanzando la
todo el detalle con nos- cansarenos de fectamente con el aventura Las batallas g L8 posibilidad de elegir dos
el que cuentan Los escuchar a Lo Largo apartado visual para se complicaran hasta historias diferentes.
personajes y Los de su inmenso desa- introducirnos total- el punto de parecer- Ya que se han decidido a traer
escenarios. rroLlo. mente en el ambiente. nos imposibles. el juego a europa, deberian

haberlo traducido. /
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Estas dos pantallas muestran algunas de
las muchas técnicas que conseguiremos a
lo largo del juego y que sin duda nos ayu-

dardn a vencer a nuestros oponentes.

$5 B A RREES

INE INTER

nos el juego por los dos caminos que se
nos presentan necesitaremos aproxima-
damente unas 150 horas de juego

mechas ha cambiado, y han pasado de
llamarse Panzers o Vanzers a llamarse
Wanzers (en esta ocasién contaremos

con més de 30 modelos diferentes de
maquinas). Pero si todo esto te parece
poco, el argumento y la trama del juego
son sencillamente soberbios: traicién,
venganza y otras muchas cosas que
(ﬁ nos haran permanecer pegados al
@ mando para saber qué es lo proxi-
\ mo que va a sucederle a nuestros
protagonistas. Por todos estos moti-
vos, FRONT Mission 3 es una apuesta
segura y un juego a tener muy en cuen-
ta, ya que estamos, sin ninguna duda,
ante uno de los mejores lanzamientos
para PSX del afio. e¢ mAL

(seguin los programadores), algo que
hard que acabarse FRONT Mission 3 sea
una auténtica odisea y que aumentara
su valia a la hora de decidir qué juego
comprarnos. En FRonT Mission 3

la denominacion de los

VN

Open Mail Box

A lo largo de la aventura recibiremos numerosos e-mails
que nos proporcionardn informacion y datos de interés de
muchos temas interesantes a través de la red de FM3.
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Capcom, en su afén por abarcar RMUEVOS géneros, amplia su
peguena parcela de beat'em-up 3D con Tech Romancer, titulo
gue puede ser definido como un Cyberbots Eridimensional Te
sentiras como Kaji Kabuto dentro de uno de estos robots.

Al ejecutar determinados

/@ ) golpes, la camard se
% situard en diferentes
dngulos para ofrecernos

tomas dignas de una
serie de anime

Jjaponesa.

Qué seria de noso-
tros si no fuera por VIR-
GIN...Nos seria
imposible disfrutar de
juegos corno INCREDIBLE
CRrisis 0 TECH ROMANCER,
ya que su original
tematica no suele ser
«adecuada» al merca-
do europeo. El titulo
que ocupa estas dos
paginas puede ser definido como un
CysereoTs (beat’em-up 2D de CAPCOM
de hace un par de anos) pero en un
entorno tridimensional y con un siste-
ma de juego mucho mas simple. Como
algunos ya sabréis, esta version de DC
de CHoukousenkl KikaloH (asf se llamé en
Japoén) es una conversién de la recreati-
va original, basada en el hardware Sys-
1EM 12, cuyo engine grafico ha sido
potenciado para la versién doméstica
(aungque sin llegar al extremo

Al unir nuestros golpes
con los del oponente,
tendremos que superar
a nuestro contrincante
aporreando los botones
y moviendo el mando a
toda velocidad. Si lo
conseguimos, lo dejare-
mos indefenso.

W/ g b ;

. -

BREDIALM @ ¢ BPEOIAL  GOE
FUEASEFAT FLERGELATE

Ese robot de aspecto similar a un calamar es Goldibus, el final boss. 5i
logramos vencerle, se convertird en un robot negro mds poderoso,

SUPER |
EORMATO  coRom TECH ROMANCER
PRODUCTOR  VIRGININTERACTIVE

BEAT EM-UP 3D
E=scenarios

Vibration Pack
Conts =
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Dreamcast |

(A Fondo )

Uno de los aspectos mas llamativos de TecH Romancer
©s sumodo historia, el cual nos permitira elegir nues-
tmfesunaen detﬂnﬂnadqs ‘momentos ¥ cuyo aspecto recuerda a series de anime como Mazineer Z Entre
combate y combate podremos ver lo que le depara a nuestro protagonista tras la fucha, e incluso escuchate- ‘
Mos un pequenio jingle con su imagen correspondiente, coma si de un nuevo capitulo de una serie setratase,

de Sout CaLBUR). Lo mas llamativo de
TecH RomaNCER es su sencillo sistema de
juego, el cual se basa en unos simples
movimientos especiales muy similares
para todos los personajes, que engan-
chara tanto a los hardcore gamers como
a los aficionadillos a los mechas al mas
puro estilo MAZINGER Z 0 MACROss. Ade-
mas de los ataques normales (reparti-
dos entre los cuatro botones
principales como ataque débil, ataque
fuerte, salto y defensa), tendremos la
posibilidad de ejecutar golpes como el
Steel Dash (similar a los Guard Break de
KOF) o el Final Attack, que restara toda
la energia del oponente cuando se
encuentra por la mitad estando al final
del Gltimo round. Ademas de su jugabi-
lidad «universal», lo mejor de Tecn
RomANCER es su modo historia (presen-
tado como si fuera una serie de Anime)
y la opcién Tatsumi Techno Dome, a tra-
vés de la cual conseguiremos extras y
nuevos modos de juego. Entre ellos
destacan los juegos para la VM (Love &
PuNCH, MUGEN GATTAI y JANKEN FIGHT), una
inmensa galeria de ilustraciones, un
corto de anime de 2 minutos y hasta
cinco nuevos robots, entre ellos Blodia
Il, protagonista de CYBERBOTS. e¢ DOC

TATSUNIEE CHNODOME:

N

P “ II-‘
A

PLEAGE AT
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La mejora con respec-
to a La COIN-0P ori-

La banda sonora
pnera encaJar per-

al igual que ocurre
con. La handa sonora,

pesde mi punto de
VLsta _con La expe-

e animacion

extremo de souL cALI-
BUR. Frente a Los
demas seaT’eM-up de
oc, digamos que supe-
ra a PLASMA SWORD.

ciaran Los aficiona-
dos al anime nipén, y
a Los demas La sewM

Le parecerd de Lo mas
normalita.

Jjaponesas. Los efec-
tos més facilmente
reconocibles son Los
de Las explosiones
tmposibles del juego.

stado simple, aunque
esta claro que Los
que mads disfrutarén
seran Los fanaticos
de Los mechas.

I| su apariencia de pelicula o

serie de animacién japonesa
8 Lo MAzINGER z. LOS extras.

;:;] Los fandticos de Los sent’em-

up se Llevarén una desilusién

/
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 Park Rally

M‘;entras [a pet(cula am-asaen taqunlla y la populandad de Cartman y Cia aumenta en censfante'
outh Parklegaa DC tras 51 Paso po*‘rﬁSx y N4,




BEMIND BY I%
CURBENT ORJECTIVED ot

SOUTH PARK RALLY

CONDUCCION

Con media Espaia tarareando  todos). Es entonces cuando el juego se des-
«Eres un cab... hijo p..» (la inolvidable can- melena completamente dando paso las
cion entonada por Terrance & Phillip en la pruebas cada vez mas estrambéticas, como
pelicula), ACCLAIM no podria haber elegi- recuperar unas gallinas antes de que se las
do mejor momento para sacar al mercado beneficie un perturbado o impedir que
el segundo de los titulos para DreamcasT Satdn destruya el mundo. Los circuitos dis-
basado en SouTH Park. Como era de imagi- curren por conocidos parajes de la serie de
nar, la versién DC de SouTtH Park RALLY TV (como el santuario para animales gays
Cuenta con graficos mejorados respecto a de Big Gay Al) y el jugador puede elegir
las entregas PLavStarion y N64 (comerciali-  hasta 32 vehiculos/personajes distintos.
zadas hace ya meses), pero su anarquica Desde Eric Cartman hasta Terrance & Phi-
mecdnica siguen siendo la misma. Las llip, Jesucristo, Chef o Paco el Flaco. South 1 cho un buen trabajo a La
semejanzas entre SouTH PARK RALLY y cual- PARK RALLY no es Crazy Tax|, pero no decep- o ptar a Las 30 los perso-

quier otro arcade de conduccién concluye cicnara para nada a creciente masa de fans
con el primer circuito (el mas normalito de  de la serie de television. e¢ NEMESIS

ensionales de La serie. v

_?T;

entre las variadas misicas que ofre-

ce el juego, podremos encontrar la

La serie de televisidn y

pertorio de variados

Jagde misica a disco hasta un
mas pure estilo SHAFT.

SONIDO FX

Aunque no han sido traducidas al
casteLLano Las voces de Los perso-
3 0s escatoldgicos sonidos de
s (ventosidades diarreicas,
vomitonas) son Lo mejor del

CURGERT DRIFCTIVE

se podia haber mejorado algo el sis-
g tema de_control, pero a su favor
{: afr uno de Los juegos de
mas secretos por descu-
W0 que asegura su vida durante
on de semanas.

WR. MACKTY

T0DO EL PUEBLO DE SOUTHPARK AL VOLANTE
Almargen de conquistar cada nuevo cirtuito, el verdadaro
abjetivo de South Park Raviy reside en como consequir nue-

e o (BE . vos vehiculos/personajes. Algunos, como el monstruo Culo-
sucio, son extremadamente dificiles de consequir,

éconoces otro juego de coches
donde puedas elegir a jesucristo?

gA
una Localizacién al castellano Le

habria dado un espaldarazo. “///

@
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Omikron: The Nomad Soul

Son muchos los juegos que se quedan a las puertas del
EéXito, pese a que un principio prometian mucho mds de lo
que finalmente @fPE@E@IM.Este es el caso.

T

NOMAD Souk

polin ol Jo+dn SHadt

draam

SUPER

En la zona de Qalisar los
clubs de alterne, los
bares de striptease y los
sex-shops estdn a la
orden del dia. Incluso
tendremos la posibilidad
de asistir a un corto pero
intenso peep show por
un precio de risa.

Lh parece que estin scupados Seré mejor que o les mofeste

Aprendiz de todo, maes-
tro de nada. Asi reza el dicho popular
que, con un poco de «mala leche»,
podria definir la base jugable y argu-
mental de Omikron: THE NOMAD SouL.
Tras un impecable argumento, digno de
una pelicula como BLADE RUNNER, se
esconde una aventura con el espiritu
anciano de los titulos para ordenador
de hace afos, esos que solo te permiti-
an hacer lo que estaba preestablecido,
nada que pudiera salirse del guién. Por
suerte, para contrarrestar el aburrimien-
to que puede llegar a suponer la bus-
queda ininterrumpida de un
determinado objeto, la gente de QUAN-
TIC DREAM no sélo ha escrito un mag-
nifico argumento (el cual, por muy
aburrido que nos parezca en algunos
momentos, nos mantendra pegados al
juego), sino que ademas ha desdoblado
el juego en tres diferen-
tes estilos: aventura,
lucha y shoot'em-up.
Dependiendo del lugar
y la situacién en la que
nos encontremos, acce-
deremos a uno de los
tres estilos automdtica-

0 attomatien Brrre no necosilo ver oso

En la morgue podremos asis-
tir a espectdculos gore gratui-

tos. El vehiculo que estd a la
izquierda es el que nos ayuda-
rd a movernos en un principio
por la ciudad de Anekbah.

THe Nomap SouL podria calificarse como
una aventura no apta para menores.
Sobre todo después de visitar los sex-
shops de Qalisar o de observar la escena
que precede a la instantdnea de arriba.

AVENTURA

Vibration Pack [ no ]
Continmuaciones

OMIKRON: THE NOMAD SOUL




(A Fond_o:)

mente. Eso si, tal y como hemos dicho al
principio del comentario, ni la aventura
es R.E.: Cope Veronica, ni el shoot'em-up
es QUAKE 3 y, ni mucho menos, el modo
beat’em-up es comparable a Deap OR
ALIVE 2 o SouL CALIBUR, Pero eso si, entre
las decenas de intentos por unir varios
géneros en una sola aventura, THE
Nomap Soul es el tnico aceptable, aun-
que solo si eres un pelin conformista.
Con respecto al apartado gréfico y, tras
observar con detalle la versién PC del
Jjuego, han sido retirados una gran can-
tidad de efectos (p. e. la lluvia) por pro-
blemas de memoria, y alin asi, lo peor
sin duda de OMIKRON son sus molestos e
intermitentes accesos al GD-ROM (el
cual paraliza el juego). THE Nomap SouL
es una de esas aventuras que completa-
ras s6lo por ver su desenlace. =¢ poc

Dependiendo de la situacion, pasaremos del sistema
ﬁﬁuegoytomf&hanma 2 wi;ﬂl adamodn

Una vez poseamos la habilidad de
reencarnarnos, éste es uno de los per-
sondjes cuyo cuerpo podremos utili-

zar a placer (en el buen sentido).

GRAFICOS MUSICAH SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL

Aunque su nivel no
Llega a igualar a la

si no fuera por Los
ocho temas de DRVID

Aungue, como de cos-
tumbre, el juego no

Aungue la idea resul-
ta terriblemente

§ido dobilado al - 8Cnactiva ftres géne-
tell las voces s en ung], La gente
gL ,_;-:las han T C DREAM se
St

ctamente a Quedado cerca,

y de Los
30 resulta

el amigo
una galli-

ser realmente alta.

Los continuos accesos tado musical de Tue sincronizadas con el pulir cada pequefio | = ]

al co-rom afiaden una NomAD souL Brillaria movimiento de Los fallo de cada uno de - digno de un film futurista.
horrible brusquedad por su ausencia (y Labios de cada uno de Los tres estilos de pgn Las continuas cargas y consi-
al conjunto grafico. variedad) . Los personajes. juego de oMIKAON. = guientes ralentizaciones.

na clueca), el apar-

sampleadas y estdn

pero no ha sabido

el argumento del juego es

pesarrolle algo rebuscado.




Los pederes de Neo no se parecen a nada visto hasta la fecha
en juego alguno. No es rapido, ni agil, ni especialmente fuerte...
pero es un auténtico eleectreiman con patas, un curioso ser

que utiliza los campos magnéticos para destruir a sus
enemigos y sortear todos los obstaculos que salen a su paso.

La naturaleza magnéti-

ca del protagonista es la Gnica nota
de originalidad de este arcade de
plataformas, sospechosamente pare-
cido a CrasH BanpicooT, pero dotado
de una frescura que lo convierte en
un titulo recomendable para superar
estas calurosas tardes de verano.
Super MaGNETIC NEO es simple, diver-
tido y carece de toda pretension,
salvo la de entretener al jugador a
través de sus 16 fases, sin que suponga
en ningun momento una amenaza a la
supremacia de RAYMAN 2 como rey de la
plataforma en Dreamcas. Si bien es cier-
to que GENKI ha hecho un gran trabajo
con los gréficos de este juego, las
pegas llegan con el con-
trol del personaje, un
@ iman andarin infalible
ey @ a la hora de atraer o

i repeler a sus enemi-
gos, pero torpe a la
hora de saltar o agarrar-
se a los bordes de las pla-
taformas. A partir del
segundo mundo (de los
cuatro en los que se

& 00" "5l

El magnetismo de Neo es
la tinica arma con que
cuenfapam Superar IOS
incontables peligros que
encierra cada fase.

8 02733757

divide el juego), el
usuario observa ate-
rrorizado como el
numero de vidas va
decreciendo a toda
pastilla debido,
entre otras cosas, a
la ineptitud de Neo
a la hora de efec-
tuar un salto limpio.
La clave para hacer
gue este entrafable

& 03°33°67

personaje alcance distancias de otro

e o SUPER ..
modo innacesibles pasa por la utiliza- o =
cion de sus polaridades (norte y sur, EQBMATO GDROM
marcadas con los colores rojo y azul) ERODUCTOR  CRAVEENT.

para lograr que Neo sea atraido o repe- ~ PROGRAMANOR aivg

PLATAFORMAS 3D

SUPER MAGNETICO NEO




lido por los incontables trampolines y
lianas que abundan en cada fase.Una
mecanica bastante original, pero que
supone un verdadero infierno para los
Jjugadores. Al menos hasta que éstos
logran acostumbrarse a las combinacio-
nes Rojo-Azul, Rojo-Rojo, etc., esenciales
para poder avanzar en el juego.En com-
pensacion a un desarrollo tan original
como innecesariamente complicado,
Super MaGNETIC NEO Ofrece mucho

GRAFICOS MUSICA

humor (desde el disefio
del personaje central y
sus tres impagables villa-
nos) hasta los propios

escenarios, poblados de personajes

imposibles. Esta claro que si te acabas

de comprar una DC, encon-

traras otros arcades de plata-

formas mejores (SoNIC

ADV. 0 RAYMAN 2),

pero si ya los tie-

nes, MAGNETIC NEo

No es una opcidn

nada descabella-

da. =¢ NEMESIS

SONIDO FX

si entornas Los ojos
___por unos monentos

La accién de sueer
MAGNETIC neo esta

Aungue en inglés, Las
voces de SUPER MAGNE-

un arcade de plata-
fbrnas no puade tener

hnnLtos y repletos de
colorido, aungue com-

? que cumplen
a La perfeccidén en su
Labor de ambientar el

oS efectos de
sonido durante el
Juego son también

es contando con La

ideal para aquellos que bus-

ayuda de sus campos = que |
pletamente Lineales. juego. ro mejor, Lla bastante buenos. magnéticos. el nivel = can un platafornas dificil.
el disefio de persona- misica de la pantalla de dificultad es Bas- Lo tiene crudo si Lo compara-
Jes es genial. de presentacidn. tante alto. ©7 MOS @ SONIC RDVENTURE.

o




El destino vuelve a
emparejar a Appaloosa
Interactive con una licencia
jugosa, en este caso los
populares Autos Locos de
Hannah-Barbera. ;Habran
tenido esta vez @Xito
nuestros amigos hungaros
0 nos decepcionaran como
tristemente sucle

ser ya habitual?

No es cues-
tién de ser crueles o de
tener mania a un deter-
minado grupo de progra-
macién, pero lo
perpetrado por APPALO-
OSA en PLaYSTATION con
los dos ConTra 0 el pri-
mer SouTH PARK me hizo
temer lo peor con Los
Autos Locos. Es cierto
que las abismales dife-
rencias de hardware
entre DREAMCAST y PSX
hacian imposible una

version (aunque sea ligeramente)

parecida a la genial entrega para la

maquina de SEGA, pero no es

FORMATO
PRODUCTOR INFOGRAMES
PROGRAMADOR APPALOOSA

CDROM

excusa para producir a estas altu-
ras de la vida un juego tan pobre a
nivel grafico como éste. El primer

Mortor Toon GP, lanzado hace la

Los Hutns Locos

friolera de seis afios, da mil vueltas
a este flojo arcade de conduccion,
del que por si fuera poco han
desaparecido cuatro de los once
vehiculos de la serie con sus res-
pectivos ocupantes (el Troncoswa-
gen, el Alambique Veloz, la
antigualla de Mafio y el Auto Con-
vertible del Dr. Locovich). La sensa-
cion de cabreo ante la eliminacion
de estos personajes y la menciona-
da pobreza grafica se multiplica
por mil al comen-
zar la primera par-
tida y comprobar
que Los Autos
Locos es divertido
a la hora de jugary
los circuitos, aun-
que toscos, llegan
a superar a los de
la entrega Dream-
casT en disefio,
trampasy
atajos.Como en el
caso de la versién
SEGA, Los Autos
Locos de
PLAYSTATION
esta respalda-
do por un exce-

Es una pena que la juga-
bilidad de Los Autos Locos
no se vea acompanada
por buenos grdficos.

VALORACION

superado el recelo intclal
tnos gréf

prnitu_-f’ es Que hag d'hc”énafs

 de arcades do

cualquier azose jw:u un
titulo simpatico, pero por

_ debajo de las expectativas.

LOS AUTOS LOCOS

ARCADE DE CONDUCCION




v/ 1

INTRO Mientras que la version Dream-
cast ofrecia una adaptacién 30D de la
cabecera de la serie de TV, la secuencia
de introduccién de PLaYSTaTiON nos delei-
ta con una divertida secuencia donde
presenciamos una vez mds como Pierre
Nodoyuna y su infame perro Patdn
degustan el amargo sabor de la derrota.

éw 5

‘oo 20 %
ye

En esta versién PSX de
Los Autos Locos han
desaparecido cuatro
de los once vehiculos
de la serie,
como el Alambi-
que Velozo el
Troncoswagen de
Brutus y Listus.

SELICCIONAR CAMPIONATL

GRAFICOS

APPALOOSA Nos Brinda

un emocionado viaje a

ta de

podsr de Los que
s6lo se salva el
colorido. Alguien
deberia colgar a Los
grafistas de sus par-
tes blandas.

MUSICA

melodias festivas que
l.agran Junto al fan-
v “ H

p
de television. algu-
nas de estas misicas
son incluso mejores
que las de La versidn
DAREAMCAST .

[

SONIDO FX

€S UNa pena Que un
doblaje tan rematada-
nte buego se vea
Ado por unos

'rafL Jan malos.
Tanto narrador

como los participan-
tes no paran de
hablar durante el
desarrollo de La
carrera.

JUGABILIDAD

si logras evitar Los
raclLos ante sus gra-
Brirds Lo
e jugar
Juego,
speciabménte si uti-
Lizas frente a un
anigo cualquiera de
Los incontables ata-
Jos que encierra cada
circuito.

VELOCIDAD PUNTA RAPIDA

TRACCKIN BUENA
. T
t‘_, ARMAMENT O El:a
SUPER GADGET m

ACEFPTAR: VOLVER:

SELECCIONAR:

lente doblaje al castellano, en el
que los actores (especialmente el
narrador) logran emular con éxito
la ambientacidn de la serie de tele-
vision. ;Por qué un doblaje tan
bueno, unos circuitos tan imagina-
tivos y una licencia tan buena han
tenido que ponerse al servicio de
unos gréficos tan lamentables?
Solo sus responsables conocen la
respuesta. Los Autos Locos posela
el potencial para convertirse en un
gran arcade de conduccion, pero la
ineficacia de sus creadores lo ha
convertido en un titulo simpético y
jugable, pero que no puede com-
petir frente a decenas de juegos
superiores para PSX. =6 NEMESIS

GLOBAL

el doblaje. Los comentarios

de pierre en Las opciones.

otra muesca en el revilver de
APPALODSA. ;cudl serd la pré-

¥ima Licencia a desperdi.ci,ar?/




Taz Express

INFOGRAMES y la WARNER, un Birtemie que esta dando como fruto
un buen MUMeEro de lanzamientos con los Looney Tunes como
protagonistas. La locura de esta serie de juegos es TazZ Express,
el, posiblemente, méas @Pigiinal de todos los creados hasta ahora.

Nuestras sospechas se confir-
man: los LooNEy TUNES no trabajan. O por lo
menos eso deducimos del hecho de que la
baja de Taz en el INEM se conmemore con
el lanzamiento de una aventura protagoni-
zada por él. Tonterias aparte, Taz, el Demo-
nio de Tazmania, es el personaje elegido
por INFOGRAMES para protagonizar la ulti-
ma aventura de los Looney Tunes (hay cuatro
o cinco mas a punto de ver la luz). En esta
ocasién la productora francesa a delegado
el trabajo en un equipo de programacion
como ZED TWO, que entre otros es el res-
ponsable de aquel extrafio invento llamado

WETRIX, que vio la luz en NINTENDO 64, GAME
Boy CoLor y DreamcasT. Su conocimiento del
hardware de la consola ha permitido crear
un juego que respeta en buena parte la
apariencia de los dibujos originales (con la
complejidad que conlleva pasarlos a las

El colorido de Taz Exeress es uno de los detalles

mds atractivos del juego. Ademds todo se mueve
con cierta suavidad, algo extrafio en NINTENDO 64.

TAZ EXPRESS
PLATAFORMAS / PUZZLE

Megas
Fases gt




3D), ofreciendo ademas un desarrollo que
resulta, por lo menos, curioso y divertido. El
objetivo de transportar una simple caja,
sencillo a priori, se convierte en un tormen-
to cuando Taz se topa con los primeros obs-
taculos. Lo que en principio deberfa ser una
sencilla aventura de plataformas, se trans-
forma en un juego en el que ademas de
moverse con rapidez, hay que pensar de
qué modo y manera se puede superar este
0 aquel obstaculo. Se puede decir, en cierto
modo, que Taz EXPRESS es una aventura tipo
puzzle en la que hay que plantearse las
situaciones antes de afrontarlas. Entre lo

GRAFICOS

Zep TWo ha conseguido
crear un entorno 3o

olide en el que todo
gran sua-

del mapeado con el
movimiento del tornado
Les ha quedado de Lo
mas convinvente. jTodo
parece hecho de chicle!

MUSICA

pejando a un lado La
melodia clasica de

L -f :;m'runas, el

ﬂu a banda

qQ r. en fin,
son melodias que no
Llaman La atencidn en
ningdn momento. pe
hecho, ;estdn ahi
esas melodias?

SONIDO FX

Los sonidos que emite

que hay en su camino.
Todo Lo demds, con
sus cosas buenas y
sus cosas malas, da
La talla.

Nintendo 64

JUGABILIDAD

TAZ EXPRESS €S UN
Juego divertido en
Lo pri niveles.

pesada. el
cerrado punto de
vista es culpable en
buena medida de que
TAZ EXPRESS NO S€a
mucho mas jugable.

el entorno 30 y La fidelidad
con Los dibujos originales.

el punto de vista estd dema-
siado cerca del suelo.

destacado, ademas del entorno 3D (muy
bueno), se encuentra la posibilidad de des-
trozarlo practicamente todo cuando Taz se
transforma en tornado. En el lado negativo
el punto de vista, que se encuentra dema-
siado cerca de Taz y del suelo como para
obtener una buena vista de la situacién,
Bueno pero sin destacar. =& J.C. MAYERICK

P
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RC Revenge

SUPER ..
FORMATO CDROM
PRODUCTOAR ACCLAIM
PROGRAMADOR ACCLAMA

| ;3 El nuevo programa de ACCLAIM
VALORACION vuelve a poner de actualidad los

La nota diferenctadora de me-vort fue La per- :ﬂ:hes de radiocontrol en un
fecta reproduccion del comportamiento de Los
vehiculos de radiocontrol. en esta ocasion el programa que se acerca a los
control se acerca mas a Los vehiculos convencio- & E
nales, Lo que hace que el programa gane en s'mu’adores COI’]VQI’\CIOI’]E‘)'ES.
Jugabilidad a expensas de perder La cualidad que
Lo hacia diferente.

ALh,

Dentro de las escasas apariciones en

3 PrayStation de las carreras de coches manejados
/ mediante control remoto, Re-voLt, también produci-
4 o do por ACCLAIM, fue la que logré mejores resulta-

ey eas dos. Casi un afio después llega la que puede
considerarse como segunda parte en la que se ha
producido un cambio radical que llega hasta la
modificacién total del titulo. Las diferencias empie-
zan a apreciarse en una puesta en escena comple-
tamente nueva, tanto en la presentacion de los
vehiculos como en la de los circuitos. Con respecto
a estos ultimos, una de las caracteristicas de la
anterior entrega fue situar las carreras en escena-
rios cotidianos (como una calle, un supermercado o
un museo). En esta ocasion los circuitos se enmar-

e N T“;_i' ~d B : can en una especie de parque tematico en la que

| Rl ¥ ' . > se recogen cinco escenarios diferentes, cada uno
de ellos con 4 recorridos. Entre los mismos se

R = e P
NI OS]  COMPETICIONES
El programa se divide en tres
copas. En cada una se realizan
b varias carreras acumuldndose
i los puntos para determinar la
clasificacién final.,

RC REVENGE
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ICONQS Los

iconos que apa-

recen dispersos
por los diferentes
recorridos permi-
ten aumentar las
prestaciones de
los vehiculos,

encuentran desde la casa del terror hasta la jungla,
pasando por una aventura espacial, lo que permite
una gran variedad de elementos a lo largo y ancho
de los distintos trazados. En cuanto a los vehiculos,
ademas de los automéviles se incluyen lanchas
motoras en lo que es otra de las novedades de
este juego. Otro de los aspectos modificados es el
control, ya que la manejabilidad es mucho mas
sencilla que la de su antecesor. Para lograrla los
programadores han tenido que renunciar a la fiel
reproduccién del sistema de control de los vehicu-
los radiodirigidos. Dentro de las opciones destaca
la incorporacién de un editor de pistas, asi como la
desaparicién del modo batalla. =& cHip & cE

GRAFICOS MUSICA

Lo mas espectacular
desde el punto de

Lo mejor en el apar-

vista grafico son Los ratnado) por La
“erentes’ eLementos uén e cada
leagilos cir- la sonara a Los 5
uitos. el disefio de en los que
Los coches es bastan- se desarrollan Las
te sencillo. Las pruebas.

repeticiones muestran
distintas perspecti-
vas.

Los protagonistas del juego

son 15 vehiculos guiados por

radiocontrol. Muchos de ellos
estan inicialmente ocultos.
Alos diferentes coches
se unen, en esta
versién, lanchas

motoras,

Fhal Icouck
R

i

EDITOR DE PISTAS _Una de las

novedades es la introduccion de un editor

de pistas, A diferencia de otros progra-

mas, su control es bastante sencillo, incluyendo una amplia variedad de elementos para com-
pletar las pistas.

SONIDO FX

La inseparable compa-
fita musical hace que
.05 efectod de sonido

i un’ segundo

motores no es tan
manifiesto como en La
anterior entrega.

JUGABILIDAD

La pérdida de parte
de La simulacidn del

nayo 0va
Los vehiculos se
manejan mas facilmen-
te haciendo que
aumente la competiti-
vidad en carrera.

GLOBAL

La variedad de escenarios de
Las carreras.

el control se aleja de Los
coches de radiocontrol.

o




LO MISMO?

Rampage Through Time

3’(@' ) FORMATO CDROM
h——4 PRODUCTOR VIRGIN / MIDWAY

PROGRAMADOR AVALANCHE SOFT.

Lo mds llamativo es
gue por primera vez no es obligato-
rio contar con la participacién de dos
amigos para destruir ciudades entre
tres. La maquina se encarga de
manejar a tus dos companeros de
demolicion mientras deglutes con
fruicién unos cuantos peatones ino-
centes. Una vez mas, el objetivo del
juego es destruir todas las ciudades
a base de pellizcos, con una sutil
diferencia. Si en Rampact habia que
destruir EE.UU., en WoRLD TouR urbes
de todo el mundo y en UNIVERSAL TOUR
el caos se extendia por todos los pla-
netas del universo, THROUGH
Time traslada a los
mutantes a dife-

rentes épocas de
la historia. La

Es seguramente la pregunta que se hace
mas de un SO de PlayStation al ver la
aparicion de una nueva aventura de los
destructives mutantes de Midway en su
consola. Si bien es cierto que el desarrollo es
idéntico a los tres anteriores Rampage,
Though Time ofrece algunos detalles
novedosos que podrian resultar interesantes
para los amantes de la demolicién urbana.

El presentador de UniversaL
Tour vuelve a hacer de las
suyas en THROUGH TIME en una

intro desternillante.

p—— WAy

' 4

Ni siquiera la

esfinge se salva

del destrozo
\ mutante. Por cier-
AT to, alguien deberia
apedrear a los gra-
fistas de MIDWAY
por la cara de tra-
vesti que le han
puesto a la pobre.




américa colonial, Inglaterra en tiem-
pos de Dickens, la Italia renacentista VALORACION

o el Egipto faradnico son el destino este tercer AMeAGe para psx vuelve a hacer patente el
de los siete mutantes que todos ado- agotamiento de tdeas mostrado en UNIVERSAL TOUR. MIDWAY
ramos (George, Lizzie...), a los que se qgherta abandonar de una vez una mecanica tan repetida e

. . i i tntentar Llevar la saga a nuevas metas. ;aué tal un mamMeq-
les ha unido el jabali Harley. Ademas, 6e en 3o, al estilo del copziLie de pReAMcasT? Al menos
en aras de aliviar la monotonia, MID- MIoWAY ha tenido La decencia de incorporar novedades camo

WAY ha afadido 20 minijuegos, con Los minijuegos o Los mutantes controlados por La ceu.
la esperanza de desviar la atencién
respecto a la carencia de originalidad
de este juego que, como unico con-
suelo, conserva la jugabilidad del
RAamPAGE original. e¢ NEMESIS

PLAYER 2" PLAVER 3

s
Tl ._: il e .

e :..-,_—'_ - . -

Para regocijo de solitarios, hijos tinicos
e inadaptados (como THE Scope),
THrouGH TiME permite jugar junto a
dos mutantes controlados por la CPU.

<8
wnbe iy s

< B
C Juegos Reunidos Rampage )
L 3

Though Time sigue el
esquema de los anterio-
res Rampage, aunque a

traveés de diferentes épo-
cas de Ia historia

Ante Ia falta de originalidad en la mecani-
ca de Rampace THouH Time, MIDWAY ha
incarporado nada menos gue 20 minijue-
gos, algunos de ellos basades en dasicos
recreativos, como ASTERAIDS o PeNGo,

GRAFICOS MUSICA SONIDO FX
RAMPAGE THAOUGH TIME Aungue La melodia de €5 una pena que Las que nadie busque en
nuestra La misma La pantalla de pre- voces de La intro, THROUGH TIME una
o : sant: infuma- [y -_ﬁ_{.ﬂs actertos e PpGNL lre’vo!.uct.ona-
o 0 de Los JF;_D no hayan e a. idéntico a
amenizado o' Localiizadas al WORLD & UNIVERSAL
de gran C 0. pentro del oud, salvo por La
Juego bonito y reple- calidad acorde con La Juego se pueden escu- acertada incorpora- Z=a
to de detalle en Llas época. ML favorita es chas Las mismas cién de minijuegos. 1 L@ maguina controla a Los
ciudades. pero no La del oeste, al mas explosiones y gritos eso si, nadie puede ~ otros dos mutantes.
deja de ser idéntico puro estilo ennio de Los anteriores discutir que como pgy solo para fandticos o aguellos

a WORLD TOUR. MORRICOME. RAMPAGE . Jjuego es divertido. “= que no posean ninguno de Los
RRAMPAGE anteriores para psx.




VALORACION

TERRACON sorprende
por su uso de Las
fuentes de Luz y de
color, amén de un
entorno Bastante
solido. rastima que
seme jante caltdad
grafica no se ponga
al servicio de una
mecanica algo mas
tnteresante que per-
seguilr una y otra vez
Los mismos Bichos.

l
J

[i

Poseer unos graficos espe)ctaculares
rl&son siempre una gaf’antia para ser
D -

*in buén juego, sobre todo si no le
acompana ungmecanica ifftéresante.

Titracon es un buén ejemplo de ello.
=1

v

¢ Qué pasaria si un alieni-
gena fuera un salvador de planetas, en
lugar de un cruel invasor, tal y como
nos tiene acostumbrados el cine y la
literatura? Esta interesante pardbola da
origen a TERRACON, el primer juego desa-
rrollado por PICTURE HOUSE, un prome-
tedor equipo de programacion
(compuesto en parte por algunos vete-
ranos del Spectrum) que ha creado para
este juego un revolucionario motor gré-
fico denominado E-Scape. Gracias a él,
TERRACON puede enorgullecerse de ser

MEMORY CARD
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La intro y las secuencias intermedias de Terracon estdn
generadas por el propio motor grdfico. En ellas se nos
cuenta como el, hasta entonces, pacifico Terracon se rebe-
la ante sus creadores alienigenas en el momento en que
€stos deciden desconectarle. Solo Xed, el protagonista del
Juego, logra escapar con vida del exterminio.

GRAFICOS MUSICA

el motor grafico de
TERRACON, bautizado

como sucede con un
gran numero de jue-

0 €-§CAPE, Se l? , La ca de
arga de mostrar RAACON presenta
T — T

05 escenarios no
XC amente deta- ua
Llistas, pero de gran
solidez. el uso del
color es sencillamen-
te intachable.

a su calidad
téenica, pero no deja
ninguna huella en La
memoria del usuario.

uno de los juegos mas vistosos para
PLayStarion de cuantos han visto la luz
este afo (especialmente en lo referente
al uso del color), aunque en PICTURE
HOUSE no han estado tan acertados
respecto a su mecanica. El objetivo del
juego es liberar distintos puntos de
cada planeta del dominio del maloso
Terracon. El laser del protagonista, Xed,
sirve tanto para destruir a las huestes
de Terracon como para reconstruir
aquellas instalaciones destruidas por
éstos. El desarrollo parece prometedor,
pero ofrece pocas variaciones, y el siste-
ma de camaras utilizado tampoco
ayuda demasiado al jugador (especial-
mente la vista en primera persana).

SONIDO FX

con el afén de dotar
al juego de mayor

Lismo [4 algo de sty 24, e ki titulos,
a § voces de ue satisfarad a

stan en aqu‘e%'s e busquen

engua ‘al'lenigena. anor su dinero.

Los efectos de sonido
[Lasers, explosiones,
etc.) son bastante

Bueiws. mondtono.

Xed debe liberar cada uno de los planetas contro-
lados por los satelites de Terracon, un ingenio
alienigena en rebeldia contra sus creadores.

JUGABILIDAD

TERRACON es mas Largo
de Lo que suelen ser

€S0 Siempre que no
Les importe que su
desarrollo roce Lo

TERRACON es muy bonito, ofrece unas
secuencias intermedias realmente
espectaculares (confeccionadas a partir
del propio motor gréfico del juego) yes
mas largo de lo que suelen ser esta
clase de titulos, pero le falta ese «algo»
capaz de engancharte a la pantalla del
televisor. Alin asi, y especialmente en el
aspecto visual, TERRACON supone un
arranque prometedor para PICTURE
HOUSE, un grupo del que esperamos
grandes cosas, aunque les pediriamos
que su préximo juego tuviera una
mecanica mas interesante. oo NEMESIS

GLOBAL

g €L solido entorno grafico.
€L uso del color.

= €L sistema de cémaras a veces
o -
“Z0 es un tormenta. )

f?

—
[
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La intro intenta introducirnos en el ambiente de
la época, con miisica e imdgenes de coches acor-
des con la temdtica del juego.

SPIRIT OF SPEED 193

CONDUCCION

BoXes. sernlos ulpables de tu victoria o de tu derrota, ya que dependienda del tiempo que pierdas
entrando a cambiar neumaticos y a repestar gasolina y aceite, canseguiras la victoria o, por el contrario, veras ¢como
eres adelantado por el resto de cacharves. Hay que fijarse donde esta marcado un rectdngulo en 1 pista, y colocarnes
sobre él con el coche totalmente parado para que se efectiien los arreglos. Un paco soso graficamente tode el proceso.
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Pilotar los deportivos de |a primera mitad del siglo XX,
2 que en algunos casos superaban los 300 Kmy/h, puede ser

Conducir vehiculos de épocas
pasadas siempre habia sido contemplado en
algunos juegos en forma de niveles ocultos o
secretos que se obtenian tras completar deter-
minadas fases. Eran simplemente un extra que
anadia atractivo y aliciente a un titulo por la
curiosidad que siempre hay por los origenes
del motor. En esta ocasion, los antiguos «cacha-
rros» copan todo el protagonismo, y en SPIRIT
OF Speep 1937 dispondremos de hasta 15
deportivos de época con los que disputar dife-
rentes carreras en 9 circuitos diferentes. Se ha
pretendido darle un cierto aspecto de simula-
dor, obligando al jugador a entrar al menos

un experiencia interesante.

Sin embargo, estos coches no
transmiten las Sensaciones
de velocidad y aceleracién que
otros juegos para Dreamcast.

vando este aspecto, el resto no es mas que uno
de tantos juegos de conduccién. Ni los circui-
tos ni su entorno tienen nada del otro mundo,
y ademas esta penalizado por el motor gréfico,
que en ocasiones se vuelve tan brusco en la
generacion del circuito que parece mas un
juego de PiarStation, y no muy bueno, que uno

una vez a boxes a repostar gasoli- SUP de la poderosa DreamcasT. Es sen-

nay a reparar los danos sufridos hE'l?'armation cillo en su estructura, exigente en

tras las colisiones. Graficamente FORMATO GD RO su dificultad, pero carece de atrac-
tiene el encanto inherente a los PRODUCTOR  ACCLAM tivo y alicientes respecto a sus

coches de esos anos, aunque sal-

CARRERA 00:00:08

El motor gl"ﬂflﬂﬂ- Aunque el aspecto de los coches tiene su gracia, a
la hora de jugar y ver cémo se mueve el entorno no da la sensacion de serun juego de Drg-
i Amcast. Es un engine demasiado brusco que no transmite muchas sensaciones de velocidad,

PROGRAMADOR LN

rivales de género. =6 THE SCOPE

VALORACION

sL hubtera que comprarse un juego de coches, seIRIT
OF seEeD no estaria entre Los primeros candidatos,
pero como curtosidad tendra su piblico. Técnicamente
es un tltulo con muchos contrastes, con detalles
buenos y otros Lnexplicables. La Ldea no es mala,
pero Le falta el atractivo de otros juegos.

Diserio de vehiculos. Aqui si que se nota el interés de los gra-
fistas, con reproducciones fidedignas de los modelos de la época. El efecto del humo que
sale de los viejos motores es el mayor alarde técnico de los programadores.

GRAFICOS

solo el efecto de
humo destaca por su
cdlidad ¢ dLst_aﬁu de s ;2“
es fiel a

, pero no tan

y espectacu-
Lar como otros titu-
Los. Los circuitos
son aburridos, sin
nada del otro mundo.

MUSICA

Musiquilla de La
época que ambienta a

especialmente prota-
gonista en La inTRo.
1deal para ponerla a
Los abueletes.

SONIDO FX

vale que el sonido de
Los motores de esas

déf 8das no era tan

sgedandox poderoso
Jp— p—
_}o ol Los actua-
es 0 ni una

mobylette de abuelo
suena peor. LOS
derrapes también
pecan de excesiva
estridencia.

JUGABILIDAD

 GLOBAL

Al final, come todo
juego de coches, aca-

E

ndote un

0,J perojsu jugabi-
esta’a anos Luz

de Los titulos de
este género para DRe-
AMCAST. Ademds, el
motor grifico parece
de PLAYSTATION.

La intencién de aportar algo
original al género.

tarda siglos en cargar. se nota
" demasiado que viene del ec.




PlayStation

En el s@€£@r de las consolas, los juegos educativos son una
alarmante minoria. Aztecas apar-ta un pequefo granito de
arena a un género largamente maltratado.

Hzte:as

UA M a1 DILION DE'LA CIUDADIDE ORO

CDROM

PROGRAMARDOR CRYOINTERAC

[~
+

En cualquier
caso, AZTECAS no es lo que
uno espera cuando se
enfrenta a un juego educati-
vo. Mezclar cultura y diver-
sién no es una tarea
complicada. Unicamente hay
que saber qué proporcién de
cada aspecto es necesaria en
cada momento. Asi, AZTECAS
basa buena parte de su inte-
rés en el potencial educativo,
mostrando de una manera
original las costumbres y tra-
diciones de la civilizacion
Azteca, con
paseos «virtua-
les» a través de
sus ciudades y
aldeas. Dichos
paseos se reali-
zan con la

ayuda de la técnica creada
por APPLE, QuickTime VR, una
forma de proceder que enga-
tusd a un buen nimero de
usuarios en la que sin duda
es, hasta la fecha, la obra
mestra de CRYO INTERACTIVE:
VERSALLES. La parte del juego
resulta un tanto pesada, con
estancias demasiado vacias y
didlogos tremendamente
aburridos, por lo que sin
duda la mejor aplicacién de
AzZTECAS se basa precisamen-
te en su potencial educativo.
La enciclopedia que incluye
permite consultar aspectos
particulares del imperio Azte-
ca, su sociedad y su religién.
Més alla de esto, AzTECAS es
un producto pobre en su
concepcion. s J,C. MAYERICK

En Azrecas deberia
aprenderse acerca de
dicha civilizacién de una
forma amena, Todo lo
contrario. En este aventu-
ra de CRYO, el tedio serd
nuestro mejor comparie-
ro de vigje.

JUGABILIDAD

pE e informacidn contenida en La
== enciclopedia.

@ aventura es algo aburrida. el
\w’ control es poco preciso. /

La técnica utilizada desprende unos
resultados interesantes, pero esta

cngca es La que Limita el
tnafiismo fe Los escenarios, que
resultan ¥aclos y faltos de vida. el

col con el pad es, ademas, un
pelin dificil.

No somos unos expertos en el tema,
pero La banda sonora parece acorde a
Que mljuego de estas caracteris-
tcas’oblliga. si te gustan Las melodi-
as~relajgites tocadas con instrumentos
nilenallds, ésta es tu banda sonora.

AzTecAas cuenta con La interesante
facultad de estar traducido tanto en
stos c‘o£ en voces. La localiza-

b Lo, por desgracia, no se
ha=pulidetodo Lo que debiera. las
voces, fin, no interpretan como
debieran.

Jugabilidad, Lo que se dice jugabi-
l.Ldad en AzTecAs no hay mucha. si

, cabbio, informacidn abundan-
e spbre La civillzacidn nAzteca, ast
como paseds virtuales por sus ciuda-
de! eblos. .. deshabitados.




FORMATO
PRODUCTOR
PROGRAMADOR SWING!

MICROSOFT

Hay que desplazarse por cada
color y recoger las joyas disemina-
das hasta completar el tablero.

Un mini Lemmings pero con ratas.
El objetivo es lograr que se junten

3 o mds del mismo color.

~ VALORACION

. el principal mérito de
este juego es que incor-
pora en un selo cartucho
| hasta 6 puzzles diferen-
tes y muy poco parecidas
entre ellos. por si solos

~ pero, como suele decirse,
La unién hace La fuerza.

' st te gust

 tiempo, bastante mas de
" Lo que plensas.

Game Boy Color

B T T A 3
* &> o
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Moviendo circularmente los obje-

tos, hay que copiar exactamente el
modelo de arriba a la derecha.

i:#;#@u&ﬂ (SUITOIS | R IU NG S|
v (o] [oluTols ol

En este juego se deben completar

filas de izquierda a derecha, colo-
cando fichas al estilo Terris.

Microsoft no suele introducirse en el mundo de
las consolas (aunque cuando lo va a hacer, lo haré a lo bes-
tia con X-Box). En esta ocasion firma un titulo para Game
Boy CoLor que retine, en un solo cartucho, nada menos que
seis puzzles de diferente temética y, por consiguiente,
aspecto. Lo mejor, ademas de su nimero, es que no esta-
mos ante el tipico caso de una compilacién de la cual Gni-
camente se salvan dos o tres titulos. PuzzLe CoLLECTION
puede presumir de contar con seis juegos interesantes,
adictivos y, hasta cierto punto, originales en su mecénica.
Por fin alguien se dedica a pensar y se estruja las meninges
para ofrecernos unos puzzles inéditos, simpaticos y con
varias horas de juego. Ni sus gréficos, ni sus musicas, ni
siquiera la presentacion le llega a la suela de los zapatos de
lo que se estila hoy en dia en Game Bor Cotor, pero [a finali-
dad de entretener durante un extenso tiempo la cumple y
con creces. De todas formas, entre ellos tenemaos un favori-
to, y desde aqui recomendamos RAT POKER. e¢ THE SCOPE

a7 00000

Completa las cuatro cuadriculas
con objetos del mismo color. Pue-
des girar 360° las cuadriculas.

Navega por este espacio de caras
colisionando con las que sean del
mismo color que tu.

(A Fondo )

PUZ

—

—
—
sy

SONIDO FX

I”

JUGABILIDAD

GLOBAL

= €l RAT PoKeR es un poco complicado
\_—— de manejar. /

ZLE COLLECTION

salvo en RAT PoKeR, juego en el que
GAME BOY CcOLOR demuestra su potencial
mivient n perfecta soltura gran
sprites en pantalla, el
nada del otro jueves.

La verdad es que, teniendo en cuenta
Que_se han compuesto para un puzzle,
espin afs. sin ser brillantes,

unos niveles de calidad
Que afeptables.

son variados por La estructura del

juego, que incluye varios tipos de

puzz’ PEBO NO nos enganemos, son
LdoS tipicos del género.

si Los analizaramos uno a uno, difi-

cilmente alcanzarian el 7o, pero hay

oo tgnec Bn cuenta que Los seis puzz-
d6s son una oferta mds que

e para Los numerosos amantes

A
/\r—- /——
\.._./'

H‘J seis por el preclo de uno, como Los
~ calzoncillos que pilla nemesis.




FORMATO CDROM
PRODUCTOR UBISOFT
PROGAAMADOR SUNSOFT

; @ vAvERILK
La presentacicn grdfi-
ca del juego es muy
buena, asi como la
fisica de las bolas, lo
que permite obtener
un indice de realismo

Es precisamente el
apartado gréfico el que mas llama la
atencién en PooL ACADEMY, lo que
normalmente suele ser un buen
reclamo para que un juego de estas
caracteristicas llame la atencién.
Desde un primer momento se obser-
va una cuidada presentacién gréfica,
no sélo en lo que respecta al entorno
de juego, sino también en menus,
pantallas de presentacidn, etcétera.
La estancia en que tienen lugar los
enfrentamientos es, quiza, lo mas
pobre de todo el juego, aunque no
asi la propia mesa de billar, que
muestra un nivel de detalle realmen-
te elevado. En todo caso, lo importan-
te en un juego de estas
caracteristicas es que los principales
elementos del juego, las bolas, se

muy elevado.

La evelucion de los juegos de billar ha sido
metedrica en los ultimos tiempos, con mejoras
sustanciales tanto en la fisica de las bolas como
en el detalle grafi€o. Pool Academy, que
comercializa la francesa Ubi Soft, es la particular
evolucion de este E&nero para una consola
como PlayStation.

e ]
Gl iiviisiied
3 [IEAENEEE R
— S ATV

Los cuarenta movi-
mientos del modo
Artistico, que debe
ejecutar el jugador,
presentan un aspec-
to casi imposible en
algunos casos, como
el de la derecha.

de ;uegu
_5"""‘ ANALOGICO+VIGRACION |

POOL ACADEMY

SIMULADOR DEPORTIVO




comporten como lo harian sobre una
mesa de verdad, y eso es algo que la
gente de SUNSOFT parece haber
logrado con creces. Buena muestra
de ello es el modo Artistico, en el que
se proponen un total de cuarenta
movimientos que, a priori, parecen
del todo imposibles, con bolas que
saltan por encima de otras o efectos
inverosimiles. Son movimientos que
el jugador debe reproducir con la
maxima exactitud y que, en caso de
ser ejecutados, seran obsequiados
con una representacion real del
movimiento (en video), para que no
quede ninguna duda de la posibili-
dad de ejecutarlo sobre una mesa de
verdad. Esto, aparte de acomplejar-
nos alin mas en nuestra torpeza para
con los palos, pone de manifiesto el
realismo de los movimientos, lo que
se da en llamar «la fisica», en este
caso de las bolas. Para el movimiento

de golpear la bola, PooL Acabemy
pone a disposicién del jugador tres
parametros diferentes: el primero,
obviamente, es la fuerza; el ngulo
del palo, tanto horizontal como verti-
cal, es el segundo, y el tercero y dlti-
mo permite regular en qué punto
exacto de la bola se golpeara. Apren-

GRAFICOS MUSICA

PlayStation

der a combinar estos parametros es
una tarea ardua, aunque no menos
de lo que seria en la vida real.

El dltimo aspecto importante de
PooL AcCADEMY es el que respecta a
los modos de juego. No son muchos,
apenas cuatro, pero todos ellos cuen-
tan con la cualidad de resultar muy,
muy divertidos, y especialmente sen-
cillos para aquellos usuarios que se
inicien en el mundo del billar.En el
lado negativo, pocas cosas se pueden
alegar. Por un lado la musica, que
duerme incluso al mas despierto. Por
otro, determinados fallos del todo
ildgicos, como que se pueda golpear
la bola blanca cuando entre ésta y el
palo hay una o mas bolas. Pequefios
detalles que no desmerecen para
nada el conjunto global del juego. De
hecho, PooL AcApemy es ideal para
aquellos usuarios interesados en este
deporte. =& J.C. MAYERICK

Ya que perder la perspectiva es
bastante fdcil, una linea indicard
la trayectoria que seguird la bola
en caso de no golpear con nada.

" (A ando)

¢Colar las cinco
bolas en las tro-
neras de un sélo
golpe? No es
tan dificil cuan-
do te colocan
las bolas de
antemano.

Un maestro «chinaka» nos
demostrard que los goipes
del modo Artistico son
perfectamente posibles.
Por cierto, podian haber
buscado unos billares algo
menos cutres,

e W

. .

BALL OR CUSHION

JUGABILIDAD GLOBAL

Muy Buenos en gene-
ral, aungue resulta

. ESPACialmerite atrac-
o 8l

eﬁ,— cofl una mesa

1 muy deta-
Llada. Las vistas
disponibles, ademas,
permiten obtener un
buen nimero de puntos
de vista diferentes.

capaz de dormir al
mas espabilado. permi-
Lr eptre cuatro

Quizéd esta Oltima sea
La opcidn mas aconse-
jable, pues el resto,
como Los medicamentos,
produce somnolencia.

porqQue un juego de
Billar tampaco nece-
sita de grandes exce-
so0s para cumplir con
un apartado asi.

el que guste de este
tipo de simuladores,
di Frytacd flarganente

con pPoOL ADEMY .
1235 ¢ en falta
e otra moda-

Lidad de juego més,
aungue las que hay
resultan suficientes
y, ante todo, muy
divertidas.

La fisica es realmente buena y
Los graficos cumplen Largamente.
Algin pequefio fallo con Las
bolas y La soporifera banda

sonora. /




Game Boy Color

(A Fondoj)

Hype: The
Time Quest

La facilidad de ciertas compaiiias para programar
buenos juegos no parece tener fin. Con este nuevo titulo, UBI
Soft se coloca a la cald@za de los productores para la
portatil de Nintendo.

| FORMATO CARTUCHO
| PRODUCTOR
| PROGRAMADOR PLANETINTERAC.

UBISOFT

N D 434

WA Aaanaa

Ha sido programa-
do por el mismo grupo de
gente que desarrolld otro
magnifico juego llamado Spi-
ROU. Su mano se nota en el
nivel, muy notable, de todo el
apartado técnico, aungue en
esta ocasién han sabido
encontrar el punto justo que
evite sucumbir a la monotonia
que tan facilmente se alcanza-
ba en Spirou. Lejos de limitarse

SR W RT 4R W R C e W
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ITRAEME LOS TRES
OBJETOS SAGRADOS.
o

74
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para Los més pequefios.

a ofrecer continuos niveles de
plataformas (con apariciones
esporadicas de los omnipre-
sentes jefes finales), en HypE:
THE TiME QUEST se combinan
pequefias dosis de géneros
muy diferentes. El primer paso
se da en el poblado sobre el
que se desarrolla la aventura;
el sequndo, las fases de plata-
formas en si, conforman el
nucleo de la aventura; un ter-
cer paso lleva al jugador hasta
un sencillo pero divertido sho-
ot'em-up; el Ultimo, el mas difi-
cil, enfrenta al jugador al
despiadado jefe final. Una
atractiva configuracién que
los més jovencitos disfrutaran,
merced sin duda a sus bellos
graficos, e¢ J.C.MAYERICK

¢3§3 517 15% 150505

VLﬁRﬂCION

_HYPe: THE r:fns QUEST 65 una lugnf.-

ol squ’w;hrto
res coda variedad,
cultad. un juego

PLATAFORMAS

un apartado grafico excepcional en
el gue destacan Los excelentes fon-
nivel. eersonajes y
tos de La avant.ura,

tL€o, como corresponde a Los clics
de PLAYMOBIL.

MUSICA

La melodia principal de La aventura
es de esas qQue se tararean continua-
e _EL gesto de La banda sonora

pado el buen nivel obtenido en el
apartado. musical, es facil imaginar
Loge os de sonido no estan,

al mismo niveL. en rea-
idad, t co Le hace falta. Hyee
es un juego para ver y disfrutar.

JUGRBILIDAD

HYPE: THE TIME QUEST es una aventura
Que LLbera al jugador de La monoto-
do gran variedad de
eros, aunque todos

i factor comin: excelen-
"(€os y mucha diversién.

FF cuatro sistemas de juego en una
' sola aventura. estd en castellano.

una Lastima que La parte del pobla-
do no se desarrolle mds
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Game Boy Color

Magical Drop @

o irten

PRODUCTOR
PROGRAMADOR CONSPIRACY

DATAEAST

Auque un Tetrss, lo
que se dice un TETRIS, no es
exactamente. Lo considera-
mos un clonico de este juego
porgue son piececillas que
bajan, que hay que colocar y
que luego desaparecen. Pero
sin duda tiene quiza mas
conexiones con la saga Bust A
Move (PuzzLe BossLE en Euro-
pa) por el hecho de gue las
piezas no caen, sino que
estdn supendidas en el aire y
deberemos hacerlas desapa-
recer juntando colores antes
de que desciendan y nos
aplasten. Pero bueno, sin
duda todos nos entendere-

maos mejor si consideramos a
MagicaL Drop como un suce-
ddneo, una variacién del céle-
bre TeTRIS. Su mecanica
consiste en lo siguiente: del
«techo» de la pantalla van
bajando unos globos de colo-
res, y nosotros somos un
pequefio monigote que
aguarda debajo. Tenemos la
facultad de «chupar los glo-
bos que sean del mismo
color, y luego lanzarlos hacia
donde queramos. Si unimos
estos globos con los de su
color (a partir de 3 y hasta los
que sean), conseguiremaos
que desaparezcan. Si se elimi-
na una fila, los globos que
estdn por delante retrocede-
rdn,y si se unen a su vez con
los de su color también se
volatilizan, pudiendo crear
combos gigantes. Hay globos
especiales y demas items tipi-
cos del género. =& THE SCOPE

VALORACION

(A Fondo)

RES

\1 2

pUZZLE

N

o

GRAFICOS

Muy simplones, sin ni siquiera

variar segn se va subiendo de
 fntro presenta algunas

riosas estaticas, pero

La verdad es que la melodia de La
intro no estad mal, y La que se escu-
tg se juega, pues vaya, no
bajar el volumen. Wuy
sencillasilas dos y repetitivas.

Los sonidos son Los habituales de
este tipo de juegos: Los de Los glo-
S ear a otros y Los produ-
al desaparecer éstos al

contacto fon otros. Muy simples.

JUGABILIDAD

Hacer un clénico de TeTRIS Yy que sea
aburrLdo es casi tan dificil como
divertido que el origi-
caso, a pesar de La
mecdnica, sin duda diver-

Solo hay un modo para . W] Como curiosidad pode-

un fugador y el de dos
Jugadores via cable link.

mos elegir a una especie
de dngel protector. )

el enésimo clonico de Tetazs tlega a
La consola en La que, aparentemente,
nejor aceptacion | Lograr. el hecho
rdenar Las plezas qus van
hj&ﬁdo supone clerto detalle de origi-

pero Lnsuficiente como para no
pref Lr como juego al Terars original
0 a otros tmitadores mas afortunados.

ES el concepto de juego no estd del
 todo mal.

~ No tiene continuaciones, ni vidas
ni es posible salvar partida.

S

\-\&,



El nuevo disefio de los

| grdficos permite ganar en
detalle, pero la pantalla se
encuentra ahora algo mds

vacia que en versiones

anteriores.

FORMAT
PRODUCTOR 300

PAROGAAMADOR DIGITAL ECLIPSE

Army Men i

-

' Eimodo de dos jugadores cuenta con 5 mapas diferentes, dos modos de juego
{Blitz y Capturar la bandera) y la opcidn de jugar a 5,10, 15 6 20 victorias.

Hace apenas tres meses se colé en nuestra redac-
Cién un titulo para Game Boy CoLor que, sin hacer demasiado
ruido, consiguio el reconocimiento de todos. Su nombre era y
es ArRmY Men, y hoy, para sorpresa de todos, DIGITAL ECLIPSE ya
ha finalizado el desarrollo de la segunda parte de la saga. Una
secuela con escasas novedades pero de importancia notable.
La primera, como es obvio, afecta al disefio de los nuevos
mapeados, haciendo especial hincapié en el apartado gréfico,
donde se ha mejorado considerablemente la estética de los
diferentes niveles. La sequnda novedad, que es mas bien una
rectificacién, obedece a la movilidad del personaje protagonis-
ta, que en este caso es mucho mas rapida y dgil. La tercera y
ltima, quizas la mas importante, posibilita que dos jugadores
se enfrenten entre si a través del Link Cable de Game Boy.Una
opcién genial con la que se puede participar en dos modalida-
des de juego, Blitz y Captura la bandera. El resultado, sin duda,
es de lo mas divertido que se puede encontrar. Por lo demas,
Army Men Il es idéntico a su predecesor. ¢ J.C. MAYERICK

Game ay Color

(A Fondo

La gente de preITAL ecLipse se ha
olvidado de las digitalizaciones y ha
ptac La mas Logica opcidn de

«a mano». el resultado es
vo, aunque tambBién es cier-
pantalla queda algo vacia.

Al igual que en AAMY Men, La banda
sonora estd compuesta por marchas
militare$. el problema es que algunas
de parecen mas un pasodoble que

AARMY MEN contaba con numerosas digita-
Lizaciones de voz. ARMY MEN II estd
«feplato~ de este tipo de efectos. v

. ejor, se entiende bastante
Lo que dice, aungue eso si,
. simplemente soberbio.

{1

el simple hecho de aumentar La veloci-
dad de movimientos del personaje ya
hace gue AgMy mMen II gane mucho en
! . si ademds se Le anade La

ﬁ:' Las escasas mejoras introducidas han
sido muy acertadas.

; el sistema de passwords es Lamen-
Q—j table. ;cuando cambiardn? /
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CENTRO
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www.centromail.es

DEAD OR ALIVE 2

RESIDENT EVIL
CODE: VERONICA

l CODE:Veronica JOYSTICK

[ ARCADE STICK

Pedidos por Internet
www.centromail.es

DREAMCAST
+
CHUCHU ROCKET!

MEMORY CARD
KEYBOARD

CABLE EXTENSION
PERFORMANCE

CABLE SCART
{EUROCONECTOR)

V.

CONTROL PAD
FORMANCE ASTROPAD

cck{nomn

MOTION PAK
PERFORMANCE

MUEBLE DREAM
STATION DC/PSX

z |
| _ =y
o

PERFORMANCE

N\

o

2.590]

e

VOLANTE INTERACT V3
FX RACING WHEEL

VOLANTE
RACE CONTROLLER

VOLANTE THRUSTMASTER

FERRARI RACING W.

AEROWINGS 2:
AIR STRIKE

amcast ©

4

e A S ¥ _ AVt
RESERVALO Y CONSIGUE
UNA CAMISETA GRATIS

VIRTUA TENNIS

Oferfas vélidas hasta fin de existencias, del 1 al 30 de sepfiembre.

WA

DRAGON'S ECCO
BLOOD

o

STAR WARS: STREET FIGHTER lil:
EPISODIO 1-RACER DOUBLE IMPACT

_ THE DOLPHIN

EVOLUTION: THE WORLD

OF SACRED DEVICE

.-
N

MARVEL VS
__CAPCOM 2

WORLDWIDE SOCCER

2000 EURO EDITION

i .413_ i 1) ..’.-b."ﬂ

S —
*
.-

,8-i7')°

1 8.190
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Pedidos p*gi‘l‘eléfono ._ /
90217 1819 .

wWww.centromail.es

' PLAYSTATION -
o T DO TSR |  pAUEN REsuRREcaon

U0
VERDE

V=5 YT . P|E]y5[a[7"|'9°

PSRAETOrY Gird

-
g [ 2.490
it * PV.P. no superior a 4.000 pts.

MEMORY CARD MUEBLE SPACE ; PISTOLA PISTOLA LOGIC 3
SONY STATION LOGIC 3 PACK PERIFERICOS G-CON 45 P7K LIGHT GUN

Liase e express
PlayStat 6.490

VOLANTE GUILLEMOT VOLANTE LOGIC 3 VOLANTE McLAREN  VOLANTE PSYCHOWHEF!
RFU ADAPTOR FERRARI COMPACT TOP DRIVE 2 WHEEL STEERING WHEEL DUAL SHOCK

__PARASITE EVE II
u‘,: ? - X

10.990

007 EL MANANA
NUNCA MUERE

e B 7590
(=

A r

‘. T "\ v ‘.‘ e \ ’ 2
/, ol O 490 " 'PlayStat 7-490
= L =L T RESERVALO Y CONSIGUE

b 3t .
.4L90 e O,
449 PlayStican ESTA AGENDA GRATIS

P|aysfill|u|| Plﬂyblai-llt.}fleg

DESTRUCTION F1 RACING
___DERBY RAW CHAMPIONSHIP

r 'f;'l'ayﬁta[ Sh"go

JACKIE CHAN LEGEND
STUNTMASTER _OF LEGAIA

4 .\- . 0
; Playhrall\‘.' m\n-smi.‘.'g
T STAR WARS: EPISODIO 1
75 JEDI POWER BATTLES SUIKODEN I FILTER 2
2 : !‘Suikbd@u 2z o N
e B, Suikoden
A

g p - .
29N 7.450]
6.990

_P4rs
PlayStaaun

N

VANISHING
POINT
B Yz

. .« ' e o 1-590 : L
!I—"anfzta.?‘;?g £ Playqta.'.’J.I."go I-’Iays[a}ﬁgg Plays fE]l' 7,.490

E‘L“

Ofertas vélidas hasta fin de existencias, del 1 al 30 de septiembre.
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Oferfas validas hasta fin de existencias, del 1 al 30 de septiembre.

Atencién al cliente

INTER. TRACK & FIELD:

SUMMER GAMES REES

\ y wINTENDD
‘ \ 1 8.490

NE

CABLE RF

POKEMON STADIUM
+ TRANSFER PAK
3 GEX 3: DEEP CVER GECKO

MICRO MACHINES 64 TURBO NBA IN THE ZO

ADAPTADOR
CORRIENTE LOGIC 3

90217 1819

PERFECT DARK
NINTENDOS?

PERFECT DARK +
MEMORY EXPANSION PAK

CASTLEVANIA 2 DONKEY KONG + MEMORY

FUNDA + LINK
CABLE AMARILLO

24 HORAS
_ DE LE MANS

CLEAR PURPLE

LOONEY TUNES:
MARTIAN ALERT!

s R
Ll Uter o NispTl

8

ADVENTURES 2
3 0 GIIWIRLD

ACKY RACES
e Wacky Retesd




=£«‘r‘l’-$
PR

Estos son nuestros centros,
ven a conocernos.

CREACION NUEVOS
CENTROS MAIL

Si eres un profesional del sector
y quieres formar parte de nuestra
red de franquicias, llama al:

913 802 892 AR amom asgmomann

ALICANTE Elche

C/ CRISTORAL SANZ, 29 R, DELA ESTACION, 14 PEDRO DEZCALLAR ¥ N, 11
AT ﬂhﬂswﬂyﬁzi m:vsum% d ru.-mmonm‘

BARCELONA Badalona BARCELONA Badalona BARCELONA Barberd VollésBARCELONA Manresa

C.C. BARKENTRO, LOCAL 37 [ 100 10
'AUTORISTA A-18; SAUDA 7 2
THL: 937 192 097 TEL 936 721 094

GUIPUZCOA §. Sebastian

€/ RECOGIDAS, 39
1”&15“66754

PDE! 308 Cf CORONEL L VALLS DE LA TORRE, 3 AY. REPURLICA ARGENTINA, 25
mmli m.mug!‘esw TEL 28 817 701 TEL: 987 219 034

MADRID Alcala de H.  MADRID Alcobendas MADRID Las Rozas
COLE W

LA
AY. Gl S/N
TEL 917758

&muzd«'z

VALENCIA

ﬁ C/ PINTOR BENEDITO, §
TE 563 804 237
25 285 005

SISTEMA DESCRIPCION UDS. PRECIO TOTAL

Los datos personales de este cupén seré incluidos en un registro de la Agencia de Profeccion  Enviio r Tran Urgen
de Datos. Para Ja rectificacisn de algon dato, deberds llamar a nuesiro Servicio de Atencién Espofia Eegmm + 59s pts. Baleares -?795 ::

Cf DONANTES DE SANGRE, |
4 TEL 961 143 111

S
TEL: 971 405 57
BARCELONA Mgtaro

’“"’Gﬂ.

SAN CRISTOFO
c"lsummn

GUIPUZCOA frie

LUIS MARIANO

AV. GUIPUZCOA

CTRA BE 7PORALTLLOCALS  CLPARQUE
Gk

RTUGAL, &
il 916171 115 TR 117 990 165

[ ccomo realizar tu pedido? I

Por Teléfono: 902 17 18 19

HORARIO: De Lunes a Viernes de 10.30h a 20h.
y los Sabados de 10.30h a 14h.

Por Fax: 913 803 449

Por Internet: pedidos@cenfromail.es

I__éCGmo recibir tv pedido?

al Cliente, feléfona 902 17 18 19, o escribir una carta o la direccion dbaijo indicada. K
: IMPORTE TOTAL

Sefiala si no quieres recibir informacién adicional de Centro MAIL | )

Pedido realizado por:

Nombre Apellidos
Calle/Plaza
Ciudad
Provincia

Tarjeta Cliente SI[] NO [] Nomero

Precios impuestos incluidos. Vélidos hasta 30-09-2000 SPJ

i \!
il 2

Por Transporte Urgente
Nuestra disfrutes lo anfes posible de v Para ello ponemos a tu
g e e e e
n qP!OXl cosle
:":cf?: mbmn elwgzhje,yel segn:-ies e
Espaiia peninsulor  + 595 pts. Baleares 4+ 795 pis.

PARA PEDIDOS SUPERIORES A 10.000 pts. EL PORTE ES GRATUITO.
[S6lo Feinsula y Boleares)

Actualmente, todos nuesiros envi lizan Contra Reembaolso, No envies
dinero chora. El :mgo, en ::;6 |c§: rt?oel::erba redlizarlo al recibir e proguﬁo‘

Centro MAIL - 2. Hormigueras, 124, Pral, 5, 5% F - 28031 MADRID




SUPER NUEVO

Coordinado por THE ELF

El 17 de diciembre de 1998 la modesta compaiiia NIPPON ICHI SOFT-
WARE lanzé en Japén un RPG musical de PLayS7arion llamado MagL Ou-
KOKU NO NINGYOUHIME 0 THE ADVENTURE OF PUPPET PRINCESS. Casi dos afios
después ATLUS lo ha comercializado en USA bajo el nombre RHAPSODY: A
MUSICAL ADVENTURE. Si echais un répido vistazo a las pantallas quedaréis
absolutamente hechizados por su colorista y maravilloso despliegue
grafico, pero, ;mantienen el resto de apartados la misma calidad?

En este bucdlico paraje

de Wonder Woods co-

Ii; menzardn las aventuras
_:!‘ de Cornety su insepara-
) ble Kururu y tendrd lu-
gar el primer combate

del juego,

De momento vamos a dejar la respuesta en
el aire y voy a pasar a contaros lo que en-
cierra este RPG con sabor a musical de Broad-
way. RHAPsoDY puede presumir de ser uno de
los pocos RPG de la actualidad con los escena-
rios y sprites dibujados a mano, y aunque no
& cuenta con la sobresaliente puesta en escena de
Asi son las tiendas en : LEGEND OF MANA 0 SAGA FRONTIER 2, hace gala de

Rerpsoor. Aquipodre- una preciosista colecion de escenarios (ademas,
mos comprar todo tipo

de items y en algunos
casos vender a nuestros
aliados, aunque el juego
es tan fdcil que no hard
falta preocuparse de

comprar casi nada. /7 ] MUSICAL AD VENTURE

hay que tener en cuenta que el tiempo no pasa
en balde, y apareci¢ en Japén hace méas de afo
y medio). Para dotar al juego del entorno musi-
cal apropiadoe, NIPPON ICHI ha incluido nueve
compaosiciones canta- SUPER

das y coreografiadas

cue iran apareciendo  TIrO FEG
alolargo de su desa-  CoMPANIA ATLY
rrollo y.que podre- PROGRAMADOA NIPPON ICHI S
mos escuchar y leer FORMATO 2C0ROM
tanto en idioma an- VEASION ]APON 17124




éMiisica celestial?pen-
tro de la opcion Gallery encontraremos
un apartado llamado Music en el que po-
dremos escuchar las composiciones can-
tadas de RHAPsoDY y observar la letra de
las mismas. Al principio sélo contare-
mos con una cancion (Someday), pero
pronto iran apareciendo el resto hasta
un total de nueve. La calidad de las com-
posiciones, que han corrido a cargo de
Tenpei Sato, no es excesiva, pero sirven
a la perfeccién para convertir a RuaPsopyY
en todo un musical de Broadway. La
mas simpatica es Amazing Pirates.

D THERK You
A Amazing Pirates

Arriba podéis ver
el tipico pub,
cantina o bar de
RPGen el que
tendremos que
conversar con
todo el mundo si

queremos obte-

ner informacion. A la izquierda, el
concurso de canto, uno de los mo-
mentos estelares del juego.

Aqui'tenéis una espléndida panordmica de la ciudad de
Mothergreen. En este bullicioso escenario conoceréis ala
bella e inaguantable Etoile Rosenqueen, antigua compa-

fera de infancia de Cornet, que jugard un papel muy im-
portante, negativay positivamente, a lo largo del juego.

L 4

PlayStation

glosajon como japonés, gracias a la opcién co-
rrespondiente. Respecto al argumento y guidn,
RHAPsoDY nos cuenta la bonita historia de Cor-
net, una muchachita de 16 anos que es capaz de
comunicarse con los mufiecos y hacer que éstos
cobrenvida gracias a su trompeta magica. Y eso
sera tan solo el comienzo de la aventura, ya que
pronto se vera envuelta en una cruzada por re-
cuperar a su amado principe Ferdinand. Estos
son los tres rasgos basicos que podrian definir a
RHAPsoDY. Si profundizamos un poco nos encon-
traremos con un RPG excesivamente elemental,




Los pasajes
musicales de
RHapsoDY se-
rdn acompa-
fiados por la
letra de la
cancién co-
rrespondien-
te. Eninglés
o japonés,
segtin elija-

art pumping hard,

in frunt of ma...

Ala derecha te-
nemos a Mar-
jolyy asus tres
esbirros a pun-
to de aterrizar
en el castillo de
Marl y conver-
tir al principe
Ferdinand en

una estatua de
it your trép

piedra, g

royoud

El reino de Marl. kst
es el bonito mapa principal, y todos
los escenarios que se iran abriendo a :
nuestro paso. A las 19 localizaciones ~ intefigencs 3 muy, muy facil y excesivamente corto (apenas
que aparecen sobre este mapa hay I Shoh Y nos durara 10 o 12 horas) en el gque ni siquiera
que anadir Beauty Castle, la guarida * ‘ 2408 perderemos un solo combate. Y ya que habla-
de Marjoly y sus secuaces. Para viajar L L Y mos de combates, 0s diré que estos son tam-
de un lado a otro de Marl tan sélo ten- bién excesivamente elementales, en perspectiva

d ol I Como podéis ver en esta pantalia . EA0 N
remos que posicionar el cursor so- de statusde Cormiet los HERGEde Isométrica y con un desarrollo similar a FF Tac-

bre el punto elegido y seremos RHApsopY son tan bdsicos y elemen- TICS © VANDAL HEARTS en'los que fulminaremos a

transportados automaticamente. tales como el resto del juego. los enemigos con total impunidad. En contraste
con la gran calidad de algunos escenarios se en-
cuentran los laberintos y cuevas, que con un
simple cambio de color repetiran hasta la sacie-




Al rico combate. Los combates de Ruapsopy son de lo més
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Aqui tenéis el sencillo y bdsico
ment que aparecerd en los com
bates de Rhapsody.

Cornet posee cinco hechizos ma
gicos. Para activarlos tendrd que
utilizar Horn en sus munecos.

Algunos enemigos nos pregun-
taran tras el combate si quere
mos hacernos con sus servicios.

basico que podemos encontrar en un RPG, y
es mas que posible que completemos el juego
sin perder ni uno, Utilizan perspectiva isomé-
trica y el popular sistema de cuadriculas. Lo
unico resefiable es la utilizacién de la trompe-

I

ta de Cornet para animar a nuestro bando y el

reclutamiento de puppets y enemigos.
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dad el mismo esquema grafico, dando cierta
sensacion de pobreza de recursos. Y si nos po-
nemos duros, hasta nos molestardn por su exce-
siva simplicidad algunos de los temas musicales
cantados. Este es el balance general de RHAP-
soDY que en principio puede parecer negativo.
Perossi os tengo que dar mi opinién personal, 0s
diré que tiene algo que le hace especial, quiza
su bonita historia, sus dosis de tragedia y comi-

Para llegar al castillo de Frogburg, antes ten-
dremos que acabar con estas desagradables
criaturas y atravesar un sencillo laberinto.

cidad y, por supuesto, algunos parajes de gran
belleza plastica. Se deja jugary en un par de se-
siones se despide dejando un grato aunque fu-
gaz recuerdo. Ademas tiene una completa y
brillante galeria de ilustraciones y un CD audio
extra con 26 cortes. Par cierto, la segunda parte
de este MARL QUKOKU NG NINGYOUHIME (LITTLE PRIN-
CESS para los amigos) aparecio el pasado 25 de
Noviembre en Japon, ;aparecera en Occidente?




Desde la opcién Ga-

llery accederemos a
una sobresaliente |

galeria de 76
ilustraciones de
RHapsopY,




Galeria de ilustraciones. Esta interesante opcion nos darala oportunidad de descubrir
laiimportante labor de Yoshiharu Nomura a la hora de disefar todos y cada uno de los personajes, enemigos y
escenarios queaparecen en RHAPsopy. Al principio de la aventura tan s6lo contaremos con seis ilustraciones, pe-
ro a medida que avancemos en el juego iremos consiguiendo muchas mas. El total de ilustraciones asciendea 76
y he querido dedicar esta doble pagina en exclusiva para mostraros algunas de las mas sobresalientes.

Eltalento de Yoshiha-
ru Nomura protago-
nizacada unade las
imdgenes de la gale-
ria de ilustraciones de
RHAPSODY: A MUSICAL
ADVENTURE. En ella en-
contraréis dibujos de
todaos los personajes,
los enemigos, bocetos
en blanco y negroy
color; escenas de gran
comicidad, las ilustra-
ciones dela cardtula
Jjaponesa del juego,
posters, material pro-
macional, trading
cards...

Sidejamos pulsado el
boton circulo en las
ilustraciones.que ocu-
pen mds de una pan-
talla de alto, la
imdgen realizard un
scroll automatico.




AQUELLOS QUE SE HAYAN PREGUNTADO DE
DONDE SURGIO LA IDEA DE UTILIZAR €L CON-
TROL DE GRADOS EN LOS JUEGOS DE OLIM-
PIADAS, ENCONTRARAN EN ESTA SECCICN LA
RESPUESTA. TRAACK & FIELD € HYPERSPORTS,
DOS JOYRAS INTEMPORALES QUE SIGUEN CRE-
ANDO €ESCUELA. DOS MAGNIFICAS COIN-OP

RAUN

Coordinade por J.C. MAYERICK

QUE NO SON DIFICILES DE ENCONTRAR,
HOY,

EN MUCHOS SALONES RECREATLIVOS.

" TRACK & FIELD
HYPER SPORTS

@ ) < provechando que el Pisuerga pasa por Valladolid y
<7z /l A\ gue en este mes de septiembre que nos ocupa se
N celebran las mitificadas olimpiadas, hemos decidido

echar la vista atrds, diecisiete afios nada menos, exactamente
los que han transcurrido desde que a una genial compaia ja-
ponesa como KONAMI se le ocurriese programar TrRACK &

FiELp: «El juego de olimpiadas». Sentd las bases de un género

Kque, de no haber sido por tan brillante idea, posiblemente no

se habria ganado el aprecio de todo buen jugador que se
precie. Uno puede tener cierta predileccién por este ¢ aquel
género, pero siempre se tiene un hueco para un juego de es-
tas caracteristicas. TRACK & FIELD, de hecho, es lo mas cercano a
la practica del deporte. Una mezcla de velocidad, resistencia,
reflejos y precision: velocidad y resistencia para obtener la
maxima potencia en las carreras y aproximaciones a batida;
reflejos para actuar en el momento exacto, y precisién para

1P MAY 11852

La genial idea de
los 45 grados po-
sibilité que Track
& FiELD se convir-
tiese en el juego
de olimpiadas por
excelencia. Desde
entonces, todos le
han copiado.

La prueba mds floja de todo el juego era el

Lanzamiento de Martillo, sobre todo a nivel
grdfico. Era de las pocas en las que no habia
que machacar los botones. Tan sélo habia
que buscar el mo-

mento exacto para
soltar el martillo.

1L GOonD:

! MAY OzZn15
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TRACK & FIELD HYPER SPORTS

COMPANIA  Konami COMPANIA  konamI

AROD 1983 ANO wea b NERTSE T
GENERO DEPORTIVO GENERO __ DEPORTIVO

PRUEBAS

6

PRUEBAS
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> WIND # -
Salto de Potro.
MRy 26200

obtener el mejor movimiento posible (los famosos 45 grados
que todos ansiaban lograr). La misma precisién que KONAMI
habfa logrado programando Track & FIELD, que un afio des-
pués legé todas sus habilidades a un soberbio Hyper SporTs, la
continuacién légica de Track & FIELD (que también era conoci-
do como Hyper OLimpics). Las similitudes entre ambas Coin-Op
eran evidentes, de hecho ambas utilizaban la misma placa

Hrrer Spoxts contaba
con pruebas en las
que habia que ma-
chacar los botones,
como en Track & FieLn,
aunque también in-
cluia pruebas de habi-
lidad como Tiro con
Arco, Tiro ai Plato o

L AEERRREEERRREENER 690
MAY  0OmOOD "
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gobernada por un procesador MororoLA 6809, al que asistia
un Z80 de ZILOG para todo lo relacionado con la musica y el
sonido. Del mismo modo, ambos juegos contaban con idénti-
co niimero de pruebas, seis cada una, aunque todas ellas en
especialidades bien diferentes. Track & FIELD nos acercaba a
los 100 metros, salto de longitud, 110 metros vallas, salto de
altura, lanzamiento de jabalina y lanzamiento de martillo. Hy-
PER SPORTS se decantaba por el tri-

o A Pt

»3

AN

4.

Conm

: HMFEH Hyper Sports. Cifras que resultan

_ otivo de las -6ﬁﬂlﬁ§iﬂ§sﬂ‘§ imposibles hoy en dia y que hace
 Sedil, KONAMI lanz6 una nueva 17 afios servian para programar
Coin-Op al estilo TRAck & FIELD que juegos especialmente adictivos,

hacia un uso intensivo del scaling. con una jugabilidad que muchas
Las pruebas, en su mayoria, esta- Con-Op modernas ansiarian sin

' ban sacadas de Hyper SpoRTs. ninguna duda.

ple salto, levantamiento de pe-
sas, salto de potro, tiro al plato,
salto con pértiga y tiro con arco.
Quizdas en Hyper SPORTS se aprecia-
ba una cierta mejorfa en los gréfi-
€Os, aungue sin excesos, pues no
en vano TRACK & FIELD apenas ocu-
paba 100K, por las casi 200K de

H




JUDGE

Las versiones de
TrAck & FiELD para
Amstrap CPCy ZX
SPECTRUM eran ridicu-
las, pese a estar pro-
gramadas en 1988.

151 ¥ S
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MI, TRACK & FIELD € HYPER SPORTS FUERON

MAS.

PARA PLAYSTATION Y NINTENDO 6!,, CONOCI-

COMO CON CASI TODAS LAS COIN-OP DE KONA-

VERSIONADAS PARA MULTITUD DE PLATAFOR-
S€ OMITEN LAS VERSIONES MODERNRS

DAS COMO INTERNATIONAL TRAACK & FIELD.

Entre las disci-
plinas que in-
cluia Hyper

SeporTs 3 en
MSX se encon-
traba este cu-
rioso deporte
que hace furor
por tierras
nérdicas.

W

HYPER SPORTS (54

ejemplo, conté con tres titulos diferentes por ca-
da Coin-Op. ZX SpecTrum, AMSTRAD CPC y Commo-
DORE 64 dispusieron de versiones muy pobres de
Track & FIELD y extremadamente buenas de Hyper
SporTts. NES conto con la adaptacién de TRack &
FIELD y una sequnda entrega de éste muy diferen-
te del original. HyPer SPORTS también se versiond
para NES. GAME Boy solo contd con Track & FIELD,
aungue hace poco aparecid INTERNATIONAL TRACK &
FieLD para Game Boy CoLoR.

/ TRACK & FIELD HYPEH SPORTS

ONAMI posibilitd que los jévenes de la

época machacasen los botones de la Con-
Or en vez de... bueno, a lo que lbamos: las versio-
nes. Tanto TRACK & FIELD como Hyper SPORTS fueron
versionados para multitud de sistemas, aunque
todos ellos se localizaron en el entorno de las
consolasy los ordenadores de 8 bits. MSX, por

TRACK & FIELB [r B00]}
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niimero de septiembre

PC PLUS regala la coleccion de Internet
“Guia rapida”, avalada por Terra

jEnganchate!

CGolecciona los 7 libros que componen
la coleccidn y consigue el diploma
“Experto en Internet”, certificado
por Terra y PC PLUS. Este mes el tema es

“Correo Electronico”. Ademas, participaras
en el sorteo de una fantastico viaje.

En este numero:

Comparativas de escaneres,
antivirus y PDA. También
desvelamos las caracteristicas

del nuevo Durdn a 700 MHz,

las tarjetas graficas Creative
GeForce2 GTS y Guillemot 3D
Prophet Il y mucho mas

Y ademas:

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

Herru!es 30 Prophet

aste mes en

PCPlus

Los mejnres Pﬂ,q
e piypgg

Antiirs Pratgjase

Jﬂ-‘f Bezns,.
Creador de Amagay

AHD DURO 709 g

Tarifa plang
Evalucigy g

los Navegadareg

Acer Trayg) M;

ale 57,

sy l'\]favuca HiL-fp N
Maxtor Diamany M

IETS p

Internet,
mas tuyo que nunca.




| Coordinado por J. ITURRIOZ ‘

CADA CUATRO ANOS LLEGAN LAS OLIMPIADAS Y CON ELLAS UNA SUCESION DE TI-

TULOS. DIFERENTES COMPANIAS HAN SIDO FIELES TANTO A BARCELONA‘Q2 COMO A
ESTE MES

ATLANTA Q6. AUNQUE LA NUEVA CITA DE SYDNEY NO €S UNA EXCEPCION,
QUEREMOS RECORDAR LOS DISTINTOS VIDEOJUEGOS QUE YA HAN HECHO HISTORIA.

RAtlanta 96... olimpiada de Atlanta
supuso el debut olimpico de las consolas de 32
bits. Los vectores fueron los protagonistas de
una nueva generacion de programas. La licencia
oficial volvio a recaer en U.S. GOLD creando un
programa muy simple graficamente. Por otra
parte destacar la entrega de Track & FIELD para
PSX'y ATHLETE KINGS Dara SATURN.

INT. TRACK & FIELD [P5X]

punto de iluminar Sydney, hemos.
querido hacer un homenaje a los diferen-
tes videojuegos que han recreado las citas
olimpicas. Esta trayectoria se inicia con las
consolas de 8 bits y llega hasta los Gltimos
soportes, sin olvidarse de las portatiles. El
nacimiento de las consolas hizo que la pri-
mera olimpiada contemplada por las mis-
mas fuera Barcelona’92, aunque antes
aparecieron dos versiones de TRACK & FIELD
para NES. En ese momento las consolas de
8 bits eran las protagonistas ante la recién
nacida MD. Todas ellas tuvieron el honor
de contar con algun juego de corte olim-
pico dentro de su cétalogo. Asf, los usua-
rios de NES pudieron disfrutar con Track &
FIELD IN BARCELONA. La citada saga también
contd con una versién para GB que incluso
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de 7 pruebas repartidas entre atletismo,
salto de trampolin, natacién y tiro con ar-
co. En el verano de 1993, y sin ninguna
olimpiada a la vista, ACCOLADE se unié a

AR E9E =

se permitio el lujo de afadir la natacién a
las pruebas del programa de NES. Sin em-
bargo, fue U.S. GOLD la compafiia que lo-
gro la licencia oficial de la cita olimpica de
1992. Esta circuntancia le llevé a crear tres
versiones de OLYMPIC GOLD, una para cada
una de las consolas que SEGA tenfa en el
mercado en ese momento (MD, MSy GG).
La versién de Meca Drive ofrecia un total

la lista con SUMMER CHALLENGE, un juego que
tuvo la virtud de abrir el abanico de dis-
ciciplinas olimpicas hacia deportes como
el piragtiismo, el ciclismo en pista y la
equitacion. Hubo que esperar hasta la pro-
ximidad de Atlanta’96 para que se reavi-
vara este tipo de programas. En esta
ocasion las grandes protagonistas fueron
las entonces recién nacidas consolas de 32
bits. Lo que no cambiaron fueron las com-

Inicialmente estos programas se limitaban a pruebas
de atletismo. Sin embargo, han ido apareciendo otras
disciplinas destacando las 15 pruebas de las versiones
para SATURN y PSX de OLYMPIC SUMMER GAMES,

pafiias programadoras, ya que, de nuevo,
KONAMI 'y U.S. GOLD fueron las mas acti-
vas, aunque también hay que tener en
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Sydney 2000 serd la tercera cita

olimpica que millones de usuarios po-

drdn recrear en sus consolas. Desde

los comienzos, en Barcelona’@2, pa-

\ sando por la olimpiada de Atlanta, la
Bameiona’92 W evolucidn ha sido impresionante.
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Ademds de

Carllews SYDNEY'2000,
HTHLETICS 2000 {%ﬁ 65 usTariss

de GAME Boy
CoLoR cuen-
tan con la d
nueva entre- Foe

ga de Track & , &
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¢ sy =
T £H 2000 SrIRR & (VRN GRrd | LR DRt ISEER BUL MY L i
PESSRD BT CHRAR NP IER DNTCRTARCHENT R5aEA &0 A0
con CARL LEwis B LEasiei vr daveans
ATH. 2000. & Nintenpo 64, ademds de

la obligada versién de

ettt s -t Syoney 2000, cuenta con

oyl ™ 2 A DEE' B’ ! la mejor version de
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cuenta a SEGA. La primera siguid con su saga
Track & FIELD con dos versiones: una para GBy
otra para PSX. Mientras que la versién para la
portétil fue una simple reedicion de la aparecida
en el afio 1992, la entrega para PSX (INTERNATIONAL
Track & FIELD) supuso la introduccidn de los vec-
tores en este género. Por su parte U.S. GOLD vo-
vio a lograr la licencia oficial, lanzando 5

-

Barcelona’se

1,
(:?‘4) versiones de OLYMPIC SUMMER GAMES (GB, MID, SN,
PSXy SAT). Las entregas para PSXy SATurn ofreci-
an 15 pruebas muy divertidas (con el debut de |a
halterofilia y la esgrima), aunque gréaficamente
resultaba excesivamente simple. Las versiones
para MDy SN fueron bastante pobres, aunque
hay que mencionar que supuso la Gnica en su gé-
nero para los usuarios de los 16 bits de NINTEN-
DO. En cuanto a SEGA, convirtié su recreativa
DECATHLETE para crear ATHLETE KINGS, un programa
con el que SaTurn logro unir jugabilidad y calidad
gréfica en 10 pruebas de atletismo.
Todos estos juegos constituyen historia dentro
de los videojuegos, |a cita de Sydney supone el
presente y, a buen seguro, las proximas citas
olimpicas también tendrén a los videojuegos co-
mo inseparables comparieros en un futuro mas
que prometedor.

N

JUEGD SISTEHA QLIMPIRDR COPARIA ~ LICENCIA
OHCIAL

TRAACK & FIELD 1 NES i KONAMI NO
TRACK & FIELD 2 NES = KONAMI NO
TRACK & FIELD IN BAARCELONA NES BARCELONA KEMCO NO

OLYMPIC GOLD MD GG BARCELONA Us. GOLD SI

TRACK & FIELD GB BAARCELONA KONAMI NO
SUMMER CHALLENGE e MD - ACCOLADE NO
OLYMPIC SUMMER GRMES SNES GB ATLANTA Us. GOLD SI
HD PSX

_sav S
_GB PSX__ ATLANTA ___ KONAMI __ NO

_SAT____ ATLANTA sech NO

————— _ﬁ.-.h—’

INTERNATIONAL TAACK b FIELD

La calidad técnica
de DREAMCAST se
pone de manifies-
to en el programa
oficial de Sydney.
Ademds, cuenta
con la versién de la
recreativa VIRTUA
ATHLETE 2K.
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U.S. GOLD y KONAMI a
través de KEMCO, fue-
ron las compaiias que
primero acudieron a la
cita olimpica. La pri-
mera de ellas consi-
guio hacerse con la
licencia oficial.

La versiéon olimpica de
U.S. GOLD, OLymric
GoLp, se podia jugar en
todas las consolas de
SEGA de la época, las
extintas MasTer SysTem,
Meca Drive y la portatil
GAME GEAR.




SUSCRIBETE A SUPER]JUEGOS @ SUSCRIBETE A SUPERJUEGOS @ SUSCRIBETE A SUPERJUEGDS

Si, deseo suscribirme a la revista Superjuegos

(1 Por un afio (12 niimeros) al precio de 4.320 ptas., que incluye un descuento del 20%.
[ Por un afio (12 nameros) con la rifionera de regalo al precio de 5.400 ptas.
M Precios extranjero por via aérea: Europa: 10.330 ptas. Resto Paises: 15.300 ptas.
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Coordinado por DOC

Se acabd el verano, las vaca-
ciones y, poco a poco, el ca-
lorcito... jQué mejor excusa
para quedarse en casita ju-
gando a la consola! Bueno,
bueno, algunos de vosotros
aun tenéis que recuperar
ciertas asignaturas, asi que,
entre leccion y leccién, a leer
mi magnifica seccion.

Enviad las preguntas a doc.superjuegos@grupo-
zeta.es 0 a Ediciones Reunidas S, A, C/O'Donnell
12, 28009 MADRID. Poned en el sobre Doc.

y,

R.€. PROJECT X

&Qué tal «eacho perros»? ;Hay
mamporros en la redaccién por jugar a la PS2?
Bueno, bueno, ahi van mis preguntas:

1} ;Qué ocurre con ELECTRONIC ARTS, que no
trabaja para DreamcasT?

2) ;Para cuando THe LostT WORLD y EMERGENCY CALL
AMBULANCE para DREAMCAST?

e

LCALIENTE

iMICROSOFT ha confirmado que
sorprendera en el ECTS con no-

vedade

e
i TEMPLADO |

s sobre X-BOX.

{Un mes mas, los titulos
de PS2 aparecen con
cuentagotas. Esperemos
que sea culpa del verano.

——

Ao

{Ni en nuestras peo-

res previsiones el precio

de PLaySTaTion 2 se acercaba al
que finalmente se ha impuesto.

Pocas horas antes del cierre de edicién de este numero, h

3) ¢Sabes algo sobre RESIDENT EviL: PROJECT X?
4) jEs verdad que SEGA se centrara en los recre-
ativos y que DC serd su Ultima consola?

Rubén Cano Delgado, Baza (Granada).

Pues ya ves, aqui, «perreando».
Ya te digo si hay mamporros. A ver, a responder:
1) Se desconoce un motivo concreto, simple-
mente EA no ha apoyado a la consola de SEGA.
2) Al parecer, cada uno de los titulos de Naomio

MoptL 3 sera convertido a DC, pero de fechas de
salida adn no se sabe nada.

3) Es el nombre preliminar para el nuevo RE, y
Se rumorea que aparecerd para PLAYSTATION 2.
4) Lo unico serio que SEGA se planteé hace po-
co es dejar de traer sus recreativas a Europa, pe-
ro recapacitaron y descartaron la idea.

MAS PLAYSTATION 2

Hela Dae, Me llamo Alfonso y ten-
go unas preguntillas sobre PS2:

1) ;Con cudntos juegos contara el catdlogo de
la consola en reyes mas o menos?

2) ;Se sabe algo del futuro ResipenT Evit de P52?
3) ¢Para cuando saldra Tre GETAwAY?

4) ;{Qué es Ethernet?

5) ;Se sabe el precio definitivo en Europa?
Alfonso Iglesias, Madrid

Queé tal, Al-
fonso. Vamos alla:
1) Calcula que casi todos
los que os hemos presen-
tado en nuestro suple-
mento (a excepcion de los
mas extrafios, claro).
2) Sélo se rumorea que se
llamara R.E. PRoJECT X.
3) Se supone que poco después del lanzamien-
to de la consola en Europa.
4) Ethernet es el protocolo mas comun entre or-
denadores conectados a una red de area local.
5) Por si no lo has leido en la seccién de noticias,
nada menos que 74.900 pesetazas.

nombre practicamente final del proyecto Dolphin: «Nint




va generacion (PS2, DREAMCAST, DOLPHIN) se pue-
de utilizar la famosa tarifa plana.

2) ;Es verdad que DotpHin es un 33% mds poten-
te que PLayStartion 27

3) ;Cudndo saldra el disco duro de PraySTarion
2 en Espafia? ;A qué precio?

INTERNET Y CONSOLRAS

é0ué tal peguieno saltamontes?
Tengo de nuevo mas dudas:
1) {§Qué nuevas incorporaciones tendra Quake 3
AReNA de DreamcasT con respecto al de PC?
2) ;Por qué han decidido sacar PSone llevando
PSX tantos afos en el mercado?
3) ;Se podra jugar fluidamente a los préximos
juegos de DC via Internet?
4) ;De cuantos Kbps serd el proximo modem de
PLaySTaTION 27

Rafael Murioz, Jaén

Pues pegando unos saltos... pe-
ro voy a dejar de saltar para responderte:
1) Por ahora sélo han confirmado que tendra
NUEVOS escenarios.
2) Vaya hombre, toda la vida quejandonos por-
que nunca sacan los cacharros de Japén en
Espaiia, y ahora que los sacan, tt vas y te
quejas...
3) Si el protocoelo utilizado es similar
al de titulos de PC como QuAkE 3 o
UNREAL TOURNAMENT, no habra pro-
blemas de ninguin tipo.
4) Como es logico, 56 Kbps.

DOLPHIN VS PS2

Hela Dee. Queria que me re-
solvieras unas dudas que tengo:
1) Me gustarfa saber si con las consolas de nue-

4) ;Qué juegos sugieres que me compre de
PrayStamon 2 cuando salga?

Jon Alain (via e-mail)

Qué tal, Jon. A versi consigo re-
solver todas tus dudas con éxito:

1) Con DreamceasT esta claro que ho, ya que el
ndmero de tif. al que hay que conectarse no

puedes elegirlo ty, sino que viene en el CD,
2) Hombre, atin se desconoce su potencia exac-
ta o el porcentaje por el cual supera al hardwa-
re de PLayStamon 2, pero lo que estd claro es que
serd mas potente (si no lo es, NINTENDO va a

meter la pata hasta el fondo, ;no crees?).

3) Si este mes acabamos de descubrir el
precio de la consola (nada aproximado
al esperado) y la fecha exacta de sali-
da, imaginate lo dificil que sera con-
testar esta pregunta cuando nien

Japén ha salido el cacharro.
4) Hombre, a estas alturas yo lo
tengo bastante claro. Los pri-
meros que compraré seran
TekkeN TAG TOURNAMENT, DEAD

Or Auve 2 y RIDGE RACER V.,

i % Colegas de SUPER JUEGOS:
Muchas, muchas felicidades por haber llegado al n° 100,
con una arrolladora simpatia, profesionalidad e ilusion
que, diria, aumentan mes tras mes. Y no nos deis las gra-
cias a los miles de lectores que tenéis, no. Gracias A VO-
SOTROS. Yo ya no se que haria sin mi'cita mensual con vo-
sotros, y somos muchisimos los que, desde el «veintipico»
de cada mes, rondamos el kiosko buscando el nimero nue-
vo de esta grandiosa publicacion. Me informais, me recomen-
dais juegos, me avanzais titulos y jhasta me hacéis reir! Lo que mas
meérito tiene es que se podria decir que me he criado con vosotros en esto

de los videojuegos, porque os sigo desde el numero 1, cuando tenia 11 ainos, y me sien-
to realmente orgulloso de vuestra publicacién. Como minimo, os deseo 1000 niimeros
mas llenos de alegrias, risas... y buenos juegos, claro. Gracias.

os descubierto el
do Game Cube»

Sergio Diaz, Mdlaga.




Coordinado por SUPERGOLFO

Lared | interactiva
que pondra a cada uno en
su sitio. S6lo para los mas
valientes. |
Sitienes lo que hay
que tener, no lo dudes
un instante

J

Menos cafna mutua, y mas
ataques contra mi

Hola guapetdn. ;Cémo lo has pasado estas vacaciones?
No respondes a mis llamadas, no me escribes, no siento tu
calor... jAcaso has sido abducido por un perrito caliente?
Yo ya he regresado de Mdlaga por causas mayores, Pare-
ce ser que el simio de MOONLIGHT se enterd
que yo estaba por su tierra y fui someti-
do a su acoso constante. £s una pena
que «ello» dnicamente aspire a ligar
con Leticia Sabater, muy al con-
trario que yo, ya que a mi pa-
so las féminas caen rendi-

das a mis pies. ;Toma nota caivorotas! Antes de ir al meo-

llo de las preguntas quiero recordarle a Petrol que tiene

una cita pendiente con el neurélogo (el mismo que en su

dia tratd al Yeti) para una lobotomia. Mis preguntas:

1) Rosario-Rosendo-Rosaura. ;Qué son? ;3 redactores en

17 ;1 redactor en 37 ;Cudntos cambios de sexo ha sufrido?

2) (Cudles dle las chicas que hay habitualmente en la re-

daccidn te han tirado los trastos alguna vez?

3) ¢Qué me puedes contar de ese nue-

vo fichaje lamado Mario Amor?

;Cudl es su pasado?

4) Ahora que el culo de Javi no es-

td, ;quién fue el afortunado/a de

vérselo?

5) ¢Qué hay que hacer para ocu-

par el Ne1 del Top?

6) ;Qué opinas de las nuevas pla-

taformas de Nemesis? ;Ha dejado

de trabajar en La Ostra Azul?

7) ¢A cudles de tus necios meterias

en EL Bus para librarte de ellos una tem-

porada?

8) ¢DE Lucar ha finalizado ya las obras de su casa?

Me despido, te dejo un dibujo para que veas fo que es arte.

Es mi aniversario, en esta semana se cumplen 4 afios des-

de que toda Espaiia y parte de Jupiter suspiraron por mi

cuerpo serrano. Uno para Todas y Todas para Uno. Escri-

bidme a dolfydj@hotmail.com.

P.D. SurerGorro, benditas sean tus neuronas sin estrenar.
Adolfo Pérez (Madrid)

Raguel de Acclaim

[ €L CHARPINON NASAL

The Elf-ogoso-bén

( €L MACISTE DARO

Antonio y Arturo

@ L0S LECTORES FIELES )
Ixa y Ana
( SUPEAJUODS ON LINE

El cule de Javi

Petrol. En efecto, Jonathan dibuja que te ca-
gas, aunque no se le reconozca tanto. Tus di-
bujos los guardo. Me dice que le escribais a:
Alejandro Garceés Silva, Avda. Ricardo Capella
51, 46210 Picanya (Valencia). Insultadle.
Nico y Seba. Hacen un llamamiento... «Los
necios unidos jamas seran vencidos». Menos
insultarse entre vosotros y mas cana contra
mi. A ver si les hacéis caso, mamaronas.

Er Farfalla.Bienvenido. Mola tu carta, pero
prefiero que me insultes a mi. Por cierto, ir
mandandome fotos del verano, que pronto
haré un especial y ya tengo algunas potentes.
Aquitepilloaguitemato y Gases. A ver
si estas vacaciones aprendéis a hacer algo pro-
vechoso con vuestras vidas, como el suicidio.

GOLFOMENSAJES

Las fotos las guardo para el especial que he di-
cho antes, en el que seréis apaleados.

Maria Bernal. Bienvenida, guardo tu dibu-
jo... Manda urgente foto en bikini.

Abel Granados. <Mu shulo» tu dibujo de
Go Go Ackman, también lo guardo para ulterio-
res ocasiones.

Eduardo Llera. Le pasé tus preguntas a
Doc y me quedé con el dibujo.

Princess Baby. Te perdoné el mes pasa-
do. Ya te pedi muchas veces las fotos, pero si
puedes mandame un poco de whisky para po-
der soportarlas mejor. Eso si, especifica cual
quieres y cudl no quieres que ponga.
Remind me later. Pues simacho, pero de-
sengafiate, la tengo loca. Quiere que le escri-
bais a rand_@mixmail.com.

Y al resto... No he podido abrir todas las
cartas, el mes que viene me pongo al dia.

| { L MUSSOLINI rueATECITO

ADpoLFo, se que desde que Mrs. Potato se fugo con un transportista de
canerfas, tu bul esta mds lleno que una boca de metro en hora punta.
Pero contente, que yo no soy de los tuyos. Y deberias desmitificar a los
perritos calientes. No son mds que salchichas, aunque tu las uses co-
MO sUpGsitorios para garrapinar tus almorranas. Ya sé que esta chun-
go, pera yo probaria a buscar a otra del sexo opuesto que reconduzca
tuinmadurez. Los problemas con las mujeres no se solucionan con el
culo. En fin, doy fa enhorabuena a Mélaga por librarse de ti, y mando

un coscorron a MooNLIGHT por haberte obliga-
do a volver. Por cierto, desde aqui os insto a de-
Jar el insulto mutuo, que ya me aburro. Podéis
hacer algtin comentario, pero darme cana, que
ultimamente bostezo demasiado. Sigo. Las fe-
minas caen rendidas a tus pies, sin duda, en
cambio, en mi caso caen rendidas a mi cintura,
que mola méas. Podria decirte que se caen por
tu olor, por tu tinte de pelo o por tu cara de
megjillén, pero me abstengo y te remito a tu es-
pejo (qué feo es el jodio»).

1) Son las personalidades de Oscar «PREDATOR,
de SUPER JUEGOS ON LINE. Eso si, ahora el tio
se corto las melenas y parece una persona. Si-
gue estando zumbado, tiene una novia esqui-
zofrénica que moja con una pistola de agua a
la gente, pero ya casi hasta le aceptamos que
venga a desayunar y hable.

2) Pues todas, y Tomds, el director de arte, que
estd atravesando la crisis de los 40, y pretende
tambien atravesar a todo lo que se ponga por
delante. También dltimamente sufro a Ixay
ANa, de SUPER JUEGOS ON LINE, que no pa-
ran de pellizcarme y tocarme el culete.

3) Mario Amor comenzo siendo un represen-
tante de chandals, aunque ahora lo es de pan-
talones cortos y de pelo en pierna artificial.

4) EIW.C... y aiin se esta quejando..

5) Si te tiras desde Montjuic en patines y con
Ios ojos vendados, y me donas todas tus pose-
siones, te pongo dos meses seguidos.

6) Pues no, sigue llevando sus Adidas Escayola-
tor, que rivalizan en fosforescencia con los faros
de un coche de rally.

7) A ninguno, que se joroben en sus casas.

8) Ahora faltan las de su cuerpo. «Talego Dalfy».



Eduardo Paniagua no descansa ni en
verano, y este mes me ha hecho llegar dos di-
bujos divertidos y de diferente estilo.

Pablo Bellas piratea los dibujos de MeraL
GEAR SOLID y me envia a traves de correo electré-
nico su creaccion. No esta mal.

Frntonio Carbajo hace realidad los sue-
fios de muchos de vosotros en este dibujo. Un
poco feo, pero la intencién es mala, que es lo
que realmente cuenta.

Pedre Gonzafiez ve publicado su dibujo
de angelote gay... No sé yo si agacharme...

La pared

del Ww.c.

Jorge J. Re-

yes nos esta obligan-
do a incluir alguna de
sus tiras comicas en
cada nimero de la re-
vista. Jorge, atento a
proximos niimeros
que igual te llevas una
sorpresa.

Eduardo de
nuevo. Y se nota que
conoce a la perfeccion
las inclinaciones de
nuestro NEmesss,

Laura Peérez Seguer retoma con inu-
sitada furia su cita mensual con todos nosotros,
y aqui demuestra una vez mas que se encuentra
en perfecto estado creativo. Y eso que vosotros
lo veis a tamano pequeiiito... En fin Laurita, no
te olvides de nosotros o te corto las piernas a la
altura de la ingle.

iINémesis,
carifio,

ddme un
besito,
andal
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Bl - : PRIMERA LINEA te invita a conocer sin tapujos la
7 il sexualidad de [as espafiolas. El Conseguidor
Iy l |“t . S sigue sorteando noches de pasién en las que
podras hacer realidad tus fantasias. Este mes te
contamos la fiesta del primer ganador con su
covergirl favorita. También hablamos con Geor-
ge Clooney, con Moby, Lucy Liu y Saint Etienne,
nos vamos a Vietnam y te contamos todo sobre
las tops brasilefas que mandan en la moda, las modelos virtuales como
Ananova y Lara Croft y recorremos el mapamundi de los malos rollos. Con la revista te
regalamos un CD ROM con imdagenes erdticas de la pelicula “Beverly Hills”y te ofrecemos
un video X de Michael Ninn,"Porno Divas 3” de compra opcional (650 pts +).

ega Top te regala el CD
FRom de Mortadelo y Filemon “El

sulfato atomico”™

Para que disfrutes con las peripecias de los alocados agentes,
que han sido elegidos mascotas de fa Vuelta Ciclista a Espana
2000. MEGATOP también te obsequia con tres cromos metaliza:
dos de la pelicula de animacién Titan A.E.y un péster-album
de la misma. En la revista, te descubrimos el nuevo grupo de
chicas que arrasaran con su musica:las britanicas Girl Thing.
Entrevistamos a Alejandro Sanz, te explicamos |a gira espa
nola de Enrigue lglesias y los secretos de la relacion entre
Britney Spears y Justin, de N'SYNC. Por si fuera
poco, te presentamos el material escolar mas
moderno y los atletas que destacaran en los Juegos Olimpicos de Sydney
MEGATOP te ofrece también el chollo del mes: descuentos para que puedas
ver la exposicion Mundo Pokémon 2000 en el Parque de Atracciones de
Madrid.Y, como cada mes, el suplemento de 16 paginas Mundo Pokémon




MAN Especial Caribenas 2000.
Las fotos y el video

Las chicas mds sexys y refrescantes del Caribe sélo podrés encontrarlas este mes de sep-
tiembre en MAN, en un reportaje de 34 paginas, mas portada y desplegable interior, que
pone al rojo vivo el nimero. Por no hablar del video, que recoge en 30 minutos aguellos
momentos divertidos, sensuales y con mas buen rollo protagonizados por nuestras ami-
gas venezolanas en el archipiélago de Los Roques.Y ademds entrevistas superexclusivas
con Alejandro Sanz, EImore Leonard (el escritor norteamericano de novela negra que tanto inspira
a Tarantino), Joaquin Cortés (el gitano de verde luna), Gaizka Mendieta, Kevin Bacon (que estrena
El hombre sin sombra), Lorena Bernal, Tyra Banks (que ahora va de camarera explosiva) y con
Nek.Y para redondear el niimero, tres reportajes: uno sobre el fetichismo, otro en torno a las ten-
dencias mas impactantes de este otofio invierno, y el tercero, sobre lo Gltimo en moda vaquera.

Lucha por el Maillot Amarillo con el

JODA LR MODA QUE VIENE AHO = prendentes vehiculos sin motor, artilugios para hacer deporte y mucho mas.

CD Rom que te regala CNR

Ahora puedes crear tu propio Giro o Tour y competir contra los mejores equipos del mundo gracias a ‘Vuelta
Ciclista 2000, uno de los mejores jueqgos interactivos de ciclismo del mercado. Podras configurar carreras de
hasta 30 etapas, de montana, planas o contrarreloj, con sus caidas, abandonos y avituallamiento. Se pueden
variar las condiciones metorologicas, el numero y las caracteristicas de los compe-
tidores... Hasta es posible elegir entre varios angulos de camara,

Ademas, en el numero de septiembre de CNR desvelamos por qué hombres y
mujeres somos tan diferentes y como afecta esto a nuestras relaciones, qué atletas
tienen mas posibilidades en Sidney'00, como solucionar problemas habituales con
el PC y como afectara la revolucion MP3 a la industria discografica. Y no solo eso.
Tambien contamos como hacer los mejores zumos de frutas y verduras, cudles son
las claves de los modelos de coche mas vendidos y seleccionamas los mas sor

S SOLUCIONES PARATU S

ﬁq_pmsguastmwecmum

PARA EL DEPORTE =
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Las regrabadoras mas
rapidas del mercado

Las vacaciones estivales estan dando sus ultimos coletazos, y en PC PLUS te hemos preparado toda una
coleccion de interesantes pruebas comparativas. Entre ellas, destaca especialmente la dedicada a los

|
|

Gltimos modelos de regrabadoras, en la que podras encontrar las uni-

PCPlus ‘ dades més rapidas y elegir la que mas te guste. Ademas, también te

GUIA RAPIDA DE - ofrecemos una revisién de los mejores Asistentes Digitales Persona-

Correo Electronico | les, Escaneres planos y programas de proteccién antivirus. A esto hay

gue afadir una primera toma de contacto con el nuevo procesador

de AMD, el Duron 700 MHz. Como de costumbre, también presenta- ‘ :E;,ﬁ,fi m;

mos mas de 20 paginas con andlisis de productos de hardware y ﬁ%g:r';f:ﬂmﬁmm

software, Acer TravelMate 514 TE, Sony Mavica MVC-FD85, Maxtor - “"m“"’ i
Diamond Max 60 GB o la tarjeta grafica
Hercules 3D Prophet Il GTS 64 MB son algunos de los titulos mas desta-
cados en este apartado. j;Todavia no conoces la coleccion de siete libros de
Internet Guia rapida, avalados por Terra, que cada mes se regalan con PC
PLUS? Consiguelos antes de que se agoten. Por si fuera poco, también
obtendrés un SuperCD exclusivo con acceso gratuito a Internet con Terra, asi
como toda una serie de interesantes programas.

Visua s c 0
Visual Basic. Deigs J2¥a y Cos Cupsn g ice 2900, eicelers
f i T3

—_|
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EL LIDER

del peloton con el trepidante
CD-ROM “Vuelta Ciclista 2000’

que teregala

Ahora puedes crear tu propia Vuelta a Espaiia y
competir contra los mejores equipos del mundo
gracias a uno de los mejores y mas emocionantes
juegos interactivos de ciclismo del mercado. Podras
configurar carreras de hasta 30 etapas, de montaiia,
planas o contrarreloj, con sus caidas, abandonos y
avituallamiento. Se puede variar las condiciones
meteorolégicas, el nimero y las caracteristicas de
los competidores... Hasta es posible elegir entre
varios angulos de camara. jCon ‘Vuelta Ciclista
2000 viviras la carrera en primerisima persona!
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Ademas, en el nimero
de septiembre de CNR,
desvelamos por qué hombres y mujeres
pensamos diferente y como afecta esto a
nuestras relaciones, cémo solucionar problemas
con el PC, qué atletas tienen mas posibilidades
en los Juegos Olimpicos de Sidney, la
revolucion MP3 y las denuncias de la industria
discogréfica, las claves de los modelos de coche
LA GUERRA mas vendidos y un completo bazar de
DEL MP3 ya_‘ ‘1 la patinetes, bicis y otros artilugios sobre
,: LAMLTN S AS fnCON% ve gta ruedas.Y no sélo eso.También encontraras
ECl los mejores zumos vegetales, idiomas en

’ HI-TECH VEGETA
ERRE E{%EPORTE BUENAS internet y mucho mas.
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PSX (USA) RPG EN INGLES

CHRONOCROSS DISPONIBLE
VALKYRIE PROFILE DISPONIBLE
PARASITE EVE 11.900
LEGEND OF MANA 12900
TACTICS OGRE 14.900
SHADOW TOWER 11.900
FINAL FANTASY TACTICS 16.900
TALES OF DESTINY 13.900
PERSONA 13.900
SAGA FRONTIER 11900
LEGEND OF DHAGOON DISPONIBLE
STAR OCEAN 8.900
CHOCOBO DUNGEON 2 12.900
WILD ARMS 2 12.900
JADE COCOON 3.900
MONSTER RANCHER 6.900
CLOCK TOWER 2 8.900
0 THOUSAND ARMS 12.900
0 BEYOND THE BEYOND 12.900
< VANGUARD BANDITS DISPONIBLE
F ECHO NIGHT 11.900
= BRINGANDINE 12900
3 MUSHASHIDEN 11.900
7 XENOGEARS 14.900
- FINAL FANTASY ANTOLOGIA 16.900
¥ ALUNDRA 12.900
0 FRONT MISSION 3 13.900
0 LEGAIA 3.900
¢ OGRE BATTLE 12900
© RHAPSODY 13.900
DIGIMON WORLD 12.900
KOUDELKA (INGLES) 13.900

SUPER NINTENDO
STOCK DE JUEGOS NUEVOS
ZELDA

4.000
SUPER MARIO KART 3.500
ALADIN 3.000
SUPER METROID 3.500
LOS PITUFOS 3.000
DONKEY KONG COUNTRY 3.000
DONKEY KONG COUNTRY 2 3.500
DONKEY KONG COUNTRY 3 4.000
SUPER STREET FIGHTER 3.000
SUPERTENNIS 2.500
OBELIX 3.500
SUPER MARIO WORLD 2 3.500
TINTIN 3.000
PINOCHO 4.000
KIRBY DREAM CURSE 3.500
TOY STORY 4.000
TERRANIGMA 5.000
UNIRALLY 2.500
WINTER GOLD 3.000
LOS PITUFOS 2 3.500
LUFIA 5.000
LIBRO DE LA SELVA 3.500
LUCKY LUKE 3.500
STAR WARS 3.000
MICKEY & MINNIE 3.000
SUPER PUNCH OUT 3.500
GHOULS’N GHOST 3.000
SUPER PIMBALL 3.000
TETRIS + DR. MARIO 3.500
SECRET OF EVERMORE 3.500
DONALD MAUI MALLARD 4.000
KIRBY'S GHOST TRAP 3.000
KIRBY'S FUN PACK 3.500
STREET FIGHTER ALPHA 2 4.000
NIGEL MANSELL 3.500
TIMON & PUMBA 4.000
CONSOLAS
MEGACD 6.900
MEGACD JAP + ADTADOR PAL 24.900
NEO GEQ CART. JAP. A 220V 45.000
NEQ GEO CD CARGA F. 49,900
NEO GEO CD JAP A 220V 45.000
PG ENGINE GT 59.900
PC ENGINE GT (S/C S/A) 48.000
PLAYDIA éNUE A) + ULTRAMAN 50.000
SUPER NES PALANCAS 10.900
SUPERNINTENDO 4.900
TURBOGRAFX (NUEVA,+JUEGQ) 15.900
3D0 (GOLDSTAR)+LOTE JUEGOS 3.500
NES MULTISISTEMA 8.900
NES 5.900
MEGADRIVE 3.900
ATARI LYNX+DOS JUEGOS+AC 15.900
ORDENADOR AMSTRAD .900
ORDENADOR ZX SPECTRUM
+LOTE JUEGOS 12.900

MODIFICACION MULTISISTEMA PSX, SEGA
SATURN, SUPERNES, DREAMC.

“VIDEOIUEG0S ©

SATURN IMPORTACION

3 X 3 EYES 6.900
ACTION REPLAY 5.900
ANARCHY IN THE NIPPON 4.900
ASTAL 6.900
BAKURETSU HUNTER 5.900
BATTLE MONSTERS 2.900
CAN CAN BUNNY 8.900
CAPCOM GENERATION 3 5.900
CAPCOM GENEHATION 4 7.900
CLEQPATRA FORTUNE 5.900
COLUMNS ARCADE COLLECTION 5.900
DAEDALUS 1.900
DEEP FEAR 7.900
DENSHA DE GO EX 4.900
DIGITAL ANGEL 3.900
DRACULA X 10.900
DRAGON FORCE 2 11.900
DRIFT KING 97 4.900
EVANGELION 5.900
EVANGELION DIGITAL CARD 5.900
EVANGELION ILUSTRATIONS 9.900
EVANGELION IRON MAIDEN 6.900
EVANGELION SECOND IMPRESSION 5.900
FALCOM CLASSICS 2 7.900
FATAL FURY 3 4.900
FINAL FIGHT REVENGE 13.900
GREATEST NINE 1.000
GUNDAM 3.900
HAKAIDER 3.900
HOUSE OF DEAD 8.900
HOKUNOKEN 8.900
IMAGEFIGHT & MULTIPLY 6.900
K1 ARENA FIGHTERS 1.900
KING OF SPIRITS 2.900
KING OF SPIRITS 2 5.900
KING OF FIGHTERS 97 8.900
LAYER SECTION 2 5.900
LUNAR 6.900
MAGROSS 7.900
MANSION ALMAS JAP. 1.000
MARVEL VS STREET FIGHTER 7.900
MICKEY + QUACKSHOT 5.900
OUTLAWS OF LOST DINASTY 2.900
POCKET FIGHTER 7.900
SAILOR MOON SUPER 8§ 9.900
SENGOKU ACE 5.900
SLAYER ROYAL 7.900
SLAYER ROYAL 2 9.900
SOL DIVIDE 5.900
STREET FIGHTER COLLECTION 5.900
STREET FIGHTER THE MOVIE 6.900
STREET FIGHTER ZERO 3 12.900
STRIKERS 1945 2' 7.900
TIGER PLUS 4.900
TOKIMEKI 4.900
TOKIMEKI DRAMA VOL 1 4.900
TOKIMEKI PUZZLE 5.900
VAMPIRE HUNTER 3.900
VAMPIRE SAVIOR 8.900
VIRTUA COP 1.900
VIRTUA FIGHTER 2 1.900
VIRTUA VOLLEYBALL 5.900
VIRUS 5.900
WAKU WAKU 7 6.900
WINTER HEAT 5.900
XMEN VS STREET FIGHTER + RAM ~ 9.900
X-MEN VS STREET FIGHTER S/RAM  7.900

NEOGEO POCKET COLOR

CONSOLA (modelo pequefio) 13.900
MEGAMAN 9.500

KOF BATTLE PARADISE 8.900
SONIC 8.900
METAL SLUG 2 8.900
MATCH MILLENIUM 8.900
GALS FIGHTERS 8.900
PAC MAN 6.500
COTTON 8.900
COOL COOL JAM (consultar)
OGRE BATTLE 8.900

COMPRAMOS

PELICULAS @

POCKET STATION

FIGURAS

STAR WARS EPISODIO UNO
i W STAR WARS POWER OF THE FORCE [}

B AUSTIN POWERS
MUNECOS POKEMON
FF Vil UNIVERSAL MONSTERS
& “AHORA MOVIE MANIACS FIGURAS DE
INVOCACIONES ~ CABALLEROS DEL ZODIACO MATRIX
DISPONIBLES”

PESADILLA ANTES DE NAVIDAD

¢/ Arenal 8-1? Planta-Local 18

28013 Madrid.
TIf. (91) 523 23 93
Fax: (91) 523 24 08

http://www.chollogames.es

ATARI LYNX
CONSOLA ATARI LYNX. NUEVAS, INCLUYE 2

JUEGOS Y TRANSFORMADOR AC. .900
AWESOME GOLF 3.900
BASEBALL HEROES 1.900
BATMAN 5.900
BILL & TED 5.900
BLOCK QUT 2.900
BLUE LIGHTING 4.900
CALIFORNIA GAMES 4.900
CHIPS CHALLENGE 1.900
DINOLIMPICS 5.900
DIRYT LARRY 5.900
GAUNTLET 5.900
HARD DRIVIN 4.900
HOCKEY 2.900
KLAX 2.900
KUNG FOOD 3.900
MALIBU VOLLEYBALL 5.900
NFL 2.900
PACLAND 3.900
QIx 4.900
RAMPART 5.900
ROBOSQUASH 2.900
ROBOTRON 2084 2.900
SCAPYARD DOG 4.900
SHANGHAI 4.900
SLIME WORLD 2.900
STUN RUNNER 3.900
TOURNAMENT CYBERBALL 3.900
TURBO SUB 2.900
ZARLOG MERCENARY 2.900

PC ENGINE/TURBO GRAFX

CONSOLA TURBO GRAFX NUEVAS+JUEGO  15.900
CONSOLA PG ENGINE GT 48.000

PCE &HU CARD, JAPON)
ARMED F

4.900
F1 CIRCUS (solo tarjeta) 1.500
F1 CIRCUS 91 éSOIO tarjeta) 1.900
FORMATION SOCCER 1.900
PC KID 5.900
POWER ELEVEN 1.900
RASTAN S 4.900
XEVIOUS (SOLO TARJETA) 3.900
TURBO DUO (CD, JAPON)

3 X 3 EYES (sin caja) 2.900
CALL 3 4.900
DAVIS CUP 2.900
DEBUT 2.900
FATAL FURY 1! 2.900
FATAL FURY SPEGIAL 2.900
FIGHTING STREET 9.900
MACROSS 9.900
MIGHT & MAGIC 3 5.900
NICHIBUTSU MAHJONG X 7.900
NIGHTMARE COLLECTION 15.900
PRINCESS MAKER 2 3.900
RANMA 1/2 5.900
SAILOR MOON 4.900
SHAPE SIFTER 2.900
SLIME WORLD 3.900
SNATCHER 6.900
STREAM HEARTS 12.900
TARJETA ARCADE CARD 5.900
TENCHI MUYQ 6.900
VG ADVANGED 4.900
TURBO GRAFX (TARJETA, PAL)

ALIEN CRUSH 2.900
BLAZING LAZERS 1.000
BONKS REV 900
MQTO ROADER (SOLO TARJETA) 1.000
PACLAND 1.990
POWER GOLF (SOLO TARJETA) 1.000
VICTOR Y U 2.900
VIGILANTI 2.900
WORLD CUP TENNIS 1.000

NINTENDO NES COLECCION

DONKEY KONG 3.900
CONTRA* 3.900
KARATE CHAMP* 3.900
POPEYE 3.900
BUBBLE BOBBLE 2.500
MARIO 3 3.500
LEGENDARY WINGS* 3.900
JACKAL* 5.900
STRIDER* 5.900
STREET FIGHTER 2010* 5.900
METROID 3.900
STAR WARS 3.000
ADVENTURE ISLAND 2 3.000
IKARI WARRIOR 3.000
SECTION Z 2.000
MEGAMAN 3 3.000
IMPERIO CONTRATACA 3.000
ZODA’S REVENGE 6.500
ALPHA MISSION 2.500
SHADOWGATE 3.000
TIGER HELI 2.500
DRAGON WARRIOR* 5.900
SNOW BROSS 3.900
BIONIC COMMANDO 3.000
GHOST GOBLINS 3.900
DEJA VU* 3.000
STAR TROPICS™ 900

5.
*juego americano, requiere consola modificada.

UPS Entrega
en 24-48 horas

DREAMCAST IMPORTACION
CARRIER (USA) 12.900
D2 4.900
DEAD OR ALIVE 2 (USA) 12.900
EPISODE | RAGER %USA) 12.900
ESPION AGENTS(U: 12.900
EVOLUTION 2 (USA) 12.900
K. OF FIGHTERS 99 EVOLUT. 12.900
KOF 99 DREAM MATCH 8.900
COOL COOL TOON 12.900
GRANDIA 2 12.900
RUNABOUT 12.900
SAKURA WARS 12.900
SHENMUE 14.900
STREET FIGHTER 2ND IMP. 8.900
STREET FIGHTER 3 3RD IM. 12.900
TIME STALKERS %JSA) 12.900
VIRTUA TENNIS 11.900
D2 (USA) (consultar)
DING CRISIS 12.
FERRARI F 355 12. 900
CAPCOM VS SNK 12.900
SPAWN (CAPCOM) 12.900
SAKURA WARS 2 (consultar)
DEAD OR ALIVE 2 (JAP) !
18 WHEELER 12.900
VIRTUA ATHLETE 2K 11.900
VAMPIRE CHRONICLES (consultar)
NEOGEO CD
CONSOLA NEO GEO CD USADA.
JAPONESA. 45.000
.S.0. 5.900
ART OF FIGHTING 2 5.900
BASEBALL STARS 3.900
CROSSED SWORDS 5.900
DOUBLE DRAGON 5.900
FATAL FURY 5.900
FATAL FURY 3 3.900
GAN GAN 3.900
KOF 95 2.900
KOF 97 8.900
KOF 98 12.900
KOF 99 14.900
LAST RESORT f 5.900
MAGICIAN LORD 5.900
NINJA COMBAT 5.900
NINJA COMMANDO 5.900
PUZZLED 4.900
RAGUY 5.900
RALLY CHASE 5.900
REAL BOUT SPECIAL 7.900
SAMURAI 2 y 2.900
SAMURAI 3 3.900
SAMURAI 3 SPECIAL 5.900
SAVAGE REIGN 3.900
SOCCER BRAWL 5.900
SONIC WINGS 2 5.900
STAKES WINNER 4.900
SUPER SPY 3.900
TOP PLAYER GOLF 3.900
WORLD HEROQES 2 JET 5.900

ACCESORIOS

CONVERTIDOR NTSC-PAL

DC CABLE AV

DC CABLE EXTENSION

DC CABLE LINK NEO GEO POCKET
DC CABLE RGB

DG CABLE SUPER VHS

DC CABLE VGA

DG MEMORIA 2MB COMPATIBLE
DC MEMORIA 4 MB CABLE PC

DG MODIFICACION MULTISISTEMA
DC PISTOLA COMPATIBLE

DG RUMBLE COMPATIBLE

DG VGA BOX COMPATIBLE

DC PAD 6 BOTONES+VIBRAGION
DC CABLE LINK NEQ GEO POCKET
GAME GEAR CABLE LINK

GB COLOR CABLE LINK

GB COLOR CABLE LINK MULT.

GB COLOR WORM LIGHT
MASTER GEAR CONVERTER

MD CABLE RGB

MD MEGA KEY 2

MD2 CABLE RGB

NG4 ADAPTADOR JAP-USA

NB4 CABLE RGB

NB4 CABLE SUPER VHS

N64 DS1

N64 DX 256

NE4 EXPANSION PACK USADO
N64 EXTENDO CABLE

NE4 MEMORY CARD COMPATIBLE
NEQ GEO CABLE RF

PS EXTENDO CABLE

PS RGB CABLE

PSX ALFOMBRA BAILE

PSX CABLE SUPER VHS

PSX DJ STATION  OFERTA!!!!
PSX DUAL SHOCK

PSX GUITARRA ORIGINAL KONAMI
PSX M3 CARD

PSX MANDO DANCE DANCE

PSX MANDO JOGC

PSX MEMORY CAR 4 MB

PSX MR FREAK GAME ENHANCER Il
PSX MULTITAP COMPATIBLE
PSX PAL CONVERTER B

PSX PISTOLA SCORPION + PEDAL
PSX POCKETSTATION

PSX RF UNIT  OFERTA!!

SN MULTIPLAYER

SN SUPERKEY ADAPTOR

S5 ACT.REPLAY+RAM+STKEY

S5 AV-CABLE

S5 BACK UP (SEGA)

SS CABLE SUPER VHS

S5 CONTROL PAD

S5 RAM 1MB-4MB (SNK-CAPCOM)
S5 RF UNIT

85 RGB

8S ST KEY
SUPERGAMEBQY
VGA BOX UNIVERSAL

GAMEBOY, LYNX, NES, N64,
SNES, MASTER SYSTEM,
DREAMCAST, GAME GEAR,

NEC, WONDERSWAN,
MEGADRIVE, NEO GEO, ATARI

MAS DE 3000 REFERENCIAS EN STOCK PARA TODAS LAS CONSOLAS EXISTENTES

Solicita nuestra lista el Teléfono 91 523 23 93, o si lo prefieres consulta nuestra WEB: www.chollogames.es

COMPRAMOS JUEGOS DE GB COLOR Y DREAMCA

BANDAS SONORAS
ATELIER ELIE 2.500| LUPIN 2.500
CASTLEVANIA 64 2.500 | MACROSS VII BEST 2.500
CASTLEVANIA MIDI POWER 2.500 | METAL GEAR RED 2.500
CASTLEVANIA REMIXES 2.500 | PARASITE EVE 2 4.500
CHRONOCROSS 6.500 | PARASITE EVE REMIXES 2.500
DETECTIVE CONAN OST 2.500 | SAGA FRONTIER 6.500
DEWPRISM 4.500 | SAGA FRONTIER 2 PIANO 2.500
DINO CRISIS 2.500 | SAMURAI SHODOWN [V ARRANGE 2.500
DRAGON BALL NEVERENDING 4.500 | SECRET OF MANA (famlcom) 2.500
DRAGON BALL Z BEST 2.500 | SECRET OF MANA 6.500
DRAGON QUEST 1+2 2.500 | SHENMUE ORCHESTHA VERSION  2.500
DRAGON QUEST 1+2 V.2 2.500 | SILENT HILL 2.500
DRAGON QUEST V 2.500 | SLAYERS G 2.500
DRUMANIA 2500 | SLAYERS GO 2.500
EVANGELION V.2 2.500 | SNATCHER 2.500
FATAL FURY WILD AMBITION 2.500 | STAR OCEAN 2 ARRANGE 2.500
FINAL FANTASY 1 + 2 2.500 | TALES OF PHANTASIA 4.500
FINAL FANTASY 1987-1994 2.500 | TEKKEN 2.500
FINAL FANTASY 3 2.500 | TEKKEN TAG TOURNAMENT 2.500
FINAL FANTASY Il 2.500 | TENCHI MUYO IN LOVE 2.500
FINAL FANTASY IV 2.500 | TENCHI MUYO OST 2.500
F. FANTASY IV CELTIC MOON 2.500 | THE LEGEND OF ZELDA 2.500
F. FANTASY IV PIANO COLL. 2.500 | THOUSAND ARMS 2.500
FINAL FANTASY LOVE 2.500 | TOKIMEKI DRAMA V.1 2.500
FINAL FANTASY MIX 2.500 | TOKIMEKI IRODORI NO LOVE 2.500
FINAL FANTASY PRAY 2.500 | TOKIMEKI MEMORIAL SOUNDTRACK  2.500
F. FANTASY. SYMPHONIC SUITE 2.500 | TOKIMEKI SOUND 4 2.500
FINAL FANTASY 4.500 | URUTSEI YATSURA 2.500
F. FANTASY V DEAH FRIENDS 2.500 | WORD HEROES 2 JET 2.500
F. FANTASY VI DISCO 1 2.500 | XENOGEARDS CREID 2.500
FINAL FANTASY VI DISCO 2 2.500 | YUKIWARI NO HANA 2.500
FINAL FANTASY VI DISCO 3 2.500 | YUYU HAKUSHO BEST 2.500
FINAL FANTASY VIII .900 | ZELDA, HYRULE SYMPHONY 2.500
F. FANTASY VIIl PIANO COLLEC. 2.500 | ZELDA, OCARINA , REARRANGE 2.500
FRONT MISSION 3 4.500 | ZENKI 2.500
GUERRERO SAMURAI DEPARTURE 2.500 | BEATMANIA 2.500
GUITAR FREAKS 2.500 | BEATMANIA 3 MIX 2,500
GUNDAM 2.500 | GUERRERO SAMURAI BEST 2.500
GUNDAM 20 TH 2.500 | GUERRERO SAMURAI DIRECTOR'S 2.500
KING OF FIGHTERS 99 4.500 | GUERRERO SAMURAI O.S 2.500
KING OF FIGHTERS BEST 2.500 | GUERRERO SAMURAI O.S IlI 2.500
LA FAMILIA CRECE 2.500 | GUERRERO SAMURAI SONGS 2.500
LAST BLADE 2.500 | SOULCALIBUR .500
LAST BLADE 2 2.500 | SOULEDGE .500
LEGEND OF DRAGON 2.500 | STREET FIGHTER ZERO ANIME 2.500
LUNAR MAGICAL ISLAND 2.500 | SOIKODEN Il ORRIZONTE .500
LUNAR MAGICAL ISLAND 2 2.500' MACROSS VFX 2 2.500



Resultados de los concursos

GANADORES CONCURSO VAGRAN

Los ganadores de 1 JuEGo VAGRANT STORY han sido los siguientes:

Para anunciarte en esta seccion, E ﬂ M I H H 5

llama al teléfono (91) 586 35 76

/ Al / = Al
DREAM GAMES
a me a e r S Pza del/Callao, 1-12/Planta. 28013/ MADRID
Horario 10:30 a 14:00 y de 16:30a 20:30
Parda. 30 Valencia, 142 Gambs, 28 . DeLunes a/Sabados
Barcelonn Sabadell Teléfono Tienda : 91 - 52320 87
3 93454 60 83 93724338 DRAGON QUEST VII FERRARI 355 CHALLENGE
A AR 00 45001 Taraes 17:00.20:30. FINAL FANTASY IX CAPCOM VS SNK
PlayStation 2 PlayStation CHRONO CROSS (USA) SHENMUE (USA)

Driving Emotion Chrono Cross US
JWS 2000 Konami Final Fantasy IX WINNING ELEVEN 2000 |§ ROCKMAN BATTLE & CHASE
Tekken Tag Lumar2 US ARMOR KOF: BATTLE DE PARADISE
Virtua Athlete 2K Primal Image  Legend of Dragoon US GUN GRIFFON BLAZE COOL COOL JAM

Power Stone 2. Sky Surfer

Segn GT ADAPTADOR MULTISISTEMA DREAMCAST.

St. Fig I Strike JAPON, USA, PAL PRECIOCONSULTAR
Pockemon Gold & Silver Cotton COMPRA - VENT[I\,EEQSEGUNDA MANO

Al =
OFERTA EN JUEGOS DE IMPORTACION

Multisist
Visita nuestra web:
eléfono Pedidos: 934 546 083 =
T e ENVIOS A TODA ESPANAEN 24 HORAS
s e = . DISTRIB! TAMBIEN A T S
Liegadas semanales USA - JAP TELEFONO PEDIDOS: 91- 52320 87 y 629 -11 81 51
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LOFTWARE PC

[ PERFUMES Y COSMETICOS

|
|
| PAPELERIA |
|

| VINOS Y LICORES

| REGALOS - g

| PELUCHES }

SERVICIO URGENTE 4 H:
www.alcosteurgente.com
( Madrid capital y Barcelona capital )

Atencion al cliente: 902 50 52 54

L0 MAS CALENTITO

GRAND PRIX 3

PVPB: }99‘5 4
acoste: + 1-150
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Solero&Solero
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KONAMI

|

PAL VERSION

Konami te brinda la oportunidad
de emular a tus idolos deportivos
con la mas actual entrega de la
exitosa saga Track&Field.
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