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APLESIAS DE XBOX

18> Star Wars
Rogue Leader.
La célebre saga ga-
lactica llega a Game
Cube en una de sus
mejores y méds es-
pectaculares entre-
gas. Batallas espa-
ciales repletas de
accion.

21> Pikmin.

La dltima locura de
Sigheru Miyamoto.
Lidera a un ejército
de alienigenas para
lograr volver a tu
planeta natal.

22> Metal
Gear Solid 2.
La esperada secuela
de la obra maestra
de Kojima, vuelve a
sorprender por su
extraordinaria tra-
ma argumental.

28> Shenmue
2. El mejor juego
de Dreamcast llega
con el ocaso de la
consola.

46> §8X
Tricky. Nuevos
circuitos y snowbo-
ardersy la jugabili-
dad de siempre.

49> Off Road
Wide Open. La
célebre saga Test
Drive ataca en ver-
sion 4x4,

[Pli} Plaluls]e]

-

v ..
L

El potencial de Xbox queda paten-
te en este gran titulo que te metera
en la piel de un soldado espacial.
Sorprendentes efectos graficos pa-
ra este excepcional shooter.

Munch Oddysee.

La gente de Oddworld traslada el
universo de Abe a un entorno tridi-
mensional, conservando el mismo
esquema de puzzles, pero elevén-
dolo a su maxima potencia.

Max Payne.

Después de barrer en el mundo del
PC,Rockstar convierte a PS2 al li-
der de los shooters en tercera perso-
na.Un juego que te pondra la adre-
nalina a tope.

Smash Bros. DX

Tras su paso por Nintendo 64, vuel-
ven los personajes mas carismati-
cos de «la gran N» para darse unos
cuantos tortazos. Game Cube en
plena forma.

Jak & Daxter.

Uno de los grandes juegos de estas
navidades. Los creadores de la saga
Crash Bandicoot acrecientan su
prestigio con un nuevo estilo y un
nuevo héroe para PlayStation 2

Soul Reaver 2

Crystal Dynamics nos desvela el tl-
timo episodio de la epopeya de
Nosgoth. Raziel y Kain se enfrentan
de nuevo en un apasionante dueio
entre el bien y el mal.

Baldur's Gate D.A.
El mejor action-RPG ambientado en
el magico y mitico mundo de Dra-
gones y Mazmortas. Excelentes gra-
ficos para una aventura genial y
siempre inquietante.

Guia Zelda GBC y
Half Life PS2

Para llegar al final de estos juegos,
qué mejor que un par de guias com-
pletas con todos las ayudas necesa-
rias para conseguirlo.
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«Manda huevos» es
una popular expre-
sién no demasiado
elegante que que-
dard para la histo-

ria gracias a que fue

pronunciada por Federico Trillo
cuando era presidente del Congreso
de Diputados. Ninguno de nosotros
somos presidentes de ningun con-
greso, pero su expresion nos viene de
fabula para aplicarla al sentimiento
que nos produjo el conocer el precio
europeo de Xbox en comparacion
con el americano. Que me lo expli-
quen. En Estados Unidos, la frontera
entre cualquier usuario y Xbox estd
en 300 délares, unas 60.000 pesetas.

Aqui, sin embargo, nos tendremos

que rascar el bolsillo 20.000 pesetas

mds. ;Las razones? Pues seas cuales
fueren, no nos convencen. Ademds,
no hay que olvidar que la economia
estadounidense es mucho mds bo-
yante que la nuestra, y os asequro

que 80 mil pesetas es mucho mds di-

nero para nosotros que para ellos ya

que sus sueldos medios estdn a anos
luz que los esparioles. Con esas

20.000 pesetas nos podriamos com-

prar dos juegos para acompariar la

consola, o el mando del DVD y otro
control-pad... Estoy sequro que la de-
cisién ha sido meditada y que atien-
de a diferentes estudios de mercado,
pero con la competencia de PS2 y de
la prometedora Game Cube, no pa-

rece una decisién «valiente». Lo di-

cho y con perdén...imanda huevos!
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Verde que te
quiero verde
Impresionantes graficos y
prometedora jugabilidad. Por
lo menos ese es el mensaje
gue, ya que nos invitaron, de-
bemos transmitiros. Pues ha-
la, ya hemos cumplido con fa
comparniia y viva el verde.

Operacidon
Triunfo ;Cémo se
lo montan los de Xbox!
Conocido el éxito del
programa de TVE, deci-
dieron traer a un par de
concursantes que nos
obsequiaron con una in-
terpretacion del tema
de Los Chunguisimos
«Abre o te atizo con el
serrucho de mi paaa-
pa». Puro flamenco.

La gomina es indigesta... Laverdad es que /a re-
daccion de SUPER JUEGOS se porté... Javi de Virgin (no puedo lla-
marie Don Pimpén porque se enfada) se bebié un tubo de gomina. La
reaccion intestinal fue inmediata, y al estar el bario abarrotado, tuvo que
valerse de los cuerpazos de Nemesis y The Scope para ocultarse. Fija-
0s la cara de espanto del de detrds al ver el agujero de la capa de ozono.

Noche de
fiesta (uh,
ulhl) Joss Luis More-

Dj Mr. Proper
anim¢ todo el evento. En-
tre los discos que pincho,
destaca la emision com-
pleta del ditimo trabajo de
los chicos de Virgin lla-
mado « Yo sélo no bebo
mientras conduzco», Top
Seller en gasolineras.

Amor en compaiia... rival

La simpar Ana de Virgin y Antonio Yogi de Electro-
nic Arts. Entre ellos surgié el amor... Fruto de él nos
presentan en la foto a su hijo Pedrin, que ya estd a
punto de ir al colegio. Es igualito al vecino del quinto.

Que si, gque si fue...
Oscar del Moral, representante de
Xbox para la prensa, nos conté la mi-
longa de que estaba de viaje y no podia
ir. Afortunadamente, lo pudimos reco-
nocer disfrazado de si mismo sobre un
altavoz. Todo por fa empresa.

no y Monchito fueron la
atraccion estelar. En la
imagen, el humorista y
su simpdtico murieco
después de la actuacion,
ya un poco perjudicados
por el excesivo calor, los
focos y los empujones
de la chiguilieria.

Juega en libertad
Xbox guiere ser una consola para to-
dos los publicos. Para ello, Oscar del
Moral invité al Colectivo Gay para de-
maostrar que es una consola sin prejui-
clos. Doc saluda al presidente de esta
asociacion en Espaiia, Alex Voyadar
{conocido como «el Harry de Chue-
ca») y a su pareja Amando Porahi, un
atractivo bujarra musculoso.
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psone. B r Football eee E Harry Potter y La Piedra
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Nintendo 64. B focenon statin ¢ B wario parey 3
B Paper Mo E Excitefike 64 E Perfect Dark

Game w Advance. n Maris Kart Super Circuit
E .‘lm% B Super Street Fighter IT Turbo Revival E
; b.; gwledm F1losofal E Spyro’ Season of Ice
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mofal E The Legend of Zelda Oracle of

u Fokemon Cristal Color E Harry

elda: Oracle of Seasons E Shrek Color

MICROSOFT CAPCOM
Factoria en Genma
Europa Onimusha

wil 2 - gugipere ED F1EA footials e Boowm Bew

icrosoft ha comenzado a

fabricar consolas en tierras
europeas. Concretamente en
Hungria, en una de las plantas de
fabricacién de Flextronics, socio
de Microsoft para |z produccién
mundial de Xbox. El complejo
puede manufacturar 15.000 con-
solas por dia, aunque actualmen-
te, sélo estén destinadas para el
mercado norteamericano, antes
de comenzar la produccién para el
viejo continente.

a entrega de Onimusha para

Xbox esta cargada de sorpre-
sas. Nuevas zonas, trajes y un
innovador sistema de ataque gue
no pudieron disfrutar los usuarios
de PlayStation 2. Samanosuke
tendra que luchar también con las
almas que flotan durante los com-
bates. A esto hay que sumar la
presencia de enemigos exclusivos
cuya inteligencia artificial pondra
nuestra habilidad en jague. Sin
duda, Capeom apuesta por Xbox.
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Gundam Battle
Assault
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U na de las
sagas de
mechas mas
legendarias del
anime Japonés aterriza en Europa
de la mano de Infogrames, gra-
cias a su reciente acuerdo con la
japonesa Bandai. Gundam
Battle Assault sorprendera a los
usuarios de PSone por el gigan-
tesco tamano de los robots prota-
gonistas {los carisméticos Mobile
Suits} y su excelente animacion.

PROEIN

Commandos 2:

Xbox y PS2

ecientemente estuvimos en

las oficinas de Pyro Studios
en Madrid presenciando el avan-
ce de las conversiones para PS2 y
Xbox de Commandos 2: Men of
Courage. Con muy poca diferen-
cia cn respecto al lanzamiento de
la version para PC, que ha cose-
chado un inmenso éxito de critica
y publico, llegarén hasta nosotros
en breve. Lo mas soprendente es
que los programadores no se han
limitado a trasladar el juego sin

més, sino que han adaptado tanto
el control (ha desaparecido el pun-
tero) como el entorno y los
menus, para proporcionar una
experiencia totalmente satisfacto-
ria al jugader de consola. Los gré-
ficos siguen siendo tan impresio-
antes como en la entrega original,
recreando a la perfeccién escena-
rios reales de la Il G.M.

Shadow Hearts. Los
creadores de Koudelka vuel-

ven a la carga con un origi-
nal APG para PlayStation 2.

El juego se desarrolla a ca-
ballo entre China y Europa a
principios de siglo. E1 pro-
tagonista debera acabar con

los sintestros planes del

nago Roger Bacon utilizando

poderes. Transformarse
1aturas vy lanzar
el sistema del

iQuieres acceder mucho mas facilmente a todos los contenidos que mas te interesan ahorrando tiempo
dinero?;Poder decidir qulenes entran y qutﬂnes salen de tu Carpeta de Favoritos cuanﬁe th qvieras? Pues ahor

Telefonica

.. m 1A *
e- geien MoviStar
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PRO RACER DRIVER

MANAGER DE LIGA 2002
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ULTIMATE BLADE OF DARKNESS

PRISONER OF WAR

CODEFEST 200282

Codemasters presentd su extraordinario catalogo para 2002

El pasado 23 de noviembre,
SUPER JUEGOS acudié a
Londres de la mano de
Codemasters para conocer de
primera mano cuéles iban a ser
sus titulos estrella de cara al afo
2002. Para demostrar que no se
estén guietos, y que esta sequia
de lanzamientos de la compania
durante las navidades es sélo
transitoria, se celebrd en la capi-
tal briténica el Codefest 2002,
una mini-feria para la prensa euro-
pea, en la que se mostréd todo el

catdlogo para PS2 y Xbox del
afo que viene. Después de subir-
nos al London Eye (la famosa
noria del milenio) y darnos un gar-
beo por el TAmesis en un barco
que a la vez era restaurante y
casino (fuimos los mas rapidos
en perder todas las fichas que
nos regald la compafia para
jugar), la mafana siguiente nos
presentaron sus juegos mas
importantes. Colin McRae 3 sal-
dra en octubre del 2002 para PS2
y Xbox, y contara con el asesora-

miento del propio piloto escocés
en la realizacion del juegoe.
Prisioner Of War, también en
PS2 y Xbox pero en junio, nos
meterd en la piel de un piloto alie-
do que deberd escapar de varios
campos de concentracién nazis.
Mike Tyson Heavyweight
Boxing haré que, a partir de abril,
los usuarios de PS2 y Xbox
cuenten en su catélogo con el
simulader de boxeo més real de
la historia. Por su parte, Pro Race
Driver recupera la esencia del

célebre TOCA, y seré en agosto
cuando pilotos, circuitos y cam-
pecnatos reales de la modalidad
Touring Car lleguen a Xbox y
PS2. En abril, Manager de Liga
2002 nos traerd de nuevo todos
los equipos, jugadores, estadios y
equipaciones de Europa, con una
base de datos de mas de 17.000
jugadores reales. Sélo PS2. Por
Ultimo, Ultimate Blade Of
Darkness, y para finales del
2002, nos traera su universo de
héroes y aventuras. Sélo Xbox.
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100~ PRECAUCIGN ES PoCs.

Si supieses que vas a tener que luchar contra los malos mas sagaces.
Que vas a viajar por todo el mundo buscdandoles en 19 niveles diferentes.
Que vas a usar las mas diversas armas. Que no te quedara mas remedio
que correr, esconderte, hacer volteretas y disparar como un cosaco.
Y todo al mismotiempo. Y que, para colmo de males, tus propios amigos
van a intentar eliminarte para que no testifiques contra ellos. En fin,
que si supieses todo esto, no te vendria mal usar tamaEa lenceria.
Syphon Filter 3. Tranquilo. Sélo es un juego.

PSone.

es.playstation.com
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XBOX

LOS PRIMERDS JCEGOS

Llegd la hora de la verdad.

El gran representante de Ia
primera hornada de juegos para
Xbox ya esta entre nosotros.

Y la complicada misign de demostrar
que la consola de Microsoft
representa un paso adelante ha
sido cumplida con total éxito.
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BAT EVOLVED

Con cierto
escepticismo
fue acogida la conso-
la y sus juegos al lle-
gar a la redaccion de
SuperJuegos. Ahora,
casi un mes después de aquel
dia, se puede afirmar que Micro-
soft no exageraba al citar sus vir-
tudes. No sabemos cual sera su
destino, pero por muy mal gue le
vayan las cosas a Xbox siempre
habra una razon para no arrepen-
tirse de su compra. Halo repre-
senta una vision de futuro, un vis-
tazo a lo que los juegos serdn
dentro de cuatro o cinco afhos, so-
lo que lo podremos disfrutar to-

dos dentro de tres meses. Los
programadores de Bungie (crea-
dores de la mitica saga Marathon
v mas recientemente de la serie
Myth), tras un trabajo de cuatro
anos (en los que el jJuego ha cam-
biado de plataforma varias veces
hasta que aparecid el visionario de
Bill Gates y su talonario magico)
han engendrado el shooter en pri-
mera persona mas perfecto, inteli-
gente, bello, jugable y adictivo Ja-
mas creado. Se hablé de Doom,
mas tarde fue Quake, luego llego
Half-Life y este juego representa
el siguiente paso 6gico en la evo-
lucion de este género. Solo que
esta vez la plataforma ha cambia-
do. Del PC se ha pasado a la con-
scla. Uno de los feudos tradicio-
nales de los usuarios de compati-
bles ha dejado de serlo, para goze
y disfrufe de los jugadores nortea-
mericanos y, proximamente, de
Japoneses y europeos. Para hablar
del apartado grafico de Halo es
necesario olvidar todo lo visto
hasta ahora. Imaginaos un mundo
en alta resolucion, donde el esce-
nario abarca mucho mas de lo que
vuestros ojos alcanzan, donde de-
cenas de marines terrestres comi-
baten contra otros tantos Cove-
nant (la raza alienigena del juego)
en una playa de belleza sin igual y

en la que el motor grafico no se
resienta. Y td alll, en medic de se-
mejante pandemenium, luchando
por tu vida. A veces sélo, a veces
acompanado en el extrafo planeta
que da nombre al juego (por aque-
llo de la forma de aniilo). Captan-
do serisaciones que nunca antes
habias experimentado. No impor-
ta que nunca hayas jugado a un ti-
tulo de disparo en primera perso-
na. Te sentiras como en casa gra-
cias al acertado sistema de con-
trol v la accién constante, disefa-
da con inteligencia y planificada
hasta la extenuacion para el re-
creo de los usuarios. Adn queda
mucho que decir de este titulo,
muchas paginas que dedicarle en
proximos ndmeros. Pero creed-
me, Halo va mas alla de todo lo
gue hayais vistc antes en cual-
guier plataforma. =6 pamsro

Hasta 1B personas
pueden participar en el
modo Deathmatch si se
conectan cuatro consolas
en red. Pero, sin duda, la
modalidad estrella es el
Cooperativo para dos juga-
dores, en el que recorre-
ras las mismas fases del
modo Campana para un ju-
gador. Lo mas alucinante y
divertido que se haya visto
nunca en un modo multi-
player de consola.

Las texturas presentan una calidad
extremadamente alta, con reflejos en
tiempo real y superficies tan impre-
slonantes como Ia hierba o el hielo,
imposibles de igualar por el mds
potente de los PC. Ve preparando tu
retina para el mayor de los especta-
culos visuales de la nueva genera-
cidn. El futuro ya estd aqui.

Desde el Joop
Warthog para tres pasaje-
ros (unc de los cuales ma-
neja la ametralladora) has-
ta el todopoderoso tanque
Scorpion, pasando por los
de tecnologia extraterres

tre como el Ghost (una pe-
guena nave planeadora
muy &gil) o el Banshee (un
caza en toda regla).
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Se ha hecho esperar,

PEro ya tenemaos entre p
manos la aventura y
mas impresionante -

‘ sacada de las 3
geniales mentes J -

] ﬂtldwnrld. Una N

Mas grande, mas
hrgn mas variado,
mas espectacular
Ve mas dificil
A’gjﬂ.‘n-w niviéles
requeriran de toda
a imaginacion de
JUGador para ser
resueltos
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Hacia tiempo
gue los seguidores
de la famosa quin-

tologia que inau-

gurd Abe’s Oddy-  disfrutamos en su dia, pero con el s A el ", il
see lo estdbamos  fabuloso mundo de Cddworld 3 v N
esperando. Después  trasladado a las tres dimensiones. ‘ i
de ver las primeras secuencias del  Obviamente es mucho més largo, o8 *¥edl %0
juego hace mas de un afio, por fin ~ mas variado, més imaginativo, pe-  biamente para con-
hemos podido jugar largo y tendi- ro sin perder el encanto de la me-  cluir cada nivel. La Son un au-

do con Munch’s Oddysee, |a con-
tinuacion de la saga, y sin duda
uno de los puntos fuertes en los
que se apoya el lanzamiento de
Xbox en todo el mundo. Tras va-
rias horas de juego, la mejor for-

ma de definirlo

es la siguiente: Abe se

ha pasado a las 3D. El juego

es basicamente lo mismo que ya

cénica de juego gue tantos adep-
tos logré en su dia. Cada nivel tie-
ne su secreto, su Mision pars po-
der ser superado, y la imaginacidn
del jugador sera la Unica llave para
acceder a la siguiente. Interrupto-
res, maquinas de bebidas que
otorgan poderes, la posibilidad de
poseer enemigos (no en el senti-
do biblico del término), utilizar ro-
bots y multiples posibilidades
mas, deberan ser empleadas sa-

gran novedad es
Munch,-que-aungque

tendra algim nivel ex-

clusivo, siempre «tra-

bajard» manc a mano

con Abe. Cada personaje tiene
sus propias cualidades, y segin
cada momento especifico habra
gue utilizar a uno o a otro. Hay
mucho gue contar, asi que el mes
gue viene conoceras mas de esta
joya para XboX. =¢ THE scopE

téntico grupo

de genios, que

actualmente

esta al servicio de

Infogrames. Si hay algo
por lo gue destacan es por
su equipo de grafistas, pa-
ra muchos los mas brillan-
tes de toda la industria del
entretenimiento audiovi-
sual. Las secuencias, la
mejor prueba de ello.

Pone nombre al jue-
go, y co-protagoniza esta
historia junto con Abe. Es
lento en la superficie (sal-
Vo siva en su silla de rue-
das), pero es capaz de na-
dar como un delfin.

Los integrantes del
bando de los «bue-
nos» son ahora
mucho mas nume-
roses, con mas
especies y mds
clases de los
conocidos
Mudckons. i

Entre (as claves ba-
sicas para superar los

Protagonista sbsolu-
to de las dos anteriores entregas,

=
puzzles estan las maqui- en esta ocasion nuestro Abe es -
: v
nas. Las bebidas te otor- mucho mejor en todo. Ya no es s . : ’
garan diferentes pode- el anti-héroe al que nos tenia (R ‘

res, desde velocidad acostumbrados, y ahora es capaz
hasta invisibilidad. de hacer muchas mas cosas.
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XBOX

REPORTAE

CON SABOR

Aunque volar en EE.UU. se esta
convirtiendo casi en un deporte
de riesgo, SuperJuegos no dudd
en aceptar la invitacidon

de Xbox para conocer todos los
detalles de Halo y Munch’s
Oddysee de la mano de sus
programadores.

La ciudad de
. Seattle, ademss
" de por su musica y sus
tres franquicias deporti-
vas (Supersonics, Sea-
hawks y Mariners), es
mundialmente conocida
por ser la sede central
de Microsoft. Una ave-
"~ nida con su nombre, un
Campus propio y el
complejo de oficinas méas
gigantesco que podais imaginar, el
Millennium, son sélo algunos de-
talles que ilustran la importancia
de la multinacional en la ciudad.
Bungie, los creadores de Halo,
nos recibieron en sus oficinas del
edificio «E» del complejo Millen-
nium. Espacios abiertos, progra-
madores desalifiados embebidos
en las pantallas de sus ordenado-
res, decenas de equipos y Xbox,
bocetos y papeles pinchados por
todas partes... y tanto desorden
como en nuestra redaccion en sus
mejores tiempos. Su Responsable
de Producto nos con-
10 todos los porme-
nores de Halo insis-
tiendo, sobre todo,
que su espectacular
calidad gréfica y su
impecable técnica no
van a ser lo que mas
nos sorprenda y des-
lumbre del juego.

Bungie ha trabajado hasta limites
increibles en el diseno de las fa-
ses, la estructura y desarrollo ge-
neral, la inteligencia de los enemi-
gos vy, muy especialmente, su mo-
do para varios jugadores simulta-
neos. Teniendo en cuenta la oferta
actual en el género, se puede de-
cir que Halo es un shoot'em-up al-
go atipico. Aunque la accién es ca-
si continua, sin embargo, su ritmo
es bastante pausado y no sélo por
la velocidad del personaje, algo
més parsimoniosa de lo normal.
La mavyoria de armas, por ejemple,
no permiten atagues prolongados
obligdndonos a cargar y esquivar
constantemente. Pequenas arti-
mafas de programadores vetera-
nos que acaban por darle a Halo
un sello inconfundible. Aungue no
guisiercn desvelarnos nada por el
momento, ya estan trabajando en
otro juego para Xbox: una especie
de Warcraft que aunara accion y
estrategia con una impresionante
puesta en escena.

Arriba, en la foto grande, el Responsable de
Producto de rodillas (nos referimos a la
posicidn, no que venda dichas articulacio-
nesj, mostrando las bondades de Halo.

Abajo, podéis ver el aspecto de la mesa
de trabajo de un programador de Halo.
Papeles, cientos de vasitos, bolsas vacias
de patatas... ah, y jjhasta un ordenador!!
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AMERICAND

MLINCH'S ODDYSEE

San Luis Obispo, pe-
guena localidad californiana funda-
da por espanoles, es el pintoresco
lugar elegido por Oddworld Inha-
bitants para sus estudios. Aleja-
dos de la gran ciudad, lejos de cual-
quier signe de ostentacion, el cuar-
tel general de estos genios del di-
sefno no muestra ni un gran letrero
ni una sola imagen de sus creacio-
nes. Una fachada blanca y un mini-
mo cartel en la puerta con su nom-
bre son su cara publica. Al atrave-
sar la puerta, todo es color, miles
de iméagenes, disefios Unicos y uno
de los mejores sitios para trabajar
gue uno pueda recordar. Lorne
Lanning, Presidente, y Sherry
McKenna,C.E.O., nos reciben en
una informal rueda de prensa en la
gue nos cuentan algunos secreti-
llos. Por ejemplo, bromean al con-
fesar como fue el paso de especia-
listas en animacion a creadores de
videojuegos. Sélo fue un reto plan-
teado por Lorne. Se trataba de cre-
ar un juego con identidad propia,
con accién, elementos de habilidad
y en el que la gente pensara y des-
cubriera lo divertido que es. Sia
ese concepto de juego le anadi-
mos una buena historia, un perso-

naje con carisma, un héroe acci-
dental, abundantes notas de fino
humor y un disefo gréfico tan im-
presionante como genuino, ya co-
nocemos las claves del éxito de
Abe. Munch’s Oddysee para
Xbox era el nuevo reto. Pasar a las
3D sin perder el espiritu de sus an-
tecesores era algo complicado, pe-
ro también lo era crear un nuevo
argumento. Las excepcionales ca-
racteristicas en el hardware de
Xbox facilitaron bastante la prime-
ra cuestion. Para el nuevo argu-
mento sélo tuvieron que seguir mi-
rando la sociedad actual desde el
prisma de Abe. El resultado vuelve
a ser sorprendente. En este nuevo
titulo, hay mucha més accion y un
nuevo personaje con el que inte-
ractuar, pero el espiritu sigue sien-
do el mismo: divertirse pensando.

A la izquierda, podéis ver a los
responsables de Oddworld.
Arriba, Abe con De Licar,
posible modelo de futuros
monstruos. A la derecha, un
programador testeando.
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REPORTAE

Nosotros. los usuarios de consola, nunca
antes habiamos sentido tanta envidia por
un juego de PC. Ahora, Rockstar, cumplira
uno de nuestros mayores deseos.

Despu@s de arrasar en el
mercado del PC y ser proclamado
juego del afio por un buen nimero
de publicaciones, la genial crea-
cién de los finlandeses Remedy
estd a punto de dar el salto a
PlayStation 2 de mano de Rocks-
tar. Max Payne aparecio el vera-
no pasado en su formato original
y, desde entonces, tanto usuarios
como desarrolladores no han deja-
do de elogiar el magnifico trabajo
realizado por Remedy. Tras mas
de cuatro afos en desarrollo, Max
Payne aparecié en un mercado
copado de shoot’em-up dejando a
todos sus competidores en ridicu-
lo, gracias a su original desarrollo,
su particular estilo grafico y una ju-
gabilidad que promete crear es-
cuela. Basicamente, Max Payne
es un shoot’'em-up 3D, aungue la
perspectiva utilizada por Remedy
se aleja de clasicos como Quake o
Half-Life y muestra la accién des-
de una camara en tercera perso-
na. Su originalidad no radica sélo
en este aspecto, ya que Max Pay-
ne posee varios elementos que lo
hacen Unico, como las texturas fo-
to-realistas que pueblan los esce-
narios o, lo mas importante, el Bu-
flet Time. Los fans de The Matrix
estaréis imaginando por donde
van los tiros {y nunca mejor di-
cho). La técnica Bullet Time, que
cobra en Max Payne tanta impor-

No penséis que lo gue muestran estas
capturas son renders. Todas las pantallas
han sido sacadas directamente de la ver-
sién PlayStation 2 de Max Payne.

Max Payne para PlayStation 2

El motor MAX-FX,
creado por
Remedy, se ha con-
vertido a PS2 sin
sacrificar el frame
rate o la resolucion.

tancia como los combos en un be-
at’em-up, nos permitira ralentizar
la accion, efectuando un salto ha-
cia cualquier direccion y facilitando
nuestra punteria, ofreciendo un
espectaculo ldico sin preceden-
tes. Imaginad una habitacién con
estanterias llenas de cajas de ma-
dera y tres enemigos. Al efectuar
el Bullet Time, cada disparo des-
cribird una trayectoria (como si se
utilizasen balas trazadoras), hara
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Esta tcnica, inspirada
en The Matrix (o directa-
mente copiada), pone la
accion a camara lenta para
ayudarnos a apuntar mejor
a nuestro objetivo y, por
tanto, conseguir un espec-
tacular efecto especial
nunca visto en un juego
de este tipo.

Aungue puede re-
sultar algo extrano, Max
Payne utiliza texturas foto-
realistas para mostrar sus
gréficos durante el juego y
unas escenas gque parecen
sacadas de un comic para
ilustrar el argumento de la
aventura. La combinacion
es perfecta.

saltar las cajas en pedazos e im-
pactaré en el cuerpo de nuestros
enemigos, manchando de sangre
paredes y suelo. Después de jugar
a la versién PC de Max Payne
hasta la extenuacion, no pudimos
dar crédito a nuestros cjos cuando
vimos por primera vez la conver-
sion de Rockstar a consola. Esta
versién de Max Payne para PS2
esta magistralmente programada
y muestra cada uno de los dete-
lles que han hecho grande a la
version PC sin ralentizarse lo mas
minimo. Las texturas utilizadas, 16-
gicamente, tienen menos calidad

I Esta
conversian a
P52 de Max
Payne
mantiene la
calltlad grafica
i la ariginal
lbnEbiidad de
VErsicn PC 1

. 4

15

que las de PC y su resolucion ha
sido fijada en 640x448 pixeles, al-
go gue pasaremos por alto en
cuanto comprobemos la suavidad
con la que se mueve todo. El nivel
de detalle utilizado (para los usua-
rios de PC que posean el juego)
esta entre el medio vy el bajo, va
que, ademas de la resolucion y las
texturas, buena parte de las parti-
culas han tenido que desaparecer
de la version PS2. El nivel de inte-
raccion con los elementos que
pueblan los escenarios se mantie-
ne idéntico al del original, pudien-
do destruir extintores, encender y

FPAYNE

reventar televisores, disparar ex-
tintores, abrir cajones y armarios.
El control del juego ha sido perfec-
tamente adaptado al DualShock 2,
aungue para apuntar con absoluta
precision tendremos que practicar
con los sticks analogicos. Si existe
un juege de PC deseado por los
usuarios de PS2, ese es Max
Payne. El mes que viene, se haré
realidad dicho deseo. =& poc

Bullet Time. Cuando vedis el resultado,
comprobaréis que es uno de los elemen-
tos mas originales y sorprendentes que
hayéis visto nunca en un shoot’'em-up.
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Tres anos

después de la apa-
ricion de Rogue
Squadron para N64,

\ los germanos Factor 5 recrean

de nuevo la saga galactica de
George Lucas en el Unico juego
que llegd a hacer sombra al todo-
poderoso Metal Gear Solid 2 en el
pasado E3. Para que os hagais
una idea aproximada de la calidad
visual alcanzada con Rogue Lea-
der, sélo os desvelaré que en de-
terminados momentos, coma la
secuencia de introduccién a la mi-
sion de La Estrella de la Muerte,
se hace précticamente imposible
distinguir los gréaficos del juego
con las imagenes originales de la
pelicula. Nintendo no ha podido

elegir un producto mejor como
punta de lanza para introducir la
GameCube en Estados Unidos,
dada la popularidad de Star Warsy
el gran trabajo realizado por Fac-
tor 5, el mitico grupo de progra-
macién aleman gue en el pasado
nos brindd grandes clésicos de la
talla de Turricany que ahora se
dedica a dar forma a los suefos
de millones de seguidores de La
Fuerza. En Rogue Leader se man-
tiene la mecénica de Rogue Squa-
dron con interesantes novedades,

GAMELCLIBE

LOS PRIMERLS JUEGOS

El planeta Yavin es testigo de la destruc-
¢idn de la Estrella de la Muerte a manos de
los rebeldes en la primera fase del juego.

L

Hasta ahora era habitual encontrar recreacio-
nes de las batallas de Hoth y Yavin en los jue-
gos de Star Wars, pero Rogue Leader es el
primero que te permitird enfrentarte a un des-
tructor imperial, a escala real y sin omitir un
sdlo detalle gréfico en su superficie.




E LEADER

I Rogue Leader es el titulo estrella del sucediera
lanzamiento de Gamelube en Estados Unidos | . : Squadron,

PILOTA UN TIE FIGHTER

Y el Halcon Milenario, la Sociic byt :
Slave 1 de Boba Fett 0 COMO aeciair la tactica a seguir

los X-Wing, Y-Wing y A- por parte del resto del comando
Wing rebeldes... mientras combates a bordo del X-
Wing, el A-Wing, el Snowspeeder
v el resto de las populares naves
de la trilogfa galactica. Las once
campanas principales en las que
se ha dividido Rogue Leader co-
mienzan a lo grande, con la des-
truccion de la Estrella de la Muer-
te, y reproducen momentos le-
gendarios de la saga, como la ba-
talla contra los AT-AT en el planeta
ONCE MISIONES helado de Hoth y otras totalmente
E”mgf:ri';flrc'gi lz‘:m nuevas, pero directamente relacio-
Tatooine, Endor, Hoth o nadas con acontecimientos de la
la Estrella de la Muerte. trilogia. Una de las misiones, por
ejemplo, tiene como objetivo ro-

/Que juego de
Star Wars seria
éste si no
incorporara el
cldasico comba-
te contra los
AT-AT? Eso si,
jamés lo has
visto de una
forma tan
espectacular.

No contentos con producir el mejor juego

de SWde la historia, en Factor 5 aiun

han tenido tiempo de anadir extras sor- W
prendentes, como un documental e inclu- ‘*' e
so comentarios en audio (como los que B

ofrecen algunas peliculas en DVD) que te
desvelaran anécdotas sobre la creacion
de Rogue Leader mientras juegas.

Como ya

en Rogue

esta secue-
la para GC
bar la lanzadera imperial que mas ' te permiti-
tarde servirfa a Han Solo y Luke : 2 Toiene
para infiltrarse en la luna de misiones
Endor. El insigne Chris Hilels- sl
beck ha sido el encargado de vol- : naves,
car y adaptar al juego las partitu- : g"ﬂ‘;g’
ras origingles de John Williams,

valiéndose del Dolby Surround

Pro-Logic |l para crear una expe-

riencia sonora tan intensa como

sorprendente, sobre todo, tenien-

do en cuenta que hablamos de

una senal analdgica. Parece dificil

creer que el mismo cable gue nos

servia para conectar la SNES al

TV sea la llave para disfrutar de un

sonido envolvente digno de la me-

jor sala de cine. Muchos podran

achacar a Rogue Leader de su

mecéanica excesivamente arcade,

pero nadie podra albergar dudas

de que estamos ante el mejor jue-

go basado en La Guerra de Las

Galaxias por multiples y evidentes

razones, empezando por sus grafi-

cos y terminando por su impeca-

ble acabado. ee nemesis

i
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GAMECUBE

SLIPER

Los fans de Nintendo estan de
enhorabuena, 95 Brothers
regresa con toda las cualidades
que tanto gustaron, a algunos,

en su dia.

Y anade un aluvion
de nuevos modos
de juego, secretos
y personajes (25
nada menos). Con
" un lavado de cara,
\ que serd recordado durante
lustros, y con la misma juga-
bilidad que el original. Melee se
nutre de multitud de detalles de
los personajes y sagas de Ninten-
do para conseguir emocionar a los
seguidores mas acérrimos de la
compania, siendo estos Ultimos a
quienes verdaderamente va dirigi-

8] > 1]

do este juege, mas que a los con-
sumidores de «beat'em-up», quie-
nes pueden sentirse defraudados
por el sistema de juego gue se
acerca mas a un «party» que a un
juego de lucha tradicional. Para los
gue se hayan incorporado recien-
temente al mundo de los video-
juegos, en Super Smash Bros. se
disputan combates «todos contra
todos», aungue podemos hacer
equipos, pudiendo jugar hasta
cuatro personas o decantarnos
por el modo un jugador (mas con-
sistente que el de la entrega de
N64). En cuanto al sistema de jue-
go, olvidad SF, KOF, VF, Tekken...
no tiene nada que ver, cecmo va he
dicho antes, pero Melee hace uso
de un sistema de golpes suficien-
temente variado, a la vez de sim-
ple en su ejecucién, como para
que todos aquellos gue sienten in-
terés por el titulo vean colmadas
todas sus expectativas. ¢ éscan

7 s0n uno de los personajes que podras
- cantemplar desde el visor de trofeos |

UP1fPlaluls]e Bl

B
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LOS PRIMEROS JUEGDS

SMASH

BROS. MELEE

Pikachu se
interesa por el
Super Scope.
uno de los -
items que
usaremos en . 4
los adictivos =
combates de
Super
Smash Bros.
DX.

Aungue al principio no
estard disponible,

podremas jugar con la
version joven de Link.

SAMUS ARAN
iCuando aparecerd el
nuevo Metroid? De
momento podemos
conformarnos con ésto.

il
i1k

°

Los 18 escenarios con los que cuenta
Super Smash Broters DX. poseen
diferentes niveles, pudiendo despla-

zarnos por ellos con total libertad.
Un aparente efecto Zoom in-out

ha sido utilizado para gobernar
con soltura esta caracteristica.

4%
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Refresca tu imaginacidn y
calienta las neuronas, el capitan
Olimar te necesita.

Tras haber re-
colectado galar-
dones y piropos
por cuantas fe-
rias se ha deja-
do ver, Pikmin, el
\ nuevo juego de Miyamoto,
llegd por fin a la redaccion.
El capitéan Olimar y un asteroide
cruzan sus destinos por el espacio
con tan mala suerte de estampar-
se el uno contra el otro. La peor
parte se la lleva Olimar, por su-
puesto, gue ve como su nave se
descuajaringa en un monton de
pedazos que caen a la superficie
de un extrafo planeta. Lo siguien-
te gue ha de hacer, como sucede
en muchos otros juegos, es reco-
lectar las piezas de la nave para ir
ensambléndolas en su lugar co-
rrespondiente. Al poco tiempo de
explorar los aledafnos de la zona,
donde hemos «aterrizado», Oli-
mar descubrird un extrafio ser: un
Pikmin. Hay tres especies de Pik-
min, cada una de ellas es de un
color diferente y gozan de habili-
dades distintas. Pueden construir,
picar, tirar, atacar... en definitiva,
pueden hacer todo lo necesario
para conseguir las piezas de la na-
ve de Olimar, quien a golpe de sil-
bato dirigird los mas o menos re-
ducidos grupos de pikmins que
hacen falta para llevar a cabo cada
accion. Lo que diferencia a este
juego de otros de tematica pareci-
da, los Lemmings por ejemplo,
obviando el tema de las 3D, es el
hecho de que los pikmins son una
especie de semillas y sufren mu-

Todos los
items y
objetos del
juego indi-
can la canti-
dad minima
de unida-
des que se
requieren
para ser
transporta-
das por los
pikmins.

I En funcion del ngmero de

@ik gue asignemos a carla
tarea. osta se realizard mas o
merios rapido

Para recuperar
las 30 piezas de
la nave de
Olimar necesita-
ras todas las
habilidades de
los 3 tipos de pik-
min, al principio
no contards con
todos, lo que te
obligard a retro-
ceder a las dife-
rentes partes del
planeta poste-
riormente.

Con los textos en japonés no
resultan muy evidentes algunas
cosas del juego, y descubrir qué
tipo de item pueden usar las dife-
rentes especies de pikmins requie-
re mas tiempo del que seria nece-
sario. Pero sin duda, gracias a los
diagramas y, por supuesto, a
nuestro gran empeno, conseguire-
mos avanzar.

taciones a lo largo de las frac-
ciones de tiempo en que se di-
vide cada dia. Continuamente
perderemos unidades, pero al
mismo tiempo podemos «plan-
tar» semillas que en poco tiem-
po se transformaran en pikmins,
preparados para ser arrancados
de la tierra. Al principio serd len-
to y débil, torpe incluso, pero a
lo largo del dia madurard, cam-
biando la hoja verde que luce en
la testa por un floripondio més o
menos aparente. También pode-
mos hacer lo posible para que
los pikmins maduren antes, pu-
diendo disfrutar durante més
tiempo de sus plenas facultades
hasta que la luz desaparezca y
todos los soldados de nuestros
«ejércitos» regresen a las «col-
menas» donde descansaran
hasta el dia siguiente. Aln nos
guedan muchas cosas por des-
cubrir de este juego tan pecu-
liar, pero de momento espera-
mos que 0s havyais hecho una li-
gera idea de qué trata y como
se juega a Pikmin. =o 6skar

Y
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Descubre la forma de sorprender a los guardias
y podrds obtener de ellos sus chapas de identifi-
cacion. Los nombres de estas chapas pertenecen
a todos aquellios ganadores del concurso promo-
vido por KCE Japan en Internet para fans de
Metal Gear en todo el mundo.

LIFE

NIKITA

Press ] button to aim in First
Person View, reloase to fire.
Missile can be controlled with

\&ft analog stick.
W HEPON

Armado y peligroso

CLyRe

HiHD aniko

STINGER NIKITR

Aungue parezca dificil de creer, Solid y
Raiden son capaces de transportar vy utilizar
aun mas armamento que en el primer MGS.
Al rifle PSG-1, la Socom, las granadas Chaffy
Stun, los lanzamisiles Nikitay Stingery el
explosivo C-4 se les une ahora la posibilidad
de utilizar dos tipos de rifles de asalto (M4 y
AKS-74U), un micro direccional, un lanzagra-
nadas RGBS, las pistolas M9 y USP e incluso
revistas guarras que distraen a los guardias.

mas esperada de los Ultimos anos

Hideo Kojima es un ge-
nio, vy él lo sabe. Su demostrado
talento y su carisma dentro de Ko-
nami le han permitido ejecutar en
Sons Of Liberty dos jugadas tan
arriesgadas como imposibles de
realizar para otros productores de
videojuegos (con la excepcion de
otros gurls de la industria como
Shigeru Miyamoto o Yuji Naka).
En primer lugar, desvel6 la meca-
nica y el entorno gréfico de Metal
Gear Solid 2 cuando todavia que-

Tactical Espionage Action

Farriato > OVO-ROM

daba un afio por delante para po-
der poner el producto en la calle.
El segundo o6rdago, ferozmente
ocultado a los ojos del mundo has-
ta el lanzamiento en Estados Uni-
dos, ha sido ceder el protagonis-
mo a un nueve personaje en detri-
mento del intocable Solid Snake.
Raiden, el nuevo delfin del coro-
nel Campbell, aparece para prota-
gonizar Plant, la segunda de las
dos partes en las que se divide
Sons Of Liberty. Pero que no te-

Cornpssia > Kanami

Hrogramacior >

man los fans de Solid Snake, su
héroe es el eje central de la prime-
ra seccion del juego, Tanker, y se-
gun ha prometido el propio Koji-
ma, seguiré siendo el perscnaje
central en la tercera parte, sin fe-
cha de aparicion de momento. En
la propia Konami no eran pocas
las voces que dudaron del éxito
de la idea, que Hideo Kojima de-
fendié contra viento y marea. «Es-
te es mi Metal Gear y puedo des-
truirlo si quieron» llegd a clamar

KCE Japan

Pais > Japon

Kojima, segun confiesa él mismo
en una reveladora entrevista que
publica la pagina web Gamespot,
donde achaca ademds la ausencia
de més extras en la versién ameri-
cana (como los que hacia gala el
MGS de PSone) debido a |a falta
de tiempo. Segin ha prometido,
el Sons Of Liberty japonés inclui-
ra muchos mas extras, y es de es-
perar que suceda lo mismo con la
entrega europea que llegaré a las
tiendas en este mismo mes de fe-




2 Sons of LibertyL

Esto me suena... , . W ..

La aventura protagonizada por Raiden mantiene
muchos puntos en comun y situaciones sospe-
chosamente parecidas a lo sucedido con Solid
Snake en Moses Island, escenario del primer

Metal Gear Solid.
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Kojima ha incluido en
Sons Of Liberty no
pocos guifios a sus ante-
riores producciones para
Konami, desde
Policenauts a las sucesi-
vas entregas de Metal
Gear, incluida el capitulo
original para MSX.

I MBS 2 Sons Of Libertyegara a
Furopa el proximo mes de febrero para
convertirse ern una de las magyores

det ano para PS2- 8

es gque el MGS2 japonés, disponi-
ble desde el 29 de noviembre, in-
cluye la secuencia eliminada del
juego americano, censurada a raiz
de los tragicos sucesos del 11 de
septiembre. Dicha secuencia
muestra una escena de destruc-
cion en pleno barrio financiero de
Wall Street y, aunque no tiene un
papel determinante en el argu-
mento del juego, todos espera-
mos que Sons Of Liberty pueda

brero. Lo que ya se ha confirmado

llegar al viejo continente sin cor-

tes, tal y comao fue creado en or-

gen. La mecénica de Metal Gear

Soﬁ’:‘ﬁ;idéntica aladelademo

jugable incluida en Z.O.F. La vista
en primera persona, ocultar los
cuerpos de los guardias caidos a
los ojos de sus camaradas, escon-
derse en los armarios... Sélo el
guién es sensacional {algo que se
esperaba de Hideo Kojima, un
hombre gue podria ganarse muy
bien la vida como guionista para »

R

f ‘\\
LU

== PLAYSTATION 2

é%’
‘t



2+ superjuegos

juego.

» Hollywood), |a aparicién de Rai-
den como personaje selecciona-
ble y la naturaleza de algunas mi-
siones (como desactivar bombas
o utilizar un micréfono direccional)
aportan alguna gue otra sorpresa
respecto a lo visto hace un afio. El
paralelismo entre el MGSy mu-
chas de las situaciones que tendra
que afrontar el rubio Raiden no es
casual, como se desvelard mas
adelante, en un guién cargado de
dramatismo, algunos golpes de

El manual
americano de
Sons Of
Liberty inclu-
ve un simpadti-
co manga que
reproduce la
intro del

MGS 2 Sons Of
Liberty, como
los anteriores
juegos de Hideo
Kojima, incluye
referencias a
hechos reales, en
este caso toda la
preccupacion
mundial ante el
efecto 2000 en
los ordenadores.

inesperado humor y la habitual
emocién con la que sabe imprimir
Hideo Kojima a todas sus crea-
ciones, gue abarcan clésicos de la
talla de Snatcher o Policenauts. Al
igual que su predecesor, Metal
Gear Solid 2 Sons Of Liberty go-
za de una espectacularidad digna
del mejor filme de accion en todos
los aspectos y no sélo en lo refe-
rente a los graficos. La banda so-
nora compuesta para la ocasién
por Harry Gregson-Williams (el

Kojima y el resto de los componentes de KCE
Japan han guardado celosamente la existencia de
un segundo personaje, Raiden, protagonista de
todo el segundo segmento del juego.

dos protagonistas

compositor responsable del score
de Enemigo Publico o La Roca) te
pondré los pelos de punta si tie-
nes la fortuna de conectar tu
PlayStation 2 a un amplificador
de sonido Dolby Digital 5.1. Por
desgracia, solo la intro, el final y
algunas otras secuencias cinema-
ticas se benefician del 5.1. El res-
to del juego se ofrece en un Dolby
Surround, nada desdenable, que
nos hace sentir como si estuviéra-
mos combatiendo, espalda con

I Kgjima defendin o toda costa la
incorporacion de Raiden,
enfrentandose @l resto de KEE Japan i

espalda, junto a Raiden y Snake.
Los siniestros componentes de
Dead Cell, una antigua unidad anti-
terrorista de los SEAL, son el ene-
migo a batir en esta nueva aventu-
ra que se inicia de la misma forma
que la demo jugable, a bordo del
carguero Discovery len pleno rum-
bo por el rio Hudson) y con el
nuevo prototipo de Metal Gear,
Ray, en su interior. A partir del
mes que viene podréis disfrutar
por vosctros mismos del dltimo




I Otacon, «! corong|
Campbell, Revoiver
Ocelot, el pirga {o stauien
nue pretends ser @),
Sons0F Libecty nos
brindara el reencuentro
con viejos canacidos,
tanto amigus cormo
enamigns I

Eres el mejor del mundo?

Liberty de todo el mundo.

Demuéstralo. Introduce el codigo, que te dard el
juego tras la secuencia final, en esta pagina web:
jpn00.konami.co.jp/products/mgs2/english/mr/
Dependiendo de diferentes parémetros (raciones
consumidas, enemigos eliminados, tiempo transcu-
rrido, etc.), serds encuadrado en una categoria u
otra. Registra en la web tus resultados y podrés con-
trastarlos con los de otros jugadores de Sons Of

exceso de Hideo Kojima, un crea-
dor, un genio que tarda anos en
dar forma a sus criaturas, pero
gue consigue que merezca la es-
pera. Me daréis la razén cuando
discurrais por los pasillos de la pla-
taforma marina con un rifle de
asalto AKS-74U, evitando la férrea
vigilancia de unos soldados cuya
inteligencia artificial mantiene ocu-
pado nada menos que el 30% del
emotion engine de PlayStation 2.
Soldados que no sélo te oyen y te

ven, sino que detectan tus pisa-
das humedas en el suelo, patru-
llan en grupos de tres y mantie-
nen contacto permanente por ra-
dio con sus camaradas. La ruptura
de las comunicaciones llevara con-
sigo la aparicién de més soldados,
parapetados tras esquinas y escu-
dos antidisturbios. Y eso sélo en

la primera parte del juege. Imagi-
nad el resto. Asi es Metal Gear
Solid 2 Sons Of Liberty, |a (liima
creacién de Hideo Kojima. El me-

jor activo con el que
cuenta Konami en la ac-
tualidad, pero Kojima ha
anunciado que va a dejar la
direccion de la tercera en-
trega, aunque se reservara

la tarea de productor. Ojala
que solo sea una pataleta an-
te las dudas de sus compane-
ros en Konami sobre |a acepta-

cién de Raiden entre los usuarios. B %
No podriamos concebir un Metal 3 s
Gear sin Hideo Kojima. =¢ nemesis x
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JAK & DAXTER:

EL LEGADO DE LOS PRE

I Tras sorprendernaos. hace algunos anos,
con las excelencias del primer Crash
Bandicoot, Naughty Dog crea uno de los
mas perfectos y completos plataformas

30 de la historia de los videgjuegos.

Hasta ahnra, sisenos  pondra en la piel de Jak, siempre
ocurria pensar en un juego de pla-  ayudado por su fiel amigo Daxter,
taformas en tres dimensiones, lar- el cual ha sido convertido por acci-
go, divertido y técnicamente per- dente en una especie de coma-
fecto, sélo nos venifan a la mente dreja. Para devolverle a su forma
las creaciones de Rare v, por su- original, tendremos que cruzar 16
puesto, Super Mario 64. inmensos escenarios, repletos de
Naughty Dog, inspirandose en
titulos como los arriba mencio-
nados, ha creado Jak & Daxter,
uno de los plataformas 3D més
profundos, divertidos, adictivos
y mejor programados de la his-
toria. El titulo de la compania
afincada en el 3rd Street Prome-
nade de Santa Ménica nos

Este que veis aqui es el ingenuo de
Daxter antes de caer en un contene-
dor de «Eco Oscuro» y convertirse en
una especie de comadreja.

Arriba, Jak y Daxter
montados en el
Zoomer antigravitato-
rio y en posesidn del
«Econ naranja (poder
que permite lanzar
bolas de fuego).

objetos que recoger, de persona-
jes con los gue interactuar y de
detalles graficos que nos manten-
dran toda la partida con la boca
abierta. A lo largo de la aventura,
cruzaremos zonhas que parecen
avivas», con un mentén de ele-
mentos y perscnajes que reaccio-
nan ante nuestro paso vy, para col-
mo, a medida gue pasa el
tiempo, la luz del sol dara
paso a la tenebrosa ilumi-
nacién de la luna, y asf su-
cesivamente. Si creéis
que por mostrar todo lo
que alcanza nuestra vista
y por llenar de miles de
elementos los escenarios del jue-
go, Naughty Dog ha tenido que
sacrificar el frame rate, os equivo-
céis. Continuamente, el juego se
moverd con una suavidad de 50
(PAL) 0 60 (NTSC) fotogra-
mas por segundo. Entre
cada uno de esos escena-
rios sélo hay césped o pie-
dra, nada de molestas
pantallas de carga o pe-
quefas esperas. El control
sobre Jak es tremenda-



CURSORE

mente intuitivo y \
sencillo. Tras unos Y
minutos estare-
mos saltando de
plataforma en pla-
taforma, atacando
a nuestros enemi-
gos con diversos
movimientos y realizando todo ti-
po de acrobacias. A lo largo de la
aventura, nos encontraremos con
unos elementos denominados
«Eco», los cuales, dependiendo
de su color, nos daran velocidad,
energfa, capacidad para lanzar fue-
go o més fuerza durante un perio-
do de tiempo. Naughty Dog ha
cuidado cada uno de los detalles
de Jak & Daxter, no solo nos re-
ferimos a los apartados visuales y
jugables, ya que en cualguier mo-

El motor grafico

mento po-
dremos in-
tercambiar
el modo
de video (16:9 6 4:3) y seleccionar,
en tiempo real, el lenguaje habla-
do y escrito del juego (incluyendo
un perfecto castellano). Ahora,
Nintendo se vera obligada a com-
petir en un género que creia tener
totalmente controlado. ¢ Qué nue-
vos plataformas nos esperan con
Game Cube? e poc

Los desarrolladores de Naughty Dog
han creado un impresionante engine
3D, capaz de mantener generados todos
los elementos visibles de cada escena-
rio, de desenfocar las zonas en las que
no se concentra la camara del juego, de
utilizar un anti-alias «customn» y de car-
gar los escenarios sin pantallas de

carga, sin darnos ni cuenta.

Para conseguir

para completar oy

exito, necesita-
remos interac-

todos los habi-
tantes de cada

la mayoria de
las baterias
necesarias

el juego con

tuar con casi

una de sus 16
Zonas.

r enon bne ne

I Jak & Daxter supone una

importante evolucian en el
genero de los plataformas i

A-GRAV ZOOMER

El zoomer antigravitatorio
nos ayudard a conseguir
alguna que otra baterfa y
a llegar hasta
determinados niveles a
través de lava o agua.

LOS PODERES ECO

Al recoger uno de los
aEcon v, dependiendo de
su color, se acelerarn
los movimientos de Jak,
podremos lanzar fuege...

GREFICOS

- Plataformas 30 [ornato > OVO-ROM ¢
s > 16 Nivelas e (it
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VIEH Naughty Dog Bs
Memory Card [B57 KB]

DURSCION

Pacos titulos (por no decir
ninguno) pueden igualar la

calidad grafica de Jak &
Paxfer. Inmensos e

rios con miles de detalles
que estan siempre genera-
dos. efectos de todo tipo.

o Moo

La banda sonora dinamica
[cambia dependiendo de La
situacion] gira en forno a
un pegadizo riimo. Las vo-
ces digitalizadas. dobladas
a un perfecto castellano,
son realmente geniales

Jak £ Baxter te ofrec
inmensos niveles que ex-
plorar, un confrol preciso y
simple. vehiculos que con-
ducir. una buena cantidad
de personajes con Los que
inferacfuar, decenas de mi-
siones que cumplir

e

Jak E Daxteres un titulo
extremadamente largo. fe-
niendo en cuenta at género
al que pertenece. Conseguir
todas Las baterias y orbifas
para ayudar a Danter a re-
cuperar su aspecto nos lle-
vara mas de 20 horas

T s N
1
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DREAMCAST
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SHENMU

I Ser el mejor juego ; ierr

£2s un galardaon

El legado de Yu Suzuki
parece no tener fin. El primer
Shen Mue rozé la perfeccion ab-
soluta y esta segunda entrega se
atreve, por momentos, a superar
= LA Ul el ese sagrado parametro, esa fron-
tera entre juego v realidad. Podria-
mos comenzar a hablar de SMII
ensalzando sus impecables argu-
mentos técnicos. Las dimensio-
nes de los nuevos escenarios mul-
tiplican por cuatro la extensién de
Yokosuka y alrededores, la reso-
lucién y calidad fotorrealista de las
texturas que visten el entramado
arguitectonico vectorial son exce-

obras de arte

La biblioteca del
templo Man Mo
oculta en su inte-
rior el preciado
libro Wulinshu.
Para conseguirlo
tendremos que-
superar una
curiosa prueba
de habilidad.

4
¥ o
-

Cuando no sepas ddénde esta aigun lugar al
que tengas que acudir, pregunta a cualquier
viandante y te ofreceréd la posibilidad de

seguirle hasta la localizacién requerida.

s R, R

E |1

sivamente reales. El nimero de
personajes que pulula por las tran-
sitadas calles alcanza la cifra de
200, se ha alargado la vida del jue-
go unas 10-15 horas mas y dis-
pondremos de un necesaric mapa
en el que podremos situar marcas
para resaltar los lugares maés im-
portantes. El hardware de Dream-
cast ha sido explotado al maximo
haciendo gala de una utilizacién
soberbia de las fuentes de luz pa-
ra escenificar el ciclo solar, nie-
blas, transparencias y una eficien-
te recreacién de fenémenos at-
mosféricos. AM2 también ha teni-
do tiempo de optimizar los comba-
tes, aparece el marcador de ener-
gia del enemigo, y los Quick Time
Events, haciéndolos més intensos
y apasicnantes con la inclusion de
la modalidad Command QTE. La
variedad de escenarios también
marca las diferencias con la prime-
ra entrega y pasaremos de un po-
puloso barrio comercial a la paz

"\
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" esmeralda de las llanuras d
lin, tan perfectamente recreado:
que el sélo hecho de paseat por
ellos nos propereionara un inmen-
so placer. El nimero de persona-

jes secundarios ha aumentado en

numero y protagonismo y tendre-
mos la sensacion de estar arfropa-
dos por amigos y enemigos reales
que seran vitales para el desarrollo
de la aventura. La posibilidad de

seguir a cualquier individuo y el ju-
goso afiadido de poder jugar a Out

Runy Afterburner Il ponen la guin-

da al pastel de Yu Suzuki. Pero

tras este hermoso e inigualable le-
gado de portentosos argumentos
técnicos y un nc menos poderoso
guién, se esconde la verdadera
esencia de Shen Mue. Mas alla de
su trama, de los objetivos a seguir

y del desarrollo I6gico para llevar a

buen término esta aventura, se

Un mundo por descubrir

Los cuatro GD que componen Shen Mue Il nos
trasladaréan de las populosas calles de Wan Chai
hasta los insélitos y bucdlicos parajes de Guilin,
pasando por los cadticos emplazamientos urba-
nos de Kowloon. La ambientacion arquitecténi-
ca y social es perfecta en todos ellos y se ha

vuelto a utilizar el Time Control y un Magic
Weather mejorado para reproducir con insultante
realismo la luz y los fenémenos atmosféricos.

! 5hen Mue Il es el videojuego ras perfectao,

rvocador | complejo cregdo hasta el momento §

oculta un auténtico ejercicio de re-
lajacion espiritual, una pura exalta-
cion de los valores humanos y un
aislamiento casi total de nuestros
sentidos que desemboca en la
maéagica sensacion de trasladarse a
otros mundos. Durante las 20-25
horas de juego que encierra Shen
Mue Il sentirds que se abre una

nueva puerta ante ti. La puerta ha-
cia el vigje més bello e intimista
gue jamas hayais podido imaginar.
Un juego que dejo de ser juego,
derribo las barreras ludicas y técni-
cas de sus origenes para conver-
tirse en algo vivo. = THEELF

NUEVAS COIN-OP
Junto a las ya aparecidas
en la primera entrega,
Space Harriery Hang-On,
en Shen Mue Il
podremos jugar a Out
Runy a Afterburner Il
Esta dltima se oculta en
un edificio de Kowloon,
disco 3, situada sobre un
gigantesco pedestal.

QUICK TIME EVENT
Son més abundantes,
extensos y complicados.
Se han incluido los
Command QTE, en los
cuales habré que realizar
una pequeia secuencia
de botones y/o
direcciones en décimas
de segundo.

COMBATES

También han mejorado
técnica y estéticamente y
muestran el contador de

energfa del enemigo.
Para superar algunos de
estos enfrentamientos
tendremos que hacer uso
intenso del catélogo de
llaves de Ryo Hazuki.

F.R.EE. For 4 B0O-ROM 7 Sega

AMZ i : 1
J I Visual Memaory

DURSCION

Absolutamente perfectas y
al Llimite técnico de nuestra
Dreamcast. Los detallados
y masfodonticos escenarios
y las decenas de personajes
simultaneos en panialla en-
cumbran este apartado a lo
mas alto

Una magnifica coleccion de
melodias de clara tendencia
oriental cor

gonismo con una soberbia
labor de doblaje. en japo-
nés, y un universo de efec-
10s sonoros impecable y
enuoluente

La trama de Shen Mug If es-

para quedar

en ella desde el
primer minuto de juego. Es
la esperiencia mas grafifi-
cante, completa y placen-
tera que ha acompanado a
un videojuego jamas

El primero pecaba de sec un
poco corfo, pero-en esta
ocasion se han sumado
10715 horas mas de juego
Lo mas positivo es que el
tiempo de juego Lo defines
10y tus ganas de senfir la
experiencia Shen Hue

SLOBOL
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3o Soul
PlaySta-
scinados por
‘grafico que suponia
ardware de 32 bits. Sin
argo, ia segunda parte no nos
A deparado una sorpresa tan es-
ectacular. Aunque el titulo pre-
ta un apartado gréfico més que
aptable, no puede compararse
oon la calidad de Devil May Cry o
Metal Gear Solid 2.
Soul Reaver 2 care-
ce de consistencia.
Mientras que algu-
nos lugares gozan
de un aspecto fan-
tastico, otros que-
dan relegados a una
simple mejora de lo
gue pudimos ver en la primera
parte, en PSone. A las animacio-
nes de Raziel y sus enemigos
tambien parece haberles sucedido
lo mismo. Y encima, durante los
combates comprobaremos que, si
es posible, serd mejor salir co-
rriendo antes que perder la pa-
ciencia con el control del protago-

Enemigos

Su diseno esta
mas cuidado
que en la pri-
mera entrega vy,
~aun asi, no lle-
gan a ser tan
espectaculares
como las criatu-
ras de Devil
May Cry.
Ademas, se
echan de
menos los
impresionante
jefes finales del
primer Soul
Reaver, asi
como una lA
mas cuidada.

g

E/.DVD-ROMY

contiene una

rinar el juego.

W

ad s 1

—— % 3 Jexto/Doblaje > Castellano/Cast.
EHFFICQE mUEI:H | FH+ SJUGEESBILIOsO DURSCION

Solo algunos escenarios re- La banda sonora de Soul fe- Los:combates apends tienen
sultan realmente bonitos aver 2 no se quedara graba- sentido en la mayoria de
Sin'embargo. el diseo de da en tu memoria como una las ocasiones, es mejor Sa-
Los enemigos no destaca obra maestra, cumple su lir corriendo. Solo los
por su espectacularidad cometido muy justita. Por puzzles | el solido arqu-
Por otro lado, $A2 hace ga- Lo menos. el juego estd do- menio servirdn de acicate
la de interesantes efectos blado. y bastante bien, al para continuar avanzando
castellano. en la aventura

Mientras que La jugabilidad
no raya d gran altura. Crys-
fal Dynamics si nos ofrece
un producta con el que po-
dremos pasar de 15 a 20
horas jugando. Eso si. una
vez acabado, puedes olvi-
darte de el

de Luz en ciertas zonas

B8, 1| — = |

I La esperada secuela de Soul Reaver nos
transporta de nuevo a la inhdspita tierra
Nosgoth. Un salido argumento y
s DLzzles son las principales
8 Litima aventura de Raziel.

nista. Por otro lado,
los puzzies, en esta
ocasién, presentan
més variantes que en el primer
Soul Reaver, aunque pueden lle-
gar a ser repetitivos. A pesar de
todo, SR2 vuelve a explotar a la
perfeccion la historia de Nosgoth.
A través de las multiples secuen-
cias ird siendo desvelada al juga-
dor, convirtiéndose en el principal
aliciente del juego. =& r. brREAMER

_;l:umpaﬁia > Eidos Programador > Crystal Oynamics  Jugadores > 1
Grabar Partida > Mernory Card [122 KB]
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federacion y Proein convocan
GASTLE WOLFENSTEIN",
en tu sala y fantasticos

e viajaran a Madrid,
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& Altzavoces Creative Inspire 5.1 5300
+ A Tarjeta Grifica 3D Blaster GeForced
+ 3 Camisetas Wolfenstein

Equipo finalista:

L] -% U' - ae™
v piReIe N S el : 3 Thrustmaster Top Gun Fox 2 Pro Shock
THRUSTMVMIASTER' O ENWW + 3 Thrustmaster Firestorm Dual Power Pad

ALCALA DE HENARES ALCOBENDAS BARCELONA
C/ Mayor, 58 C/ Romon Ferndndez Guisasola, 26 C/ Diputacio, 206
Tel.: 918'802 692 Tel.: 916 520 387 Tel.: 933 232 235

BARCELONA
CC. Glories
Avde. Diagonal, 280

BENIDORM
C/ Tomés Orturio, 80
Tel.: 966 806 982

CASTELLON
Av. Rey Don Jaime, 43
Tel.: 964 340 053

ELCHE (Alicante) FUENGIROLA (Mélaga)
C/ Alfonsa XII 20. Local B. Ed. Windsor Park
Tel.: 965 459 395 Av. Jesis Santos Rein, 19

area51@confederacion.com

GIRONA
C/ Emili Grahit, 63-67

Tel.: 972 224 729
rocket_factory@confederacion.com

MOTRIL |
C.C. RADIO VISION

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

pegaso@confederacion.com

GRANADA
C( Luis Braille, 8
Tel.: 958 258 820
nova@confederacion.com

PAMPLONA
c/ lrurrumn 28 [Y'rusera}
Tel.: 948 031
hm:kers@(unfederu:lon,cnm

odyssey @confederacion.com

IRUN
,’ Luis Mariano, 7
Tel.: 943 635 293
wartiors @confederacion.com

PAMPLONA (Barafigin)
Av. de Pamplona, 33
Tel.: 948 074 447
dock_bay @ confederacion.com

Tel.: 934°860 064
ueshiba_army@confederacion.com

LOGRONO
Avda. Doctor Mil u:u,
Tel.: 941 287
vastogos @cnnfederuciun com

SAN SEBASTIAN

Avda. Isabel Il, 23

Tel.: 943 445 660
shogun @ confederacion.com

templunas@cnnfed eracion.com

MADRID-Callao

C( Preciados, 34
Tel.: 915 238 011
recios @confederacion.com

STA. CRUZ DE TENERIFE
Av. Bel ?u'a

nivel21 @canfederucmn com

solaris @confederacion.com

MADRID-Moncloa
C/ Meléndez Valdés, 54

Tel.: 915 500 250

deimos @confederacion.com
VALENCIA
C/ Ribera, 8

Tel.: 963 940 311

falcons @confederacion.com

phubos@cunfederumn.wm

pe de Ins Tlns 30
Tel.: 952 362 856
raptors@confederacion.com

Tel.: 952 666 663
memorycall@confederacion.com

MOSTOLES
Avda, Portugal, 8
Tel: 916171 115
rebel_moon @confederacion.com

PROXIMAS APERTURAS: BURGOS

NUEVAS FRANQUICIAS: 917 791 304
y expansion @confederacion.com
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BALDUR’S GAT

l Si nunca habeéis juge-
La sombra de una amenaza desconocida do a alguna de las entregas para
PC de tan reputada saga, ademas
de haberos librado de algln dolor
bracias a ello podremos disfrutar de uno de de cabeza (s no sois muy fanati-
cos de los APG de mesa), no os
llamara tanto la atencion el profun-
disenados de |la corta historia de P52. do lavado de cara que los progra-
madores de Black Isle y Snow-
blind han imprimido a este juego.
Los gustos de los usuarios de
compatibles no suelen casar con
los de los jugones de consola, y
es0 es algo de lo que se han dado
cuenta los desarrolladores. Par-
tiendo de una base muy arcade,
cercana al clasico Gauntletc ala
saga Diablo, se ha creado un Ac-
tion RPG gue no tiene nada que
envidiar a los titulos japoneses del
género. Al entrar en la ciudad que
da nombre al juego, seremos asal-

se cierne sobre la Costa de la Espada.

los juegos Mas atrayentes 4 mejor

Estos son
los tres

protago- tados por una cofradia de ladrones
nistas .

S e que amenaza la estabilidad de to-

nables al da la costa de la espada. Bajo una
comienzo

del juego.

En el poblado de los enanos establecerds tu
segundo punto de retirada. Aqui podrds com-
prar y vender armas y armaduras, asi como
acceder a diferentes fases del juego.

I La luz gue desprende el personagje a su paso | la gue
producen los hechizos, antorchas v hogueras crean
un espectaculn visual sin precedentes i



perspectiva aérea visitaremos
desde los subterrdneos de la su-
sodicha ciudad hasta las monta-
nas del ocaso y las minas de los
enanos. Entornos creados en 3D
con un detalle y perfeccién nunca
vistos hasta ahora en un juego de
este tipo. La eleccion del persona-

je entre tres clasicos del universo

Dungeons & Dragons (mas con-
cretamente Forgotten Realms)

gue son el ar-
quero, la hechi-
ceray el enano,
la personalizable
evolucion de los
mismos vy la
atrayente trama
(gracias a la fan-
tastica traduc-
cién y doblaje
por parte de Vir-
gin) ponen la
guinda al pastel.

o% DANI 3PO.

e guien ha venido a mori

0! 1as muertes que has causado agul boy

Al adquirir la suficiente experiencia
podréis mejorar las caracteristicas de
vuestro personaje.

Pagaras un aito

En los escenarios
nevados contem-
plaréis unos efec-
tos gréficos,
como la nieve al
caer o los refiejos
de las cavernas
de hielo.

Esta exhuberan-
te... mujer serd el
enemigo final de
la zona de ias
minas enanas.

Quien tiene un amigo (y un DualShock 2) tiene un tesoro

Y es que la odisea de Baldur's
Gate Dark Alliance se hace
mucho maés llevadera si optas
por el modo Cooperativo para

dos jugadores simultaneos.
Aparecen los mismos enemi-
gos, aunque también la misma
cantidad de oro e items. La
jugabilidad y adiccion alcanza
cotas inimaginables en esta

LA SAGA EN PC
Compussta por Baldur’s
Gale, su expansién Tales
of the Sword Coasty
Baldur's Gate II: Shadows
of Amn con su extension
Throne of Bhaal.

ICEW!IND DALE
Aparecido en junio de
2000, se ambienta
también en los Reinos
Olvidados, aunque no
sigue la trama de BG.

PLANESCAPE
TORMENT

Similar a fcewind Dale
aungue de ambientacién
totalmente diferente. Se
basa en el motor de BG.

modalidad de juego.
==
Action RPGB
4 zonas

GREFICOS

Tan cuidados que fe costara

Creer que estas anfe esce-
narios creados en 30. Las
fenturas de mayor calidad

que hayan visitado PS2 y
cienfos de detalles que re-

crean con b
de Jungeons £ O

a el mundo

0OvO-ROM
L il = 3

MUSICE | B

La mosica solo aparece en
cierfos momentos, pero su
orquestacion es magistral
Los efactos son nitidos y
variados, y el doblaje al
castellano roza a perfec-
cion. Un ejempl uir
por Los demas j

Virgin

Castellano/Cast. el

SUGEBILIDSD

Fl control del personaje es
genial ¢ La suavidad de todo
el conjunto repercute en su
mangjabilidad. La mecanica
y argumento estén disena-
dos para que el jugador dis-
frute como un enano, he-
chicerd o arquero.

1 © - Interplay

DURBCION
=S =

Una vez que empieces na
podrds parar hasta acabar-

lo. Estono Llegara demasia-

do pronto, aungque tampoco
|lega a la longevidad de Los
juegos de PC. L3 opcion
multijugador alargara su
vida hasta el infinifo

~ Memary Card [528kb]
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Ya no es necesaric coger
el tren del andén nueve y tres
cuartos para abandorar el mundo
muggle. Simplemente, enciende
tu GBA v te convertirds en Harry ciones extensas y un disefo de
Potter en su primer afio en Hog- personajes renderizados y seme-
warts. Pasar de curso en esta edi-  jante a los del filme de la Warner
o cién para los 32 bits de Nintendo  Bros. Ademas, al incluir sonidos y
* El libro de Flamel, posee- o . e . .
* dor de ia piedra filosofal, N0 es facil {en comparacién a la voces digitalizadas, el misterio
\\ #sla en la biblioteca. Usa  version de PSone), pues ademas gue asola al Castillo quedard pa-
ngardmm Leviosa y i Vol d U
lo encontrarés. € hacer frente a Voldemort para  tente durante toda la aventura. Un
evitar que la piedra filosofal caiga total de 20 personajes con los que
2l en sus manos, tendras que supe- podras interactuar, pero sélo Her-

innumerables pruebas a modo de
puzzles, Graficamente es de lujo,

pues bajo una perspectiva 2D iso-
métrica, contemplaremos localiza-

rar 29 desafios originales de la no-  mione, Ron y Hagrid serén los
vela, tres partidos de Quidditch e

que te ayudaran. =o anna

Aprende a ser Mago

Un total de tres
partidos de Ouidditch.
donde disfrutaras de
freneticas secuencias
cenitales sobre una
Nimbus 2000

1y » Cartucho [B4 MBI [
Jugadores Misiones > 28 Hechizo 5 Texu/Uohlaje

1 » Electronic Arts  Proorarnacior > KnowWaonder
> Castellano/-  Hiratiar Porcuda - S [3]

Escenarios Laberinticos y
extensos en perspectiva 20

isometrica con persanajes
bien construidos y renderi-
zados. Ademas. el inteli-
gente uso de Luces y som-
bras hace incrementar el
misterio del juego

Ciones musicales

o amoldan a cada si
tuacion y acentuan el mis-
terio y suspense de la
aventura. Las voces de los
hechizos y La mayoria de
Los efectos de sonido han
sido digitalizados

Supera a la versian de PSo-
ne en cuanto a dificultad,
ya sea por la inclusion de

un mayor namero de desafi-

0s y pwzzles, como por la
rudeza de Los enemigns

Ademas. el uso de hechizos

no es automatico.

EL primer afio en Hogwarts
consta de J evaluaciones
con un total de 29 objeti-
uos a superar. Ademas, no
es tarea facil encontrar to
das las ranas de chocolate

==

Pero si Lo haces, descubri-
rds nueuns secretos



¢quieres ganar _
6.000 euros?

. Envia un mensaje de texto desde tu movil al 5501

pomendo SUPER JUEGQS v contesta correctamente
a 5 PREGUNTAS

-
-
-
-~

\

JUEGA CON

PREGUNTAS RESPUESTAS ERRORES FPREMIO

Acepta el reto de contestar las cinco preguntas y si aciertas todas entraras en el sorteo mensual de 6.000 euros

Que tienes que hacer:
1) Enviarnos la clave para participar: escribe «SUPER JUEGOS» en tu movil y envialo al 5501.
2) Recihiras una pregunta de tematica indeterminada. Si respondes y aciertas la pregunta, pasaras a los siguientes nive-

les e iras recibiendo nuevas preguntas, asi hasta cinco.
4) Si fallas, puedes volver a intentarlo desde el nivel en que te hayas quedado. Podras participar las veces gue quieras.

Coste maximo 0,3€ (50 Ptas}, para todos los operadores. Bases del concurso ante notario. lmmmm——— SUPER JUEGOS publicaré el nombre de los ganadores. '



=1 superjuegos

— PLAYSTATION =

THE SIMPSON

g2 > 7
il T e
g """"Mi_
f;}\ Vi mm bf E & E1
: i | - i 1@!5
!'1 =!ﬁ}'.‘g;§:b‘“ =
23370

Homen
Famlily Sedan

La mecanica de Crazy Taxi al
servicio de Las Simpson. El

resultado no

. |
puede ser mas A

il

‘I !f'%'!_,{fa*\

delirante.

(X }Acoept (4 Bnok (O)Optlons

AVOID TRAFFIC
123 @ 4 - , ;
= S ' El popular showtelevic  personajes de la serie, con
T e sivo de la Fox esta viviendo una  Springfield como escenario. Des-
WIVBID TRAFFIC FOR BONUS segunda juventud en los video-  conozco a qué tipo de acuerdo

= juegos, después de una ausen-  oculto habré llegadc Fox Interac-

cia de casi diez afos en el me- tive con Sega, pero seguro que
dio. Ha sido tras el nefasto algtin tipo de contacto habran
Willie, el Simpsons Wrestling, cuando mantenido, o Road Rage jamas
bgderi:e;' cdo;; oS PR NG U por fin llega hasta nosotros un hgbna visto la luz acusado de pla-
gffum_rse“a o bonus especiales, que con- titulo a la altura de la calidad y gio puro y duro. Por fortuna, no ha
’ sisten en evitar la colisién . g . d ;
zesra .: botrdo il t|fon de la ser}e. de Matt Groe: sido asf y. podemos fjlgfrutar de
Sedape ‘c’; por el contrario, causar el ning. Por definirlo de manera este trepidante y adictivo arcade
corlacdsped. mayor nimero de destro- : : d ‘e . 2
: concisa, The Simpsons Road de conduccién, superior en mas
zos posibles durante la e N
carrera. Rage es pura y llanamente de un aspecto al Crazy Taxi origi-

Crazy Taxi, sustitiyendo a los nal. Para empezar, no es lo mismo

conductores macarras y  recoger a un vejete anénimo que
e los pasajeros a Apu, Moe, la «sita» Carapapel

anénimos por o el director Skinner, los cuales te

37 9 ' -

Road Rage ofrece diez
misiones especiales,
al margen del
maodo central
del juego.



mim =l Rae sigue al pie degfla
& anica e Craz ’f axi.

pero la enrigueck cos/todo el
Rumor de la serie deNglevision |

pedirdn que les traslades a la g 7 TR

Mansion de Burns, el badulaque, ; V9% 1 Vehiculos especiales
el castillo del jubilado y otras reco- 1 A

nocibles localizaciones de la serie. 8 Ademas de los 17 coches standard
Conduciras el autobus escolar de . 2 (mas el coche extra que conseguiras al

superar los retos), conseguiras cuatro
coches especiales modificando el reloj
interno de la PS2. Introduce las
siguientes fechas y veras: 31 de octu-
bre, 1 de enero, 25 de diciembre y 22
de noviembre (Accién

de Gracias).

Arcade de Conduccion T CO-ROM ¢ W Fox Int. It T o 7‘ Radical Ent.  fiocione 1-2
18 Cel ] B Texi | Castellano/Inglés ‘abar Part Memory Card [242 KB]
BREFICOS MUSICE | Fi JUGEBILIDSD DuRSsCIoN

(91| == ]

Road fage es |a viva recrea- Aungue en ingles. las voces HAzad Fage no solo hereda La La busqueda incesante de
cion en tres dimensiones de y:didlogos de los persona- mecanica de [razy [asisi- mas y mas dinerp para Sa-
todas y cada una/de [as s son tan buenos que ni no toda su jugabilidad y car ala luz las nuevas lo-
principales localizaciones siquiera reparards en 3 carga adictiva. Los coches calizaciones y vehiculos
de Springfield. Lastima que existencia de la mosica del se controlan de Lujo y el B aiade a Azad Aage una Lon-

el motor grafica no fuera juego que. por cierfo, no es mado de dos jugadores es B qevidad de la que carecia el EL-BERL-
algo mas suave. nada del ofro mundo realmente divertido. original Lrazy faxi Un vi-

cio de juego
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DORESMCAHAS T

___

VI RTUA TEN
-

impagable Virtua Tennis 2 mentaiiigs
Ierte | t.

a este divertidisimo e

3 jLcar

e Drea

nala si

adn mas, lar

&

Virtua Tennis fue, para
muchos, uno de los mejores jue-
gos de Dreamcast. Divertido co-
mo pocos arcades, espectacular,
tremendamente jugable y total-
mente adictivo. Se puede conside-
rar, sin duda, como unc de los

tecesor completantc
aquelios aspectos que POdian e
jorarse. Por un lado, se ha aumen-
tado la oferta de juego anadiendo
un interesantisimo y casi eterng
modo Gira Mundial, mas tenistas
(ahora también hay chicas) y ma-

yor nivel de dificultad en la modali-
dad Arcade. Esa parte es impor-
tante, pero lo es alin mas cémo

grandes de la historia del género.
Pues bien, Virtua Tennis 2 le da
muchas, muchas vueltas a su an-

Abajo, podéis ver el nuevo
editor de jugadores. No
hay mucho para elegir, en
lo que se refiere a fisico.

!U—ﬁ——\-_“‘ riJI—

g W W T——

han pulido v perfeccionado toda la
gama de golpes. Antes con pegar
a la bola ya valia pero aqui eso ya
es historia. Ahora influye todo,
desde las caracteristicas técnicas
del jugador hasta la posicién o es-
tilo de juego. Con un golpe regular
pasaremos la red, pero estaremos
casi vendidos, y uno malo o un pe-
lin forzado iréd directamente fuera.
Este mayor realismo se nota so-
bre todo en la evolucién de los ju-

cEsto es tenis?

Puede que no, pero te lo pasaras como
un enano. Estan incluidos en el modo
Gira Mundial y sir-

ven para mejorar a

nuestros tenistas.

Bolos, dianas y

otros desafios pon-

dran a prueba nues-

tra habilidad.

GBEnera

Tenisteas

Ll
to/Doblal

- Arcade departiva o rOgramador

16 Histos > 14 Jex

GREFICOS

OVD-Rom » Sega i
> Castellano/linglés i

mUSICH | FH SLUGEBILIDS0D

ML

e

ar Particda

Visual Memory

DURRCION

Si aon hay gente que a dia
de hoy jugaba con la ante
rior entrega. alqo nos dice
gue, con el nueuo modo que
jugabilidad. EL juego es mu- se ha incluido, estamos an-
cho menos mecanico y hay te un titulo

que afinar mucho para no fres ueces mas juego y mu
echar la bola fuera cho mas enfretenido

La recreacion de la gran
mayoria de Los tenistas es

Los efectos especiales es-
tan muy hien. pero alqunas
melodi n algo pesadas
4 Un poco cargantes. Los
mas +puretas- de este de-
porte no dudamos en que
acabaran por jugar solo con
gl sonido

Han Logrado aumentar la di-
ficultad, la variedad de gol-
pes y La velocidad del juego
sin perder un apice de su

excelente y se han mejora-
do también Las animaciones

de los diferentes golpes
Tambien es sorprendente el
nomero de pistas del modo
Gira Mundial

‘W.'a?.
B\~

- Sega Sports Jurjodares »

Carlos Moya
O, B ese 55 -

‘PRESSISTARTIBUTTON

Los representantes espanoles de esta
edicion son Carlos Moy4 y Arantxa
Sdnchez Vicario. Los dos son bastante
competitivos y una opcién con garantia.

gadores creados por nosotros, pe-
ro también es evidente en los te-
nistas con un estilo de juego muy
marcado (Arantxa, por ejemplo).
El gran logro de esta entrega es
haber acercado el arcade al rigor y
realismo en el juego de un simula-

dor. Una obra maestra. =& peLucar

O
—EX=

EBLDSAL




PLAYSTATION 2

+ 2 CONTROL PAD
+ DVD REMOTE
CONTROL

GAME BOY ADVANCE
+ MARIO KART SUPER CIRCUIT

330,50 € GAME BOY ADVANCE
+ WARRIOLAND 4

GAME BOY,COLOR POKEMON
+ POKEMON CRISTAL

DREAMCAST |
+ CHUCHU ROCKET
+ QUAKE Il ARENA

Llama para saber cuél es tu Centro MAIL més cercano.

[ pedidos por infernet
[ pedidos por teléfono [EX IR LK
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SMUGGLER’S RUN 2
HOSTILE TERRITORY

l Ancel Studios vuelve a ofrecernos un
’ gmpleo de contrabandista,

dungue esta vez en un
entormo muchao mas

peligroso.

No es lo mismo trafi-
car con mercancias en la frontera
de EE.UU. que hacerlo en los limi-
tes de la antigua Union Soviética
o Vietnam. Brutales fuerzas poli-
ales (que llegan a emplear hasta
uegoe de artilleria) y las peligrosas
‘mafias asigticas nos pondran las
cosas dificiles en esta secuela de
Smuuggler's Run, uno de los mejo-
res juegos que acompafaron a

T e I 'rk.rde

= . = Vietnam . i
.. P82 en sulanzamiento hace mas
DOS JUGADORES os:mpre - .
g : R sionaré de un ano y que ahora ve su conti-
Elige vehiculo e inicia un por su oy e e
duelo fraticida contra talie nuacion a cargo del mismo grupo
atro jugador humano. gréfico. de programacion. Hostile Terri-

jiAlto a la autoridad!

Si pensabas que las fuerzas policiales del pri-
mer Smuggler’s Run eran brutales, deberias
ver en accion a las huestes que mantienen el

..Y 3 MODOS VERSUS i A
orden en los conflictivos territorios del sur

de Rusia y Vietnam. Una cuadrilla de ener-
gumenos dispuestos a todo con tal de dete-
nerte: explosivos, choques suicidas, minas...

Las Turf Wars ofrecen
tres clases de juego:
Crooks & Smugglers,
Loot Graby Bomb Tag.

tory ofrece la misma mecénica
gue su predecesor, pero la enri-
guece con un mayor detalle grafi-
co, mas variedad de modos de
juego vy, sobre todo, mucha mas
dificultad. Smuggler's Run 2 es, a
partir de la misién 16 {y tiene 36
solo en el modo central) un verda-
dero infierno de explosiones, cho-
ques y velocidad a través de valles
y montanas, de una extension me-
nor a la del primer Smuggler’s pe-
rc mucho mas reales y peligrosos.
No es GTAlll, pero merece la pena
echarle un vistazo. ¢ Nemesis

FS5F rEw

=
taennerio » Arcade de Conduccian  Foonato - OVO-ROM
Moacios die Juean > 4 Veticolos = B eaotiobloe » Inglés/inglés

SUGEHBILIDSD

Rockstar

DURSCION
1L, 5,83

drios son

a calidad
e estos ha aumentado es-
pectacularmente. Los de
llietnam son una completa
pasada. Ademas. no hay
ningun tipo de ralentizacio-
nes en este titulo

Como sucedia con la prime-
ra parte, Smuggler’s fun 2
ofrece buenas piezas de

Technoy J
biera pegado mas un acom-

panamiento de rock o inclu-

s0 de musica western

pera le hy-

Aungue se Les ha ido un po-
co «la olla- en lo referente
3 la dificultad. sobre todo.
a partir del escenario de
Uietnam. el control de los
vehiculos es intachable y
la mecanica sigue siendo
igual de afractiva

la creciente dificultad del
modo central y [a incorpo-
racion de las diversas prue-
bas de'las Jurf Wars [amen
de los Checkpoint Races)
haran que na te canses de
este juego en bastante
tiempo

Angel Studias It -2
Memory Card [376 KB)

BLOSML




dejes pasar
esta extraordinaria
oferta. Suscribete a Super Jue-

gos y recibiras este fantastico adapta-
dor para todas tus consolas.

Ya no tendras que desconectarlas cuando quieras cam-
biar de una a otra, y con solo pulsar un hoton seleccionaras la
que prefieras. Ademas, podras conectar al adaptador el video o el DVD.
Incluye entradas RCA y S-Video. No encontraras nada mas util.
Consigue 11 nimeros y el multiadaptador por sélo 26,40 € (4.400 ptas.)

SUSCRIBETE * SUSCRIBETE °* SUSCRIBETE °® SUSCRIBETE ¢ SUSCRIBETE ¢ SUSCRIBETE

geseo ) EdidIle a ol 200
JPo ano ero on el 20% de de ento al precio de O pta
[ Po ano ero one adaptado = elector» de regalo al precio ge 40 4.400 pta
0 O po op 0 8.000 p 0 0 G.160p
AP DO OMBR
DIR O
l.: A . D
ll' A\ . .
0 de Pago
1 Ad 0 eque no ativo diciones Re d A O'Do S 8009 drid
] o Po 0 dicando en el ap do “Texto pcion R A PER O
[d Do 6n B a: Banco D enta
] eta de edito n® a
e ad Qdd pre daipie

AR PON A EDICIO R DA A., R p PER 0S DEPARTA oD RIPCIO O'DO 8009 MADRID
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RY POTTER

LA PIEDRA FILOSOFAL

I Descubre el enigma que aguarda el Castillo
de Hogwarts en un apasionante RPG.

La farmula de los Poké-  sia creada por J.K. Rowling. Asi-
mon es trasladada a la magia de misme, el joven aprendiz de mago
Harry Potter, pues mientras pro- debera adquirir experiencia duran-
tagonizas duros combates por tur-  te su estancia en Hogwarts, ya

nos e intercambias los cromos gue cuanta més consiga sus habi-
conseguidos, con personajes del lidades aumentaran y aprendera

juego y otros usuarios (via Link un total de 30 hechizos. Esto sdlo
Cable), te sumergiras en la fanta- es posible si recolectas objetos y

pociones que debiliten al enemigo
y acaben con las artes oscuras. Y,
aunque el Quidditch no aparece
en esta version, dispondras de 8
minijuegos a bordo de una Nim-
bus 2000 que activaras segln va-
yas cumpliendc objetivos.e¢ anna

Acude a la cabaia de Hagrid, que se
encuentra en los jardines de Hogwarts, y
te dird donde hallar algunos de los ingre-
dientes para la clase de pociones.

Colecciona y combina cromos

i turas

Hay cuatro tipos de coleccién de cro- FOLTO IMAGE
mos diferentes (Gulliver Pokeby, Juctus | “
Pilliwickle, Gregoy Smarmy:y. Merwyn it

el Malicioso) gue al combinarlos en el
«Folio Triplicus» conseguiras hechizos
especiales durante losicombates. O, si
lo prefieres, podrasiguardarlos en el
«Folio Magi» para intercambiarlos.

bk

! "
twin - RPE G 1ht Cartucho (32 MB] ¢ crppvs - Electronic Arts Do o+ KnowWonder
e 1 M 21 Hechizos > 30 atoA30ak Castellano/-  faabhor oot 5i (3)
| GrReaFCcos DURSCION

y COLJR
Fiel recreacion del mundo No es Lo mas { umdnuo del Posee el estilo de los gran- Ho solo superando Los mas
de Harry Potter. en cuanto Juego. pero las melodias des APG: solo si adquieres de 20 objetivos del primer

a localizaciones y persona- son variadas, acordes a ca- experiencia en Los duelos y ano en Hogwarts habremos

Jes: Graficos isométricos. da situacion y pegadizas. Y reines os ohjetos necesa- complefado el juego. ya que

[tenos de color y bien defi- aunque en ocasiones hay rios podras avanzar. Fn de 1 s completamos el album de

nidos que dan vida a unos ausencia de FH. cuando es- finitiva, un desarrollo sen- | imagenes de calebres magos E!—DEHI—
escenarios extensos y nada 0s se dan a conocer Llegan cillo si estas acostumbrado seremos premiados con |
repetitivos. or sorprendentes. aeste tipo juegos «Partidas Bonus:
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ECCO THE DOLPHIN:
DEFENDER OF THE FUTURE

l El mitico delfin con alma ecologista
vielve para salvar el mundo de una

amenaza procedente del espacio exterior.

Ya ha lovido bastante
desde su aparicion en Mega Dri-
ve. Después de su paso por varios
sistemas, el incombustible Ecco
llega de la mano de Sega a los
128 bits de Sony. Haciendo gala
de un espiritu ecologista, el juego
nos invita a vivir una aventura épi-
ca en un bello mundo submarino.
Los 34 niveles de que consta el
juego, se agrupan en cuatro mun-
dos. El objetivo principal de Ecco
serd salvar al mundo (y lo hara
hasta en tres ocasicnes durante
su aventura). Para conseguirlo, pri-
mero tendra que aprender ciertas
habilidades gue luego irdn aumen-
tando. Diferentes cantos, por
ejemplo, para atontar a los tiburo-

Cuando Ecco aprenda el Canto del
Tiburén, podra atacarlos sin peligro.

nes y luchar contra ellos en igual-
dad. En un principio, el juego se
presenta prometedor, pero en
cuanto empezamos a perdernos
cada dos por tres, 0 no sepamas.
ciencia cierta qué hacer en un ni-
vel, la desesperacion puede hacer
se presa del jugador y no le salva-
ra del atague de nervios ni la mu-
sica del juego. En resumen, el titu-
lo que educadores y padres dese-
arian para sus hijos si no fuera tan
aburrido. =e r. DREAMER

I Una leccidn de cuidado 1y respeta

por la naturaleza en la dltima
aventura de Eceo para Ps2 0

LA TORTUGA
Después de salvar a un
galdpago de los
tiburones, un delfin te
ensefiara un canto para
gue te sigan.

Comunicacion

TIBURON BLANCO

El més poderoso de los
escualos quarda el poder
de la fuerza. Atrdpale
entre las rocas y
arrebétaselo.

Ecco puede recoger informacién hablando con

otros delfines. También hay cristales que dan pis-
tas sobre qué hacer en los diferentes niveles al uti-
lizar el sonar. Otros seres nos seguiran o serviran
de ayuda, como bancos de peces, tortugas, etc,

g Aventura
- 34

GREFICOS
=8

Con alguna que otra mejara

MUSICH | FH

Las melodias resultan muy

T T SRS
Appaloosa 1
Memory Card (B9 KB]

DURSCION
|,

Si fienes paciencia para

OVO-ROM = i Sega
1 xtovT) Castellano/Inglés

JUEEBILIDSD

— T

El control de Ecco es bas-

respecto a la version de
Dreamcast. nos encontra-
mos con el apartado mas
solido del juego. Maravillo-
S0S escenari nunin-
creible efecto de agua en
un mundo submarino

relajantes, incluso dema-

siado en deierminados mo-
del juego. dando

Mds pie a echar una

que a controlar a nu

amigo el delfin. New Hge

para todos los gustos

fante bueno, excepto du-
rante los combates

poder der nu no-
cion del Cio. Ademas.
resulta bastante facil per-
derse en algunos niveles
del juego

adivinar Lo que fienes gue

hacer y no pierdes los ner-

uios buscando fu siguiente
objetivo. Llegaras al final

del juego. Pero una uez fer-

minado; oluidate de voluer
a jugarlo

GLOBEL
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HEADHUNTER

El cazarrecompensas mas socarron nos

visita de nuevo. esta vez en P52,

En las fases de la
motacicleta es
donde m4&s se nota
la optimizacidn del
motor grafico con
respecto a la ver-
sion para
Dreamcast.
Suavidad total.

S5i leisteis o nes pasado
la review de Headhunter para
Dreamcast, ya sabréis que esta-
mos ante una aventura de tintes
cinematograficos que mezcla ele-
mentos de Metal Gear Solid o He-
sident Evil y los adorna con una
trabajada trama y unos efectas
graficos espectaculares. Jack Wa-
de, el protagonista, es un cazarre-
compensas (un Headhunter) que
se ve envuelto en una oscura tra-
ma de corrupcion y trafico de ar-
mas en una sociedad futura go-
bernada por un estado opresor.
Desde una perspectiva en tercera
persona (a veces con camara fija,

otras veces tras la espalda de
nuestro personajel mvestigaremos
lugares de Los Angeles, combati-
remos con enemigos a traves de
un sistema sencillo y practico vy re-
solveremos enigmas no demasia-
do complicados. Con respecto 2 la
Version para la consola de Sega,
ésta incluye mejoras en el aparta-
do gratico. No es gue el juego ha-
va cambiado mucho, pero se han
solucicnado algunos problemas
como las ralentizaciones ocastona-
les. Ademas, gracias al formato
DVD, las numerosas secuencias
de video del juego han sido pasa-
das a formato MPEG-2. ¢ panizro

Falsas apariencias

Bajo la apariencia de sociedad idilica,
que se presenta al principio del juego,
subyace una gran mentira en un futuro
cercano. La ACN (Anti Crime Network)
tiene la mision de proteger a los ciuda-
danos de la organizacion mafiosa
conocida como El Sindicato. Pero mas
tarde se descubrira que sus verdaderas
intenciones son mucho mas siniestras.

=ra= ==
Aventura de Accidn DVO-ROM Sany C.E. Amuze 1 1 1
I IS0 c c Castellano/Inglés » Memuory Card [366 KB)

musICa | FH

El aspecto mas cuidado del
juego. EL disefio del sanido
a corrido a cargo de Hoise-
box. y han hecho un gran
trabajo. La banda sonora es
impresionante. mds propia
de una gran superproduc-
cion cinematogréfica

GREFICOS

i

Aunque la mejora con res-
pecto a La version para DT
no es espectacular, tampo-
co le hacia falta. Los esce-
narios son detallados y va-
riados. La animacion del
profagonista es efectiva
dunque poco natural.

sencillo, sin excesivas

la evolucion es variada
divertida.

SLUEEBEILI0SRD

= —

Se'ha creado un desarrollo

complicaciones en Los enig-
mas [no asi en los jefes fi-
nales). EL control de Jack
responde a L3 perfeccion y

DuURSCION
.1

funque siempre se puede

perfectamente ajustada.
finalizarlo puedes jugar al
modo L.E.| LA . unaespe-
y cie de 44 Missigns con Las
prugbas conseguidas.

i J_ == I
pedir mas, no se te hara l
corfo. La dificuliad esfa

il .

ELOBAL
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TONY HAWK?

Svurs 276
O Ry

Una vez mas, Never-
soft ha conseguido evolucionar su
titulo mas importante hasta con-
vertirlo en un clasico, en un espe-
jo en el que todos los juegos de
skate se miran. El salto a los 128
bits ha traido consigo una impor-
tante mejora gréafica, que se hace
notar, sobre todo, en el detalle y
animacion de los skatersy en la
extension y calidad de las texturas
de cada uno de los escenarios. La
jugabilidad de THPS3, por increi-
ble que parezca, ha mejorado, ha-
ciendo el control de los persona-

lE! titulo que convirtia el skateboard en un P R D S KATE R 3

géenero de culto. llega a su tercera entrega

dando el gran paso a los 128 bits.

(ST

A medida gue vayamos comple-
tando el juego, descubriremos
nuevaos videos (en total, mds de
una hora en calidad DVD).
Arriba, Rodney Mullen.

jes mas sencillo {acercéndolo a to-
do tipo de jugadores), simplifican-
do notablemente los objetivos
a realizar en cada nivel y ana-
diendo nuevos movimien-
tos, entre los que destaca
el Revert. Lo méas
importante
de esta
tercera
entrega es
su modo multijugador on-
line, convirtiéndose asi en
el primer juego PAL en in-
cluir dicha opcién. e¢ poc

f Entre los personajes secre-
f tos de THPS3 se hallan
Darth Maul, Lobezno,
Private Carrera, etc.

==}
I Deportivo

- ]

OvD-ROM Activisian Neversoft 1-2 [4 on-line)

12 . cc
BREFICOS MUSICEH | Fi4

EEl EE

Inglés/Inglés Memory Card (B7 KB)
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EL motor grafico de JHASF
pone en pantalla unos in-
mensos y detallados esce-
narios replefos de elemen-
10S. unos skafers perfecta-
mente animados y su frame
rateno baja en ningin mo-
mento de Los 50 fps

La genial banda sonora del
titulo de Heversoft esta
COMpUEsta por grupos como
Alien Ant Form. Ramones.
Red Hot Chili Peppers. efc.
Los efectos de sonido os
haran creer que estdis pati-
nando de verdad

A a cantidad de movimien-
tos y el perfacto control de
los anteriores /ony Houk.
se le suman el Aeverty el
novedosc modo de juego o7-
{ine. No encontraras un ti-
tulo de Sk mas divertido y
jugable que JHPSI

22 personajes. 12 circuitos
y B modos de juego, entre
los que destaca el moda o4-
Line. son sus principales
bazas. Los videos [mas de
una hora en tatal) son un
gran aliciente para comple-
tar el juego.,

—EX=

GLOBEAL
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Junte a Psymon. un ex-convicte tatuado

y repleto de piercings, enconfraremos
nuevos personajes como Eddie (el del |

pelo a lo afrol, Bradi (8l tipico guapes

e

SSX TRICKY

r Electronic Arts aprovecha las fechas

invernales para traer hasta nosotros una

version mejorada de su divertido 55X.

Hace un afio, Electro-
nic Arts nos sorprendio con un
concepto ludico basado en el
snowboard completamente origi-
nal. Ahora, SSX vuelve con un as-
pecto visual mejorado, con nue-
vOs personajes y con un desarrollo
que favorece a la jugabilidad por
encima de todo. Esta nueva entre-

terior entrega, y el aumento de cir-
cuitos con Alaska y Garibaldi.
Los demas escenarios, aungue
conservan su nombre y aspecto,
han visto sus recorridos madifica-
dos, inclinando su disefio hacia la
jugabilidad en lugar de hacia la es-
pectacularidad (se han incluido
nuevos atajos y algunos tramos

Contenido en formato DVD

SSX Tricky ofrece diversos mini-repor-

&

tajes sobre la creacion del juego, su
original concepto, sus programadores,
el diseno de sus animaciones y hasta
muestra las celebridades que han pues-

to voces a los personajes.

ga, aungue no puede calificarse
de segunda parte, esta lejos de
ser un simple remozado visual, ya
que §S8X Tricky ha visto modifica-
dos una gran numero de detalles.
Los mas importantes han sido la
inclusion de nueveos personajes,
mas carisméticos que los de la an-

son mas sencillos de atravesar). Si
te gustd el primer SSX, Tricky te
encantard, pero si lo que estas
buscando es algo nuevo y diferen-
te, quizé te resulte demasiado pa-
recido y encuentres lo que buscas
en tftulos como Shaun Palmer's
Pro Snowboarder. ¢ poc

I 55X vuelve con un aspecto mejorado, con
NUevos personajes Yy can mas jugabilidad 1§

OVO-ROM Lo
14  Texto/Dabioje

Carenarios™> ¥ FPErsnDnaes >

GREFICOS MUSICR | Fid

Mix Master Mike (0. de Los
Beastie Aoysl se encarga de

 Los-temas del pri--

0N NUBUAs Crea-

ciones exclusivas para
Tricky. Lo mejor son las
voces del tema de Aum ML
«|ts Tricky-

» Inglés/inglés

EL frame rate qeneral ha si-
do estabilizado casi com-

pletamente [han desapare-
cido Los tirones del primer

person
casi infac

554 y se han anadido nue-
vos efectos graficos en los
circuitos. como la niebla o
el poluo de nieve

rarios alternatinas.

Electronic Arts ro

JUGEEBILIDSD

Aungue el control de Los
se ha mantenido
el desarrollo
de cada uno de los circuitos
se ha visto modificado, au-
mentando su jugabilidad
con nueuos atajos e itine

- EA Sports Bla

rinio » Memaory Card [140 KB)

DuURSCION

Aungue este tipo de tifulos

" no suelen ser muy Longe-
vos. la posibilidad de au-
mentar Las caracieristicas
de cada personaje, el frick
fook y el divertido modo
para dos jugadores aumen-
tan la vida de Tricky



A partir del 22 de diciembre...

...corre a buscar la nueva

Cartoon Network Magazine 4%
a1 20

euros

Descubre quién es . 200,
Comadreja, alucina '
con las peripecias
de Johnny Bravo
y ayuda a Las
Supernenas contra
el bicho mutante.

La revista que todos quieren leer

NETEIo[IK|

Es una publicacion de z
GRUPO ZETA
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Mezclando el concepto futurista de
TrickStyle g la evolucian de los titulus de
Skate, Criterion crea un original titulo de

impresionante factura tecnica. Sk8. ciencia

ficcion y aventura se mezclan en Airblade.

Saliendo dela monotoniaa  ne la capacidad de flotar a algo

rosimiles como

os que se ven en
las pantallas de
- arriba y abajo.

la gue nos tienen acostumbrados
los clones de Tony Hawk's, Crite-
rion crea un titulo que lleva el
concepto del skate hasta un futu-
ro imaginaric. Al contrario de la
mayoria de tftulos similares, la cre-
acion de Criterion se aleja de la
idea de juego deportivo, basando
las misiones a realizar en cada uno
de los seis escenarios en un traba-
jado argumento, a modo de aven-
tura. El Airblade, tabla en la que
nos moveremaos por la ciudad, tie-

mas de un metro sobre el suelo,
eliminando asi la necesidad de re-
alizar Olfies para hacer la mayoria
de los trucos y acercando asi el
juego a un publico menos experi-
mentado en el arte de la tabla. Lo
mejor de Airblade es su impresio-
nante apartado grafico. Los esce-
narios han sido disenados por un
arguitecto y las texturas e ilumina-
cion de cada elemento que los
pueblan le dan al conjunto un as-
pecto casi real. ¢ poc

Contenidas Extra

El DVD de Airblade contiene alguna
que otra caracteristica adicional. Entre
ellas destaca un extenso Making Of del
juego, con entrevistas a muchos de sus
disenadores y programadores, una vis-
tosa galeria de ilustraciones en formato
slideshow (todas las fotos seguidas, no
puedes seleccionar) y un reproductor
de las magnificas melodias creadas
para el juego de Criterion.

100007 50

— eremy L]
Accion/Aventura OvDO-ROM Sony C.E. Criterion 1-2
B : B Castellano/Cast. Memary Card (49 KH)

DuURBCION

Alunque no posee demasia-
dos escenarios [solo seis),
la dificultad que enfrafia el
control perfecto del Airbla-
de lo rebuscado de los
objetivos de cada mision,
junto al medo multiplayer.
alargan su vida il

musIice | Fi4

e

El mas que perfecto doblaje
al castellano de todas las
voces del juego y la genial
banda sonora. que parece
sacada de discos de Fathoy
Stimo Chemical Brothers.
hacen nmejorable es-
te apartado

GREFICOS
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Criterion. también creado-
res de la plataforma Aen-
derware. demuestran sus
vastos conocimienios del
fhardware de P$2 con un
motor grafico defallado y
suave. Pocos juegos de PS2
son fan vistosos

SUGEBILIDSD

Rirblade adapta la jugabili-
dad de los juegos de skafea
un vehiculo imaginario y le
anade complejidad a su con-
frol. En algunos momentas.
la inercia y la gravedad os
haran repetir algdn nivel
completo

ELOBAL
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OFF-ROAD

r

nuestra sed de velocidad con una version

La legendaria saga Test Drive, 4 en
espera de la entrega Over Drive, calma

todoterreno con muchas particularidades.

Y es que [z gente de An-
gel Studios se ha preocupado de
ofrecer un poco de originalidad, al-
go muy de agradecer en un géne-
ro superpoblado de representan-
tes. Visualmente no es nada del
otro mundo, aunque se defiende
por el correcto disefo de los vehi-
culos y la amplitud de los escena-
rios. Por otra parte, el motor grafi-
CC NO es muy espectacular, que-
dando muy lejos de los grandes
del género. Sin embargo, han sa-

guir el circuito por el caming ¥
corto, ya que los diferentes
(indispensables para ganar
meras carreras), nos pueds
a callejones sin salida y a-_‘
que deshacer el caming &
Ademas, al seguirse sigmj
mecanica de Check-Points, Sin
portar el recorrido que se elija, he
ce que cada carrera se convierta

en una aventura hasta encontrar el
itinerario més apropiado. En cada

carrera obtendremos dinero con el

Los escena-
rios sorn, mas
que especta-

culares, enor-

bido dotar al juego de una perso-
nalidad propia, que se traduce en
la completa libertad de movimien-

gue poce a poco Compraremos
mejores coches y mejoraremos
las cualidades mecanicas de los

mes. Tanto
tos a lo largo y ancho del escena- gue ya poseamos. Un buen juego, que precisa-
: ; z remos del
ric. De hecho, en ocasiones lo no excelente, pero que proporcio- g P

complicado de la carrera seré se- nard buenos ratos. ee THE scope perdernos.

156 vehiculos

Si a los iniciales sumamos los cinco
secretos, dispondremos de 16 vehicu-
los, todos ellos con sus propias carac-
teristicas dinamicas. Entre ellos encon-
tramos auténticos mitos rodantes,
como el Hummer, el Jeep Wrangler, el
Mercedes ML 430 o el Ford Bronco.
Entre los secretos, el Shelby Durango,
el Dodge T-Rex o un Monster Truck.

-_— L
Conduccian CD Rom Infogrames Angel Studias 1-2
+27 ult >3 Castellano/ingles Memory Card [280 KBI

BREFICOS musice | F+ Il JUGEBILIDRD DURSCION
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Pese a que el motor grafico Metallica y Fear Factory AL principio cuesta aden-
desmerece un paco de participan en |3 cafiera trarse por afajos y asumir
PlayStation 2. La amplitud banda sonora, que ests bas- ciertos riesgns. peroen
tante por encima que los Cuanto cono2camos un poca
efectos. con el sonido de los circuitos. serd pan co-
unos mofores que no pare- mido y conseguiremos un
cen los de estas bestias buen coche y los primeros
con ruedas puestos en las carreras

= —

La originalidad de poder
darnos un garbeo por todo
el escenario. ademas de la
picaresca de Los rivales. se
enfrentan a unas carreras
que poco a poco se van ha-
ciendo repetitivas. Divier-
ie, pero no enamora

—EE

GLOBRL

de los escenarios y la bue-

na representacion de los di-
ferentes tipos de terreno.
hacen que Off-Aoad lWide
fpan pase con nota
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SPYRO: SEASON OF ICE

primeros

propios desarrolladores, i

de la calidad grafica de Game B

il;'t;_ Seasan of lce e

) realidad

Mas alla de unos soberbios
- gréficos, Spyro: Season of Ice es
un magnifico plataformas cuyo
principal handicap reside en el ori-
gen mismo de la saga. Sus aven-
turas, como tal, tienen su razon de
ser en un entorno 3D total, como
ya ocurriera en PlayStation, don-
de es facil obtener un posiciona-
miento global dentro de cada
mundo. Season of Ice y sus pre-
ciosos (pero repetitivos) gréaficos,
impiden al jugador obtener una
idea de |a posicién que éste ocupa
en el mundo de Spyro. Y es una
pena, porque las dimensiones de
los mapeados, la cantidad de nive-
les y el nimerc de misicnes a
completar son muy similares a los

K 4

vistos en la trilogia Spyro de PSX/
PSone. A pesar de todo, Season
of Ice es una aventura gue com-
placera plenamente a aquellos
usuarios, ajenos a la saga, a los
que la calidad de los gréficos les
servird como gancho para un tipo
de aventura inédito en Game Boy
Advance. Si a todo ello se le une
el acierto en la composicion de
musicas y efectos, y una duracién
gue en nada envidia al Spyro origi-
nal, estaremos ante un cartucho
que, salvo puntuales objeciones,
saciard por completo a quienes
deseen pasar un rato divertido con
él. Al fin vy al cabo, ese es el fin
Unico de todo buen programador
que se precie. ¢ J. C. MAYERICK

I Aungue podarnos parecer algo
pesados, los saberbios graficos

de Spyro son, a su vez, las
antipodas de su jugabilidad §

Dragonfiy

UERy NUEVL,
ANSTRUCCIONES
REIHTCTAR PORT i
SALIA.

Spyro: Season of Ice, deparard
una agradable sorpresa a aquellos
que tengan la paciencia y habilidad
de finalizar la aventura. Dragonfly
X, un juego dentro del mismo
juego, cuya mayor facultad reside
en la gran sencillez de su desarro-
Spyro @ una consola llo y, os aseguramos, que es la mar
ortdtil queda paten- ot -
. te enciesta o?asr'dn de divertido.

con Season of Ice. N AN, o L7 At

ABnp A

La dificultad de por-
tar un juego como

= : , T
Plataformas i Cartucho (64 MB] | Universal Interactive Studios corpewior - Digital Eclipse
11 24 2i fe Gifica i > 1 Dt Castellano/Cast. Si[1]
(GAME BOY ADVANCE S

Runque se ha prescindido de EL tamano de Spyro. |
todo tipo de digitalizacio- casd drea de vision y los s num
nes de voez. tanto las mosi: graficos 1tiuos. hacen
cas como Los efectos de so- que sea dificil orienfarsesen
nido estan conuenientemen- Los mundos de Seasan af

0s. No de fce. Es su unica pega, ya

2 juego y
s Situaciones
praporcionardn un buen no-
mero de horas de diversio

la.auentura. Sus mundos,
en perspectiva 1Sometrica,

san bellos y de un colarida
espectacular. Suonic
“cado: se repiten en e;

pero tampoco se les
recriminar nada.

dentro de los nive

que el resto.del juego re
sulta facil de asimilar
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FLOIGAN BROS

I Sin armar escandalo llega a la casi abandani

consola de Sega un titulo que recupera la

necanica de clasicos como The Lost \/lktnga U

Para todos aquelios que
aun siguen divirtiéndose con un
buen juego sin importarles el so-
porte que aparezca, estos Ultimos
estertores de Dreamcast estan
resultando de lo més satisfactorio.
Headhunter, Shenmue 2, Virtua
Tennis 2... una excelsa lista a la
que viene a sumarse ahora Floi-
gan Bros, un titulo aparentemen-
te sencillo pero gue encierra gran-
des sorpresas. La mecéanica del
ol juego, a pesar de lo qug parezca

' y ok Lo por las pantallas, se aleja de las

Buenos hermanos

La cooperacién y comunicacion

entre los dos hermanos Floigan
sera vital para superar el juego.
Podras participar en diferentes jue-
gos para lograr puntos.

icla

irs.

plataformas clasicas para propo-
nernos un reto gue mezcla habili-
dad, puzzles y sobre todo la cola-
boracion entre los dos hermanos.
Un ejemplo: Hoigle necesita una
llave para abrir una puerta, pero
estd demasiado alta. jLa solu-
cion? Golpea a Moigle (el grandu-
llén) hasta que se enfade, enton-
ces te lanzard convertido en una
pelota hasta el estante donde se
encuentra tu objetivo. Original,
¢verdad? Pues todo el juego esta
lleno de estos rompecabezas,
ademas de minijuegos de diversa
indole. En cuanto al apartado téc-
nico, destacan unos graficos muy
cercanos al cartoon (pero sin caer
en la rutina del cell shading) y
unas voces gue, aunque en 'inglés,
transmiten toda la hilaridad que re-
quiere este titulo. ¢ panzro

Al pulsar el botén «Y» tendremos a
nuestra disposicion un completo menti
para interactuar con Moigle, el herma-
no «menos despierto». Podrés insultar-

le para gue se
ponga triste, abra-
zarle para que se
alegre, ensenarle
nuevas habilida-
des o jugar con él.

L - Aventura 1 BO-ROM  Coovnponia - Sega rog

#runion - Visual Concepts
13 zonas Vi ie 0 il > 1 Tex i Ingles/ingles r

==
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Aungue no presenta La op- Hitmos de AL principio, la mecanica te la gfan pega del A
cion de 60 hertzios. fodo amenizan nuestro ﬁnum.r desconcerfara un tanto, pe- pesar de que algunas rom-
se mueve a las mil marauvi- por Los escenarios. En ro cuando Logres desenvol- pecabezas fe volueran loco.
Llas. EL estilo'de Los grafi- cuanto al sonido. a pesar de verfe bien y comprendas &si como Los minijuegos. el

c0s es tan personal y origi- que las voces no estan do- que confrolas a dos perso- MM jueqo es corto. Rdemds no
nal gue na gustard a todos. bladas al castellano.- mues- nas independientes todo ira- @ presenta ningun mado ni
aunque Llevan un gran fra fran una calidad fuera de ] sobre ruedas. Adictivo al aliciente adicional una vez

bajoide diseno toda duda, z maxima

terminado

Visual Memory [5 bloques)

TUTORIAL

En la cocina de su hogar,
tendras que ayudar a
Moigle a preparar unas
galletas de chocolate.

MINIJUEGOS

Evita que los pajaros se
coman las semillas que
planta Moigle o ayidale a
reparar la bomba de agua.
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sSCOO0OBY-DOO AND
THE GCYBER CHASE

Adaptacidn a videojue-
go de uno de los ultimos largos
protagenizado por el cobarde y en-
trafiable Scooby, The Cyber Cha-
se. Deslumbra en las primeras
partidas con su intenso colorido,
el tamano de los personajes y la
utilizacién de rutinas
como el scroll parallax
o el scaling para dar
sensacion de profundi-

dad. Desafortunadamente, tal des-
pliegue visual no estéa respaldado
por una jugabilidad y mecénica a
su altura. Scooby-Doo And The
Cyber Chase sdlo se compone de
seis fases de desarrollo repetitivo
y simple como «el asa de un cu-

bo», de las que sélo llegan a ser
divertidas los dos niveles en moto
(de nieve y de agua). Tanto Sco-
oby-Doo como Game Boy Ad-
vance pueden dar bastante més
de si de lo que ofrece este pobrisi-
mo cartucho. ee nemesis

Scooby-Doo deslumbra al
principio por la calidad de
sus graficos, pero su rutina-
ria mecénica lo arruina todo.

[
Plataformas Cartucho [32 MB]

3 Inglés/-
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DURBSCIOn JusEBILIOess

INSPECTOR GADGET

ADVANGE MISSION

Los franceses Magic
Pockets, creadores del genial Mr.
Nutz de SNES (gue muy pronto
llegard también a GBA), firman es-
te simpatico arcade de platafor-
mas protagonizado por el Inspec-

Explota las habilidades de
los tres protas: el ataque

de Gagdet, el salto doble
de Sultan y el control de
Sophie sobre los robots.

tor Gadget, su schrina Sophie y
el perro Sultan, cuya mecénica v
aspecto grafico recuerda a los jue-
gos para Commodore Amiga. No
es Wario Land 4, ni tampoco lo
pretende. Tan solo es un cartucho
sencillo, divertido y sorprendente-
mente adictivo, en el que deberas
combinar las diferentes habilida-
des de los tres protagonistas para
vencer a la malvada organizacién
M.A.D. Un arcade con sabor a cla-
sico para tu GBA. & nemesis

Plataformas Cartucho (32 MB]
17 > 1
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Magic Pockets
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SUPER BUST A MOVE

No podia faitar en el cata-
logo de GBA un titulo que ha so-
brevivido fastuosamente al paso
del tiempo y que ha acompanado,
desde sus inicios, al nacimiento
del hardware de la mayoria de las
companias. Ademas, se trata de
un juego que desde que aparecio
en 1995 en Neo Geo hasta su Ulti-
ma incursion, en PS2, apenas ha
sufrido modificaciones. Y quiza
sea aqui donde radique su éxito,
pues manteniendo una mecénica
sencilla y clasica, tipica de los
puzzles de antano, se adapta a las
exigencias del mercado. Del mis-
mo modo, se podria decir que es-
te Super Bust A Move es un cal-
co, tanto en jugabilidad como en

graficos, a su antecesor en los128
bits de Sony. Pues no sdlo se tra-
ta de estallar las pompas que apa-
recen en pantalla, sino que depen-
diendo del tipo de burbuja que se
utilice deberés trazar un tipo de
trayectoria para formar grupos de
tres del mismo color. Un total de
311 niveles a elegir entre 27 uni-
versos, tres modos de juego don-
de podrés seleccionar los niveles
de los anteriores Super Bust A
Move y, como no, la posibilidad de
jugar en solitario 0 en el modo pa-
ra dos jugadores. =¢ anna

En el modo Escuela, podras ensayar el
tipo de trayectoria a relizar, dependiendo
del escenario y las pompas que utilices.

Antes de empezar el reto, elige al personaje que creas
mas conveniente para cada fase, ya que los diez (dos de
ellos ocultos) poseen cualidades muy distintas.

[
Puzzle
a1

Cartucho (32 MB])
= ;
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CREFICOS

MUSICBIFEH

OuRBcCIor

En menos de
seis minutos
libera a los 15
miembros de la
tripulacicn que
se hallan atra-
pados en los

Ubi Soft

ik

Taito
Castellano/- Si
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que para las ediciones de GBC vy
PSone, la mecanica de ir mane-
jando a cada uno de los cinco per-
sonajes {segun las necesidades
del juego) ha sido suprimida. De
tal modo que, esta vez, sélo con-
trolaremos a Milo para hallar el
poderoso cristal que protege al
Imperio Perdido. Un total de diez
misiones a completar, en las que
deberemos recoger joyas, buscar
los items necesarios para progre-
sar ([como boomerangs y explosi-
vos) y encontrar los simbolos do-
rados que se hallan ocultos en los

Una leyenda diapidada
por el «talento» de 3d6 Games
para GBA. Y es que, para esta ver-
sién, ni siquiera han sabido apro-
vechar el atractivo del filme de
Disney. Pues aunque los gréficos

camarotes. han sido un poco més cuidados laberinticos escenarios. =¢ anna
- |
- Aventura Cartucho (64 MB] THOQ Y 3dE6 Games 1
10 - Castellana/- Passwords Y
= -, .0 == e =
= ‘ SLOBEF
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DOOM

Han pasado 9 afos des-
de que I/d Software decidio evolu- : g
cionar su motor gréfico y jugable, .
creado para Wolfenstein, hasta . : : S [ | B 21 o et
convertirlo en Doom. Esta version Aunque la pistola no
aprovecha el hardware de Game es un arma realmen-
e te potente, un poco
Boy Advance como ningln otro de habilidad y el
juego lo habia hecho hasta ahora,

movimiento strafe
1t ey e SHEL y nos sacaran de este
utilizando un motor grafico tridi- ‘ .g i s e
mensional més detallado y suave AMBLIREALTH Anmun| Ui /

gue el de la Ultima versiéon domés-

tica de Doom, la de Super Nin- brillo (teniendo en cuenta la ilumi- ’La Caﬁdafifde

i = 2 A las «pseudo-
tendo. Entre las opcicnes mas nacién de Doom, algo indispensa-  sexryrass de '
destacadas de este Doom de ble) y tendremos la opcién de po- esta version de .

o 3 : Doom es .
GBA, encontraremos la posibili- der jugar con un amigo {con otra excalonte:
dad de cambiar la iluminacién de consola y otro cartucho Doom), teniendo en
los escenarios entre dinamica y tanto en modo Cooperativo como %”r’::,fg?zz °; &
estatica, aumentar o disminuir el en Deathmatch. sepoc funciona. botrss, e, dgnsitiass
= —
Shoot'em-up 30 T Cartucho (64 MB) (7101 ~ Activision ¢ > Id Software  _Juga 1-2
3 i it 4 1 Inglés/- ¢ L 504
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EAME B0OYy COL O0OR 1

TAONY HAWK’S PRO SKATER 3

Tras la versiidn ceas-  control de GBC) y el «feeling» del
da para Game Boy Advance de Tony Hawk 3 original. Con dos

Tony Hawk 2, poco podiamos es-  simples botones podremos ejecu- vy facilitando la ejecucion de los
perar de una nueva entrega de la tar de una forma sencilla toedo tipo  trucos sobre barandillas o verts.

"""" saga para su hermana menor, Ga-  de flips, grabs y grinds. En esta Lo mejor de esta version de Tony
me Boy Color. Sorprendentemen-  ocasién, los escenarios no son ju-  Hawk 3 son el nimero de escena-
te, el titulo creado por HotGen gados desde una perspectiva iso- rios disponibles (nueve, incluidas

Studios, traslada buena parte de métrica, sino bidimensional, mejo-  las competiciones) y de persona-
la jugabilidad {la que permite el rando asi el control del personaje jes seleccionables (doce). ee poc

GREED

Teniendo en cuenta el reducido nime-
ro de botones con el que cuenta una
Game Boy Color, es realmente facil

HANG

realizar todo tipo de trucos y grinds. o N ————— : - H:, ::,,c,: B. Margera,
S s TeH estrella de
el s | Coememml Jackass, hace
e ! aparicion en
THPS 3.
== = == 43
Oeportivo y Cartucho [B MB) Wy Activision ogramador > Hotgen . e I

» 12 | rios » 9 \ it 1 X! Inglés/- | 5 > 5
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De la saga Warioland se
puede destacar la gran cantidad
de movimientos y transformacio-
nes de Wario, que hicieron que
las situaciones en que éste se ve-
fa implicado fueran tan originales
como divertidas. No s6lo se debia
ser habil. Pensar como salir de ca-
da situacién era la tonica en cada
nivel de juego. Niveles
gue llegaban a superar
la media centena
en la dltima en-
trega de la trilo-
gia. Pues bien,
todo ello {o casi
todo) puede ex-
trapolarse a Wa-
rioland 4 para Game

e ———

—

Para compensar,
Nintendo ha
dotado al juego
de tres niveles de
dificuitad con los
que alargar la
vida del juego.

NPV YY

Plataformas

1

24

Nintendo Nintendo

Cartucho (B4 MB]
| 3 Te iey) Inglés/Inglés

Los soberbios escenarios
del jueqo solo se ven supe-

rados por las no menos es-

pectaculares animaciones
de Wario y compafiia y.
evidentemente. por el ex-
traordinario tamano de al-
gunos jefes finales

' e 4. C. MAVERICK

Warioland 4 cuenta con

unas musicas incluidables,

y no solo por Lo pegadizas
que resultan, sino porque
deben ser Las primeras mi
sicas cantadas de la histo-

ria de Las portatiles. Los
efectos: de chapeau.

Pocos juegos resultan tan
Jugables como la saga -
rigland. §i a eso se le afa-
de la excepcional calidad
tecnica de fodo el juego.

crack |lamado. Warid.

S1nos Limitamos a valorar
a Warialand 4 como el -

conjunta de 24.niveles. la
duracion del juega es real-

mente escasa. Sientramas
a valorar Los fres niveles
de dificultad, la cosa mejo-
fa.. -pero asi no.dle

Boy Advance, a lo que hay que
anadirle una calidad gréfica extra-
ordinaria, sélo equiparable a la de
los mejores titulos de Super Nin-
tendo. Y cuando decimos casi to-
do, decimos bien, ya que Wario-
land 4 peca en algo elemental: la
duracion del juego. Una auténtica
maravilla que resulta del to-
do imprescindible.

Si[2]

GAME BOY ADVANCE .
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Algunos anas
despues de
Link's Awakenirg], '
la leyenda de
Zelda vuelve con
dos capitulos cuya
complejidad supera
con mucho lo visto en
anteriores Zelda. Oracle
of Seasorns. el primero
de esos dos capitulos.
trasladara a Link al
mundo de Holodrum,
Ln mundo en el gue las
Estaciones parecern
haberse vuelto locas.
Link debera partir en
buseca de Din, el Oraculo
de |las Estaciones, que
Se encuentra :

REEE

secuestrada por el
malvado Onox.

T

T LT

por MAY

D b Y

|

S~ -

The Legend
of Zelda

Oracle of Seasons
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El Oraculo de las Estaciones ha sido secuestrado
por el malvado Onox, quien tras derruir el Templo

de las Estaciones, ha llevado el caos a los mundos
paralelos de Holodrum y Subrosia.

HOLODRUM SUBROSIA —

ABCDEFGHIJKLMNOP ABCDEFGHIJK

e | i ] [ O Y LT[ .
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| inframundo de Subresia es un pequefio lugar, situado no se

sabe donde, en el que se guarda el secreto de las estaciones.
En él encontraras el Cetro de las Estaciones, con el que podrés
cambiar de una estacion a otra. El lugar esta habitado por unos
simpaticos seres que, como en el mundo de Holodrum, cuentan
con sus propias tradiciones y sistema monetario. En Subrosia las
Rupias no tienen validez. En lugar de ello, los minerales son la mo-
neda de cambio en las tiendas del lugar. Serd importante dominar
también el baile subrosio, el principal hobbie de los luﬁareﬁos. En
Subrosia se esconde la (ltima de las mazmorras.

H olodrum es un inmenso lugar cuyas dimgns‘iq— ARBOLES MiSTICOS
nes son mucho mayores de Ias’que en principio Arbol del Fuego (-16)
pueda parecer. Pese a que la cuadricula del mapa es Arbol del Misterio (0-10]

de 16 x 16 celdas (256 estancias), hay que tener en Arbol de las Esencias (-]
cuenta que cada una de las pantallas del juego pus- Arbol de Pegaso (C-8)
de ser visitada en cuatro estaciones posibles (in- Rrbol del Tit6n (P6, A-2)
vierno, primavera, verano y otofio). Ademas,
Al

i té repleto de cuevas y CELDA NIVEL
rutas secretas .(algunas E14 Holodrum - Cueva del Héroe
y de ellgs submarmas) que 10 Holodrum Nivel 1 Mazmorra de la Raiz Nudosa
) comunican los dn‘erentes. NO9 Holodrum Nivel 2 Restos de Serpiente

sectores. Consulta la locali- A7 Holodrum Nivel 3 Guarida de la Polilla Venenosa
zacion exacta de los Arboles NO2 Holodrum Nivel 4 Mazmorra del Dragn Danzante
Misticos para trasladar répida- K11 Holodrum Nivel 5 Cueva del Unicornio
(/mente a Link de un lugar a otro AOT Holodrum Nivel 6 Ruinas Antiguas
del mapa. A14 Holodrum Nivel 7 Cripta del Explarador
AD1 Subrosia Nivel 8 Mazmarra de la Daga y el Escudo
A04 Holodrum - Castillo de Onox




TABLA DE OBJETOS

SACO DE SEMILLAS
? Permite 20 unidades de cada tipo de
semillas existentes en el juego. Lo

conseguirds en la segunda mazmorra del juego.
Més tarde podrds consequir el saco de 50 Uds.

SEMILLAS DE FUEGO
@ Son las semillas que vienen por de-

fecto con el Saco de Semillas. Sirven
para quemar objetos y enemigos, asf como para
prender las antorchas que Link encontrard.

SEMILLAS DE ESENCIA
Son, con diferencia, las que menos
utilizard Link durante la aventura.
Tienen la facultad de atraer a los enemigos, de-
jéndo cierto tiempo para pensar qué hacer.

SEMILLAS DE PEGASD
@ Son como las Zapatillas de Pegaso
de Link’s Awakening. Permiten a
Link obtener velocidad extra durante segun-
dos, ademds de ayudar a realizar saltos largos.

SEMILLAS DE TIFON
@ Son el mejor invento desde el chip.
Permiten que Link se traslade, desde
cualquier lugar del mapedo, hasta alguno de
los seis Arbales Misticos que hay en el mapa.

SEMILLAS MISTERIOSAS
&) Cuando alga no reaccione o no tenga
vida aparente, lo m4s seguro es que

haya que utilizar sobre él una Semilla Misterio-
sa. Las estatuas Bdho son un buen ejemplo.

ESPADA DEL HEROE
g Arma bésica de Link en su aventura

PLUMA DE ROC
@ La Pluma que siempre ha acomparia-

por el mundo de Holodrum (y Su-
brosia). Si dejas pulsado el boton durante al-
gun tiempo, Link realizard un ataque especial.

ESCUDO DE MADERA
Ya no es el arma de defensa que era,
pero todavia resulta algo (iil, espe-

cialmente con los Escarabajos con pinchos. Ten
cuidado de que no te lo birlen por ahi...

do a Link. Con ella, Link podré reali-
zar saltos simples. Si se combina con las Semi-
llas de Pegaso, podra realizar saltos més largos.

= | CAPA DE ROC
Igl Cuando Link |a consiga, sustituira a
la Pluma de Roc. La Capa permite re-
alizar saltos especialmente largos, més adn si
se combina con las Semillas de Pegaso.

BOMBAS
i Poco se puede decir de este objeto,

tan sélo que, si encuentras por ahf
una pared u objeto con grietas (o de apariencia
frégil), lo mejor serd que lo vueles por los aires.

+ 0 El arma mé&s poderosa de Link en su
blsqueda. Para que sea totalmente

funcional, Link debera visitar primero a los Es-
piritus de las Estaciones, en Subrosia.

ﬁ* T CETRO DE LAS ESTAC.

BUMERAN MAGICO

q Los ciudadanos de Subrosia entre-
garén a Link el Bumeran cuando de-

muestre sus habilidades con el Baile Subrosio.

La versién mégica permite un control total.

FLAUTA DE MIOOSH
Durante el juego, Link conoceré a
ciertos animales dispuestos a ayu-

darle. Cuando Link necesite disponer de ellos,
no tendrés mas que hacer sonar su flauta.

BRAZALETE
Nada ha cambiado con este objeto
desde Link's Awakening. El Brazalete

permite coger y trasladar objetos, asf como em-
pujar otro tipo de artefactos, como rodillos.

PALA

@ Salvo alguna que otra esporadica
ocasion, la Pala servird exclusiva-

mente para buscar fondos o corazones cuando

estos escaseen mas de lo normal.

SUPERTIRACHINAS
@Q Antes del Sdpertirachinas, Link con-
sequira el Tirachinas, capaz de lanzar

una sola semilla {de cualquier tipo) a la vez. Es-
te modelo, en cambio, lanzard tres.

GUANTES MAGNETICOS
@ Original sistema magnético. Si Link
encuentra un Objeto con una «N»,
entonces tendré que utilizar el polo «S» para
ser atrafdo, y el polo «N» para ser repelido.

SEMILLAS GASHA ANILLOS MAGICOS

Aunque no se contempla en esta guia, la siembra de Semillas Gasha es una Los Anillos Mégicos son el particular tributo de Capcom al fenémeno Po-
préctica recomendable durante la aventura. Encontraras muchas de ellas kémon (salvando las distancias). Aungue su utilidad dentro de la aventura
mientras sigues los pasos de esta gufa. Por tanto, te instamos a que las re- es indiscutible, la verdadera finalidad consiste en recoger los 64 anillos
cojas y las siembres siempre que puedas. Para ello deberas buscar un trozo existentes en Oracle of Seasonsy Oracle of Ages. Ni qué decir tiene que,
de tierra fértil en el que plantarlas. Dependiendo del lugar en que las siem- para conseguir [os 64, seré necesaria intercambiar anillos con otros ami-
bres, el fruto del &rbol que nazca variara. Para hacer que nazca un Arbol a gos, o bien obtener objetos de Oracle of Ages con los que poder realizar de-
partir de una Semilla Gasha, Link debera cambiar de estacidn y eliminar terminadas tareas en Oracle of Seasons. Cuando Link encuentre un ani-
enemigos. Cuantos mas de estos (ltimos destruya y mas veces cambie de llo, deberé llevarlo a Tasar. Alli le dirén la verdadera utilidad de ese anillo,
estacion, més rdpido sera el crecimiento del arbol. Su fruto serd un Anillo cuyo poder sélo funcionard cuando lo lleve puesto. Los hay que le transfor-
Mégico, Rupias, etc. Nunca se sabe qué te va a tocar. man, otros que aumentan el poder de su espada... en fin, hay de todo.

SUp=Ergulis ZELDA: ORACLE OF SEASONS
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LA ESENCIA DE
LA TIERRA
FERTIL

La secuencia
inicial concluye
cuando Din encuen-
tra a Link y lo lleva junto
al campamento de «su
trouppe». Alli, Link debe
hablar con Impa, la coci-
nera, y el resto de artis-
tas del grupo, para final-
mente hablar con Din,
gue le invitara a bailar.
Tras el «baile», Din se
percatara del simbolo de
Hyrule que Link lleva en
su mano izquierda, mo-
mento en que se desata-
ran los acontecimientos.
Onox aparece, raptando
a Din y enterrando el
Templo de las Estacio-
nes de Holodrum. Final-
mente, Impa confesara
ser en verdad la Aya de
la Princesa Zelda de Hy-
rule, revelando la identi-
dad real de Din, el Ora-
culo de las Estaciones.
Enviada por Zelda para
proteger a Din, Impa
(que se encuentra heri-
da), instara a Link a visi-
tar el Arbol Maku (J13)

@ |a
=

{
H\/\

de Pueblo Horon, guar-
didn de Holodrum que
le guiara en el rescate de
Din. Antes, Link debera
abrir la Puerta del Arbol
Maku, para lo gue tendra
que demostrar su valor
en la Mazmorra de la
Cueva del Héroe (E14).
Conseguido el premio, y

una vez en los dominios
de Maku (para abrir la
puerta, sitlate junto a
ella y deja pulsado el bo-
tén de la Espada de Ma-
dera), éste revelara a
Link que la Gnica manera
de llegar hasta Onox
consiste en encontrar las
ocho Esencias de la Na-
turaleza que duermen en
Holodrum. Ademads,
Maku le entregara la Lla-
ve Nudosa, que da acce-
so a la Mazmorra de la
Raiz Nudosa (G10). Lle-
gar hasta allf no supone
problema, asf que, utiliza
la llave que Maku te ha
dado y entra... a la salida
nos veMos.

SUBRO-
SIA Y EL
CETRO DE
LAS ES-
TACIONES
Link cuenta
con la prime-
ra esencia,
Tierra Fértil.
Al recogerla,
Maku le co-
municara la
existencia de un valioso
objeto que descansa en
el Templo de las Estacio-
nes. Para encontrarlo,
Link debera hablar con
Sokra el Profeta, en J15
(aprovecha qgue vas hacia
alla para recoger la Pieza
de Corazén que hay en
114, quemando el arbol
con las Semillas de Fue-
go). Tras la charla, quema
uno de los arboles para
que Link pueda acceder
a los Suburbios de Este.
Avanza dos pantallas ha-
cia el norte y otra hacia el
este. Aparecera Rosa,
quien te hablara de un

OBJETOS CUEVA
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templo que ha caido en
su mundo, Subrosia, un
lugar secreto al que se
dirige y que nadie puede
conocer. Link, como chi-
co malo gue es, debe se-
guir a Rosa (sin que ella
se percate), durante tres
pantallas, hasta K10, lu-
gar en el que Rosa desa-
parecera detras de unos
arbustos. Es hora de cor-
tar la vegetacion y ver
gué se esconde tras las

plantas. No es otra cosa

habla con los habitantes
del lugar, que te informa-
ran de la caida de un
templo en'la Plaza Este,
asi como de otros
conceptos propios
de este mundo,
como la existencia
de minerales en
vez de rupias, la
utilidad de los Bu-
meran o los bene-
ficios del Baile Sa-
brosio. Por el mo-
mento, Link debe
ir a la entrada al Templo,
en la Plaza Este, situado
en J3. Continda hacia el
Norte, entra en el tem-
plo, y situate en el pilar
central. Te sera entrega-
do el Cetro de las Esta-
ciones, que te permitira

CELDA OBJETO gue la primera de las en- | cambiar a la estacion de-
A7 Entrada tradas gque comunica Ho- | seada, siempre que ha-
C1 Llave lodrum con el inframun- | yas visitado antes al espi-
B2 30 Rupias do de Subrosia. Entra y ritu correspondiente en
(2 Espada Madera

LA CUEVA DEL HEROE

A 2 Avanza por la puerta de |a dere-
( )cha, (B2) Desplaza el blogue si-
tuado en el centro de la habitacién para
abrir las puertas. Contintia por la puerta su-
perior. (B1) Mueve los blogues y avanza por
el camino para continuar por la puerta Este.
(C1) Tras pulsar el interruptor y recoger la
Llave del cofre, deshaz el camino hasta B2,
donde Link debe tomar, esta vez, el camino
hacia el Sur. (B3) Utiliza la llave en la puerta
de la derecha. (C3) Pulsa el interruptor y

avanza por la AlBlC
puerta Norte.

(C2) Cogelaks- || 1 [&-E]
pada de Made-

ra, lo que ade- g EHE:] m
mas servird co- 3 E-—El

mo signo de va-
lentia para llegar hasta el Arbol Maku. Las
30 Rupias de la habitacién B2 se consiguen
saliendo de la Cueva del Héroe y dejandose
caer por el pozo que hay junto a la entrada.
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D 6 Avanza hacia el Norte. (D5) Pa-
( )ra abrir las puertas, desplaza
hacia arriba el blogue superior derecho. Ve
hacia el Este. (E5) Acaba con los Stalfos,
coge la Llave y ve hacia el Oeste, hasta
CS. (C5) Mata a los Stalfosy coge el Mapa
de la Mazmorra del interior del Cofre. Ve
hacia el Norte. (C4) Deshazte de los Zoly
sube a la vagoneta, que te llevard hasta
B3. (B2) Evita a los Moblins y mueve el
bloque central para abrir Ia puerta Oeste.
Avanza por ella. (A3) Este primer puzzle no
es complicado, asf que limitate a mover
los bloques correctos y recoge la Semilla
Gasha que hay en el Cofre. Ve por el Este
hasta C3. (C3) Pulsa la palanca y abre el
cofre. Obtendrés la Brdjula. Vuelve a B3 y
coge la vagoneta, que ahora te llevara
hasta E3. (E3) Ve andando hasta D3, coge

NIVEL 1- MAZMORRA DE LA RAIZ NUDOSA

CELDA DBJETO

D6 Entrada
las 10 Bombas que hay en el cofre y vuelve C1 Saco Semillas
a E3 para subir las escaleras y bajar por D1 Mini-Jefe:
las de la derecha. Pulsa el interruptor que Goriyas
hay un poco més adelante y coge la Llave. A3 Semilla Gasha
Vuelve por las escaleras y ve hacia el Oes- C3 Brijula
te. (D3) Coloca una bomba en el Trozo de D3 10 Bombas
Pared en Mal Estado y entra por el hueco. E3 Llave
(D2) Avanza por la habitacion y entra por la F3 Cont.. Corazén
puerta situada al Norte. (D1) Aparecen los Jefe: Aquamentus
Minotauros Gemelos, el Mini-Jefe de la (3 Esencia:
mazmorra. Acaba con ellos a espadazos y Tierra Fértil
avanza hacia el Oeste. (C1) Desplaza hacia B4 Llave Jefe
arriba el bloque de la izquierda y baja por E4 Anillo Magico
las escaleras, donde encontrarés el Saco C5 Mapa
de Semillas con 20 Semillas de Fuego. E5 Llave

Vuelve a D1y utiliza el Transportador para
aparecer en C4. (C4) Utiliza las Semillas de
Fuego para encender las antorchas y abrir
la puerta. Entra por ella. (B4) Acaba con
los Moblins y recoge la Llave del Jefe. Ve
hacia el Este, Sur, Este y Este. (E5) En-
ciende las antorchas y avanza hacia

el Norte. (E4) Coge el Anillo, ve hacia el
Este y después hacia el Norte. (F3) El pri-
mer gran enfrentamiento. El Jefe de la
Mazmorra, Aquamentus. Para acabar con
él, simplemente golpéale con la espada en
el cuerno. Tras acabar con él, recoge el
Contenedor de Corazén y avanza hasta G3
para recoger la primera Esencia de la Na-
turaleza: Tierra Fértil.

OBJETOS NIVEL 1

una de las cuatro torres

Cetro la capacidad de

Sokra el Profeta y haz

del Templo de las Esta-
ciones. Para visitar al pri-
mero, el del invierno, de-
beras conseguir antes el
Bumeran, que te sera en-
tregado al superar la
prueba del Baile Sabro-
sio, en Disco Subrosia
(E3). Entra en la torre Su-
reste del templo y utiliza
el Bumeran para golpear
la esfera que hay frente a
la entrada. Avanza por los
pasillos hasta encontrar
al Espiritu del Invierno,

cambiar a la estacion de
invierno.

EL DON

DEL TIEMPD

Al salir de la torre, el
Arbol Maku reconocera
el Cetro de las Estacio-
nes como el valioso obje-
to que habia quedado en-
terrado bajo las ruinas
del Templo. También
sentird la presencia de
una nueva esencia en los
bosgues del Este, en
Holodrum. Regresa a

quien le proporcionara al

este mundo, habla con

lo que te dice: subir
al tronco y utilizar

el Cetro de las Es-
taciones. De golpe,
habré llegado el frio
invierno. Ve hacia el
Este, luego al Norte
dos pantallas y de
nuevo al Este dos
pantallas méas (08).
Cambia de nuevo al
invierno, sube las es-
caleras y ve hacia el Es-
te. Entraen lacasade
Holly (P8) por la chime-
nea, quien, tras charlar
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NIVEL 2 - RESTOS DE SERPIENTE
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C Ve hacia el Oeste. (B8) Coge las
( 8)5 rupias que hay en el cofre y si-
gue hacia el Norte. (B7) Acaba con las ser-
pientes y coge la Llave. Vuelve a la entrada.
(C8) Utiliza las Semillas de Fuego para en-
cender las antorchas y asf abrir la puerta
Norte. Pasa por ella y luego ve hacia el Este.
(D7) Mata a todas las serpientes y desplaza
hacia la derecha el tnico de los bloques que
no estan alineados. Aparecerd un cofre con
la Brdjula en su interior. Vuelve hacia el Oes-
te y contintia hacia el Norte. (C6) La flecha
indica el lugar en el que Link puede colocar
una bomba. Bomba que abriré un boquete
en la pared y que le permitira conseguir las
235 rupias que descansan en BB, la habita-
cién contigua. Vuelve a C6 y sigue hacia el
Norte. (C5) Arroja los escarabajos por los
huecos para abrir la puerta Oeste. (B5) Utili-
za bombas para acabar con los Moblins. Co-
ge el Brazalete de Fuerza que hay en el inte-
rior del cofre que aparecera. Utiliza el braza-
lete, en la habitacién contigua, C5, para ob-
tener el contenido del cofre (el Mapa de la
Mazmorra. Ve hacia el Sury luego hacia el
Este. (D6) Acaba con los enemigos y despla-
za hacia la derecha el blogue situado més al
Este. Esto abrira la puerta. Entra. (G6) Reco-

ge una nueva Llave del interior del Cofre. Ve
al Sur. (G7) Utiliza el brazalete para mover
los rodillos y asf alcanzar las escaleras si-
tuadas en la parte inferior derecha de la ha-
bitacién. Al subir por ellas, Link saldré al
exterior. Coge la Semilla Gasha del cofre, ve
hacia el Oeste y baja por las escaleras. Link
estara de nueva en la mazmorra. (A7) Ve al
Norte. {AB) Aqui debes darte prisa, ya que al
cabo de un tiempo, el cofre desaparecera.
Debes destruir los blogues de piedra con
bombas. Si te faltan, puedes volvera A7 y
comprar diez mas por s6lo 30 rupias. Coge la
Llave del interior del cofre y deshaz el cami-
no hasta G6. (G6) Ve hacia el Este y baja por
las escaleras. (B1) Coge las 10 Rupias que
hay en el cofre, ve hacia el Este y luego ha-
cia el Sur. (C2) Estas frente a Facade, Mini-
Jefe de la Mazmorra. Acabar con él s real-
mente sencillo. Tan sélo debes lanzarle bom-
bas cuando éste aparezca (con cinco explo-
siones bastara). Cuando hayas acabado con
él, dirfgete hacia el Este, hasta F2 y luego al
Sur. Utiliza los bloques verdes para llegar a
|la plataforma de la derecha y subir por la es-
calera. (F2) Coge la Liave del Jefe del inte-
rior del cofre. Vuelve a (D2) coloca una bom-
ba en |a pared inferior (entre los jarrones) y
acaba con todos los enemigos de D3. Ve ha-
cia el Este y utiliza la plataforma giratoria
para ir hacia el Sur. (G4) Utiliza la Llave del
Jefe para entrar la habitacion de Dodongo,
uno de los enemigos que ya aparecian en
Link's Awakening. (F4) Para acabar con Do-
dongo tendrés que armar a Link con el Bra-
zalete y las Bombas. Cuando Dodongo abra
la boca, mete una bomba en el interior y és-
te se inflard. Cagelo con ayuda del Brazalete
y l&nzalo sobre los pinchos. Repite esto cua-
tro o cinco veces hasta que Dodongo mue-
ra. Recoge el Contenedor de Corazdn y ve
hacia el Sur. (F5) La segunda Esencia serd tu
recompensa en esta: el Don del Tiempo.

Q

<« con Link, le entregaré la
Pala. Utilizala para retirar
los blogues de nieve jun-
to a la puerta. Ve hacia el
Sur tres pantallas y luego
hacia el Oeste (O11).
Cambia al invierno de
nuevo, sigue hacia el
Qeste, luego hacia el
Norte (por el camino de
la derecha) y retira la nie-
Ve para poder continuar
hacia el Este. Utiliza la

OBJETOS NIVEL 2

CELDA OBJETO
C8 Entrada
B1 10 Rupias

C2 Mini-Jefe: Facade

F2 Llave Jefe

Fa Contenedor Corazén
Jefe: Dodongo

B5 Brazalete de Fuerza

E5 Esencia:
Don del Tiempo
AB Llave
B6 235 Rupias
G6 Llave
B7 Llave
D7 Brdjula

B8 5 Rupias

espada para recoger las
Semillas Misteriosas del
arbol. Por Ultimo, ve ha-
cia el Norte y después
hacia el Oeste para en-
contrar la entrada a la se-
gunda Mazmorra: Restos
de Serpiente.

EL SEGUNDOD
PODER DE LAS
ESTACIONES

Maku ha tenido un nue-
Vo presentimiento. El la-
go Spoon parece escon-
der la tercera de las
esencias de la Naturale-
za. Desde la entrada a la
mazmorra, ve hacia el
Oeste y después al Nor-
te. Cambia de estacién y
lleva a Link hasta Pueblo

Horén (Sur, Sur, Oeste,
Sur, Sur, Sur, Oeste, Sur,
Sur y Osste). Desde
aquf, desplazate a H10 y
retira las piedras (con el
Brazalete) para continuar




hacia el Norte, direccion
que no deberas variar
hasta llegar a H7, donde
Link conseguira las Se-
millas de Esencia (cuyo
olor atrae a los mons-
truos). Ve hacia el Este y
luego al Sur, para final-
mente entrar en el Gim-
nasio de Blaino (I8), que
te retard a un combate a
punetazo limpio. Partici-
par te costara 10 rupias,
pero si le derrotas, Blai-
no te entregara los
Guantes de Ricky. Sal
del gimnasio y guia a
Link hacia Ricky (Norte,
Qeste, Sur, Oeste, Nor-
te, Oeste, Oeste y Nor-
te). Entrégale los Guan-
tes y Ricky te obsequia-
rd con la Flauta. Sube a
Link en su bolsa y dirige-
te hacia el Sur, hasta
E11, para después ir una
pantalla hacia el Oeste,
tres hacia el Norte y una,
de nuevo, hacia el Oes-
te, donde Link encontra-
ré las Semillas de Pega-
so (que le permite correr
a gran velocidad).
Ahora ve hacia el
Sur, Oeste, Norte,

Norte y Este (C7). OF

Entra en la casa y
habla con el Guar-
dian de las Com-
puertas, que parece
haber extraviado la
llave de éstas. Pul-

flli1] dos] 555

sa el interruptor
gue hay en una de
las esquinas para
hacer aparecer la
llave. Sal fuera de
la casa y baja por
las escaleras que
han quedado al
descubierto. Ya en
la cueva, pulsa el
interruptor para extender
el puente y utiliza las Se-
millas de Pegaso para
atravesarlo antes de que
éste se repliegue. Des-
plaza rocas y mueve pie-
dras con el brazalete pa-
ra acceder a las escale-
ras que hay al otro lado.
Baja por ellas y contintia
por las sucesivas galerfas
hasta salir de nuevo a la

superficie (A7). Ve dos
pantallas hacia el Sury.
una hacia el Este. Intro-
duce la Llave de las
Compuertas en la cerra-
dura para drenar el agua
gue tapaba la entrada a
la tercera mazmorra.
Avanza una pantalla a la
izquierda, luego arriba y
finalmente a la derecha.
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Habla con Sokra, que te
revelard la necesidad de
CONseguir un NUevo po-
der para el Cetro de las
Estaciones. Salta al agua
y avanza tres pantallas
hacia el Sur y una hacia

PG 16 ] 8a0 ™" |

el Oeste. Llama a Ricky
(con la Flauta que éste te
entregd), sube con él a la
plataforma y avanza dos
pantallas hacia el Sur. Ve
hacia el Norte por el ca-
mino de la derecha para
llegar a A12, donde hay
una nueva entrada al
mundo de Subrosia.

SOL BRILLANTE

En Subrosia, ve una
pantalla hacia el Oeste y
otra hacia el Sur. Utiliza
la Pala para excavar en la
arena hasta que Link en-
cuentre el Mineral Estre-
Ila. Ve al mercado de Su-
brosia, situado en F5 y
cambia el Mineral Estre-
lla por el Lazo. Vuelve al
lugar en que encontraste
el Mineral Estrella y si-
gue hacia el Este, para
después bajar hacia el
Sur. Alli estard Rosa que,
a cambio del Lazo, te

acompanara, abriendo
las puertas que Link se
encuentre en su camino.
Ve hacia el Norte, a la
pantalla situada justo en-
cima del Mercado de Su-
brosia. Entra por
las puertas para al-
canzar la zona Nor-
te de la isla. Ahora
ya tienes el cami-
no libre para dirigir-
te hacia el Templo
de las Estaciones,
en el Este, concre-
tamente a la torre
Noroeste cuya
puerta abrira Rosa.
Dentro de la torre, el es-
piritu te entregard un
nuevo poder para el Ce-
tro de las Estaciones.
Desde este momento,
Link podré cambiar la es-
tacion actual al verano.
Vuelve a Holodrum y re-
gresa al lugar en que ha-
blaste por Ultima vez con
Sokra (B8). Ve al Oeste,
sube al tronco y cambia
al verano. Las raices que
aparecen en la entrada
de la mazmorra, una pan-
talla més al Norte, te per-
mitiran, por fin, acceder
a ella.
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EL PODER
DE LA PRI-
MAVERA.
Maku parece
haber sonado
con la si-
guiente Esencia,
al Norte de la
Ciudad
Hundida.
Asi pues,
dirige a
Link hacia la derecha pa-
ra que suba por las esca-
leras. Después, recorre »
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< el camino que seguiste
anteriormente con
Ricky, hasta G7. Pasa
por el tronco que hay.
arriba, avanza una panta-
lla mas hacia el Norte
(GB) y llama a Ricky con
la Flauta. Ahora sigue
con cuidado la si-
guiente ruta. Su-
be el pequefio
barranco y
ve al Este
tres panta-
llas, otras tres
hacia el Sur,
escala un se-
gundo barranco,
continla hacia
el Norte, Este,
Norte, dos al
Sur, baja el ba-
rranco y continla
hacia el Norte (3
pantallas), dos

—

hacia el Este, una hacia
el Sury, finalmente, una
hacia el Este. jPor fin es-
tas en la Ciudad Hundi-
da! Ricky, que odia el
agua, te abandonara en
ese momento. Ve una
pantalla al Sur, dos al Es-
te y una al Norte. Alll en-
contraras el Arbol Tifon,
con Semillas Tifon que te
permitirén trasladarte
desde cualquier lugar del
mapeado a aquellos luga-
res en que haya un Arbol
con semillas. De vuelta a
la entrada de la ciudad,
Link se encontrara con
Dimitri, que esté siendo
atacado por unos joven-
zuelos. Entrégales algu-
nas bombas para que le
suelten. Sube a lomos
de Dimitri y avanza ha-

cia el Norte, subiendo
por las cascadas que hay
en 05y en O4 (por la de
la izquierda). Dentro de la
cueva, deberds colocar
las cuatro estatuas for-
mando un cuadrado, de-
jando un sélo espacio en-
tre ellas. Coloca a Link
en medio, deja pulsado
el boton de la Espada y
suéltalo. Link golpeara
las cuatro estatuas de
una sola vez, aparecien-
do una pequefa esca-
lera que le permitira
acceder al cofre y su
contenido: la Placa
del Maestro. Ahora

biarlo

FPOr

entra en la cueva de la
derecha y habla con el
Maestro Buceador. Al
ver la placa te hara su
pupilo y te entregaré las
Aletas de Zora (que per-
miten a Link nadar y bu-
cear) y te mostrara la ru-
ta secreta hacia Monte
Cuco, en los arrecifes de
la ciudad. Dicha ruta esta
al lado de la casa de In-
go, en N5. Buceando por
el agua profunda, Link lo
encontrara facilmente.
La Gruta sub-acuética le
llevaré directamente a
Monte Cuco, en N4. Ve
hacia el Norte, Este 'y
dos pantallas mas hacia
el Norte. Estaras en lo al-

to del Pico, en el que hay.
dos peque-
nas terrazas
por las que
Link se pue-
de dejar ca-
er. Precipita-
te por el de
la derecha,
para caer en
una nueva
entrada al in-
framundo de

Subrosia. Por
desgracia, nada
mas llegar, dos
ladrones roba-
ran a Link la
Pluma de Roc,
cambiandoselo
por un Mineral
de Pega. Para
recuperarlo, lo
gue debes ha-

cer es seguirles, sin que

se den cuenta, y ver dén-
de lo entierran. Mas o
‘menos como con Rosa,
al comienzo del juego.
Para iniciar la persecu-
cion, ve hacia el Oeste y
entra en la casa de los
facinerosos. Cuando co-
nozcas el lugar dénde lo
han escondido, excava
con la Pala y recupera la
Pluma. Regresa a la ca-
sa, sal de ella y ve dos
pantallas hacia el Este.
A continuacién, baja por
las escaleras, gue llevan
directamente al Templo
de las Estaciones. Una
vez alli, no deberfas te-
ner el mas minimo pro-
blema para conseguir >




NIVEL 3 - GUARIDA DE LA POLILLA VENENOSA
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Eg Ve hacia el Norte. (B8) Utiliza el

( )Escudo para darle la vuelta a los
enemigos y eliminarlos con la Espada (si no
has comprado el Escudo, puedes adquirirlo
en [as tiendas repartidas por el mapa). Sigue
hacia el Norte y después hacia el Este, hasta
E7. (E7) De los dos jarrones que hay a la de-
recha, arrastra el inferior para colocarlo so-
bre el interruptor y abrir la puerta Sur. Ve por
ella y contintia hasta D3. (DY) Utiliza el Braza-
lete para mover los rodilios y llegar hasta el
cafre, en cuyo interior hay una Liave. Vuelve
a EBy sube a la Primera Planta por las esca-
leras. (E4) Ignora los conejos y desplaza el
blogue derecho de la fila superior para avan-
zar hacia el Norte. (E3) Acaba con los Mol-
dorms. Aparecerd un cofre con diez bombas
en su interior. Coloca una de ellas en la pared
Norte, entre las marcas que hay en el suelo.
Pasa por el hueco que se abrird en la pared.
(E2) Recoge el Mapa de la Mazmorra del in-
terior del cofre. Vuelve a la habitacién de los
conejos, en E4, y esta vez contintia hacia el
QOeste. (D4) En esta pantalla hay que solven-
tar uno de los puzzles mas complejos de toda
la aventura. Hay que colocar las estatuas de
|a fila inferior tal y como estén en la fila su-
perior. Para ello, sigue los siguientes pasos:
empuja hacia abajo las dos estatuas moradas
de la izquierda y las dos estatuas rojas de la
derecha (entre estas hay una morada). Ahora
desplaza, una posicién hacia la izquierda, las
dos estatuas que te quedan por mover (una
roja y otra moradal. El antependltimo paso
consiste en mover la estatua roja del centro
hacia la derecha. Tendrés casi finalizado el
puzzle moviendo la estatua morada una vez a
a izquierda y otra vez abajo. Ya s6lo queda
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colocar la ltima estatua roja (espero que no
necesites indicaciones para ello) y esperar a
que se abra la puerta Oeste por la que, evi-
dentemente, debes pasary seguir hacia el
Qeste hasta llegar al final del pasillo. Acto
seguido, ve una pantalla al Norte. (A3) Déjate
caer por el hueco de arriba. (A7) Coge las 30
Rupias que hay en el cofre y sube por las es-
caleras. (A3 Utiliza la Llave en la puerta y
entra. (A2) Destruye a los enemigos que apa-
recen y abre el cofre que cae para conseguir
la Pluma de Roc, que permitira a Link reali-
zar saltos cortos. Vuelve a la habitacion con-
tigua y utiliza la plataforma mavil para llegar
al otro lado de la estancia. Déjate caer por el
hueco que hay junto a la pared. {A7) Baja por
las escaleras y atraviesa el pasillo hasta el
otro extremo. (Bb) Salta sobre la cama elésti-
ca. (B1) Coge la Brjula del interior del cofre.
Déjate caer por el hueco. (B5) Coloca la cama
eldstica sobre la baldosa morada y salta so-
bre ella. (B1) Avanza hacia el Este. {C1) Utili-
za el Brazalete para mover los rodillos y la

A C E

t,]
(el

L
T
I

B

O]
5
£
[]

B 8| N | & |W!

Pluma para saltar sobre los pinchos. Avanza
por el Este hasta la escalera situada en D1.
Baja por ella. (D5) Coloca la cama elastica
sobre la baldosa naranja. Salta sobre ella.
(D1) Coge la Llave del interior del cofre y dé-
jate caer de nuevo por el hueco. (D5) Baja por
las escaleras de la derecha y recorre todo el
pasillo hacia el Oeste, hasta la salida. (D7)
Utiliza la plataforma mévil para pasar al otro
lado y después sigue la ruta Este, Sur, Oeste.
(D8} Salta sobre el interruptor (no lo pises) y
sigue el pasillo hacia la izquierda. Antes de
pasar por la puerta, sube las escaleras y si-
gue el pasillo para recoger la Semilla Gasha

que hay en el cofre de la habitacidn D7. Aho-
ra sf, pasa por la puerta y prepérate a enfren-
tarte con el Mini-Jefe de la mazmarra. (C8)
Tres Squiddles (una especie de gusanos) se-
rén los primeros contrincantes de Link en es-
ta mazmorra. Para acabar con ellos, agarralos
con el Brazalete cuando asomen la cabeza,
|&nzalos contra una pared y golpéalos con la
Espada. Cuatro impactos sobre cada uno de
ellos bastaran. Cuando hayan desaparecido,
sube por las escaleras. (C4) Avanza hacia el
QOeste hasta que no haya posibilidad de se-
guir. (Ad) Atraviesa el pasillo por la pasarela
y déjate caer por el hueco. (A8) Empuja el
quinto bloque (contando desde arriba o desde
abajo) de la fila de la derecha. Salta para co-
ger la Llave del Jefe. Ve al Este y luego al
Sury entra en el transportador. (C8) Sube las
escaleras y avanza una habitacién hacia el
Qeste. (B4) Utiliza la pasarela para pasar al
otra lado del pasillo y luego ve hacia el Este.
(C4) Utiliza la Llave del Jefe para entrar en la
habitacién de Mothula. (C3) Acabar con
Mothula es muy sencillo. Sittiate en una de
las plataformas interiores y espera a que
Mothula se quede quieta en el centro. Apro-
vecha para golpearle con la Espada. Si caes
al fondo, salta sobre la cama eléstica e intén-
talo de nuevo. Una vez Link se deshaga de
Mothula, baja por las escaleras y recoge la
tercera Esencia: Sol Brillante.

OBJETOS NIVEL 3

CELDA OBJETOD
B9 Entrada
B1 Brijula
A2 Pluma de Roc
E2 Mapa
C3 Contenedor Corazén

Jefe: Mothula
E3 10 Bombas

D5 Llave
C6 Esencia: Sol Brillante
A7 30 Rupias

D7 Semilla Gasha

A8 Llave Jefe

c8 Mini-Jefe: Squiddles
D9 Llave

SUp=Erguis
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C Ve al Norte. (C3) Coge las diez
( 4)Bombas del cofre. Monta en la va-
goneta y déjate llevar (no toques las palancas
del camino). (B2) Coloca una bomba en las
grietas de la pared Este. Entra. (C2) Coloca sie-
te de los nueve jarrones sobre cada interrup-
tor. El octavo interruptor debera pulsarlo Link.
Con ello aparecerd una Llave. Coge la vagone-
tay, esta vez si, pulsa el interruptor para
cambiar el recorrido de las vias. (A3)
Coloca la estatua sobre el inte-
rruptor. Ve hacia el Norte. (A2)

Baja por las escaleras. (AB)
0 Ve hacia el Sury luego hacia
el Este. (B7) Coge el Mapa de

la Mazmorra. Vuelve a A7 y baja
por las escaleras y recorre el pasillo
hasta la salida. (F7) Utiliza las Semillas de Fue-
go para encender las antorchas y llegar hasta
el cofre. Coge la Llave de su interior y des-
haz todo el caming hasta la entrada a la
Mazmorra. (C4) Utiliza la Llave en
la puerta de la derecha. (D4)
Coloca una nueva
Bomba en las
grietas de la
pared Este.
Entra por el
hueco. (E4)
Desplaza el blo-
que morado hacia
la derecha y coge
la Brdijula. Sal de la
habitacion y ve hacia el
Norte. (D3) Bucea para pa-
sar por debajo de los rodi-
llos y sal por el Norte. (D2)
Monta en la vagoneta y pul-
sa la palanca. Cuando llegues al

N

final, vuelve a montar en la vagoneta, pero es-
tavez no togues la palanca: (C1) Mata a los
enemigos y bucea en el agua para recoger la
Ilave que cae. Vuelve a D1 y coge de nuevo la
vagoneta. (E1) Utiliza la Llave y sigue por la de-
recha. (F1) Acaba con las calaveras para que
aparezcan unas pequefias escaleras. Sube por
ella y utiliza las Semillas de Pegaso para saltar
sobre los huecos que hay. (D1) Baja por las es-
caleras. (E5) Monta en la vagoneta. {C5) Coge
la Llave y ve hacia el Sur. (C6) De nuevo al Sur.
Alli espera Agahnim, el Mini-Jefe de la Maz-
morra. (C7) En realidad serdn tres los enemi-
gos a los que debas enfrentarte. Tres magos,
s6lo uno de ellos con sombra, que Link podra
derrotar al encender las antorchas. Mientras
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haya luz, Link podrd atacar al Mago que
muestre una sombra bajo su figura. Repite la
operacién siete veces para acabar con Agah-
nim. Una vez conseguido, sigue hacia el Sur.
(C8) Monta en la vagoneta. (D9) Sigue hacia
el Sury luego hacia el Oeste. (C10) Empuja la
estatua y utiliza las Semillas de Pegaso para
llegar hasta el cofre, en cuyo interior est4 el
Tirachinas. Vuelve a la vagoneta y sube a
ella. (B8) Anda hasta C5 y monta en la vago-
neta (si no has tenido que empezar de nuevo
el nivel, seguird ahf). (D5) Dispara a las tres
antorchas cargando el Tirachinas con Semi-
llas de Fuego. (E5) Regresa en la misma vago-
neta. (C5) Ve al Sur, sube por las escaleras de
la derecha y después gira hacia el Este. {D5)
Coge la Llave del interior del cofre. Pon rum-
bo, de nuevo, hacia C8. (C8) Vuelve a subir a
la vagoneta, ooootra vez, pero esta vez, cuan-
do estés en D8, dispara con el Tirachinas a
las dos palancas que hay. (D9) Ve hacia el
Norte y después hacia el Este. (E8) Sigue ha-
cia el Norte. (E7) Mata a los enemigos y bus-
ca la Llave del Jefe buceando en los dos pe-
quefios huecos del centro de |a habitacion.

NIVEL 4 - MAZMORRA DEL DRAGON DANZANTE
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Vuelve a C8. (C8) Pulsa el interruptor y monta
en |a vagoneta. {B8) Mata a los enemigos y ve
hacia el Norte. (B7) Utiliza la Llave y baja por
las escaleras. (A12) Utiliza el Tirachinas para
encender las antorchas y extender el puente.
(B12) Mata a los enemigos y ve hacia el Norte.
(B11) Monta en la plataforma mavil para llegar
hasta |a puerta del Jefe, Goma. (C11) Goma,
el cangrejo, tiene una potente pinza que, al al-
canzar a Link, le quitara varios corazones de
energia. Utiliza la espada para acabar con su
pinza. Después, y con la ayuda del tirachinas,
dispérale al ojo cuando lo abra. Destruye los
pequefios seres que Goma te lanza para con-
seguir Corazones y Semillas. Una vez muerto,
en la habitacidn contigua espera la cuarta
Esencia: Lluvia Abundante.

OBJETOS NIVEL 4

CELDA DBJETD

C4 Entrada

C1 Llave

C2 Llave

C3 10 Bombas
E4 Brijula

C5 Llave

D5 Llave

B7 Mapa

C7 Mini-Jefe: Agahnim

E7 Llave Jefe

F7 Llave

C10 | Tirachinas

Cc1 Contenedor Corazén

Jefe: Gohma

D11 Esencia: Lluvia Abundante




< el tercer Poder para el
Cetro, el del Espiritu de
la Primavera.

LLUVIA
ABUNDANTE

Vuelve al mundo de Holo-
drum por la misma puer-
ta (agujero) por la que sa-
liste. Salta al vacio, sube
al tronco y llama a la Pri-
mavera. Ve hacia el este y
habla con el Oso Moosh,
que te pedira Platanos de
Primavera. OK. Corta una
de las flores, pasa hacia el
Norte y utiliza el Brazalete
para engancharte a la Ga-
llina. Pulsando repetidas

veces el botén «Aw, Link
conseguira subir a lo mas
alto del monte, donde
aguardan los Platanos de
la Primavera. Entrégase-
los a Moosh y sube a
Link a su lomo. Ve cinco
pantallas hacia el oeste
(hasta que caiga el invier-
no) y contintia hacia el
Norte. Utiliza el potente
salto de Moosh para lle-
gar hasta la Llave del Dra-

goén. Vuelve hacia el Sur y.
luego al Este, hasta que
localices el Tronco de
Monte Cuco. Subete a él
y cambia a la Primavera.
Avanza tres pantallas ha-
cia el Oeste y colocate
sobre la flor. De nuevo ha-
cia el Norte y, después,
hacia el Este. Colécate
sobre el tronco y cambia
al invierno. Vuelve hacia el
Oeste, sube las escaleras
y entra en la cueva que
hay al Este. Recorrela
(tendras que utilizar las
Semillas de Pegaso junto
a la Pluma Roc para sorte-
ar algunos obstéculos)
hasta la salida, que esta
en lo alto del Monte Cu-
co. Hacia el Este »

NIVEL 5 - CUEVA DEL UNICORNIO

C8 Ve al Norte y después al Este. Sube
( )en la vagoneta de la izquierda. Pulsa
el interruptor que hay en la siguiente pantalla.
(D5) Sal por el Este y empuja hacia la derecha el
bloque que hay en E5. Vuelve a D7 y sube en la
vagoneta de la derecha. Pulsa el interruptor que
hay en la pantalla contigua. (D5) Coge la Llave
del interior del cofre. Sube en la vagoneta, pulsa
el interruptor y vuelve a subir a la vagoneta. (E6)
Baja por las escaleras. Avanza hacia la izquierda
y sube por las escaleras que hay al final. (C3) Ve
hacia el Este, acaba con los enemigos y recoge
el Mapa de la Mazmarra. Después, vuelve hacia
el oeste dos pantallas, una hacia el Norte y otra
hacia el Oeste. (A2) Coge los Guantes Magnéti-
cos y, con la ayuda de estos, coloca la Bola so-
bre el interruptor. Sal de la habitacidn y baja por
las escaleras que hay en C3. Coloca bombas so-
bre los blogues agrietados y sigue hacia la iz-
quierda. Sube por las escaleras que hay al final
del pasillo. (C4) Empuja la estatua tres veces ha-
cia abajo, dos hacia la derecha y una hacia arri-
ba. Ve hacia el Sury luego hacia el Osste. (B5)
Coge las 100 Rupias del cofre. Ve al Norte, aca-
ba con los enemigos v sigue hacia el Oeste. (A5)
Destruye a los Caballeros y abre los cofres que
apareceran en el mismo orden en que eliminas-
te a los primeros. Asf conseguirds 1 Rupia, 10
Bombas, 4 Semillas de Fuego y una Llave. Sal
de la habitacidn y ve dos pantallas hacia el Sur.
(B6) Destruye a los enemigos, ve al Oeste, coge
la Brdjula y ve a B8. (B8) Coldcate sobre |a bal-
dosa amarilla y utiliza el Guante Magnético para
pasar al otro lado. Sube a B7 y coge la Llave.
Avanza hasta D7. (D7) Coge la vagoneta de la iz-
quierda y ve hasta C8. (C6) Utiliza el Guante
Magnético para pasar al otro lado de la habita-
cion. Lleva a Link hasta D5y, desde alli, dos
pantallas al Oeste, dos al Norte, una al Este y
otra al Norte. (C4) Baja las escaleras y sigue ha-
cia la derecha hasta encontrar las escaleras de
salida. (E6) Coge la vagoneta que esta en la par-
te inferior de la pantalla. (D7) Coge la Llave y
vuelve a subir a la vagoneta. (D7) Ve hacia la de-
recha, donde se encuentra el Mini-Jefe de la
Mazmarra, Syger. (F6) Para acabar con Syger,
esquivale cuando esté en forma esférica y gal-
péale en la Bola que aparece cuando quede es-
tético. Cuando Syger desaparezca, ve al norte y
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después Este, Norte, Oeste y Oeste. (F5) Utiliza
el Guante Magnético para colocar la bola en la
parte izquierda de la pantalla. Vuelve a F y ve
hacia el Oeste. (E5) Utiliza el Guante para colo-
car la bola sobre el interruptor. Sigue hacia el
Norte. (E4) Utiliza la Bola, junto con el Guante
magnético, como escudo para alcanzar la puer-
ta. Pasa por ella. (E3) Baja las escaleras y coge
la Llave del Jefe que esta al final del pasillo.
Vuelve a D5y baja por las escaleras. (E3) utiliza
el Guante Magnético para alcanzar la puerta
Norte y enfrentarte a Digdogger. (E2) Utiliza la
bola, junto con los Guantes Magnéticos, para
golpear a Digdogger. Cuando se descomponga
en varios seres, golpéales con la Espada. Si
vuelve a recomponerse, realiza de nuevo la mis-
ma rutina. Acaba con él y recoge la quinta Esen-
cia de la Naturaleza: Calor Nutriente.

DE 1
CELDA DBJETO

C8 Entrada

E1 Esencia: Calor Nutriente

A2 Guantes Magnéticos

E2 Contenedor de Corazén

Jefe: Digdogger

D3 Mapa

E3 Llave Jefe

A4 Llave

D5 Llave

AB Brdjula

C6 Llave

F6 Mini-Jefe: Syger

B7 Llave

D7 Llave

SUp=Ergulis
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el Brazalete y
regresa ala
pantalla K6, que
esté justo deba-
jo de la gque te

sirvio de entra-

da a este infra-

<« se encuentra la cerradura

gue da acceso a la cuarta
mazmorra, la del Dragén
Danzante. Déjate caer por
el precipicio y cambia a la
estacion veraniega. Entra
en la mazmorra en busca
de una nueva Esencia.

CALOR NUTRIENTE
Maku ha visto en sus
suenos un lago con forma
de gafas. La pista es evi-
dente, puesto que el car-
tel que hay al norte en
Pueblo Horon indica cla-
ramente el lugar en que
éste se encuentra. Dirige
a Link a H10, al norte de
Pueblo Horon. Desde alli
ve a Este, Sur, Este y Sur.
Entra en la nueva puerta
gue comunica
Holodrum con
Subrosia. Ya
en Subrosia,
ve tres panta-
llas al Sur, dos
al Oeste, una al
Norte y otra al
Este. Coge la
Flor Bomba con

mundo. Desde
alli, ve dos pan-
tallas al Oeste y
una al Norte.
Coge la piedra y salta los
huecos (utilizando Semi-
llas de Pegaso) para, des-
de alli, ir de nuevo al Tem-
plo de las Estaciones, en
esta ocasion a la torre No-
reste (no deberias tener
mayores problemas en
llegar alli). En la entrada,
un par de ciudadanos de
Subrosia utilizaran la Flor
Bomba para despejar la
entrada. Entra y consigue
el dltimo Poder del Cetro:
otono. Regresa al mundo
de Holodrum por el mis-
mo lugar por el que lle-
gaste. Desde J12, ve al
Norte dos pantallas, cam-
bia a la estacién otonal.
Sigue hacia el Norte, lue-
go al Este. Alli, retira las
setas con el Brazalete y
accederas a la quinta
Mazmorra.

LAS CUATRO
JOYAS DE TARM
Maku ha tenido una nue-
va vision: ha visto a Link
rodeado ruinas. A falta de

NIVEL 6 - RUINAS ANTIGUAS I

(C14)mee | |2

al Norte y otras dos al 1 D
Egte. Coge las cinco ru.~ 2 m
pias del cofre y ve hacia

el Sur. (E13) Coloca una

bomba en la pared Sury coge todas las rupias
que hay en E14. Vuelve a C12 y entra en la
plataforma giratoria. Esta vez, Link ird hacia
el Oeste. Luego sube una pantalla hasta B11.
(B11) Tira al escarabajo al abismo para que no
te moleste. Después, utiliza los Guantes Mag-
néticos para colocar |a bola sobre el interrup-
tor. Al hacerlo aparecerd una Llave. Cdgela y
ve dos pantallas al Sur. Sube por las escaleras
de la izquierda y coge el Mapa de la Mazmo-
rra, que estd en B12. Vuelve hacia el Sur. (B13)
Mueve el bloque para que se abra la puerta y
sigue hacia el Este. (C13) Utiliza la Llave y
contintia hacia el norte, donde llegaras de
nuevo a la plataforma giratoria. Ahora sigue la
siguiente ruta: Este, Este, Sur, Oeste, Oeste,
Oeste, Norte y Este. Estaras de nuevo en la
plataforma giratoria, en C12. Entra en ella pa-
ra ir hacia el Norte. {C11) Coloca la bola mag-
nética sobre el interruptor. Apareceran unas
escaleras en la pared Norte. Sube por ellas.
(C8) Ve hacia el Sur (C9) Coge la Llave. Vuelve
a la habitacién anterior y deja caer a Link por
el hueco que hay en la parte inferior de la ha-
bitacion. (C11) Ve hacia el Sur, entra en la
plataforma giratoria (hacia la izquierda), Oes-
18, Sur Este, Nore, plataforma giratoria, Oes-
te, Sur, Este, Norte y plataforma giratoria.
Yendo al Este estards en D12. Utiliza la Llave
y ve hacia el Norte. (D11) Coge la Brijjula que
estd en el cofre de la izquierda. Ve a E11, utili-
za Semillas de Pegaso, activa el interruptor y
sal corriendo hacia la pasarela que aparece.
Baja por |as escaleras que hay en la habita-
cién contigua. {D8) Coge las 10 Bombas y co-
loca una de ellas en las grietas de la pared
Sur. Entra por el hueco. {D9) Coge las 5 Rupias
del cofre y sigue hacia el Oeste. (C3) Coloca la
cama elstica en la baldosa morada y salta
sobre ella. Link aparecerd en la tercera plan-
ta. (B6) Ve hacia el Sury hacia el Este. (C7)
Coge el Bumeran Mégico, que le permitira a
Link acabar con enemigos como las estatuas

y recoger objetos a distancia. Ve al Oeste y
déjate caer por el hueco (C13) Ve hacia el Nor-
te, toma la plataforma giratoria hacia la iz-
quierda, baja hacia el Sur, sube por las escale-
ras de la izquierda y sigue hacia el Oeste.
(A12) Pulsa el interruptor que hay en la esqui-
na inferior izquierda para abrir la puerta y ve
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hacia el Norte. Utiliza el Bumeran Mégico pa-
ra golpear la bola de cristal. Aparecera una
puerta en la pared Norte por la que debes ba-
jar. (A8) Ve hacia el Sur. {A9) Utiliza el Bume-
rén de nuevo para activar la Bola de Cristal, ve
hacia el Sur y déjate caer por el hueco de la
esquina. {A13) Ve hacia el Sur y vuelve a subir
por el pasillo de la derecha. Utiliza el Tirachi-
nas con Semillas de Fuego para encender las
antorchas. Sube por las escaleras que apare-
cen. {A10) Utiliza una Semilla de Pegaso y ve
al Este. (B10) Corre a toda velocidad y salta
para evitar los pinchos, ya que el pasillo se ird
estrechando. Deberfas Ilegar a A10 de nuevo,
aunque en la parte de la habitacidn en la que
se encuentra el cofre con la Llave del Jefe.
Sal de Ia habitacidn y baja por las escaleras
que hay en B10. (A7) Acaba con los enemigos
y arrastra el bloque superior-izquierdo hacia
arriba. (A6) Déjate caer por el hueco. (B9) Co-
ge la Llave del interior del cofre y utiliza la Ca-
ma Eléstica para volver a la planta superior.
(AB) Utiliza la Llave para entrar en la habita-
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cion de Vire, el Mini-Jefe de la Mazmorra.
(A5) Acabar con él es lo mas sencillo del mun-
do. Tan sélo tienes que atacarle con la Espada
cuando se acerque. Si te dispara, repele los
impactos con la misma Espada. Cuando se di-
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vida en dos, un golpe de Espada a cada uno
bastara para acabar con ellos. Con Vire venci-
do, utiliza una Semilla de Pegaso y corre hacia
el Este sin parar hasta que llegues a 5. (C5)
Salta los rodillos, pulsa el interruptor y ve hacia
el Sur. (C6) Pulsa uno de los interruptores. Pue-
den pasar dos cosas al hacer ésto: una, que
aparezcan unas escaleras, por las que deberas
subir; y dos, que aparezcan un buen niimero de
enemigos. Eliminalos y aparecerd igualmente
|a escalera. (B4) Ve hacia el Norte. (B3) Utiliza

la Bola Magnética para aplastar a los escara-
bajos y contintia hacia el Oeste. (A3) Utiliza el
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Bumeran Mégico para golpear las tres esferas
de cristal. Sigue hacia el Sur. {A4) Empuja la
Cama Elastica cuatro baldosas hacia la dere-
cha y dos hacia abajo. Salta sobre ella. (A2)
Dispara a la bola de cristal y déjate caer de
nuevo por el hueco. (Ad) Sube por las escaleras
que han aparecido. (A2) Desplaza hacia la de-
recha el blogue piedra y utiliza la Llave del Jefe
en la puerta. Al otro lado espera Manhandla.
(A1) Para acabar con este sexto Jefe, deberas
utilizar el Bumerén Mégico, con el que tendrds
que golpearle las hojas cuando éstas se abran
para disparar. Cuando se le hayan caido las
cuatro deberds seguir golpedndole con el Bu-
merén hasta que se divida en dos y deje ver su
nicleo. Con un golpe de Espada pasara a mejor
vida. Toma el Contenedor de Corazén, sube las
escaleras de la pared y recoge la sexta Esencia
de la Naturaleza: Viento que Sopla.

mejores pistas, Dirigete
al Mercado de Subrosia
y compra el Carné de So-
cio por 5 minerales. Utili-
zalo para entrar en la
trastienda de la tienda
(valga la redundancia, co-
mo se suele decir) de
Pueblo Horon y comprar
el Mapa del Tesoro. En él
se refleja el lugar donde
se encuentran las cuatro
joyas gue permiten acce-
der a las Ruinas Tarm. El
primero esta en F12. Pa-
ra llegar hasta allf, ve a
G10vy, desde alli, una
pantalla al Sur, una al
Oeste y, de nuevo una al
Sur. Entra en el tronco
del &rbol y obtén la Joya
Redonda. La Joya Pirami-
dal esta en la pantalla
gue da acceso a la cuarta
Mazmorra, la del Dragén

OBJETOS NIVEL 6
CELDA OBJETO
C14 Entrada
Al Cont. de Coraztn
Jefe: Manhandla
A5 Mini-Jefe: Vire

C7 Bumeran Magico
D8 10 Bombas

B9 Llave

9 Llave

A10 Llave Jefe

B11 Llave

D11 | Brijula

B12 Mapa
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Danzante. Deberas su-
mergirte en el agua, con-
cretamente en la esquina
superior derecha. La ter-
cera joya esta en C13.
Pero antes, deberas cam-
biar a la estacién invernal
en A8. Coloca una bom-
ba en la entrada a la cue-
va y consigue la Joya
Cuadrada. La cuarta y Ul-
tima Joya esté en la Cos-
ta Oeste, en E16. Para
llegar hasta ella, encien-
de, con ayuda del Tirachi-
nas, la antorcha que hay
en E15, en la playa. Pasa
a traves de la pasarela'y
utiliza Semillas Misterio-
sas sobre la interrogacion
que hay en la arena. Al
hacerlo aparecera un
Moldorm. Matalo para
gue emerja un cofre con
la Joya en «X». Utiliza

una Semilla Tifon para
trasladar a Link al Arbol
de Pegaso (C8), en el
Pantano Spool. Desde alli
ve al Este y luego al Nor-
te. Introduce las cuatro
joyas para abrir el portén.
Ve al Norte, cambia al ve-
rano y escala por la
enredadera. Ahora,
ve al Oeste, ba-

- ja por las
r O
D) =
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<« enredaderas y empuja
la estatua del Caballero.
Aparecera una escalera
en la pared. Vuelve al
tronco y cambia al invier-
no. Sube por la escalera
gue apareci6 en la pan-

—

talla de la estatua. Cambia
a invierno, mueve la esta-
tua inferior y cambia a to-
das las estaciones, hasta
gue sea de nuevo invier-
no {la estatua habra que-
dado sumergida en el hie-

=

de la letra, si no nunca
saldras del bosque: Cam-
bia al invierno y ve hacia
el Oeste, cambia al otofio
y ve al Sur, cambia a la
primavera y ve a Este, y
para terminar, cambia al

L I

vera, entra en la flor para

que Link sea impulsado a

la pantalla superior. a con- i
tinuacion, ve hacia el Oes-

te y entra en la sexta maz-

morra.

B[ I.-,j][ L-,_i]ngd.s......OO B[ l;I][ L—i_]ng,450009009(?
R R R R T % :

LA IT ]

lo). Sigue hacia el Norte,
cambia al otofio y retira
las setas. Ahora avanza
una pantalla hacia el Oes-
te, otra hacia el Sury, de
nuevo, una hacia el Oes-
te. Estarés en los Bos-
gues Perdidos (Ab). Ahora
sigue estos pasos al pie

verano y ve hacia el Nor-
te. Ahora, ve dos panta-
llas al Norte, una al Este,
cambia al invierno, ve al
Sur, luego al Este, dos al
Norte y una al Este. Mue-
ve la estatua que hay mas
abajo y déjate caer por el
hueco. Cambia a la prima-

NIVEL 7 - CRIPTA DEL EXPLORADOR
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e al Norte, Oeste, arriba, Este, Norte y

Norte. (C1) Ve hacia la derecha répidamen-
te ya que, si se apagan las antorchas, serds
enviado de inmediato al comienzo del nivel.
(D1) Acaba con los Magos y coge la Llave que
cae. Vuelve a C3y utiliza la Llave en |a puerta
de la derecha. Entra. (D3) Destruye a todos los
enemigos y recoge el Anillo del cofre. Sube las
escaleras de la izquierda y ve hacia el Qeste y
luego hacia el Norte. (C2) Dispara Semillas de
Fuego a las antorchas. Aparecera Ghini por
primera vez. Golpéale varias veces con la Es-
pada para que te deje en paz. Déjate caery si-
gue hacia el Norte. (C1) Ahora, con toda tran-
quilidad (las antorchas ya no se apagan) colo-
ca una bomba en la pared Oeste y coge la Bri-
jula de la habitacion contigua. Retira los rodi-
llos con la ayuda del Brazalete y baja por las
escaleras. (C5) Ve hacia el Oeste. (B5) Pulsa el
interruptor. Empuja la cama eldstica dos baldo-
sas hacia abajo y una hacia la izquierda. Salta
sobre ella, intenta caer sobre el botdn y déjate
caer de nuevo. Coge la Llave que hay sobre la
baldosa azul. Vuelve a C5 y destruye las esta-
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tuas con el Bumeran Magico. Una de ellas,
que no podrds destruir, deberds colocarla so-
bre el botdn para abrir la puerta Sur. Ve por
ella. (C6) Baja por las escaleras que hay a la
derecha. (C11) Cruza la habitacién sobre la pla-
taforma verde y ay(date de los Guantes Mag-
néticos para alcanzar el otro extremo. Utiliza
una Semilla de Pegaso y corre hacia el Norte,
para después girar hacia izquierda. (B1) Ahora,
pulsa los cuatro botones que hay en el suelo
en el siguiente orden: fila izquierda, botdn in-
feriar; fila inferior, boton izquierdo; fila izquier-
da, batén superior; fila inferior, botén derecho.
Coge la Llave que caerd sobre la baldosa azul
y vuelve a la planta B1F por el mismo camino
por el que llegaste. (C6) Ve hacia el Sur utili-
zando la Llave en la puerta. (C7) De los tres
bloques de la izquierda, mueve el de arriba y el
de abajo hacia la derecha, y el del centro hacia
arriba. De los tres bloques de la derecha, mue-
ve el superior y el inferior hacia la izquierda y
el central hacia abajo. Ahora empuja la Cama
Eléstica tres baldosas hacia la izquierda y una
hacia arriba. Salta sobre él y ve hacia el Oeste.
(B3) Coge el Mapa de la Mazmorra y vuelve a
la planta B1F. (C7) Sal de la habitacién por la
puerta Este. (D7) Utiliza una Semilla de Pegaso
para poder correr y encender las cuatro antor-
chas con el Tirachinas. Aparecerd otro Ghini
(hermana del primero), al que deberas destruir
de nuevo con la Espada. Avanza dos pantallas
hacia el Oeste. (B7) Sumérgete para esquivar
los rodillos y baja por las escaleras. (B12) Ve

hacia el Oeste. (A12) Destruye al caballero que
estd en tu orilla y utiliza el Guante Magnético
para lanzar a los otros dos al abismo. Cruza el
puente que aparecerd y sigue hacia el Norte.
(A11) Golpea la Esfera de Cristal con la Espada
para gue los imanes comiencen a girar. Ve al

~ Sur, cruza el puente y vuelve a subir al Norte.

(A11) Utiliza los Guantes Magnéticos junto con
los imanes para llegar a las camas elasticas
que hay a la izquierda de la habitacion (desde
tu posicion no las ves). Salta sobre la cama
azul, destruye a los Estalfos y déjate caer de
nuevo por el hueco. Salta sobre la cama roja
para llegar hasta la planta 1F. (A2) Atraviesa la
habitacicn, saltando los pinchos, y déjate caer
por el hueco que hay en la parte superior de la
estancia. (A6) Estds de nuevo en la Planta B1F.
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Ve hacia el norte. (A5) Alcanza el cofre que hay
en el centro de la habitacion para coger de su
interior la Capa de Roc (que sustituird a la Plu-
ma de Roc). Vuelve al Sur, déjate caer por el
hueco y, desde allf, sigue a la siguiente ruta:
Sur, Este, sube las escaleras, Este, Norte y ba-




LA CAMPANA
DEL CAPITAN

Ya con la sexta Esencia,
Maku tendra una nueva
vision. En este caso se
trata de un cementerio
que esta al Oeste de
Pueblo Horon. Segtin
Maku, Link tendré que
encontrar una forma de
llagar hasta alli a través
del mar. Lleva a Link a
Publo Horon y ve hacia
los Suburbios del Este.
Gira hacia el Sur y des-
pués un par de pantallas

hacia el Este, donde en-
contrarés a un esqueleto
pirata con el que deberas
hablar. Ahora, dirigete a
Monte Cuco (02), donde
se encuentra una de las
entradas al inframundo
de Subrosia. Alli, ve ha-
cia el Qeste y luego ha-
cia el Sur, para entrar en
la Casa de los Piratas y
hablar con el Capitan,
que te contard algo so-
bre una campana gue ha
perdido y que necesita
recuperar para reflotar el

barco. Sube por las esca-
leras y habla con el mari-
nero de la derecha, que
te ensenara una combi-
nacion con los cajones
de los armarios. Supo-
niendo que, de izquierda
a derecha, se numera co-
mo 1, 2, 3y 4, la que te
entregara sera
33211444. Sube al teja-
do de la casa y vuelve a
Holodrum. Activa la pa-
lanca y sal de la cueva.
Estaras en Pueblo
Horon. Ve hacia el >

OBJETOS NIVEL 7

CELDA OBJETO
c4 Entrada i
B1 Brijula
D1 Llave
B3 Mapa

D3 Anillo Mégico

A5 Capa de Roc

B Llave

D5 Llave

E5 Llave Jefe

C9 Cont. Corazon

Jefe: Gleeok
B9 Esencia: Sem. Vida
B10 |_|6V8 romper
D12 | Llave AR

C14 Mini-Jefe: Poes

Ja las escaleras. {C11) Utiliza la plataforma y
los guantes, como anteriormente, para llegar a
la puerta. (C10} Ve hacia el Este. Utiliza la nue-
va Capa de Roc para salvar los obstaculos que
antes eran insalvables. {D10) Acaba con los
tres enemigos magnéticos y mueve la Cama
Eldstica que aparecerd hacia arriba, hasta que
no avance mas. Salta sobre ella e intenta caer
sobre la plataforma verde. (D5) Utiliza el Guan-
te Magnético para colacar la Bola sobre el in-
terruptor que hay més abajo, pegado a la pa-
red (aunque no lo veas, esta ahi). Coge el con-
tenido del cofre, que en esta ocasion es una
Llave. A continuacidn, sigue hacia el Oeste,
Sur, Sury Ceste. Baja las escaleras. (B12) Es-
pera a que dejen de lanzar baldosas y abre la
cerradura. Ve saltando de plataforma en plata-
forma hasta llegar a la puerta que hay en la
pared Sur. Después, ve dos pantallas més al
Sury sigue el pasillo hacia la derecha y luego
arriba, para enfrentarte a dos Moldorms.
Cuando acabes con ellos, se abrird la puerta.
Entra por ella. (B14) Utiliza la Capa de Roc para
Ilegar hasta el interruptor. Después, retira el
blogue y sal por la puerta de la derecha. All te
espera Poes, el Mini-Jefe de la mazmorra.
(C14) En esta ocasién son los dos hermanos,
pero con una dificultad afiadida. Deberas man-
tener las antorchas encendidas ya que, de
apagarse, seras enviado al comienzo de la
mazmorra. Para dafiarles, sélo es necesario
que utilices la Espada. Sigue hacia el Este.
{D14) Ahora sigue cuidadosamente las siguien-
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tes instrucciones. Sube por las escaleras que
tienes debajo, baja por las de la derecha, sube
por las de la derecha, bajo por las de abajo,
coge una Rupia del interior del cofre, sube por
las escaleras, baja por las que estan mds arri-
ba, sube por las que estan en la pared supe-
rior, baja por las de la derecha y... sigue hacia
el Norte. (D13) Utiliza los imanes giratorios
para alcanzar el extremo Oeste de la habita-
cién y asi poder continuar hacia el Norte.
(D12) Acaba con todos los enemigos para con-
seguir una nueva Llave, que aparecera en el
centro. Deshaz todo el camino para volver a
D12 pero en el extremo derecho de la habita-
cion. Alli hay una puerta por la que ahora, con
la Llave, sf podras pasar. (E12) Ve hacia el
Norte, baja por las escaleras y sigue hacia el
Sur. Utiliza Semillas de Pegaso junto a la Capa
de Roc para pulsar los tres botones en €l or-
den carrecto. Primero el que esté al lado de
una estatua, segundo el que tiene dos y terce-
ro, obviamente, el que tiene tres. Al hacerlo
se formara una nueva pasarela a la derecha
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por a que se podra pasar para seguir hacia
arriba. (E11) Pulsa el interruptor y salta sobre
la Cama Eléstica. Intenta caer sobre la plata-
forma verde, en la planta 1F. Baja por la esca-
lera de la derecha, coloca las dos esferas de
color rojo y vuelve a subir. Monta en la plata-
forma verde y baja por las escaleras de la iz-
quierda. (E6) Haz que la esfera superior quede
azul y la inferior roja. Se abrird la puerta. Entra
por ella. (E5) Acaba con los Stalfosy aparece-
rd un cofre con la Llave del Jefe en su interior.
Déjate caer y ve a una habitacién al Oeste y
dos al Sur. (D14) Sube por las escaleras de tu
izquierda, baja por las de tu izquierda, sube
por las que estén en la esquina inferior dere-
cha de la habitacion e introduce la Llave del
Jefe en la puerta que esté al final del pasillo.
Alli te recibird Gleeok. (C9) Para acabar con
Gleeok, el dragén de dos cabezas, debes gol-
pearle con la Espada en una de las dos cabe-
zas. Utiliza la Capa Roc para esquivar sus dis-
paros y, al caer, poder darle. Intercala tus ata-
ques: primero una cabeza y luego la otra. Si
no lo haces asf, cuando destruyas una de las
cabezas, ésta tendra tiempo de regenerarse
antes de que acabes con la segunda. Una vez
destruidas las dos, Gleeok se convertira en
esqueleto. Salta cuando el salte para que
Link no se quede aturdido y utiliza la Espada
para atacarle cuando pase a tu lado. Tras al-
gunos golpes, Gleeok moriré y tendrds via li-
bre para coger el Contenedor de Corazén y la
séptima Esencia: La Semilla de la Vida.
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NIVEL 8 - MAZMORRA DE LA DAGA Y EL ESCUDOD

<« Este, hacia el lugar don-
de charlaste con el pri-
mer pirata y habla con él.
Cuando se marche, utili-
za la combinacion que te
entregaron las calaveras
de la puerta. Sigue hacia
el Norte y entra en el de-
sierto de Samasa. Ve al
barco pirata que hay en
015y entra. Habla con el
pirata gue esté dentro,
que te pedira que le en-
cuentres su Calavera. Ve
al oasis que hay en P12y
coge la Calavera. Ahora,
con la Calavera en la ma-
no, busca por las arenas
movedizas. Cuando la

Bl 1] [osl"E 7599000090

boca de la calavera co-
mience a moverse, déja-
te caer por las arenas
mas cercanas. Tendras
ante ti la Campana «oxi-
dada» del Capitan Pirata.
Vuelve al barco pirata,
entra, retira el blogue
marron y sube las esca-
leras. Estaras en Subro-
sia, aungue en una zona
que todavia no has visita-
do. Ve a la Fragua de Su-
brosia para que le quiten
el ¢xido a la campana.
Ahora si, con la Campana
ya impoluta, entrégasela
al Capitén Pirata. Des-
pués de toda la secuen-
cia, el barco pirata ama-
rrard en la costa Suroes-
te de Holodrum. Sal del
barco y ve hacia el Norte.
Entra en la casa, coge las
bombas del cofre y colo-
ca una en la pared de la
derecha. Pasa por el hue-
co, sal de la casa y cam-
bia al verano. Sal de la
casa y ve dos pantallas
hacia el Sur, dos hacia
el Oeste y dos hacia el
Norte. Baja por las es-
caleras y estaras en la
séptima mazmorra: La
Cripta del Explorador.
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A Ve al Norte y luego al Este. (B4)
( 5 )Dispara a la estatua con Semi-
Ilas de Fuego. Retira los jarrones y coge la
Llave que aparece. Ve al Oeste y dos veces
al Norte. (A2} Acaba con los enemigos mag-
néticos y sigue hacia el Norte. (A1) Elimina
a todos los enemigos. Para acabar con el
Escarabajo, utiliza la Bola Magnética. Coge
la Llave que aparecerd y sigue dos panta-
llas hacia el Este. (C1) Baja por las escale-
ras. (C8) Ve al Sur. (C9) Ten cuidado con la
mano roja. Si te coge, te devolverd a la en-
trada de la mazmorra. Baja por las escale-
ras. Atraviesa las dos pantallas laterales
can ayuda de la Capa de Roc. Sube por las
escaleras. (A12) Ve al Sur. (A13) Acaba con
los murciélagos de fuego, pulsa el interrup-
tor y pasa por la puerta. (B13) Sube por las
escaleras. (B6) Utiliza el escudo para poder
atacar a los escarabajos con pinchos. Coge
la Brdjula del interior del cofre. Vuelve a
B13y utiliza la Llave en la puerta para se-
guir hacia el Este. (C13) Entra en la platafor-
ma giratoria (saldras por arriba), ve al Oes-
te, déjate caer y ve de nuevo al Este. Esta-
ras otra vez en la plataforma giratoria. Entra
para poder ir hacia el Sur. (C14) No ataques
a nadie en esta pantalla. Espera a que la
estatua comience a moverse. Cuando lo ha-
ga, dispérale con el Bumerdn y sube por las
escaleras. {C7) Ve a la pantalla contigua y
coge el Mapa de la Mazmarra. Sin salir de
alli, utiliza el Polo Sur para atraer a la Bola
y colocarla debajo de las escaleras (con el
blogue entre medias). Ahora, utiliza el Polo
Norte para arrastrar la bola hasta el inte-
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rruptor, que extendera la pasarela de la de-
recha. Baja por las escaleras por las que vi-
niste, acaba con la estatua y sigue hacia el
Este. (D14) Sube por las escaleras. (D7) Ve
al Oeste. (C7) Acércate a las estatuas para
que vuelvan a la vida y acaba con ellos con
ayuda del Bumeran. Desplaza el bloque in-
ferior y coge, del interior del cofre, el Me-
gatirachinas. Ve hacia el Este y salta a la
pasarela que activaste con anterioridad, pa-
ra asf poder bajar par las escaleras que hay
en el otro extremo de la habitacién. (D14)
Ve hacia el Norte, salta por la pasarela y ve
hacia el Oeste. (C13) Entra en la plataforma
giratoria. Esta vez irés hacia la derecha.
(D13) Coge la Llave del interior del cofre.
Vuelve a entrar en |a plataforma giratoria y,
en D13, utiliza el Guante Magnético para
alcanzar la parte derecha de la habitacian y
salir por alli. (E13) Coldcate a cierta distan-
cia de las estatuas y utiliza el Stipertirachi-
nas para impactar en todas ellas de una
vez. Aparecerdn unas escaleras por las que
deberas subir. (EB) Utiliza Bombas para rom-
per los blogues agrietados y llegar hasta el
cofre. Dentro hay una Llave. Cdgela y vuel-
ve a la planta inferior. (E13) Entra por la
puerta de |a derecha para enfrentarte al Mi-
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ni-Jefe del nivel, Frypolar. (F13) Arma a
Link con el Stpertirachinas (cargado con
Semillas Misteriosas) y el Brazalete. Cuan-
do Frypolar esté en forma de fuego, dispé-
rale semillas. Pasara a su forma de hielo,
lanzéndate bloques de hielo a los que debe-
rés arrojar semillas para reducir su tamafio.




Coge el trozo de hielo resultante y espera a
que Frypolar se esté convirtiendo a su for-
‘ma de fuego. Lanzale el trozo de hielo para
infringirle dafio. Repite la operacidn tres o
cuatro veces para acabar con él. Una vez eli-
minado, ve hacia el Norte. (F12) Mas dificul-
tades. Ahora hay que encender las siete an-
torchas casi a la vez. Para ello, deberds ar-
marte con el Supertirachinas (cargado con
Semillas de Fuego) y con Semillas de Pega-
s0. Utiliza estas Ultimas para tener mas ve-
locidad a la hora de desplazarte de un lado a
otro. Si lo consigues, apareceran unas nue-
vas escaleras por las que deberés subir. (F5)
Sigue hacia el Norte. (F4) Para resolver el si-
guiente puzzle, vamos a numerar los tres
bloques de hielo que hay. El de la izquierda
serd el 1, el del centro serd 2 y el de la dere-
cha, 3. Las instrucciones son las siguientes.
Empuja el 3 hacia la derecha. Empuja el 1
hacia abajo, luego hacia la derecha y, final-
mente, hacia arriba. Ahora empuja el 2 ha-
cia la izquierda, abajo, derecha y arriba.
Ahora empuja ambos bloques hacia la dere-
chay... jhecho! Aparecerdn unas escaleras
por las que, otra vez, deberas bajar. Atravie-
sa todo el pasillo y sal por las escaleras que
hay al otro extrema. (D1) Pulsa el interruptor
y ve hacia el Este. (E1) Corre todo lo que
puedas hacia la derecha, tratando de evitar
los pinchos. (F1) Utiliza el Bumerén para ac-
tivar la Esfera de Cristal y extender el puen-
te. Pasa por él y sigue hacia el Sur. (F2) Aca-
ba con todos los enemigos y sigue hacia el
Sur. (F3) Coge la Llave del Jefe. Sigue hacia
el Sury luego hacia el Oeste por la puerta
hasta D4. (D4) Coloca una bomba en la pa-
red Norte y pasa por el hueco. (D3) Memari-
za el recorrido que hace |a estatua y repftelo
con precisién. Aparecerd una nueva Llave.
Vuelve a la estancia anterior. (D4) Coge un
cristal de hielo, ve hacia el Sury lanzalo por
la baldosa roja que hay (en realidad es un
hueco). Vuelve a D4, coge otro cristal y mon-
ta en la vagoneta. (C3) Suelta el cristal, utili-
za una Llave para quitar el bloque con la ce-
rradura y lanza el cristal al hueco que hay
justo detras. Vuelve a subir a la vagoneta.
(D4) Coge otro cristal y vuelve a la vagoneta.
(C3) Suelta el cristal, activa la palanca y su-
be de nuevo a la vagoneta. (D3) Suelta el -
cristal dentro del hueco. Vuelve a subira la

vagoneta. (C3) Pulsa la palanca y sube por
(ltima a la vagoneta. (D4} Ve hacia el Sur.
(D5) Baja las escaleras. {D12) Coge la Llave
que hay en el cofre. Ve hacia el Norte y sube
por las escaleras que hay a la derecha. (D4)
Ve dos pantallas hacia el Este y una hacia el
Sur. (F5) Coge la Llave y vuelve a D11. (D11)
Ve al Sury luego al Oeste. (C12) Coge las
bombas y sube las escaleras. {C5) Monta en
la vagoneta. (C4) Baja por las escaleras. Ve
al Este, luego al Sur y finalmente sube las
escaleras. (D5) Ve al Norte, coge un cristal y
monta en la vagoneta. (C3) Ve hacia el Sur
una pantalla y monta en la vagoneta. (C5)
Lanza el cristal de hielo por el agujero de la-
va. Baja por las escaleras y avanza dos pan-
tallas hacia el Norte. {C10) Utiliza la Ultima
Llave para abrir el blogue de piedra y ve ha-
cia el Este. (D10) La entrada hacia el Jefe de
la dltima mazmarra estd ante ti. Su nombre:
Medelock. (D9) Acabar con Medelock es
relativamente sencillo (para lo que se supo-
ne de un enemigo de su nivel). Arma a Link
con la Espada y la Capa de Roc. Utiliza de
vez en cuando una Semilla de Pegaso, para
que Link pueda correr detréds de
Medelock. Todo lo que debes hacer es
acercarte a él y golpearle con la Espada. Es-
quiva sus atagues saltando con la Capa de
Roc. La séptima u octava vez que le golpess,
Medelock claudicara. Con él muerto, la oc-
tava esencia espera en la sala contigua: Pa-
so de las Estaciones.

OBJETOS NIVEL 8

CELDA OBJETO

A5 Entrada

Al Llave

D3 Llave

F3 Llave Jefe

B4 Llave

F5 Llave

B6 Brijula

E6 Llave

C7 Megatirachinas

D7 Mapa

D8 Esencia: Paso de las Estaciones

D9 Contenedor de Corazén
Jefe: Medelock

D12 | Llave

D13 | Llave

F13 Mini-Jefe: Frypolar
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LA ULTIMA
ESENCIA

Malas noticias: Maku
desconoce el lugar en el
gue puede encontrarse
la octava Esencia. De to-
das formas, una exhaus-
tiva investigacion llevaria
a la conclusion de que
los Restos del Templo
pueden esconderla. Por
tanto, utiliza una Semilla
Tifén para trasladar a
Link hasta el Arbol de las
Semillas de Esencia, al
Norte de Pueblo Horon.
Desde allf, ve al Sur,
Oeste, Norte, Oeste,
Norte, Norte, Oeste y
Norte. Salta los huecos

s,

R
0

con la Capa de Roc v
continta hacia el Este,
Norte y Este. Deberfas
estar en F3, en las Res-
tos del Templo. Cambia

al otofo, ve al Oeste dos

pantallas y otras dos ha-
cia el Norte. Baja por el

pequeno pasillo de la de-

recha y baja una pantalla

mas hacia el Sur. Cambia

a la estacion invernal de
nuevo. Ahora, ve al Nor-

te y luego al Este, para fi-

nalmente bajar hacia el
Sur, donde Link encon-
trard una nueva entrada
al inframundo de Subro-
sia. Entra en la cueva
que hay al Norte. Ve- »
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<« ras a un ciudadano de

Subrosia lanzando co-
sas a un agujero con la-
va. Haz lo mismo que él,
aungue con algo mas
potente, una bomba por
ejemplo. La lava fluira

en Holodrum, eliminan-
do aquellos arboles que
impedian a Link avanzar.
Vuelve otra vez al mundo

de Holodrum, ve hacia
el Oeste y luego al Sur.
Cambia al verano. Ve al
Norte, dos pantallas al
Este, Sur, Este, Norte y
Oeste. Entra por la puer-
ta. Utiliza los Guantes
Magnéticos para alcanzar
las escaleras que hay en
la esquina superior dere-
cha de la estancia. Mue-
ve los blogues verdes

SARAMEBOY COLOR

para llegar a las escale-
ras que hay al otro lado
de la habitacién. Ve al
Oeste y baja por unas
nuevas escaleras. Sigue
al Oeste, sube por las
escaleras y de nuevo dos
pantallas al Oeste (E1).
Entra por la puerta y tras-
ladate de nuevo al infra-
mundo de Subrosia.
Avanza hacia el Norte un

«algon. Ese algo esla
Semilla Maku, que per-
mitird a Link acceder al
Pico Norte, donde se en-
cuentra el Castillo de
Onox. Utiliza Semilla Ti-

fén para ir al arbol de Ho-
ron Norte 'y, desde alli, al
Sur, Qeste, Norte, Oeste,
Norte, Norte, Oeste, Nor-
te, Oeste y Norte. La Se-
milla Maku te permite ac-
ceder, pero tras ello apa-
receran las gemelas Bi-
rova, las Brujas de Geru-
do. Igndralas, avanza dos
pantallas al Norte y entra-
ras al Castillo de Onox

par de pantallas y entra
en la octava mazmorra:
La Daga y el Escudo.

EN BUSCA

DE ONDX

El arbol Maku hablara, ci-
tando a Link ante su pre-
sencia, y le entregara

para acabar con todo.

A

B En es-
c ( 5 )ta ha-
bitacin, como en
las restantes, tie-
nes la opcion de
irhacia el Oeste 0
hacia el Oeste. En
estas habitacio-
F ]| nes hay un hada
que repondré to-
da tu energfa, aunque después tendras que
esquivar las numerosas baldosas que te lan-
zaran. Si entras en estas habitaciones desde
B2, B3 0 B4, al salir Link aparecera de nue-
vo en la entrada, en B5. Asf pues, limitate a
avanzar hacia el Norte. {B4) Acaba con los
cinco magos y avanza hacia el Norte. (B3)
Destruye a los caballeros y a las manos. Si
te coge alguna de estas Gltimas, Link serd
enviado a la primera pantalla de la mazmo-
rra, a B5. Una vez hecho, sigue hacia el Nor-
te. (B2) Utiliza Bombas para acabar con el
enemigo que aparece (una cara sobre el sue-
o). Necesitards Gnicamente cinco impactos
para acabar con él. Avanza hacia el Norte.
(B1) Esta habitacion sirve como avitualla-
miento para que Link llegue pletdrcio de

£SEAESET o

CASTILLO DE ONOX

fuerzas y armamento al duelo con Onox.
Hadas, bombas, semillas y corazones se es-
conden dentro de los jarrones. Avanza hacia
el Norte y prepérate a enfrentarte con el
mismisimo Onex, enemigo final de la ver-
sion normal de Oracle of Seasons. Acabar
con Onox, coma podras imaginar, es espe-
cialmente complicado. Onex se mostrard en
dos formas diferentes, aunque el repertorio
de ataques serd bastante extenso. En su pri-
mera forma, Onox atacara con su mazo. Pa-
ra dafiarle, Link tendra que utilizar el ataque
especial con su espada. Tras varios impac-
tos, Onox utilizaré a Din para protegerse de
tu espada. Serd el momento en que Link de-
berd armarse con el Cetro de las Estaciones.
Con éste empujard a Din, dejando el camino
libre para impactar a Onox con la espada.
Ten cuidado con los tornados que éste lanza-
ré. Utiliza Semillas Tifén para esquivarlos.

La dltima forma de Onox es casi imposible
(te lo advertimos). Una inmensa serpiente
cuyo punto débil esté en el diamante que
tiene en su frente. Nuestro tinico consejo es
que te subas a sus manos para saltar y gol-
pearle en la frente con |a espada. Todo lo
demds es pura cuestién de suerte.
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Bienvenido al
gpasionante mundo
de Half-Life. Preparate
para luchar contra un
sinfin de enemigos
llegados de otra
dimension vy utiliza
esta guia para porner
LN poco de ordern en
el caos organizado por
las criaturas. Pero eso
si, ten cuidado alla por
donde pises y no
pierdas de vista todo
o gue ocurre a tu
alrededor. 4y es que en
el universo Half-Life
hasta las paredes
pueden hacer que la
vida de tu personaje

| Sea muy corta.




INTRODLICCION
Bienvenido a los La-
boratorios de In-
vestigacion
Black Mesa, en
Nuevo México. Tu
nombre es Gordon
Freeman, eres un doc-
tor en Fisica Tedrica
que trabaja en las insta-
laciones como ayudan-
te y te encuentras en el
sistema de transporte
dispuesto a empezar un
dia de trabajo en el que
tienes gue hacer un ex-
perimento con cierta
muestra.
Después del viaje, lo
Unico gue tienes que
hacer es esperar a gue
el tren se detenga y el
guardia de seguridad te
deje salir. Ve hacia las
puertas y aguarda a que
el vigilante las abra.

MATERIALES
ANOMALDS

Llegas tarde, asi que lo
mejor seréa que te mue-
vas deprisa. Después
de escuchar al guarda,
sigue la linea verde
marcada en la pared
hasta que llegues a la
puerta de los vestua-
rios. Ve hasta el fondo
de la estancia y a la iz-
quierda veras una habi-
tacion con una mesa y

Zee e

varios trajes. Presiona
el botén del centro del
panel y corre hacia el
traje HEV para ponérte-
lo. Antes de salir de los
vestuarios, busca la ta-
quilla con tu nombre,
«Freeman», y coge una
célula de energfa para
el traje.

Sigue ahora la linea azul
de la pared hasta llegar
a otra puerta de seguri-
dad y espera a que el
guarda la abra. Llama al
ascensor y usa los bo-

tones para bajar. En el
nivel inferior encontra-
ras a tres cientificos
gue te daran algunas
instrucciones. Continta
tu camino y coge otro
ascensor. Por el cami-
no, escucha los comen-
tarios de los cientificos,
algo parece gue no va
demasiado bien, sobre
todo una cierta «se-
cuencia de resonancia».
Habla con otros dos in-
vestigadores y entra en
la céamara de pruebas.

Sube por la escalera y
espera a gque la protec-
cién del botoén de la
consola se abra. Pulsalo
y baja otra vez. Veras
una jaula, guédate ahi.
Cuando la muestra haya
subido, empujala hasta
el centro y verds que al-
go ha ido mal, definiti-
vamente mal.

CONSECUENCIAS
IMPREVISTAS
Sal de la camara y utili-
za el escéner de retina
averiado. Ten cuidado,
mientras avanzas, con
laser y armarios, estos
ltimos pueden explo-
tar. Escucharas a dos
cientificos, cuando aca-
ben de hablar usa a uno
de ellos para que abra
la siguiente puerta. Es-
pera a la cuarta explo-
sién y pasa agachado.
En tu camino encontra-
ras una barra de hierro,
cogela y rompe con ella
la puerta del primer as-
censor. Entra en el hue-
co y sube por la escale-
ra de servicio. Si te das
prisa conseguirds salvar
al guarda, Usalo para
que te ayude con los
primeros headcrabsy
zombies.

Una vez en la entrada,
pasa por el hueco don-
de acabas de ver una
explosion. Ten cuidado
con las explosiones, los
armarios gue caen y los
headcrabs. Sube al or-
denador caido que hay
al fondo y métete por el
hueco de la pared.
Avanza por los pasillos
hasta que llegues a
unas puertas. Coge la

pistola del guardia caido
y acciona el interruptor
para abrirlas. Ten cuida-
do a tu derecha, apare-
ceran unos extranos pe-
rros. Da buena cuenta
de ellos y avanza hasta
otra estancia donde ha-
bra algunos mas. Usa la
puerta de la derecha y
sube por la escalerilla.
Haz gue el cientifico te
ayude, pues abrira una
puerta donde encontra-
ras municion y algunas
granadas.

Cuando llegues a un lu-
gar con un agujero,
presta atencion antes
de meterte a la puerta
de la izquierda, hay un
alien escondido, y mata
al zombi gue se ve al
otro lado. Baja a las al-
cantarillas, busca una
valvula y accionala (an-
tes de usarla, encuentra
otro agujero en el techo
para poder salir porque
la estancia se llenara de

aguay te ahogaras). Ya
en la siguiente zona, ve-
ras una plataforma y un
interruptor. Usala para
bajar al nivel inferior,
pero ten cuidado con
los headcrabs durante
el descenso. Ahora ve-
ras que el camino esta
cortado. Sube por los
tubos plateados hasta
llegar a una rejilla de
ventilacién, rémpela,
avanza hacia la segunda
rejilla, hazla pedazos vy
déjate caer. Sigue por la
puerta de la derecha y
baja por la escalerilla.
Llegaras a un sumidero
con cajas y algunos
enemigos (cuidado con
el bullsquidy la lengua
de los barnacles). Em-
puja las cajas hacia el
agua y salta al otro lado.
Continla tu camino a
traves de escaleras y
puertas y andate con
pies de plomo en la es-
tancia de los contene-
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dores suspendidos (un
descuido puede ser fa-
tal). Cuando llegues a
un ascensor, acciona el
interruptor y habras
acabado el nivel.

COMPLEJD

DE OFICINAS

En esta fase encontra-
ras varios guardias que
te serén de gran utili-
dad. Haz que te sigan
siempre que puedas y
las cosas seran algo
mas faciles.

Rompe la rejilla que hay
en la pared, métete en
el conducto, gira a la
derecha.y sigue hasta
caer en una habitacién.
Busca un interruptor pa-
ra cortar la electricidad
y vuelve al pasillo princi-
pal. Pasa ahora a través
de la ventana y ve a la
izquierda hacia unas ca-
jas, rompelas, coge la
escopeta y ayuda al
guardia para que te abra
la puerta y puedas co-
ger municion y un kit
meédico. Ve hacia la ha-
bitacion inundada y en-
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tra por la ventana. Salta
procurando no tocar el
agua, apaga el interrup-
tor, rompe la rejilla y
avanza por el conducto.
Ojo con el ventilador.
Usa las cajas metélicas
para subir por la escale-
ra, pero ten cuidado
con la ametralladora de
vigilancia al salir (pue-
des destruirla, aungue
lo mejor es desactivarla
con un interruptor que
hay debajo de ella). Su-
be por las escaleras 'y
ve hacia la puerta con la
indicacion «Exit». Cuan-
do llegues a una puerta
atrancada rompe las
maderas con la barra de
hierro, llegarés a una
camara refrigerada a la
gue puedes entrar ac-
cionando la palanca de
la puerta.

Busca un interruptor ro-
jo y accionalo, veras
gue un montacargas
empieza a moverse. Pa-
ra subirte a él y pasar al
otro lado, tienes que
usar la escalerilla de la
entrada y avanzar sobre
las estanterfas. Sigue
por los conductos de
ventilacién, dando bue-
na cuenta de los head-
crabs y barnacles que
guerran «saludarte»,
hasta gue salgas a unas
escaleras. Sube por
ellas y, cuando veas el
hueco del ascensor,
prepérate para iniciar

una serie de saltos y
trepar por las escaleri-
llas (salva antes la parti-
da). Cuando estés arri-
ba, sobre el ascensor,
rompe la rejilla de servi-
cioy entra en él.

ENEMIGDS

A LA VISTA

Esta zona resulta espe-
cialmente peligrosa por
la gran cantidad de
ametralladoras de vigi-
lancia accionadas por
detectores y minas la-
ser que hay, ademés de

trards un bonito rifle de
asalto M4. .
Tras pasar por algunos
corredores, nada mas
trepar al tercer monton
de cajas veras que el
suelo tiene un aspecto
verdoso v, al fondo, el
hueco de un ascensor.

En la parte derecha de

i
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un buen nlimero de ca-
jas por las que tendras
gue trepar. Lo mas facil
es acercarse agachado
y destruir las ametralla-
doras con la escopeta,
aungue si tocas los ra-
yos rojos de los detec-
tores sera mas dificil.
En cuanto a las minas,
asegurate de estar a la
mayor distancia posible
y dispéaralas para que
exploten. Ah, y para ha-
cer las cosas mas faci-
les, se materializaran al-
gunos headcrabs'y
aliens. Eso sf, en los pri-
meros pasillos encon-

g o=

la estancia hay
dos ametrallado-
ras que deberas
destruir con gra-
nadas, asi que ba-
ja con cuidado de
las cajas y procura
no resbalar o irds
a parar al hueco.
Avanza por el corredor,
sube por dos escaleri-
llas y sigue hasta gue
veas a un marine dispa-
rando contra un cientifi-
co. ¢Pero no se suponia
que el ejército venia a
ayudar? Ya ves gue no,
elimina al marine y su-
be al ascensor.

Nada mas detenerse el
ascensor enfréntate a
los 3 marines que hay.
en el almacén, sube por
las escaleras y atraviesa
el puente (cuidado con
los barnacles del te-
cho). Sigue por el pasi-
llo de la derecha y utili-
za las dos cintas trans-
portadoras. Al fondo de
la estancia hay un mari-
ne y en el pasillo infe-
rior dos ametralladoras
de vigilancia y una mina
laser. Asegurate de que
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todo vuela por los aires
y avanza por ese corre-
dor hacia un almacén
donde veras otro grupo
de marines haciendo de
las suyas. Una vez eli-
minados, sigue adelan-
te hasta que encuen-
tres otro almacén y un
pelotén de soldados a
los que, légicamente,
deberas hacer pedazos.
Coge el ascensor y pre-
parate para uno de los
mejores momentos del
juego.

En cuanto salgas del as-
CENsor veras un avion
gue esta bombardean-
do el patio y soltando
marines. En el medio, »
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< hay un bunker en el que
debes entrar, asi que
tienes gue moverte ra-
pido y actuar con preci-
sién. Ya dentro, baja
con cuidado por el pozo
de ventilacion, te segui-
ran algunos marines, y
viaja por las conduccio-
nes hasta que veas un
enorme ventilador a tus
pies. Tienes gue meter-
te por la rejilla que hay.
abajo a la derecha, por
|o que debes evitar que
las aspas te destrocen
mientras bajas. Al llegar
a la habitacion, habla
con el cientifico, abre la
puerta del silo y ve ha-
cia el interior,

FOSO EXPLOSIVO
Abrete camino hasta €l
elevador. Sube por la
escalera de la derecha,
usa el mando para acti-
varlo y pulsa el botén
para bajar. Salta al tren
que veras esperandote
y presiona la tecla

«Usar» (las teclas
«Avanzar» y «Retroce-
der» te ayudaran a ace-
lerar o reducir la mar-
cha). Pon el tren a toda
velocidad para evitar a
los aliens y hara que
chogues con una barre-
ra y vueles por los ai-
res. Sal répidamente
del 4cido radioactivo,
elimina al bullsquid, su-
be por la escalerilla e in-
trodlcete por el orificio
que veras en la tuberia.
Sigue por encima de las
conducciones y salta

Ahora viene una parte
realmente dificil. Mien-
tras camines agachado,
la criatura no te detec-
tara y, ademads, puedras
usar granadas para dis-
traer su atencion vy eli-
minar obstaculos. Baja
al segundo nivel, accio-
na la palanca para abrir
el recinto y sigue las tu-
berias rojas y azules
hasta el pasillo de la de-
recha. Rompe la rejilla,
baja al alcantarillado y
camina por la tuberia.
Gira a la izquierda y su-
be por la escalerilla has-
ta llegar a una puerta
que se abre pulsando
un botén. Baja por las
escaleras hasta situarte
frente al interruptor que
activa el gigantesco

hacia un pasillo que da
a una enorme sala (ojo
con el material radioac-
tivo y con los dos bulls-
quid). Sal de la zona con
el ascensor.

Ten especial cuidado
con las cajas y barriles
explosivos que hay en
el silo. Camina por las
pasarelas y abre la pri-
mera esclusa de seguri-
dad, habla con el cienti-
fico y atraviesa la sala
de control agachado; no
intentes pulsar el botén
«Test Fire», pues no
funcionara mientras los
indicadores Power, Fuel
y Oxy estén apagados.

ventilador, pulsalo y su-
be lo mas répido que
puedas (guarda la parti-
da antes, ya que te hara
falta algo de coordina-
cion). Espera a que el
ventilador gire a toda
velocidad y lanzate al
vacio. La corriente de
aire te hara subir, rom-
pe los maderos y la reji-
lla y dbrete paso con la
barra de hierro. Des-
pues, baja por las esca-
leras, entra en una sala
en la que debes pulsar
los botones Fuel Ony
Oxy On, sube por la es-
calerilla de la derecha y
regresa siguiendo las

tuberias al pozo con la
criatura.

Con el oxigeno y el
combustible activados,
ahora sdlo falta la ener-
gfa. Baja sigilosamente
al tercer nivel del pozo,
salta sobre la pasarela
rota y corre hasta llegar
a un ascensor. Sube a
él y empieza a descen-
der pero, tan pronto co-
mo se pare, salta a la
escalerilla de la pared o
sera tu final. Baja por
ella y salta desde las tu-
berias a la plataforma.
Utiliza el sistema de
transporte con cuidado,
ya que la segunda cabi-
na se mueve muy de-
prisa, y sube por las es-
calerillas para pulsar los
interruptores que hay a
ambos lados de la es-
tructura superior. Retro-
cede sobre tus propios
pasos, sube por la esca-
lerilla del hueco del as-
censor y alcanza la pla-
taforma. Ahora debes
regresar a la sala de
control, asi que ten cui-
dado con el agua (esta
electrificada), el acido
radioactivo, las pasare-
las caidas y, como no,
la criatura. Una vez en

la sala de control, aga-
chate y pulsa el botén
de Test Fire. Recuerda
que todos los indicado-
res han de estar encen-
didos. Ve hacia el aguje-
ro que ha guedado don-
de estaba la criatura y.
baja por él dejandote
caer. Antes de tirarte al
agua, no olvides coger
una bonita Magnum
357. Nada hacia el fon-
do y sube a la platafor-
ma. Lo siguiente gue
tienes que hacer es ir
caminando sobre las tu-
berfas pasando de unas
a otras. Llegaras a una
mas grande que tiene
un orificio, pero antes
de meterte por él y pa-
sar al otro lado debes
girar la rueda. Cruza con
cuidado y sigue por el
interior de la conduc-
cién hasta que veas una
seccion con un color di-
ferente. Deja que se
venga abajo y salta al
interior de la habitacion.
Coge los kits médicos
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gue necesites, rompe
las cajas para conseguir

minas |laser y preparate

para la proxima mision.

No pierdas ni un segun-
do. Aprovecha que el
monstruo esté «distrai-
do» con los marines y
corre hacia el tlnel de

Su izquierda. Sigue por
el pasillo de la izquierda
(cuidado con la caneria
rota y los derrumba-
mientos), baja por la es-
calerilla metalica y con-
tinta por el corredor
hasta llegar a una puer-
ta que se abre median-
te una rueda giratoria.
Sube por las escalerillas

y avanza por los corre-
dores hacia el genera-
dor de energia. Ten cui-
dado en esta zona, ya
gue hay marines por to-
das partes (si quieres
colocar algunas minas
trampa no estara de
mas, ya sabes, «por si
las moscas»).

Cuando veas un eleva-
dor, pulsa el boton para
hacer que baje pero no
subas a él. Dispara des-
de arriba a las bombas
trampa y, ahora si, usa
el ascensor. Avanza y
baja por la escalera de
caracol hasta el sotano
inferior que esta inun-
dado, ten cuidado de
que las «anguilas eléc-
tricas» no te ataguen, y
continta hasta las cajas
que atrancan el motor.
Rompe las cajas, sube
por la escalera, ve hacia
el control del generador
de energia y activa el in-
terruptor apagado. Sin-
croniza tu salida de la
sala para que las des-
cargas no te electrocu-
ten. Ahora vuelve hacia
el ascensor y elimina a
los dos marines que ba-
jan en él, sigue por los
corredores matando to-
do lo que encuentres a
tu paso y, cuando lle-
gues a una escalerilla
que da a una puerta
atrancada marcada co-
mo «Track Control», su-
be por ella y entra en la
sala.

Habla con el guarda cai-
do, salta por la ventana
Y COrre como hunca por
el amplio tinel de la iz-
quierda asegurandote
de que el monstruo te

sigue. Pasa entre dos
enormes bobinas y acti-
va el interruptor que
hay a la derecha. La
criatura quedara hecha
anicos por la descarga,
asi que sal por la pe-
quena puerta y ve hacia
el centro de las vias.
Sube al tren y coldcalo
en la plataforma girato-
ria. Ahora sélo te queda
volver a la habitacion
Track Control, accionar
el interruptor, subir otra
vez al tren y lanzarlo a
toda velocidad contra la
barrera.

SOBRE RAILES
Escucha con atencion
lo que te dice el guarda
de seguridad, y es que
tu misién no es ni mas
ni menos que lanzar un
cohete vy llegar a cierto
Complejo Lambda.
Cuando te deje pasar si-
gue adelante (puedes
detener el tren para co-
ger objetos o explorar a
tus anchas), pero ten
cuidado de no tocar el
agua ni los railes por-
que sufrirds danos.
Ademas, también ten-
dras gue agacharte en
alguna ocasién para evi-
tar tocar los cables.

501200

Pasa el primer desvio
Yy, cuando llegues al
segundo, dispara a la
senal para poder se-
guir recto. Nada mas
atravesar la estancia
con los barnacles en el
techo, reduce la veloci-
dad y bajate en la pri-
mera parada. Sube por
las escaleras y avanza
con cuidado hacia las
cajas. Detras de ellas
hay una ametralladora
de vigilancia, destriyela
y acciona el interruptor,
veras que el enorme
gancho gue blogueaba
el camino se desplaza.
Ahora vuelve al tren y
dispara a la senal del
primer desvio para po-
der seguir tu camino.
Justo antes de llegar a
una plataforma girato-
ria, detén el tren, baja
con cuidado, elimina a
los marines que estan
esperandote y sube por
las escalerillas de servi-
cio. Continta hasta el
primer gire a la izquier-
da, para el tren y baja
para explorar la zona y
hacer frente a todos los
marines (debajo de una
de las escaleras hay
una rejilla que se puede
romper, coge el kit me-
dico v las mochilas-
bomba). De nuevo en el
tren, avanza con pre-
caucion y destruye las
minas a tu paso.

Sigue hasta el final, sal-
ta del vehiculo y elimina
a los marines. Encontra-
ras una puerta bloquea-
da por unos maderos,
rompelos y pide ayuda
al guardia que hay den-
tro de la estancia. Justo
a la vuelta de la esquina
hay una ametralladora,
no sirve de nada escon-
derse, asi gue corre vy
salta colocandote a su
lado para liquidar al ma-

rine que la maneja. Site »
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4 hace falta, antes de

abrir las puertas blinda-
das y volar las minas
gue tienen detras, sube
por la estructura que
hay sobre ellas y coge
la carga de energia para
el traje.

Ahora estas dentro del
silo del cohete, baja con
cuidado por las escaleri-
llas y dirigete al siguien-
te tren. Esta vez el viaje
no va a ser facil, ya que
hay detectores que acti-
van ametralladoras de
vigilancia, escombros
gue caen del techo vy,
como no, minas laser.
Atraviesa la zona a toda
velocidad y agachado
hasta gue pases un lan-
zacohetes. Para justo
detras de él y mata al
soldado. Avanza con
cuidado, el tren se de-
tendrd ante una barrera
bajada, sal de el vy,
cuando veas unas cajas
metalicas a tu izquierda,
trepa para subir a |a sala
donde se encuentra el
control de la barrera.
Desde esa estancia ve-
ras dos vias paralelas,
baja hacia ellas y sube
al proximo tren.

Cuando llegues a la pré-
xima barrera ten cuida-
do con los marines y la
ametralladora situada a

la derecha, acciona el
interruptor y sigue tu
camino. Ahora debes
saltar del tren en mar-
cha, justo antes de la
plataforma giratoria, co-
locar una mochila explo-
siva en el ascensor, ha-
cerlo subir y explosio-
nar la carga. Utiliza el
elevador y la escalerilla

|
|-

metalica para llegar
nuevamente hasta el
tren. Prosigue tu cami-
no hasta la proxima ba-
rrera (cuidado con los
marines y con las cajas
gue atraviesan esta zo-
na), pasa agachado y a
toda velocidad a través
de la segunda. Nada
maés rebasar el lanzaco-
hetes, mata al soldado
como hiciste anterior-
mente, continlia aga-
chado por la parte elec-
trificada, dispara a la se-
nal del desvio para se-
guir rectoy, por Ultimo,
salta del tren antes de
llegar al enorme hueco

==

que se abrira ante ti.
Esta parte no es nada
facil, asi que guarda la
partida, muévete depri-
sa y no dudes en usar
granadas. Baja con cui-
dado por la escalerilla
para no activar el detec-
tor y elimina todas las
ametralladoras de vigi-
lancia, asi como las mi-
nas laser. Contintia a
pie hasta encontrarte
con otro grupo de sol-
dados y un nido de
ametralladora. Una vez
hayas acabado con
ellos sigue adelante,
atraviesa la zona exte-
rior y abre las puertas
reforzadas. Tras enfren-
tarte a un nuevo pelo-
t6n de marines y cruzar
una nueva puerta, llega-

ras a una escalera con
tres detectores y un
buen nimero de explo-
sivos (muévete con mu-
cho cuidado y utiliza las
cajas si es necesario),
entra en la instalacion vy
pulsa el botén de lanza-
miento. La mision finali-
za volviendo de nuevo a
las vias. Entra por la
puerta que ahora hay
abierta a tu izquierda,
baja por la escalerilla
metalica y sube al tren.

’"‘/jl :‘:-'i.‘v'
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El tren no tiene inten-
cion alguna de pararse,
asi gue lo mejor sera

que te agaches. Cae al
agua con él y bucea ha-
cia los barriles que hay
en el fondo para soltar-
los (golpea el candado
con la barra), stibete
después a ellos y salta
hacia el pasillo ilumina-
do en rojo para seguir

@100
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tu camino. Pronto sal-
dras al otro lado del po-
z0, donde esta la torre
semihundida. Tirate al
agua y bucea (puedes
perder algo de salud,
PEro no te preocupes)
hasta llegar a una es-
tancia con varios barna-
cles y una jaula colgada
del techo. Sube por la
escalerilla, habla con el
cientifico y ve hacia la
jaula.

Cuando hayas cogido la
ballesta, la jaula se hun-
dird. Trata de matar al
monstruo con las fle-
chas (si no te atreves,
utiliza granadas o mo-
chilas antes de tirarte al
agua), bucea hacia la
rueda, girala y sigue
adelante por la puerta.
Tras pasar por una habi-
tacién llena de barna-
cles llegaras a una zona
con Unos enormes pis-
tones. Activalos subien-
do por la escalerilla y

cruza al otro lado a tra-
vés de ellos, o bien tira
las cajas metalicas al
suelo y empujalas para
alcanzar la escalera
oculta entre los cajones
de madera. Después,
habla con el cientifico,
corre recto por la zona
congelada, gira a la iz-
quierda y baja por la es-
calerilla hasta que en-
cuentres un ascensor.
Nada mas hablar con el
guardia, éste morird de
repente. Preparate para
enfrentarte a tres asesi-
nas enfundadas en un
ajustado traje negro.
Son muy répidas, por lo
que es aconsejable po-
ner mochilas explosivas
y hacer que vayan a ti,
aunque también pue-
des intentarlo con gra-
nadas o con escopeta.
Una vez eliminadas, sé-
lo te queda ir a la plata-
forma superior, girar la
palanca y abrirlas puer-
tas «Surface Access».
Al entrar sentiras un
golpe, el resto sera os-
curidad. Tan pronto co-
mo te despiertes en la
prensa de residuos, tre-
pa por las cajas antes
de morir aplastado, in-
troduicete en el hueco
de la pared y coge la
palanca que hay al otro
lado. Escapa de esta
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zona por la rejilla que
encontraras en el-fondo
del pozo.

PROCESD

DE RESIDUDS

Por fin en el exterior,
aungue no te pongas
demasiado contento
porgue ahora viene una
completa serie de acro-
bacias y saltos. Camina
hasta ver un depdsito
de agua, gira la rueda

para vaciarlo, sube por
la escalerilla y salta al
interior (ensaya antes
los movimientos por-
que tienes que hacerlo
muy rapido).

Una vez hayas salido
por la tuberia, sube al
contenedor y pasa con
cuidado al interior de la
siguiente conduccion.
Sigue haciendo equili-
brios hasta que llegues
a una sala llena de de-
positos y brazos girato-
rios, avanza saltando vy,
a través de una nueva

tuberia, saldras a una
estancia con cintas

: transportadoras. Déjate

llevar y, cuando caigas
al agua, bucea hasta la
proxima sala, pasa a la
siguiente andando y bu-
cea con cuidado hacia
la sala de control (no ol-
vides coger aire).
Asegurate de que los
tres mandos de «Con-
veyor Control» estén
subidos, pulsa el inte-
rruptor que hay en el
centro de la sala, salta a
la cinta transportadora
que mas te convengay,
acto seguido, evita to-
dos los obstaculos has-
ta llegar a una zona en
la que tendras que de-
|arte caer de una cinta a
otra (toda esta secuen-
cia de movimientos re-
quiere gran coordina-
cién, asi que salva con
frecuencia).

Avanza por las cintas vy,
cuando encuentres dos
paralelas, déjate caer
por la de la izquierda.
En el momento que ve-
as la mina laser tira una
mochila a una distancia
prudente, deja que lle-
gue hasta ella y activa
la carga. Sigue tu cami-
no hacia la libertad, o al
MeNOoSs eso parecia.

ETICA DUDOSA

En este conseguido ni-
vel tendras que enfren-
tarte a los marines y a

UNoS enormes grunts.
Ve con cuidado, pero no
olvides que habra situa-
ciones en las que todo
sera mas facil si dejas
que los aliens y los sol-
dados luchen entre si.
Elimina a los perros con
la Magnum 357 y dispa-
ra la bobina roja que
hay sobre la verja para
poder pasar a la estan-
cia con el grunt encerra-
do en la camara de cris-
tal. Dispara al interrup-
tor y corre por tu vida.
En la siguiente sala
puedes pulsar el inte-
rruptor de control para
fulminar a los head-
crabs encerrados; eso
si, nada mas abrirse las
puertas aparecera un
marine. Da buena cuen-
ta de los soldados que
custodian el hall'y atra-
viesa la sala con mas
criaturas encerradas
(puedes soltarlas y usar
el botén de control para
destruirlas). Sigue hasta
llegar a una habitacion
grande con ordenado-
res y algunas minas la-
ser. Vuélalas, corre ha-
cia el nivel superior, de-
ja que los gruntsy los
marines que aparezcan
se aniquilen entre ellos

y remata tU la faena si
alguno queda vivo.
Avanza por la puerta
que acaba de abrirse,
gira a la izquierda por el
primer pasillo con esca-
leras (ten cuidado si
rompes las cajas que
veras justo antes por-
gue hay una mina laser)
y cuando oigas hablar a
unos cientificos y en-
cuentres unas cajas a
tu izquierda, apartate
antes de que exploten.
Tu objetivo es erradicar
toda resistencia para
pulsar cuatro botones
gue activan un laser,
entrar en la habitacion
donde confluyen todos
los rayos, llamada «Pri-
mary Laser», y despla-
zar la caja metalica lo
maés cerca que puedas
del cartel «Do not Obs-
truct Laser Shield». Pul-
sa el boton dorado vy
aguarda a que se apa-
gue el rayo para colarte
por el hueco y bajar por
las tuberias al suelo de
la sala.

Habla con los cientifi-
cos y detén la maquina
para que al menos uno
pueda acompanarte
hasta el hall'y usar el
escaner de retina para
que puedas salir al ex-
terior. Una vez fuera,
elimina al marine y a las
dos ametralladoras de
vigilancia que hay sobre
la puerta por la que aca-

bas de salir, vuela las
cajas explosivas y pre-
para el petate para el
proximo nivel.

TENSION EN

LA SUPERFICIE

Y nunca mejor dicho,
porque lo primero gue
Veras sera un peloton
de soldados con cara
de pocos amigos. Utili-
za los barriles explosi-
VoS para ayudarte a eli-
minarlos pero ten cuida-

do de no sufrir dafos.
Seguidamente corre ha-
cia el agua, bucea y sal
para subir por la escale-
rilla de la torre y pulsa
el boton «Turbine Con-
trol». Sumeérgete de
nuevo, gira la rueda que
hay en el fondo de la
pared de la presa y bu-
cea a traves del orificio
(no pierdas de vista a la
criatura submarina y vi-
gila siempre la posicion
del helicdptero en todo
momento). Cuando ha-
yas llegado al final del »
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canal, sube por la esca-
lerilla, avanza por las tu-
berias y sigue hasta
que veas una torre ante
ti. Entra por la abertura
que hay entre las rocas,
lucha hasta alcanzar la
torre y gira la rueda que
hay dentro. Después,
corre hacia el hueco
gue hace la piedra justo
detras de la senal
«Storm Drain Hatchy.
Ahora estas en un cam-
po minado, asi que lo
mejor sera rodearlo por
la izquierda disparando
ante ti por si hay alguna
mina cerca de la escoti-

lla hacia la que debes
saltar (ojo, el tiempo
desde que giras la rue-
da hasta llegar a la es-
cotilla es limitado, y ni
el helicoptero ni los sol-
dados te lo pondran na-
da facil). Asémate al fi-
nal del conducto y, con
cuidado de no caer al
inmenso precipicio, eli-
mina la ametralladora
de vigilancia y todos los
enemigos que puedas
con la ballesta telesco-
pica. Desciende calcu-
lando muy bien todos
tus movimientos, sobre
todo en la pasarela de
cuerdas, y métete en el
entrante que aparecera
a tu derecha para coger
el lanzacohetes y derri-
bar el helicéptero.
Cuando empieces a Su-
bir, hazlo con igual pre-
caucién hasta que pue-
das entrar por un nuevo
conducto.

La siguiente fase es to-
do un desafio. Nada
mas salir de la tuberia,
asomate por las diver-
sas escalerillas sin salir
del nivel inferior y mata
a los soldados a golpe
de granadas. Para des-
truir el tanque deberas
usar el lanzacohetes o
sorprenderle por su par-
te posterior con mochi-
las explosivas. Pulsa el
botén para abrir la puer-
ta y destruye el siguien-
te tanque (te costara
mas, pero a su derecha
hay una zona con solda-
dos y municiones). ¢ Po-
dria ser peor? Pues si.
En cuanto pases la si-
guiente puerta, una na-
ve alienigena dejara al-

gunas criaturas. Hay
francotiradores aposta-
dos en los edificios a
los que deberas matar
con granadas de tu M4,
minas ldser enterradas
y unos barriles que ten-
dras gue explosionar
para no morir electrocu-
tado antes de subir por
la torre caida y colarte
en el edificio grande por
el agujero del techo.
Bien, ya estas dentro,
pero jrodeado de minas
laser! Habla con el cien-
tifico y avanza hasta la
sala central midiendo
cada paso y cada salto.
Mata a los headcrabs lo
antes posible y no to-
gues ni una sola caja,
excepto la que pone
«Fragile» (rémpela solo
hasta poder pasar por el
centro), y la gue hay so-
bre el montacargas an-
tes de llamarlo desde la
sala de control. Una vez
en él, salta hacia el si-
guiente ascensor para
salir de la zona y tomar-
te un calmante.

Mas accion. Elimina a
los marines y destruye
la ametralladora del ca-
mion. Sigue hacia el ex-
terior, aguarda a que el
bombardeo pulverice a
los grunts'y corre por la
derecha pegado al edifi-
cio. Evita al tanque y
limpia la primera planta
de soldados (hay un
francotirador a tu espal-
da al entrar al blogue).
El guardia del segundo
piso abrird una estancia
con toda la municién
gue puedas imaginar,
asi que sal por la venta-
na, salta desde la estre-

cha cornisa a los arma-
rios verdes y sube por
las escalerillas al techo
del edificio en ruinas. A
continuacién, mata a
los soldados y déjate
caer hasta el nivel inter-
medio.

Nada mas llegar al heli-
puerto veras algunos
grunts. Corre hacia la
puerta por la que han
salido, gira a la derecha
y trepa por las cajas pa-
ra usar el canén, elimi-
nar toda resistencia y.
destruir la puerta del
fondo. Ve hacia ella a
toda velocidad y alcanza
una ametralladora mon-
tada (no te muevas de
ella hasta que dejen de
aparecer aliens). Ahora
usa el trampolin alienf-
gena, salta hacia la reji-
lla del nivel inferior y
avanza teniendo cuida-
do con los “bichitos"
explosivos.

Y pensar que los solda-
dos se suponia que es-
taban de tu parte. Usa
el elevador del taller pa-
ra saltar por el orificio,
vuela la puerta y todo lo
que haya detras de ella
con el canon, lucha has-
ta salir al exterior sal-

tando por la pasarela ro-
ta del hangar y, median-
te el trampolin alienfige-
na, alcanza el techo del
edificio central y cuélate
por la rejilla. Avanza por
la tuberia (retrocede
hasta el agua cuando
veas al soldado con la
bomba) y, una vez fue-
ra, abre la escotilla me-
diante la rueda. Sigue
por el interior hasta en-
contrarte con el guardia
y llevarle hasta el exte-
rior para que abra la
puerta gue hay en la ga-
rita.

Tus pesadillas aiin no
han acabado. Huye del
enorme monstruo y usa
los trampolines para al-
canzar la torre que hay
tras los muros del exte-
rior. Después de escu-
char el anuncio de bom-
bardeo de los marines,
vuela de la faz de la tie-
rra a la criatura, destru-
ye las puertas de la par-
te izquierda y la torre
eléctrica de tu derecha,
y. corre como alma que
lleva el diablo hacia el
fin de este larguisimo
pero genial nivel.

DLVIDATE

DE FREEMAN

Nada mas einpezar ve-

ras como todo empieza
a derrumbarse a tu alre-
dedor. Espera a gue cai-
ga el tercer trozo de te-
cho junto a la barandilla,
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trepa por él y pasa a la
siguiente habitacion.
Una vez alli escucharas
un interesante mensaje
por radio y veras un in-
terruptor que activa una
ametralladora montada
en el techo, te ayudara
a eliminar a los enemi-
gos de esa zona.

Baja por la rampa y gira
a la derecha hasta que
llegues a una escotilla
cubierta por una extra-
fa «bolan. Destriyela
con cuidado, hay unos
molestos bichos en su

|
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interior, y entra en la
conduccion. Haz peda-
z0s la ametralladora,
continda por uno de los
taneles (West Tunnel),
para ello deberas tirar
algunas cajas al agua y.
subirte a ellas, y sigue
por los pasillos hasta
pasar buceando los
obstaculos en el cami-
no (ignora al monstruo
marino, No es necesario
enfrentarse a él). Ahora
sal del agua, vuela la
ametralladora, mata al
soldado gue te espera,
y sube por la escalerilla.
Lo siguiente que veras
sera un tangue, que
puedes evitar o des-

truir, y algunos solda-
dos. Librate de ellos y
de la ametralladora que
hay detras del tanque, y
coge el ascensor para
bajar. Tan soélo te queda
subir al siguiente tan-
que y usarlo para volar
la puerta que hay frente
a él. Da buena cuenta
de los enemigos de la
zona y pulsa los boto-
nes para abrir las gigan-
tescas puertas que ve-
ras ante ti.

NUCLED LAMBDA
Por fin has llegado al
Complejo Lambda del
gue te hablaban los
cientificos. Usa el enor-
me montacargas para
bajar y encargate de los
sigilosos y rapidos ase-
sinos gue encontraras
en el enorme almacén.
Después sube al nivel
superior y busca un as-
CEeNsor para seguir tu
camino. Tras eliminar a
los grunts, pasa a la ha-
bitacion para hablar con
el cientifico. Este te dira
tu siguiente objetivo:
llegar al sistema de re-
frigeracion del reactor y,
a traves de él, al nu-
cleo. No pierdas tiem-
po, usa el pequeno as-
censor y gira a la dere-
cha para coger un nue-
VO arma.

Ya en las instalaciones,
deberas pasar por las

zonas marcadas como
Coolant System 01 y 02
para llegar hasta las res-
pectivas bombas (Pump
Station 01 y 02) y acti-
varlas. Todo el drea esta
llena de aliens, pero a
estas alturas no te re-
sultard sorprendente.
Una vez puestas en
marcha las bombas, ve
hacia la habitacion Aux.
Tank Reactor Access,
sumergete y bucea por
la conduccion de man-
tenimiento hasta llegar
al ntcleo (cuidado con

los barnacles que en-
contraras a medio cami-
no). Gira las ruedas que
Veras a izquierda y de-
recha para que ascien-
da el nivel del agua y
sal de ella por las esca-
lerillas metalicas. Coor-
dina muy bien tus movi-
mientos para gue no te
destrocen los rayos gue
salen del reactor.
Avanza ahora hasta el

e

ascensor averiado, ac-
cede a la escalerilla de
servicio desde dentro
de éste y sube por ella
para saltar hacia la puer-
ta del nivel superior.
Después de hablar con
el guarda, avanza pres-
tando atencion a las val-
vulas de las tuberias
(pueden ayudarte con
los moenstruoes o volver-
se en tu contra) y apro-
vecha la ocasion para
descubrir un nuevo ele-
mento del juego: los te-
letransportadores.
¢Preparado para una
nueva serie de acroba-
cias? Usa los teletrans-
portadores para ir su-
biendo a las platafor-
mas giratorias y, desde
ellas, salta hacia las
puertas 2, 4 y 7 (calcula
bien la posicion de las
esferas verdes, que
marcan donde aparece-
ras, y de las platafor-
mas para no caer al va-
cfo). Mas dificil todavia:
la siguiente habitacion
tiene plataformas gue
giran en sentido inverso
Yy una tercera que sube
y baja, asi que Usalas
para activar los interrup-
tores 1y 2, salta hasta

la cdmara central y en-
tra en el Ultimo trans-
portador. Después de
subir al Nivel A por las
escalerillas metalicas,
habla con los cientificos
Y. aprovecha para recar-
gar municién y coger el
modulo de salto largo
(en el tutorial de entre-
namiento te ensenan
como usarlo).

Cuando entres en la gi-
gantesca sala del trans-
portador, deberas prote-
ger la vida del cientifico
a toda costa o sera el
fin de tu mision. Asi
pues, sigue sus instruc-
ciones, ve dando buena
cuenta de los aliens vo-
ladores hasta que se
abra el portal y utiliza el
salto largo para llegar
hasta él.

XEN

Bienvenido a Xen, €l
planeta de donde pare-
cen venir todas las cria-
turas. En este mundo la
gravedad es algo dife-
rente, por lo gue debes
tener especial cuidado
al pasar de una platafor-
ma a otra utilizando el
salto largo. Una vez en
el asteroide inferior, »
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< busca una abertura en-
tre las rocas, entra por
ella en la siguiente sala,

camina agachado para caos. Tiene el aspecto
gue no te oigan) y, tras de un feo bebé alienige-
algunos giros, llegards a : na, pero no bajes la

activa los tres interrup- otro transportador. guardia ni un segundo.
tores alienigenas y rom- Bienvenido a una de las | Tras caer en el fondo de
pe la estructura gue en- factorfas alienigenas (si | la gigantesca habita-
cierra a los cristales ves alguna camara de cién, utiliza los salientes
amarillos. Acto seguido color azulado en este i para protegerte de los
se abrirad un nuevo por- area puedes usarla para | ataques de Nihilanth.
tal por el que podras se- reponer tu salud). Des- Las esferas azules son

guir tu camino. pués de eliminar la opo- | mortales, pero las ver-
sicioén de la zona, utiliza | des te transportaran a

EL ESCONDITE el montacargas para lle- | habitaciones repletas

DE GONARCH R 3 gar hasta las cintas de aliens. Lo primero
Te preguntaras quién es | nimero de disparos INTRUSD transportadoras y déja- | que debes hacer es
Gonarch. No pasara Gonarch huira por una Esta zona es especial- te caer por la salida gue | destruir los 3 cristales
mucho tiempo antes de | caverna hacia la si- mente complicada si no tiene un campo de amarillos para que el
gue veas la respuesta guiente zona. Sigue dis- | andas bajo de salud, fuerza azul. En la si- monstruo no pueda re-
ante tus ojos: una gi- parando a su vientre por lo que es aconseja- | guiente zona veras generarse (/te recuer-
gantesca arana. Su ata- | hasta que huya de nue- | ble correr hacia el final unos enormes huevos, dan a cierta muestra en
gue directo es mortal, VO pero, antes de ir a del asteroide y encon- no dispares a ellos o un laboratorio de Black
asi gue no dejes que se | por ella, presta atencién | trar una caverna a tu saldrd un grunt de su in- | Mesa?). Usa el lanzaco-
acergue a ti. También al agujero que veras en | derecha. Una vez alli, terior (solo hay dos que | hetes para ello. El si-
tiene la costumbre de el suelo. Alli encontra- tendrés gue pasar por estan en tu camino, asf | guiente paso es dispa-
tirar acido a cierta dis- ras un pozo de salud y una serie de cuevas y que ignora el resto). rar a Nihilanth hasta
tancia y de soltar «hiji- un trampolin alienigena | pasillos hasta ver una Avanza por las pasare- que desaparezcan las
tos» desde su vientre. para subir a la superfi- gran columna gue sube | las y utiliza las colum- luces que flotan a su al-
El Unico punto débil es cie. Ten cuidado con el y baja. Méntate en ella nas para subir de nivel rededor y su cabeza se
su voluminosa barriga, agujero por el gue ha y ve saltando con cuida- | en nivel hasta que en- abra. El toque de gracia
pues es ahi donde de- caido la criatura y salta do entre las platafor- cuentres un pozo de se lo daras saltando por
beras concentrar todo hasta situarte debajo de | mas hasta que puedas ventilacion con luces ro- | los trampolines hasta
tu fuego. Otra cosa que | ella. Sigue disparando alcanzar una de las jas en su interior. Entra poder vaciar los carga-
debes tener en cuenta hasta gue caiga en la mantas voladoras vy lle- en ély caeras en la si- dores de tus armas
son los «arboles» (note | caverna donde te en- gar al siguiente tele- guiente sala. La oposi- dentro de la cabeza
acergues demasiado a cuentras y, si has teni- transportador. Ya en el cion sera fuerte, peroa | abierta. Una vez que
ellos) y los pozos de sa- | do la precaucion de co- | nuevo asteroide, ve ha- | estas alturas podras Nihilanth haya muerto
lud, que puedes usar locar un par de mochi- cia la caverna grande y con todo, asf que lucha | en medio de una serie |
para curar tus heridas. las explosivas en el haz que el enorme para ascender hacia los | de magnificos «fuegos |
Después de un cierto centro, acabaras con monstruo azul vaya ha- niveles superiores utili- artificiales», preparate

ella facilmente. cia ti. Cuando empiece zando los elevadores gi- | para tomar la decisién

Gonarch morird en me- | a perseguirte salta el ratorios y consigue lle- final y obra segtn tu

dio de una explosion. pasaje que veras frente | gar al teletransportador. | conciencia. §

Tu siguiente paso, aun- | a ti para esconderte vy Vigila tu salud, porgue

gue lo supondras, es deja gue siga su cami- algo realmente horren-

saltar hacia el agujero no. Acto seguido, sal y do esta a punto de apa-

gue se ha abierto al ca- continta hasta encon- recer ante tus ojos.

er el gran monstruo y trar una gran grieta y

por supuesto, si te hace | salta teniendo cuidado NIHILANTH

falta, puedes usar el po- | con el abismo que hay Efectivamente, el trans-

zo de salud antes de bajo tus pies. Pasa inad- | portador rojo te ha

entrar en el portal que vertido al lado de los puesto delante de la

te llevara al desenlace. tentaculos (recuerda, criatura responsable del

=T

]
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DROPSHIP: LIPF

Desbloquear todos los trucos

En el menu principal del juego entra en el apartado de
Archivos Clasificados. Aparecera un teclado. Introduce las
siguientes claves para lograr ventajas: KINGSLEY abrira
todas las misiones, KREUZLER activara la primera misién
oculta, SHEARER hara lo propio con la segunda, y UBER-
DOQCPER con la tercera. Si quieres activar el Modo Dios
usa TEAMBUDDIES. Para municion infinita BLASTRADIUS.

HALFE=LIFE

Invencibilidad

En el menu principal entra
en la opcion de trucos e
introduce lo siguiente:
lzquierda, Cuadrado, Arriba,
Triangulo, Derecha, Circulo,
Abajo, X. Apareceré la confir-
macion a la derecha.

Especial infinito

Pausa el juego, mantén pre-
sionado L1 y pulsa Triangulo,
Derecha, Arriba, Cuadrado,
Triangulo, Derecha, Arriba,
Cuadrado, Triangulo. El
menu temblara para confir-
mar que lo has activado.

Seleccion de nivel

En la pantalla de presenta-
cién pulsa Arriba, Arriba,
Abajo, Abajo, lzquierda,
Derecha, Arriba, Abajo, A.
Debes hacerlo cuando apa-
rezca «Press Start» en |a
pantalla. i

Batarangs infinitos

Para gue Batman cuente
desde el principio con un
buen arsenal de su arma
favorita, en el mend principal
presiona L1, R1, L2, RZ. Un
sonido confirmard que el
truco ha sido activado.

Cheat Mode

Presiona Triangulo, Tridngulo,
Circulo, Triangulo, Circulo,
Tridngulo, Cuadrado,
Triangulo, Cuadrado,
Triangulo en el mend para
desbloguear todas las opcio-
nes ocultas.

Passwords

Para acceder a las Gltimas
fases del juego emplea
estas claves: *9R33XP,
RC7M27P, RHRM37P,
*3RM33P, R5*3MR4,
*H*3M24, *CH3L24,
R7H3L64, R3*3M64.




86 sUperjuegos

PLAYSTATION 2

01> Silent Hill 2
Awventurs B Konami

02> Jak & Daxter
Plataformas m Sony C.E

03> Grand Theft
Auto 3
Conduccion i Rockstar

04> Baldur’s Gate
Dark Alliance
Action RPG B Virgin

05> Pro Evolution
Soccer
Konami B Deportivo

06> 007: Agente
en Fuego Cruzado
Shoot'erm-up B EA Games

07> World Rally
Championship

Conduccion m Sony C.E.

08> Burnout
Conduccion | Acclaim

09> FIFA 2002
Deportivo B Electronic Arts

10> Gran Turismo 3
A-spec
Conduccion B Sony C.E.

GAME BOY COLOR

2 NOILVLISAY1d

01> Final
Fantasy IX
RPL W Stjuaresalt

02> Driver 2
Condyteion B Refiectinns

03> Syphon
Filter 3
Accicin | Sorg CE

04> Harry Potter y
la Piedra Filosofal
Aventura B EA Bames

05> Castlevania
Chronicles
Arcade m Konami

06> Breath
of Fire IV
RPGE m Capcom

07 >Gran Turismo 2
Conduccion B Sony C.E.

08> Italian Job
Conduccitn B Proein

09> Final
Fantasy VIII
RPGE B Squaresoft

10> FIFA 2002
Oeportivo B EA 5ports

dNOSd

01> TLO Zelda.
Oracie of Ages
RPG m Nintsneo

02> TLD Zelda.
Oracle of Seasons
RPG B Nintendo

03> Pokéemon
Cristal
RPGE ® Nintenda

04> Harry Potter y
Ia Piedra Filosafal
RPE B EA Games

05> Pokémon
Cristal
RPE m Nintenda

dD0T703 ADH JNWVY

01> Paper Mario
RPE um NInEEncic

02> Banjo Tooie
Plataforines & Rore

03> Mario Party 3
Tablero B Nintendo/Hudson

04> Legend of
Zelda: MM
Action RPE B Nintendo

05> Pokémon
Stadium 2
Estrategia B Nintendo

9 OONILNIN

01> Shenmue [

FREE. ®5&ega

02> Virtua Tennis 2
Deportivo B Sega Sports

03> Headhunter
Aventura B Sega

04> Sonic
Adventure 2
Plataformas B Sega

05> Resident Evil
Code: Veronica
Survival Horror B Capcom

01> Mario Kart
Super Circuit
ConducciteT | Nintenco

02> Wario Land 4
Platafarmas B Nintendo

03> Harry Potter y
la Piedra Filosofal
Aventura ® EA Games

04> ChuChu Rocket

Puzzle m Infogrames

05> Street Fighter
Il Turbo Revival
Beat'em-up B Capcom

01> Metal Gear
Solid 2

Aventura m Konami

02> Final
Fantasy X
RPG B Squaresoft

03> Luigi’'s Mansion
Aventura B Nintendo

04> Pikmin
Estrategia @ Nintendo

05> Smash Bros DX
Beat'ern-up B Nintendo
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007 AGENTE EN AGE OF EMPIRES II:

CONTROLLER
DUAL SHOCK 2 SONY FUEGO CUIADO THE AGES F KINGS

ALONE IN THE DARK:
DVD REMOTE
CONTROL SONY THE NEW IGHTMARE

PLAYSTATION 2
+ 2 CONTROL PAD
+ DVD REMOTE
CONTROL

PLAYSTATION 2 MEMORY CARD 8 Mb, ~ CAPCOMvs SNK 2

De agotarse algin producto de este pack, seré sustituido por olro de igual o superior valor.

39,01€

DYNASTY EL REGRESO
WARRIORS 2 DE LA MOMIA

M

d

-

s« 5-999 *9.495
HIDDEN
INVASION JAK AND DAXTER KLONOA 2

RESIDENT EVIL
CODE: VERONICA X

TEKKEN TAG
TOURNAMENT

THE SIMPSON TIME CRISIS 2 TONY HAWK'S
ROAD RAGE + PISTOLA G-CON 2 PRO SKATER 3

YOrIs seadk &
PROISKATER "

-

-— 10.490

Ofertas vélidas hasta fin de existencias, del 1 ol 31 de enero, salvo error fipogréfico. No acumulables o ofras ofertas o promociones

PlayStation2 IR
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PANTALLA TFT ” DONE
+ MALETIN [ ONE

CARRY MATE

CONTROL PAD

CONTROLLER DUAL
SHOCK PS ONE

MEMORY CARD
SONY PS ONE

26,99 ¢

»

MEMORY CARD
LOGIC 3 2 Mb.
PS Memory Card

ALONE IN THE DARK:
THE NEW NIGHTMARE

FISTOLA LOGIC 3 P99K TARJETA DE MEMORIA  VOLANTE FANATEC

PLAYSTATION
PS ONE

MEMORY CARD
LOGIC 3 1 Mb.

—
s | 1.690
S

VOLANTE FERRARI

JIGHT BLASTER BLACK  Ceniro MAIL 4 Mb SPEEDSTER 2 CHALLENGE R. WHEEL

CASTLEVANIA

BR :ATH OF FIRE IV CHRONICLES

SUNFIGHTER:

\\

GUNDAM
BATTLE ASSAULT  THE LI GEND OF J. JAMES HELLBOY

LA SUPER DIVER

el e
4.995 4;_990

] PlayStauw Playsta..Z

LA: SUPERNENAS: LUCKY LUKE

CASA DE GOOFY EXTRA ACCION QUIMICA WESTERN FEVER

S
L
E L

" '7”‘41995

Playsta..t

NBA LIVE 2002

A Playﬁtm?‘:“.'go

_SPYRO 3: |
EL ANO DEL DRAGON

R
’ 4

i

', ~=EET
5:490

R
PlayStaciun

TINY TOONS
Ti|E ITALIAN JOB LA G. AV, DE PLUCKY

PlayStauun

A, |
S 75:07 €]
12.490

COLIN McRAE EL EMPERADOR
RALLY 2 Y 5US LOCURAS

I 26,95 ¢

4.490

HIDDEN &
DANGEROUS

EL RETORNO
AL GRAN VALLE

.
#® 5.995
PlayStaduy
1SS PRO

EVOLUTION 2

e =y
e £

2.
PlaySiaau 9

90 + 3.900 _»_f"‘é.ggo

PiayStauun

MANAGER MEDAL OF HONOR METAL GEAR

DE LIGA 002 UNDERGROUND
" Managergs 8

g 7E

o

NG .
Pl.m,rsm..éu'.."go

TONY HAWK'S
PRO SKATER 3 VAGRANT STORY

i

SOLID BAND

Piay‘:ra.%.‘."’go

SPIDER-MAN 2
ENTER: ELECTRO

6.4,90

PlayStacii

WINNIE
THE POOH

G 5. 02¢) VARRITSE29,59¢

L

7 e 4990

7 PlaySta... PlayStatfor




Olertas vélidas hasta fin de existencias, del 1 ol 31 de enero, salvo error fipogréfico. No acumulables a ofras ofertas o promociones.

Dreamcast

Extos en vi"g

Llévate tu Dreamcast junto con
el Chuchu Rocket, Quake Il
Arena, ratén y tecladepor sélo

24.900 Pts. (149

DREAMCAST

0 Q.900

KEYBOARD 5 VOLANTE INTERACT
CONTROLLER (TECLADO) MOUSE (RATON} VISUAL MEMORY V3 FX + ASTROPAD

CRAZY TAXI CRAZY TAXI 2 DAYTONA USA 2001 DINO CRISIS

/
I)[}\i()__("l{_lfi 23,98€
<.  3-990

EXHIBITION FERRARI 355
OF SPEED CHALLENGE

-
B 51.03¢]
' 8.490
HEAVY METAL METROPOLIS MONACO GP PHANTASY STAR
GEOMATRIX STREET RACER RACING SIM. 2 ON LINE
N [Dreamcast| * |

SEGA EXTREME SKIES OF
SPORTS

GY ARCADIA

2 [Dreamcast | @ |
bl 15,026 23, "u"‘}!
R St o™ , 990

SONIC TOMB RAIDER
ADVENTURE SOUL CALIBUR SPACE CHANNEL 5 3 CHRONICLES
3 - a

- ameast @ B Dreamcast
- ’ g 5 - 7 - * p . A I §
RN Mgl
: P 9-490

REAL
TOY RACER UEFA DREAM SOCCER VIRTUA TENNIS

Dreamcast
1 6.990




ATLANTIS: CASTLEVANIA:
EL IMPERIO PERDIDO  CIRLCE OF THE MOON CHUCHU ROCKET!

4B

COMPRA YA TEMPLE OF THE FROG ADVANGE
. TU GAME BOY ADVANCE ‘
Y LLEVATE DE REGALO
UNA EXCLUSIVA LAMPARA

KAOQ THE LUCKY LUKE MARIO KART
KANGAROO LADY SIA SUPER CIRCUIT

SUPER CIRCUIT

q
L 42.04€]

S

GAME BO7 ADRANCE]

PATO DONALD
ADVANCE

Compra
HARRY POTTER
Y LA PIEDRA FILOSOFAL

& s S N y entra en el sorteo de una
TELEVISION/VIDEQ SAMSUNG.

SHAUN PALMER'S SPIDER-MAN
PRO SNOWBOARDER  MISTERIO’S MENACE

KRN

GAME BOY ADVANCE |

SUPER MARIO SUPER STREET FIGHTER Il
ADVANCE TURBO REVIVAL

[ 4

HARRY POTTER
Y LA PIEDRA FILOSOFAL

ATLANTIS: EL BLANCA NIEVES Y POKEMON
IMPERIO PERDIDO LOS SIETE ENANITOS CRISTAL
Sy r = N
i \ o - Pl Tri & : -..n- i %;’a "’4"_ a : 2
GAME BOY COLOR ol e |SIRE E@V’, § - N

POKEMON + P. CRISTAL q13. S G N 6. NS |8 6.990
— - 7 : i - S -

THE LEG. OF ZELDA: TONY HAWK'S
ORACLE OF SEASONS CU PRO SKATER 3

GAME BOY

e e
-

EXCITEBIKE 64

NINTENDO®

. o A
(1206c RN
& 1.990 ST 9.490




CREACION NUEVOS
CENTROS MAIL

MALAGA Fuengirola

s impuestos incluidos. Vélidos hasta 31-1-2002 HBC

res un profesional del sector y quieres fo

parte de nuestra red

de franquicias, llama

917 791 307

Expertos en videojuegos

Cf DONANTES DE SANGRE
TEL: 981 143 111

BALEARES Ibiza

) PR VARA
AV, ESPANA DELREY
VIA PUNICA
¢/ VA PINICA 5

TEL: 971 399 101

C/ ALCALDE ARMENGOU, 18
TEL: 938 730 838

GIRONA

€/ EMIL GRAHT, 65
TEL 972 224729

LAS PALMAS

CC.LAS ROSAS, LOCAL 13
T 917 750 862

/. JES0S SANTOS REIN,
EDIF. OFISOL
TEL: 952 463 800
TARRAGONA
2

—
4y CATALUNYA

CUPON DE PEDIDO Deseo recibir los articulos
DESCRIPCION

SISTEMA

€/ RODRIGLEZ CARRACIDO, 13
TEL: 981 599 788

Cf SAN CRISTC ]
TEL 937 960 71

GIRONA Figueres
AL

FZa,
ESPANA p. DE CHIL

FDECHI%&W
TEL: 928 265 040

MADRID Alcala de H.

€.C. ZOCO EUROPA, LOCAL 20
‘TEL: 925 285 035

QADWOVH
TEL 945 134 149

CELONA

o PA LR 57
1:934 126 310

BARCELONA Mataré

.C. MATARO PARK
C/ ESTRASBURG, 5
Tel: 937 586 761

GRANADA

”%;g@m@
E A

RECOGIDAS, 39
fya

LAS PALMAS Arrecife

€/ CORONEL L. VALLS DE LA TORRE, 3
TEL: 928 817 701

ADRID Alcobendas

ALICANTE

LAS PALMAS Vecindario

C.C. ATLANTICO, LOCAL 29
AUTOVIA GC-1. SALDA 28

MADRID Getafe

€/ RAMON FDEZ. GUISASOLA, 26
TEL: 916520387

NAVARRA Pam

&g
1
s
Ay NAARRA

C/ PINTOR ASARTA, 7
TEL: 948 271 806

VALENCIA

%}h
PZA,
P BENEDITD  ESPANA

C/ PINTOR BENEDITO, 5
TEL: 963 804 237

C/ HADRID, 27 POSTERICR
TEL: 916813 538
PONTEVEDRA

ST

C.C.EL SALER, LOCAL32A
Cf ELSALER, 16
TEL 983 337 819

uDS.

ALICANTE
PZA

Cf PADKE MARIANA, 24
TEL 945 143 998

BARCELONA

€L, LA MAQUINISTA,
€/ CupAD SN
TEL: $33 808 174

CACERES

VIRGEN UPE, 18
TEL: 927 624 385

GUIPUZCOA S. Sebastian

AV. REP{BLICA ARGENTINA, 25
TEL: 987 219 084

MADRID Las Roza
M-50

€., BURGOCENTRO Il, LOCAL 25
A¥. COMUNIDAD DE MAGRID, 37
TEL 916 374 700

PONTEVEDRA Vigo

ve detallo a continuacién.

PRECIO

ALICANTE Benidorm

AV, DE 105 LIMONES, 2
ED. FUSTER JUPITER
TEL 966 813 100

CADIZ Jerex

PZA, MADRE DE DIOS

MARIMANTA, 10
ci"ﬂ:‘lﬁﬁﬂ?m

GUIPUZCOA Irin

AV GUIPUZCOA

€ LUIS MARIAND, 7
TEL: 943 635 293

LEON Ponferrada

/ DOCTOR HEWMING, 13
Tek: 967 429 430

MADRID Méstoles

AV, PORTUGAL &
TEL 916171115

SALAMANCA

€/ TORO, 84
TEL 923 261 681

VALLADOLID

TOTAL

Los daios personales de este cupén serén incluidos en un registro de la Agencic de Profeccién
de Dalos. Para la rectificacién de algan dato, deberds llamar a nuestro Servicio de Atencién
al Cliente, teléfono 902 17 18 19, o escribir una carta a la direccién abajo indicada
Sefiola si no quieres recibir infermacién adicional de Centro MAIL

Pedido realizado por:

Envio por Trans|
Espafia peninsuler + 595 pts. Baleares + 795 pis.

IMPORTE TOTAL

rte Urgente

. »—

-~
CENTRO
. 4

r

ALICANTE Elche

€/ CRISTGBAL SANZ, 29 3 €.C. PORTO Pl
TEL: 965 467 959 TEL: 950 260 AV | GABRIEL £
TEL 571 405 5%

BARCELONA Badalona BARCELONA Badalona BARCELONA Barberd Vallés BARCELONA Diagonal

R

-
Janen UGS

C.C. MONTIGALA
€/ OLOF PALME, S/N
TEL: 934 456 876
CASTELLON

C.C. BARICENTRO, LOCAL 37
AUTQPISTA A-18, SALIDA 2
TEL: 937 192097

CORDOBA

AV, REY DGN JAIME, 43
TEL: 964 340 053

HUELVA

P4 STA. MARIA DE LA CABEZA, 1 C.C. LA YAGUADA, LOCAL T-038
Tel: 915 278 225 A MONFORTE DE LEMOS, 5/N

< )
TEL 917011
TEL $13782 322

MADRID Pozuelo

E

MADRID Torrején

C/ ALMANSA, 14
TEL: 952 615 292

SEVILLA

CTRA. DE HUMERA, B7, PORTAL11,LOCALS  C.C. PARQUE CORREDOR, LOCAL 53
T 917 990 165 CTRA. TORREION-AJALVIR, Km 5

"L 916562411
STA. CRUZ TENERIFE

C/ RAMON Y CAJAL 62
TEL: 922 293 083

VIZCAYA Bilbao
PZA

C.C. 105 ARCOS, LOCALB 4 C.C. FZA, DE ARMAS, LOCAL C-38
AY. ANDALUCIA, 5/N PZA. LEGION, §/N
Tel: 954 675 TEL: 954 915 804

ZARAGOZA

< CADIZ, 14
TEL: 976 218 271

[ ccomo realizar tv pedido? ||

Por Teléfono: 902 17 18 19
HORARIO: De Lunes a Viernes de 10 h. a 20 h.
Por Fax: 913 803 449

Por Correo electrénico: pedidos@centromail.es
Por Internet: www.centromail.es

I_éCémo recibir fu pedido?

Nombre

Calle/Plaza
Ciudad

Apellidos

Provincia

Tarjeta Cliente SI[] NO[] Nomero

Por Transporte Urgente

Nuestro deseo es que disfrufes lo antes posible de fu pedido. Para ello panemos a tu
disposicion un servicio de 'angwrle Urgenle Iqmc?us ol cudl podras recibir tu pedido
en un plozo upruximadu de 48/72 horas. Elcoste de este servicio —en el que esta
incluido fambien el embalaje, y el seguro-es:

Espafia peninsulor  + 595 ps. Baleares  + 795 pis.
PARA PEDIDOS SUPERIORES A 10.000 pts. EL PORTE ES GRATUITO.
{Solo Peninsula y Balaores).
Actulmente, todos nuestros envios se realizan Contra Reembolso, No envies
dinero chera. El page, en mefélico, deberés realizarlo ol recibir el producto.
Centro MAIL - %, Hormigueras, 124. Ptal. 5, 52 F - 28031 MADRID
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slreamcast resucita?

Heéctor Sanchez (via e-mall)

Tengo algunas dudas sobre la

B He oido que los programado-

res de Koudelka han creade otro
juego. ¢ Puedes hablarme de éi7
® Me encantan los juegos de te-

guidor revista, la llevo consola de Sega: rror. Aparte de los tipicos (RE,
leyendo 94 Hace cosa de B JEs cierto que se va a volver a SH) ¢Cudles hay que merezcan la
una & 5 aparecia PS2 en fabricar debido a la gran demanda  pena?

licastels bastantes
:'-- ® la consola y
) bastante antes del
lal. Aguello suscito

etistels que hari-
a5 proximas consolas
jen, ese monento ha

P estan cerca
f aa, y es ahora
Strar esa inparcia-
dempre habels hecho
2 he confiado

as tfos consplas
! Oue SB mere-
fos analisis sigan
oS como de costum-
I vuestra filosofia

van X Tenernfe.

Sharow Hearts

o]

SIN TIA ViIHVI

existente en Japon?

B En el nimero anterior aparecia
el Capcom Vs SNK 2 para PS2.
¢No iba a salir también una ver-
s5ién para Dreamcast?

B /Headhunter o Metal Gear 27
m /Sonic Adventure 2, Luigi's
Mansion o Crash Bandicoot 47

®m Es un rumor que circula por
Ia red, pero personalmente lo
veo imposible, dada la radical
bajada de precio y el hecho de
que Sega se haya desligado to-
talmente de la fabricacion del
hardware domeéstico.

m Ambas versiones fueron lan-
zadas simultaneamente en Ja-
pon, pero de momento no hay
distribuidor para la version de
Dreamcast en Espana.

B Headhunter es lo mas pareci-
do a Metal Gear que puedes
econtrar en DC, aunque técnica-
mente es inferior.

Juegos de terror

Unai Ibarguren [via e-mall)

Un saludo figura. Voy con mis
preguntas:

B ;/Ddnde puedo encontrar el D2
de Dreamcast’

®m Prueba poniéndote en con-
tacto con Chollo Games.

® Si, se llama Shadow Hearts,
es de rol clasico, ya ha salido
en Japon y tiene muy buena
pinta. Lo distribuira Virgin.

m La saga Clock Tower, el pri-
mer D, Echo Night para PSone,
llibleed para Dreamcast.

IIMnita de Xbox

Salvador Ourd (Eiche]

Hola. Soy un nene de 39 tacos
Necesitaria cierta informacién:

m ;Qué diferencia de sonido hay
entre PS2 y Xbox?

m /Los juegos de Xbox seguirdn
una buena linea en cuanto a do-
blaje y traducciones?

m ;/Qué necesitaremos para ver
DVD Video en Xbox?;Y cuédl es
su precio?

m La mas importante es que
Xbox puede reproducir Dolby
Digital 5.1 en tiempo real.

m Microsoft ha prometido que
sera tan considerado en este
tema como en sus lanzamien-
tos para PC.

m EI DVD kit, sin precio oficial.

BT camomeTRDO

CALIENTE. La
se anuncia el juego

TEMPLADO. Nintendo y Microsoft no
de acuerdn sobre quien ha vendido )
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LINEA DIRECIA

Enviad las preguntasa
docsuperjuegos@g:upozeta.es
02 Ediclenes Reunidas 5.A.
0’'Donneil, 12, 28009 Madrid.
Escribiden el sobreLinea
Directa con Dot

por Doc



imer film
ayuna
entrevista con Elijah
 Wood, el protagonista.
g

Y, ademas, un bazar con los
mejores regalos y lo ultimo en
videojuegos; entrevistas con
Modnica Naranjo, Juanes y los
favoritos de ‘Operacion Triunfo’




L osuperjuegas.:

MEGATOP te regala una eurocalculadora
en varios colores a elegir

Con el numero de enero, Megatop te regala una eurocalculadora para que empieces el 2002 sin hacerte
lios con el cambio de moneda. Tienes varios colores para elegir. En la revista encontrards un entretenido
reportaje sobre el euro, para que el tema acabe de quedarte bien claro. Ademaés, te ofrecemos un slper
reportaje sobre la primera pelicula de la trilogia El sefior de los Anillos y una entrevista con su protagonis-
1 ta, el actor Elijah Wood. Y para que elijas los mejores regalos de estas fiestas, Megatop te presenta un
3 ,-,- 5 e bazar con lo ultimo en: ordenadores, consolas, videojuegos, aparatos tecnolégicos,
CEil

[ - " \ oLy, juguetes, libros, videos, DVD, discos... La revista también incluye entrevistas con
anlhs 72 mrﬂjﬂb\;i . cantantes latinos, como Ménica Naranjo y el colombiano
= : Juanes. Te contamos todo sobre Operacién Triunfo. En el
horéscopo te adelantamos qué te
deparan los astros a lo largo de todo
el 2002. jY solo por 3 Euros!

1IEZa
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YOU llega con dos regalos

Te regalamos el juego del «QOraculo del Amory, para adivinar como te ird
este afo en las cosas del corazon, un calendario con fotos de los chicos .
mas guapos y un péster gigante de Heath Ledger! En contenidos, tienes 2 S r Jaft J}b.ﬁ,b,
202 trucos para triunfar en el 2002, el especial hordéscopo vy, en chicos, ™ iR
los especimenes mas apetecibles: Hayden Christensen, protagonista
de La guerra de las Galaxias; Roberto Hoyas nos habla de su experiencia en la gran
pantalla y Estopa. En belleza: maquillajes en dorado y un reportaje sobre perfumes.

Asi em




SUPER MINI te regala guantes y gorro

Con la revista de enero podras preparar unas fiestas navidenas de lo mas original. Te explicamos cdmo hacer ;
una corona de musgo para adornar la mesa o la puerta. Descubrirds como se celebran las navidades en nuestro s oo f
pais y podras endulzar al personal con unas galletas y otras recetas muy sencillas

gue te servirdn también para adornar el arbol de Navidad. Ademés, te presenta-
mos las Ultimas novedades en juegos de ordenador, discos, libros, videos y

juguetes para que puedas completar tu carta a los Reyes Magos. Te conta- ' ‘

mos cémo viven los nifos de Suecia y los estrenos en cine, como «Kirikd y
la bruja». Y no te olvides de elegir el color que més te guste del conjunto
de guantes adaptables y gorra que regalamos con el nimero de este mes.

Preparate a comenzar el afio con mas
estilo de tu vida

Este mes podras elegir tus guantes en negro, berenjena, beis dorado o rojo burdeos y encara el 2002 con gla-

mour gracias al calendario pop de Antonio de Felipe que te regalan WOMAN yTelefénica. Inspirate en las cinco

parejas de lujo que lucen los mejores vestidos de fiesta y descubre qué esta verdaderamente de

moda en la calle. Para que alegres la vista, entrevistamos a Brad Pitt, P

jmejor que nuncal, y te revelamos cuéles son 4 ’.&A\‘
las previsiones para tu signo durante los
préximos doce meses.Te presentamos

las claves para revolucionar tu vida

sexual y la belleza que mas se adapta al

frio. Empieza bien el ano con WOMAN: el ocio, la

gastronomia, el arte, la decoracion...
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v superjuegos

Abel Granados. No te puedes
quejar, este mes vas blen servido, me-
lon. Y a ver s1 es verdad y te engan-
chas al cyberespacio y dejas por fin
tu adiccion a la sopa de alcachofa hu-
mana. Y haz una cosa... Vende el juego
ese que dices gue te ha tocado y com-
prate 1los comics de Record of Lodoss
War, si es lo gue realmente te intere-
saba. Y a Laurlta ya la viste el mes
pasado no. Esta con examenes y eso,
dejemosla concentrarse.

Davinia Sanchez Alcaraz.
Ya te vale .. Tanta declaracion de
amor, tanta promesa de foto y este mes
Nl una misera misiva. 51 sigues asl te
presento al Yetl Simpaticon y veras
1o que es sufrir.

Aldolfo [si, @se). F1 nayor
amante del ridiculo del planeta Tierra
vuelve a hacer de las suyas. Su dltima
hazana: proferir un grito tarzanesco a

peche y barriga descublertos por la
television. He creado a un monstruo.

SITYSsNIWOD4AT09

El asno «bakalaero»

@ustin & Kaspa Light. Valencia.

Hola ballenato hiperdimensionado.
Espero que por fin te dignes a
responder a una de mis insulsas
cartas gue ni siquiera mencionas
en los Golfomensajes.

» Lo siento pringadillo, pero es
que dificilmente conseguia pa-
sar de Ia segunda linea. Me he

inyectado lejia en los ojos para
poder resistirlo esta vez.

¢JEs cierto que Scope fue el doble
del tullido de Scary Movie 2
durante el sketch de Nike? Es que
su calva (y la de The Elf) seria Ia
Unica capaz de dar tantas vueltas
sin «rasgufarse» en el suelo.

m Salvo por la silla de ruedas, es
idéntico. Ademas, Scope tiene
Ia misma poca gracia que dicho
sketch, melon. A ver si avanzas
un paso en tu cultura cinemato-
grdfica y alquilas otra cosa en el
videoclub aparte de peliculas de
adolescentes yankees y docu-
mentales de reproduccion asisti-
da en los asilos mongoles.

Tengo algunas teorias acerca del
paradero de Bin Laden. Una es
que se halla refugiado en el omni-
presente «bul» de Dani3PO, o en
alguna de las numerosas grutas
nasales de Nemesis. ;Quizé se
esconde debajo de tu casco?

®» Pues ambos lugares son lo
suficientemente amplios y co-

m Granados

Primero de los tres dibujos que el galdn
barriobajero de Abel me manda este mes.
Es en blanco y negro, no tiene mucho
humor pero te perdono.

Paniagua

Neo, te dije que tenia
que tomarte la pastilla
roja, no la rosa...

Paniagua

iTanque,
necesito
una salida!

Granados

Paniagua parece sentir-
se también embrujado
por el fantasticc mundo
de The Matrix. Y como
siempre, a su calidad
como dibujante sabe
anadirle unas pequenas
perlas de humor gque
todos agradecemos.

Segundo dibujille de
Abel, en esta ocasién de
Yitén (Zidane en la ver-
sién nipona), del Final
Fantasy IX. Mejor que el
anterior, todo sea dicho,
pero espero que peor
que el siguiente.

INTERNECIO k]
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modos como para que el capu-
lfo del turbante se esconda. En
el «bul» de Dani3PO lo veo
chungo, porque siempre esta
oscuro y el tren del carbon pasa
cada tres horas (riete de las ar-
mas quimicas). En las fosas na-
sales de Nemesis es mas posi-
ble. Tienen dos grandes venta-
nales, superficie suficiente co-
mo para aterrizar y despegar
helicopteros y hacia el cerebro
también tiene mucho espacio
inatil. Ademas, si le buscaran
via satélite, su campamento po-
dria confundirse con los puntos
negros talla XXL que adornan la
«tocha» del simpar Nemesis.

Bueno, pues por hoy es todo.
Hasta otra y aqui estd mi email:
kollonut@eresmas.com.

m Ya sabéis a qué direccion en-
viar vuestros virus y emails
bomba. Sin cortarse amigos.

El patan mano, un
fanatico sin alma ni
atractivo fisico

Sphinter, Zaragoza.

Antes de nada, mis mds nausea-
bundos agradecimientos en forma

Gustin [N

Flowers
&
\ -

de caca hacia The Elfantoche y
The Scopeteado por mutilar la
seccién, que por otra parte, es
muy apropiada para los que no
podemos permitirnos el lujo de un
psiquiatra.

m Totalmente de acuerdo. La es-
tructura de esta seccion, la dis-
tribucion de los temas y el Ia-
mentable espacio disponible,
hace complicado atender a
vuestros problemas mentales.
Yo, que sabéis que soy la ONG
del imbécil, exijo un respeto pa-
ra mis capullos. Ya llevamos
muchos afos juntos, y soy el
principal pretexto de compra de
Ia revista, asi que mandadme
mas cartas y mas dibujos para
que se note que soy el idolo de
las nenas y los necios (td tam-
bién mandame unos cuantos
euros, si no te importa). Para
The Elfantoche y para The Sco-
peteado, sélo tengo palabras de
agradecimiento (macho, que
me juego el sueldo y tengo que
pagar a tu madre).

No creo que seas un sarasa redo-
mado, pero sigo opinando que
necesitas una buena mujer para
que dejes de pensar que fodos

B1o00p
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Jorge Martinez
. Bverything under the «

Oscar del Moral ‘
. Traficante de Xbox y alzkolan sarasa

José «Pintxo» Burdiel
. El Richard Channing de MediaMarkt

Adolfo Pérez
. El hijp de tarzan y la mona chita

los hombres son del lado oscuro
de la fuerza.

El Yeti Simpatican
. Save the Whales

uno el aliento por la mafana cuan-
do se tiene la cara de culo.

® No vas mal encaminado. Todos
los hombres son, para mi, del lado
oscuro. Para ti son del rincon oscu-
ro, donde les rascas el intestino al
son del chachacha vestido de ma-
riachi. Yo prefiero a tu hermana.

Pues si amigos, el serfior Sphinter ha

A propdsito de nada... No te pue-
des ni imaginar como le huele a

® Pues no, no lo sabia. Menos
mal que tu, desde la siempre
sabia experiencia personal, te
dignas a contar al mundo tus
desgracias personales. Menos
mal que el resto de tu fisico
esta en consonancia con tu ca-
ra, lo que te impedira relacio-
narte.

demostrado con este dibujo que tiene cierto
talento. Soy el primer sorprendido, cuando
siempre imaginé que escribia con los dedos

de los pies. Muy bien campedn.

1
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Con dedicatoria incluida, el sexualmente
incomprendido @ustin nos manda un
interesante dibujo (digo interesante para
que se tire el pisto con las nenas del
reformatorio).

El senar

IR st

o b <oie: " 24 G06" GuisRo KEROES
@ TEngo THES Apvgeds

Ultimo dibujo del simpar Abel (simpar por-
que no hay ninguno con su aliento). Més
infantil, pero con cierto movimiento que
merece ser valorado. Ni mi primo de 5 afios
lo hubiera heche mejor.
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pmbat Advance.
Midway esta siendo con-
) portatil de Nintendo. E1
‘Ogramacion encargado de
LTD, asegura que se
una de las oltimas en-
en los salones re-
concretamente ULtimate
4. Aungue no hay con-
al, parece gue inclui-
povimientos especiales
Ancluloos) del original,
- tomo 1os 23 luchadores.

vertido a
grupo
ello, V.
ha basaf
tregas en @
creativos
Mortal &
firmacion
ra todo
[ ratalit

dos jugadores setd contem-
s utilizacion del Link Cable.
$i sevsn hecesarios 2 cartu-
0 para acceder a esta opcion.

Auin no s
chos d

A. SNK ha sido com-
compania Playmore, que
tambien 1los derechos de
psla realizando una re-
tlon de su plantilla. La
f#sa recibira el nombre de
y desarrollara 1os nue-
, @51 tomo las conversio-
‘onsola de programas como
i King of Fighters co0l.

i
g

+

ps de Konami
« Atenas de Alr Force
ado en EE.UU. , 1a com-
3 esta preparando SHZ:
Dreams, que incluye una
Pite nueva protagoni-
y toda su serie ESPN.

E A
Need for Speed

Los aficionados a la velocidad
estdn de enhorabuena. Electronic
Arts ha decidido continuar su
saga mas famosa, concretamente
el juego que aparecera esta pri-
mavera en PS2 es la secuela del
Hot Fursuit de PSone. Need for
Speed: Hot Pursuit 2 incorporard
maés de 20 cocher reales, gracias
a las licencias de Lamborghini,
Ferrari o Porsche, asl como circui-
tos con efectos climaticos muy
espectaculares.

El juego incluird
efectos de luz
dinémicos en
tiempo real y
reflejos especta-
culares sobre la
carrocerfa de
los vehiculos,
ademds de un
motor gréfico a
60 frames p/s.
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Wreckless para Xbox

Ya hemos tenidoe la oportunidad
de jugar a una de las promesas
més firmes del futuro catélogo de
Xbox. Wreckless: The Yakuza
Mission es un juego
de conduccién salvaje
programado por
Bunkasha bajo el
sello de Activisién, y
sera distribuido en
Espana por Proein. A
bordo de unos vehicu-
muy peculiares, como
buggies o minis,
deberéas llevar a cabo
misiones de lo més

variado en una ciudad repleta de
trafico y objetos susceptibles de
ser destruidos. Una mezcla entre
Crazy Taxiy Grand Theft Auto.
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CAPCOM

Nuevas imagenes de RE para GC

Ya queda menos para que
Capcom lance en Japon el rema-
ke de la primera entrega de
Resident Evil, mas concretamen-
te el 22 de marzo del afic entran-
te. Y poco a poco nos van llegan-
do nuevos detalles e imagenes
de esta esperada conversién. La

protagonista de este nuevo avan-
ce es Jill Valentine, protagonista
junto a Chris Redfield de la aven-
tura. Como veis el juego promete
romper con todo lo visto.

El nuevo modelado del que hacen gala los
personajes, gracias al poderio técnico de
GameCube, es impresionante. Las dife-
rencias con el original son abismales.

ULTIMA HORA == ]
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LA UNICA REVISTAH
OFICIAL IE PSE

7L£‘~ UNICA REVISTA OFICIAL DE PS2
" i
Los mejores
K

N g

JUEGOS del

momento,
lo Ultimo en

TECNOLOGIR,

los lanzamientos
mas esperados

' en DVD, bk =
| y ademas
ENTREVISTAS,

MUSICA, MOTOR,
CONCURSQOS...

= | ®
BB Ll Hi

Los Reinos
Olvidados
llegan 3 tu P

deui may cry

...4Y cada mes un
\ DVD EXCLUSIVO
con las mejores

demos jugables. et "o

r——
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‘IEDEMDS
Este mes JUGHBLES de:

I Burnout I Lotus Challenge I G-Surfers

I Jak & Daxter 1 F1 2001 I Project Eden

I Dropship: UPF I Extreme G3 I Thunderhawk

I GTC AFRICA | Top Gun I ESPN
Skateboarding

Y ADEMAS VIDEO DEMOS Y EXTRAS DE...
ECCO THE DOLPHIN DEFENDER OF THE FUTURE, HERDHUNTER, REZ,
SHADOWMAN 2, SSX TRICKY, FINAL FANTASY

PlayStation 2.



 BOMPLETATU &
BULIBBIO PUABILY

AHORA EN Carrefour () PUEDES CONSEGVIR
POKEMON CI.ASICOS A UN PRECIO ESPECTACULAR

ademarks of Nintendo Co., Ltd.
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