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14> Stuntman.
Conviértete en es-
pecialista al volante
de la mano de los
creadores de Driver.

31> Mario
Kart Advance.
Mario y compaiiia

se motorizan en el
juego mas espera-
do de GBA.

36> Paris
Dakar. Llegaa
PS2 la competicion
todo-terreno mas
famosa del mundo.

40> Spy
Hunter. Elclasi-
co arcade de con-
duccidén y disparos
se pone al dia.

47> Resident
Evil Code: Ve-
ronica X. Tras
triunfar en Dream-
cast llegaa P52 con
muchas mejoras.

53> Pinobee.
Una muestra del
potencial de la nue-
va portétil de Nin-
tendo. Plataformas
clasicas para todos.

54> Extreme
G IIl. Acclaimy
sus motos a la maxi-
ma velocidad.
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Reportaje

Silent Hill 2

El juego mas esperado por los
amantes de lo grotesco (y no hablo
de los gustos de Oscar en cuanto a
féminas) esta ya en capilla.

Final Fantasy X

The Elf vuelve a dormir feliz por las
noches junto a su Gusiluz parlante.
Square vuelve a hacer lo que mejor
sabe:los mejores juegos de rol. FFX
rompera moldes.

Street Fighter 11

X Revival

Los afortunados japoneses {y algun
que otro compatriota listillo) ya
pueden disfrutar de la version por-
tatil del clasico entre los clasicos.

Italian Job

Si te gusto Driver, y tu suefio es con-
ducir un Mini por las calles empe-
dradas de una ciudad europea, tie-
nes dos opciones. Hacerte con este
juego es la mds recomendable.-

Waorld’s Scariest
Police Chases
Nemesis puede rememorar, gracias
a este juego, aquellas deliciosas tar-
des huyendo de la policia por haber
robado las enaguas de su vecina.

City Crisis

Si lo tuyo es hacer el bien desintere-
sadamente, nada mejor que este ti-
tulo, que te permitira salvar las vi-
das de los pobres ciudadanos al
mando de tu helicéptero.

Guia Onimusha

El juego de Capcom sobre fantas-
mas y samurais merece la pena. Por
si no os atrevéis a enfrentaros a él
solos, haced uso de la completa
gufa que incluimos este mes.

Guia Alone

in the Dark IV

Estar solo en la oscuridad, como re-
za el titulo, puede ser bastante de-
sagradable. Para arrojar luz sobre el
asunto, lo mejor es nuestra guia.
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Nos adentramos ya en los me-
ses mds «calientes» del
ario. Esas semanas en las
que lo dificil es elegir qué
juego comprar. Los usua-

rios de Nintendo 64, Dream-

casty de PSone lo tendrdn menos complicado, ya
que por la ausencia de lanzamientos, la oferta es
bastante limitada y el ramillete de juegos realmen-
te buenos se ha reducido bastante (tampoco pa-
séis de largo las ofertas de grandes juegos relativa-
mente antiguos). En cambio, los que tienen en sus
manos una Game Boy Advance o una PlaySta-
tion 2 lo van a tener crudo. La cantidad va apare-
jada con la calidad, que siempre es una gran noti-
cia, y seguramente habrd mds de una decena de
juegos de ambos sistemas que superen la puntua-
cién de 90 durante este uitimo cuarto del afio

2001. Tampoco vale la tipica mdxima de reza que

«elige el juego del género que mds te guste», ya

que quizd haya alguno por el que algun usuario

jamds ha sentido atraccion debido a una mala ex-
periencia anterior, y que ahora, debido a las nue-
vas posibilidades técnicas, ofrecen una jugabilidad
mucho mds intensa de lo que se presupone. Asi
que nosotros, por nuestra parte, intentaremos
guiar vuestras compras, como siempre, hacia la
calidad. No menospreciéis juegos de temdtica aje-
na a lo que acostumbrdis a comprar y abrir los
ojos a las nuevas posibilidades que se presentan.

La ldstima es que la mayoria sélo puede comprar-

se, a los sumo, dos o tres juegos en estos meses

(quizd alguno mds por lo de la Navidad), y sin du-

da algun titulo se quedard en las estanterias de las

tiendas sin merecérselo. Por desgracia o por fortu-
na hay que elegir, pero ya que parece que la cali-

dad serd lo mds habitual, también es cierto que lo
dificil va a ser equivocarse. Silent Hill 2, Mario Kart

Advance, FIFA 2002, BurnOut... Empieza lo bueno.
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iNo sin mi
hijo! Para poder sa-
car a su feo, cabezdn,
y raquitico hijo ade-
lante (Chip&CE),
Nemesis tuvo que
sacrificar sus vacacio-
nes para tocar el
banjo por la baja Sa-
jonia. Mientras, el pe-
queiio necio hacia el
bonito ndmero de la
cabra (seduciéndola)
y,ademas, por idénti-
co precio, depilaba
las pantorrillas a las
abuelas por friccion
parietal. Por unas
monedas mas, y al
ritmo del «tico tico
ti» de Luis Aguilé,
era capaz de afilar
cuchillos con las in-
gles, engullir sables,
banderillas de pica-
dor y gran variedad
de objetos rugosos.

Thow,

De vuelta
al cole.
Doc ha sacado por
fin el graduado esco-
lar, aunque para ello
sus padres tuvieron
que engafiarle deco-
rando la guarderia
como si fuera Dis-
neylandia. En la fo-
to, el director Rius
disfrazado de Goofy
y la madre superiora
Sor Dinaria vestida
de Pluto, rodean al
pobre lerdo.En una
semana ha aprendi-
do a contar sin usar
los dedos de los pies.

Rumbo-chungo. Jasén,Sergio
y The EIf se embarcaron hacia la reconquis-
ta de la Rep. Dominicana. Por culpa de un
piloto borrachin, el avién se desvio a Sierra
Leona.Un mes después, Jason y The Elf es-
tan prometidos con las hijas de Monserior
Milingo (Sergio prefirié al abuelo).

Macho men. Las playas de Sitges vieron nacer un
térrido romance entre Tomas Pfump «pezones de
cuero» y Olivier Salchichua, «el belga travieso». Su-
dor, intercambios pilosos y aceite Johnsons para doce
noches de pasiodn sin freno ni mujeres.
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Game Cube. E1 proxino 14 de
septiembre Sale ya a la venta en japon
1a nueva consola de “la gran N° Nin-
tendo Game Cube. Lo ultimo que ha con-
firmado Nintende es gque, como se espe-
raba, hatra incompatibilidad regional
entre 105 JUegos anericancs, japoneses
y Burcpecs para evitar la importacion
paralela. Estamos ansiosos de probar
1os primeros juegos de esta consola.

Vivendi Universal. va sabenos
Cuales van a ser los titulos que va a
distribulr esta importante comparia
durante 1os proximos meses. E1 9 de
noviesbre sacara £1 Aegreso de 1a Mo-
mla para PS2 y Spyrg: Season of Ice
para Gane Boy Advance: el 16 de ese
mismo mes, Orash Bandicoot: La vengan-
)W y Half Life para P52 y el
p Lives For Ever, tambien de
ara finales de afo y sin fecha
. Mrassic Park Survival ate-
a4 a 1los usuarios de PS2

F1 2001

N

La version para
ance del clasi-
Software llegara
final de ano a las
endas via Proein.

TYNOIJYNUILNI

24 horas de GT3
Un dia completo
disfrutando de Gran
Turismo 3 A-spec

El 17 de julio pasado, en el Palacio
de Congresos de Madrid, y para ce-
lebrar el lanzamiento de la joya de
Polyphony Digital, Gran Turismo 3,
Sony Computer Entertainment in-
vit6 a todos los usuarios de PlayS-
tation 2 a un maratén GT73 de 24
horas, en el que los asistentes pu-
dieron jugar en decenas de conso-
las, competir por lograr los mejores
tiempos, ver pelicu-

I
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Turismo, que no se despegaron de
la consola en las 24 horas ininte-
rrumpidas que duro el evento. El
viernes 20, dos dias después de que
se cerrara el evento, se puso el jue-

las en DVD a través
de PS2 y disfrutar
con la actuacion de
grupos musicales y
Disc Jockeys.El pla-
to fuerte del evento
fue el premio para

el vencedor de la competicion, que
consistfa en un flamante Peugeot
206 HDi.A la cita acudio toda la
prensa especializada mas una le-
gién de fandticos de la saga Gran

FIFA 2002

Electronic Arts

EA SPORTS presenta A

sus novedades de cara

a la campana navideia
| e ————— e e e S C s =S

go a la venta.En el primer dfa se
vendieron mas de 20.000 unidades,
estableciendo un nuevo récord de
ventas en PlayStation 2.

Oreamcast
Outtrigger,
un shoot em-up
en primera persaona

El préximo juego de Dreamcast en
salir a la venta sera Outtrigger, un
shoot ‘em-up en primera persona al
mas puro estilo Quake o Unreal, que
viene dispuesto a demostrar a los
usuarios de esta consola que atn
quiere dar mucha guerra. El mes

NHL 2002

Ya casi estan preparados, y pronto, muy pronto, los usuarios de PS2 po-

dran jugar con ellos en sus consolas. El més importante es, como cada
ano, FIFA 2002, que promete suculentos cambios en todo lo que con-
cierne a jugabilidad, ademas de la correspondiente actualizacion de
equipos, torneos y plantillas. NBA Live 2002 y F1 2001 son |os siguientes
en cuanto a impaortancia, mostrando un aspecto fantastico y con unas
dosis de realismo impensables hace tan sélo unos meses. Por dltimo, aunque en nuestro pals no gozan de
igual repercusion que en Estados Unidos, Madden NFL 2002 y NHL 2002 completan el quinteto de estrellas.
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gue viene os hablaremos y comen-
taremos las bondades de este jue-
go.En otofio, Ardistel también nos
traerd Floigan Bros., una aventura
simpética que, por lo que hemos
podido ver, hara las delicias de los
mas pequenos de la casa.

Konami
Segunda hornada
de juegos para

Game BuH Advance

La compafia japonesa ha anuncia-
do los nombres de los integrantes
de la llamada «segunda ola de jue-
gos para Game Boy Advance».
Estos titulos apareceran entre sep-
tiembre y diciembre y son, por or-
den de aparicion, los siguientes: Ju-

rassic Park 1il: The DNA Factor, una
aventura repleta de accion; ESPN Fi-
nal Round Golf, obviamente un si-
mulador deportivo; Jurassic Park il
Park Builder, en el que nos converti-
remaos en el manager del Parque;
ESPN X Games Skateboarding, simu-
lador del deporte del monopatin;
Gradius Advance, el shoot ‘em-up de
toda la vida; Frogger s Adventures:
Temple of the Frog, recreacién del
mitico Froggery, por Gltimo, la «joya
de la corona», International Supers-
tar Soccer, el legenario simulador

futbolistico que tantos éxitos ha lo-
grado en PlayStation.

En otro orden de cosas, Konami ha
estado presente en Barcelona en
una demostracion de patinaje en |i-
nea, bicicleta y monopatin organi-
zada por la cadena de television

DR CTAICV T T T

ESPN, para promocionar su
ESPN X Games Skateboarding. Su
stand estuvo situado junto a la
pista y siempre lleno de aficio-
nados a este deporte, que que-
daron asombrados con el grado de
realismo que ha conseguido la ver-
sion para PS2 de este titulo.

Esté previsto que salga a la venta
durante el préximo otofio.

7

ACCLAIM
BurnDut, un salvaje
juego de coches
de Criterion, a la
venta en noviembre

Acclaim ya nos ha confirmado la fe-
cha de salida a la venta de BurnOut,
un juego que nos mostraron en el
pasado E3 bajo el mas absoluto de
los secretismos, y que tiene visos de
convertirse en uno de los mas
atractivos de cara a la campafa na-
videna. El jue-
go estd inspira-
do en las tipi-
cas persecucio-
nes cinemato-
gréficas,y su
mayor cualidad
es la especta-
cularidad gréfi-
ca gracias a los
constantes ac-
cidentes. Tréfi-
co real, cdmara lenta para deleitarse
con la dindmica de los golpetazos y
puntos para los pilotos que tomen
las decisiones mas arriesgadas.

Para los mds salvajes del asfalto.

Lap: 1/3
Pos: 4/4

@

e

Timer: 1:18.634

PlayStation 2. E cran Turisno 3:
A-spec B onimusha Warlords Bl Extermina-
tion EJ The Bouncer Bl La Fuga de Monkey
Island

PS5 One. B pigison vorle B Tine Cri-
sis: Operacion Titen + 6-Con 45 EI Alone In
The Dark: The New Nightmare E1 Gran Turismo

2 (Platinun) B Syphon Filter 2 (Platinum)

Lap: 1/3

Dreamcast. B sonic adventure 2 B Pas: 4/4

The House Of The Dead 2 [+ pistola] B Crazy
faxt 2 B3 Soul calibur B virtua Tennis

Nintendo 64. B Banjo Tooie B Exci-

te Bike 64 El Kirby 64 The Crystal Shards
Wario Tennis B The Legend Of Zelda 2:
= Tt Majora s Mask

«
>

ance. B super Mario

an Advance Bl F-Zero: Maxi- R

CHECKPOD]
H

S

vl
1:46.466

B super Mario Bros. De- : 7_ e
luxe ’
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RAYMAN M INTERNATIONAL PRESS TOUR

IO e 1 nls

Arriba podéis ver una instantd-
nea de las oficinas de Ubi Soft en
Mildn. Abajo, Ldzaro «Doc» Fer-
ndndez junto a Arnaud Carrete,
Project Manager de Rayman My
responsable de titulos como el
Rayman 2 de Dreamcast.

Visitamos los estudios de Ubi Soft en Milan

Hasta tierras milanesas fuimos con-
ducidos por Ubi Soft con el objeti-
vo de very jugar a su préximo gran
titulo: Rayman M. Alii tuvimos la
oportunidad de visitar los estudios
de programacién de Ubi Soft en
Milan y de conocer los detalles de
su nuevo titulo, protagonizado por
Rayman, de boca de sus pro-
pios programadores, artifices
del primer Rayman ‘
para Game

£00:58.787

Arriba, uno de los es-
cenarios del modo
Carrera. A la izquier-
da, una partida a do-
bles en el modo sho-
ot'em-up. Hasta cua-
tro personas pueden
jugar simultinea-
mente en cualquiera
de los dos modos.

Boy Color.Rayman M es un titulo
multijugador, en el que competire-
mos principalmente en dos tipos
de juego: carrera y shoot’em-up. El
primero de ellos se caracteriza por
r\ poseer una jugabilidad similar a la
de Rayman 2,aunque lo im-
portante es saltar de pla-
taforma en plataforma

lo mas rapido posible para llegar el
primero. El modo shoot'em-up
) comprende varias opciones de
. juego,entre las que destaca
Capture The Fly (como el
CTF de Quake). Como colo-
fén al evento, Ubi organizé un
torneo de Rayman M entre todos
los asistentes y, demostrando una
vez mas que somos unos mons-
truos, el primer premio fue a parar
a SuperJuegos. Gracias Ubi.

{03:38188

1 G0:36.346
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Batman Vengeance
traslada todo el estiliza-
do y siniestro look de la
serie de animacion al
universo de las tres di-
mensiones con resulta-
dos espectaculares.

Joker, Poison Ivy y Mr. Freeze. Batman Venge-
ance es el reencuentro de los villanos mds caris-
mdticos de la serie de television y, algiin que otro
enemigo de otra nueva creacién, como Accula.

Exploracion, puzzles, peleas...a lo largo de
las 19 fases de Vengeance, Batman deberd
afrontar todo tipo de situaciones, incluido
mads de un salto al vacio.




El 27 de julio tuvimos el hoenor de visitar las oficinas de Ubi 5oft en Montreal
(Canada)] y ser testigos de como se dan los dltimos toques a dos de Ios lanza-
mientos mas esperados de la compania: Batrman Vengeance y Tarzan Freeride.

esde su inicié de emision en

1992, no han sido pocos los vi-

deojuegos basados en la galar-
donada serie de animacion de la Warner
y sus secuelas. Algunos de gran cali-
dad, como The Adventures of Batman &
Robin de Konami para SNES, y otros
rematadamente horribles, como el re-
ciente Batman of the Future.
Vengeance no sélo se en-
cuadra en la primera

categoria, sino

que promete ser

el mejor juego de Bat-

man creado jamas para

consola. Dos anos de desa-

rrollo y el apoyo de parte

del equipo creativo de la

serie, incluido todo el re-

parto de voces originales (Mark Hamill
«Joker» incluido) han hecho posible esta
maravilla nacida a partir de un nuevo mo-
tor grafico, Open Space 1.2,1a evolucion
del engine de Cuac Attack.Pierre Rivest, el
jefe del proyecto Batman Vengeance, nos
estuvo mostrando en persona las virtudes
de su «criatura»: sonido Dolby Digital 5.1,
500 animaciones diferentes sélo para el
protagonista. Uno de los programadores
se dedico en exclusiva, 10 meses, sélo pa-
ra crear la capa de Batman, el trozo de te-
la mas real jamas visto en un juego.A lo
largo de 19 fases, Batman Vengeance
ofrece elementos de exploracion, lucha,

i

plataformas, puzzles y fases con el
«Batmovil» y el «Batplane».Todo ello

con el look de la serie de TV, perfecta-
mente adaptado al universo de las 3D.
Noviembre serd el mes elegido para co-
mercializar en Espana este DVD-ROM,
que deslumbrara por su extraordinario
acabado gréfico y su intensa mecanica. Y
ya se prepara una version para Xbox para
finales de ano, principios de 2002.
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THRZAN FREERIDE. PiayStation 2

Lejos de realizar una mera adaptacion a PS2 de las ante
riares versiones de Tarzan para PSone y N64, en Ubi
Soft han decidido apostar por empezar de cero, por cre
ar algo nuevo que aproveche mejor las posibilidades del
personaje. Para empezar, la
historia de Tarzan Freeride
comienza justo donde ter
mino la pelicula de anima-
cion. Junto a Jane, el le
gendario hombre mono
demaostrara ser un autenti
co as en deportes de alto
riesgo como el surf, el es
quil acuatico o el bungee.
Estas fases se alternan con
otras de plataformas de corte similar a las de Tarzan pa-
ra PSane, hasta componer los 15 niveles que completan
el juego. Haciendo uso del Open Space
1.2, el mismo motar grafico de Batman
Vengeance, los creadores de Tarzan Fre
eride han logrado trasladar a P52 toda
la espectacularidad de la selva del film
de animacion, y eso que lo gue nos
mostraron en Montreal no era mas que
la version 21 dala beta. Espera a ser tes-
tigo de las peleas contra los jefes, las
mas originales gue sg han visto en anos,
Con primeros planos y vertiginosos
cambios de camara, al estilo de una pe-
licula. Antes de fin de ana lo tendremas
en las tiendas. Para la version Game Cu
be habra que esperar a marzo de 2002

HTMHAN VENRECANCE

Lizme foy Advance
Y como guinda final, pudimos
jugar al primer titulo protagoni-
zado por Batman para Game
Boy Advance. Ubi Soft ha toma-
do como base el juego de
PlayStation 2 para crear un co-
lorista arcade que destaca por
sus impresionantes secuencias
de video (El Silent Hill de Kona-
mi fue el primero en explotar es-
te sorprendente recurso de la
portatil de Nintendo) y |a exce-
lente animacion del personaje
central. Ademas de Batman, es
Las fases de bungee, posible seleccionar a Batgirl o a
iy SRERRGRRa cio: Nightwing, que como bien sa-
;f::::ﬁ;:;:fv:ﬁ; ben los fans de cémic de DC, no
~ deTarzan Freeride es otro que Dick Grayson, el pri-
para PlayStation 2. mer Robin, ya adulto. =¢ NEmESIS
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La espectaculari-
dad grafica que-
da patente en es-
ta pantalla, en la
que un coche se
fleva por delante
todo lo que se
encuentra .

Un total de seis estenas1os

corponen 1a aferta @@l modo Historia de Stuntman. Londres,
Bangkok, Lousiana, Los Alpes, Egipto y Monaco Cada ung ha
ciendo referencia a tonocidos largonetrajes, como ld saga de
Indiana Jones en Egipto o de James Bond en Suiza

Escenarios .

4

HERU LI G

por R. Oreamer

El goche puede
desinte

’dur a-
Ji ezas
Que pierda per-
maneceran en
escena sin
desaparecer.

L

"
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IMartin Edmonson. fundador de Reflections, es el principal responsable de
Stuntrnan. Un titulo que recrea fielmente el espectacular mundo de los es-
pecialistas de cine en las amiesgadas escenas de conduccidn.

(i . e
" Reflections consolido su carrera con el Stuntman. Es su primera incursion en la nueva
mejor Juege de persecuciones gue jamas haya- maquina de Sony y el equipo esté entusiasma-
. mos visto, Dover para PSone. Quien le iba a de- do con el potencial del hardware, pues les ha
; -~ cira los ereadores de la saga Shadow of the Be- permitido mejorar la fisica de los coches hasta
ast para Amiga que el género de conduccion limites insospechados. Si te sorprendié el com-
- S@ convertiria en su gallina de los huevos de portamiento de los coches en Driver, espera a
oro. Con la segunda entrega de Driver, los 32 ver Stuntman donde se ha tenido en cuenta un
bits se les quedaron pequefios, un problema mayor numero de parametros.Y es algo real-
que han podido solucionar con la llegada de mente importante en un juego de este tipo.
4 PlayStation 2, como hemos podido comprobar Aunque Reflections esta preparando Driver 3
” 5 en nuestra visita a sus oficinas. para PS2, ha preferido darse un respiro y apos- ;
Invitados por Infogrames fui- tar por el espectaculo puro y duro. En Stunt-
mos a Newcastle para co- man nos pondremos enla pielde un especialis-
NOCEr su nuevo proyecto, ta de cine. Nuestra mlsjdn. do actores
enijas @scenas mis p rosas uccion.

£ I*odo principal de juego enzaremos
0 Un Novato. SeégLin vayamos pasando
} ‘ ruebas, nuestro caché subira hasta ser
wcontratados en las praducciones mas
costosas de la meca del cine. Al ini-
cio de cada nivel, el director
nos ensenaré el lugar dei ro-
daje indicandonos las accios

nes que debemos realizar a
bordo de nuestro vehicuio.

Msfruta haclem tipo de | S = : Reflections ha intentado |
locuras an publico en el | que el grado de realismo |

|
modo Arendl Tambien pidras ga gquede plasmado en el juego |

nar un dineriilo extra ! Arritia podeis ver una foto original de unos monumentos egipcios y uno de 1os escenarios de Stunfman
Arena , . Real como la vida misma I
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Después, tendremos que llevatlo a la practica.
Saltar rampas, pasar por encima de un tren o
colisionar con otros coches sera el pan nuestro
de cada dia. Nuestra carrera se desarrolia en
seis escenarios distribuidos por todo el mundo,
desde Londres a Bangkok. Todos han sido re-
presentados al minimo detalle. Por ejemplo, fas
sombras a tiempo real afectan a todos los ele-
mentos que aparecen en pantalla. Incluso a las
partes que pierde un vehiculo al estrellarse
cuando quedan esparcidas por el escenario.
Stuntman también cuenta con un modo Arena.
En él es posible montar tu propio espectaculo,
ya gue cuenta con una opcion para adquirir los
elementos gue gueremos utilizar y situarlos
donde nosatros elijamos. Podras utilizar ram-
pas, explosivos y otros cochies para que el pu-
Blico disfrute con tus increlbles acrobacias,
Aunigue los vehiculos representados en
el juego no son reales, todos estan
basados en modelos auténticos con
algunas variaciones.
No podremos disfrutar de
Stuntman hasta marzo de
2002, fecha prevista para su
lanzamiento. Sin duda, sera
uno de los titulos mas ori-
ginales del genero.
\‘ i
. e WO
bddelos de los velileulos o sean

tos elflos estan basados en coches &

por todo el mundo. Arriba pode-

1 «Mustangs volande por fos aires

4 _' '*- : .
o
-

Vic Armstrofg ha
sido uno de los
EROres Especia-
1IStas de Holly-
wood  Lon su ex-
periencia ha

contribuido a

que SEuntman se
Antes @8 comenzar a rodar, una secuencia en FMV nos pondre en situacion mostrandonos el estilo de 13 parez€a 1o maxi-
pelicula para 1a gue nos han contratado. Al terminat nuestro trabajo, si henos sido capaces de pasar ! nmo posible a la

todas las pruebas, veremos el montaje final de 1as secuencias en las gue hemos participado redlidad

l De pelicula l . Especialista l




ALCALA DE HENARES
C/ Mayor, 58
Tel.: 918302 692

area51@confederacion.com

ELCHE (Alicante)
c/ A"unso Xll 20 Local B.
Tel.: 9395
phobos@ coniederucmn com

MADRID-Callao

C{ Preciados, 34

Tel.: 915 238 011
recios @ confederacion.com

PAMPLONA
C/ lturrama, 28 [Iruseml
Tel.: 948 198 031
huckersﬂ&confederanon com

&

¢BEGUS

~

ALCOBENDAS
C/ Roman Fernandez Guisasola, 26
Tel.: 916 520 387
pegaso@confederacion.com

FUENGIROLA (Madlaga)
Ed. Windsor Park
Av. Jesus Santos Rein, 19
Tel.: 952 666 663
memorycall @ confederacion.com

MADRID-Moncloa
C/ Meléndez Valdes, 54
Tel.: 915 500 250
deimos @ confederacion.com

PAMPLONA [Buruﬁuin)
Av. de Pamplona, 33
Tel.: 948 074 447
dock bﬂy D confederacion.com

7,
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BARCELONA
C/ Dj gpl.ﬂutlo 206
Tel.: 933 232 235
odyssey@con?ederuclon com

GIRONA
C/ Emili Grahit, 63-67
Tel.: 972224 729
racket factory @ confederacion.com

MALAGA
P° de los Tilos, 30
Tel.: 952 362 856
raptors @confederacion.com

SAN SEBASTIAN
Avda. Isabel I, 23
Tel.: 943 445 660

shogun € confederacion.com

/

BARCELONA
CC. Glories
Avda. Diagonal, 280
Tel.: 934°860 064
veshiba_army @ confederacion.com

GRANADA
C( Luis Braille, 8
Tel.: 958 258 820
novas confederacion.mm

MOSTOLES
Avdo. Portugal, 8
Tel.: 916 171 115

rebel_moon @ confederacion.com

STA. CRUZ DE TENERIFE
Av. Bélgica, 1 [Ed. Chcg:utul]
Te?.: 922 222 40

nivel21 ¢ confederacion.com

INESFUERTES?

>

CASTELLON
Av. Rey Don Jaime, 43
Tel.: 964 340 053
soloris @ confederacion.com

BENIDORM
C/ Tomas Orlunc, 80
Tel.: 966 806 982
templarios @ confederacion.com

IRUN
C/ Luis Mariano, 7
Tel.: 943 635 293
warriors @ confederacion.com

LOGRONO
Avda. Doctor Migica, &
Tel.: 941 287 089
vastagos @confederacion.com

MOTRIL
C.C. RADIO VISION
C/ Nueva, 44
Tel.: 958 600 434 ext. 208
radi@confederacion.com

PROXIMAS APERTURAS: BURGOS
NUEVAS FRANQUICIAS: 917 791 304

VALENCIA q -
y expansion@ confederacion.com

C/ Ribera, 8
Tel.: 63 940 311

falcons @ confederacion.com
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D elamanode Ios‘trédores

de Crash Ban#oot se nos
presenta uno de s titulos més
prometedores del future de
len 2: Jak & Daxter.Cla-

; spirado en ji CO-
mo Mario 64 6 Banjo-Kazooie, el

: . 35&& gradables efectes depopprng 0
que podremos movernos sin pre- ; oculten i

ecuparnos de cargas ocasionalés
{no hay ni una sola carga en el zando dfice
juego, s6lo la inicial) ni por desa- B ) TR

edﬁs que tendremos que

~conducir diferentes vehmlo;,eh—
| minar gran cantidad de enemigos
y jefazos de impresionante LA,
superar ocho diferentes mi |
i 90s, utilizar hasta cuatre superpo-
"3 m e Jak & D'mr ﬁehe %o, Jasen Rubin, co-presidente de

dob nmﬁo para convertirse ; Naughty Dog, nos hablé largoy
en uno de los mejores juegos cre< tendida de Jak & Daxter y nos invi-
ados para P ayStation 2. . t6 a una barbacoa en su casa.

El pfii%er titulo de Naughtﬁ_.,mg:para los 128
bits es una de las mayores 4y mds impresio-
nantes creaciones jamas concebidas para PS2.
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Fieles a nuestra cita anual con los lan-
zamientos mas esperados en EE.ULU.,
aceptamos alegremente la invitacion
de Sony a la ciudad de Los Angeles.

ras el éxito cosechado en PC
T con la primera entrega de
Drakan, los programadores de Su-
rreal Software han elegido el
hardware de PlayStation 2 para
continuar las aventuras de la
aguerrida Rynn y su impresionan-
te dragdn, Arokh.Con un desarro-
lio al mas puro estilo Zelda reco-
rreremos hasta cinco gigantescas
zonas repartidas por el mundo de
Drakan, entre las que se encuen-
tran el poblado principal, las tie-
rras drticas o los pantanos.Rynn,
la protagonista del juego, tendrd
a su disposiciéon multitud de ar-
mas para atacar a los enemigos
cuerpo a cuerpo, diferentes arcos

y tipos de flechas y hasta hechi-
zos, todo ello intercambiable por
dinero en las tiendas del juego y
con un nivel de experiencia indi-
vidual, gue aumentara depen-
diendo de nuestras acciones. Lo
mejor de Drakan: TAG es la posi-
bilidad de utilizar a Arokh, el dra-
gén, como transporte entre dife-
rentes zonas y como defensa, ya
que podremos atacar mientras lo
controlamos y él, a su vez, nos de-
fenderé si lo cree necesario.

Ala derecha, el equipo desarrolia-
dor encargado del proyecto Dra-
kan: The Ancients’ Gates, creado-
res del primer Drakan para PC.

Gabe Logan vuelve a PSo-
ne con un nuevo aspectoy
con una aventura mucho

mds trepidante.

RN NN AR f”( /B

IYPIIUII

abe Logany Lian Xing vuel-
G ven a PSone con loquea
buen seguro significa su despedi-
da de los 32 bits de Sony.Con un
desarrollo similar al de las anterio-
res entregas (y que tanto éxito ha
proporcionado a sus creadores), la
tercera entrega de Syphon Filter
mostrara un guién mucho mas
cuidado (con niveles del tipo
«flashback jugable») y una buena
cantidad de nuevas armas (como

T 1

'—'\ >~
AN AR
¥FigNre s
| /_/j/j/(ruﬂ all

el Steyr AUG, que nos permitira ver
y eliminar a los oponentes a través
de las paredes) y nuevos modos
de juego. En SF3 se dara mas liber-
tad al jugador a la hora de tomar
decisiones y se le pondra a prueba
con la avanzada inteligencia artifi-
cial de los enemigos. Lo mejor de
esta nueva entrega son los nuevos
mini-juegos para 1 o 2 jugadores y
un modo Cooperativo para jugar,
€OMO No, CON un amigo.
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n el mundo de los «mons-
truos que salen del arma-
rio», la energia eléctrica
s6lo puede salir de los
gritos de terror de los
nifos que habitan
nuestro mundo, pero
;qué ocurrirfa si una pe-
quefia nifia que no teme a
los monstruos entra a través
del armario? Asi se nos plantea la
nueva creacion de Pixar, creado-

a ninguno de ellos,

| film creado por el equipo de anima-

cién encargado de las series de TV.de
Disney y que muestra el regreso del Capi-
tan Garfio al pais de Nunca Jamas dispon-
dra de dos versiones para PlayStation 2y
PSone.La primera serd una aventura tridi-
mensional que nos dara total libertad de
movimiento, en la que encarnaremos a Pe-
ter Pan o a Campanilla,dependiendo de la
situacion. La versidn para PSone poseeréa un

dos dimensiones, muy
al estilo de juegos
como Hercules,
desarrollado
por

A la derecha estd Boo, la nifia que
se introduce en el mundo de los
«monstruos que salen del armario»
¥ que, por supuesto, no teme

res de Toy Story y Bichos. Un titulo
para PSone basado en su argu-
mento titulado Monsters, Inc:
Monsters Academy, que nos pon-
dra en la piel de James «Sulley»
Sullivan y su amigo Mike Wa-
zowsky en su empeno por llegar a
trabajar en Monsters Inc. Para lo-
grarlo, tendran que pasar multitud
de pruebas en la academia pa-

ra monstruos, la mayoria de
las cuales consistiran en

motor tridimensional, aunque sélo aplica-
do al entorno visual, ya que su jugabilidad
se mantendra en el limite de las

B‘%&ep-PIXAR

ERAONSTERS, INC.

encontrar diferentes androides de
aspecto similar al de un nifioy
asustarles de la peor forma posi-
ble. El motor creado por Artificial
Mind and Movement (desarrolla-
dores de Monsters, Inc.) nos per-
mitird movernos con toda libertad
por un detallado entorno tridi-
mensional y nos pondré a prueba
con multitud de plataformas y
diferentes retos que ten-
dremos que superar.

Como era de esperar, una de las
habilidades de Peter Pan es la
posibilidad de volar.
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Jim Hawkins, protagonista del
film y del videojuego de Treasure
Planet junto a su amigo Morph.

titch, también conocido co-
mo Experimento Genético
626 (o la Perfecta Maquina de
Combate), escapa de un labora-
torio espacial y va a parar a Ha-
wai,donde la pequena Lilo le
acogerdy le convertird en un
miembro mas de su familia. Asi
se plantea este nuevo film de
Disney, que verd la luz tras las
navidades en Espafia y que trae-

~ A Mg A I R

%EJQ&SﬁTcﬂ

rd consigo Experiment 626: Stitch
on the Loose para PlayStation 2
(que nos colocara en la base es-
pacial, antes de llegar a la tierra)
y Trouble in Paradise para PSone,
con Stitch ya en Hawai junto a
la pequena Lilo.

Aqui podéis ver algunos bocetos e
imdgenes del film y de los juegos
protagonizados por Lilo y Stitch.

mbdrcate en una aventura inte-

restelar en busca del planeta
del Tesoro con la préxima creacién
de Disney. Claramente inspirado en
la novela de R.L.Stevenson, tanto
el film como sus respectivas versio-
nes en forma de videojuego para
PSoney PS2 nos llevarén a buscar
el planeta del Tesoro junto a Jim
Hawkins, su protagonista, bajo la
tutela del cocinero John Silver.El
personaje que manejaremos duran-

ras el descubrimiento de un
T viejo libro, un grupo de ex-
ploradores se embarca en la
busqueda del Imperio Perdido
de Atlantis. El titulo creado por
Disney Interactive, exclusivo
para PSone, nos pondrd en la
piel de Milo, Vinny, Mole,Kiday
Audrey (que podremos inter-

<

te el juego sera Jim, aunque ira
acompafiado en todo momento
por Morph (ese extrafio ser que se
puede ver en ambas imdgenes),
personaje que muta y se transfor-
ma en cualquier objeto que toque
(un arma, una herramienta, una es-
pecie de paracaidas, etc). Ambos ti-
tulos se controlaran desde una
perspectiva en tercera personay
nos darén la oportunidad de pilotar
un Solar Surfer (vehiculo del film).

Ademds de controlar a cinco personajes
podremos utilizar ciertos vehiculos.

cambiar a voluntad para cruzar
determinados obstaculos y
pruebas) en su periplo por la
busqueda y posterior proteccidon
de la ciudad de Atlantis, ocul-
tada bajo el mar y protegida
de la extincién gracias al Cristal
Viviente. El titulo, programado
por Eurocom, muestra un cui-
dado motor grafico 3Dy
da total libertad de mo-
vimientos por su entorno.
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N1 BILL FUE UNA EXPERIE

0| SILENT RILLFU

\ 1 - . PLOR
PLAYSTATION 2 PUEDE LLEGAR A CONVERTIRSE EN LA PED

DETUS PESABILLAS, CON UN NUEVO SISTEMA OE SONIO0 30 ¥ UN
; Terthille PRERTEBOGR R0, MUCED MAS QUE INCRETBLE.
La ciudad de Silent Hill estd a

punto para convertirse Porsegunda vez en el escenario misteriosa misiva, Asj comienza el argumenta de Silent
de una aventura horripilante, En esta ocasion, el prota- Hill 2. Por ahora, s6lo hemgs podido disfrutar con una
gonista es James Sunder|a nd.Ha recibido una carta de  demode unas tres horas de duracién. Cuando James lie-
su mujer pidiéndole que Vaya a reunirse con ella 9a ala localidad, un caming le conduce hasta el cemen-
en Silent Hill. A Pesar de que lleva muer- terio. Una mujer, junto a una lapida, le indica |3 direccion
ta tres afios, James viaja hasta g centro. Después de vagar por las calles cubiertas de
el lugar para encontrar Un manto de niebla, descubrira un edificio de aparta-
respuestaala mentos. La oscuridad es casi total, hasta que encuentra
una linterna para abrirse paso entre las som-
bras. E| trabajo realizado con el
apartado grafico nos pon-
dra los pelos

b

This'uh.. . this tewn. . There's
something...wrong with it

: BEP RaNULE. LOS PERSONAIES QUE JAMES ENCUENTRA
PARECENSACAGOS DE UNMANICOMID, FPARENTEMENTE NIR- W
MeLES, nCeBan COMPORTANUISE UE MIUY EXTRARD, ANGELA LLEJLEM { R A i
) 1 T ErE ¥ e RLRDF B 4 j 3 -t';) L QUE MATE 'l ¢ I : -
eteind b b B CONUNCUCKILLY, ;-UNCIUELUE:;;]EtwRRtPEEMt.EﬂE!F: &t'.ﬁulfi; SO
el L Ut NERE, BIRIGE SUS COMENTERIDS CRUELES CONTRA EL. MERIE... -
ENERGT ETL ENEMIGOS N POURANES- : A
ENERGTA, JBJETIS 1 ENEMIS !
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de punta ante [3s horribles criaturas creadas por los

desarrolladores. f| grado de realismo es brutal, como

bodemos comprobar con el impresionante efecto de de los pies 3 la cabeza.Konamiva s lanzar un back es-

hiebla o las expresiones en los rostros de los Personajes  pecial queincluye el juego v la banda sonora, que de

NUeVOo nos sorprende con COMposicionas alucinantes,

aungue no esta confirmado para Europa. La compania

ha decidido dejar los didlogos en ingles, pero cabe |3
posibilidad de que los
textos sean traducidos
al castellano, [ 3nza-
MIENTo esta previsto
para el proximo mes de
noviembre.

porado. En un €quipo o televisor estéreo, podremos sa-
ber dénde se encuentra un €nemigo antes de

verle.Y puedo asegurar que no resuylta muy agra-
dable escuchar fos alaridos que emijten estas
abominaciones. Cuando de repente te encyen-

tras con uno, es facil que un escalofrio te recorra

BEL: CLAVE. Hevhes ELEMEMSSGUEEEE-;Ij{rHEN#LN FL
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Algunos escenarios
siguen estando
prerrenderizados,
pero apenas mues-
tran diferencias
con los generados.

gl )i v jJowwodrc e

. Geénero > RPG

Final Fantasy X

Formato > OVD-ROM Compania > Squaresoft Programador > Squaresoft
El décimo capitulo de la sa- nombre de su magna creacién. Fi- formado por el dream team de vuelto a resultar tan mégica o mas
ga por excelencia ya est4 entre no- nal Fantasy X es la armonia hecha siempre (Sakaguchi,Kitase, Nomu-  que siempre y prueba de ello,y de
sotros. El pasado 19 de julio casidos  videojuego, es la conjuncién per- ra,Uematsu,Amano..) mas la in- la devocién del mundo hacia la se-
millones de usuarios japoneses tu- fecta del buen hacery las més altas corporacion de un estratega nato rie son los mas de 2.150.000 FFX
vieron el inmenso privilegio de sen-  cotas tecnolégicas. El equipo que como Toshiro Tsuchida, directorde  vendidos en dos semanas. La oca-
tir la fragancia de un Final Fantasy hadado aluz la nueva criaturaestd  los Front Mission. La formula ha sion merecia la penay junto al

en 128 bits. Squaresoft, co-
mo ya hiciera con el séptimo
capitulo, no podia fallar en el
relevo generacional y ha
vuelto a escribir en el firma-
mento lddico, ayudado de
las estrellas mas rutilantes, el




La recreacion de
los combates de
este decimo capi-
tulo ha corrido a
cargo de Toshiro

Tsuchida (Front Mission |, Il y il1). Se ha cre-

ado una nueva barra (CTB) que mostrara en
todo momento el orden de los turnos de
protagonistas y enemigos, podremos cam-

biar.de personaje

en cualquier mo-

mento y el nuevo

nombre de los ata-

ques especiales re-
cibe el nombre de Overdrive. Los Summon
Beasts también adquieren una nueva di-
mension ya que lucharemos con ellos como
si de un protagonista mas se tratase.

Por primera vez, los
didlogos de un
Final Fantasy es-
tdn doblados por
actores. El resulta-
do es impecable.

Es el deporte nacio-
nal de Spiray po-
drds practicarlo
durante todo el
Jjuego. Pero antes,
aprende las reglas.

En todos los esce-
narios aparecerd
un pequeiio esque-
ma mostrando el
recorrido, las sali-
das y mds detalles.

Es el revolucionario
sistema de desa-
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DVD-ROM, se acabaron los tres y
cuatro discos, se incluye otro DVD
con casi una hora de entrevistas,
trailers de préximos lanzamientos y
galerias de arte, entre ellas una de
Yoshitaka Amano. Un pack de lujo
que justifica los 8.800 ¥ que cuesta.
FFX comienza con una melancélica
escena en la que se dan cita los pro-
tagonistas del juego alrededor de
una hoguera,inmersos en una tie-
rra baldia y desolada, dotada de vi-
da por la magica composicién de
piano que acompana las imagenes.
Todo esta generado por la consola

y ver los gestos y la
macién facial de

Yuna da auténticos |

0s de placer. Desp

zard el juego mostrande
cenarios en 3D mas com
solidos e increibles que hs
visto jamas y que superat
creces a las localizaciones
rrenderizadas que todavia
cen, quiza como home|
entregas de 32 bits. Las anl

ciones de Tidus,y el resto ¢

personajes, motion captuf
complementan perfecta-

rrollo y evolucién
de los personajes
principales de
Final Fantasy X.

mente los escenarios gracias a su
perfecto modelado, Facial Motion
System y las texturas que dan vida a
tan ingente cantidad de poligonos.
Tetsuya Nomura, disehador de
personajes, ha vuelto a superar-
se.Una puesta en escena anto-
I6gica de actores y decorado a
la que pone la guinda la gran

e LA
'!' ' "!9;;
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En los puntos de
salvar partida
también padre-
mos recargar
energias y jugar
al «Blitzball».

-

,q )il l’ .«n‘v

Aqui tenéis el
pintoresco mapa
del exdtico y mis-
terioso mundo de

Spira, el escena-
rio de FFX.

En cada templo
resolveremos in-
geniosos puzzies

si queremos
conseguir
Summon Beasts.

el Frw _jowgpcusr e

Kimahri

Final F. antasy X

'ntacion musical del maestro
atsu. La historia de FFX no po-
1 piel de Tidus, una estrella
litzball», que observa cémo
tand, su ciudad, es tragada

) ente diabdlico llamado Sin
Iras disputa un partido. Mo-
ntos después aparece en un l6-
b ego pantano rodeado de ruinas
marinas. Poco a poco conocera a
mas personajes principales hasta
encontrar a la hechicera Yuna,
quien le pide que se una a su causa
para derrotar a Sin. Asi comienza un

magico viaje por el
exotico y misterioso
mundo de Spira.La
influencia asiatica
de paisajes, perso-
najes, situaciones y
musica se deja no-
tar en este ultimo
capitulo. Las Gltimas palabras las
quiero dedicar a la insultante cali-
dad de las secuencias CG, comple-
mento ideal de las imagenes gene-
radas y a los detalles exclusivos de
la saga como los remozados com-

bates, los didlogos
hablados, el sistema
Sphere Board y el
nuevo sistema de
mapeado, Ademas
FFX es compatible,
elimina tiempos de
carga, con el disco
duro de PS2.La fantasia de Square
no tiene final. =& THEELF
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Formato > CO-ROM

Aquel que que se atreva a afir-
mar que todo estd inventado, que
es imposible crear algo nuevo y ori-
ginal para consola, deberia probar
la dltima excentricidad de SCEI pa-
ra PS2,Ka, un simulador de mosqui-
to.Por aquello de no hacer el juego
tan desagrable como su
portada, se ha sustituido
el repulsivo insecto por
un simpatico «robotejo»,
aunque el objetivo de
Ka sigue siendo el mis-
mo que todo el mundo

PlayStation.c

HKa

Compania > Sony C.E.I.

imagina: chupar la sangre a la gen-
te, en este caso concreto a una fa-
milia (padre, madre y una hija de
buen ver).Cada fase de Ka se desa-
rrolla en un escenario (dormitorio,
salén, cocina, cuarto de bano...) ha-
bitado por un miembro de la fami-
lia, que el jugador puede
explorar a su antojo.
Nuestro amigo el mos-

Genero > Sim. de Mosquito

Programador > Sony C.E.I

quito debe picar en un punto de-
terminado del cuerpo del pobre in-
cauto y beber hasta llenar sus de-
positos, mediante una ritmica rota-
cion del joystick derecho del Dual
Shock 2. Pero cuidado. Hacerlo brus-
camente puede alertar al humano,
que no dudard en defenderse de un
palmetazo o un pisotén.Como po-
déis imaginar, las dimensiones de

Al vernos, el humano
entrard en un estado
de furia que sélo po-
drd ser apaciguado

presionando en cier-
tos puntos y algunos
muy indiscretos.

Las dosis de morbo que se encuentran
en la primera fase (el dormitorio de la
hija) se cumplen sobradamente mds
adelante... en el escenario del bario.

los habitantes de la casa (y el entor-
no en general) son gigantescas en
comparacion con el protagonista, lo
cual pone de manifiesto, una vez
mas, el poderio técnico de PS2. ;Po-
dria llegar Ka a occidente? Quién
sabe.Juegos mds raros han acaba-
do en USA bajo el sello de otras
companias. Que llegue a Europa ya
es mas dificil. ¢ NEMESIS
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Aunque la mayoria
de los personajes
no son tan dificiles
de vencer como en
la recreativa, algu-
nos como T. Hawk
o E. Honda son ain
mds poderosos.

Formato > 64 Mb

5i en el nimero anterior os
mostramos las primeras imagenes

de la version
GBA de Final
Fight, este mes el
elegido es Super
Street Fighter ||
X Revival, inquili-
no permanente
del slot de cartu-
chos de mi Ga-
me Boy Advance.Depurando sus
impresionantes técnicas de progra-
macién en la nueva portatil de Nin-

Compania > Capcom

tendo, los chicos de Capcom han
conseguido convertir a dicha con-
sola, con impre-
sionante fideli-
dad, un titulo
creado original-
mente para el
sistema recreati-
vo CPS-2 a fina-
les de 1994. Su-

Programador > Capcom

En esta versién,
Akuma posee su Ra-
ging Demon, algo
que no aparecia en
la recreativa.

per Street Fighter Il X Revival (Tur-
bo en occidente), mantiene en esta
conversion todos los elementos
que le convirtieron en el mejor de
la saga para muchos de sus segui-
dores. Lo Unico que diferencia esta
version de la original es algin que
otro fotograma de animacion, la
banda sonora (muy buena tenien-
do en cuenta el hardware de sonido

Todos los escena-
rios han sido cuida-
dos para asemejar-
se al mdximo a los
de la versién arca-
de. Abajo, la aurora
boreal del escena-
rio de Cammy.

de GBA) y el niimero de botones,
falta suplida mediante una configu-
racién total de los controles de Ga-
me Boy Advance. Al igual que Final
Fight, SSF2X Revival posee algun
que otro extra, como la posibilidad
de seleccionar a Shin Gouki (tras
muchas horas de juego) y el redise-
fio de escenarios como el de Ken o
el de Vega (M.Bison). =& poc

GAME BOY ADVANCES




Al principio sélo tendrds acceso a cuatro copas. Una vez consigas «Oro»

en todas ellas, podrds disputar la Special Cup. Ademds cada copa esconde

4 circuitos de la edicién original de Mario Kart, incluso con sus melodfas.

Las nuevas capacida-  planos de scroll de fon-
des grdficas de GBA do, que conviven en
respecto al MD 7 de perfecta armonia con
SNES se perciben clara- el plano «horizontal»
mente en MK Advance. por el que avanzamos,
Sélo con echarunvis-  te bastardn para

tazo a los miiltiples convencerte.

Formato > 32 Mb  Compania > Nintendo

El saco de juegos de calidad pa-
ra GBA no para de engordar. Mario

sonajes, los mismos que en la entre-
ga de N64, 3 cilindradas y 5 copas

Los personajes cuentan con digitalizacio-
nes interactivas, como la edicién de N64.
Todo suena muy bien en MK Advance.

Genero > Conduccion

=1

Programador > Intelligent Systerms

divertidas y disputadas carreras
que en su dia protagonizamos, ha-

Kart Advance
fue, desde los
origenes de la
alin joven conso-
la, el centro de
muchas miradas
y mds de un sue-
fo.Con el cartu-
cho humeante,

con 4 circuitos
cada una. Reto-
mando un siste-
ma de control
mas cercano ala
entrega de SNES
que aladeN64
reviviremos las

ciendo gala de gran maestria en el
uso de los items y del derrape.Tres
o cinco serd el ndmero de vueltas
necesarias para ver la bandera a
cuadros y obtener los puntos vali-
dos de cara a la clasificacion final.
Por supuesto, el corazén de MK Ad-
vance es la opcién multijugador, la

hemos podido comprobar las exce-
lencias que aporta el nuevo juego
de Intelligent Systems. Ocho per-

cual cobra una nueva dimensién al
permitir, por primera vez, que cada
jugador disfrute de la totalidad de
los pixeles de su pantalla en las par-
tidas. Mario Kart Super Circuit, asf
se llamara el juego en Europay
USA, estard a mediados de este
mes en las tiendas. El mes que vie-
ne, con mds tiempo lo analizaremos
COMO SE Merece. o6 OSCAR

GAME BOY ADVANCES
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Arriba, el Attraction
Area, en el que se
mezclan los elemen-
tos del Nature (nieve,
agua, tierra, etc.) y se
anaden items en el as-
falto para acelerar
nuestro coche y hacer-
lo saltar por los aires...

Através de esta pan-
talla podremos perso-
nalizar nuestro vehi-
- culo con los compo-
nentes comprados o
ganados en culquiera

de las carreras.

El pionerao del tuning en los vi-
deojuegos de conduccién llega a la
nueva portatil de
Nintendo. Al
igual que ocurrié
con las versiones
anteriores de
Choro Q, el pun-
to fuerte del titu-
lo de Takara pa-
ra Game Boy
Advance no es ni mucho menos su
apartado gréfico (muy similar al de
Krazy Racers), sino su jugabilidad y

adiccion. Como si de un Gran Turis-
mo portétil se tratase, en Choro Q
Advance tendre-
mos que ganar
carreras para ir
comprando nue-
VOs componen-
tes que afnadir a
nuestro vehiculo
(frenos, motor,

P e T s

Genero > Conduccion

PP N WP |

ruedas, aleron, defensa, aceite, ca-
rroceria, transmision, volante y has-
ta claxon y velocimetro). El aspecto
mas original de Choro Q Advance
es el hecho de tener que habituar
nuestra conduccidn a cuatro tipos
de juego diferente: Circuit Area; con-
duccion en asfalto, Nature Area; cir-
cuitos de rally (tierra, nieve, agua,
etc), Battle Area; donde podremos

equipar al vehiculo con armas y
orugas en lugar de ruedas, Aqua
Area; en el que tendremos que sus-
tituir las ruedas por propulsores
acuaticos, Attraction Area; circuitos
repletos de turbos, impulsores y
atajos.Choro Q Advance es un titu-
lo divertido, largo y con una curva
de dificultad que promete horas y
mas horas de juego. =¢poc

GAME BOY ADVANCE]




Como siempre ha sucedido en los Bomber-
man, cuando la cosa alcanza niveles de «pi-
que» antologico es cuando son «<humanaos» y
no maquinas los que controlan al resto de

La jugabilidad «made in Bomber-
man» permanece intacta tras mds
de una década de presencia en los
sistemas de entretenimiento.

s

a ¢
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«bomberos». Con un cable link podran competir hasta cuatro jugadores simultaneos, €so si, si no disponen
de un cartucho cada uno y tiran todos del «<administrador, las cargas seran bastante pesadas.

Farmato > 32 Mb Compania > Hurlson

Da igual la consola que sea, el
hecho es que, indefectiblemente,
siempre nos to-
paremos con un
Bomberman en
cualquier siste-
ma gue salga al
mercado.Y la
verdad, aunque
llevemos mas de
diez afios convi-
viendo con el «kbombero», segui-
mos sin cansarnos de una de las
mecdnicas de juego mds adictivas

de la historia de los videojuegos, en
especial en la modalidad multipla-
yer.En esta oca-
sion, a pesar de
que el modo de
lucha en escena-
rios estaticos si-
gue intacto, el
protagonismo se
lo lleva un curio-

Géenero > RPE/Arcace

Programacdiar > Hudson

50 RPG protagonizado por Bomber-
man que por su disefio recuerda a
un Zelda,y por el aspecto de los
personajes a Pokémon. De hecho,
los Karabons son unas criaturas
muy similares a cualquier Pokémon
y seran los protagonistas en las ba-
tallas que, curiosamente, también
se realizan por turnos. Ocho gran-
des ciudades, cinco calabozos re-

EIRPG, que es la base de esta entre-
ga de Bomberman, aunque no estd
exento de calidad (recuerda a Zelda

1!l de Super Nintendo), queda rele-
gado a un segundo plano por el mo-
do cldsico de todos contra todos.

s P L] 9, | L 111 P 11
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pletos de puzzles y seis enormes je-
fes finales son las caracteristicas de
esta modalidad de juego. Sin em-
bargo, el modo de toda la vida, con
los items més habituales y toda la
magia y jugabilidad marca de la ca-
sa, sigue siendo lo mas atrayente
del juego y principal argumento
para su compra...cuando salga en
Espafna. e THEscope
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GBA han sufrido un generoso

Los mentis de esta version

y necesario lavado de cara.

La cldsica perspectiva isométrica de los combates se mantiene intacta, pero se han opti-

mizado los mends y afiadido bonitas ilustraciones de los personajes.

Aungue la clasica saga de
Capcom siempre ha permanecido
bajo la alargada
saga de los mi-
tos de Squarey
Enix, serfa injus-
to negar la nota-
ble calidad de
los cuatro capi-
tulos de Breath
of Fire. Esta edi-
cién GBA es la conversion, préctica-
mente idéntica, del primer BOF de
SFC/SNES con algunos retogues es-

téticos en la pantalla de presenta-
cion y en la intro, nuevos efectos
graficos y un
restyling mas
acusado en me-
nusy en la esce-
nificacion de los
combates. Estos
siguen presen-
tando la pers-

Genera > RPG

pectiva isométrica de siempre, pero
se les ha afadido una disposicién
mds légica de las opciones de bata-
lla'y la imagen de los personajes.La
brillante banda sonora del original
ha sido convertida de forma nota-
ble por Capcom. Otras exclusivida-
des de la version GBA son nuevos
minijuegos (el de pesca es el més
destacado), mayor comodidad a la

En el mapa principal de Breath of Fire apre-

ciaremos el paso del dfa a la noche.

hora de salvar partida y la posibili-
dad de intercambiar objetos con
otros usuarios. Puede que Breath of
Fire no impresione graficamente
como otros RPG de Game Boy Ad-
vance (Golden Sun por ejemplo),
pero os puedo asegurar que es uno
de los cldsicos més sdlidos y entra-
nables del género. Rezad para que
aparezca en Espafa. e¢ THEELF
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CONECTATE A SUPER JUEGOS CON SYSTEM SELECTOR

No dejes pasar esta extraordinaria oferta. Sus-
ribete a SuperJuegos y recbiras este fantasti-
co adaptador para todas tus consolas. Ya no
tendras que desconectarlas cuando quieras
cambiar de una a otra, y con sélo pulsar un bo-
ton selecdonards la que prefieras. Ademds, po-
drés conectaral adaptador el video o el DVD.
Induye entradas RCA y 5-Video. No encontrards
nada mas util. Consigue 12 numeros y el mut-
tiadaptador por solo 4.800 ptas.

iiiAHORRATE EL
INCREMENTO

DE PRECIO DE LOS
NUMEROS

ESPECIALES!!!

Si, deseo suscribirme a la revista Super Juegos

[ Por un afio (12 nimeros) con el 20% de descuento al precio de 3.840 ptas.
[ Por un afio (12 nimeros) con el multiadaptador «System Selector» de regalo al precio de 4.800 ptas.

B Precios extranjero por via aérea: Europa: 10.575 ptas. Resto Paises: 15.575 ptas.

APELLIDOS: cotvvnieiusenssssssssssisssssssassssesissssesssssessssmssssssssesssssssssssssensissssssnsssssissss iaassassssmsassnsssessassssssensstsssasessesssessssanes L (8111 Tt ——————

DIRECCION: isssiniscisssossniestes s oo 0058 AU 480205 S MEAE Lo S5 LS R348 3447841444444 45 P e P AR 8888384 ARAAEA A48 A oA 4SS eSSt SRS
POBLACION: cocsitisicsitaesminsrmsasereerissermescsssesmssesssssssessasssssrssssssssssssissssssssssssssssessasassmsassssssssesanas

PRONIN A wiimsinasasioniassmssis s o i oo s s i sa i s b bbasssasastasraranss

Forma de Pago:

" Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/ O'Donnell, 12. 28009 Madrid
[ Giro Postal n° (indicando en el apartado “Texto": suscripcién REVISTA SUPERJUEGOS.)
[ Domiciliacién Bancaria: Banco .../o./u.t.d SUCUrsal ot odond DC wol o Cuenta o od d ik v wd id i id

[ Tarjeta de Crédito n° ../ufuwtoad wdid i cd ek od - ek vd o Titular:

Fecha caducidad ..../.../ ../.../ Firma titular (imprescindible):

ENVIAR ESTE CUPON A EDICIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPERJUEGOS DEPARTAMENTO DE SUSCRIPCIONES, C/O'DONNELL, 12. 28009 MADRID.
Teléfonos departamento suscripciones: (91) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: {1) 586 97 80. E-mail: suscripciones@grupozeta.es

Usted tiene derecho a acceder a la informacién que le concierne, recopilada en nuestro ficherc de datos, y cancelarla o rectificaria si es erronea.

A través de nuestra empresa podria recibir informacién comercial de su interés. Si usted no desea recibirla, le rogamos que nos lo comunique.
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Aunque elijarnos un Quad como ve-
hiculo, eso no exime el poder topar-
nos con vehiculos de otras categori-
as que, por supuesto, nos incordia-

rdn todo lo que puedan.

f1nEs wa
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Es casi peor sa-
lirse de la pista
que volcar. Hay
infinidad de
trampas de are-
na que, en oca-
siones, nos re-
sultard imposi-
ble salir de ellas
con celeridad.

"

Benero > Conduccion

Paris-Oalsar Rally

Formato > OVE-ROM Compania > Acclaim Programador > Clairm Pais > Estados LUnidos

El género de la conducciéon conforman la principal carta de pre- $1AGS 16 33.23.63
A . #E0 BO AD o »

se pone al rojo vivo en PS2. Des- sentacion de esta nueva propuesta RUMBLE " SLET NSRS

pués de la irrupcién de Gran Turis- de Acclaim, que pretende fundir P

mo 3,y con el Lotus Challenge a deporte y aventura en un juego de ; B 5

punto de llegar a las tiendas entre conduccién que reproduce con la
otros, nos llega Paris-Dakar Rally, mayor fidelidad posible las situacio-
un simulador de rallies que cuenta nes que se les pueden presentar a

I iad lali o Grdficamente el juego
con la ventaja de contar con la li- los pilotos de este rally. De esta ma- ha sido muy cuidado,
cencia oficial del rally mas legenda-  nera, trampas de arena, barro, cam- con amaneceres y
rio de todos los tiempos. 24 vehicu-  bios de nivel, zanjas y hasta anima- ﬂfffm’ecer_es realmen-
los reales en 4 diferentes categorias  les sueltos sera posible encontrar (=Bt D= 3
disefio de los vehicu-
(todoterrenos, motos, quadsy bug-  en cada una_de las etapas que reco- los y su dindmica
gies) y 12 espectaculares entornos rren media Africa. Como os imagi- también destacan.
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La variedad de
los escenarios

es una de las
notas distinti-
vas del juego.
Africa no es sélo
arena, sino tam-
bién caminos
pedregosos, ba-
rroy jungla.

onzamn

naréis, la lucha en esta ocasion es
contra el cronémetro, siendo nues-
tra mision recorrer en el mas corto
lapso de tiempo posible cada una
de las etapas del rally. Para esta pri-
mera aproximacion al juego hemos
dispuesto de una beta al 70% de su
finalizacién, lo que si bien nos sirve
para darnos una idea clara de la ca-
lidad del juego, no quita que atn
presente algtn defecto que sera eli-
minado en la versién final. Lo que
mas puede destacarse del juego es

la posibilidad de seleccionar entre
cuatro tipos de vehiculos, lo que ha-
ra que nos enfrentemos al rally de
una manera totalmente distinta se-
gun elijamos un quad, una moto, un
4x4 o un buggy. Aunque esta oferta
ya es tentadora, no hubiera estado
de mas incluir también camiones,
que en los Gltimos anos han ido ga-
nando protagonismo en el rally.
Aunque debido a la inacabada beta
de que disponemos el motor gréafi-
co atn se tiene que mejorar (pre-

:... .. : ] ...:
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sentaba una cierta brusquedad difi-
cultando un poco el control), lo
cierto es que Paris-Dakar Rally pro-
mete ser uno de esos juegos candi-
datos a ocupar durante mucho
tiempo la pantalla del televisor por
la exigencia de pilotaje que parece
que tendra. La facilidad de volcar en
cuanto nos «desmadramos» un po-
coy las constantes pérdidas de
tiempo si nos salimos de la pista,
nos obligaran a realizar una con-
duccién muy técnica y cuidadosa,

Pl'??:ﬂ.l

La forma de conducirlos variara
notablemente, por lo
gue «cambiar el chip» seglin nos
enfrentemos alrally con una u
otra montura.

ue habra

utilizando el freno constantemente.
Los vehiculos, ademas, podran sufrir
danos parciales en carrocerfa y mo-
tor y pueden modificar sus reglajes.
Multiples rutas, obstéculos impre-
vistos, instrucciones del copiloto y
hasta fenémenos naturales seran
las cualidades de un juego que sal-
dra integramente doblado y tradu-
cido al castellano. =& THE scope
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En la misma linea de
las versiones para
PSone, este titulo re-
produce fielmente el
formato real de multi-
ples competiciones.
En los comentarios re-
pite, por segundo
afio, Gaspar Rosseti,

Alguno de los parecidos fisicos logrados en esta be-
ta son realmente increibles. Sirva como ejemplo el
capitdn de la seleccidn espariola Fernando Hierro,
que aparece en la imagen superior.

Formato > OVD-ROM

Hasta 19939 Sony no se lanzé
al mundo de los simuladores futbo-
listicos. El titulo elegido para el cita-
do acontecimiento fue Esto es
Futbol, un programa para PlaySta-
tion cuya principal virtud fue la in-
clusién de equipos y jugadores rea-
les y en el que la jugabilidad fue su
talén de aquiles. El afio pasado, con
la segunda parte, consiguio solven-
tar alguno de los defectos, pero no
llegd a hacer sombra a los lideres
del género futbolistico. Ante la lle-

Comparnia > Sony C.E.

gada de PlayStation 2, Sony hare-
accionado con mayor rapidez anti-
cipédndose a la segunda parte de ISS
y FIFA, y convirtiendo Esto es futbol
2002 en el cuarto simulador de fut-
bol aparecido para la nueva conso-
la. A pesar de que el grupo progra-
mador es el mismo que el de sus
antecesores (SOHO) el titulo supo-
ne una total revolucién grafica.El
numero de poligonos empleados
para recrear cada jugador se ha
multiplicado por diez en busca de

Programador > Team Soho

Géenero > Deportivo

Pais > Reino Unido

Junto a las selecciones
y clubes actuales, se
ofrecen también algu-
nos equipos que hicie-
ron historia. Entre los
mismos se encuentran
el Madrid de Puskasy
el Barcelona de
Laudrup.




Las secuencias ofrecen los momentos mas espectaculares de los par-
tidos. En las mismas pueden apreciarse las animaciones faciales y el
detalle'en el disefio de los uniformes.

una definicién similar a la de sus di-
rectos rivales. En este sentido hay
algunos parecidos fisicos, como el
de Fernando Hierro, realmente im-
presionantes. Las multiples secuen-
cias incorporadas y |as repeticiones,
tanto automaticas como manuales,
constituyen la prueba mas clara de
este aspecto. Destacar algunos de-
talles de calidad, como el humo que
llega hasta el terreno de juego
cuando el ptiblico realiza algun lan-
zamiento de bengalas, o los papeli-

tos que se quedan en el campo tras
ser arrojados desde las gradas. Los
(inicos aspectos rescatados de las
anteriores versiones de la saga son
la variedad de opciones y los equi-
pos incluidos. Con respecto a la va-
riedad de opciones, se incluyen to-
do tipo de competiciones asi como
un editor que auin no esta del todo
terminado. En el apartado de los
equipos, el juego sigue téniendo
uno de sus puntos fuertes. Seleccio-
nes nacionales, clubes de las princi-

pales ligas europeas y equipos his-
téricos son sdlo una parte de lo que
ofrece Esto es Futbol 2002. Desta-
car la aparicion de algunos equipos
de segunda division y del Real Ma-
drid de la década de los afios 50
junto al Fatbol Club Barcelona, co-
nocido como «dream team».En
cuanto al control de los jugadores
sobre el terreno de juego se ha he-
cho una renovacion total, tanto en
atague como en defensa. Destacan
los pases en profundidad con los

que se consiguen magnfficos resul-
tados. De esta forma se busca al-
canzar la jugabilidad de la que care-
cian las anteriores entregas de Esto
es Futbol y conseguir un programa
que, de una vez por todas, sitte a
Sony en la cresta de la ola de la si-
mulacién futbolistica. Desde luego,
lo visto hasta el momento permite
ser muy optimistas. =& cHIP &CE
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Entre estas dos imdgenes hay 18 aiios
de diferencia. A pesar de las evidentes
mejoras grdficas, el espiritu Spy Hunter
permanece inalterable. Emociona re-
encontrarse con algunos enemigos cld-
sicos, como el coche de las cuchillas...

Farmato > OVO-ROM

Uno de las mayores cldsicos re-
creativos de todos los tiempos re-

gresa al primer plano de actualidad.

Spy Hunter, otra més de las joyas
del legado Bally Midway, llega a
PlayStation 2 en una secuela que
rescata fos mejores elementos de la
mitica coin-op de 1985; el tema mu-
sical de Peter Gunn, los motoristas,
los coches azules (y sus cuchillas)...
El scrolf vertical ha dado paso a las
tres dimensiones y la sencilla meca-
nica de sobrevivir y destruir todo lo
que circula evoluciona hasta dar

Compania > Midwayy

Spy Hunter

Programador > Paradigrm Ent.

forma a 14 increibles misiones re-
partidas a lo largo del globo terra-
queo. Para superarlas contaras con
el G-1665 Interceptor, un bélido de
845 caballos de potencia «trucado»
con todo tipo de dispositivos de
ataque y defensa. Se han conserva-
do la ametralladora y la cortina de
aceite de las que ya hacia gala el
deportivo del Spy Hunter original,

Siel deportivo de Spy
Hunter de 1985 era ca-
paz de transformarse
en lancha, su sucesor
no es menos, Ademds,
cuando la energia llega
a minimos, se despren-
de de la carroceria para
convertirse en moto.

Genero > Arcade Eonduceian

Pais > Estados Linidos

pero se han afadido otras sorpresi-
tas «de serie» como un ldser, minas
0 una tercera transformacién. Si en
la maquina del 85 era posible con-
vertir el coche en lancha al llegar a
un rio, esta nueva versién para
PlayStation 2 permite adoptar la
forma de una moto con el fin de
evitar mas facilmente el constante
acoso al que te someteran las hor-

das de espias. Dotado de una gran
suavidad, que va mejorando a cada
beta nueva que nos llega a la redac-
cién, este nuevo Spy Hunter es obra
de los creadores del clasico Pilot-
wings de Nintendo 64, nada me-
nos,y de aquel simpatico Beetle Ad-
venture Racing de EA.Con semejan-
te curriculum no extrafa a nadie la
calidad de este juego. =¢ NEMESIS




combina la simula-
cion aérea convencio-
nal con una mecanica
arcade que lo hace te-
rriblemente atractivo
alos ojos de

cualquier usuario.

Septiembre parece ser el mes elegido para comerciali-
zar este simulador de helicopteros, tercera entrega de
una saga iniciada en 1993 en Mega CD.

Formato > C0-ROM

De menos solera que Spy
Hunter, pero también perteneciente
a una saga ya clasica, Core Design
nos presenta la dltima entrega de la
familia Thunderhawk. Aquella vieja

y fantéstica creacién para Mega CD
de Core dio paso en 1995 a Fires-
torm: Thunderhawk 2, el primer si-
mulador de helicépteros para
PlayStation.Y como no hay dos sin
tres, ya tenemos aqui, seis afos des-
pués, un nuevo episodio que con-
serva la misma fusion arcade/simu-
lador (algo en lo que reina desde

Cormpania > Eidos

Thunderhawils: Operat. Phoenix

hace afios en Namco con sus Ace
Combat) pero acompariado esta
vez con unos graficos sélo compa-
rables a los de los mejores simula-
dores para PC.El ya demostrado
potencial de la consola de Sony se
pone al servicio de escenarios foto-
rrealistas en los que transcurren sie-
te campanas con diversas misiones
de ataque, defensa y escolta, siem-

Programaclor > Core Design

Géenera > Simulacion Aerea

Pais > Reino Lnida

pre a los mandos de un devastador
helicoptero de combate. La moder-
nizacién, en la vida real, del arsenal
militar se ha trasladado a Thunder-
hawk: Operation Phoenix, de tal
forma que es posible acoplar armas
con las que jamas habrian sofiado
los usuarios de Mega CD en 1993,
tales como cohetes capaces de ge-
nerar un campo electromagnético.

Un AWAC se encarga de velar por
nuestra posicion, informando en to-
do momento de la situacién de tan-
ques, antiaéreos y otros objetivos a
destruir. Teniendo en cuenta que
todavia puede pasar algtin tiempo
para la comercializacién en Europa
de Ace Combat 4, Thunderhawk: O.
Phoenix va a hacer estragos entre
los fans de simuladores. = NEMESIS
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Entre las opciones, aparece un mo-
do Tutorial que permite conocer al-
gun que otro secreto del juego.

Se ha incrementado el nu-
mero de animaciones al in-
cluir mds secuencias de los
Jjugadores durante el trans- [
curso de las partidas. B N
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Formata > CO-ROM

El billar debuta en PlaySta-
tion 2 con un programa que se cen-
tra en el snooker, dejando a un lado
el cldsico billar americano. La citada
disciplina, muy popular en el Reino
Unido, ya fue la protagonista en ex-
clusiva de la primera parte de esta
saga, aparecida hace aproximada-
mente un afo. Los responsables de

Compania > Codemasters

las lineas maestras de su antecesor,
recogiendo un sistema de control
de los golpes muy parecido. En
cuanto a los jugadores, éstos vuel-
ven a ser reales, pero dudo que este
aspecto suponga un atractivo adi-
cional para los usuarios del merca-
do espafiol. Los graficos y alguna
opcidn adicional constituyen las

Prograrmador > Blade Int. Studios

Jt's = shama fhat had to happan

Bias

enera > L]E‘[Tlﬂrl wva

Andrs Posta @)

Fais > Reino Unido

gue tiene a su favor la total inexis-
tencia de competencia y en contra,
la escasa aficion a esta disciplina
que existe en Espafna. =¢ cHIP &CE

Los jugadores incluidos son reales, aunque
este aspecto pasard prdcticamente inadver-
tido para los usuarios que no pertenezcan al

ambas versiones, asi como de una principales novedades de un titulo mercado britdnico.
magnifica conversion para Game

Boy Color, son el diio formado por

Codemasters y Blade Interactive il | g ——

Studios. El nuevo programa sigue




La costa de Escocia, la casa del Dr. Mii-
Hler... D. Aventura reproduce Jos esce-
narios mds recordados de La Isla Negra
yde otros cuatro dlbumes cidsicos del
personaje creado por Hergé en 1929,

En algunas fases, Tintin cede todo
el protagonismo a otros persona-
Jjes, como Milou o Herndndez y
Ferndndez. La mecdnica del juego
abarca desde la plataforma cldsi-
ca hasta la conduccion.

Formato > CO-ROM

La inmortal creacion del belga
Hergé salta por primera vez a las
tres dimensiones, en un titulo para
PSone basado no en uno, sino en
cinco de los dlbumes mas conoci-
dos de Tintin: La Isla Negra, El Tesoro
de Rackham el Rojo, Tintin en el Pais
del Oro Negro, Aterrizaje en la Luna y
Vuelo 714 para Sidney. Serén 21 fa-
ses en total, en [as que los «tintinfi-
los» podran reencontrarse con su
personaje favorito, perfectamente
recreado en 3D. Destino Aventura
ofrecerd cuatro mecanicas de juego

Compariia > INFOBRAMES

diferentes: plataformas, conduc-
cioén, combate contra el jefe de tur-
no y una fase de bonus. Aunque ca-
si todo el protagonismo del juego
recae en Tintin y Milou, algunas fa-
ses permitiran controlar otros cono-
cidos personajes, como es el caso
de los incompetentes policias Her-
nédndez y Ferndndez en su paseo
en jeep por el desierto de Khemed.

Programador >INFOGRAMES

Fais > FRANCIA

Infogrames ha colaborado estre-
chamente con Moulinsart, la com-
pafia encargada de comercializar y
conservar el legado de Georges
Remi «Hergé», para respetar con
una fidelidad casi enfermiza cada
paraje, personaje o elemento de los
4lbumes originales e incorporarlos
a este arcade: desde el enorme pe-
rro Gran Danés que guarda la casa

—3
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del Dr. Muller (La Isla Negra), hasta
el submarino en forma de tiburén
de El Tesoro de Rackham el Rojo.
Cualquier fan de Tintin se emocio-
nard al reconocer en pantalla los
numerosos detalles extraidos de ca-
da cémic, que dan forma a este fa-
buloso juego y que llegard al mer-
cado espanol este mismo mes de
septiembre. o NEMESIS
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El espectdculo se encuentra tras cualquier esquina
en forma de vuelo o colisién contra el trdfico real,

Formato > CO-ROM

Basado en una pelicula del
mismo nombre y fechada en 1969
protagonizada por Michael Caine y
Benny Hill, The Italian Job preten-
de recrear aquellas persecuciones
miticas que tanto éxito tuvieron en
el cine de aquellos afios (al mds pu-
ro estilo Driver). Aunque dispondre-
mos de cinco diferentes modos de
juego (desde un contrarreloj hasta
un modo en el que habra que derri-
bar conos, pasando por el multiju-
gador), la «chicha» del juego se con-
centra en el modo The italian Job.

The Italian Job

Compania > SCI

En esta modalidad de juego debe-
remos acometer diferentes misio-
nes a lo largo y ancho de tres distin-
tos escenarios: Londres, Turin y los
Alpes. Llevar un vehiculo de un lado
a otro de la ciudad para posterior-
mente utilizarlo en otra misién, res-
catar a un preso derribando la
puerta de la carcel o, simplemente,
adelantar a otro vehiculo, seran al-

Programacdor > SCI

La recreacion
de las ciudades
en las que se
enmarca el jue-
go es sobresa-
liente, con loca-
lizaciones facil-
mente recono-

Genero > Arcade conduccion

Fais > Reirno Unido

gunos de los deberes que se nos
encomendarén. En ellas tendremos
dos enemigos principales, el tiem-
poy la policia. El problema es que
jamas podremos llegar a nuestro
destino con la «pasma» pisandonos
los talones, por lo que lo complica-
do serd despistarla antes de que el
contador de tiempo llegue a cero.
Una vez que vayamos superando

Aungue el celeberrimo Mini
Cooper es el principal prota-
gonista del juego (es el tnico
coche real), durante el juego
podremos controlar un total
de 13 diferentes vehiculos, ca-
dauna de ellos con sus cuali-
dades dinamicas y aptitudes
especificas para las diferentes
misiones. Desde autobuses
hasta todoterrenos.

niveles iremos accediendo a nue-
vos vehiculos y misiones en las que
la dificultad de ser todo un gangs-
ter ird creciendo alarmantemente.
The Italian Job es un juego que
promete, tanto por sus graficos y
excelente control, como por la so-
berbia puesta en escena, que nos
metera de lleno en una pelicula de
accion y coches. =& THESCOPE
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Ubi Soft y Super Juegos te dan la oportunidad de conseguir uno
de los 25 juegos Rayman Advance que sorteamos entre nuestros
lectores. Para conseguirlo, solo deberas rellenar el cupdn adjunto
con fodos tus datos incluidos, y acertar las dos sencillas preguntas
que te formulamos. Envialo antes del 1 de octubre a la siguiente
direccion: Super Juegos, Calle O’'Donnell 12, Madrid 28009. No
olvides po&er en el sobre: «Concurso Rayman Advance»

s I
Ubi Soft |
|
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:cCuantas Fases de juego tiene Rayman Advance? J 31 Je62 118

:Se puede elegir idioma castellano en Rayman Advance? J Si U No (A veces

@ No se admiliran fotecopias del cupon y S0l6 se aceplara un cupdn por lecior. @ Los premivs ne podran ser canjeados por dinero. @ No se admitiran reclamaciones por pérdida de Correos. @ El nombre de
los ganaderes sera publicado en proximos nimeros de (a rewisia. @ La participacion en este sortea implica 1a aceptacion olal da sus bases.
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Las artmaciones, tanto

de los jugadores de
campo comogorteros,
ha sido mejorado res

l‘ggoefpa
en lasque se @

duda, dan muestra de la calidad del juego.

Formatao > OVO-ROM

El hockey sobre hielo vuel-
ve a PlayStation 2 con la segunda
entrega de la serie NHL para la cita-
da consola.Tras el éxito logrado con
NHL 2001, Electronic Arts pretende
mantener la misma linea, aunque
afiadiendo nuevas modalidades de
juego y perfeccionando determina-
dos aspectos técnicos. Asi se man-
tiene la espectacularidad de las
secuencias a la vez que se incorpo-
ran algunas nuevas. En este aparta-
do es posible determinar por el
usuario el tipo de celebracién tras

Compania > Electronic Arts

NHL 2002

lograr un tanto. Por su parte, la base
gréfica es similar a la de su antece-
sor,aungue se han mejorado las
animaciones tanto de los jugadores
de campo como de los porteros.La
efectividad de estos Gltimos ha me-
jorado considerablemente, hasta el
punto de ser capaces de aprender
las rutinas de los rivales. Por lo que
respecta a las opciones, citar la po-

Programador > EA Sports

std salteado por una serie de secuencias
cen espectaculares imdgen

Rl

g Genero > Deportivo

FPais > Canada

sibilidad de optimizar la capacidad
técnica de los jugadores, asi como
la inclusién de un nuevo modo de
juego que hace posible disputar
hasta 10 temporadas consecutivas
siguiendo el mismo sistema esta-
blecido en FIFA. Por tltimo, destacar
las mejoras en un apartado sonoro
que transmite toda la emocién del
hockey sobre hielo. se cHip & ce

Seiincluye un completisimo
editor en el que es pesible
modificar hasta el color de
los ojos de los jugadores.

Creata Player
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Genero > Survival Horror

Hesident Evil Code: Veronica X

Formato > DVO-ROM

Desde que Capcom anuncid
que trabajaria para PS2, este titulo
ha sido uno de los mas esperados
por los usuarios de la nueva conso-
la de Sony, aunque se trate de una
conversién del que hoy por hoy es
uno de los clasicos de Dreamcast,
Resident Evil Code: Veronica. Cuando
aparecié en su momento, fue un
éxito total y la confirmacién de que
el paso alas 3D de la saga no le res-
taba ni un dpice de su encanto y ju-
gabilidad. Esto se debe, en parte, a
que el juego sigue los canones im-

Caormpania > Capcom

puestos por sus predecesores en la
saga (aventura y disparos en tercera
persona, sustos a mansalva y un tra-
tamiento de la accién de lo més ci-
nematografico) pero afade un en-
torno gréfico excepcional. Después
de lo acaecido en Raccoon City,
Claire Redfield se encuentra inves-
tigando el paradero de su hermano
Chris en las oficinas europeas de

Programador > Capcorm

Pais > Japon

Umbrella Corp. Alli es donde tiene
lugar la espectacular intro, tras la
cual seremos trasladados a una isla
donde comenzara nuestra aventu-
ra. Como Capcom prometid en su
dia, esta version tiene, ademas de
algunas modificaciones graficas, es-
cenas adicionales que ahondan en
la trama del juego. La mayoria de
ellas son protagonizadas por Al-
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bert Wesker, el traidor del Resident
Evil original,y que ahora se inter-
pondra en los planes de los herma-
nos Redfield con oscuras intencio-
nes. La version a la que hemos teni-
do acceso se encuentra casi finali-
zada y con los textos en castellano,
por lo que muy pronto podréis dis-
frutar del mejor terror made in Cap-
com en vuestra PS2. ¢ pANI3PO
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WORLD’S SCARIE

En algunas misiones
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LIn conocido show de |a televi-
sion yankee ha sido la fuente de
inspiracion para crear el mejor ar-
cade de conduccian para PSone
desde Driver 2. ¢ Sonaste con ser un
madero? Esta es tu oportunidad.

World’s
Scariest es-
td clara-
mente inspi-
rado en Dri-
ver, tanto en
su mecdnica
de juego co-
mo en las di-
ferentes cd-
maras.

El pragrama en que se basa es-
ta produccién de los escandinavos
UDS es una sucesion de videos rea-
les en los que se ve la actuacion de
la policia norteamericana en su lu-
cha contra la delincuencia. Al estilo
de COPS pero especializdndose en
persecuciones. A primera vista,
World’s Scariest Police Chases es
otro mero clon de Driver, pero es
mucho mas. A lo largo de 20 misio-
nes te meterds en el pellejo de un
agente de policia encargado de las
tareas mas variopintas: abrir paso a
una ambulancia hasta el hospital,
detener a un conductor borracho,
sequir de incdgnito (en un taxi) a
un delincuente o perseguir un au-
tobus secuestrado hasta desesperar

1
A

al secuestrador. Lo verdaderamente
original de World's Scariest Police
Chases, lo que le distingue de cual-
quier otro arcade de conduccién

abandonards el co- para PSone, es que ademas de con-
che patrulia para de- ducir y embestir con el coche pue-
semperiar misiones

de incégnito. Por
ejemplo, sequir a un
camello a bordo de
un taxi para dete-
nerle en el momento
de la entrega.

des hacer, en todo momento, uso
de tu arma para detener al criminal.
Mientras haces todo lo posible por
no chocar contra una farola, podras
manejar al otro policia que, desde la
ventanilla, hard uso de la recortada,
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Activision y UDS te meten en la piel de un policia
gue, desde su coche patrulla, lucha sin parar con-
tra traficantes, chorizos y conductores borrachios.

{ifC0 S5N1]) u [
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Hasta 13 vehiculos diferentes podrds
manejaren el juego: bn coche patrulla,
un taxi, un4x4, un camién de artificie-

ros e incluso un ftanque!

una magnum o cualquier armagque  Chases como la mejor novedad que Nila propiedod p-
tenga a mano. {Ojo!, dispararen un - puedesadquirir actualmente en WI‘:; ‘:::gg:gfz
area transitada puede llevarteaun - PSone. Con toda la industria volca- ‘ policiaen su mision
expediente, asi gue no intentes da en PlayStation 2, esta produc- de salvar al ciudada-
emular a Charles Bronson hasta cion de Activision llega comaun o de la gscoriacrt-
que la comisaria, via radio, te Jo per-  auténtico salvador entre tanto titu- S :";'z‘;; j
mita.Y aqui viene lo mejor: World's - lo infantil. Ni siguiera importa que | cuatra tirosy, si

Scariest Police Chases permite la los graficos petardeen en algunos sobrevive, al fuez.
participacion de un segunde juga- momentas y que las textu- -
dor, de tal forma que mientras uno ras de los edificios tiem-
conduce, elotro se puede divertir blen como ancianas acata-
reventando a fos delincuentes con rradas. El modelado de los
un bazooka o un subfusil M-16.Este. vehiculos es impecable, la

modo Cooperacion.y la mecanica velocidad respetable, y las
de las misiones (algunas de ellas 20 misiones soh a-cual
inspiradas enhechos reales recogi- - mas divertida. ;Conoces
dos en directo por el programa de otra alternativa para diver-
television) son «los culpables» de tirte can tu PSone este ve-
coronar a World's Scariest Police rano? o MEMESIS

ficostumbrados a la suavidad y el Ino de los principales alores del £l control del coche es infachable a parficipacion de un sequndo ju-
defalle de Los jueqos de PS2. 3 jueqo para el poblico norteamer- Inclusn tareas tan dificiles de gadar y la creciente dificultad de
mas de una se Le caerdn (oS ojos al £an s escuchar [os comentarios combinar, coma conducir y dispa- (as misiones, asequran a dortd’s
suelo al ver Las testuras palpifan- de John Brunnel. el veterano poli- rar-al delincuente, se realizan per- Scariest Police [hases una vida de
tes de los edificios de Blarld’s cia que narra Los videos del pro- factamente sin necesidad de lesio- jueqo considerable. Ademas siem-
Scarfest Fsosi. el modelado de grama de TU. A nosatros. como si narse un dedo con combinaciones pre cuentas con el modo free fa-
{03 cochies es impecable coniratan a leil Diamond. imposibles de bofones frof para hacer el cabra

St T = e e S S R e L R TR . 3 ¥ e |

Bénera > Arcade  Formato > CO-ROM  Compafia > Activision Programador > U0OS Jugadores > 1-2
Fases > 20 Modos de juego > 3 TextoNoces > Inglés/inglés  Grabar partida > Mermory Card
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l Incendios | terrermotos No parecen ser los
escenarios ideales para divertirse, pero en ma-
nos de Syscom. la tarea de rescatar victimas
apagar fuegos se convierte en todo un placer.

De manera casi simultanea, Japon ha visto la aparicién de dos titulos para
PS2 de mecanica idéntica: City Crisis y Air Ranger de ASK Digital. Dejando al mar-
gen la polémica sobre quién copié a quién, debemos congratularnos de que al me-
nos uno de estos dos titulos haya llegado finalmente a Europa. De mayor conteni-
do arcade que Air Ranger, City Crisis propone una serie de misiones encuadradas
en dos grupos: extincion de incendios y rescate de victimas y la localizacion y per-
secucion de vehiculos. La ciudad (de dia, de noche o tras un terremoto) compone
el escenario principal de City Crisis. Elige uno de los tres tipos de helicopteros (mas
otro secreto) y preparate para surcar los cielos de la urbe evitando chocar contra

Ademas de sofocar
los incendios con
los misiles y los
chorros de agua, tu
principal objetivo
serd rescatar a las
posibles victimas a
toda velocidad.

El fragil
Dolphin es el
helicoptero
idoneo para
acercarse lo
mads posible a
las victimas,
gracias a su pe-
queno tamano.

DISENG MAQUETA: TOMAS J. PEREZ ROSADD
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£, [risis atesora muchas virfudes,

pero desgraciadamente una de

ellas no son sus graficos. A Aen-

gerofrecia un mayor realismo.
tanto en escenarios como en hell-
capteros. Eso si. la ciudad parece
un hervidera de vida

sBenera > Arcade  «Farmiat
oViclas > 1 oModos de jusno »

N

g
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whos00

los innumerables rascacielos mientras el

condémetro avanza sin cesar. Si no te das
suficiente prisa en llegar a los incendios,
la salud de las victimas ird mermando y
con ello tu posibilidad de ganar puntos
(la clave para sacar a la luz nuevas misio-
nes y helicopteros). Para romper la mo-
notonia de las fases de rescate, City Cri-
sis incorpora otras en las que el objetivo

Y02 se

r2rra

es perseguir y localizar a un determina-

do vehiculo, mientras los coches patrulla
intentan neutralizarle. Aunque este juego es resaltable por muchos aspectos,
lo mejor de City Crisis es su sorprendente manejabilidad. Realmente engan-
cha desde la primera partida. =¢ NEMESIS

?‘CR‘II.\
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Lo mismo padnia splicarse a la mu-
sica, eclipsada por (os efectos de
sonido de Las aspas del helicopters
1 Las vocerillas desgarradas de la
qenfe que se desespera esperando
NUestro rescate

0 > CO-ROM  eCormpaia
3 eTexta / Dobiae

- Inglés/inglés M

[ladas sus carencias sudioisuales.
£ que es o que hace que ity Lrisis
funcione? Su oran jugabilided.

Iras unos breves sequndas de
aprendizaje. te lo pasards como
nunca pilotando Los dinfintos fi-
pos de helicopferos

- Takee Int. *Frograime

La mision no llegard a su fin hasta
que hayas sofocado hasta el mds
microscapico foco de fuego. Utiliza
paraello el chorro de agua y guar-
da los misiles paralos incendios re-
almente virulentos.

La necesidad de alcanzar imperio-
samente (a5 mejores punfuaciones
para poder acceder a Las siguientes
misiongs, exfienden la vida de jue-
00 de [ty {risis mas alla de Lo
1maginale en un principio

wior > Syscom Ent. e Juiackores > 1
1ony Card » 230KB
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DANGCING STAG

DISNEY MIX

En es-
tos ulti-

maos afnos, el
mercado europeo ha
sido testigo de la llega-
da de titulos musicales
junto a su exclusivo siste-
ma de control, como Guitar Freaks o
Dance! Dance! Revolution, hasta en-
tonces s6lo existentes en las recrea-
tivas de Japdn.En esta ocasidn, Ko-
nami nos trae un nuevo simulador
de baile semajante a Beatmania, s6-
lo que esta vez los DJs proceden de
la casa Disney. Conseguir que
Mickey, Pluto o las ardillas Chip y
Chop sean buenos «pinchas» de-
pende de nuestra destreza sobre la
Dance Mat (alfombra de baile), pues
nuestro cometido serd pisar en la
alfombra las flechas de direccion
que nos indiquen en pantalla,

& &,

Konami rescata la idea

original de Beatmania
y sustituye a los ti-
picos [0J's paor per=
sonajes ce la fac-
toria Disney. 5in du-
da. si posees la
Dance Mat, bailaras
hasta que tus juane-
tes echen humao.

mientras seguimos el ritmo de las
melodias, entre las que se encuen-
tra una peculiar version de Mickey
Mouse March. Ademas, los modos
de juego como Training nos permi-
tiran controlar el nimero de calorf-
as perdidas en cada cancién y nos
mostrardn cémo acertar en la posi-
cién de nuestros pasos.se ANNA

Eenem > Simulador de Baile Farmato > CO- HEIM El:n-nparﬁa > Kanami
Modos> 5 Texto/loblaje > Inglés/inglés  Periféricos > Dance Mat  Buardar Partida > Memory Card

Las canciones mds fa-
mosas de Disney pro-
tagonizan este titulo
de Konamiy, para
anadirles mds ritmo,
han sido compuestas
al son del twist, hip
hop, reggae o swing.

PIASEw

F'ngrarnadDr > Kc:naml

W O B e

Jugadmres > 1/E

Ademds de realizar
magnificas coreogra-
fias, podrds perder
alguin que otro kilo,
Después de cada
cancién te informa-
rdn de las calorias
gue has quemado y,
para mds diversién,
podrds competir con-
tra un amigo, contra
tu PSone o entrenar
para ganar el titulo
de buen «bailaor».



SAME BOY ADU/B0OCE

Una historia no del todo ori-
ginal y una mecénica inusual. Una
abeja confusa, sin sentimientos ni
corazon tiene que buscar a su crea-
dor para que acabe su proyecto, co-
locarle el musculo que le de la vida.
Cual Eduardo Manostijeras se aden-
trard en un universo para él desco-
nocido. Sin embargo, un hada le
ayudara durante su viaje, otorgan-
dole energia y mds potencia en el
vuelo.Como cualquier plataformas,
el juego se limita a un avance multi-
direccional hasta llegar al final de la
fase, pero la variedad de escenarios
y su buen uso de la potencia de los
32 bits de la pequefia de Nintendo,
lo convierten en un titulo magico,
Tendremos que saltar, escalar y re-
volotear a lo largo de 9 mundos,

donde encontraremos enemigos
que dificulten nuestro camino e
items que reforzaran nuestras apti-
tudes. Pero no es tan sencillo, al lle-
gar al dltimo mundo un hada nos
enviara de nuevo al principio del
juego. Esta vez tendremos que leer
el diario que Pinobee ha escrito al
final de cada fase y completar
aquello que no hicimos en su mo-
mento para que el hada nos deje
enfrentarnos al jefe final. Cada vez
que accedamos a una fase ya visita-
da, ésta sufrird modificaciones tan-
to en graficos como en el desarrollo
del juego. Graficamente es extraor-
dinario, pero hay zonas que son
opacas y, cuando éstas ocupan par-
te de la pantalla, la belleza de los
fondos se desvanece. =o ANNA

Una vez descubras el
punto débil y las técnicas
de ataque de los 3 ene-
migos finales no te serd
dificil acabar con ellos.
Sdlo tendrds que apun-
tar con el aguijén, atacar
y esperar a que finalicen
sus transformaciones.

PINOBEE

Cuando regre-
ses a una fase
ya visitada,
encontrards
nuevos retos,
como puertas selladas o
personajes raptados
que reclaman tu ayuda
para que los liberes.

EL tener que isitar Las fases unas
manejar. pero hacer que la at cant para realizar aque-
dos es horrorosa. Tipica misica revolotee sin parar es extenvante U1as acciones. que se te oluidaron
Los escenarios serian d ensuedin mechacante de los primeros carfu- Los escenarios son € en L3 primera vision, alarga consi-
sing fuera por el poco cuidado de chos aparecidos en GB hace 1¢ Inspecciona derablemente La vida inicial de A-
algunos fondos. que son fofal- anos. Lo mismo sucede con los tos traducidos ano, difi- niabee: Wings of Advenivre
mente 0Scuros efectos de sonid culta completar

L3 banda sonora que nos acompa-
3 fard 3 [0 Largo de los nueve mun-
hasta muecas de miedo y felicidad

(GAME BOY ADvariGER

L TR TR T nrar BT e RN T e T L PR T ¥ e { ¥ Ty IT T FRP TP
Bénero > Plataformas Formato > 64 Mb  Compania > Activision Programador > Artoon  Jugadores > 1-2 [Cable Link)
Mundos > 9 Fases > 25 Texto/Ooblaje > Inglés/-




54

superjuegos

tL motor grafico de Exfreme £ Jes
incretblemente rapido y suave. Su
frame rate nunca baja de los 50
fos. Lo mas impresionante son sus
afectos ambientales, como el de
nieve 0 el de LLuwia, similar al de
Hotal bear Solid 2

L banda sonora ha corrido a cargo
de La firma Hinistry 0f Sound, con
0rupos camo D Butterface, £00,
Hukamol. Luzon o Ditae Los efec-
tos de sonido no son nada del otro
mundo, pero son reproducidos en
formato falby Sur

Tras las versiones
para PCy Nintendo 64 de
Extreme G 2,los programa-
dores de Acclaim (en este
caso, de sus estudios afin-
cados en Cheltenham)
han concentrado su po-
tencial creativo y lo han
aplicado a una nueva entrega, esta
vez para PlayStation 2.Extreme G 3
es una auténtica revolucién visual,
el motor gréfico es capaz de poner
en pantalla a 12 futuristas motoci-
cletas, moviéndose a mas de 300
Km/h, sin bajar en ningtin momen-
to su altisimo frame rate (50 fps). Por
si la velocidad de su motor gréfico
fuera poco, dependiendo del esce-
nario en el que nos encontremos y,
unido a los efectos de luz que de-
sencadenan los moto-
resy las armas de
nuestros vehiculos,

jugédn mas pintado. =& boc

e PL . AYSTAHRTIONN =

XGIHT EXTREME G

nos encontraremos con alguno de
los efectos ambientales mas impre-
sionantes (sobre todo el de lluvia,
que parece real). El Ginico pero que
le encontramos al titulo de Acclaim
es un lastre que la saga Extreme G
ha arrastrado desde su primera en-
trega: su altisima dificultad. Un con-
trol excesivamente sensible y unos
oponentes rapidos, inteligentes y
bastante «sucios» desesperaran al

£l dnico error del juego. £ control
de nuestro pehiculo es extremads-
mente sensible y complicado (pa-
saramos horas golpeandonas con-
tra las paredes) y La dificulfad pa-
ra ganar 3 los apanantes es real-
menfe alfa

Si eres capaz de superar L& sequnda
Liga. Tienes jueqo para rato, pera
solo Lo logrards si eres «£L dios
del Pac-. £ modo conperativo pa-
ra dos jugadores puede resulfar di-
vertido, qunque tambien asi s di-
ficil ganar Las carreras

Benera > Conduccion
Circuitos > 10+1 [oculto)  Vehiculos > 12 diferentes  Texto/Doblaje > Castellsno/inglés  Grabar partida > Memory Card (282 KB)

Forma
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to > CO ROM  Cornpania > Acclaim  Programador > Acclaim Studios Cheltenham  Jugadores > 1-2
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CART FU
l

por ofrecer juegos repletos de accign. Con

Midway siempre se ha caracterizado

Cart Fury incide en &l tema, pero ofrecienda |-

ademas un entorno repleto de sorpresas

1] li'-ﬂll TES

Dentro de Cart Fury se
ofrecen seis subjuegos
en los que habra que
realizar diferentes obje-
tivos para superarlos,
Desde seguir un alinea
verde, hasta destrozar
al resto de coches.

L banda sonora es de esas c:
ras. con ritmo constante. Sin em-
barqo. pasa desapercibida ante Los

Ho son nada del ofro mundo. Tex-
furas simples y ambientacion co-
frecta. B

los constant
muy en lalin

s secrefos. Lo me)
de uelocidad frengtica hiaga un poca mo

son Los frocos y

R e e S e

S e

Texto/Dobiagje > Castellano/nglés Memory Card > 342 Kb

iLimos lugares -y oltima adelan-
tando a todo el mundo. hace que se

Génera > Arcade de conduccion  Formato > CO0-Rom  Compania > Virgin Progra

Es una pena que un juego re- -

pleto de modalidades, que utiliza
nombres reales de pilotos, que po-
see gran cantidad de circuitos rea-
les mas otros inventados y, ademas,
sorpresas de todo tipo incluyendo
trucos, carezca de un sistema de
juego que nos haga jugar unay
otra vez.Los coches tienen su tra-
yectoria prefijada (olvidate de la in-
teligencia artificial) y las carreras
siempre tienen el mismo desarrollo

(al principio estaremos muy retrasa-
dos y en la ultima vuelta remonta-
remos como locos).Y es que , ade-
mas, el juego es uno de esos arca-
des de conduccién que tanto gus-
tan a los asiduos de los salones re-
creativos, repleto de accidentes,
imagenes espectaculares (con su-
perpropulsion con estela de fuego)
y un control sencillisimo. No hubie-
ra sido jamas un Ridge Racer, pero si
hubieran variado el desarrollo de
las carreras y dotado de cierta capa-
cidad de reaccion a los rivales, esta-
riamos hablando de uno de los ar-
cades de conduccion mas comple-
tos del mercado. Sin embargo nos
tenemos que conformar con un
juego al que le salva el completisi-
mo entorno de opciones, modos de
juego y sorpresas de todo tipo, que
permitirdn sacarle mas jugo del que
se piensa. ¢ THE SCOPE

) 6 subjuegos realmente
sinfin da pilotos
g5 ocultos, ademas de fru-
tos de todo fipo. Completarlo to-
o Hlevara su fiempo

s St e s
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RUGBY

I PlayStation 2 abre su abanico
de disciplinas deportivas con un
programa que recoge todas las

acciones del Rugby con el aval
de Electronic Arts.

A estas alturas hay muy po-
cas dudas de que Electronic Arts
sea la companfia con mayor nimero
de programas deportivos en su ha-
ber. Para incrementar su catalogo,
su division britanica ha sido la en-
cargada de poner a punto un juego
sobre rugby, saliéndose de los habi-
tuales deportes con sabor america-
no.El nuevo programa recoge 40
selecciones nacionales, con sus ju-
gadores reales, entre las que el
combinado espafol comparte pro-
tagonismo con equipos como el
neocelandés, el escocés o el galo.
Las competiciones recogidas repro-
ducen el formato de los torneos de
seis y tres naciones, asi como la co-
pa del mundo. Sin embargo el as-
pecto que mas llama la atencién en
este titulo es la inclusién de las
acciones que caracterizan el rugby.
Esta circunstancia ha obligado a
crear un sistema de control en el
gue cada botén tiene un efecto
diferente en funcion de la situacion

Los programadores han logrado incluir las
diferentes acciones que caracterizan el
rugby. Desde las meles, a los pases y las dife-
rentes patadas estdn perfectamente repro-
ducidas en este titulo de Electronic Arts.

Graficamente el programa no fiene
nada QU ver con atros lanzamien-
105 deportivos de Electronic Arts
como Madden, FIFA0 KL Se

definicion Lamusica

o Ll SO TR T B N Sl

Maodos de juego > 3 Competiciones

Helaren y Jaime Samon. Aunque
n0 han sido traducidos al castalla-
achan en fal no el resultado no esta nada mal

10.acompanamiento

que se presente en el jue-
go (patadas, saques de
banda, meles y carreras).

El punto mas flojo del ti-
tulo que nos ocupa es el
apartado grafico y, aun-
que las repeticiones
consiguen acciones
espectaculares, se

echan en falta secuen-

cias de animacion e incluso
una mayor definicion gréfica en

el transcurso de los partidos. A pe-
sar de no ser un juego redondo, la
escasez de programas centrados
en el rugby, lo convierten en un ti-
tulo indispensable para los aficio-
nados a esta disciplina. ¢ cHIP & cE

t{:f

Fremcs 0 Spotied 0
N7

oproducir Las acciones de un de-
porie como el rugby es farea com-
plicada. Electronic Arts ha soluen-
problema ufilizando un
plicado sistema de cantrol.
una misian de pu- aungue algunos niroles
50n bastanta ntuitivos

n - LA BLLten 1) TR

Los escenarios de
juego estdn com-
puestos por 23 esta-
dios. Las condiciones
atmosféricas determi-
nan el estado de los te-
rrenos de juego y, con
ello, el del partido,

SOt Wriead Jansa d
L2

£l programa no tiene demasiadas

560 exista un nivel de dificuliad

cuanto a Las competiciones des-
facar el interas que siempre Sus-
cita el farnao b naciones

S SV P s PR g3 S e

Bénero > Deportivo  Formato > CO-Rom  Compania > Electronic Arts  Progremador > EA Sports  _ugadores > 1-2
Niveles Oif. > 1 Texto/Doblaje > Inglés/nglés Grabar partida > Memory Card (296 Kb.]
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Super Juegos te da la

solucion completa para
llevar a Samanosuke

hasta la guarida de
Fortinbras y liberar a 13
princesa U a su herma-
no. Encontraras la res-
puesta a todos los enig-

mas y las rmejores
S tacticas de combate
contra tus enemigos.

por R. Dreamer
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Nanagamarl. Kaede
se dirige al ceste, tu si-
gue el camino del norte.
Encontrards dos Blade
Demons. Lucha con
ellos y aparecera un de-
monio gigante, Osric, pa-
ra llevarse a la princesa
Yuki. No puedes evitarlo.
Cuando el monstruo se
aleje, el Clan of Ogres te
daré un brazalete para
absorber aimas. Al matar
un enemigo pulsa
CIRCULO y su alma que-
dara atrapada en el, per-
mitiéndote subir de ni-
vel las drbitas, espadas
hierbas, flechas y balas
en la opcion Enhance de
los Magic Mirror. Hay uno
cerca, guarda partida y
pasa por la puerta. Al
cruzar el puente veras
dos guardias luchando
contra varios demonios.
Acaba con ellos y entra
en el edificio. Avanza

a

N

—
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hasta encontrar un gru-
po de soldados aterrori-
zados. Te informaran del
camino para flegar hasta
la Guarnicién (Keep) por
un sendero a través del
bosque que conduce a
una cueva quellevaala
entrada de un templo.

Underground
Temple. Termina con
los enemigos que apa-
rezcan a tu paso. Antes
de subir por las escaleras
abre el cofre que tiene el
mapa de lazona. Al lle-
gar arriba acciona la es-
tatua y se abrira una en-
trada secreta.Entra, a la
derecha hallarés una
fluoritas y un libro, Seir-
yu Vol.1.Retrocede para
llegar a una puerta que
da paso a una sala con
jarrones. Uno de ellos es-
conde un cofre. En el al-
tar recoge la érbita azul.

e 7]

-

Continda por la apertura
de la izquierda. Antes de
subir veras un baul con
una clave. Para abrirlo gi-
ra 1 vez la zona IZQUIER-
DA, 1la DERECHA ¥ 1
mas la zona IZQUIERDA.
Dentro hay una escalera
de cuerda. Finalmente,
llegaras a la zona sur.

South Area.Enia
superficie encontraras
un cofre medio oculto
entre la hierba con una

Samanosuke
se  enirenta
contra wun ejer-

cito de demo-

Magic Mirror y junto a él
un cofre, Para obtener la
clave tienes que tener
completo el libro.Seiryu.
Los simbolos del codigo
corresponden a la frase
The Clan of Ogres. Si tie-
nes la orbita azul podras
abrir la puerta, que tiene
un cristal del misme ¢o-
lor. Dentro te esperan
unos cuantos Spiked
Demons. Unos tablones
ocultan un cofre con el
mapa de este drea.En la

nios liderado por Nobunaga, Ayudado por [a joven Kaede

tendré gue rescatar a la princesa Yok y a su hermano de

las hordas lideradas por su eterno enemiga

joya magica. St la usas
aumentara tu barra de

energia. Sigue el camine

y llegaras a la en

la Guamicic’m.Haﬂﬁ
i

H

siguiente zona, ademas
de Spiked Demons ve-
ras un Minotaur
Demon. Esta guardando

la puerta que conduce al
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oeste, tu préximo desti-
no.Nada mas entrar, ter-
mina con todo hicho vi-
viente para salvar al
hombrre. Si lo consigues
te obseguiara con una
hierba. Ahora fijate en el
hueco que hay en el mu-
ro. Ahi puedes utilizar la
escalera y descender.
. . sSalva partida en el Magic
W 5 SMirror, Aqui hay otro co-
fre con codigo. Los sim-
bolos para abrirlo se co-
rresponden con The
Gauntlet of Ogres, tal y
como veras al tener

~ hal S Una medicina.
iy s entra por la
- |y te enfrentards a
y el primer jefe del

|golpear y salir co-
riendo. Pulsa TRIANGU-

LO y activaras la magia
- deladrbita (azul en este

caso) para hacer mas da-
o al monstruo.Termina-
do el combate, ve por el
pasillo que ha abierto
Osric al caer. Encontraras
el Journal #2.En la si-
guiente sala, bajo los
cantaros hay una «fluori-
tax. Al final llegaras a un
laboratorio. Alli conoce-
rds a Guildstern y su dl-
tima creacidn, las criatu-
ras Reynaldo. Lucha
contra ellas y antes de
abandonar la estancia
no olvides recoger la 6r-
bita roja. Ahora también
puedes usar la espada
Enryuu, més potente
que Raizan.Regresa a
South Area y entra por
la puerta con el cristal
rojo.

The Keep. LaGuar-
nicion es la zona mas
importante del juego y
se distribuye en cinco

plantas diferentes. Nada
mds entrar tendras que
combatir contra De-
mons Warriors y un Sa-
murai Demon. Detras de
la segunda puerta de la
izquierda hay una habi-
tacion segura, con un
Magic Mirror y una fuen-
te para recuperar magia.
Tambien encontraras
aqui el mapa de la guar-
nicidn, Desde esta sala
serd posible acceder al
Dark Realm méds tarde.
Abandona la sala y abre
la puerta doble. Un nino
escapa de las garras de
Tokichiro.En el cofre
hay 10 flachas normales.
Sigue por la puerta gue
no esta sellada, recoge el
Journal #3 y regresa pa-
ra entrar por la que tiene
un cristal. Hay varios Bla-
de Demons. Acaba con
ellos y pronto verds a
Kaede con el nifo.Un

momento de charlay
pasa por la puerta. En un
cofre hay una hierbay a
su izquierda, pegada a la
pared, una «fluoritax.
Ahora entra en la sala
bajo |as escaleras.No
cortes la cuerda sobre el
pozo. Aqui esta el libro
SuzakuVo!.2 en la es-
tanteriay el Arco en el
cofre con los ntmeros.
Abrelo siguiendo la si-
guiente secuencia, IZ-
QUIERDA, DERECHA, I1Z-
QUIERDA, DERECHA, DE-
RECHA. Sube por las es-
caleras y pasa por la
puerta.En el cubo hay
una Joya Mégica. Aban-
dona la habitacién. Si tu
Kouen (orbita roja) esta
en nivel 2, puedes entrar
en la sala de conferen-
cias. Dentro estan el Li-
bro Rojoy la Right
Crest Piece. 5i no pue-
des todavia, recuerda
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volver mas tarde. Asi que
entra por la otra puerta.
Estards en la zona supe-
rior de la sala principal.
Abajo hay dos guardias
luchando contra dos De-
mon Warriors. Si consi-
gues eliminarlos con el
Arco, los guardias deja-
ran una hierba y una Jo-
ya Magica. Avanza hasta
la siguiente puerta.Los
demonios subirdn por
unos huecos, cuando los
extermines procede a la
siguiente habitacion.
Rompe las cajas y ten-
dras 10 flechas mas y
una «fluonita» en la es-
quina. Ahora sube por
las escaleras. Aqui hay
un Magic Mirror, 10 fle-
chas y el Libro Byakko
Vol. 2, Guarda partiday
entra por la puerta con
el cristal rojo. Encontra-
ras a Kaede y después
de hablar con ella os en-

=

N
]

Magia de Enryuu y asi
entrar a la siguiente ha-
bitacién. Hay baldosas
con una cruz y baldosas
con una X.Cuando pises
una, el personaje queda-
ra atrapidt%a?n dicha bal-

M

N, X

objetivo es colocar las
dos piezas con la flor en
su lugar correspondiens
te.Si eres incapaz de

conseguirlo, sigue estos

U

===

"B = r g u |
contraréis atrapados en-  dosa y se abrira el suelo pasos. Mueve el bloque
tre rejas. Acciona la pa- en las direcciones mar- horizontai en la parte in-
lanca y se levantard lare- cadas,ya sea en cruz o ferior izquierda todo lo
ja.Entonces, Kaede debe  en diagonales. Sélo tie- que puedas hacia la de-
accionar la palanca dere-  nes que evitar que uno recha. Ahora desplaza la
cha del siguiente grupo.  de los dos caiga al vacio florizquierda y la pieza
Vuelta a Samanosuke y finalmente llegar al vertical junto a ella hacia
que pulsara la palanca otro lado de la sala. Des- abajo. Mueve los dos
izquierda.En la siguiente  pués, en la siguiente es- cuadrados pequenos to-
zona,Kaede acciona la tancia, Samanosuke do lo que puedas a la iz-
palanca mas lejanadela  quedard atrapado v Kae- quierda. Ahora mueve el
izquierda. Ahora, Sama- de tiene que resolver un Dentrotdegs biogue que estden la
nosuke puede ir al cofre  puzzle antes de que se Guarnicidan, parte inferior del centro
Junto a las palancas, termine el tiempo, si no arriba.Coloca la pieza de
donde estd élytomarla  su compariero morira. El los creadores la parte inferior derecha
Holy Armor. Después han preparado
debe pulsar la dltima pa-
lanca de fa derecha y ya una sucesion de puzzies que pondran la vida de los pro-
podras acceder a la tagonistas en peligro. Si no resuelves el ulthno a tiem-
3::::” pﬂ:&?zf:f;ﬂir}a po. Samanosuke morira en una estancia repleta de agua

H

justo debajo del bloque
que has movido antes
en el centro. Entonces
desplaza |a flor derecha
y la pieza vertical junto a
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ella, hacia abajo. Mueve
el bloque horizontal que
estd en el centro del ta-
blera hacia la derecha y
lwego arriba. Después,
coloca la flor de la iz-
quierday la pieza verti-
cal haclata derecha.
Mueve los dos cuadra-
dos pequetios y la pieza
horizontal sobre ellos,
hasta el borde inferior
(en el hueco que acabas
de dejar). Ahora despla-
za las piezas horizonta-
les superiores hasta el
borde izquierdo de arri-
ba. Mueve las piezas
verticales entre las flores
hacla la parte superior y
finalmente, coloca la flor
derecha para completar
el puzzle. Ya puedes con-
tinuar avanzando. En la
siguiente sala hay un ti-
rador que hace desapa-
recer todas las trampas y
activa una escaleras. Su-

A
o

be y avanza por el pasillo
verde. La puerta esta ce-
rrada pero puedes bajar
por una escalerilla. Si
contintias bajando en la
siguiente planta llegards
a un almacén. Alli encon-
trards la Left Crest Piece
y el Journal #4 (recége-
los). Sube una vez y ca-
mina por el pasillo hasta
encontrar otra escalera.
Baja y obtendras un Jo-
ya Mégica, por el otro la-
do abrirds una puerta se-
creta hacia la Conferen-
ce Room.Regresa ala
cuarta planta subiendo
por la escalerilla. Coloca
las dos Crest Pieces en
la puerta que estaba ce-
rrada y volveras a encon-
trarte a Tokichiro. Cuan-
do termine de hablar mi-
ra en la otra parte de la
habitacién para coger el
SeryuVol.2 y en la cajita
de maquillaje una «fluo-

rita». Procede a la si-
guiente sala. En el suelo
esta el Suzaku Vol. 1. Lu-
cha contra un Blade De-
mon y busca detras de fa
escaleraque llevaala
quinta planta, hay fle-
chas.Una vez en el piso
superior seras atacado
por un grupo de Blade
Demons. Entra en la
puerta y recoge Seiryu
Vol.3y Vol 4 y medici-
na. También hay un Sout
Gauntlet. Con CIRCULO
puedes absorber todas
las almas que contiene.
Destroza los objetos que
bioguean el camino ha-
cia el Magic Mirror, guar-
da partida y sube por las
escaleras para enfrentar-
te a Marcellus en el teja-
do. Este guerrero usa el
poder del viento. Sus
golpes pueden bioque-
arse, pero si te da con el
escudo perderas el equi-

librio, Intenta bloquear
sus ataques y lanzarle
tos tuyos cuando esté
desguarnecido. No olvi-
des utilizar magia, y pue-
des romperle el escude
si le atizas suficiente.
Cuando hayas dado
cuenta de Marcellus re-
coge la orbita verde. Con
ella entraras en la puerta
de la gquinta planta con
el sello del mismo color
y rescatar a Yumemaru.
Samanosuke le trasla-
dara hasta la primera
planta. Si regresas des-
pues a dicha habitacidn,
podras coger 10 balas.
Kaede se queda cuidan-
do del chicoy Samano-
suke va hacia los séta-
nos de la Guarnicion.

Underground

Area. Dirige tus pasos
a la sala principal, la pri-
mera que encontraste al
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entrar en Ja Guarnicion.
En el muro izquierdo hay
dos puertas. Una con el
Magic Mirror y la fuente
para recuperar magia. La
otra conduce hacia los
subterraneos del edifi-
cio. Al final de este pasi-
llo hay una puerta con
dos cristales azules. Pasa
y después de esta sala te
hallaras en una habita-

cion con niebla. A la de-
recha de Samanosuke
estiel Libro Azul. En-

~ frente, una especie de al-

tar con las tres Orbitas.
Utilfzalas y podrés bajar
por las escaleras. Avanza

por el pasillo hasta llegar ¢

i?una pUIrta.Sl continu-
as llegaras aotra que es:
14 bloqueada por almas
atormentadas. Sigue por
| pasilio hasta entrar en

'l:falbloteca Hay un Ma-

gic Mirror y una hierba.
Siega con tu espada las

columnas vivientes has-

ta llegar a una seccién
con ef Libro Naranja, el
Libro Verde y el Byakko
Voi.3. También hay

monstruos Reynatdo. lg-

noralos y entra por la
puerta a mitad de cami-
no del corredor. En esta
hlbttaglﬁn hay un cofre
con el mapa del drea y
una balanza, Corta la
cuerda de la parte iz-
quierda y podras reco-
ger el Rosary of Comu-
nication en [a otra parte
de la balanza. Regresa al

| pasillo de los Reynaldo
y entra por la puerta que

esté al final. Es una zona
tranquita. Al fondo esta
el Purifier Bell. Nada
mas cogerlo, tres hachas
gigantescas se balancea-

O N
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ran bloqueando tu cami-
no. Calcula bien y regre-
sa hasta la puerta de las
almas atormentadas. Alli
utiliza el Purifier Bell.
Los fantasmas desapare-
ceran para que puedas
continuar avanzando.En
el primer corredor te
atacaran tres Samurai
Demorns. Al final del pa-
sillo hay una «fluoritax.
También cerca hay una
puerta cerrada marcada
con pintura azul. Retro-
cede hasta llegara la
puerta a mitad del pasi-
lio. La puerta al final de
esta zona da a una sala

el Libro Blanco y

4, el Apog&pse #1y

una «fluoritaz. También
hay un cofre. Abrelo mo-
viendo EL MEDIO, |2~
QUIERDA, DERECHA.
Ocultaba la llave azul.
Regresa a la puerta mar-
cada con ese color y en-
tra.Te encontraras con
Tokichiro que te dejara
atrapado. Es el turno de
Kaede.

West Area. Cuande
1a chica abandona la es-
tancia, hablara con un

guardia moribundo que
le entrega la llave roja.

dras a una zona con ma-

leza y arboles. La puerta

al final del camino con-

duce a un Magic Mirror,

un cofre mn codigo y A
Cuna puerta blaqueada

Esta abre la zona oeste
del complejo.Ve a la zo-
na por donde Samano-
suke descendié por el
hueco del muro, ahora G
puedes abrir la puerta,

Kaede no es tan fuerte ! o } “-. porunareja.Toma e}jn-
como Samanosuke, asf granaje (Gear) del solda<
que evita enfrentamien- doqueyacejuntoala

tos durante el viaje. Na-
da mas entrar en el West
Area recoge una hierba.
Avanza por el caminoy a
la derecha de [a ultima
antorcha, cerca de la ro-

puerta. Los simbolos del

cofre corresponden w !
frase The Chasm of Di a r {
mensions que aparece

en el Byakko.Ya puedes
regresar al patio y subir

Cuando Samea-
nosuke es
atrapado por
Tokichiro en los

satanos de la Guamicion. pasaremos a controlar a Ka-

3 ”
ede. Aungue No es tan fuerte Como suU caompanero, sa- ’
be arreglarselas muy blen manejando su cuchillo
e e
la escalera. Avanza y des-
ciende por el otro ladoa
una sala con un Magic
- Mirror.En un cofre esta
de West Area.
la Gltima puerta
pasillo hasta .
<

na biblioteca.
ontraras el

E j;‘ 5ySuzaku
Vol 1 En esta sala hay

811

teria con truco

que servi
en el Daj
mente, &
patio co
monsy
hacia la pi
juntoal

M u S H A
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hierba y la Gold Plate.
Tira de la cadena de aqui
y ahora vuelve a la puer-
ta blaqueada por una re-
ja en el exterior. Coloca
a Silvar-ga',el Gold Plate
gen 2| edificio esta
‘en llama $.En la parte tra-
sera hay una sala con
Kunais y Genbu Vol. 2.
gresa a la entrada y
sa por la puerta mas
cercana. Al pie de las es-
caleras, junto a los barri-
les hay una «fluoritas.
Sube a la otra planta. Pa-
¢l cofre mueve
as en este orden:

trara ¢
ki.UnCl

manosuke. Bloqueara la
mayoria de tus ataques,
y combos devastadores
cuando intentes atacar-
le.Nunca ejecutes com-
bos de mas de dos gol-
pes. El mejor momento
para atacar es justo
cuando acaba de lanzar
una de sus magias. Utili-
za tu las tuyas y acaba
con él. Contintia avan-
zando y encontrards la
Evil Plate y una escalera
de madera. Mas adelante

Uno de los en=
frentamien-
tos cumbre

de Onimusha

puerta que hay en esta
zona sellada con tres
cristales de este color.
Dentro encontraras ef
Genbu Vol.1,la Vision
Staffy un Soul Gauntlet
del que puedes absorber
almas. Sal y avanza hasta
el patio donde habia ar-
queros, Sube por la esca-
lerilla, liquida a los de-

monms y entra al otro fa- .

tiene lugar cuando Samanosuke se encuentra comn un

enemigo a su imagen 4 semejanza. Lsa todas tus ha-

bilidades porgue tendréas que luchar contra th mismo

exterior. Llegarés a la ci-
ma de una colina con
cuatro Demon Warriors
abajo.Corta la cuerda
suﬁando el caMn y

ster Es muy
inotaur De-
mon. Comienza
usando la ma-
gia viento para
afectar a todos los
enemigos. Luego el
fuego, y finalmente el
trueno (azul) para elimi-
nar al resto. Ahora, ins-
pecciona tranquilamen-
' para hallar 10

hora de regresara la
Guarnicion, Antes de
abandonar la West Area,
entra en el edificio con
los tres cristales azules.
Coloca la Statue Head
en la estatua para abrir
una puerta en la parte
trasera de ia habitacion.
Dentro hay un cofre con
1 arcabuz. De vueltaa
ﬁ @micnén dirigete a
DL que parece de-

rate que has recog;do

todos los objetos de las
otras plantas de la Guar-
nicién porque despuges
no podras volver a visi-
tarlas. Ahora, coloca la
Evil Plate y se abrira. Pe-
ro algo bloguea el cami-
no.Tienes que ir al patio,
fuera del edificio de la
Guarnicion hastala
puerta de la esquina in-
ferior derecha de la pan-
talla. Introduce la Deco-
rated Sword en la pie-
dra grabada y entra por
fa puerta.

East Area. Nada

s adentrarse en la zo-
,Samanosuke ve
) edificio en medio del
jago. Guia tus pasos ha-

“¢ia el complejo de puen-

tes sobre el agua. Avanza
hasta encontrar una
puerta con dos cristales
verdes. Abrela y entra en
el edificie. Veras un hue-
co al final del pasillo. Si
observas con cuidado,
contemplaras que hay
un eguipo para descen-
der un puente. Dispara
con el arcabuz (Match-
lock) y apunta a la cuer-
da de la izquierda. El
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puente caera y asf po-
dras cruzar el canal. Al
otre iado hay 10 halas y,
si cortas el panel del fon-
do de la sala, hallards un
Talisman. Regresa por el
puente at primer edifi-
cio. En la puerta dei pasi-
llo medio esta el Joutnal
#6.Entra y te encontra-
ras con dos Samurai De-
mons. Sigue avanzando
hasta una pequena ca-
bana. Dentro hay 10 ba-
las, el Genbu Vol .3 yel
mapa de esta zona. Aho-
ra vuelve sobre tus pa-
s0s y entra en el edificio
mas alto, en el centro del
puente, cutdado con los
Ninja Demons. Al entrar
fiay un Samural Demon
y arqueros disparando
desde las escaleras. Ter-
mina primero con los ar-
gueros y continua su-
biendo hasta llegar a un
cofre con una joya magi-
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ca.Asciende por la esca-
iera para salir al tejado.
Acaba con los cuatro
Ninja Demons. Encuen-
tra la salida a la parte
abierta del tejado. Aqui
puedes encontrar otra
joya magica y un Soul
Absorber.En el pasillo
interior del tejado hay
una «fluorita». Regresa a
la planta baja y entra por
la puerta con tres crista-
les verdes. Al salir, te ha-
llaras en el exterior,a la
orilla del lago. Hay dos
Cloaked Demons espe-
randote También hay un
Soul Gauntlet para co-
ger mas almas. Sigue el
camino que conduce
hasta una cascada. De-
tras de ella hay un cofre.
Para abrirlo mueve las
zonas en este orden, [Z-
QUIERDA INFERIOR, DE-
RECHA SUPERIOR, DERE-
CHA INFERIOR, IZQUIER-

DA INFERIOR, DERECHA
INFERIOR. Asi obtendras
la Great Armor.Ya pue-
des entrar en el embar-
cadero. Dentro hay una
medicina, una Magic Mi-
rrory una Fuente Magi-
ca. El cofre con cédigo
puede abrirse con los
simbolos correspondien-
tes a la frase Dragon Orb,
que aparecen en el Gen-
bu. En su interior guarda
una joya magica. Baja
por las escaleras.En el

Un terrorfico
engendro 2s-
pera a nuestro

heroe al final

gran Arco (Great Bow).
Cogelo y el control vol-
verd a Kaede. La chica se
encuentra en el drea Es-
te.Elimina a log enemi-
gos gue la ataguen y si-
gue el pasillo de fa iz
quierda. Utitiza ef Shino-
bi Kiten la puerta.En gl
pasillo izquierdo, dos
Hecubites atacardn a
Kaede. Matalos y sigue
avanzando. Al final veras
un cofre con Kunaisy
una puerta. Al entrar en

del East Area. Lina avispa gigante que Intentard evitar

(ue Samanaosuke alcance la entrada al Reina de los De-

monios para salvar a la Princesa Yukl de la muerte:

muelie hay una «fluori-
ta». Salta en la barca y
liegaras a la casa en me-
dio del lago. Dentro,en
la parte trasera estd el

U

14 detras de los jarrones.

H

la sala, junto a la estatua,
hay una «fluorita» a la
derecha de la puerta. El
libro Apocalypse #2 es-
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Sal de la habitacion y
ahora entra por la otra
puerta donde usas el
Shinobi Kit.Saldras a la
orilla del lago en la parte
trasera del edificio alto.
Contintia avanzando
hasta llegar al embarca-
dero junto a la catarata.
Samanosuke utilizo el
dnico bote, asi que Kae-
de debera buscar un ca-
mino alternativo. Puede
usar el Shinobi Kitenla
puerta junto al cofre con
c6digo. En este corredor
deambulan Demon Wa-
r1iors. Avanza hasta en-
contrar una puerta y
destroza las maderas pa-
ra encontrar flechas. Es-
quiva al Samurai De-
mon de esta sala.En la
sigulente habitacion, el
caming se divide en dos.
Sigue por la derecha, pe-
ro antes rompe el jarron
para recoger alaunos

Kunai. Por la puerta de
la derecha llegaras a una
sala con un Magic Mirror
y una escalera. Sube por
ella y rompe las cajas pa-
ra encontrar una «fluori-
ta» y el Genbu Vol.4.
Desciende y en la si-
guiente sala encontrarés
varios Demon Warriors
y arqueros. Avanza hasta
el final del pasillo y entra
por la puerta.En el alma-
cén hay una «fluorita»
dentro del cofre que es-
ta frente a la escalera y el
Suzaku Vol #3 en una
estanteria. Sube por la
escalera y en el dtico
abre un cofre moviendo
los ntimeros en este or-
den: IZQUIERDA, IZ-
QUIERDA, MEDIO, DERE-
CHA, DERECHA, MEDIO,
MEDIO. Contiene la De-
corated Arrow. Esta fle-
cha nos sera util muy
pronto. Mientras tanto,

sigamos con Kaede.
Ahora tienes que des-
cender de nuevo por ia
escalerilla y enfrentarte
a un Ninja Demon.Con-
tinua por el pasillo hasta
la puerta del medio y ca-
mina detras de la Bisha-
mon Statue para hallar
un pedestal con un dra-
gon que sostiene la Gre-
at Arrow. Al quitarla del
pedestal la puerta se ce-
rrard. Asi que deberas
sustituirla por fa Decora-
ted Arrow para que la
puerta se mantenga
abierta. También se abri-
ra un cofre frente ala es-
tatua que contiene la lla-
ve verde. Ahora que tie-
nes la flecha regresa y
pasa el Magic Mirror si-
guiendo hacia la izquier-
da.La puerta con la mar-
ca verde se abrira con la
llave del mismo color.
Baja por las escaleras y

sube en fa barca para ir
en busca de Samanosu-
ke.Cuando fa chica llega
a la casa, que esta en
medio del lago, observa
impotente como un gi-
gantesco menstruo ata-
ca a su amigo. Hecubus
€s una avispa gigante.
Ademas de atraer a can-
tidades ingentes de He-
cubites, vuela alrededor
de su presa haciendo
muy dificil asestarla un
golpe. Primero usa la
magia viento. Esto la ha-
rd caer al suelo. Entonces
puedes atizarla con tu
espada. Tanto Hecubus
como los Hecubites
sueltan almas azules pa-
ra que puedas rellenar
tu magia. De todas for-
mas, cuando se te acabe
no dudes en utilizar tus
flechas y balas para ha-
cer dano al monstruo.
Una vez que el avispon
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muerda el poivo, Sama-
nosuke llevard a Kaede
hasta la Guarnicién. An-
tes de seguir avanzando
entra en la habitacion de
la primera pianta de la
Guarnicion con un Ma-
gic Mirror. El extrano ser
que aparece aqui te pue-
de conducir al Dark Re-
alm. Es una sucesion de
20 niveles donde el ob-
Jetivo no sera otro que
terminar con todos los
enemigos gue aparez-
can en ellos.En algunos
encontraremos cofres
con diferentes tesoros,
Entre ellos, 3 «fluoritas» y
en el dltimo nivel, la
Ocarina Bishamon. Hay
que ser paciente para
llegar hasta el final pero
la recompensa merece el
. esfuerzo. Con la Ocarina

| Bishamon padras con-

seguir la espada del mis-
mo nombre, gue te facii-

O

tara el trabajo para eli-
minar al jefe final de
Onimusha. Ahora conti-
nuamos con Samanosu-
ke.Tras dejar a Kaede a
salvo, (no olvides guar-
dar partida) dirigete a la
puerta que abriste con la
Evil Plate, donde un es-
cudo bloguea el camino.
Utiliza el Great Bow y el
Great Arrow y el escudo
desaparecera.

Dark Realm. Te has
adentrado en el Oscuro
Reino de los Demonios.
Nada mas entrar, Guilds-
tern aparecera de nuevo
para, flarte con su
ul { Ya e

Sama-
dera

medicina. Ahora pon to-
da tu atencion en Mar-
cellus.En sus primeros
ataques, utilizard su gran
espada y el escudo, No
dudes en utilizar toda tu
magia para que pierda
su espada y escudo. En-
tonces, te amenazara
con dos espadas mas
cortas cuyos ataques
pueden ser bloqueados
la mayor parte de las ve-
ces.Termina con todas
tus reservas de magia

Despues de
un  intenso
viaje hemos

atravesado el

tras después de Marce-
llus puedes temarte un
respiro. Hay un Magic Mi-
rror para guardar parti-
da, una Fuente Mégica
para recuperat la ener-
gia de tus orbitas y el
mapa de Dark Realm.
Para los que se hayan
arriesgado a entrar enel
minijuego de Dark Re
alm y hayan alcanzad®
el nivel 20, ha llegado la
hora de usar la Ocarina
Bishamon. Colécate de-

portal que Nnos conducird al caombate final. Fortinbras.

2l dermanio mas sanguinario serd nuestro ditimo obs-

taculo para evitar el sacrificia de los dos inocentes

contra Marcellus y, si

aun sigue vivo, atdcale

después de sus emb
das hasta acabar con
En |4 'sala que encu

fante de la puerta sella-

da con troncos. Usa |a

Ocarinay entra en la sa-

la. Req la Espada Bis-
an el arma mas
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potente del juego. Cuan-
do hayas descansado,
abandona la estancia y
desciende por la rampa
en espiral. Poco después
de abandonar la puerta,
explora el suelo porque
hay una medicina. A mi-
tad de camino un extra-
no engendro da vida a

~monstruos Reynaldo.

i -
e LT e
ra “Eliminalos y continta

avanzando. Cerca de la
salida aparecera un Clo-
aked Demon.Termina
can ély recoge la medi-
€ina que hay por los alre-
dedores. Ya estas prepa-

il lugar donde re-
lenen a Yukl y a Yume-
aru.Una secuencia

- servira de presentacion
- para Fortinbras, des-

pués recobrards el con-
trol de Samanosuke y
comenzara la lucha. Esta
bestia cuenta con varia-
dos y poderosos ata-
ques, Los rayos laser que
salen de sus ojos pue-
den ser evitados mien-
tras estds en posicion de
ataque (R1) moviéndote
lateralmente de forma
rapida. Normalmente,
Fortinbras lanzaré va-
rios seguidos, asi que
permanece atento para
no perder vida. El aliento
de fuego llega a casi to-
da la sala. Para evitarlo
corre hacia una de las
esquinas.Samanosuke
también sera atacado
con orbitas eléctricas. Fi-
jate bien, primero apare-
ceran sus sombras en el
suelo, indicando el lugar
donde caerén los rayos.
Asi gue tienes tiempo
suficiente para evitar las

descargas eléctricas.
Otras veces, Fortinbras
batre la habitacién con
su garra, sl permaneces
en el fondo de la sala no
resultaras heride. Con
sus afiladas garras es ca-
paz de aplastar a nues-
tro protagonista. Aun-
que, como siempre lanza
este ataque en la zona
media del escenario, si
permaneces muy cerca o
muy lejos, no serds al-
canzado por la mano de
Fortinbras. Por dltimo, si
estas cerca del monstruo
cuando mueve sus ma-
nos, corres el peligro de
ser cogide, entoncés te
alzara hasta su boca pa-
ra quemarte. De todas
formas, si en algtin mo-
mento consigue apresar-
te, aporrea todos los bo-
tones y el pad direccio-
nal a toda velocidad, a
veces es posible liberar-

se de su abrazo.Estas
son sus variantes de ata-
gue.La mejor forma de
acabar con el es evitar
5Us acometidas, y en
cuanto veas un hueco
propinarle un buen es-
padazo. Al principio utili-
Za magia. Cuando su ca-
beza caiga al suelo dale
un buen gelpe, potque
es el momento de mayor
vulnerabilidad del
monstruo y el dnico en
el que realmente le qui-
tamos energia durante
el combate. Si has llega-
do aqui con la Bisha-
mon Sword, el trabajo
sera mucho mas facil
porque no dependeras
de la magia para poder
hacerle dafio, Cuando
termines con el malvado
Fortinbras disfruta de la
magnifica secuencia fi-
nal del juego y los extras
obtenidos.
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Onimusha cuenta con
un buen nimero de ex-
tras. Unos serviran de
ayuda, otros para medir
nuestra paciencia y habi-
lidad, y otros simple-
mente para pasar un
buen rato contemplan-
do lo que son capaces
de idear algunos desa-
rrolladores. Para empe-
zar, Cnimusha tiene un
modo de dificultad mas
sencillo. Este se activara
directamente despueés
de morir varias veces en
Normal Mode. La unica
diferencia es que sera
mas facil matar a los

Oni Sﬂl’it!

Los creadores de Oni-
musha han decidido re-
compensar con un in-
tenso mini-juego a los
gue encuentren fas 20
sfluoritass distribuidas a
lo largo y ancho de Oni-
musha.En la pagina si-
guiente tienes un cua-
dro con la localizacion
exacta de todas y cada
1a de ellas. Una vez ter-

 minado el juego guarda

tu partida. Ahora, en Spe-
cial Feature podras selec-
cionar Oni Spirits. La
mecanica del juego es
muy sencilla, pero con-
sequir pasar cada uno

O N

enemigos. El traje secre-
to de Samanosuke lo
obtendras terminando el
Juego con una cantidad
de «fluoritas» que puede
variar entre 10y 19. Al
comenzar otra partida,
aparecerd una opcion
donde puedes elegir el
traje normal o un disfraz
de oso panda. Con L2
puedes poner y quitar la
capucha de la cabeza de
Samﬁiuhﬁ También

de los 12 niveles es un
suplicio, ﬁsl&amente, lo
dnico que hay que hacer
es romper las vasijas pa-
ra fiberar l0s Oni Spirits
que contienen, antes de
que el tiempo o la ener-
gla se consuman. Ade-
mas, tendras que iuchar
contra los monstruos
que aparezcan para gue
no destrocen las vasijas.
De todas formas, aqui
van unos cuantos conse-
jos para allanar el cami-
no.Comienzas el juego
con una hierba, encon-
traras mas durante el
juego, pero como sélo
reponen una pequena
cantidad de energia usa-

hay un traje secreto pa-
ra Kaede. Para conse-
guirlo tienes que termi-
nar el juego con el mejor
ranking, «S». Entonces
veras a Kaede con un
vestido rojo, alas de mur-
ciélago y un pequeno ra-

Caon ur poco
de habilidad
Yy grandes do-

sis de pacien-

bito. Otro bonus es un
trailer de Onimusha 2,y
bastara con acabar la
aventura para acceder a
€l en la opcion Special
Features. Por Uftimo, hay
una modalidad espegial
llamada Ultimate Mode.
Comienzas con la espa-
da Bishamon, 99 Sout

Absorbers, balas y ﬂ%%

chas infinitas y magia -
mitada. Si terminas los

12 niveles de Oni Spirits
podras acceder a él.

Cla seras capaz de descubrir todos los secretos que

oculta Onimusha. Un disfraz de oso panda. un mini-jue-

go 0 una modalidad para que la aventura sea un pasen

las con cuidado. Alem-
pezar un nuevo nivel

tendrés la vida al méxi- '
mo.Tus memlgas rom-

no nece
los Oni
varlos, b
zar las vas
romper gl
rodeva

M L
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Enryuu es muy
e es mds larga
jueves del sitio
Fun golpe. Algu-
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¥. Eniaentrada del Un-
derground Temple. Mira
en la esquina derecha
del pasiilo. |

2. En la sala, después de
luchar con Osric,en el
muro de la izquierda ba-
jo los jarrones.

3. En The Keep, en las
escaleras a la 22 planta, a
la izquierda del cofre,
junto a la pared.

4. 22 planta de The Ke-
ep,en la sala de las esca-
leras tras la balconada,
debajo de las cajas. l I

5. 4" de The Keep,la sa-
la de las Crest Pieces,
dentro de una caja de
maquillaje. l ‘

5. Pasa por la puerta de
* almas atormentadas, si-
~ gue el pasillo hasta el fi-
' nal junto a la pared. | a

7. Enlos s6tanos, la sala
con dos cristales verdes.
Mira en la caja de tortura
de hierro.

#. En el primer pasillo
de West Area, al final
junto a la ultima antor-
cha sobre una roca. | i

9. Cerca del pozo de
West Area a la derecha
de la puerta con tres
cristales azules.

10, Kaede en la sala

secreta de West A.abier-
ta, detrdas de la estanteria
con la Gear. | l

1.1.50lo Kaede.Enla. . 12.EnWest Area,bajo  13.Enel edlﬂdo alto 14, Entraenelembar- 1 5. East Area.En la pri-
casaen llamas,bajolas el carrodel canién,antes  de East Area.Sube alte-  cadero,East Area,y mira  mera puerta que Kaede

escaleras en la sala junto deentraralazonaconla choymiraen el pasilio en el muelle al bajar Ias abre con el Shinobi Kit. Al

~ alaentrada. I@r mnom. _. I@l interior de arriba. l l escaleras. final del pasillo. | ‘

-T'.w

I@*I

~:-l:

una «fluoritas. I & ' tima efluoritas.

v

l..Despusdllosjav _' 17.Delasalaanterior  18. En el quinto nivel 1 9. Si consigues llegar
~ rrones. En el 2° Magic Mi- wmﬂmlgue el  deDark Realm, dentro al nivel 10 de Dark Re-
m sube la escalerilla Y mﬂbym&ﬁ 50- del cofre encontrards alm, econtraras la penul-

1

210, La dltima pieza se
encuentra en el cofre del
nivel quince de Dark
Realm. ‘ ‘

i
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Sigue paso a paso la
terrorifica aventura

cle Edward Carnbyy

Yy Aline Cedrac en la
misteriosa Sshadow
Island. Incluimos todas
lais claves para gue no
tengas ningun problema
en encontrar el Mundo
de las Tinieblas ) derro-
tar a la familia Morton.

juy R. Dreamer

THE ew Hig#TMARE
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Edward Carnby

El bosgue. Después
de caer con el paracai-
das entre los arboles, di-
rigete hacia la mansion.
Encontraras una casa
con sangre en los escalo-
nes de la entrada. Entra y
veras un hombre malhe-
rido. Coge la llave de
“ bronce que tiene.Te
servira para abrir
una verja al final del
camino.Recoge las
balas y pasa por el

arco hacia la izquierda
para encontrar mas mu-
nicion.En la siguiente
zona coge un Botiquin
de Primeros Auxilios
(BPA) de la fuente. Ahora
dirige tus pasos hacia las
escaleras. Esquiva los pe-
rros y continda. Camina
junto a la mansion. Apa-
recera un monstruo, no
tuches, baja las escaleras,
abre la verja y acciona la
manivela para vaciar el

_Aline Cedrac

agua. Finalmente, aden-
trate en las alcantarilias.

Alcantarillada.
Avanza hasta llegar a
una sala grande donde
seras atacado por un co-
codrilo, Después de cada
disparo, camina lenta-
mente. En cuanto apa-
rezca y antes de que te
ataque, métele un poco
de plomo en el cuerpe.
Repite la operacion y fi-
nalmente podras salir
por la apertura de la de-
recha,al fondo. Sube por
la escalerillay recoge el
amuleto (se utiliza para
salvar partida, usalos con
discreccidn). Entra por la

puerta y accederds ala
mansién.

m. Sube por las

escaleras para acceder al
s6tano de la casa. Coge
las balas sobre las cajas.
También hay un BPA en
lamesay al lado, la esco-

Mansidon. Aline co-
mienza en el tejado del
palacete de los Morton.
Avanza y después de
conversar con Carnby
introducete por la venta-
na. Entrards en una habi-
tacion con una anciana
tendida en la cama. Es
Lucy Morton, que tras
hablar largo y tendido
ron Aline, te dard una
peguena llave de bron-
ce.En la mesilla hay un

Botiquin de Primeros
Augxilios {(BPA}. Cuando
Aline intente abandonar
la habitacion, un mons-
truo surgird de la alfom-
bra cortandole al paso.
Bastara con encender la
linterna y el camino que-
dard libre. Una vez fuera
de [a habitacion te en-
contraras con dos criatu-
ras. Corre para encontrar
elinterruptorde laluz y
desapareceran, Regresa

ygiraalade
recha. Recoge
el amuleto de
guardado y
entra por la
puerta a tu iz-
quierda. Hay
una caja con
balas sobre un
barril y otro
amuleto en
una mesa. Pa-
s5a por la puerta que hay
enfrente y llegards a un
pasillo. Avanza y pasa
bor la siguiente habita-
clon. Coge una pequena
llave dorada en una me-
sa y un BPA encima de

‘una caja. Tambien hay

balas de magnesio en

esta sala. La puerta de

aqui esta cerrada, asi

que vuelve a la estancia

donde encendiste la luz.

Abre la puerta junto al

interruptor, con la llave

que acabas de encon-

trar, y desciende por la X
escalera de caracol. Escu-

N
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AL Arieping, §
peta de triple canon. sita ayuda. Antes, empus  Inventario y podras ver

Quita la tapa del ataud.
En su interior hay una
llave que te permitird
abrir 1a puerta junto a él.
Sube por las escaleras y
pasa por la puerta con
un espejo.

Mansion. Has
liegado a la primera
planta del edificio.

Aline te flamara. Es-
ta atrapada y nece-

Ja la estatua para colo-
carla delante del espejo.
En él verds reflejadas las
letras «<H» y «Ma. Abre la
estatua con ese codigo y
un Mecanismo se activa-
ra.en unh cuadro de la se-

gunda planta, Sube por
las escaleras e inspec-
ciona el cuadro. Obten-
drds una llave pequena
y oxidada. Entra en el

donde se utiliza. Repite
esta operacion con to-
dos los.items para obte-
ner pistas. Ahora empuja
el armario para entrar en
la habitacion donde esta
Aline. Después de hablar
con ella coge la estatua
del acrdbata (es muy im-
portante gue io hagas),
un dictafono y lee el dia-
rio de Alan Morton.
Abandona el iugar y baja
a la primera planta. De-
trds de las escaleras hay
una puerta doble Entra
y conoce a Edenshaw.
Después de la escena, si-
gue la direccién en la
que esta mirando

charas a dos hombres
hablando, al parecer uno
de ellos es el profesor
Obed Morton. Despues,
sigue bajando hasta lle-
gar a una puerta que da
acceso a la primera plan-
ta. Entra por la puerta de
la izquierda. Apaga la luz
einspecciona la estatua.
Usa la llave que te dio
Lucy ¥ encontrards un
objeto muy util, un re-
volver. No es tan potente

como el de Camnby, pero
sin duda es mucho me-
jor que depender Unica-
mente de la linterna. Na-
da mas coger el revélver,
un monstruc aparecera
de la nada. Esquivalo pa-
ra ahorrar balas y corre
hacia la ventana. Escu-
charas como alguien ha
ablerto la puerta que
hay cerca. Sl entras por
ella veras al profesor
Maorton huyendo. Avan-

za y entraen la ultima
puerta. Enciende las lu-
ces y pasa por la entrada
ata izquierda de las es-
caleras. No dejes de
avanzar hasta encontrar-
te con Morton.Tras una
corta conversacion ata-
card a Aline.Cuando [a
chica se despierte, estara
atrapada en una habita-
cién de la segunda plan-
ta. Después de hablar
con Edward, inspeccio-
na un cajon para encon-
trar una llave Allen y tres
BPA.También puedes le-
er el diario de Alan que
esta junto a la cama.No
olvides recoger el amu-
leto guardado sobre la
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Edward Carnby

Carnby. Enciende las lu-
ces y ve hasta el final del
pasillo. Entra por la puer-
ta y mata a los zombis.
Una puerta esta cerrada,
la otra conduce a una
oficina. Enciende las lu-
ces y coge la barra de las
cajas apiladas. En el es-
€ritorio estd el testamen-
to de Richard Morton,
en la estanteria, las notas
de Obed Morton y es-
condido en el escritorio,

frente a la estanteria, un
libro de los indios Abka-
nis.Coge el frasco y si-
gue por la puerta mas
cercana para salir al ves-
tibulo otra vez.Vuelve y
coge el BPA del armario
y llena el frasco con el
agua de la pila. Desde el
vestibulo accede al pasi-
llo donde encontraste a
Edenshaw. Dirigete ha-
cia laizquierda. Al final
del corredor hay balas

e

en un cajén.?
Entraporla
puerta, ala
quierda de
escaleras. Es

un pasillo es-
trechocon

gunda planta. Sal
nal de este corre

llards un BPA y muni-
cidn. Sube hasta el cua-
dro y coge la llave dora-

minas, veras
una puerta
halla al Este de la
planta.Vea la

ay abre con la lla-
puerta que estaba
cerrada. En la mesa del
centro hay una pequeria
llave dorada. Usa la Mas-

silla. Ahora, entra por la
puerta que hay en el es-
pejo y desciende por las
escaleras, Examina aten-
tamente el lugar cuando
llegues a la primera
puerta, hay una escope-
ta que es facil que pase
desapercibida. Entra
y en la dltima puerta
veras una escena.
Después, toma otro
BPA del suelo.Vuel-
ve a la habitacion y

e encontraras con
Carnby. La chica rechaza
ir junto a €l y decide se-
Quir SU Propio camino.
Con la ayuda de Edward
se introducira en una ha-
bitacién de latercera
planta. Aqui veras un es-
pejo desde el que una ﬁ-
gura te hablara pidién-
dote que encuentres su
espejo. Finaimente desa-
parecera. Abre la puerta
y dirigete hacia la habi-

K

ve hacia la puerta
hay junto al interrup or.
Baja por las esr.aleras y i
entra por la puerta don-
de estuviste escuchando

: S:bsdos hombres ha-

blanclo Ahora esta ab:«g

Daaccesoaunpasi-

lo. Entra por la puerta
de la izquierda. Estas en
un despacho, coge el
BPA, el espejo y un lan-

455_’&

ripgranadas de debajo

de la mesa. Abandona el
lugar cuando lo tengas

B todo. Avanza por el pasi-ril

o y encontraras un ras-

‘ﬁtro de sangre que Vg&.
- deuna habitacion.Ens

v

‘tonces, un
criaturillas se n ca-
erdel techo. evi-
tarlas facilmente corrien-
do, no gastes municion
con ellas. Pasa por la
puerta que esta a la iz-
quierda del interruptor
de este pasillo. Parece un

N
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cara Lobo en la estatua
del bdho para conseguir
la i’jave de acero.Regresa
al pasillo de Edenshaw y
guj_@'a por la puerta, junto
jajén donde hallaste
~municion. Sube por fa
~ escalera. Toma el lanza-
' granadasy conlallave
" oxidada abre la puerta
~ del atico. Coge municién
: y el mechero que estd en
el armario de la esquina.
~ Enla siguiente habita~

cion, la primera puerta
esta cerrada, continua
por el estrecho corredor
ala derecha de Carnby.
Aqui estan las tablas fal-
sas que te dijo Aline. Usa
la barra y recibiras una
{lave pequena y una pe-
quefa llave dorada. Sélo
hay una puerta que pue-
das abrir. Pasa y camina
con cuidado porgue hay
bichos en el techo. Al lle-
gar al fondo verds una

Coges wg - *°

vela sobre una caja.En-
cléndela y veras que las
maderas de la pared es-
tén sueltas. Con la palan-
ca quitalas y accede a un
pasillo. Ai final hay una
llave para encender la
luz.Cerca de una puerta
hay dos BPA. Al entrar
verds a Lucy Morton en
la cama. Una vez fuera,
con una liave dorada pe-
quena, abre la puerta
Junto al interruptor de la
luz. Da paso a una esca-
lera.La primera puerta

. sirve de entrada a un pa-

sillo oscuro. Aline te lla-
mara. Cuando termines,

‘entra por la puerta méas

cercana. En el despacho

dormitorio y Aline escu-
charé extrafios susurros
que parecen liamarla
por su nombre. Coge ias
balas y avanza hasta la
cama. Decerto volvera a
hablarte. Entra por el es-
pejo,que en realidad es
una puerta y ten-

dras dos opciones,
darle el espejo o ne-
garte a hacerlo. Eli-

ge no darselo y ma-
tards a Decerto, de

otra forma, todo acaba-

{ria en Game Over. 51 has

hecho lo correcto recibic
£d5 Una estatua Abkanis.

.| Abandona la estancia y

te encontrards con
Edenshawque te dard la

|| ‘enhorabuena por haber

ltamaré a Camby. Saly
entra por la puerta de al
lado. Baja las escaleras y

acabado con Decerto.
Tras hablar con él, Aline

sigue por el pasillo hacia
la derecha. Dirigete ha-
cia la titima habitacion
que hay al final del todo.
Dos zombis te estan es-
perando, intenta evitar-
los para ahorrar balas.
Aunque los liquides vol-
veran a aparecer. Enton-
ces, entra por la puerta
de la derecha y accede-
ras a un despacho con
trofeos. Recoge las balas
de magnesio de la mesa
redonda. Frente a ella

- verds un gran espejo. Si
le disparas varias veces
~ con el revélver termina-

ra rompiéndose. Veras
que esconde un libro en
Su interior que puedes
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Edward Carnby

coge un BPA y un diario
de Alan Morton, que es-
ta en el escritorio.Con la
llave pequena puedes
abrir uno de sus cajones
y coger la llave grande
forjada y la mitad de una
fotografia. Abandona el
estudio y avanza
hasta el final, gira a
la izquierda hasta
llegar a una estatua.
" Usa la llave de acero
v entra en el dormi-

torio.Coge la llave gran-
de forjada y un amuleto.
También hay municion y
la otra mitad de la foto.
Si las combinas y sumas
las cifras, obtendras el
nlmero:3926.Lee el
diario y sal.En el pasillo,
acciona el interruptor de
laluzy pasa por la puer-
ta a la izquierda. Coge un
amuleto y avanza hacia
la cama. Para acabar con
los tentaculos apunta

Aline Cedrac

con la escopeta a la lam-
para gue esta encima.
Cage la pistola de ben-
galas v la municion.
Vuelve al pasillo donde
encontraste a Edenshaw
y en la parte derecha uti-
liza una de las llaves
grandes forjadas. Dentro
de la biblioteca, tras ha-
blar con Aline, inspec-
ciona la mesa y lee el

diario de Jeremy Mor- rd paso a una sala oculta.
ton y &l libro que se en- Coge el telescopio y pon
cuentra sobre el atril la estatua del acrébata
contiene una pista im- en su lugar. Aparecera
portante.En lasegunda  un panely una estatua

Abkanis. En la estanteria
‘hay un papel que indica

1a clave para los retratos,
son las fechas de naci-

planta hay una caja de
bengalas v una consola
que reguiere un codigo:
3926.Una estanteria da-

leer. Hay dos libros mas
en esta habitacion, no
olvides recogerlos. Uno
estd enla mesay el otro
en el escritorio. Junto al
espejo también hay un
rollo de papel. Es hora de
hacer otra visita a la an-
ciana. Si sales por la otra
puerta del despacho
apareceras directamente
en su dormitorio. Cuan-
do termines de hablar
con ella te dara un pris-

ma de cristal. Tu proximo
destino se encuentra en
la biblioteca que se halla
en la primera planta de
la mansion. Pero antes
debes visitar el despa-
cho de Alan para utilizar
el prisma de cristal y la
linterna en el proyector,
con las luces apagadas.
Veras los experimentos
de Alan Morton utitizan-
do a Howard come un
conejillo de indias. Des-

pués podras
tormar un ma-
paen 3D que
se encuentra
&n un compar-
timento secre-
to del proyec-
tor. Estudia
bien el mapa
que represen-
ta la bibliote-
ca.Baja al ves-
tibulo principal. Pasa por

luz. Una vez disueltas las

la puerta de detrasdela  tinleblas puedes leet el i
escalera y dirigete a la diario de Jeremy Mor- ’F':‘
derecha del pasillopara  ton en un esritorio, asi R3]

encontrar la puerta que
de acceso a la biblioteca.

camo una biografia de la
familia Morton que te
servira para resolver un
puzzle mas adelante. Re-
cege las granadas junto

Biblioteca. Antes de
hacer nada, enciende la

i N E
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miento de los que apare-
cen.Ahora ve hasta la dl-
tima planta de la biblio-
teca. Sube por la escale-
rilla y ve a la torre del
observatorio. Pon el te-
lescopio en el tripode,
coge el amuleto y mira
el fuerte a través del
telescopio. Si haces
zoom con X veras
en la torre de la de-
recha los niimeros
1692, bajo una ven-

tana. Vuelve a fa sala se-
creta e Introduce 1692

en el panel Activa el me-

canismode uno de los
cuadros, Antes de ir a ver
gue oculta, tienes gque
activar cuatro libros en

la biblioteca. Guarda par-

tida. El primero: al final
del pasillo, en la tercera
planta, en la titima es-
tanterfa.El segundo: en
la primera planta, en la

estanteria junto al inte-
rruptor de la luz.El ter-
cero: pegado a las esca-
leras, en la primera plan-
ta. El cuarto: en el tercer
cambio de pantalla de la
tercera planta, en la par-
te izquierda. Hay un hue-
co entre las estanterias y
el libro se halla a su iz
guierda. Hay un diagra-
ma de su ubicacion en el
testamento de Richard
Morton, sigue ef orden
pero despugs de activar
el tercero. Al subir las es-
caleras un monstruo blo-
gueard tu camine. Espe-
ra aque abra sus alas y
dispara granadas ¢ ben-
galas. Al terminar con el

al atril. Ahora, ha llegado
el momento de trabajar.
El mapa 3D te ha dado
todas las herramientas
para saber qué hacer.
Compara la estructura
de la biblioteca con el
mapa. Observa los nii-
meros que hay escritos
en la parte superior de
las estanterias en él
(puedes hacer zoom con
.2 en el mapa). Si te diri-
ges al punto bianco se-

fialado en el mapa, co-
rresponde con una es-
tanteria en el medio de
la biblioteca. Examina la
del medio en la parte
derecha. Deberias en-
contrar un fibro que te
permite introducir cua-
tro cifras. El codigo es
1991. Has ablerto una
puerta secreta.Entra en
la habitacién y consigue
unas tablas Abkanis, 3
BPA, una caja de grana-

encontrar ia mitad de un

das y un amuleto. Accio-
na el interruptor. Ahcra
se ha abierto la puerta
donde permanecia en-
cerrada la criatura que
antes era Howard Mor-
ton.Tienes que enfren-
tarte a él. Utiliza el lanza-
granadas. El monstruo es
invulnerable mientras
estd corriendo, pero
puedes herirle justo des-
pués de lanzar un ata-
que. Es facil apreciar
cuando le hemos herido
porque grufira. Cinco o
seis granadas serén sufi-
cientes para dar cuenta
de €l.Inspecciona el tan-
que del que salié para
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pulsa el cuarto libro y el
dltimo retrato se abrira.
Asegurate de llevar la
biografia de los Morton
y ve hacia los cuadros.En
uno hay una pequefa
llave de bronce y un ca-
fon de plasma, en el
otro una pequena placa
retalica. Examina los
simbolos de la placa.

g ‘Ahora, de izquierda a de-

rechaintroduce, 1852,

1874,1899y 1931.Fe-

chas extraidas de la bio-
graffa familiar. Se abrira
un reloj, abajo en el ves-
tibulo, con una llave de
bronce forjada. Esta abre
la puerta de salida de la
mansion.

una puerta ce
rrada. Introdu

Paiere que gstan

pus

Jardin. Corre alrede-
dor de la casa y coge un
cartucho de gasy un
BPA de una caseta. Abre
la verja con la llave de
brance y dirige tus pasos

pod

puente y al co
amuleto se de

Cerca hay un circulo
piedras. Dirigete al dol
men mas grande con
una cruz Es el Norte.

uE ERCHCRITS Eracta

ko cardinalex

rld ayndarme

ue las instruc-

Aline.Al final,

\edra del Este, re-
cit. cantamiento. O
goul’ ai, Hypor, Ha rnis y
rna. Conseguiras una

estela de piedra y otra

~ estatua Abkanis. Ahora
continta tu camino, cui-

medallén. Después, sube
ala sequnda planta de la
biblioteca y en la astan-
cia secreta recoge las ba-
las. Sube de nuevo. As-
ciende por la escalerilla y
sal al exterior. Ahora en-
tra en la torre y coge las
granadas. Abandona
la biblioteca y te en-
contraras directa-
mente en la habita-
cion de Lucy. La an-
ciana te dara la otra

mitad del medallon.
Combinalos y ve con el
medallén completo al
vestibulo. Ponlo en el es-
pejo y podras entrar al
sdtano. Encuentra laes-

. por el camino pasaréas
calerillay sube hastala  wvarias puertas, coge ba-

trampilla que seabre ~ las, evita a los perros y
con la llave Allen.Una  coge un amuleto y gra-
vezen el invernaderote  nadas.Continga hasta
encontrards con Edens- %:una construccion
haw. Habla con él.reco-  cerca de la iglesia.En-

AR

o

ge las granadas y sal del  cuentra la tumba de Je= tienes que

invernadero al exterior. ~ femy Mortony entra e
~ glla. Dentro veras una
: ‘*r%ﬂola de bengalasy

~municion,un BPA y una
tapade metalenela

analdgico y d

«M>» mayuscul

simbolos de’

empezando por
_Inferior izquierda. Se

Gd.Vuelve al mausoleoy  abrird la tumba de Ri-

averiguar &
sEgure que Aline
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dado con el escorpion.
Llegarés a una escaleri-
lla;Sube a la caverna, co-
gé las bengalas. Recuer-
da donde se encuentra
@sta caverna, porque se-
’f;ﬁ}_lecesario que regre-
25 mds tarde para resol-
Verun puzzie. Desde
‘ {m‘ desciende y avanza
.*:,_hgta la zona pantanosa.

Pantano. No malgas-

b=

-
tes mucha municion con

Al

los zombis del pantano.
Es preferible evitarlos
porque el camino es an-
cho. Consulta el mapa y
dirige tus pasos hacia la
salida Oeste, te conduci-
rd al avidn del que sal-
taste al comienzo del
juego. Dentro, encontra-
rds una cizalla, unas len-
tes azules, tres BPA y al
piloto herido gravemen-
te. Después de una esce-
na, corre hacia la salida

del avidn antes de que
se hunda. No podras ha-
cer nada por salvar al pi-
loto. Asi que ve hasta al-
canzar la salida Norte del
pantano para llegar al
patio de una Iglesia.

Iglesia. En vez de visi-
tar el lugar sagrade, diri-
gete hacia la izquierda
hasta fiegar a los escalo-
nes de madera. Llevan a
una verja metalica don-
de te encontraris con
Aline.La chica te cam-
biard ia piedra estela por
un anillo con el sello de
la familia Morton, Das-
pués de hablar con ella,
como no puedes pasar

iee el documento. Hay
otra salida en la tumba.
Sal y desciende. Introdu-
ce el segundo disco.

el bosque hasta liegar al

fuerte.La puerta esta ce- |

rrada. Ve hacia la
derecha, coge las
balas al final y retra-
cede para trepar
por la muralia.Ya
arriba, baja por unas

escaleras. La primera
puerta esta cerrada. La
segunda es la principal,
abrela sin entrar. Tras un

| pasillo con un BPA, baja
Fuerte. Adéntrateen

y llegards a un patio. Un
pasaje conduce a una
pequenia sala con una

puerta cerrada y un co-
fre con cadenas. En el

patio sube al saliente y
alcanza el hueco. Baja,
hay dos monstruos, si-

gue hastallegar a una
sala con tres puertas. Su-
be las escaleras y entia
para ver a Obed
Morton. Antes de salir
coge un amuleto y una
tarjeta metalica negra.
La siguiente puerta te
lleva a una zona amplia.
La Gltima tiene un
puzzle. Accede a las maz-
morras y recolecta un
amuleto, bengalas, car-
tuchos, un BPA, una ciza-
lla en una mesa junto a
un documento con los
planas del perforador,
un molde y una pieza
metalica {tripode) del ca-
Adén.Vuelve a la sala con
el cofre y corta la cadena
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por ia puerta, es hora de
regresar hasta la capilla.
La puerta esta atrancada
con una cadena, asi que
utiliza la cizalla para cor-
tarla.Ya en su interior
encontraras un BPA so-
bre una caja, bengalas
enelaltaryenun
panel cercade la
puerta, otro puzzle.
Para resolverlo com-
bina las lentes azules
con la linterna. Asi

podrés ver si hay sangre.
Efectivamente hay mar-
cas.El primer simbolo
estd en la puerta de la
Iglesia, es un pentagra-
ma. Ahora sigue el rastro
de sangre que te condu-
cird fuera.El sequndo
simbolo se encuentra
sobre una roca en el ca-
mino. El tercer simbolo,
en la gruta que mencio-
né anteriormente. Regre-
sa hasta el panel y pulsa

los siguientes simbolos:
el de la esquina superior
derecha, el central y el
de la esquina inferior de-
recha. Has ablerto un pa-
saje oculto bajo el altar.

Laboratorio. En es-
te correder hay una
puerta giratoria bloque-
ando el camino. Utiliza el
sello de los Morton para
que de la vuelta y pue-
das seqguir avanzando.
Desgraciadamente, en-
contrards una puerta

igual, pero es necesario

otro sello para activarla.

Asi que continua por el

pasillo. Muy pronto en-
traras jaulas vacias en

una habitacion. Hay un
interruptor junto a la
puerta, pero no puedes
activarlo aun. Para salvar,

el amuleto que hay

‘, cerca de una de las jau-

hs y,en lugar de girar
hacia la izquierda, sigue
avanzando recto.Una es-

con la cizalla. Coge el lin-
gote de acera y la llave
oxidada. Ahora sube por
las escaleras, pasa la
puerta principal y sigue
ascendiendo hasta en-
contrar la puerta que es-
taba cerrada.Entra con
lailave y pasa al taller.
Dentro busca un cafion,
una culata y un acelera-
dor naranja (partes de
un armaj. Lee el fibro.
Combina esos objetos

en un pulsar fotoelectri-
co y enciende las luces
con el interruptor al lado
del pasillo que sirve de
salida. Toma dos BPA y
una lente de cristal de
un armario. Consulta los
planos. Usa el molde y el
lingote en una maguina
junto a la escalerilla para
obtener un perforador.
Comkinalo con el tripo-
de y el pulsar para obte-
ner el perforador. Un ti-

nel conduce al
exterior. Pon la
lente en el te-
lescopio y ve-
s una esta-
tua. Sigue
avanzando y
tras una se-
cuencia, Aline
habra caido
en la reserva
de agua del
fuerte. Mata al cocodrila
con dos tiros de tu esco-
peta. Sal y al otro lado de
la puerta puedes coger
cartuchos. Sube por la
escalerilla. Abre el badly
coge las tres tarjetas. En-
tra por la puerta y volve-
ras al pasillo del telesco-

(Quicres tirar de esta palapca?

i

pio. Ahora tienes queir a
13 sala con tres puertas.
Recuerdas la gue estaba
cerrada, pues €5 ahi don-
de debes colocar las
cuatro tarjetas de tu in-
ventario.En el libro, que
cogiste del taller, estd el
orden correcto. La plate-

N
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cena mostrara a Alan
Morton examinando un
cadaver. Cuando descu-
bra que Carnby le ha
descubierto, saldra hu-
yendeo y cortara la elec-
tricidad cerrando todas
las puertas. Entonces re-
cibiras una llamada
de Aline. ella te in-
dicara el orden en el
que tienas que en-
cender los tres inte-
rruptores del labo-

ratorig. Ten cuidado, al-
gunos zombis estaran
esperando en la oscuri-
dad a cada paso. Al acti-
var el tercer iInterruptor
se abrira la puerta por
donde Alan abandond
la estancia. Antes, toma-

te tiempo para leer ias
cartas que hay en el es-
critorio, junto a 1a mesa
de operaciones. Ahora
sigue los pasos de Alan.

Te encontraras en un lar-
go pasillo repleto de
monstruos. Simplemen-
te, dedicate a esquivar-
los hasta llegar a un al-
macén con dos salidas.
Una conduce a la sala de
radio. Alli tendras la
oportunidad de escu-
char una interesante
conversacion entre
Obed Morton y Charles
Lamb. Después, desblo-
quea la otra puerta. Al
entrar por ella aparece-
ras en en el s6tano de la
mansion. Antes de que
abandones el lugar por
la trampilia que abrio
Aline, te encontraras de
nuevo con el enigmatico

ada en el Rayo, la dorada
en la Estrella, laroja en el
Sol y la negra en la Luna.
Ahora puedes entrar en
el planetario. Hay dos
puertas cerradas. Una
puede abrirse y conduce
al pasaje donde encon-
traste el lingote. Toma el
canon de plasma junto a
un amuleto, cerca de la
entrada y la mitad de un
anillo metalico tras las
escaleras. La otra parte

del anillo se consigue se-
parando el soporte del
tripode. Combinalas.
Cuando subas por las es-
caleras recibirds una lla-
mada por la radio de
Carnby.Se encuentra en
el circulo de piedras v
necesita tu ayuda. Lla-
male tras examinar la
maguinaria y sus indica-
clones corresponderan a
una sene de nimeros:
10 31 2001.Cuando Ali-

ne fos introduzca en la

maquina sabra que es la
fecha actual en el juego.
31 de octubre de 2001,
Halloween.Veras una se-
cuencia, tras la cual se
abrira un hueco en la pa-
red. Si lo examinas en-
contraras un sello, una
estatua Abkanis, una
pequena llave oxidada y
una llave grande de
bronce. Esta titima abre
la puerta que hay cerra-
da en el observatorio.Te
conducira al exterior del
fuerre. Coge las grana-
das y el amuleto. Des-
pués inspecciona la ex-
trana estatua que viste
desde el telescopio.Vol-
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indio Edenshaw. Des-
pués de hablar con él,
sube por la escalerilla
para llegar hasta el In-
vernadero.

Invernadero. Esta
infestado de monstruos.
Acaba con ellos y sube
por la escalerilla. Empuja
14 estatua para que se

. rompa en pedazos. Aho-
“radesciende. Junto a la

esealerilla, entre los res-

tos de la estatua, encon-
traras otro anillo con el
sello de la familia Mot-
ton y una figura Abka-
nis. Muy importante: no
olvides inspeccionar el
armario, ya que contiene
balas y, las taquillas,
ocultan un BPA.

Ha llegado la hora de re-
gresar hasta la otra puer-
ta giratoria que se abria
con el segundo sello de
la familia.

Abkanis de A
ton, antes de
nezca, ya que
Mundo de las Tin, :
impondra sobre la ties

Con Aline siguiéndote '

~ los pasos, sigue el pasillo

hasta el final. Cruza el

entra por la
@ encontraras
specie de mina
a por antorchas.
a trampilla que
Y para conseguir una
la luminica, un car-
gador para esta ultima, 4
BPA y 5 amuletos.No

verés a hablar con Ed-
ward y quedan en en-
contrarse. Ahora tienes
que regresar al lugar
donde comenzaste el
disco 2. Cuando abando-
nas el fuerte y cruzas el
puente, Howard apare-
cera de nuevo.

Bosque. Es dificil
evitarle en el puente.
Asi gque condlcele
hasta el fuerte para

asquivarle y corre hacia
el lugar donde se en-
cuentra Edward. Te es-
pera al otro lado de la
verja.Tu le dards el sello

y é1 la estela de piedra, |

que necesitas en la esta-

tua, fuera del planetario.

mente en dicho lugar.
Usa [a estela de piedra y
recibirds una estatua A
kanis y una piedra lu

i}ve pequena para abrir
&l candado que esta en !
el medio del tejado. Baja  nuevo.Tiene

tira de la palanca para
ir la trampilla. Ahora

tos de tiempg{_
ban, vuelve a acl

aca-
ar la

~ bajay activa el panel de  miquina. Para liquidar al
~ control que hay aqui. _Ix _ monstruo, tienes que
- Pondréd en marchauna  conseguir que salte so-

aquinaria que dae

~ giaal perforador. Pe:

=
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dudes un sélo sequndo
en gquipar la pistola lu-
en tu inventario.
A partir de ahora serd tu
r comparnera de
Puedes recargar la
eria utilizando los

.
rgo del camino.

ra pasa por la puerta
hay al otro lado y te

nshaw. El anciano

lales que encuentres

ontraras con Alany

tenta convencera

Alan para que no abra la
puerta de [as tinieblas,
pero es incapaz de con-
sequirlo. Entonces
Carnby se ve arrastrado
al Reino de ias Sombras

~ junto a Alan. Estds en el

interior de un abismo.

~ Los monstruos no cesan

de aparecer, aunque los
extermines con la pistola
luminica, asi que intenta
no malgastar tu muni-
cién salvo que sea nece-

icorre. Examina tu

a con tranquilidad
para ver donde se en-

- cuentra.fa siguiente sali-
da.La verdad es que el
Mundo de las Sombras
resulta bastante lineal,

~ porlo menos en la aven-
~ turade Edward Camby.

Continta avanzando de-

y llegaras a otro

ro.Esquiva a los

, No te serd

trar una salida. En

tonces, un rayo le alcan-
zara. Repite tres veces la |
operacion,y Howard se-
ra historia. Ahora,apaga |

la maquina y vuelve a
activarla.Tienes dos mi- | Continta hasta que ve
nutos parairalasala | FCa mby ysiguele. P
con el cafién, en las maz- J JRor otra gruta y llega
morras. Usa el per- " i
forador en el candn
y pasa a la cueva.

 avi ";“ s¢

puente. Baja un
trecho de ese
s, entra en la cue

Caverna. Cogeel
puisar fotoeléctrico.

oy
aun puente. Al ‘
alcanzaras un pas
con antorchas. A
trampilla y cox
un cargadorzg
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Tras pasar te encontraras
en una caverna con pe-
rros. No te pares a dispa-
rarles y busca la salida.
Gira a la derecha y llega-
rds a un sitio donde
Carnby intenta escalar
una pared. Pero Alan
cortara la cuerda pa-
ra acabar con su vi-
da. Por fortuna, te
agarraras de un sa-
lignte y Aline te lla-
mara por la radio.

Después, entra en la gru-
ta cercana y descubriras
los restos de Archibald
Morton, el famoso ex-
plorador. En este lugar,
convertido en su tumba,
se encuentra el diario
con sus Ultimas palabras.
Y no olvides recoger el
pulsar fotoeléctrico y el
frasco que hay con el ca-
daver. Abandona el agu-
jero y desciende porla
cuerda junto al saliente.

Pero éste cons
par. Siguele y
pasillo hasta

pro

caverna y le tendrds en

va. Aline desa)

tra por la sigu

verna que encue! )
avanza hasta el final,
Aqui encontraras otra

cuerda por la que escalar

y acabaras sobre un

ado con los escor-
plones.Entonces pasa
sobre el puente y recibi-
rds otra llamada de

terio y, pasa al otro lado
sobre la roca. Continua y
al final del corredor en-
tra por la caverna. Veras
una secuencia. Baja por
unas escalinatas. Des-
pués, Aline subira por
una escalera.

Templo Abkanis.
En las ruinas, evita a los
perros.Verds una escale-
rilla y unas escaleras. Su-
be por estas Gltimas y

entra en el Templo.
Avanza y veras un altar
con forma de piramide.
Después continua hasta
llegar a una sala circular
con siete interruptores.

Pulsalos y recoge seis se-
llos y seis documentos,

Detrasdefa
escalerilta hay
6 piedras. Co-

loca cada sello

en su lugar co-

. mespondiente
'y una piedra

cubrira el hue-

El ultimo interruptor vd-mto del pasilio

vera a abrir la puerta. * para que cojas
Ahora regresa a la esca- %p!rémide de
lerilla, cercade laentra-  pledrayun
da a las ruinas. Baja por. amuleto. Regresa al tem=
el hueco y coge el frascd. plo, coloca la piramide
“pn el altar piramidal y re-
~ dlbirds un busto. Tras la
- secuencia vuelveala
cueva. Al bajar por la es+
calerilla continua avan-

zandoy llegarasauna

cueva de lava con d

e

escorpiones QWS.

Busca la salida

hasta llegar au

de piedra, Al

ma nota de la éxtrana
formacion, algo parecido
a una espina dorsal, jun-
o a la entrada. En esta
gruta verds una fuente
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Johnson. Sigue tu cami-
no y sube las escaleras.
Entra en la cueva y gira
hacia la izquierda. Sigue
por la caverna y sube
por la roca que hay al fi-
nal. Dejate caer,giraala
izquierda y sigue avan-
zando hasta encon-

trar un saliente que

te servira para subir.
Después baja y con-
tinda corriendo y,
enel cruce,giraala

izquierda paraeritrar por

una cavema al fondo.Es-

tds en otra superficie
grande. Recibirds una lfa-
mada de Aline.Cuando
te muevas una celumna
caera hatiendo de puen-
te.Pasa por ella al otro

lado. A la derecha pue-
des rellenar el frasco
con agua. Ahora sigue,
cuande llegues a una
gran piedra circular ve a

laderecha y entra en la

- cueva, Habrds llegado a

una estancia llena de
momias, Baja por la cuer-
da y después avanza ha-
cia una cabeza de pie-
dra.Encontraras a Alan.
Es el combate final. Solo
puedes matarle con una
lanza que hay en un pe-
queno corredor en la es-
fuina Suroeste. Pero €l
te impedira ir hasta alll.
Atédcale con todo lo que
tengas en el arsenal. To-
ma la lanza y matale.
Después, coge la cabeza
de piedra, sube al altar,
coloca junto a Aline las
cabezas y todo habra
acabado,

verde para recuperar
energia. Busca un muro
que Aline pueda escalar.
Sube y avanza hasta ver
a Alan.Después de la se-
cuencia regresa para ba-
jar por lo que parecia
una espina dorsal. Una
escena mostrara a Alan
atrapado entre Edward,
Aline y Obed Morton.
Después Aline descen-
derd para recuperar la
estatua Abkanis. No

puede subir, asf que en-
tra por la gruta y salta
por el hueco. Liguida un
par de escorplones y te
llamara Johnson. Sigue
avanzando yte encon-
trards en una zona con
agua. Un cocodriio in-
tentard impedirte el pa-
sp. Consulta el mapa pa-
ra buscar la salida de es-
1a zona. Johnsan volvera
a llamarte, salta y acce-
derds a la caverna que

habias visitado antes. Re-
trocede hacia la puerta
del Mundo de las Tinie-
blas. En una secuencia,
un pilar caerd y al cruzar-
lo verds a Obed Morton.
Puedes matarlo, pero lo
mejor es esperar a que
com a andar. Dispa-
ra con todo tu arsenal,
corre y pasa al otro lado.
Entra en la gruta.Verds 3
estatuas. Usa la cabeza
que hay en upa estatua,
Edward haré lo mismo

- conlasuya.Entonces .
una puerta se abrira de-

tras de las estatuas. Des-
pués, los dos abandona-
ran el lugar. Disfruta con

la secuencia final.
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PLAYSTATION 2

01> Gran Turismo 3
e A-spec
Conchueeion W Som) [

02> Tekken TT
Beat'eme-up 30 8 Nanico

03> Extermination
Survival Homor & Sony C.E

04> The Bouncer
Beat’'em-up B Sony C.E.

05> Las
Autos Locas
Conduccion m Infogrames

06> La Fuga de
Monkey Island
Aventura m Electronic Arts

07> Quake Il
Revolution
Shoot'em-up B EA Bames

08> Sky Odyssey
Simulador m Sony C.E.

09> 55X
Deportivo m EA Games BIG

10> Onimusha
Warlords
Survival Horror @ Capcom

NINTENDO &4

01> Banjo Tooei
Piatahinsas n Hoans

o2> mﬁnrk

Shoot'eziup 30 & Rare

03> Conker's Bad
Fur Day

Plataforrnas B Rare

04> Legend of
Zelda: MM
Action RPE | Nintendo

05> Kirby 64: The
Crystal Shards

Plataformas B Nintenda

2 NDILYLSAVY1d

P9 OQNILNIN

PSONE

01> Final Fantsy IX
RPE ® Squaresoft

02> Driver 2

Conduccion ® Reflections

03 Vagrant Story
RPG ® Sguaresolt
04> Gran Turismo 2
Conduccion ® Sony C.E.

05> Legend of
Dragoon
RPG m Sony CE.

06> Dino Crisis 2
Survival B Capcom

07> World Scariest
Police Chases
Conduccion B Activision

08> Final Fantasy
Vil
RPE ® Squaresoft

09> ISS Pra
Evolution 2
Deportivo ® Konami

10> El Emperador y
sus Locuras
Plataformas m Disney

01> Donkey Kong
Country
PlatafonaS m Rare

02> Alone In The
Dark
Survival B 1nﬁ:‘g‘m1|as

03> Perfect Dark

Aventura B Rare

04> Wario Land 3

Plataformas m Nintendo

05> Pokémon
Oro y Plata
RPE& m Nintendo

dND-Sd

0103 ADH FNVYH

DREAMCAST

01> Shenmue
FREE. m Segs

02> Resident Evil
Code: Veraonica
Survival Horror B Capcom

03> Sonic
Adventure 2
Plataformas B Sega

04> Grandia 2
RPG B Game Arts

05> Daytona 2001
Conduccion @ Sega

GAME BOY ADVANCE |

01> Castievania
Circle of the Moon
Platafarmrms m Kornaesi

02> F-Zern Advance
Conduccion B Nintendo

03> Krazg Racers

Conduccin @B Konarmi

04> Tony Hawk 2
Deportivom Activisian

05> Pinohee

Plataformas B Activision

JABGN
01> Final
Fantasy X
RPG m PS2

02> Mario Kart
Advance
Conduccion m GBA

03> Super Street
Fighter Il X Revival
Beat'em-up B GBA

04> Paper Mario
RPE B NE<4

05> Castlevania
Chronicle
Flataformas B PSona
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PROMOCIONES VALIDAS HASTA FIN DE EXISTENCIAS

[ GRAN TURISMO 3 + VOLANTE GT-FORCE

— s

PiayStation.2

«

PlaySiation

69.900

CABLE RFU
ADAPTOR SONY

B¢ PLAYSTATION 2
+ GT 3 A-SPEC

CONTROLLER
DUAL SHOCK 2 SONY

BNyl

A

/

-

Fiuy swanull c ==
Ay | e
| —

@Y 4
CODE: ‘fﬁ:r'd!; &l

| s

DVD REMOTE CONTROL
LOGIC 3

MUEBLE GAME

MEMORY CARD 8 Mb. STATION 3 LOGIC 3

MULTI TAP

6.5

SPEEDSTER 2

4x4
EVOLUTION
ESPN NATIONAL

HOCKEY NIGHT

LOS AUTOS LOCOS;
P. NODOYUNA Y PATAN

QUAKE il
REVOLUTION

AP

TYALH
e é’dil‘ xt'

7 BLADES ATV OFFROAD

FORMULA ONE
2001

MTV MUSIC
GENERATOR 2

] '\“ ““l\)f‘»
bl

DAVE MIRRA
BMX 2

10450

9-990

Atioim

HIDDEN
INVASION

PARIS DAKAR
RALLY

¢
o
v T d tlery

-
9.950
9-490
(5] Alaim

UEFA
CHALLENG

A E
2
Challenge

A,

N,
12.590

12.490

EPHEMERAL
FANTASIA

OPERATION
WINBACK

ZONE OF ENDERS
+ DEMO M.G.5, 2

jCompra RESIDENT EVIL
CODE: VERONICA X para
tu PS2 en Centro MAIL
y llévate el DVD de terror
"The Wesker Report" con
la historia completa de toda
la saga RESIDENTE EVIL!

Lanzamiento Previsto:
Finales Septiembre ().

DARK CLOUD

PlayStation. 2

GRAN TURISMO 3
A-SPEC

ONIMUSHA
WARLORDS

y Ofertas validas hasto fin de existencias, del 1 al 30 de septiembre
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BREATH OF FIRE IV

BREATH

TRy

s A
PlayStat 3:990

v -
i

T

=

CONTROLLER DUAL
SHOCK PS ONE

MEMORY CARD
SONY PS5 ONE

MEMORY CARD MEMORY CARD
PELICAN 1 Mb. LOGIC 3 2 Mb.
[ PS Memuory Card

| C. EUROCONECTOR
Centro MAIL

e =
T
i

=
1
/7

2999 2999

TARJETA DE MEMORIA
Centro MAIL 4 Mb

o
N hl
)

VOLANTE FANATEC  VOLANTE GUILLEMOT

PISTOLA LOGIC 3 P99K
SPEEDSTER 2 FERRAR] SHOCK 2

LIGHT BLASTER BLACK RF-UNIT LOGIC 3

»
8.990

ALONE IN THE DARK:

CHAMPIONSHIP
THE NEW NIGHTMARE SURFER

COLIN McRAE
ACE COMBAT 3 RALLY 2

A SANGRE FRIA APE ESCAPE
. L

EL EMPERADOR
Y 5US LOCURAS

FEAR EFFECT 2:
RETRO HELIX

DAVE MIRRA F.BMX  , DRACULA Ii;
MAXIMUM REMIX  EL ULTIMO SANTUARIO

=a

-, =t J 4 \
G 4.9 6.490 £4-990 oo b-495

Y Ofertas validas hasta fin de existencias, del 1 al 30 de septiembre
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Playstacun

G

® |
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PlayStat 3-999

9.490

PlayStaiiv

MEDIEVIL2
SPIDER-MAN 2 :

“
IR
PlayStat 7-499

L
ACTIViSioN

)
Iy

PlayStacio:

MEGAMAN

~ LEGENDS 2

Playstaid:

RAINBOW SIX:
ROGUE SPEAR

7]

&
PlayStaoa

1S5 PRO LOUVRE MANAGER DE
EVOLUTION 2 LIGA 2001
Managergs

10 758

RESIDENT EVIL 3:

NEMESIS ROLAND GARROS 2001

[ [

200

€ u
Piﬂy‘;ml.% 4990

TONY HAWK'S
PRO SKATER 2

WORLD SCARIEST
POLICE CHASES

5.990

T
PlayStadud
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902 17 1819

o por sélo 243

S
JUDETO

CABLE EUROCONECTOR
Centro MAIL

KEYBOARD

CONTROLLER (TECLADO)

OftL}L. e

MOUSE (RATON) VISUAL MEMORY

CONFIDENTIAL

MISSION CRAZY TAXI

EVIL DEAD:
HAIL TO THE KING

EXHIBITION
OF SPEED

METROPOLIS
STREET RACER

TOMB RAIDER

CHRONICLES TOY RACER UEFA DREAM SOCCER

. ‘p WA
D i

”4 "y W"{{“W‘ n

LUK
ﬁ‘\"‘?&ﬁ" "f

DAYTONA USA 2001 DINO CRISIS

L
DINOGRI
INO.CRIjorERTA
<l 3990

FERRARI 355
CHALLENGE

Dreamcast #

PHANTASY STAR
ON LINE

Dreamcast] |

Dreamcast #
& ]

-
—

THIL L

SE

GEGRRALY)

VIRTUA TENNIS
Dreamcast

] -
=7 ), :
i 175 OFERTA
W 4,990
Rk

~
www.centromail.es

CRAZY TAXI 2 éﬁﬁ
1} <A

- ¢
Dreamcast IhLEs]
: 7.4

C-4

SONIC ADVENTURE 2

lDr‘ean}g;;st :

DIE- 6.990
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BOLSA SAFARI GAME LINK
ADVANCE GO CABLE

CASTLEVANIA:

BOMBERMAN i
TOURNAMENT CIRLCE OF THE MOON

T

. 5y EEEuS ‘
MARIO KART " L] 8.190 e s |8.990
SUPER CIRCUIT : -

ISP
i

F-ZERO: GT ADVANCE JURASSIC PARK (lI;
MAXIMUM VELOCITY CHAMPIONSHIP'RACING DNA FACTOR

L

BLANCA

COMPRA YA

TU GAME BOY ADVANCE v
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Ofertas validas hasta fin de existencias, del 1 o 30 de septiembre
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READY 2 RUMBLE
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ALONE IN THE DARK: EL EMPERADOR EN BUSCA DEL
THE NEW NIGHTMARE Y 5US LOCURAS VALLE ENCANTADO
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STOMBL

LAS SUPERNENAS: S SUPERN.: PANICO PL;AYER MANAGER
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Si eres un profesional del sector y quieres formar : ¢ i
parte de nuestra red de franquicias, llama al: : : , ; £ Y A 105 UMONES
91 3 802 892 €/ DONANTES D2 SANGRE, 1 RODRIGUEZ CARRACIDO, 13 , .C.GRAN ViA, 1O 1/ PADRE; u A DELOS UNONES

TEL981 14311 AY. GRAN VIA §,
TEL 965 246 95 TH 986 81100
BALEARES Palma BALEARES Ibiza p BA @ BARCELONA

) @
g*“%

A

“'@ ;

o | AV, LOS ALMENDROS
J
A

R, PRYARA
AV ESPANA DEL REY

.1, GABRIEL ROCA, 54 %‘Lvm:'éﬁuf c'ﬂmnowﬁ i ; e c%}lmmw ! rg'iqu“ mﬁ‘%
Tel: 971 405 573 THL: 934 860 X TR 533 608 174
BARCELONA Manresa BARCELONA Mataré BARCELONA Mataré CACERES CADIZ Jerex CASTELLON

RER
1LEIDA

5 D F OE HERRERA
BARS - - é S .

CC. MONTIGALA .C. BARICENTRO, LOCAL 37 €/ ALCALDE ARMENGOU, 18 C/ SAN CRISTO C.C. MATARO PARK € LA locty A VIRGEN DE GUADAIPE, 18
/OLOF PALWE, SN AUTOPISTA A-10, SAUDAZ TEL- 633730 838 C/ ESTRASBIRG, 5 AL CASTULA Y TeL: 927 626 36

TeL: 934 456 87 TeL: 937 192 097 TeL: 937 386 781 T 947 222717

CORDOBA GIRONA Figueres GRANADA Motril  GUIPUZCOA S, Sebastian

MARIA CRISTINA, 3 €/ E¥LI GRAHTT & C/ MORERLA, 10 €/ BECOGIDAS, 19
c"m 957 490 340 T ml?fl;‘ua TEL: 948 266 954

LA RIOJA Logroiio LAS PALMAS Arrecife LAS PALMAS Vecindario
+ Q

1 icA, & ) ; POEGH / CORDNELL VALLSDE LATORRE, 3 . AUARICO, L0CAL 29 AV. EPUBLICA ARGENTINA, 25 DOCTOR FRRMING, 3 CAELA |
i 7 L 928 25 000 TEL 928 817 701 ok sy T TR % i

MADRID Alcala de H.  MADRID Alcobendas

MADRID Las Rozas MADRIIfMostoles
| —3)

C.C. LA VAGUADA, LOCAL 7038

FDEZ GLISASOLA, 26
AY, MONFORTE DE LEMOS, 5/N

CC.LAS ROSAS, LOCAL 13
GUADALAIARA, § 916 520 367

C/ RAMON ORTUGAL 8
Lo 916171 115

STA. ER NERIFE

L e
MURCIA

Te: 913782222 L 917 758

3
Ed

TCRO, B4 L I'CNA&G! €L FLA DE
TBSIHJMIHJ qf&m“ PZA. A
TEL 954 815

VALLADOLID VIZCAYA Bilbao
PZA_

Ry
VALENCIA

Cf ALMANSA, 14
TEL 952 615292

TARRAGONA TOLEDO

A CATALUNYA

A ELROPA

| A Magia CrSTING
-

smmy - TEemanh SO O e
T 925 265 035 TEl: 660 839 819
& CUPON DE PEDIDO Desco recibir los articulos gue detallo a continuaciég. I :Como realizar fu pedido? l
e-’ SISTEMA DESCRIPCION uDS. PRECIO TOTAL Por Teléfono: 902 17 18 19
= HORARIO: De Lunes a Viernes de 10,30 h, @ 20 h.
<] y los Sabados de 10.30h. a 14 h.
3 Por Fax: 913 803 449 g
i3 M’ = Por Internet: pedidos@centromail.es
o 8 Los dotos personales de este cupd an incluid jistro de la Agencia de Profeccion 7 = - °
LQ M 5 oo Dok P el g, clers a3 i S e e 10 Por Trans batis Urgeute I ; Cémo recibir tu pedido?
< S al Cliente, teléfono 902 17 18 19, o escribir una carta « la direccién abajo indicada. i
Ay, e X P . Py
""* a4 = Seﬁuh:l.sl no quieres recibir informacién adicional de Cenlro MAIL | ) IMPORTE TOTAL Por Transporte Urgeni'e
B¢ > pedido realizado por: y 3 Nuestra deseo es que disfrules lo entes posible de hu gf&ldg Para ello ponemos a fu
.P 3 sposicion ui sercio de Trany daUrgea‘l‘e?mcius <uél podras recibir ju pedido
A 2 | Nombre Apellidos &n un plazs oproximade de 48/72 horas. El coste de este semicio ~en &l que eslt
2 " - incluido lmbién el embalaje, y ef segurc- es
= | Calle/Plaza N Piso Lefra Espafic peninsulor  + 595 pls. Baleares  + 795 pts.
£
¢ [Ciudad CP PARA PEDIPDS SUPERIORES A 10.000 pis. EL PORTE ES GRATUITO.
g =y : {Solc Peninsula y Baleares)
2 Provincia Tr. Actualmente, fodos nuesiros envios se realizan Contra Reembolso, Mo envies
¢ | Tarjeta Cliente SI O nNo [0 Nomero Esieil dinero ahera. El pago, en mefalico, deberds realizarlo al recibir el producto.
o Centro MAIL - €%, Hormigueras, 124, Ptal. 5, 52 F - 28031 MADRID

WS
N7 \‘h: X

I



g2

superjuegos

GT3. me
hace una
con el 4T

1a Ps2

do en clefta pagina

este cd “E1 calculo que si
resulta 4 te, viene cuando su-
mamos el lal en paligonos por

O grafico de 613
tiespo. Veinte millo-
, Cerca del 90% de la
3 de PS2. (Significan
eladores el principio

pl fin de
a4 venta:
Clusione
ptas en
sente
Has olvi
- 1o mis
- evoluct
que ese
i3 deja
a todos

psola recien salida a
yuestras propias con-
he gastado 80 200 pe-
sola cuyo futuro estd
orte? N de la R :
as veces dijeron
a 1o larygo de su
a5l cdtasa crees
99% alcanzado por
&n mal lugar? Oja-
05 de PS2 fueran asi.

0 A i Fesnnnez. via e-mail.
=

Tony Hawk's 3
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Nintendo Game Cube
sus poligonos

Conectando PS2 a la
red de redes

Ignacio. via e-mall

A ver si me resuelves unas dudas que
tengo sobre GameCube:

m ;Cual serd el precio de sus juegos?
® Ademds de Super Smash Bros, ;qué
otros beat'em-up saldrdn para GC?
m ;Doblard Nintendo sus juegos al
castellano a partir de ahora?

B ;Me podrias adelantar alguna de
las compatiias mds importantes que
programardn para GameCube?

m He leido en Internet que el proce-
sador de GC la hace mds potente que
un Pentium I1l 700, jes eso cierto?

m ;Cudntos poligonos puede mover
GameCube?

m Atin no es seguro. Rondard las
10.000, como los juegos de PS2.

® Namco ha anunciado que estd
programando una entrega de una
de sus sagas de lucha; ;Tekken,
Soul Calibuv...? Ya veremos.

B Es mds sencillo hacerlo cuando
estdn en formato CD/DVD, asf que
suponemos (y esperamos) que si.
@ TODAS las importantes: Sega,
Namco, Capcom, Konami, etc.

B El Gekko funciona a 485 Mhz,
pero en conjuncién con el potente
chip grdfico serd capaz de mover
mds poligonos (y con mds soltura)
que cualquier Pentium Il (y 4).

m Aunque Nintendo confirmo una
cifra cercana a los 12 millones de
poligonos, los desarrolladores han
confirmado que sobrepasa los 20.

Rosa Martin. via e-mail

Tengo algunas dudas sobre la conec-
tividad de PlayStation 2 a Internet:
W ;Qué necesito para jugar on-line
con P52?

B ;Pondrd a la venta Sony algtin pe-
riférico para navegar por internet?

m ;Qué juegos podremos jugar
on-line?

m ;Cual es mejor: P52, Xbox 0 GC?

® ;Cudndo saldrd Metal Gear 2?7

B Lo primero, una infraestructura
telefénica de banda ancha en con-
diciones, al estilo ADSL para PC.

® EnJapén ya se vende el médem
USBy el navegador para PS2.

H Los primeros titulos (importan-
tes) que aparecerdn en Japon pre-
parados para el juego en red serdn
Age Of Empires Il, Capcom Vs SNK
2 (con el que se regalard un mé-
dem para la consola) y el primero
en USA serd Tony Hawk's 3.

® Estd claro que Xbox y Game Cu-
be son técnicamente superiores a
PS2, pero los juegos son los que
marcardn las pautas.

m Navidades... teniendo en cuenta
que no lo vuelvan a retrasar.

Head Hunter vs Metal
Gear Solid 2

Gustavn. via e-mail

Me llamo Gustavo y deseo hacerte
unas preguntas:

Super Smash Bros Melee
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Enviad las preguntas a
doc.superjuegos@grupozeta.es
o aEdiciones Reunidas S.A.
0'Donnell, 12, 28009 Madrid.
Escribid en el sobre Linea
Directa con Doc
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Metal Gear Solid 2

Time Crisis 2

Brcamomertano

CALIENTE. | as canversiones
S5FZ Turbio o Breath OF Fire pe

- |
FEMPLA[ID. Sony, Nintenda 4 Microsoft brila- I

ran por su ausencia en el proximno BECTS.

I FRID. Tanto en Espara como en Japtn comien-
zan a escasedr Ios lanzamientos de Drearmncast.

® ;Escierto quenosaldrdn mds So-  Tekken 4 y Time
nic en Dreamcast? Crisis 2 para PS2
B ;Te parece que DC va por el mismo Alfonso Tewilie. via e-mail

camino que sus antecesores? '
W ;Son ciertos los rumores de que Se-  Hola, os envio esta carta para hac

ga programard Shen Mue para PS2?  ros unas preguntillas:
m ;Qué te parece Head Hunter? ; Po- B ;Qué hay de los Pokémon en GBA?

drd competir con Metal Gear 2? B ;Para cudndo Tekken 4y Time Cri-

W ;Saldrd algin juego de lucha ales-  sis 27

tilo Smash Bros en Dreamcast? B ;Cuando saldrd a la venta Grand
Theft Auto 3?y ;Dragon Ball Z para

m Dudo que Sega programe un Game Boy Advance?

nuevo Sehic en DC, aunque no'es-
taria maluna recopilacion.
m Me parece que va peor, al menos
con Megadrive, Meg,
se dieron por vencidos t
W Los rumores parecef bastante
creibles, aunque no se sabe ni fe- das japonesas. La recreativa de
cha de aparicién niningintipode  Tekken 4 salio el 1 de agosto y en
detalle, Espafia no creo que lo veamas
8 Una magnifica aventura con hasta después de navidades.
nucha accion... si algun diallegaa 8 GTA 3 aparecerd en septiembre.
e pueda compe-  De Dragon Ball sélo se sabe que
Infogrames estd creando versio-
i= nesparavarias consolas, entre
ellas Game Boy Advance.

A

® Del futuro Pokémon Advance
6lo se han mostrado los nuevos

Grand Theft Auto 3
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La mejor calidad

Se acabaron las vacaciones. Seguramente

3 habra aprovechado el tiempo para ponerse
. - al dia y esté pensando en adquirir algtn

s producto informatico. Si es asi, no se pier-
! da las comparativas de este mes: cdmaras
digitales, monitores de 17 pulgadas, esca-
neres y los més potentes ordenadores
multimedia.

PC PLUS viene, ademas, cargado de inte-

A 10005 LOS G5UARIOS DE PC

S R
b conCuRSO L REVISTA PROFESIONAL PA

resantes informes. Entre otros, una superguia de redes, técnicas para mantener el PC en perfectas
condiciones y animacién 3D, porque estar a la Ultima es importante. 5i a esto se suman analisis

M;ﬁg de produtos tan atractivos como Macromedia FreeHand 10 y Director 8.5, Corel WordPerfect

o Office 2002, Olympus C700, Sony Clié o Adobe Acrobat 5, entre muchos otros, la oferta de este

numero de septiembre es irresistible.

Ademds, junto a un gran SuperCD cargado de utilidades, software y demos de juegos, PC PLUS

vuelve a regalar a sus lectores un magnifico juego con la dltima tecnologia 3D: Delta Force. {No
se o pierdal

Presume con las pulseras ADN o polculs quono |
de moda de SUPER MINI |

Para entrar en septiembre con buen pie, SUPER MINI te regala el complemento de moda
mas espectacular: un conjunto de dos pulseras ADN en diferentes colores para estar

sper guapa. En el interior, encontrards las mejores sugerencias para celebrar una fiesta

inolvidable junto a tus amigas, que os permita guardar un recuerdo imborrable del

verano que se acaba; un reportaje donde la dobladora al espariol de Julia Roberts

nos cuenta los secretos de su profesion, lo dltimo de Rall, Papa Levante

y Melody; noticias sobre los estrenos que se haran en cine (El Pla-

neta de los Simios, Final Fantasy y Spy Kids); te pre-
sentamos el parque de Selwo con un cupén
descuento 3X2 para visitarlo; bazar con las mejo-

GELVO ADVENTURE
Te sarteim cane
\ = el corapen

[ ¥

res sugerencias para equiparse en el otofio y la
seccion de bailes, este niumero lo dedicamos al
Rock and Roll.Y ademds, un monton de concursos, pasa-
tiempos, comic, libras, curiosidades y muchas cosas mas.

Los secretos de los zocos y los
mercados de Marmuecos en VIAJAR

Lugares de encuentro y compra. Asf son los zocos de Marruecos, Tanto los que se levantan
cada dia en los viejos barrios comerciales de Marrakech o Fez como los grandes mercados
rurales que, una vez por semana, se concentran en mitad de la nada para que los campesi-
nos de los alrededores vendan su cosecha y se abastezcan de los productos que ellos no
producen. Unos y otros son la esencia del Marruecos tradicional. El reportaje cental de VIA-
JAR descubre los secretos de los zocos mds tradicionales. Una visita a Lisboa y un recorrido
por el Canal de Castilla. El descubrimiento de la nueva Birmania, ahora Myanmar, un escena-
rio de junas y templos dorados que rivalizan en brillo con los rubfes que se extraen de sus
e  minas.Un dossier sobre los 20 mejores lugares del mundo para disfrutar del buceo.Y tam-

| &-gch:;\ r | bién cinco rutas para visitar los principales hitos de la cultura megalftica en Menorca.Y

”":i“‘” 1 “‘(‘IllY\h“S | como siempre, con el Test Geografico, el sorteo de una estancia totalmente gratuita para
MARRUELUS

- dos personas: una semana gratis en el Melid Sitges de Barcelona.
‘W
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Alegria para tus pies & Owid Gy
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Seguro que tu calzado este verano son las sandalias jO Belle : El F
incluso eres tan hippie que vas descalza! Pues este mes ea t b
con YOU te regalamos un complemento de lo mas espe-
cial: unos originales anillos para los dedos de los pies.Ya
verds, todo el mundo te preguntaréa de dénde los has
sacado. Pero ya sabes que lo mas importante no es el
regalo sino todo lo que te ofrecemos en nuestras pagi-

nas. ;No echabas de menos a Brad Pitt? Pues aqui lo

tienes mas guapo que nunca y sélo para tus ojos.
También sabemos que te interesa el producto nacio-
nal, por eso te presentamaos a Radl y a las nuevas fla-

mencas. Si todavia no sabes qué hacer en

vacaciones, una completa guia para disfrutar a tope.
Pero ya sabes que la cosa no acaba aqui: entrevistas con

Kirsten Duns, Diana Palazén, la moda maés veraniega,
asuntillos de sexo y muchas cosas mas que descubri-

ras a lo largo de nuestras paginas jDisfruta de las
vacaciones con la lectura de YOU! ‘

El mejor otofio con WOMAN

Prepdrate para la llegada del euro con la sofisticada cartera en acabado avestruz que regala
WOMAN en septiembre y elige entre los cuatro colores de moda {rosa, beis, blanco y negro)

Y para que sepas con qué combinarla, descubre todas las tendencias del otofio en nuestro
%{I‘(‘:)%%N suplemento especial de moda. En la revista, charlamos con

§UEGO Nicole Kidman, quien vuelve por partida doble con "Los
HIELO otros;de Alejandro Amenabar, y “Moulin Rouge’ Ademas,
John Irving nos presenta en exclusiva su dltimo libro y
Jude Law nos muestra su encanto. Puede que nuestra guia
infalible de la fauna masculina no te evite meter la pata
con ellos, pero te garantizamos que lo haras riendo... La
belleza llega mas natural que nunca, igual
que las sensaciones que nos
describen las personas que { U
trabajan con los cinco senti-
dos. Ademads, te acompana-
mos al barrio mas chic de Parisy |/
traemos lo Gltimo en arte, moda,
ocio, viajes, decoracion...

906 42 79 51
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v superjuegos

@ustimn. Pues no se que tipo de bul
tienes tu, que reconoces que escupe.
Yo que tu potenciaria esa virtud gue

tienes. Imaglnate una especie de Mari

Carmen y sus Mufiecos pero hablando por

el bul. Macho, quiero ser tu represen-—

tante. Seras la estrella de circos,
ferlas de medio pelo y sexshops. Esta
bien, ahi va tu direccion Juan Rafael
Pérez Martinez, C/Felix Rodriguez de
la Fuente, 34, 46660 Manuel (Valencia)

Makokiloki. ve alegra ver que te
interesas por el paradero de De Lacar.
Tras dejar esta revista, fue reclutado

por la Web www. hagalotodousted.com,
donde obviamente fue expulsado. Ahora
esta en www.nohagonadamonada.net, don-
de le auguramos un esplendido futuro.

Y al resto... va va siendo hora
de gue olvidels esps dlas tocandoos
1os pies, y gue toquels vuestras manos
vy me mandeis unas cuantas fotos, dibu-
jos y cartitas. Por favor chicas, ya
no mas cartas de amor.

SITYSNIWO4T09

Abelcete, sé que te N
debo doscientos di-
bujillos, asi que este

mes sales por partida
doble para que no
decaigas y dejes de
apretujar animali-
llos. Por cierto ma-
cho, podrias haber-
me puesto una tia
detrds de la moto.

v CAgps, A MIS ColEsss:

VAN (HELLET), MAKEL CPATHIEL) TN, |

SEBis, TUAN CORREAS, W;_f{I /
I FEIHe FELTY

¥ r B aca S

 DepIcavo £ HES HERHANGS
SERGI0
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Novia a la Fuga
Adolfo «Dolphy Loven. Madrid

Hola «Wapo», cudnto tiempo sin sa-
ber de ti... Espero que hayas triunfado
en los burdeles de Groenlandia, co-
dedndote con tus semejantes, pingii-
nos, morsas y demds fauna.

» Vaya Adolfo... Mira que las bus-
qué, pero no encontré a ninguna
de tus exnovias. Bueno, quizd debi
ir a buscarlas a algun sitio mds
apropiado, como a un rebano de
cabras o un cementerio...

Después de salir en Crénicas Marcia-
nas, en el programa de la Campos
por las tardes y en Localia TV como el
Profesor Pérez, te paso a relatar mis
ultimas apariciones en television,
siempre traumdticas.

Pérez Martinez

@ustin, si me mandas
una foto de estas tron-
cas, pero de verdad, te
pongo el nimero uno

del Top Necio.

Juan Rafael

Paniagua

Como siempre, amigo Eduardo, me de-
canto por tus dibujos mds humoristicos. El de Ryu, sin-
ceramente, impagable. Un geniecillo este Paniagua...

Granados

Eduardno

Paniagua
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= No te molestes hombre.

Intervendré en un concurso de chistes
para Antena 3 a partir de septiembre
Y, por cierto, si queréis verme poned
este canal el 7 de septiembre por la
nochey os llevaréis una sorpresa. Por
ultimo, apareci en El Diario de Patri-
cia, donde me iban a buscar novia

entre tres candidatas. La chica que I Raquel de Acclaim. ? BRI er
elegi, puso pies en polvorosa y rehuso 3 Primero grano. luego bul tostado :
ala cena intima. De necias estd el : Bl

mundo lleno... Scopeta, Oscar y Dani3P0

I l'I Menage a puagj

I 5 @ustin
. Alarica guia de Tekken

I I Tomas y Belén
. No me chilles gue Ilevu chancla

I 2 Adolifo «Dolphy Love»
. Feo. denton. barrigudao y perdedor

@ En primer lugar debo reconocer-
te, amigo Adolfo, que yo hubiera
hecho exactamente lo mismo. En-

¢Dije por partida doble?

No, itriple! Abel, ya sa- tre una cena intima contigo y un
bes, el cheque corres-

sondiehte s diteceran atropello, me quedo con el atrope-
habitual. llo. Eso si, elegiste a la hija bastar-

da de Morticia Addams, con los pi-
fos tan irregulares como los tuyos.
Pareciais un cuadro de Picasso.

C/ Arenal 8-1? Planta-Local 18
28013 - Madrid
TIf: 91 523 23 93
Fax: 91 523 24 08 COMPRAMOS PELICULAS E_g e
HTTP://WWW.CHOLLOGAMES.ES 200 Pras:
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| SOLICITA NUESTRA NUEVA LISTA CON TODAS NUESTRAS REFERENCIAS...
PS2, DREAMCAST, PSX, N64, SATURN, 3DO, JAGUAR, SNES, NES, GB, LYNX, GAME GEAR, MD, MEGACD, NEC, MS, ATARI, WONDERSWAN, NGPC, 32X, FAMICOM...

PSX (USA) RPG EN INGLES T, FANEASH CERAATELES CIENTOS DE JUEGOS NEO GEO POCKET COLOR
BEYOND THE BEYOND 12.900 e T USADOS DE BASEBALL STARS 3900 NEO CHERRY MASTER 3900
NDINE 12 [|llﬁﬂ%‘ll

CAMBIOS A

FINAL FANTASY
CHRONICLES
Contiene Final Fantasy IV y

BRIGAN| PLAYSTATION 2 Y BIOMOTOR UNITRON 8900  NEOGEQ CUP 98 4300

CHRONO CROSS Chranotrigger. DREAMCAST. CONSOLA + SONIC 18900  NEQ TURF MASTERS 3300

| jor jueq COOL BOARDERS 9500 OGRE BATTLE JAP. 8900

E(I:('i_llgllNolgrY]\[ORLD 2 i Ogaﬁsgsg e CONSULTANOS CRUSH ROLLER 3900 PAC MAN 4900

LEGEND OF MANA Unidades muy limitadas PRECI0S DERBY CHAMP 4900  PUZZLE BOBBLE 5900

jiiPidelo antes de que
se agote!!

PlayStation |

DRAGONS WILD
FATAL FURY 1ST.
GALS FIGHTERS
LAST BLADE

METAL SLUG 7900  SNK VS CAPCOM
METAL SLUG 2ND CONS _ CARD FIGHTING 2

‘HW@Q‘” !]EO]UEGg 9 Arenal 8

3800
4800
CONS
CONS

SAMURAI SHODOWN
SONIC

SNK VS. CAPCOM
FIGHTING

4900

SAGA FRONTIER - 9900

SHADOW TOWER
TACTICS OGRE

THREADS OF FATE DEWPHISME
TORNEKQ THE LAST HOP|
\F@(T;KYHIE PROFILE

MAKER
BRAVE FENCER MUSASHI Reedicion especial de uno
RHAPSODY 13, de los mejores juegos de
OGRE BATTLE Square.

PERSONA 2 Unidades muy limitadas.
PERSONA 13.900 EmCCy

NOVEDADES PS2 JAPON
CE COMBAT 4
GAPCOM VS SNK 2 e FIGHT
SILENT HILL 2

(=X PlayStation | #

CONS

PS KING OF FIGHTERS 99
Consigue ahora el ultimo juego de
lucha de SNK para PSX.

CONSOLAS:
\WonderSwan color:

19.900 ptas
- NeoGeo CD
45.000 ptas
- TurboGraphx
12.900 ptas
- Atari 2600/7800
10.900 ptas

SUPER
STREET
FIGHTER

CONS

FINAL FANTASY % i I
TACTICS JINAL PANTASY TACTICS

1° Planta-Local 18

s

% PlayStation |

ULTIMOS ANZAMIENTOS JAPON:
WARIO LAND ADVANCE, ZONE OF ENDERS,
SUPER ROBOT WARS ALPHA, KLONOA WINDS...
e s s

TALES OF
DESTINY 2
La segunda parte de un
clasico de psx, ahora en
version americana.
Reservalo ya.

STOCK LIMITADO

EL SENOR DE LOS ANILLOS, FINAL FANTASY. X,
ZELDA, LEGEND OF DRAGOON, BRUCE LEE,
MOVIEMANIACS Y MUCHAS MAS...

KING'S FIELD

J WORLD SOCCER 2001 (KDNAMI)
JADE COCOON 2
DEVIL MAY CRY

FINAL FANTASY VI (3 CDS

BANDAS SONORAS  \a ENTASY Vil (4 CDS)

SAIYUKI

GAROU Disfruta ya del
MARK  ultime titulo de
OF THE SNK para

WOLVES  Dreamcast.

NOVEDADES DREAWICAST |

JAPON

SHENMUE 2
CAPCOM VS SNK 2 MILL. FIGHT
SUPER ROBOT WARS ALPHA

JOURNEY WEST
Lo ultimo de Koei. Un
gran juego de tactica y
estrategia.
Ya disponible.

LUNAR 2
ETERNAL
BLUE
Hazte con esta
edicion especial

agote.

| ARC THE LAD 3

BIOHAZARD 2

CAPTAIN TSUBASA oriqinat soundirack
CASTLEVANIA CHRONICLES (PSX)
DINO CRISIS on inal Sounirack

DRACULA MOKUSHIROKU ot (NG4)
DRA ULAX ongma]snundlrack iPSX
BRAGO

iano album 2500

! ENESIS  fiebestoolesion 2500
FATAL FURY WILD AMBITION ARRANGE 2500
FINAL FANTASY 87-94 2500
FINAL FANTASY VII originel soundirack [4CD] 8900
FINAL FANTASY VIII onginal soundtrack [4CD]
FINAL FANTASY IX  arignal soundrack [4CD]
FINAL FANTASY IX reunion tracks
FINAL FANTASY IX {J/lano collections
FINAL FANTASY LOVE WILL GROW
FINAL FANTASY MIX 2500
FINAL FANTASY POTION relaxing with FF 2500
FINAL FANTASY V DEAR FRIENDS 2500

FINAL FANTASY VIII _H)lano collections

FINAL FANTASY TAC CD

GENSOSUIKO DEN 11 music album ~ORRIZONTE-
NDIA 2 ~Deus~ original soundtrack

GUILTY GEAR X heavy rock tracks

KING OF FIGHTERS 2

LAST BLADE arrange sound trax

LEGEND OF MANA ‘ULI?!HM soundirack [2CD]

LUNAR ErERNAL BLUE ps ver. o st

MACROSS M.

MARMALADE BOY best alhum -single collection

MAZINGER the Iegfends of Mazinger

METAL GEAR SOL

ORPHEN SORCEROUS STABBER ot

PARASI

PARASITE EVE 2

45
PERSONA 2 /Innocent ISm ~Hhe error of thelr youth o

PHANTASY STAR ONLIN|
RANMA 1/2 best collections

25
EUROUNI KENSHIN BEST THEME COLL. =

AGA FRONT
SAGA FRONTIER 2 PIANO

ET OF 6
SEGA SELECTION REMIX arcade/dram :

SHENMUE juke box

SNATCHER POLICENAUTS

SNK VS CAPCOM saikyou fighters
SOUL EDGE Es ariginal soundrack
SOULCALIB

STAR OCEAN 2 ARRANGE

25
SUPER ROBOT \INARS COMPLETE BOX

TALES OF DESTINY.

TALES OF PHANTASIA single collection 2

TEKKEN TAG TOURNAMEN
TENCHU soundtrack
THOUSAND ARMS
VALKYRIE PROFILE

VALKYRIE PROFILE arrange album
WILD ARMS 2
XENOGEARS creid
YUKIWARI NO HANA
ZELDA majora's mask
ZELDA, THE LEGEND OF
Y MUCHAS MAS...

2500
CONSULTANOS.
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ULTADOS

- DN Cursaos

ESULTADOS PROJECT JUSTICE

m Los ganadores son:

| Saucedo Carrillo (BADAJOZ)
Antonio Quintana Melgar (MALAGA)
Javier Alvarez-Sala Salinas (VALENCIA)
ancisco Lépez Amigo (MADRID)
ago Fernandez Pérez (MADRID)
Enrique Cuesta Sanchez (LEON)
oselliniVillagrasa (BARCELONA)
nuel Magueda Sanchez (AVILA)
arcfa-Amorena (BARCELONA)
ngel M2 Sanz Atxutegui (VIZCAYA)
Javier Jiménez Pena (MALAGA)
ep Suller Roca (TARRAGONA)
obo Colomina (BARCELONA)
Ayose Rubio Vera (CUENCA)
uis Lépez Moraleja (MADRID)
David Pérez Ntifiez (LEON)
s Martinez Sdnchez (VALENCIA)
io Lopez Fernandez (ASTURIAS)
id Barbastro Jiménez (MADRID)
nso Gutiérrez Santos (ALAVA)

Carlos Albe

ha recibide on 1os brazos abiertos la

evolucion de 1a saga y en apenas dos

Semanas
1lones de
mero, The

ya se han superado 1os 2 mi-
as vendidas. En este no-
ELf os cuenta sus primeras
- sensaciones junto a el.

Mark Of The Wolves. Pocos
juegos par Dreancast quedan por apa-

recer, aul ‘nos duela decirlo. Entre
ellos ste fantastico juego de
lucha, © erado por muchos, uno de

de SNK. Atendiendo a la
idad de la mayor parte de
ie beat'em-up, gue 1a ma-
ha recibido, estamos de-
que el 27 de septiembre,
que el juego se pondra a
Japon. Su distribucion en
algo gue, incomprensi-
te, atn esta en el aire.

Muchos de vosotros cono-
celencias de este galar-
0 en su version PC. Ion
para finales de afo, su
ra PS2. Se ha redisenado
la interfaz del juego pa-
d 1as posibilidades del
in dejar de lado el so-
USB de teclado y raton.

El Iron Fist Tournament regresa

Primeras imégenes de Tekken Advance

Justo cuando se comenzaba a rumorear que Tekken Advance tenia un fu-
turo incierto, Namco nos facilita las primeras capturas que demuestran
que el juego se encuentra en avanzado estado de desarrollo.Los persona-
jes dejaran de lado los poligonos y se abasteceran de una ingente cantidad
de sprites para su animacion, mediante los cuales, los programadores pre-
tenden conseguir una aparente similitud, en cuanto a apariencia se refiere,
respecto a la habitual de las entregas de PlayStation. Lo que si permanece
inalterable es el efecto de escalado y el scroll infinito de los escenarios. Tek-
ken Advance contara con modo Arcade, VS Battle, Survival y Practice,y seréd
necesario contar con dos cartuchos para jugar a dobles con quien mas te
apetezca. Los personajes confirmados de momento son: Law, King,
Hwoarang, Jin, Nina, Yoshimitsu, Xiaoyu y Gun Jack.

Proteccion territorial: NTSC y PAL

Diferentes Eulltlcas para Xbox y GameCube

Se ha especulado bastante sobre la posibilidad de que Xbox no utilice sis-
tema alguno de proteccidn territorial para su software, es decir, que cual-
quier consola sera capaz de hacer funcionar los juegos, sean éstos PAL o
NTSC. Sin embargo, la compaiiia que se ha pronunciado de manera oficial
sobre este asunto ha sido Nintendo.Como era previsible, su GameCube
(que serd lanzada el dia 15 de septiembre en Japdn), si contara con siste-
ma de proteccién. En relacion directa con este tema surge el espinoso
asunto de los 50/60 Hz. Si una consola puede reproducir juegos en formato
NTSC o PAL, damos por hecho que contara con un selector interno para
poder visualizar cada formato del modo més adecuado, cosa que evitaria
bastantes disgustos a los cada dia mas severos usuarios.

4 Problermas de pantalla?

Kit de sustitucion para GBA

Si has tenido la desgracia de arafiar la delicada pantalla de tu Game Boy
Advance no te amargues antes de tiempo. Con este kit de Nintendo pue-
des extraer y sustituir dicho componente de manera rapida y fécil. Los
americanos pueden hacerse con él a través de Internet, en Espafia de mo-
mento nos tememos que no. De todas maneras, si te interesa el producto,
lo que debes hacer es dirigirte directamente a Nintendo Espana.

GENUINE NINTENDO

SPARE PART

Pegamos la ventosa, tira-
mos con firmeza. Coloca-
mos con cuidado la nue-
va pantalla y ya tenemos
otra vez la GBA a punto.

1

bl
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PlayStation.

Revista Oficial - Espana
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BATMAN VENGERANCE Y TARZAN
FINAL FANTASY X

L.A. PRESS TOUR 2001
——— LA UNICA REVISTA OFICIAL DE PS2 INCLUYE UN DVD-ROM EXCLUSIVQ CON DEMOS DE PS2
=T B . @ F :
ESTO ES FUTBOL 2002 ’

PARIS-DAKAR RALLY
KLONOA 2: LUNATER’S VEIL
VICTORIOUS BOXERS
TWISTED METAL: BLACK
SPY HUNTER
THUNDERHRAUJK:
OPERATION PHOENIX
NHL 2002
PROJECT EDEN
T=TIT
EXTREME G3
CITY CRISIS L’W*
CART FURY Ei=si
FREAK OUT
= T T A
| I s Siounn SR e
‘ | ! IS‘:'YIerIEhL:T:Fhi'ﬁL: BLHLK l/ =
TODAS LAS NOVEDADES . L S e ””
HANNIBAL { S e

005 HOMBAES Y LN UESHIND'

EL SILENCIO DE LOS CORDEROS
LA BODA DE MI MEJOR RMIGO : {SORTEAMOS... 25 PELICULAS DVD
DOS HOMBRES Y UN DESTINO L v 25 JUEGOS ONIMUSHA WARLORDS!

Incluye demos jugables de:

LOTUS CHALLENGE
> Y WORLD CHAMPIONSHIP
CRUPOZETA SNOOKER 2002.

Y ADEMAS VIDED DEMOS Y EXTRAS DE...

FINAL FANTARSY X, DEVIL MAY CRY, TONY HAWK'S 3, TIME CRISIS 2,
RESIDENT EVIL CODE: VERONICA, METAL GEAR SOLID 2, SPY HUNTER,
TUWISTED METAL: BLACK, ESPN X GAMES, MX 2002...
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