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Un anillo para gobernarlos a €odos.

Un anillo para encontrarlos.

Un anillo para atraerlos a todos
¥ atarlos en las €inieblas.
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en 22\ tu PlayStatione 2
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26> Etemal
Darkness. Pon a
prueba tu cordura
en este terrorifico
juego que te puede
volver absolutamen-
te loco.

28> Silent Hill
2: Inner Fears.
La versién para Xbox
de SH2 incluye, como
extra respectoala
entrega para PS2,un
capitulo afadido
protagonizado por
Maria.

42> Resident
Evil. La mejor en-
trega de la magistral
saga de Capcom la
disfrutaran los usua-
rios de GameCube,

46> Project
Zero. Una escalo-
friante aventura para
PS2, con la que Tec-
mo pretende poner-
nos la piel de gallina.

48> Fire
Blade. Un intere-
sante e increiblemen-
te adictivo simulador
bélico, cuya estrella
principal es un heli-
coptero.

86> Trucos.

Los mejores trucos
para todas las conso-
las del mercado.

HAPKIDO-

Reportaje Tecmo
Os adelantamos lo méas espectacu-
lar de la compania japonesay ala
vez lo mds esperado para los usua-
rios de Xbox: Dead Or Alive Xtream
Beach Voleyball y Ninja Gaiden.

Midway

Gamers’ Day

Nos fuimos a Las Vegas para
mostraros de primera mano el que
sera el catdlogo para los proximos
meses de la firma americana.

Ghouls’N Ghosts

Adaptacién para Game Boy Advan-
ce de la version de Super Nintendo
del clésico de Capcom, que cuenta
con diversos afadidos que lo hacen
totalmente imprescindible.

Hitman 2

Conviértete en el asesino a sueldo
mas eficiente de la historia con esta
creacion de |O Interactive para
Xbox y PlayStation 2 con forma de
aventura de espionaje.

Shox

EA Sports BIG nos trae el primer
juego de coches bajo su sello, que,
como no podia ser de otra forma,
tiene en la espectacularidad y en/la
jugabilidad sus mejores bazas.

Burnout 2:

Point Of Impact

Mas rapido, mejor hecho y con los
accidentes mas impactantes que se
recuerdan. Asf es la secuela de Bur-
nout, diversion en estado puro.

Pro Race Driver

La saga TOCA, que tan buen
recuerdo dejo a los usuarios de
PSone, llega a P52 con otro
nombre, pero con la jugabilidad y la
intensidad de juego intactas.

Guia Commandos 2
y Project Zero

Os desvelamos los secretos de las 5
primeras misiones del orgullo de la
programacion espafiola, y os ayuda-
mos a concluir Project Zero.

L



O | vy | 20 Csuperuegos.cont

GRUPO ZETA
Fundador: ANTONIO ASENSIO PIZARRO

Presidente: Francisco Matosas
Vicepresidente: Antonio Asensio Mosbah
Consejero Delegada: José Sanclemente
Consejeros: F. Javier Lopez y Serafin Roldan
Director General: Juan Ferndndez-Aguilar
Comité Editorial: Josep Maria Casanovas,

Antonio Franco, José Oneto, Jests Maraiia, Damian Garcfa Puig
y José Luis Gémez (Director de Coordinacidn Editorial y de Comunicacidn)
Director Editorial de Revistas: Jesds Marafia
Director General de la Unidad de Servicios: José Luis Garda
Director General de Finanzas y Control de Gestidn del Grupo:
Conrado Carnal

Director Editorial: Luis Jorge Garcla
Directar, Marcos Garcia Reinoso
Director de Arte: Alfonso E. Vinuesa Vidal
Subdirector: José Luis del Carpio Peris
Redactor Jefe: Bruno Sol Nieto
Redaccion: Roberto Serrano y Belén Diez Espafia {(maquetacidn)
Colaboradores: Lazaro Fernandez, J. Iturrioz, Dani Rodriguez, J. Bautista,
Tomés Ju Oh, Jorge Martinez (imagen) y Ana Marquez (edicién)
Sistemas Informticos: Paloma Rollan
Direccidn: ¢/ 0'Donnell, 12, 28009 Madrid
Teléfono: 91 586 33 00 E-Mail: superjuegos@grupozeta.es

UNIDAD DEREVISTAS GRUPO ZETA ‘e
Directer General: Carlos Ramos

Director de Proyectos Editoriales: Damidn Garcia Puig
Director Gerente de Revistas: Juan Pescador
Gerente de Marketing: Marisa Casas
Gerente de Publicidad: Julidn Poveda
Director de Desarrollo: Carlos Silgado

Jefe de Producto: Mar Lumbreras
Director de Produccidn: Jordi Omella
Produccién: Angel Aranda
Direccién de RR HH: Juan Buj
Suscripciones y atencidn al lector:91 586 33 00 de 9-14h.

PUBLICIDAD
Gerente de Publicidad Zona Centro: Julidn Poveda
Director de Publicidad Catalufia: Francisco Blanco
Directora de Publicidad Internacional: Gema Arcas
0'Donnell, 12, 28009 Madrid, Tel.: 34 91 586 36 32, Fax: 34 91 586 33 64
Coordinacidn de Publicidad: Mar Sanz

DELEGACIONES EN ESPARA
Centro: Mar Lumbreras {Jefe de Equipo), (/0'Donnell, 12, 28009 Madrid.
Tel-91 586 33 00, Fax- 91 586 35 63, Catalufia y Baleares: Juan Carlos Baena
(Delegado). C/ Bailén, 84, 08009 Barcelona.Tel.: 93 484 66 00,

Fax: 93 265 37 28. Levante: Javier Burgos (Delegado). Embajador Vich, 3,
2°D, 46002 Valencla.Tel - 96 352 68 36. Fax: 96 352 59 30. Sur: Mariola Ortiz
(Delegada). Hemando Coldn, 2, 2, 41004 Sevilla. Tel.-95 421 73 33.

Fax: 95 42177 11. Norte: Jestis M2 Matute (Delegado). Alameda Urquijo, 52.
Aptdo. 1221.48011 Bilbao.Tel.: 609 45 31 08. Fax: 944 39 52 17.

DELEGACIONES EN EL EXTRANJERO
Alemania: IMV GmbH, Karl Heinz Griinmeier, Munich, Tel.: 49 89 453 04 20,
Fax: 49 89439 57 51.Benelux: Lennart Axe & Associates, Lennart Axe, Bruse-
las, Tel: 32 2 649 28 99, Fax: 32 2 644 03 95.Suecia: Lennart Axe & Associa-
tes, Caroline Axe, Estocolmo, Tel.: 46 8 661 01 03, Fax: 46 8 661 02 07. Fran-
«ia: M5! Mussel Media, Elisabeth Offergeld, Paris, Tel.: 33 142 56 44 22, Fax:
33 142 56 44 23. Italia: F. Studio di Elisabetta Missoni, Elisabetta Missoni,
Milén.Tel.:39 0233 6115 91, Fax: 39 02 33 60 10 40.Gran Bretafia: GCA In-
ternational Media Sales, Greg Corbett, Londres, Tel.: 44 207 730 60 33, Fax:
44 207 730 66 28. Portugal: llimitada Publicidade, Paulo Andrade, Lishoa,
Tel:351 21 385 35 45, Fax: 351 21 388 32 83, Suiza: Intermag, Cordula Nebi-
ker, Basel, Tel.: 41 61 275 46 09, Fax: 41 61 275 46 10. USA: Publicitas Globe
Media, John Moncure, New York, Tel.: 1212 599 50 57, Fax: 1212 599 82 98.
Grecia: Publicitas Hellas SA, Sophie Papapolyzou, Maroussi, Tel.;00 30 1 685
1790, Fax:00 30 1685 33 57. Japdn: Nikkei International CRC, Hisayoshi
Matsui, Tokyo, Tel.: 81 3 5259 2681, Fax: 81 3 5259 2679. Singapore: Publici-
tas Major Media (s) Pte Ltd, Adeline Lam, Singapur, Tel.:65 536 11 21, Fax:
65 536 11 9. Taiwan: Publicitas Taipei, Noah Chu, Taipei, Tel.: 886 2 2754
3036, Fax:886 2 2754 2736. Korea: Sinsegi Media Inc, Jung-Won Suh, Tel.: 82
23131957, Fax:82 2 312 7535, Mexico: Grupo Prisma, David Nieto Barssé,
Mexico, Tel.: 52 55 20 75 00, Fax: 52 52 02 82 36.

Fotomecdnica:GIGA. (/Julidn Camarillo, 26, 28037 Madrid. Impresicn y En-
cuadernacion: Avenida Grafica. (/ Severa Ochoa, 5. Distribuye: Distribucio-
nes Periddicas, S.A. (/Bailén, 84, 08009 Barcelona. Teléfono: 93 484 66 34.
Distribuidores exclusivos para la Republica Mexicana y Centro América; Gru-
po Editorial Z Zeta, 5.A.de CV.y Ediciones y Publicaciones Z, 5.A. de C.V. Dis-
tribucién en Argentina: Brihet e Hijos S.A. (capital), Bertran 5.A.C. (interior)

Precios para Canarias, Ceuta y Melilla- 2,55 euros (425 pesetas) incluido
transporte).
Depésito Legal:B.17.209-92  Printed in Spain
SUPER JUEGOS es una publicacién mensual producida
por EDICIONES REUNIDAS S.A.

Esta publicacidn es miembro de Ja Asodiadian
de Revistas de la Informacidn (ARI), asociada
ala Federacidn Intemacional de Prensa (FIPP)

Inse Luis
clerl Carpia

T 0 R 1 AL

1€ D

Siempre que llegan estas fe-
chas me pregunto
siempre lo mismo: no
5é por qué en verano el
flujo de lanzamientos

disminuye, cuando es con

total sequridad el periodo en que mds tiem-
po libre se dispone y, por lo tanto, las fechas
ideales para comprarse un juego. Yo, casi
siempre, aprovecho para dar un buen repaso

a aquellos titulos gue por falta de tiempo no

he podido exprimir como debiera, o para po-

der ver tranquilamente aquellos juegos que
mis comparieros han valorado de forma ex-
cepcional y que no he tenido la ocasion de
probarlos. Sin embargo, para el resto de
usuarios, que por desgracia no gozan de
nuestra facilidad de acceso a cuantos titulos
salen al mercado, debe ser un poco frustrante
el ver que las posibilidades de eleccién estdn
mucho mds limitadas que en otras épocas
del ano. Lo cierto es que la mayoria de la
oferta se concentra en muy pocos meses, ob-
viamente en la camparia navideiia. Y si esto
era mds comprensible cuando los videojue-
gos eran cosa de nifios (era y sigue siendo un
regalo naviderio recurrente), ahora que los
usuarios hemos aumentado de edad y no de-
pendemos tanto de los padres, no se entien-
de que el verano, cuando muchos tenemos
dfas libres sin trabajar y cuando los estudian-

tes no tienen que ir a clase, no tenga la im-

portancia que se le debia presuponer para la

industria del videojuego. Quizd prefiramos
dedicar dinero a las vacaciones, o quizd tam-

bién queramos «vacdcionar» la mente y

orientarla a otras actividades de ocio. Pero

no podéis negar que resulta chocante que
ahora que tenemos tiempo para todo, deje-
mos el videojuego aparte. Y, ;quién tiene la
culpa, los usuarios o los juegos estrella, que
son los que tiran de las ventas y salen a partir
de estas fechas? Me da la impresién que es la
pescadilla que se muerde la cola...
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COMM r\&"l)(l PEREJIL

La gente de Super Juegos, no contenta con traer mes a mes
la actualidad mas rabiosa del mundo del videojuego, decidid
poner fin a la crisis marroqui y devolver Perejil a la patria

No os credis lo que dicen los telediarios. No fueron patru-
lleras, ni el ejército ni la guardia civil. Tras 347 partidas al
Commandos 2 de Pyro, «peaso de juego oiga», como entre-
namiento de combate, los chicos de SUPER JUEGOS deci-
dieron alquilar una patera y embarcarse rumbo a la isla de
Perejil. Esta instantdanea recoge el momento exacto en el
que nuestros héroes desembarcaron y obligaron a los
«hijos de Mahoma» a abandonar la isfa. Su arma secreta, Ia

lectura continuada de textos de J. lturrioz, y la narracién de
la ultima aventura amorosa de De Liucar, bastaron para que
los marroquiés abandonaran la isla... y el continente, sin
necesidad de disparar ni un solo tiro. Lo ultimo que se sabe
de ellos es que trabajan de arboles en un parque nacional
del sudeste nepali. EI Commando Perejil ya ha recibido
ofertas de los Marines, de los GEOS, de las SAS, de los
Paracas Andorranos, de Proein y de Noche de Fiesta.
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ELECTRONIC ARTS

Se acerca un
otono de Iinfarto

as oficinas de EA en

Londres acogieron el pasado

25 de julio la presentacion de
sus principales lanzamientos para
la campana Otofio/Invierno, una
de las mas disputadas de los Ulti-
mos afos. A la cabeza de la lista
estaba una nueva entrega de FIFA
a la, que segun confirmaron a la

FIFA 2003, Harry
Potter y la Cdmara
Secreta y El Sefior
De Los Anillos: Las
Dos Torres serdn
las tres apuestas
mds fuertes de
Electronic Arts
de cara al mercado
naviderio, que se
presenta mas dis-
putado que nunca.

te nuevo. El Sefior De Los Anillos:
Las Dos Torres te permitira con-
trolar a Aragorn, Legolas y Gimli
en una aventura llena de accion
que contaré en su version PS2
con la banda sonora del filme,
galardonada con un Oscar, mien-
tras que la entrega GBA ofrecera
juego simultdneo para dos jugado-

I Electronic Arts tocaré todos los palos en esta
proxima campana: accion, deporte, aventura...

prensa alli reunida, le han incorpo-
rado rotundas mejoras en cuanto

a estética y jugabilidad, empezan-
do por un motor gréafico totalmen-

res. Harry Potter y La
Cdmara Secreta es la
adaptacion del segun-
do libro de J.K.
Rowling que llegard a
las pantallas de cine
estas navidades. La
presentacion en
Londres sirvié también
para anunciar el acuer-
do alcanzado entre EA vy el actor
Pierce Brosnan para utilizar su
rostro en 007: Nightfire, el Gltimo
juego protagonizado por el agente
secreto gque llegara en invierno a
GC, Xbox y PS2. Por (ltimo,

Electronic Arts ha llegado a un acuerdo
con Pierce Brosnan para usar su rostro
en la nueva aventura de James Bond,
007: Nightfire.

STEI AWAY.

Lo

IIUTICIHS'

El Senor De Los Anillos: Las Dos Torres
llegard a PlayStation 2 y Game Boy
Advance el préxima Noviembre, un poco
antes de su estreno en las salas de cine.

justo en el cierre de esta
edicién de 8J, nos ha lle-
gado la primera beta juga-
ble de The Simpsons
Skateboarding, en el que podremos
ver a Bart, Homer, Marge, Krusty
y el resto de personajes de la serie
de TV emulando a Tony Hawk.

i Te imaginas a
Homer sjecutando
un 900 grados en
las calles de
Springfield?




LUCASARTS

Nuevos titulos basados
en Star Wars Ep. 1l

Por si no tenéis bastan-
te con las novedades
que os hemos mostrado
en la pdgina anterior, EA
se encargara de distribuir
en diciembre dos nuevos lanza-
mientos de LucasArts basados
en el universo Star Wars, concre-
tamente en el Episodio Il. SW:
Bounty Hunter te pondré en el
pellejo de Jango Fett, el «padre»
del mitico Boba Fett, y ejercer de

BIASTES FISTOL

Star Wars: Bounty Hunter llegaréd a
GameCube y PlayStation 2 en el
mes de diciembre.

cazarrecompensas en multitud de
sistemas en los que solo reina la
corrupcion y la delincuencia. SW:
Guerras Clon es un impresionante
shooter que reproduce las bata-
llas que cambiaron para siempre
el curso de la saga galactica.
Promete superar en espectacula-
ridad al mismisimo Rogue Leader.

MICROSOFT

Accidn y plataformas para Xbox

caso de que sea un Unico jugador
el gue participe, éste podra cam-
biar el control de un personaje a
otro en plena accién, ya que cada
uno de los cuatro ofrecera habili-
dades especiales. Blinx: The Time
Sweeper es un arcade de plata-
formas protagonizado por un gato
dotado de la habilidad para contro-

M icrosoft Game Studios pre-
para dos nuevos anzamien-
tos para Xbox, destinados al mer-
cado invernal. Brute Force es un
shoot’'em-up en 3% persona que
permitiré la participaciéon simulta-
nea de cuatro jugadores, forman-
do equipo o haciéndose la vida
imposible unos a otros. En el

lar el transcurso del tiempo.
Podras ejecutar una accion, gra-
barla, reproducirla y crear un
segundo Blinx para utilizarlo como
aliado. Este juego ha sido desarro-
llado por Artoon, una compania
japonesa fundada en 1999 por
Naoto Ohshima, antiguo compo-
nente de Sonic Team.
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Grand Theft Auto Vice City

finales del mes de octubre

saldra a la venta el esperado
GTA Vice City, la continuacién
del titulo mas «macarra» que ha
visitado consola alguna. Por lo
poco que ha trascendido, se sabe
que estara ambientado en el
Miami de los afnos 80, que tendra
nuevos vehiculos (motos, barcos
y aviones) y nuevas armas, y que
ser4 infinitamente mejor en cuan-
to a calidad gréfica que el que
todos conocemos. Por ahora lo
Unico que se ha mostrado a la
prensa son estas dos pantallas,
gue podéis encontrar en
www.kentpaul.com, una web
nostélgica dedicada a la década
de los 80. El mes que viene os
facilitaremos mas datos sobre
uno de los juegos que mas esta-
mos esperando los usuarios de
PlayStation 2 y del que menocs
se ha podido conocer.

En nuestra publicacién hermana,
PlayStation 2 Revista Oficial,
podréis encontrar un amplio y
totalmente exclusivo reportaje
sobre el juego, asi como nume-
rosas pantallas e informacion
confidencial sobre los detalles
mds secretos del juego.

NINTENDDO

Pad inalambrico para GC

TOK

Mercedes-Benz W.R.

Los amantes de la marca de la
estrella encontraran en
Mercedes-Benz World Racing
toda la historia de la marca, con la
presencia de todos los vehiculos
de la gama, incluyendo clasicos,
deportivos y prototipos. Estard
disponible en octubre para Xbox
e incluira diferentes modos de
juego (Entrenamiento,
Competicién y Misién), un
motor gréafico sensacional
con escenarios en 3D

espectacularmente desarrolla-
dos y un control extraordinario.
TDK Mediactive y
DaimlerChrysler han colabora-
do para reflejar todo el poten-
cial del fabricante y habrd mas
de 150 parémetros gque se
podrén ajustar antes
de competir.

partir del 22 de noviembre podras olvidarte de

los cables gracias a WaveBird, el mando ina-
lambrico disenado por Nintendo vy que asegura una
total sintonfa entre pady consola en un radio de 6
metros, sin interferencias, gracias a su 16 canales
de radiofrecuencia. Dos Unicas pilas «AA» aseguran
més de 100 horas de juego sin cables ni ataduras.
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de Dead Or Alive 3
derretiran tu Xbox [y
de paso tu sesera),
con este simulador
de volley playa de
indudable
atractivo. Por
y gracia de
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AUNOUE resulte extrafio, la
trama de DOA Xtreme Beach Vo-
lleyball esta intimamente ligada a
Dead Or Alive 3, concretamente al
final de Zach. Alli se mostraba c6-
mo nuestro amigo el kickboxer en-
caminaba sus pasos hacia un casi-
no tras ganar el torneo DOA. De lo
gue ya no fuimos testigos es de
coémo gand una cantidad de dinero
tan indecente como para comprar
su propia isla tropical. Ahora Zach
ha organizado un nuevo torneo,
Dead Or Alive 4, con sede en su
isla, pero se ha guardado un as en
la manga: solo ha invitado a las
chicas del anterior DOA. Dado que
es imposible organizar los comba-
tes sin contar con Hayabusa, Ein
y el resto de luchadores masculi-
nos, Hitomi, Christie y las demas
han decidido tomarselo con cal-

La morena y bellisima Lisa (la chica de arriba)

es el un

ico personaje nuevo y posteriormente

formara parte de la galeria de luchadores del
futuro Dead Or Alive 4. Antigua campeona olim-

pica de

Violeyball, en ia actualidad trabaja de

broker en Manhattan, aunque ha hecho un alto
en el trabajo para viajar a la isla de Zach...

ma, aprovecharse de la hospitali-
dad de Zach, dedicarse a tomar el
sol y practicar su deporte favorito:
el volley playa. A partir de este ar-
gumento (gque no nos engafiemos,
no ganaré el Oscar al mejor guion
original), Ninja Team ha desarro-
llado un juego para Xbox gue pa-
rece la unién de un simulador de
volley Two-On-Two con el especial
de trajes de bafo de Sports lflus-
trated. Cualquiera que haya visto

I La trama de DOA
Xtreme Beach
Volleyball nace de uno
de los multiples finales
de Dead Or Alive 3 1

un Dead Or Alive sabe bien el ta-
lento y la entrega de Ninja Team
a la hora de representar el fisico
femenino. A partir de diciembre
tendrés una excusa para regodear-
te viendo a la exuberante Tina y a
la dulce Hitomi dando saltitos so-
bre la arena. Con los puntos con-
seguidos en los sucesivos parti-
dos afadiras a su vestuario nue-
vos bafiadores y complementos,

»
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Tantos anos partiéndose la cara
en la saga DOA ha puesto a
estas chicas en plena forma.
Estan tan fibrosas como los
componentes de SuperJuegos

Ei banador de la izquierda

ha sido homologado por la
federacion de Volley Playa

por su gran comodidad.

XB Volleyball abre una puerta a futuros
lanzamientos deportivos con personajes
de lucha. Algunos luchadores de King Of
Fighters estan locos por protagonizar un
simulador de lucha griega.

I La federacion de Voliey Playa impondréa una
medalla a Tecmo por popularizar este departe |

lo que elevara su moral (y la tuya al
vérselo puesto), mejorara la com-
penetracién entre las dos jugado-
ras de tu equipo y desbloqueara
nuevos atagques especiales. Tomo-
nobu Itagaki y su gente no han
querido crear un mero desfile de
bellezas en traje de bafio, al estilo
de Primal Image de Atlus, sino un
titulo que utilizara todo el potencial
grafico de Xbox para dejar con la
boca abierta a los usuarios masculi-
nos de todo el planeta, y luego
mantener esa atencion gracias a
una mecanica divertida y multitud
de extras. En DOA Beach Volley-

ball habré multitud de sorpresas
escondidas al margen de los en-
cuentrcs de volley: un minijuego
basado en DOA 3, un cine donde
visionar trailers de Ninja Gaiden y
la saga Dead Or Alive, una compe-
ticién de baile, un concurso de be-
lleza e incluso un casino con traga-
perras, poquer, blackjack y

ruleta. Lo que iba a ser un simple
aperitivo, a lo sumo un entremés,
con el que aplacar la espera de De-
ad Or Alive 4, se va a convertir, gra-
cias a la dedicacion de Ninja
Team, en la sensacién de la tem-
pcrada invernal en Xbox.




wy 4

Boy
Color

CONTROL PAD LOGIC 3 CONTROL PAD €. PAD THRUSTMASTER VOLANTE THRUSTMASTER
VR 12 NEGRO PERFORMANCE DUAL IMPACT 2 ANALOG GAMEPAD DVD REMOTE STEPS FERRARI 360 RED ED.

=Eo— —IE8— —BE3—

€. PAD GUILLEMOT SHOCK 2 CONTROL PAD F1 RACING TARJETA MEMORIA VOLANTE-MANO LOGIC 3
P I + MEMORY CARD PRO PLAY GLADIATOR CHAMPIONSHIP Centro MAIL 4 Mb GRIS TOP DRIVE REACTOR

o Ll i

Station =y
ome ; .
9,95

KEYBOARD VOLANTE SEGA
DINO CRISIS DUCATI WORLD 7 {TECLADO) ] RACE CONTROLLER

Dreamcast. @

\

I -
DINO ERISIS
el

. “- s

19,95

LINK CABLE MALETIN BATMAN  PACK SAFARI POWER ADVANCE PLUG & PLAY
PLAYLINE INTERACT DOMINA GBA/GBC + BOLSA DONE ADAPTER PAK INTERACT

L€
Advance =
[ pedidos por internet Llama para saber cudl es tu Centro MAIL més cercano. | pedidos por teléfono

Precios con impuestos incluides. Vélidos hasta 30-9-2002 ¢ fin de existencias, salvo error fipogréfico. No acumulables a oiras ofertas o descuentos.




W =R A

Lo nuevo de Tecmo para Xbox

Nil‘lj a Gaiden
” Han transcurrido once arnos desde su Cltima

aventura (en NES, nada menos), pero Ryo
,_/ \ Hayabusa nos demostrara que no ha

perdido un apice de su mitica agilidad..

l M Hay‘Mﬁ_jsa fiace un parenté-
i Si5 el 6U parrera como

lichiBlibr de la saga Dead
para regresar a sus

Hac®e mucho tiempo que Tee-  sechandose hasta la llegada de
mo v los creadores de la saga Xbox. Uno de los puntos claves
Ninja Gaiden barajaban la idea de del acuerdo de exclusividad entre
recuperar las aventuras de Ryo Tecmo y Microsoft era la recupe-
Hayabusa. De forma racion de esta rentable franquicia.
inexplicable Tecmo de- Y Ninja Team (creadores de to-
sapravecho, a lo largo de  dos los titulos de la saga Ninja
la década de los 90, la Gaiden, ademads de las tres entre-
opertunidad de extender gas de Dead Or Alive) se puso
una de sus creacicnes més manos a la obra con su lider, To-
rentabies (en EE.UU. se ven- monobu ltagaki, a la cabeza del
cieron més de un millén de proyecto. Hasta la primavera de
unidades de la trilogia en NES) 2003 no veremos el resultado fi-
a los nuevos sistemas gue iban nal, pero por el momento las ima-
surgiendo. Salvo una recopila- genes suministradas por Ninja
cién de los tres juegos de Team pueden dar una idea aproxi-
NES para SNES, el resto no  mada del potencial grafico y la
eran mas gue promesas y mecdnica de este nuevo MNinja
proyectos gue fueron de- Gaiden. La nota de prensa de

I Creada en exclusiva para Xbax, esta
nueva enRtrega de Ninja Gaidern no vera
la luz hasta la primavera de 2003 1

AN

m_@gra.nggl-:u_ NINJA GAIDEN
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I Ninja Team. creadores de
todas las entregas de Dead Or
Alive, recupera la franguicia de
la gue toma el nombre I

Tecmo, la Unica fuente fiable has-
ta el momento sobre lo que ofre-
cerd el juego, no desvela mucho
mas alla del nombre del protago-
nista (Ryu Hayabusa, como no) y
el de su enemigo, el emperador
Vigor. Pero cualquier fan de la tri-
logia Ninja Gaiden de NES o de la
recreativa de 1988 (ambas rebau-
tizadas para el mercado europeo
como Shadow Warriors) recono-
ceran en las imagenes muchas de
las armas y las habilidades que lu-
cla Ryu en sus anteriores aventu-
ras, s6lo que ahora todo se desa-
rrolla en un entorno tridimensio-
nal de una calidad visual impresio-
nante. Viendo el trabajo realizado
por Ninja Team con los escena-

Ryo
Hayabusa nos
volverd a des-
lumbrar con su
maestria a la
hora de trepar
muros y cortar
cuerpos con la
katana.

rios de Dead Or Alive 3, podéis
imaginaros lo que nos espera, aun-
que tened presente que el resulta-
do final podria tener una apariencia
distinta, o incluso, muy superior al
de las pantallas que acompanan
estas lineas. Sélo hay que recordar
las primeras iméagenes de Metal
Gear Solid, simples esbozos tridi-
mensionales que poco tenian que
ver con la obra maestra comerciali-
zada dos afos después. Exclusivo
para Xbox, Ninja Gaiden se vera
las caras con Shinobi de Sega, otra
leyenda nacida en los 80 que llega-
rd a PS2 a finales de afio, princi-
pios de 2003. ;Quién se proclama-
ra vencedor del combate?

El duelo promete ser apasionante. i

Tecmo y Ninja Team poco han desvelado del juego, salvo las pan-
tallas que acompanan este texto, algunas notas de prensa y un breve
video que hizo las delicias de los asistentes en la dltima feria E3. A
medida que vaya acabando el 2002 se hardn publicos mas aspectos
del juego e imdgenes més cercanas a lo que serd el producto final.

El seRor Hayabusa, ninja hahili-
doso donde los haya, vivio sus mayo-
res cotas de popularidad a finales de
la década de los 80. A la recreativa
(Ninja Gaiden/ Shadow Warriors) le
sucedio una trilogia para NES no me-
nos legendaria. Hasta la llegada de
Ninja Gaiden y Tecmo Theater, no su-
pimos lo que era una buena intro...

y
NINJA GAIDEN

N

NINJA GAIDEN




§OF IR

&
:
E
g
8
§
g
g
g

LOS MAYORES TAMBIEN
SE ASUSTAN




Resident Evil

SOLO PARA NINTENDO GAMECLUBE ®
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Las magias se
obtendran
mediante la
tipica combina-
cion de boto-
nes, y seran el
mejor ejemplo
de la cuidada
elaboracion
grafica del
nuevo Mortal
Kombat de
Midway.
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MIDOWAY

- Las Vegas fue el escena-
“rig de la presentacion mundial

del é‘é'ﬁ'lngeude'l\lliﬂ’v;av para
los proximos meses. Super
Juegos estuvo alli y os trae de
primera mano las primeras im-
presiones tras jugar unas horas
con todos los juegas. Para em-
pezar, una de las estrellas sera
sin duda la esperada entrega de
la saga Mortal Kombat para
Xbox, PS2, GameCube y Ga-
me Boy Advance. Por primera
vez en un sistema de entreteni-
miento de ultima generacion, lo
primero que percibiran los habi-
tuales de los MK es la notable
mejora grafica, apreciable espe-
cialmente en las magias y en el

diseno de personajes y escena-
rios. La esencia del juego no va-
ria, salvo algunos detalles que
mejoran la mecanica del juego.
De esta manera, los luchadores
podran emplear distintas técni-
cas de combate y cambiarlas en
mitad de un combate. Mucha
sangre y estremecedores fatali-
ties seran sus puntos fuertes.
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En la parte inferior de fa

[E— ————— ) anfalla aparece el nom-

SHANGTSUNG
i

SCORPION &  bre de la téchica de lucha
que se esta utilizando.
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SAMER'S DAY

HAVEN: CALL OF THE KING

Aungue la version juga- hora llevarla a su término). A
ble que pudimos probar en Las pesar de tocar muchos «palos»
Vegas aun distaba mucho de su  del universo del videojuego, to-
finalizacion, os podemos asegu-  do esta realizado de una mane-
rar que Haven, programado por  ra exquisita (las fases de plata-
los genios de Traveller's Tales, formas son geniales, e incluso
sera uno de los mejores y mas superan a Jak & Daxter, quiza
revolucionarios juegos del cata- el rey de las plataformas en 3D
logo de PS2. Haven combina de PS2 hasta la fecha).
elementas de todos los géneros
a lo largo de sus mas de 70 ho-
ras repletas de plataformas, ac-
cion, barcos, naves espaciales,
aviones, etc... Y todo plagado
de secuencias cinematicas, que
serviran de nexo de unidn entre
las multiples y variadas fases
(ademas de largas, ya que algu-
na te puede costar mas de una

i Haven es un juego multigénero que esta llamado
a convertirse en una de las estrellas de PS2 |
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La armadura de oro no
sdlo ofrece la proteccién
ante un primer contacto
con el enemigo. Con ellfa
es posible ejecutar diver-
sos tipos de magia, algu-
nos realmente efectivos.

Lo mejor de los
dos clasicos

us esfuerzos para superar el modo Arrange y su

diabdlica dificultad se veran recompensados
con la posibilidad de visitar el cementerio de
Ghosts’N Goblins, los molinos de Ghouls’N Ghosts
y otras memorables localizaciones de la saga G&G,
con graficos totalmente renovados.

Ghosts’N Goblins
Arcade (1985)

Super Ghouls’N
Ghosts GBA

Ghouls’N Ghosts
Arcade [1988)

Super Ghouls’N
Ghosts GBA

s
L7400
w

a Basado a la histo-

a del videojuego por su ha

wtad para atir, calzonci
e o
e ga Si

as del avi
nuevas habilidades como el

<y

BAatats 2 ua

bili-

La

adio a la saga”

salto

doble y la armadura de bronce,
que mejoraba.slarma pero era

incapaz de invocar magias.

oo » Arcade fonmato - Cartucho (32 MB) Conpania > Capcom P

ahora el salto a la pequena panta-
lla de GBA sin perder un apice de
su calidad. En unos meses vere-

mos la adaptacién del Super Con-

El 19 de juliosepusoa
la venta en Japoén uno de los lan-
zamientos més trascendentes de
este 2002 para GBA, al menos pa-

ra aquellos que crecimos bajo el
influjo de Ghosts’'N Goblins, la
inolvidable recreativa de Capcom.
Las tremendas facilidades que
ofrece la portétil de Nintendo a la
hora de adaptar «a saco» juegos
de SNES estén haciendo posible
que multitud de creaciones para
nuestra vieja amiga de 16 bits den

tra de Konami, pero en estos mo-
mentos toda nuestra atencidn va
dirigida hacia Sir Arthur y Choh-
makaimura R. La letra del final,
segun la propia Capcom, significa
Rebirth. Y es que Super Ghouls’N
Ghosts (nombre gue recibira el
juego en Occidente) es mucho
maés que una simple conversién

rocirannecior » Capcom

del clasice de Su-

per Nintendo de

1991. Capcom ha

enriquecido el desa-

rrollo del juego de

SNES con una se-

leccion de diversas fases de las
dos entregas recreativas de la sa-
ga: Ghosts'N Goblins y Ghouls'N
Ghosts. El modo Arrange te per-
mitird entrar en ellas, siempre y
cuando hayas superado la fase an-
terior con la armadura de bronce o

_lapan

la de oro. Y no seré facil, ya que el

juego posee el nivel de dificultad

del Super Ghouls’N Ghosts
japonés, mucho més eleva-
do que la versién yankee
que llegd al mercado PAL.
De hecho, en algunas paginas
web han bautizado a Chohmakai-
mura R como uno de los juegos
més dificiles producidos hasta
ahora en GBA. La cosa no es para
tanto. Avanzar por el modo Arran-
ge conlleva un cierto sufrimiento,
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IlIs N Ghosts

Chohmalsaimura R
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Decide tu
destino

Las fases resca-
tadas de las
entregas recrea-
tivas de G&G
ofrecen un dise-
fio diferente a la
de los originales,
aunque los ene-
migos y los
escenarios sean
los mismos. La
Unica excepcion:
el cementerio de
Ghosts'N
Goblins del que
echamos en falta
las plantas carni-
voras y todos los
cuervos.

| modo Arrange

ofrece diversas
rutas a elegir, como
Out Run o Darius, pero
sélo podras acceder a
la ruta central (la de los
escenarios clasicos de
G&G) finalizando la
fase con una armadura
de oro o de bronce.

Como no,
Arthur se reen-
contrard con su
viejo archiene-
migo, la gdrgola
Firebrand.
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2 |la adaptacion mejorada del clasico de SNES

recompensado por la posibilidad

de visitar algunos de los escena-

rios mas memorables de las dos
coin-ops de G&G. El modo original
prescinde de cualquier extra para
ofrecer el juego de SNES tal cual,
con los mismos efectos gréficos
gue nos deslumbraron en el afo
1992: la ola gigante, el laberin-

to en Modo-7... A nivel parti-

cular, hubiera preferido una

conversion directa de

Ghouls'N Ghosts (el mejor

capitulo de toda la saga), pero las
facilidades para adaptar a GBA
desde SNES parecen haber teni-
do un gran peso en la decisién de
Capcom, a la que hay que agrade-
cer el notable esfuerzo por incor-
porar personajes, escenarios y
melodias de los dos G&G recreati-
vos al desarrollc de Chohmakai-
mura R. Llegados a este punto,
seguro gue todos estais esperan-
do la fecha de salida en Espafa
de esta pequefia maravilla para

GBA. Con toda tristeza, debao in-
formaros que las Gltimas noticias
que nos han llegado indican que
Super Ghouls’N Ghosts podria
no comercializarse en nuestro pa-
is. La decision de Capcom de no
incluir ni siquiera un manual de
instrucciones en castellano podri-
an empujar a Electronic Arts a no
distribuir el juego en Espafa. Aun
no es seguro, pero todo hace indi-
car que los fans de Arthur y los
amantes de los plataformas de ca-

GAME BOY ADVANCE

lidad se van a quedar sin uno de
los mas notables lanzamientos del
ano para Game Boy Advance. Si
esto se confirma, adn quedaria la
posibilidad de que Capcom recon-
sidere su posicién y haga las mo-
dificaciones necesarias para que
todos podamos disfrutar de este
tesoro para la gran portatil de Nin-
tendo. Suspense... Lo Unico que
necesitaba Super Ghouls'N
Ghosts para auparse definitiva-
mente a los altares. =o nemesis
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El mas temido asesino asueldo del mundo
ldico ha vuelto, esta véz. iniciando su periplo
en la generacion actual de consolas con una
secuela que podremos jugar en Xbox y PSe2.

Aunque es catolico practicante, Hitman
deja olvidado el quinto mandamiento en
cada uno de sus arriesgados trabajos.

e e e e e e e ey e I i N o b = = = L e e S A P A e S

anero > Stealth/Aventura

AUngue, hasta ahora, Dina-
marca no tenfa una importancia IU-
dica relevante, una desconaocida
compafia afincada en dicho pais
europeo, 10-Interactive, sacudid
los cimientos del género
Stealth/Aventura en el mundo del
PC hace ya més de dos afos.El
primer Hitman presentaba una me-
cénica de lo més original y un apar-
tado grafico y una jugabilidad exce-
lente, en la que se reflejaron multi-
tud de titulos tanto para PC como

Farmeatn

DVO-ROM  Cormparao > Eidos

para consocla, entre ellos Metal Ge-
ar Solid 2. En el titulo de 10 encar-
naremaos a un frio y calculador ase-
sino a sueldo, en una perspectiva
en tercera persona, gue tendra
que hacer uso de todo tipo de ele-
mentos, armas, objetos y disfra-
ces para lograr sus objetivos sin
ser descubierto o, peor aun, asesi-
nado. El primer Hitman, aparecido
en el mercado meses antes que
MGS2, permitia al jugador utilizar
elementos del entorno para ocul-

yamacor > l0-Interactive Pais

tarse de los enemigos (destruyen-
do las fuentes de luz, etc.), ocultar
los cadaveres de los enemigos pa-
ra no ser descubierto y hacer uso
de todo tipo de armas, desde un ri-
fle de francotirador o las hardba-
llers (dos pistolas AMT, una para
cada mano), hasta un cable de fi-
bra para asfixiar fria y silenciosa-
mente a nuestros enemigos, pa-
sando por explosivos como bom-
bas lapa accionadas por control re-
moto. En esta ocasidn, Hitman,

Dinamarca

conocido por el nombre en clave
«47» y ya retirado del «negocio»,
regresa forzado a ejercer una vez
mas de asesino a sueldo. Esta vez,
10-Interactive ha sabido explotar
el filén que representa un titulo de
la calidad de Hitmany, ademas de
programar la segunda parte para
PC y compatibles, lo esta haciendo
para PS2 y Xbox con unos resulta-
dos impresionantes. La Unica dife-
rencia entre ambas versiones resi-
de en la resolucion gréfica, algo




Arriba y a la derecha tenemos
dos ejemplos de lo que nos ocu-
rrira dependiendo de nuestra
actitud frente a los enemigos.
Arriba, Hitman pasa inadvertido
gracias a su sigilo. A la derecha, ; ) & i
le estan cosiendo a balazos por ox. 2 '_ > ’ i o ,!\-S:' J
sacar el arma frente al enemigo. i -_&‘m -

- z : e e i Para pasar inadvertido frente

" ™ a nuestrog €Enemigos,

podemos optar par arrebatar
las vestiduras a cualquier per-
sonaje muerto 0 nconsciente.
o La avanzada inteligencia artifi-
cial te delatara si cambias de
ropa descaradamente.

H itman podrd defender-
se con un rifle de fran-
cotirador, un palo de golf,

il m un cuchillo de cocina...

s PS2 [=reerer .o Xbox =
uy == = i
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FIRST ORIEC IVE GOMPLETED

més baja en PS2. Todo lo demés Japén, Sicilia, Nuristan o San creativa (o maliciosa) del jUgadon o SlMBRteS. La

es practicamente idéntico. Aunque  Petersburgo, se nos informard de  Por ejemplo, basta analizar leve- van desde entrar con pistola en
todos los apartados de Hitman 2 los objetivos a completar, pero no mente el desarrollo de la primera mano por la puerta principal, hasta
resultan impecables, el més llama-  de como hacerlo, tan sélo se nos misién del juego, en la que nues- asesinar al carterc y ponernos su
tivo de todos es su jugabilidad. facilitard un mapa GPS y unas ar- tro objetivo es eliminar a un capo ropa, guardar nuestras armas en
Aungue el aspecto que tienen las mas especificas (entre las que de la mafia en su inmensa man- una de las cajas del repartidor (ya
pantallas de estas tres paginas ha-  destaca el cable de fibra). Cada mi-  sién, rodeada de un amplio jardiny  que seremos cacheados) y entrar
cen parecer a Hitman 2 un simple  sién es un mundo, un pequefio una buena cantidad de guardaes- tranquilamente en la mansion con
shoot’'em-up en tercera persona, sistema «vivo» que reaccionard a paldas. Cuando llegamos a la zona, las flores en la mano, hasta llegar
el titulo de 10-Interactive es mu- nuestro paso y que tendremaos un cartero avanza hacia la mansién  a la cocina, donde recuperaremos
cho més gue eso. Al comienzo de que saber aprovechar para avan- con un ramo de flores, mientras nuestras armas para acabar con el
cada una de las 21 misiones, loca-  zar. El sistema de juego ideado no  que un repartidor esté a punto de capo. La clave en Hitman es el si-
lizadas en sitios tan dispares como  pone ningdn limite a la capacidad entrar en la «villa» con varias cajas  gilo, aungue la flexibilidad jugable p

PLAYSTATION 27 XBOX
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De una nube de polvora
emerge la figura de un
personaje calvo de mira-
da fria y nervios de
acero. No, no hablamos
de The Scope al salir del
baino, nos referimos a
Hitman.

RS F NI WO LIPS fF I wvo

1 Antes,
nombre en
clave «a47»
mataba por
dinero. Tras
SuU regreso
forzado. el
asunto es
personal i

P que posee el titulo de 10 nos per-

mitira salir airosos de varios en-
frentamientos a mANGEmada e,
incluso, completar alguna de las
misiones «a sacon», pistola en ma-
no y sin pasar desapercibido en
ningun momento. La inteligencia
artificial de nuestros enemigos les
hara actuar de una forma casi real,

Al comenzar estaremos lejos de nues-
tros objetivos, obligandonos a sortear
sistemas de alarma y controles varios.

==

PRISMATICOS

En conjuncion con
el mapa, nos
ayudaran a planear
los ataques.

reaccionando ante
situaciones poco
normales (por ejem-
plo, si permanecemos
muy cerca de algunoc de ellos no
nos quitardn ojo de encima) y, si
somos detectados, buscaran algin
tipo de obstéculo para ocultarse
mientras nos disparan, pedirdn
ayuda a sus compafieros y delata-
rén nuestra posicion, etc. Técnica-
mente, Hitman 2 posee un nivel
de detalle impresionante, tanto en

PLAYSTATION 2 ~» x20x [Ei=l

CABLE DE FIBRA

La forma mas
silenciosa de eliminar
a alguien; asfixiandolo
con un cable de fibra.

PRIMERA PERSONA

Si lo tuyo es el estilo
QOuake o Half-Life,
Hitman 2 te permitira
jugar con esta camara.

su versién PS2 come en Xbox.
Los escenarios son inmensos, es-
tan repletos de personajes (cada
uno de ellos cen su respectiva
sombra dinamica que reaccionara
ante su pasicién y movimiento} y
su frame rate es alto y muy esta-
ble. Junto al apartado gréafico, otro
de los elementos cuya calidad po-
dria ponerse en duda es su con-
trol, ya que el comienzo de la saga
tuvo lugar en PC, donde el bing-
mio teclado + ratén es dificil de

EXPLOSIVOS

Entre nuestro arsenal
podremas encontrar

explosivos activados
por caontrol remoto.

FRANCOTIRADOR

El pulso de «47»
dependerd en gran
medida de su estado
fisico.

igualar con un control pad. A decir
verdad, el control en la versién pa-
ra consola de Hitman 2 es mas
preciso y mucho mas cémodo que
el que vimos en PC, pues la dispo-
sicién de los botones es tremen-
damente intuitiva. Hitman 2: Si-
lent Assassin reune accion, ste-
alth, aventura y estrategia en un
solo titulo, amén de un apartado
técnico digno de elcgio, que sor-
prenderd incluso a los usuarios de
los PC més potentes. ¢ poc




Volante de carreras con sistema Vibration feedback « Compatible con los
mejores juegos de carreras ¢ Volante ergonémica con un angulo de giro
de 180° * Sistema de vibracién que proporciona sensacion Vibra-force
sequn software * 8 hotones de control independientes  Dos palancas de
control turbo aceleracion y freno en el volante  Incluye sistema de peda-
les auténomo para control de velocidad « Para PC y compatithes.

11 coches clasicos ¢ 42 etapas impresionantes a través de 5 paises
» Graficos perfectos, con un realismo sin igual e Visualizacion de los acci-
dentes con todo detalle, que afectan al rendimiento y maniobrabilidad de
fos coches * Los jugadores pueden salirse de los tramos marcados y con-
ducir fuera de pista ® Funciona con volantes y pedales dotados con Force
feedback * Puntuacion de este CD-ROM en la revista Micromania: 85.

Racing Storm + Rally Trophy. Venta exclusiva en
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www.rallytrophy.com » www.zetamultimedia.com » www.jowood.com
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I Al principio de cada uno de los
capitulos deberemos hallar el
manuscrito que da nombre al juego i

" Unos pocos Elegidos

\ sta doce perscnajes
distintos podremos
controlar a lo largo de
rivestra aventura, cada
“uno de ellos con sus
propios niveles de
vida, magia y resisten-
cia fisica. La protago-
nista es Alex Roivas y
a través de su lectura
del libro que da nom-
bre al juego conocere-
mos y compartiremos
los destinos de dife-
rentes individuos en
distintas épocas de la
historia. Todos ellos
tuvieron algo que ver
con la amenaza de Los

Antiguos.
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Silicon Knights crea el titulo mas interesante d

Fenera > Survival Horror

Liega la oscuridad.
Con esta frase da comienzo el jue-
go mas complejo, inmersivo, ob-
sesivo y, cémo no, oscuro de to-
dos los que han tenido por bien
alinearse bajo esa denominacion
inventada por Capcom para su se-
rie Resident Evil. Y aunque ED no
tenga el noble origen ni la fama de
la que gozan los Biohazard, es jus-
to reconocer que el juego de Sili-
con Knights es muy superior en
casi todos los aspectos. El argu-

ronTmalo

Mini-OvDO

Carmpaiie >

mento, huyendo de los tipicos ex-
perimentos genéticos, bebe de las
fuentes de autores clasicos como
Lovecraft o Poe. Los Antiguos,
una especie que dominaba la Tie-
rra mucho antes de la aparicion
del hombre, se encuentran en es-
tado de letargo desde hace afios.
Pero algunos traidores a la espe-
cie humana llevan mucho tiempo
intentando traerlos de vuelta {lo
que significaria la extincién de to-
da forma de vida), por medio de

Nintendo

re

jrarmador > Silicon Knights P

oscuros sacrificios y sangrientos
rituales. La cabeza visible de esta
conspiracién es Pious Augustus,
un centurién del ejército romano
gue, tras un extrano descubri-
miento en unas ruinas persas, jura
lealtad eterna a una de estas enti-
dades superiores. Unos pocos son
los elegidos para detener el fin del
mundo. Una bailarina de la corte
de Suryavarman ll, en el siglo
XII; un periodista atrapado en la
catedral de Reims durante la Pri-

Estados Unidos

mera Guerra Mundial e incluso un
bombero luchando contra los po-
zos de petroleo ardiendo en la
Guerra del Golfo. Pero por encima
de todos ellos se encuentra la fa-
milia Roivas. Maximilliam, un re-
conocido doctor de hace doscien-
tos afics; Edward, un psiquiatra
clinico y su nieta Alexandra, una
joven y atractiva estudiante de
nuestros dias. Alex llega a la man-
sién familiar situada en Rhode Is-
land cuando su abuelo aparece




Estas ruinas serdn imprescindibles para
poder conjurar los hechizos. Combindndolas
sabiamente podremos obtener salud, cordu-
ra o incluso invoecar criaturas.

Otra de las novedades de Eternal Darkness &3

dad de dirigir nuestros ataques contra una parte especi)
del cuerpo de nuestros enemigos, como la cabeza o el torso.

PERDER LA RAZON
Esa sefial verde de la
pantalla serd una de las

consecuencias de nuestra

falta de cordura. «toque de gracian.

ACABA CON ELLOS
Cuando los enemigos se
encuentren en el suelo
padremos darles el

ARTES O0SCURAS
Cuando consigamos el
libro podremos invocar
diferentes hechizos para
favorecernos.

ari<sne

GBamelCube y revoluciona el genero del Survival Horror

Sanity’'s
Hequiem

brutalmente asesinado. En este
momento es cuando el jugador to-
ma el control del perscnaje. Sola
en la gigantesca residencia, debe-
ré investigarla a fondo para averi-
guar quién o qué acabo con la vida
de Edward. Al contrario que en
los Resident Evil, todos los esce-
narios de ED estén creados con
peligonos, combinando los puntos
de vista fijos con cdmaras dindmi-
cas. Desde Iz casa en la que trans-
curre gran parte de la aventura

hasta un templo perdido en la sel-
va, los entornos gozan de una re-
presentacion sobria pero muy
efectiva. En el apartado sonoro,
los efectos son los protagonistas,
llegando a crear una atmosfera de
desasosiego que nos hard sentir
incémodos. Pasos sobre el par-
gué, el repentino chisporroteo de
una antorcha, golpes tras una
puerta que acabamos de cerrar...
El control es otro de los puntos
fuertes. Nuestros personajes reac-

cionan con rapidez pudiéndose
desplazar en cualquier direccién
sin eternas esperas y manejan de-
cenas de armas con destreza. Pe-
ro sin duda el apartado més inno-
vador del juego es la tercera esta-
distica de nuestros personajes.
Ademas de la barra de vida y ma-
gia, podremos saber en todo mo-
mento el estado mental, la cordu-
ra del protagonista. Esta barra ba-
jaré cada vez que nos encontre-
Mos con un Monstruo, pero po-

TN GAMECLIBE

dremos hacerla subir al efectuar
un golpe mortal. Si la barra llega al
minimo seremos obsequiados con
una serie de efectos de lo mas cu-
rioso. La pantalla se quedara en
negro, el volumen bajara y subira,
el personaje se irda desmembrando
0 seremos incapaces de grabar la
partida. Tras aparecer en EE.UU.,
ED ha obtenido las notas més al-
tas de las que ha gozado un juego
de GC desde su lanzamiento. Mé-
ritos no le faltan. =& pamspo
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Silent Hill 2:

Inner r ears

I La entrega de Silent Hill 2 para Xbox incorpora
una mision extra protagonizada por Maria |

Los usuarios de Xbox tienen

la oportunidad de jugar con un
titulo hasta la fecha exclusivo

para PlayStation 2. La entre-
ga para esta consola contiene
la aventura original y un esce- Pero mf asusta mofie

nario sélo para Maria. Le tengo mucho miedo al dolor.

Tengo un tablers negro.

En la mision que protago-
niza Maria solo un puzzie
entrana cierto grado de
dificultad. Aunque no
supondra ningun obstaculo
para los mas avezados
seguidores de este genero.

Al inicio se puede El inventario no ha El mapa de Silent Hill  Busca objetos para
elegir la misién extra.  sufrido ningdn cambio.  sera de gran utilidad. resolver los enigmas.

La obra maestra del Survival Horror para Xbox

0 > Survival Horror  Formato - OVD-ROM. Compios ia > Konami E

Programador » Konami Is > Japon

Desde que se comenzaron a minar primero esta Ultima para cable la niebla que ahora parece
escuchar rumores sobre una posi-  comprender mejor lo que sucede envolvernos de una forma mas
ble version de Silent Hill 2 para en «Born from a wish». Aunque crefble y por supuesto disfrutar
Xbox, todos los seguidores de la se prometian de 4 a 6 horas de del Sorround para sumergirnos de
saga permanecieron atentos ante juego, este capitulo apenas llevarda  lleno en el angustioso ambiente
cualquier innovacién respecto ala 2 horas en el peor de los casos. que reina en Silent Hill. En cual-
entrega original. Y no iban muy Por lo tanto, el principal atractivo quier caso, resulta un tanto decep-
desencaminados, la compaiifa ja- lo encontrarén aquellos que no ha-  cionante que Konami no haya rea-
ponesa incluyd finalmente una yan jugado anteriormente a Silent  lizado més cambios, sin duda hu-
parte del juego protagonizada por Hill 2 y los fanaticos de la saga biera sido un mayor incentivo para
Maria. Puede seleccionarse des- que quieran contemplar las mejo-  adquirir la Gltima entrega de la se-
M iugas ool Fengs de el principio junto con la aventu-  ras gréficas y sonoras que incor- rie mas terrorifica y agobiante del
jugaron en P82, los Apartamentos Blue Creek. ra de James y se recomienda ter-  pora esta version. Resulta desta- Survival Horror. ¢ r. DREAMER
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4 Primer Premio:
VOLANTETON MARCHAS FORCE RS RACING
+ GPL SHIFTER

S

3{ Segundo Premio:
TARJETA DE SONIDO SOUND BLASTER LIVE
+ CONJUNTO DE 5 ALTAVOCES

Tercer Premio:
SET DE DOS PISTOLAS ACT-LAB GS DUAL PC

ALCALA DE HENARES ALCOBENDAS BARCELONA BARCELONA BENIDORM BURGOS CASTELLON ELCHE (Aliccnte]
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oren5 1% confederacion.com pegasoconfederacion.com  odyssey @ confederacion.com Tel: 934860 064 templarios & confederacion.com  aflantis@confederacion.com  solaris @confederacion.com  phobos ¥ confederation.com

veshiba_ormy@confederacion.com
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Ed. Windsor Park GIRONA GRANADA IRUN [EGANES LOGRONO
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MADRID-Callao
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Tel.: 941 267 089
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MADRID-Moncloa
C/ Meléndez Valdés, 54
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NUEVAS FRANQUICIAS: 917 791 304 y expansion @ confederacion.com

SERVICIO DE ATENCION AL CLIENTE: 902 15 23 18 y atencion_cliente@confederacion.com

™ MADRID-Vallecas

Av. Mariana Pineda, 1
Tel.: 914 788 657
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Beach 5pilsers
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Editor

Antes de comenzar nuestra carre-
ra en el modo World Tour tendre-
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nuestra mujer ideal.

mos la posibilidad de modificar
las caracteristicas fisicas y el
atuendo de nuestras jugadoras.
Decenas de biquinis diferentes,
gafas de sol para aburrir y una
gran variedad de peinados para
gue podamos construir a

REPETICIONES
Durante las mismas
podremos apreciar el
grado de detalle que se
ha imprimido al juego.

ESTADIOS
Como puede cbservarse,
la publicidad de

diferentes marcas estara

presente en los estadios.

I
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La variedad de movimientos estd a
la par con los partidos reales.

Los creadores de VF se pasan al Beach Volley

s

®

beneron

> Deportivo Yo

AMR, responsables de la saga
de juegos de lucha més famosa
de Sega, son los encargados de la
conversién de la famosa recreati-
va basada en voleyball que visitd
los salones hace cosa de un ano.
Siguiendo el estilo marcado por
sus compaferos con Virtua
Tennis, Beach Spikers nos propo-
ne un estilo marcadamante arca-
de, huyendo de las complejidades
de la simulacién. Las protagonis-
1as son equipos de dos chicas, di-

GAMECLUBE

o > Mini-OVD  Cosngsei i

Sega

sefiadas con un grado de detalle
increible. Ademas, a la hora de
crearlas se ha evitado el caer en la
vulgaridad, optando por un estilo
realista en sus formas femeninas.
El control durante los partidos es
sencillo e intuitivo, utilizdndose
tan sélo los botones Ay B del
mando de GameCube. Sin embar-
go, esta facilidad de manejo no
nos impedira realizar todas las ma-
niobras que pueden verse en cual-
quiera de estos partidos sobre la

Prograr

dJor > AM2 P

> _lapon

arena. Espectaculares remates,
fintas, bloqueos, recepcicnes in
extremis, varios tipos de saque...
Todo ello aderezado con una ani-
macién excelente. Los medos de

to. También disponemos del clasi-
co Arcade y el que sin duda es la
estrella, el modo World Tour. En él
tendremos gue hacer evolucionar
a nuestra companera por medio

I Los partidos de Beach Spikers son rapidos,
intensos y bastante espectaculares i

juege han sido considerablemente
aumentados en nimero y posibili-
dades al realizar la conversién do-
méstica. Para comenzar existe un
completo modo de entrenamien-

de puntos que iremos distribuyen-
do entre sus habilidades. Por lti-
mo, se han incluido multitud de
minijuegos para varios jugadores.
Pura diversion. ¢ pamiaro

UN!NTENDD




Gana un Citroen C3
votando a los Personajes del Ano

Ta decides quién ha sido el personaje mas relevante en
Cultura, Sociedad, Politica-Economia y Deportes

Puedes realizar tu votacion de dos maneras:

* Con un SMS
Envia ARI seguido del texto que acompana a la palabra VOTA en cada
personaje y una frase de dedicatoria para él/ella al nimero 55086.
Ejemplo: Para votar a Fonsi Nieto envia un mensaje de texto con

ARI NIETO ANIMO, ERES EL MEJOR al numero S506
Coste mensaje: 0,9 suros mas VA

* Liamando al 906 29 41 31

Sigue las instrucciones, elige tu Personaje del Afo, y graba tu
dedicatoria para él/ella
Coste Hamada: 0,74 euros mas IVA / min.

iii La mejor dedicatoria ganara un fantastico coche!!!

e-things soluciones s.1.

Bases ante notario.

Deportes Cultura Sociedad Politica - Economia
Albert Costa Alejandro Baltasar Garzén Ana Patricia
Vota: Costa Amenabar Vota: Garzon Botin

Vota: Amenabar Vota: Botin
Pau Gasol | Sara Baras Lorenzo Mila Esther Koplowitz
Vota: Gasol Vota: Baras Vota: Mila Vota: Esther
Raul Arturo Pérez Rosa Magda Salarich
Vota: Raul i Reverte Vota: Rosa Vota: Magda

Vota: Reverte
Araceli Segarra Carmen Thyssen Inés Sastre Javier Solana
Vota: Segarra Vota: Carmen Vota: Sastre Vota: Solana

% 7 / . .
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Los 24 vehiculos de Shox son modelos reales abarcando algunos coches
miticos del mundo del Rally como el Lancia Stratos, Subaru o Lancia Delta.

Shoxzone

Al conseguir tres oros consecutivos
en las Shoxzones se activaréd la
Shoxwave. Un halo que hay que
alcanzar antes de la siguiente zona
para ir sumando puntos extra, gue
vendrdn muy bien para comprar nue-

Junto con la
vista convencio-
nal en tercera
persona, el
Jjuego cuenta
con otras dos
mas interiores.

Otro de los
grandes alicien-
tes de Shox
reside en los
modos multiju-
gador a pantalla
partida.

El heredero de Sega Rally para PlayStation 2

Conduccion  Formato > OVOD-ROM  Caompaiin > Electronic Arts Pais » Reino Unido

Hrogramadar > EA Sports Big

EA Sports Big seha
propuesto innovar en el género de
conduccién con un titulo divertidi-
simo. Shox explota al maximo el
estilo arcade, con frenéticas carre-
ras en sinuosos circuitos. El juego
se halla dividido en cuatro campe-
onatos que se diferencian en la

y también recorrer las Shoxzones
(tres tramos croncmetrados en ca-
da trazado) en el menor tiempo
posible. Todo ello repercutird en
obtener puntos gue pueden utili-

cién. El nivel gréfico del juego raya
a gran altura, asf como el control
del coche, aunque seré necesario
aprenderse los circuitos al dedillo
para salir victorioso. Por si ésto

I Una refrescante opcian para disfrutar de la
conduccion arcade en su estilao mas puro 1

potencia de los coches y en que
se van afadiendo nuevos tramos
a los tres circuitos que comprende
el juego. El objetivo seré llegar a
meta en la mejor posicion posible

zarse para apostar o comprar nue-
vos vehiculos. Si se apuesta, se
disputara una carrera contra el
modelo elegido y habra que ganar-
la para aumentar nuestra colec-

fuera poco, Shox también cuenta
con una serie de modos en los
gue pueden participar hasta cuatro
jugadores simultdneamente a pan-
talla partida. e¢ r. pREAMER




Atencidn, fre-
aks de
Scooby. Hay
una galeria
con monstruos
de la serie.

"fUNLAND R0%0T"

MISE
PREES

6 TeGELE
Te CUT

Ya sea llevando a
Shaggy en brazos
como ocultandose de
los monstruos, las
maltiples habilidades
de Scooby no dejaran
de sorprenderte.

A medida que vaya encontrando gadgets (el casco, los mue-
lles...), los poderes de Scooby aumentaran.

Scooby-doo
Night of 100 rrights

El tributo de THO a una serie de TV mitica

Lenero » Plataformas Foonato = OVO-ROM  Companio > THO  Programaocior = Heavy Iron Studios. Pais > Estados Unidos

Scooby-Doo siempre ha
formado parte de la memoria co-
lectiva de sucesivas generaciones
de adictos a los dibujos animados,
pero es ahora, con la adaptacion
cinematografica de imagen real,
cuando este gran danés vy sus
amigos han regresado al primer

sulta apasionante. Y para deleite
de freaks de la serie, el juego
oculta una galeria con los villanos
més emblematicos de la serie.
Una vez més, y como sucedid con
Los Autos Locos, el universo Han-
na-Barbera ha sido excelente-
mente adaptado a consola. Pero

de lo que suele perpetrar THQ
con sus licencias {no hace falta co-
rrer mucho: Evil Dead, que por
cierto es obra de la misma gente,
Heavy Iron St.), es uno de los

avy Iron Studios, programadores
de Night Of 100 Frights, han in-

corporado a este arcade de plata-
formas los 20 villanos mas recor-

dados de la serie, ademas de la

I El juego incorpora los 20 monstruas mas
recordados de la serie de televisian 1

plano de la actualidad. Afortunada-
mente, el juego de THQ no se ba-
sa en la pelicula, sino en el conjun-
to de la serie de televisién, emiti-
da por primera vez en 1969. He-

misma cabecera musical & incluso
risas enlatadas cada vez que Sco-
oby ejecuta una chorrada, como
disfrazarse de ld&mpara para dar
esquinazo a un zombi. En contra

mejores arcades de plataformas
del afio para PlayStation 2. El ni-
vel gréfico es muy alto, el control
de Scooby es muy divertido y la
visita a la mansién encantada re-

=

no gueremos gue la cosa se que-
de solo en Scooby-Doo. Don Ga-
to pide un videojuego a gritos. Ya
me lo imagino huyendo del

oficial Matute... e¢ nEmESIS

PLAYSTATION 2
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Durante el vuelo podemos cambiar la
vista a los cuatro puntos cardinales
para acabar sin problemas con todos
los adversarios que nos rodeen.

Algunos pai-
sajes que
comprende
el juego
resultan
espectacula-

Final Bosses

Los efectos lumini-
cos de Panzer
Dragoon defan
pdtente la potencia
de Xbox a traves de
fos innumerables
combates del
juego,

El sistema de disparo con-
serva la mecénica de ante-
riores ediciones para locali-
zar los objetivos y para
masacrar bandadas de ene-
migos de una sola tacada. Y
todo ello en un entorno gra-
fico de increible belleza.

Dragones al asalto de Xbox

hiensro > Shoot'em-up

La aparicidn de la saga
Panzer Dragoon en Saturn nos
dejé alucinados con el estilo, cali-
dad vy originalidad de sus graficos.
Ahora, Sega resucita la extraordi-
naria serie en Xbox con un titulo
gue fue presentado este afio en el
E3, Panzer Dragoon Orta. Como
ocurrié con ediciones anteriores,
lo primero que llama la atencién
del juego es la asombrosa belleza
de su entorno grafico, que ade-
mas se representa en pantalla con

Formato > DVD-ROM

Cosmpanin » Sega  Prc

una suavidad pasmosa. El cuidado
disefio de dragones y extrafos ar-
tefactos del fantastico mundo en

el que transcurre el juego deja pa-

JE

nadar » Smilebit  Pais _lapan

mos que luchar contra todo tipo
de criaturas y engendros que de-
sembocardn en un combate con-
tra espectaculares jefes finales. A

I La mitica saga de Saturn regresa con un
nuevo capitulo para la consola de Bill Gates 1

tente que Smilebit ha sabido sa-
carle provecho al hardware de
Xbox. Para los que no conozcan la
saga hay que decir que Panzer
Dragoon Orta es un shoot'em-
up. A bordo de un dragén tendre-

pesar de que el camino esta pre-
determinado, cada nivel cuenta
con diferentes desvios donde po-
dremos elegir un destino diferen-
te. Ademés, también es posible
mover el dragén horizontal y verti-

calmente, algo muy Util para es-
quivar disparos. El mecanismo re-
sulta bastante sencillo, tan sélo
hay que colocar el puntero sobre
los enemigos para derribarlos, con
una libertad de 360 grados. Duran-
te el juego seré posible transfor-
mar nuestro dragén en tres tipos
diferentes que difieren en sus ca-
racteristicas, armas, defensay ve-
locidad. El lanzamiento del juego
estd previsto para noviembre del
presente afo. =6 R. DREAMER




Sim. de Pinball Fornat

Ni shooter, nijuego de
motos y ni siquiera una aventura.
Finalmente, tras afnos de tensa es-
pera, el manga mas famoso de
Katsuhiro Otomo llega a PS2 en

> CO-ROM Uiy

1ia

forma de Pinball. Los rostros de
Kaneda, Kay o Tetsuo ilustran los
diferentes tableros de un pinbalf
en tres dimensiones que pasaria
desapercibido de no estar inspira-

Infogrames/Bandai  Prograsimadar

Kaze Pu

do en el manga més conocido en
Occidente. Unas breves secuen-
cias de video, extraldas de la peli-
cula de anime, son la mayor ani-
macion que encontraras a lo largo
de sucesivos tableros inspirados
en las calles de Neo Tokio, el in-
terior del estadio olimpico vy otras
localizaciocnes del manga original.
Pese a que la calidad de Akira
Psycho Ball no esté a la altura de

Para aquellos que no conozcan el fenéme-
no Akira, el juego ofrece una ficha en la
que habla de los principales personajes.

wiaita

Genwro » Shoot'em-up Fe

No han pasado nitres
meses desde la aparicién de Vam-
pire Night y Namco ya prepara un
nuevo lanzamiento para la pistola
G-Con 2. En este caso los vampi-
ros y los hombres lobo dan paso a
ninjas y samurais. Minja Assaulf
es la adaptacion a PS2 de una re-
creativa basada en la placa NAO-
MI, a la que se ha enriquecido con
tres capitulos extra y otros afhadi-
dos exclusivos para esta version
doméstica. La mecénica, la misma
de siempre: tirotear a todo ser y
disparar fuera de la pantalla para
recargar el arma. La particularidad

Nin ja Assault

Ovi-ROM

Cormpania > Sony CE.

de Ninja Assault es que situa la
accion en el Japon medieval. Los
dos protagonistas del juego han
decidido pasarse el Bushido (el co-
digo de honor de los samurais) por
el forro del kimono y no tienen
problemas de tirar de pistola fren-
te a enemigos armados con kata-
nas, arcos y flechas. Sin entrar a
valorar la honorabilidad de ese
modo de actuacidn, es indudable
que Ninja Assault es igual de di-
vertido que el resto de shooters

Ninja Assault es la adaptacion a PS2 de
una recreativa de la propia Namco, alifia-
da con unos cuantos extras exclusivos.

Japdan

la obra en la que se basa, al me-
nos es de agradecer el esfuerzo
de Infogrames por traer el juego
a Espafia, aunque sea solo para
contentar a las legiones de freaks
que suspiran por cada nueva pieza
de merchandising de Akira. Ellos
seran quienes més y mejor disfru-
tardn con la introduccion de video
y la original posibilidad de seguir la
trama de Akira a través de una se-
rie de tableros de pinball. ;Qué
sera lo siguiente que ideara Ban-
dai? ;Un juego de pesca basado
en Mazinger Z? e nemesis

Unas breves
secuencias de
video intentan
alegrar un
poco la vista
del jugador.

R=] FLAYSTATION =

T SALUD s sa me acvhs meaa ceeeras

Ni Bushido ni vainas... un tirito en mitad del casco y

P i e Sk DAL

tus enemigos serdn pasto de los gusanos.

para pistola, sobre todo en el mo-
do de Entrenamiento, compuesto
por una coleccion de minijuegos
alin mas atractivos que la propia
aventura que sirve de eje al juego.
Si queréis saber mas, sélo ten-
dréis que esperar al proximo mes
de octubre para ver la review de
Ninja Assault. =t newesis
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En cada uno de
los mundos ten-
drds acceso a un
mapa, en el cual

contiene informa-
cién de los
objetivos a

cumplir para
pasar a la
siguiente fase.

Yo BV IETSY

Tobruk Crater

Galactic Map

Ratchet & Clank

] i' e I;Ir":“}

promete entre 30 y
40 horas de juegao i

Hatchet & Llanis

I Aungue se trate de un plataformas 30.

LA TIENDA

Con las tuercas que recojas en
cada misién podras comprar
armamenta y municion.

APUNTA Y DISPARA
Algunos enemigos sdlo podrén
ser destruidos con el objetivo
en primera persona.

El nuevo rey del género se acerca a PlayStation 2

Ginera

> Platafarmas

Clank es un robot que podra adquirir habilidades
especiales, como volar, pagande una cierta canti-
dad de tuercas a determinados personajes.

Formosto > DVO-ROM

Bebiendo dc 1a fusnte que
dio vida a los carismaéticos perso-
najes Jak y Daxter, Insomniac
(creadores de la saga Spyro) nos
presenta un plataformas similar a
The Precursor Legacy en cuanto a
gue mezcla perfectamente plata-
formas, aventura y puzzles, pero
éste estd mucho mas evoluciona-
do. Por lo menos en cuanto a esté-
tica y jugabilidad se refiere. Am-
bientado en un universo industrial
y futurista Ratchet (dotado con

o

rila > 5ony C.E.  Prograimacia

maés de 20 movimientos) seré el
encargado de acabar con Mr. Drek
y su mala intencién de destruir el
mundo y crear uno nuevo. Para
ello, contara con 35 armas diferen-
tes, infinidad de gadgetsy la ayu-
da de Clank. Un robot cuyas habili-
dades evolucionaran pagando a
ciertos personajes de la aventura y
que en determinadas misiones el
jugador podra controlar. De tal mo-
do que la accion, a difrerencia de
Jak & Daxter, también se convier-

> Insomniac

P Estados Unidos
te en un ingrediente fundamental.
Asimismo, cada elemento del es-
cenario y cada individuo posee vi-
da propia formando un mundo apa-
rentemente organico. Y es que In-
somniac ha utilizado el motor gré-
fico que empleé Naughty Dog pa-
ra su obra maestra. Dando lugar a
una animacién totalmente suave y
real, a la casi desaparicién de las
cargas v el transcurrir del dia. Pero
para comprobarlo habra que espe-
rar a la version final... =e anna

PLAYSTATION 2 [Ri=




cnpro > Deportivo Fornie

Toda una sorpresa,
Klonoa ya no tiene mas pesadi-
llas. Pues esta vez Namco, en lu-
gar de reunir a los 10 emblemati-
cos personajes de Lunatea’s Vai!
en el mundo de los Suefios, les in-
vita a disputar un singular partido
de volley. Pero no sin olvidar el ca-
risma de los escenarios gque siem-
pre ha caracterizado a esta saga.
Asi pues, las canchas se trasladan

o > CO-ROM

Campaia > Sony CE. Proogr

a bosgues encantados, islas géli-
das que evocan la Navidad y a un
sinfin de bellas localizaciones que
iremos descubriendo segun derro-
temos al enemigo, nuestro rival.
Los partidos se
disputan a do-
bles, pudiendo
jugar solo contra
la CPU o contra
tres amigos.

lor > Namco | > Japan

Aqui es donde comienza la verda-
dera diversion, pues para ello no
sera necesario tener cada usuario
un mando, si no que cada pareja
podrd usar el mismo. Y todo ello
es posible gra-
cias a que el con-
trol de los perso-
najes y de la pe-
lota es muy sen-
cillo y preciso, ya

Si acumulas energia
durante el partido
podrds realizar sorpren-
dentes golpes, al mas
puro estilo manga.

Aunque Leorina y Taf
(el gato bicolor) son ene-

migos de Klonoa, aqui
conseguirds que sean
amigos inseparables.

que sélo tendremos que pulsar un
botén y manejar el control analégi-
co. Ademds, segln vayamos
avanzando en el juego, los parti-
dos adquiriran cierta magia «Klo-
noa» debido a que cada personaje
posee unas habilidades especifi-
cas que provocan en determina-
dos momentos del partido unos
golpes de bola con efectos sor-
prendentes. e¢ anna

Lenero » Conduccian  Forn 1

La altima remesa,
salvo sorpresas de Ultima hora, de
juegos para PSone producidos por
la propia Sony esta a punto de lle-
gar {algunos titulos ya lo han he-
cho, como Formula One Arcade).
Para contentar a todos los publi-
cos gue aun gozan con la 32 bits
de Sony, Firebugs propone un
estilo de conduccion arcade y de-

CO-ROM  Conmpnan

senfrenado, al mas puro estilo
Rollcage. Las similitudes entre
ambos titulos son tantas que al
verlo por primera vez nos pregun-
tamos si era en realidad la tercera
parte de la saga de Psygriosis. En
cualquier caso, esta coincidencia
no tiene por qué resultar un las-
tre, sino més bien todo lo contra-
rio. Vehiculos que se suben por

infantil, sobre tode en los
personajes.

El disefic de todo el juego
se acerca bastante al de la
saga Wipeout, aunque con
un cardcter marcadamente

wnacon

ATO Hais > Reino Unido

las paredes y por el techo de los
numerosos tlneles, velocidad ter-
minal y multitud de armas con las
que incordiar a nuestros rivales.
Una formula de éxito. =¢ pamizro

q :Ille;lﬂ-r
1
2
3
1

cen multitud de

te y ttineles para
poner a prueba
los vehiculos.

Los circuitos ofre-

cambios de rasan-
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Editor

Entre otros muchos aspectos,
el completo editor permite
fijar hasta el color de ojos de
&l los jugadores.

Cumplir una
serie de retos
durante los parti-
dos (goles,
pases, etc.) per-
mite obtener
puntos canjea-
bles por tarjetas.

I El programa de hockey de EA incluye novedades en gl
sistema de control de los jugadores |

-~ .
PAB | uiniene zpos

78

o 5|
A R é;jé a,- _//’— "‘:\

El nuevo NHL aparece para las tres consolas

benern » Deportivo Farmecto » DVO-ROM Compania > Elctronic Arts Progiamador » EA Sports Puis » Estados Unidos

EA esta decididaallevarsus  santes en el sistema de control. En-  un papel estelar potenciado por una
sagas deportivas hasta la nueva ge-  tre las mismas, hay gue destacar el  amplia banda sonora en la que cada
neracién de consolas. Como ya hi- cambio en la configuracién de boto-  tipo de interrupcion tiene una melo-
zo la version de FIFA, el nuevo NHL  nes y un indicador que sustituye al dia especifica. Los partidos siguen

aparecera para PS2, Xboxy GC. A «emocionémetro» incluido en laan- el ritmo y formato de las retransmi-

diferencia de lo que ha sucedido en  terior entrega. El toque arcade se siones televisivas, donde destacan

otras ocasiones, NHL 2003 no se li-  completa con dos aspectos ya re- las repeticiones. En las opciones no

mita a realizar un lavado de cara y cogidos en NHL 2002: las tarjetas hay novedades significativas, desta-

poner al dia los componentes de de trucos vy celebraciones, y los cando el modo franquicia, que per-

los diferentes equipos de la NHL y duelos uno contra uno en los que mite compaginar las labores de ma-

de las selecciones nacionales. Para  desaparece el sonido para escuchar  nagery participar activamente en el = =

la nueva aventura se han introduci-  los latidos del corazén. Las secuen-  juego durante varias temporadas f:s':'f’:;ﬁfef ;nggﬁ;;ﬂgﬁigiﬁm
do algunas modificaciones intere- cias de animacién siguen teniendo CONSECcUtivas. eo cHIP & cE el momento.,

. PS2 ~ XBOX ~ GAMECUEE = e




Offensive driving

Ser un cafre al volante es la
base del triunfo en
Burnout 2. Para aquellos
gue conduzcan como abue-
litas, Criterion ha ideado
una especie de autoescuela
en la que se nos ensenaran
todos los trucos para elevar
la barra del turbo... Que no
son otros que hacer burra-
das con los coches.
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| Burnout 2:
B Point OF Impact

Velocidad, conduccion agresiva y accidentes

58

r&s... Eso es Burnout 2 1

nntraria, derrapar,

)

conduccion | T

Genera SRR

Por fin hemos podido
tener acceso a una version plena-
mente jugable (aungque adn le fal-
taban coches y modos de juego)
de la secuela de uno de los titulos
gue mejor sabor de boca nos deja-
ron el afio pasado. Basicamente,
Burnout 2: Point Of Impact es
méas de lo mismo, pero con un im-
portante salto cualitative en todos
sus apartados. De esta manera
ahora dispondremos de muchos
mas coches, de muchos més ve-

OvD ROM

Comparia » Acclaim

hiculos, de mas cantidad de circui-
tos vy, en lo que hace referencia al
aspecto técnico, de un nivel gréafi-
co considerablemente superior.
Asi, tanto el disefio de coches y
escenarios, asi como los diferen-
tes efectos de luz, han sido extra-
ordinariamente representados,
con una calidad que deja patente
la evolucion entre el primer inte-
grante de la saga y su secuela. La
banda sonora es también mucho
mejor, y cuando utilizamos el Tur-

Prograniacorn

Criterion

Reino Unido

bo pasa a un poderoso primer pla-
no que enfatizard mas si cabe la
emocion de conducir a velocida-
des descomunales. Precisamente
la velocidad sigue siendo protago-
nista del juego y la reina a la hora
de despertar sensaciones al juga-
dor. Y, cémo no, la guinda del jue-
go, los accidentes, han crecido en
variedad y calidad gréfica, con
abolladuras, deformaciones y has-
ta «desmembramientos» estan a
la orden del dia. =¢ THE scoeE

=== |

En el modo Pursuit nos pondremos al otro
lado, tomando el papel de un coche de poli
que tendré que detener a los otros. Ideal para
los que tengan una ética inquebrantable.

ON 2




-o

s ssuperjuegos

T EFAIC( e

COMMANDOS Z:

EIREE AR

SALVAD MALDITOS
Los errares se pagan muy
caro y mas en este juego.
Salvad a cada paso.

l Con la responsabilidad y
el honor de ser la saga mas
internacional | exitosa de

toda la historia del
videojuego espanaol.
Commandos 2 aterriza en
PSe para liderar £l género

ce estrategia.

INTERIORES

Tan currados coma los /

exteriores y todos
distintos.

Aunque este tipo de progra-
mas son los mas tradicicnales del
mundo del PC y Compatibles, lo
cierto es que cada vez son mds
las incursiones en consola. De una
posible lista de lo mejor en juegos
de estrategia, seguro que la mayo-
rfa incluirfa Commandos 2 y po-
demos anticipar que nadie se va a
sentir defraudado con el resuita-
do. La unica diferencia con ef pro-
grama de PC viene condi-
cionada por la necesi-

F 5

El dominio de los contro-
les resulta fundamental en
Commandos 2.

dad de adap-
tar a las carac-
teristicas del
mando un jue-
go ideado para
ratén y teclado.
Inicialmente, el
control puede pare-
cer algo complejo pe-
ro tras unas parti- J :
das resulta mu-
cho més ma- £
nejable. Los '
niveles tu-
toriales, ana-
didos especifi-
camente para PS2, son una

¥

gran ayuda vy, dada la dificultad del
juego, no estarad de mas repetirlos
unas cuantas veces. El juego re-
quiere una enorme precision en
los movimientos, por lo gue resul-
ta fundamental un perfecto domi-
nio de todas las acciones. Las pri-
meras misiones son relativamente
sencillas pero, en un abrir y cerrar
de ojos, descubriremos las verda-
derag’varmas» de €C2. Cada ene-
plgo estd perfectamente situado
jamas falla en su cometido si no

; l Equipa a tus
comandos con el
maximo de obje-
tos. Registralo
todo y a todos
los enemigos
que tumbes.
Puede ser clave.

provocamos el error. A base de in-
teligencia y del uso correcto de
los items y de los elementos del
entorno, deberemos ir ganando
posiciones paso a paso y explo-
tandc las diferentes carac-
teristicas de cada comando.

En cierto modo, es como una
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Modo Tutorial

La complejidad del estilo de juego de
Commandos 2 (y la dificultad anadi-
da por tratarse de la conversion de un
titulo creado para ser jugado con
raton), ha hecho indispensable estos
niveles tutoriales. Aprenderemos las
acciones y controles necesarios para
solventar todas las papeletas. No esta-
ria demas hacerlos un par de veces.

gran partida de ajedrez en la que
cambian constantemente las pie-
zas y el tablero. La accion es el Ul-
timo paso tras muchos célculos.
En ese sentido y en otros muchos
aspectos, Commandos 2 es una
obra maestra. =& oeLUCAR

I Cualguier error puede suponer e
final... hay que salvar a cada paso |

Las primeras misiones tienen unos mapeados mds o
menos pequeiios, pero mds tarde encontraréis algu-
nos que sdlo recorrerlos, sin enemigos ni enfrenta-
mientos, os llevard una larga hora de investigacion.

— —————— »
tenero > Estrategia  Furmoto > OVO-ROM Comoaiio - Eidos amadtor > Pyro Studios  Jugadores > [
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Los escenarios san real -
mente espectaculares y con

una resolucion importante
Pacas veces encontrareis
una ambientacion fan per-
fecta de Los entornos clasi
cos de La Sequnda Guerra
Mundial. Brillante

lIna banda sonora de fintes
gpicos. al estilo de las
grandes peliculas de gue-
rra, y unos efectos sonoros
de lujo que no desenfonan
con el gran desplieque gra-
fico. Al veces. sera mejor
jugar sin [a mosica

Los usuarios de consola
pueden quedarse un poco
perplejos por la seriedad y
dificultad de este juego
Con la practica y. mucha
paciencia, descubrirgis su
extraordinaria jugabilidad y
el secreto de su exito.

Por su estilo de juego. par-
simonioso y de movimien-
tos calculados, estamos
ante un programa con una
vida'muy duradera. Sino
salbamos a cada paso, en-
fonces estamos hablando
de un juego eferno.
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I Hasta ahora Capcom habia realizado
versiones de Resident Evil que apenas
aportaban ciertas mejoras graficas
respecto a los originales de PSone. Can
GameCube algo ha cambiado...

Resident Evil pas Ga-
meCube es el juego del momen-
to. El nivel conseguido por el equi-
po de desarrollo con esta versién
del primer titulo de la saga nos ha
dejado aténitos. La espina dorsal
del juego, el argumento, permane-
ce fiel al original con algunos
pequefios cambios. Estos
se deben a la inclusién
de escenarios inédi-
tos, como los exte-
I riores de la mansion,
y algunos monstruos
gue aparecen por pri-
mera vez en la saga.
Hasta la fe-

cha, el primer Resident Evil era
considerado por muchos el mejor
de todos los capitulos, por el im-
pacto que supuso su originalidad
alld por 1996. Sin embargo, des-
pués de haber jugado con la ver-
sion para GameCube no nos que-
da més remedio que otorgarle el
primer lugar. Para empezar, se
mantiene la magnifica ambienta-
cion pero el salto que se ha produ-
cido a nivel gréfico resulta abis-
mal. Aungue no se hubiera intro-
ducido ningln cambio hubiera me-
recido la pena jugarlo solo para
contemplar los escenarios que
Capcom ha disefiado. No sélo por
el grado de detalle que se ha al-
canzado, también por los multi-
ples efectos que ambientan cada

CRAMECLUIBE

INVENTARIO
Hay un espacio limitado,
asfl que habré que pensar
qué objetos son dtiles.

LOS PROTAGONISTAS

De nueva Jill y Chris
se enfrentan al
terrible secreto que
oculta la mansion
de Umbrella en los
bosques de la

ciudad de Raccoon.

‘Los zombis
han alcanzado
‘un grado de
detalle que
pone los pelos
de punta.




Es ¢l plano de
MANSIONILY

Resident Evil para GC se encuentra
totalmente traducido al castellano, as/
que disfrutaremos de las voces originales
en inglés pero entendiendo lo que dicen.

o

Goreru > Survival Harror o
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e Imprasionante versipn del

arirnier capitulo de RP%lrlpm Evil

Sara BameCube stipone la

Culminacion de una gran sats,

Regreso a Raccoon

En la aventura, ademas de encontrar-
nos con una version mucho mas terro-
rifica de los jefes finales que nos asom-

braron en PSone,
tendremos la opor-
tunidad de hallar

otros inéditos como L4
Lisa o el ser que
habita en la tumba.

uno de los lugares gque los prota-
gonistas visitan durante la aventu-
ra. Las sombras danzando bajo la
luz de una ldmpara oscilante, poli-
llas revoloteando alrededor de un
farol, cucarachas arrastrandose
por el suelo y las paredes y los ar-
bustos y arboles moviéndose al
compas del viento. Eso sin contar
con los efectos de particulas que
ofrecen un realismo inusitado por
las pisadas sobre el agua o cuan-
do se dispara a un zombi. Un es-
pectaculo que merece la pena vi-
vir de primera mano. El sonido

2 Mini-OvDh

Capcom o
- Castellano/inglés
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también raya a gran altura, gracias
al Surround el viaje a través de la
mansién se convertird en una au-
téntica pesadilla. En cuanto a la ju-
gabilidad, se mantiene la esencia
de la saga, con el mismo tipo de
control exceptuando la novedad
de los items defensivos. También
resulta destacable la inclusion de
nuevos enemigos finales, asf co-
mo puzzles capaces de poner
nuestra paciencia al limite. En re-
sumen, si posees una GameCube
no puedes perderte la obra maes-
tra de Capcom. ¢ r. DREAMER

= Capcom ugEcloras » 1
A » Memory Card (B Blogues]

OURBCION

Los compa-
fAeros de Jill
y Chris pue-
den ser de
gran ayuda,
aunque en
ocasiones les
tengan reser-
vada alguna
sorpresa.

Siguiendo el estilo que ins-
taurd el titulo original para
PSone. la version para Ga-
meLube cuenta con una
banda sonora para poner los
pelos de punta y unos efec-
tos sonoros muy cuidados
durante todo el juego.

Increible proliferacion de
detalles para representar
cada uno de los escenarios
con multiples elementos en
mouimiento y Las mejores
animaciones faciales del
momento para cada uno de
Los personajes.

Los gue conozcan La saga
uan a disfrutar, aunque so-
L0 sea por ver el despliegue
grafico. Pero también goza-
ran con as nuevas criatu-
ras. eScenarios y enrevesa-
dos enigmas. Sin duda, me-
rece a pena jugarlo

Como viene siendo habitual
en la saga, se premiard la

audacia del jugador, tenien-

do en cuenfa el tiempo que
se tarde en completar el
juego y la dificultad. con
nueuos modos. trajes y 10
finales diferentes!
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STUNTMAN

La tremenda calidad y
originalidad de la nueva
creacion de Reflections e

convierten en el jueqgo mas
espectacular de P52.
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Reflections es el grupo

gramacion mas brillante v
Vo del viejo continente. La
lucha por alcanzar la per-
técnica v la originalidad de
us planteamientos les ha llevado
a rozar la gloria con la punta de los
dedos con mitos del videojuego

logar como un paso adelante en
cuanto a originalidad y calidad téc-
nica, no en vano, el futuro Driver 3
beberd de los logros técnicos ob-
tenidos por su hermano de san-
gre. El peculiar desarrollo de
Stuntman le convierte en el titulo
mas espectacular de todo el caté-

I El modo Carrera nos praopone un total de 24

No sélo secuencias de lo mas variado y original
ol
°§Sch¢;., el como el legendario Shadow Of logo de PS2. El hecho de conver-
;‘Z{;’gfe’f - The Beast (Amiga) y mas recien-  tirnos en un especialista de cine y
mos motos temente las sagas Destruction pratagonizar un total de 24 arries-
jeg;;”';,‘;i Derby vy, sobre todo, Driver, el au-  gadas escenas repartidas en seis
dados o los téntico pilar ludico sobre el que se  peliculas de variada tematica le
raxf:';;ff;r’f cimenta la sabiduria y buen hacer confieren un halo de juego espe-
deses de de los programadores de New- cial y diferente. Si a esto le uni-

tres ruedas.

Editor de Stunt

En este modo podremos utilizar los
36 vehiculos y 33 dispositivos (ram-
pas, obstaculos...) obtenidos en el
modo Carrera. Con ellos crearemos
auténticos escenarios de demolicién,
colisiones y puro espectaculo. Un
autentico placer para los sentidos.

castle. Stuntman se podria cata-

mos un modo, Editor de Stunt, en
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Extras...

Ademas de los
dos modos princi-
pales de juego, no
hay que olvidarse
de los 15 competi-
tivos Juegos de
Conduccion (preci-
sion, velocidad y
acrobacias) y las
cinco fases de
Bonus que apare-
ceran al completar
las peliculas.

Una vez que conozcamos todas las
acciones a realizar en cada secuencia
serd cuando comencemos a disfrutar
realmente con Stuntman y su envol-
vente y poderosa originalidad.

o

A\
-

UN POCO CARGANTE
Los carteles de las peliculas
acompafiaran al pesado y
constante accesc al DVD.

1 El control y comportamiento de todos los
vehiculos del juego es practicamente perfecto §

HE THCH

. pericy
el que podremos construir a nues-
tro antojo un auténtico circo de
colisiones, destruccién y acroba-
cias con los coches y elementos

man no es perfecto y también
adolece de antiguos vicios de la
compafia, como una dificultad por
momentos asombrosa, una exce-

FILMOGRAFiA

Tendremos Al completar la pelicula

obtenidos en el modo principal, siva linealidad en el planteamiento  que seguir podremos acceder a les

obtenemos un torrente de diver- del modo Carrera y unos tiempos las ”;d'faCfO’ escenas de forma directa.
; i b . & s nes de los

sion casi infinita. Los escenarios de carga considerables. También A RO

pantalla y las
drdenes del
director.

se echa de menos un motor 3D
totalmente estable, aungue este
aspecto no afecta a jugabilidad.
Stuntman es la originalidad hecha
espectaculo, la constante busque-
da de la perfeccién de un grupo
de programacioén que cada vez
que aparece en escena nos hace
sofar con su magia. ¢ THE ELF

de las peliculas derrochan imagi-
nacion y un nivel de detalle increi-
ble. Sobre el control y fisica de los
vehiculos, decir que son casi per-
fectos, aunque bien es cierto que
se ha dado mas importancia a la
pérdida de partes del vehiculo en
los accidentes que a la deforma-
cién de la carroceria. Pero Stunt-

STUBINGN

LOS EXTRAS DEL DVD
Coémo se hiza, entrevistas,
el anuncio de TV, trailer
de V-Rally 3y un adelanto
del esperado Driver 3.

Reflectians _ooocioros » 1
- Memory Card (763 KB]
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Los detallados escenarios.
las texturas fotorrealistas

y Los vehiculos han sido re-
creados con una calidad in-
creible. Es una pena que el
motor 30 no pueda mante-
ner un frame rate total-
mente estable

Los efectos de sonido am-
bientan con fotal fidelidad
todos Los escenarios y se-
cuencias. La banda sonora
cumple y se adapta correc-
tamente 3 La variada tema-
tica de las seis peliculas
Doblado al castellano

EL control de los vehiculos
es simplemente perfecto y
aungue la dificuliad de al-
gunas escenas os pondrd en
Serins apriefos, una uez
aprendidas (as acciones
disfrutaremos como Locos
con Stuntman

EL nimero de escenas as-
ciendea 24, el Editor de
Stuntofrece diversion casi
infinita, los Juegos
duccion son complic:

llos... En resumen. dias y
dias de juego junto a la cre-
acion de Reflections




HE - superjuegos.

— PL/AYSTATION =

PROJECT ZE

I Tecmao Nos abre [as puertas de un
mundo de pesadilla solo apto para los que
no conozcan el significado de la palabra
miedo. Una experiencia unica

para PlayStation 2.

El Survival Horror
ya cuenta con un nuevo inguilino,
un juego para apagar las luces, su-
bir el volumen y sembrar la incerti-
~ dumbre en nuestros corazones.
- Teemo, la compafila que se en-
puentra detras de Project Zero ha
sendido muy bien del estilo de
s predecesores, Resident Evily
lent Hifil. Aungue quiza sea este
timo el que méas huella ha de-
jado en la obra de Tecmo.
Prueba patente es el
apartado sonoro del
Juego que eleva la
tension de la
aventura a

limites que rayan el panico. Duran-  inquietar al jugador desde un pri-
te los combates contra los fantas-  mer instante. Sorprende que el

mas sus voces resultan aterrado- marco elegido sea Japén, algo
ras, y qué decir de las voces del gue esta claramente reflejado en
mas alld que se escuchan en las los motivos que decoran el vigjo
tétricas salas de la mansién. De caseron, cuando otros titulos pre-
todas formas, de poco serviria fieren un estilc mucho mas occi-

I Un juego para apagar las luces. subir el
valumen y sembrar la incertidumbre

contar con unos efectos de sonido  dental. Como vemos, el apartado

de este calibre si los gréaficos no técnico ha sido preparado a con-
se encontraran a su altura. Sin lle-  ciencia para despertar cierta curio-
gar a tener la factura de un titulo sidad malsana en nuestras men-
de primera fila, el disefio repre- tes y preparandonos para descu-
senta con suficiente realismo per-  brir un argumento muy interesan-
sonajes y escenarios como para te. Resultan destacables las esce-

Tecmo ha concebido
una serie de escena-
rios donde la
ambientacion opresi-
va y una decoracion
un tanto tétrica, con-
tribuirdn a incentivar
la inquietud del juga-
dor. Los motivos tra-
dicionales japoneses
han servido a la per-
feccidn para conse-
guir el original aspec-
to siniestro del que
hace gala el juego.

Fantasmas

La camara
nos permitira
atrapar a los
espiritus de
la mansion.
Aunque
parezca men-
tira, la ten-
sion durante
los combates
puede llegar
a resultar
agobiante.




nas en blanco y negro donde se
relatan acontecimientos sobre el
pasado de la mansién Himuro,
porgue dejan un poso de amargu-
ra gracias a las impactantes ima-
genes vy la manera en que apare-
cen representadas en pantalla. Pa-
ra colmo, Project Zero posee to-
dos los incentivos que hacen gran-
de a una aventura gue se ven
completados con un original siste-
ma de combate. La protagonista
sélo lleva una camara fotogréafica
para capturar los fantasmas gue
habitan la mansién. Este elemento
cuenta con cierto estilo APG, ya
que serd necesario utilizar puntos
para mejorar sus caracteristicas y
obtener otras especiales si quere-
mos culminar con éxito la aventu-
ra. Sin duda, Project Zero cumple
con las expectativas necesarias
para satisfacer a cualquier amante
del Survival Horror, y su historia
ha resultade ser tan espeluznante
que hasta Dreamworks se ha in-
teresado en él para adaptarlo a la
gran pantalla. =& r. pREAMER

M ste cuaderno... s
del sefior Takamin

Maldito Ritual

—7

Durante la
introduccion
manejaremocs a
Mafuyu, el her-
mano mayor de
Miku, en fos
instantes que
precedieron a
su misteriosa
desaparicién.

Los rltuales prohibldos de
asts regilin... Paresce que eof
sefior Takamine los estaba investigando...

La historia de la mansidn, que se ird descubriendo
durante la aventura, nos narra una serie de espeluznan-
tes acontecimientos del pasado; cuando se celebraban
sangrientos rituales con jovenes doncellas.

Cuatro
ilustra-
ciones
sirven de
presenta-
cion para
cada una
de las
noches
def
juego.

En seis puntos
estratégicos del
mapeado hay
distribuidas
cdmaras en las
que la protago-
nista podré
acceder al
mentu para gra-
bar partida.

|
fromeorg
Fases >4 Nivele:
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Survival Horror  {armeain
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o son los graficos de un
titulo de primera fila. pero

tampoco e andan muy a la
zaga. Todo ha sido disefado
para conseguir un ambiente
angustioso. destacando las
impactanies secuencias en
blanca y negro

En este apartada encontra-
mos el mismo estilo que en
Sitent Hitl pero rozando la

locura. Gritos, psicofonias
y 0tras uoces del mas alla
que nos pondran los pelos

de punta a lo largo de toda

la aventura

glal .- Tecmo

Todos los incentives de una
gran auentura narrada de
farma brillante y un siste-
ma de.combate original,
utitizando la camara para
capturar fantasmas. Una
pequefia pega. el control de
la protagonista.

wador > Tecmo  Jugadores > 1
Castellano/Ingles  Lirahar Portics

Una vez terminado el juego
hay un'modo extra, Aaftle
Mode Merece La pena jugar
pOr SBQUNA UEZ Para com-
pletar La lista de fantasmas
4 CONSEQUIr Un NUELD modo
de dificultad que conduce a
un final alternativo




—HE |- Losuperuegos

I Juien iba a imaginar a los creadores de
Lotus Challenge firmando el mejor arcade
de helicopteraos para PS2? Pese a su gran

dificultad, En FireBlade encontraras toda la
Jugabilidad que le faltaba a Thunderhawk.

Avanzar z lo largo ds las 18
misiones gue componen FireBla-
de no es nada fécil, pero en nin-
gun caso se convierte en una ex-
periencia frustrante como sucedia
en el caso de Thunderhawk. A los
mandos de dos clases
de helicopteros de
combate (el ligero
AVL76 vy el contun-
dente UV108) apren-
derds a destruir
una divisién
acorazada

como a neutralizar a viglas enemi-
gos utilizando un rifle de francoti-
rador y camuflaje optico. Gracias a
su impecable sistema de control,
te hards con el manejo del helicop-
tero en minutos y asf podrés co-
menzar cuanto antes las cuatro
campanas que ofrece el juego,
que cubren todas las orografias
posibles: rios, montanas y ciuda-
des. Misiones de escolta, escara-
muzas encubiertas y combates a
campo abierto serén tu rutina habi-
tual en este fantéastico arcade, co-
ronado ya como
el mejor juego de
helicépteros del
ano. e¢ NEMESIS

I La calidad de los escenarios y la facilidad de manejo son las
principales virtudes de FireBlade. Lo Unico mala: su dificultad §

Después de tantos arios, la venganza es
tuya: podrés reducir a cenizas el pueblo
de La Casa De La Pradera. A la izquierda
tenéis al helicéptero demoliendo la igle-
sia, con la familia Ingalls dentro.

Lot o~ Shoot'em-up

| GReEFCcOs

En contraste con el diseno

£asi esquematico de los ve-

hiculos y Las tropas de a

pig, los escenarios (monta-

fias, bosques, rins) son un
prodigio de realismo. Las
explosiones merecen una
mencion aparte

= 1

T o o> OVO-ROM  Cornnanis » Midway
18 TextoMobiae

MUSICH | Fi4
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Algunos efectos de sonido

parecen mas propios de un
juego de golf (¢ qué pintan

los trinos de un pajarito en
pleno fragor de la bata-

[La?]. pero no hay queja al-

quna de la calidad de los
fi. Uoces en ingles.

Lo mejor de FireBladey Lo
que le aupa a categoria de
simulador de helicopteros
%1 para PS2 es su sensa-
cional sistema de control.

Claro que no serbiria de na-

da si la mecanica no fuera
ademas fan divertida.

SrOHITEIma
> Inglas/ingles  taabor B
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Memmory Card (83 KB)

DURSCION
88,8

Aquellos que opinan gue to-
dos Los juegos actuales son
demasiado faciles deberian
probar este. £so al manos
fe asequra que no fe «fun-
dirds el juego en un par de
dias, como sucede con
otros titulos

GLOBRL



No

dejes pasar

esta extraordinaria

oferta. Suscribete a Super Jue-

gos y recibiras este fantastico adapta-

dor para tedas tus consolas. Son

Ya no tendras que desconectarlas cuando quieras cam- Trede o
biar de una a otra, y con sélo pulsar un bhoton seleccionaras la g
que prefieras. Ademas, podras conectar al adaptador el video o el DVD.

Incluye entradas RCA y S-Video. No encontraras nada mas til.

Consigue 11 nimeros y el multiadaptador por solo 26,40 € (4.400 ptas.)

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

Si, deseo suscribirme a la revista Super Juegos

( Por un aio (11 numeros) con el 20% de descuento al preciode 21,12 € (3.520 ptas.)
[ Por un afio (11 ndmeros) con el multiadaptador «Syster Selector» de regalo al precio de 26,40 € (4.400 ptas.)
B Precios extranjero por via aérea: Europa: 48,08 € (8.000 ptas.). Resto Paises: 55,05 € (9,160 ptas.).

APELLIDOS:
DIRECCION: ,
POBLACION:
PROVINCIA: .. ivisieneeresreraesseseeemsassenes
Forma de Pago:
[ Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, 5.A. C/ O’Donnell, 12, 28009 Madrid
[ Giro Postal ne
- /DC.fd Cuenta ot ik vk d wid e void o
L Tarjeta deCréditg 19 o.fdidil wdidindod wdoudiod il wodiuidondod Theular:
Fecha caducidad .../.../.../.../ Firma titular (imprescindible);
ENVIAR ESTE CUPON A EDICIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPERJUEGOS DEPARTAMENTO DE SUSCRIPCIONES, C/O'DONNELL, 12. 28009 MADRID.

Teléfonos departamento suscripciones: (91) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 33 52. E-mail: suscripciones@grupozeta.es
Usted tiene derecho a acceder a la informacién que le concierne, recopilada en nuestro fichero de datos, y cancelarla o rectificarla si es errénea.
A través de nuestra empresa podria recibir informacién comercial de su interés. Si usted no desea recibirla, le rogamos que nos lo comunique.




50 superjuegas

I Capcom se ha convertido en una de las
companias mas expertas a la hora de
sacar rentabilidad a sus sagas. Esta vez le
ha tocado el turmo a Onimusha con una

segunda parte de increible factura.

Adn ne'has temide Suficiente. vieh?

= A ;' |

Durante un
pasaje del
Jjuego tendre-
mos que
manejar a
Ovyu, la heroi-
na de esta
segunda
entrega.

Hay pocas companias
que se hayan ganado la credibili-
dad del publico. Y Capcom ha si-
do una de ellas, tal y como refleja
la magnitud y la calidad de su ca-
tédlogo. Cuando sus genios se po-
nen a pensar todo el mundo per-
manece expectante ante las nue-
vas sorpresas que el gigante japo-
nés pueda aportar al mundo del vi-
deojuego. En esta ocasién le ha
tocado el turno a Onimusha 2 pa-
ra los 128 bits de Sony. Después
de la conversion de la primera en-
trega para Xbox, que apenas
aport¢é alguna diferencia respecto
al original, todos nos preguntaba-
mos hacia dénde conducirian las
aventuras de Samanosuke en su
lucha contra Nobunaga. Ahora ya

El actor Yusaku Matsuda
ha sido recreado para pro-
tagonizar Onimusha a
titulo péstumo. A la
izquierda interpretando a
Sato en Black Rain.

— PlLAYSTATION =

ONIMUSHA 2

han pasado diez aflos desde aque-
llos desafortunados acontecimien-
tos y el héroe es un joven samurai
llamado Yagyu Jubei. Para recre-
arle Capcom se ha basado en un
actor japonés ya fallecido, Yusaku
Matsuda, el «malo» en Black
Rain de Ridley Scott. Sin duda,
sus fans en Japdén no habrén teni-
do problemas para reconocerle,
porgue el grado de detalle alcanza-
do en los personajes resulta incre-
fble. Y no sélo por su disefo sino
también por las cuidadas anima-
ciones faciales, cejas, ojos, boca...
todos expresan las emaciones
gue el personaje esta viviendo en
el juego de una forma totalmente
crefble. Y si este aspecto resulta
alucinante, cuando Jubei llega a la
playa y contemplamos como las
olas rompen placidamente en la
arena en una extrafia pero efectiva
mezcla de video y gréaficos genera-
dos en tiempo real, tan sélo nos

S

Ningin hombr
una cosayta
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El benefactor

Jubei podra regalar diversos

objetos a las cuatro co-protagonis-

L3

-

tas, dependiendo de los gustos de

cada uno. Asi obtendra jitems que Esta

le serviran
para avanzar
en la aven-
tura y
fomentar la |
amistad con

alguno de i

sus acompa-
nantes.

querrfa jugar con
desagradable como td.

queda quitarnos el sombrero ante
los desarrolladores de Capcom. EI
trabajo ha sido minucioso en la re-
presentacion de todos los escena-
rios. Nada mas comenzar ya tene-
mos una muestra de lo que nos
vamos a ir encontrando en la

&Tienes alguna beblda fuerte?

un - ultramarin
prar. tod

cumple también con este requisi-
to. Basicamente posee el mismo
patron gue la primera entrega con
algunos cambios. Por ejemplo, du-
rante los combates notaremos
que el control es mucho més fia-
ble ahora y que es mas facil ejecu-

I Capcom ha dado vida a un mundo del reino de
la fantasia con unos graficos de ensuefo 1

aventura, maravilla tras maravilla,
con el pueblo natal de Jubei total-
mente arrasado bajo la mejor llu-
via jamés vista en un juego. Pero
contar con un apartado gréafico pla-
gado de excelencias no serviria de
nada sin diversién. Onimusha 2

tar el contraataque que nos permi-
te liquidar a un enemigo de una
sola estocada. Ademas, los cam-
bios de camara apenas interfieren
en las luchas, un preblema habi-
tual en este tipo de juegos con es-
cenarios en 2D. Los puzzles tam-

El nivel alcan-
zado por
Capcom en
Onimusha 2
resulta sobre-
saliente en
todas aquellas
ascenas
donde apare-
ce el agua. La
flegada a la
playa es uno
de los
momentos
visuales cum-
bre del juego.

bién han sufrido cambios y
mejoras, pero sin llegar a
suponer un martirio para
el jugador. Por si fuera
poco, Capcom ha in-
cluido dos persona-
jes mas a controlar
(Kotaro y Oyu) en
diferentes fases
del juego. En defi-
nitiva, una gran
aventura donde la ac-
cién, los enigmas vy el
argumento se conjugan
con maestria en uno de los
mejores juegos para PlayS-
tation 2 de todo su ca-
talogo. eo R. DrREAMER

-
-

r—— e == .
binero = Aventura/Accion  Furmiato = DVO Rom Covopodia = Capcom Proosarnodor Capcom  Jugadiores - |
Pursonagjes > 4 Niveles de Dificultan > 3 Text #Ooblaje - Castellano/inglés  Grabor Partick: » Memory Card [392 KB)

GREFICOS MUSICR | BN

=]

Un despliegue de asombro-
sos efectos que dejaran
pasmados a los mas exigen-
tes. El detalle de Los ros-
I10S y Su animacion, junto

JuseELDen | ourscion

S5 —r= )

La aventura ofrece molti-
ples caminos y misiones
alternativas. Y por si esfo
fuera poco se ofrecen re-
compensas al uolver a jugar
COMO NUeVoS trajes y mini
jueqos hasta completar una
larga lista.

e mantiene el sistema del
primer fnimushia pera se
han pulido alqunos aspectos
que Lo hacen mas divertido,
sobre todo al combatir con
una mecanica mds precisa y
que permife un mayor
acierto.

Como ocurria can el primer
capitulo de la saga. una
banda sonora acorde con la
ambientacion del juego. gue
sin llegsr a destacar cum-
ple su cometido a la perfec-
cion. coma ocurre con los
efectos sonoros

con la representacion del
agua son puntos culminan-
1es en el juego.



ol SUperjuegaos. (i

I Los muchos aficionados de la saga TOCA
de PSone, por fin van a poder disfrutar de
la correspondiente entrega para PS2. No ha
perdido nada, ni un apice de sus cualidades,
aungue eso si. han rebautizado su nombre.

Y s que Codemasters
sabe hacer muchas més cosas
que los Colin McRae. De hecho,
es quiza la compania que, en pro-
porcion, mayores éxitos de ventas
ha cosechado teniendo en cuenta
su limitado catdlogo. Y en gran
parte es debido al «toque perso-
nal» de jugabilidad con que esta
gente es capaz de diferenciar sus
juegos de los de otras companias.

tiempo gue pase, jamas nos deja-
remos de divertir. La mecénica de
juego es simple y, como en todos
los juegos de carreras, la cosa es-
té en llegar primero que los otros.
Pero para hacer la cosa mas atrac-
tiva que acceder directamente a
las pruebas, lo que ha incluido Co-
demasters es un modo historia
muy semejante al visto en el V-
Rally de Infogrames, en el cual

I Una experiencia de juego ciertamente intensa
y con una gran sensacion de realismo |

Pues bien, aungue Pro Race Dri-
ver no es un Colin, si que también
pertenece al género de los juegos
de conduccién, pero esta vez con
las carreras simultaneas frente a
otros coches como principal ingre-
diente. Pero, jqué hace a PRD es-
pecial? Varias cosas. En primer |u-
gar es un juego que llevard sema-
nas completarlo, pero por mucho

habra que seguir la carrera profe-
sional del piloto a quien encarna-
mos. De esta manera, habra que ir
poco a poco consiguiendo nuevos
coches y desblogueando circuitos.
Es el corazén del juego y sin duda
el modo en el gue mas tiempo pa-
saréis. El resto corresponden a las
tipicas modalidades de Carrera Li-
bre, Contrarreloj y Multijugador. A

B*LSTAHATICN] 2

Como siempre, en las repeticio-
nes serd donde se muestren las
imdgenes més espectaculares.

En la pantalia de la
izquierda tenéis una
buena muestra de io
bien hechos gue estdn
los danos de los
coches, con paracho-
ques que se descuel-
gan, puertas que se
caen, cristales que se
hacen anicos.

Las secuencias nos irdn contando
las cosas que le pasan en Ja vida al
protagonista, fuera de los circui-
tos. Serviran de hilo conductor

a la historia, que parte
desd#'la secuencia de
introduccidn y que
continda con su
rimera com-
peticion




INTRODUCCION

La intro nos narra una
dramética historia con
muerte de piloto ante sus
hijos incluida

FORn Mckans austin minl Coope
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la hora de jugar, aparte del sensa-

cicnal aspecto del juego, lo que
mas destaca son dos detalles. En

Lo mejor de
PRD es que
te obliga a
Jugar siem-
pre en ten-
sion, ya que
cualquier
salida de
pista puede
conlievar fa
derrota.

primer lugar el control del coche,
gue aunqgue es facil de hacerse
con él, exigira cierta pericia a la
hora de negociar curvas, ya que
sin un dominio de los derrapes,
sera imposible lograr buenos re-
sultados. Los adelantamientos se
producen siempre en las curvas,

En el modo tra-
yectoria acompa-
fiaremos en las
peripecias vitales
de un piloto
desde sus inicios,
hasta convertirse
en una leyenda
viva del motor.

ya que los rivales en las rectas
son practicamente inalcanzables,
mientras que en terreno virado to-
man muchas precauciones. Si
aprendemos a pasar por las cur-
vas casi «de lado», tendremos
muchas papeletas para llevarnos
el triunfo. El segundo detalle inte-
resante es el realismo que trans-
pira todo el juego, representado
especialmente por los dafos. Los
coches se destrozan literalmente
con los impactos (como en la vida
real), y veremos como perdemos
partes de la carroceria continua-
mente. En resumen, velocidad y
realismo para una experiencia de
conduccion intensa. ¢ THE scope

B
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178 vicies

COCHES El correo
De todo tipo y condicidn, electréni-
pero siempre licencias co serd la
reales, s irdn via para
abteniendo segin acceder a
nueveos
avancemos en el modo campeo-
Travectoria. natos y
categorias.
== e ==
bencra - Conduccion  Formato - DVO ROM - Compiaoio » Codemasters  Progranindor » Codemasters  Jugodores - 1-4

Competiciunes > 3+1 Secreta  Modos de juego > 4 Texro/Onblaje » Castellano/Cast.

Aunque las animaciones de
las secuencias y el enforno
de Los escenarios es mejo-
rable, los coches y el as-

falto estan reproducidos 8
la perfeccion, o que. en
definitiva. es lo mas im-
portante.

hay que destacar
la inclusion de canciones
como Sweet Home Alabama
[Mifa terra galega para Si-
niestro Total). De calidad y
no molesta. . ¢ Qué mas le
podemos pedir?

Intenso de principio a fin.
y con un cantrol de vehicu-
Lo muy intuitivo y maneja-
ble que hara que desde la
primera parfida

como enanos. Eso I
que cogerle el «tranquillo-
a los derrapes

DURSCION

.

ficabarse el modo Trayecto-
ria Lleva su figmpo. y con-
sequir desbloquear todos
Los circuitos y coches nos
costars Lo nuestro. Lo bue-
no es que por mucho que
tardemos. jamas nos
aburriremos

brabir Portida > Memory Card (145 KB)
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PSONE + JUEGDS PELICULAS
PANTALLA LCD  PSONE VHS

“¢[|P “PlayStation” and " @ 3@" are registered trademarks and * —_~ 2" is a trademark of Sony Computer Entertainment Inc. “SONY"and “ & are registered trademarks of “Sony Corporation”. "Electronic Arts y el
estilizado logotipo "EA" son marcas comerciales o marcas comerciales registradas de Electronic Arts Inc. en los EEUU y/o en otros pafses. Todos los derechos reservados.” "CAPCOM vy el logotipo de CAPCOM son mar-
cas comerciales registradas de CAPCOM CO., LTD. CAPCOM VS SNK MILLENNIUM FIGHT 2000 PRO es fabricado y distribuido por CAPCOM CO., LTD. con licencia de PLAYMORE Corporation. SNK es una marca co-
mercial de PLAYMORE Corporation. Todos los derechos reservados”. "PlayStation y el estilizado legotipo "Playstation” son marcas comerciales registradas de Sony Computer Entertainment Inc."
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SONY Digtribuldo por

@ |- A

‘ ® ELECTRONIC ARTS™

Capcom y SuperJuegos unen fuerzas para que puedas conseguir nada menos que
uno de los 60 packs que sorteamos con el genial juego de PSone Capcom VS.
SNK Pro como protagonista. Un pack compuesto por una PSone con pantalla

LCD + un juego Capcom VS. SNK Pro + una pelicula de video en version origi-

nal sin subtitulos de Shaolin Wheel Of Life; 19 con el juego + pelicula Y, por ulti-

mo, 40 juegos. Soélo tienes que contestar esta pregunta antes del 24 de septiembre

éCual de estos personajes no aparece en el juego?

A) Benimaru B) Blanka C) Megaman

SORTEDO «CAPCOM VS. SNK PRO»

La mecanica de participacion en este concurso es muy sencllla. Salo tienes que enviar un
mensaje de texto desde tu movil al nimero . . ll poniendo la palabra SUPERJUEGOS1,

Bspacio + respuesta correcta. Por ejemnplo, si crees gue la respuesta correcta es la B, deberias
mandar al namero ll. B o siguiente: SUPERJUEGDS1 B ’ET_EMEEF’

Coste maximo por cada mensaje 0,90 Euros + IVA. Vélido para todos los operadores. Los premios no podran ser canjeados por dinero. No se admitiran reclamaciones por pérdida de Correos.
Se llamaré por teléfono a los ganadores y sus nombres saldran publicados en préximos nimeros de la revista. La participacion en este sorteo implica la aceptacion total de sus bases.
Fecha limite para entrar en el sorteo: 24 de septiembre.
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NANTED

I No a todo el munda gusta, pero atrae miles de

TAZ )

|

miradas. El Demonio de Tasmania protagoniza la
aventura mas delirante y original de la Wamer.

Siempre te sorprenden
por su original planteamiento y
siempre te fatigan por su frenético
desarrollo. Pero aln asf, consi-
guen engancharte. Es sello War-
ner. Desgarrado entre la locura y
fa imocencia, entre lo grotesco y la
sencillez, Taz Wanted se enraiza
en el delirante humor de los Loo-
ney Tunes. Extravagante disefio
de personajes y acicalados con la
técnica del cel-shading, coloristas
localizaciones, situaciones hilaran-
tes,... Todo hace pensar gue se
trata de un titulo ideado para los
més jovenes usuarios de consola
de ultima generacion. Pues bien,
esta apariencia tan cartoon nada
tiene que ver con la realidad. Taz
(dotado con més de 180 animacio-

Cuando un guardia te arreste
te quitard 500 $. Cuidado o no
activards todos los Extras.

Entra en una cabina de teléfono y saldrds
vestido de ninja, surfista, tarzan... Asi
pasards desapercibido y adquirirs nue-
vos movimientos como defensa.

N,

I Taz esta dotado con mas de 180
movimientos v 1500 actitudes §




MAPA DE CADA AREA
Es necesario para hallar
los 7 carteles Wanted.

MOVIMIENTOS TAZ
Torbellino para arrasar,
asustar para paralizar y
eruptar para adormecer.

LOS EXTRAS
Consigue 10.000 $ y
activards la primera
imagen de la Galeria.

MIRADA EFICAZ
Apunta al guardia y
dispara. Nunca fallarés.

PLAYSTATION 2

nes) tiene la delicada misién de
buscar y destruir todos los carte-
les de «Se busca» en cada uno de
los 4 mundos (El Zoo de Yosemi-
te, San Francisco, el Oeste y el
desierto de Tasmania) para no
acabar como atraccién de feria. Se
trata de un universo 3D no lineal,
lo cual hace que el desarrollo del
juego sea totalmente libre, pudien-
do ir a cualquier escenario y cum-
plir los objetivos segun nos con-
venga. Para ello y sin olvidar que
nuestros enemigos, los guardias,
siempre nos detendran y nos arre-
batardn 500 $ de nuestro caudal,

GEAME CUBE
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Grandes Minijuegos

Contrarreloj, Destrucci

y Carrera de

Vehiculos, en cada modalidad podras escoger
entre tres localizaciones y utilizar diferentes

movimientos Taz. Si obtie- —

uena puntuacion |
los Secretos. Son

divertidos, pero su frenéti-
co desarrollo satura y no
aguantaras mas de dos
partidas seguidas.

tendremos que disfrazar a nuestro
Demonio para pasar desapercibi-
dos y ser testigos de sus més de
1500 actitudes. En definitiva, la
Unica diferencia existente entre
las tres versiones de 128 bits es
su motor gréfico. Mientras que las
ediciones de Xbox y GC poseen
un engine suave y unos graficos
aceptables, en PS2 no sélo encon-
traremos unas animaciones brus-
cas, sino que también hallaremos
unos graficos mas tipicos de la 32
bits. Sin embargo, en cuanto a
control y jugabilidad la de PS2 se
corona Como reina. ¢ ANNA

Géenero > Plataformas  Formato > OVO-ROM y Mini OVD-ROM  Compania > Infogrames Programador > Blitz Games Jugadores > 1-2
Niveles de Dificultad > 3 Mundos >4 Carteles > B4 Texto/Doblaje > Castellano/ Cast.

2°
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Disfrazado de
esquiador
podrés lanzar
bolas de
nieve con la
tabla de
snow.

Grabar Partida > Segun Consola

CREeFICOsS

Sin Llegar a ser excelentes,
cumplen con Su apariencia car-
toon. EL motor grafico de las
tres uersiones no es de Lo me-
jor. pero el de PS2 raya la me-
diocridad: movimientos brus-
cos y alguna ralentizacion

mMuUusSICeIF—

DuUuResCIom

Hungue Las melodias na son
muy variadas. las tres edicio-
nes poseen un gran apartado
sonoro y acorde al delirante
mundo de Taz. Buen doblaje al
castellano, recuerda a las vo-
ces originales de a serie.

Mas que horas de Juego es
cuestion de que el cuerpo
aguante: 4 mundos (cada uno
con tres escenarios en los que
hay que destruir 7 carteles y
encontrar bonificaciones] y
tres singulares minijuegos.

P [ [ | — [ | [ |

HL principio resulta complicado
realizar todos los movimientos
de Taz. pera solo es cuestion
de practica. Control sencillo e
infuitivo. menos el de Hbox
que resulta un poco mas com-
plicado de manejar.

Las tres versiones
Son muy semejantes,
pero la de GC mantie-
ne en alza su jugabi-
lidad y sus graficos
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ZURIK

Antes del lanzamiento de
Xbox, muchos vieron en este jue-
go la alternativa a la saga Zelda de
Nintendo. El titulo donde saciar las
ganas de aventura. Sin embargo, el
resultado obtenido por los progra-
madores de Adrenium dista mu-
cho de llegar a las cotas de geniali-
dad del juego de Link. Para comen-
zar, se ha elegido a un protagonista

El Axion

Esta especie de alabar-

da de doble filo capaz i,\
de transformarse sera v
el arma de Azurik.

LI

Una de las primeras
aventura clasicas para
Xbox acaba de aterrizar en
Espana. Llega la hora de la
verdad pa

ara Perathia.

sin ningln carisma y se le ha situa-
do en un mundo extrafo. La trama
tampoco ayuda mucho a familiari-
zarnos con el juego, ya que todos
los didlogos se encuentran en un
perfecto inglés, sin subtitulos si-
quiera. Esto, que no pasaria de ser
un molesto inconveniente en otros

juegos, en Azurik llega a ser un

grave problema, ya que si no com-

A

_f%*

EHHFICDS

Al pesar de contar con unas
entornos muy abiertos y de
la suavidad con la que se
mueue, no acaba de con-
vencer. Se ha utilizado una
especie de filtro grafico que
arruing en gran parte este
apartado.

= i

8,0

Es imperdonable que Las vo-

ces de todo el juego perma-
nezcan en ingles, sin tan
siquiera unos subtitulos.
Por lo demas. este apartado
no destaca ni por los as-
pectos positivos ni por los
negativos.

JUGEBILIDSD

Se ha intentado crear una
aventura «global>, pero el
resultado final ha sido un
desarrollo demasiado con-
fuso. Pasards horas deam-
bulando por los gigantescos
entornos sin una sola pista
sobre Lo que hacer.

@ RISE OF
8 PERATHIA

El combate contra los enemigos del juego
se desarrolla mediante un sistema de
combos bastante sencillo.

prendemos la mision que se nos
ha asignado poco podremos hacer
por cumplirla. El sistema de juego
se basa en el arma que porta el
protagonista. Con ella, ademas de
acabar con los enemigos, debere-
mos ir abriendo camino hacia nue-
vas partes del mapeado. Para lo-
grarlo tendremos que encontrar
los poderes con los que potenciar-
la. Ademés, al combinarlos, ten-
dremos nuevas posibilidades. Por
ejemplo, si mezclamos agua y fue-
go obtendremos vapor con el que
derretir paredes de hielo. Sélo re-
comendable si eres un gran fanati-
co de las aventuras cléasicas, dada
la escasez de titulos de este géne-
ro en Xbox, y si tienes un nivel de
inglés alto. e& banIzPO & KELLY

Parece que toda Perathia haya sido inva-
dida por una niebla a lo Silent Hill, a juz-
gar por el aspecto final del juego.

T TR e
Genero > Aventura Formato > OVOD-ROM Compania > Microsoft Programador > Adrernum Jugadores > 1
Fases > 1 Mundo Niveles de Dificultad > 1 Text o/Doblaje > Inglés/inglés  Grabar Partida > Memory Card (25 Bloques ]

DURSCION

Dada la inmensidad del

mundo en el que se desarro-

la. es Lagico que la dura-
cion sea muy elevada. De
hecho. puede costarte mu-
chas semanas [legar al fi-
nal del juego. sies que no
desistes antes.

EL.DEHI_ 4
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NIGHTCASTER

I La sombra del mal se extiende por el
mundao. Solo un héroe con el poder de
manegjar los elementos puede derrotarlo.

Ha tardado mss de la
cuenta en llegar. En otras latitudes
aparecid junto con la consola, pero
en Espaiia hemos tenido que es-
perar bastante més para poder
disfrutar de uno de los juegos mas
atractivos del catdlogo de Xbox.
Lo gue en un principio puede pa-
recer una aventura en tercera per-

I La cdmara aérea sera la mas util a la hora de
acabar con los enemigos que nos acechan i

sona como tantas otras que pue-
blan el catdlogo de cualquier con-
sola, pronto se descubre como un
original arcade que bebe de las
fuentes de clasicos como Gaun-
tlet, actualizando la férmula. Tu
controlas a Arran, un joven apren-
diz de mago que debe hacer fren-
te a una gran amenaza causante

de la destruccion de su aldea na-
tal. Con el stick izquierdo manejas
al protagonista y con el derecho
diriges una bola de luz que emana
de su baston. Es esta bola la que
dirige los ataques de Arran, por lo
gue, por ejemplo, el mago puede
huir de unos enemigos mientras
los ataca. Algo similar al clasico
Smash TV. Los hechizos de Arran

Los efectos de
luz de
Nightcaster
son los mejo-
res nunca vis-
tos en un juego
de Xbox. Son
mads impresio-
nantes que
Kelly.

se dividen en cuatro categorias:

Fuego, Hielo, Luz y Oscuridad.
Los enemigos también pertene-
cen a uno de estos elementos,
por lo que habra que decidir qué
tipo de conjuro usar contra cada
uno. En resumen, un arcade que
pretende divertir sin méas, y desde
luego lo consigue. ¢ panizro

Mago de los elementos

En determinados puntos del mapeado encon-
traras unos extranos circulos. Al introducirse

en ellos, Arran podra convertirse en un mago
especializado en uno de los cuatros elemen-
tos, cosa que se reflejara en el color de su
capa. A partir de ese momento sera mas efec-
tivo contra los enemigos de signo opuesto.

= S ai et S e

Género > Arcade  Formato > OVO-ROM  Compania > Microsoft Programador > VR1 Entertainment  Jugadores > 1
Fases > 10 Hechizos > 40 Texto/Doblaje > Inglés/Inglés Grabar Partida > Memory Card (15 Blogues)
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Uno de los juegos mas boni- Durante el transcurso del EL control del mago prota- Para tratarse de un drcade
tos que hayas visto en una juego la mosica pasa fofal- gonista es excelente y muy de este tipo es bastante

consola. Los entornos en mente desapercibida, lle- original. EL desarrollo es largo. A ello contribuye el
Los que se desarrolla son- gando a desaparecer bajo bastante simple y Lineal. hecho de que cada enemigo
variados y los persanajes los efectos de sonido. los fApenas hay espacio para la requiera de varios impactos
estan creados con gran can- verdaderos protagonistas. aventura. Aon asi no te | para ser abatido por com-
tidad de poligonos. Solo Tanto voces como efectos aburrird en absoluto gra- B pleto. Lo que obliga a avan-
Los enemigos fallan. son muy eficaces. cias a su inmediatez. 2ar despacio.
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CAPCOM vs. SNK2 E. o.

l Iras poner el listan al limite en el
genero de los beat'em-up 20 en Oreamcast
‘ y PS2. la magna creacion de

Ve
7

Capcom irrumpe

en GamelCube.

SEIS GROOVES
Podremos jugar al 4
estilo KOF (Extra é
y Advanced), SF
Alpha, SFill, Samurai
Shodown, etc.

48 PERSONAJES
Més personajes que en
un tftulo deportivo,
salidos de juegos como
Last Blade, KOF, SFA...

Genera > Beat'em-up  Formato > Mini DVD Compania > Capcom  Programador > G

La mas ambiciosa creacion
del género de la lucha, que en un
principio estaba destinada a jugar-
se en recreativa (Naomi) y Dre-
amcast exclusivamente, llega,
tras su paso por PS2, a los 128
bits de Nintendo. De esta forma,
el género del beat’em-up bidimen-
sional se estrena en GameCube
con el mejor y més completo titu-
lo de lucha existente. En Capcom
Vs SNK E.O. se dan cita los per-
sonajes y estilos de lucha que han
dado vida a sagas tan prolificas co-
mo Fatal Fury, Street Fighter (in-
cluidas sub-sagas como SF//l, SF
Alpha, etc.), Art Of Fighting, Sa-
murai Shodown, King Of Fighters,
etc. Subsanando el error cometido
con la primera entrega, Capcom
no sélo ha equilibrado el control y

el repertorio de golpes entre to-
dos los personajes, también ha in-
cluido seis diferentes sistemas de
juego o Grooves. Cada uno de los
Groove modificaré el control y el
comportamiento de los luchado-
res, «emulando» el sistema de
juego de diferentes titulos. Asf,
podremos utilizar los parry de SFIII
con Kyo Kusanagi o Terry, o ro-
dar por el suelo o esquivar con
Ryu o Zangief. Mientras que las
versiones de DC y PS2 eran prac-
ticamente idénticas, Capcom Vs
SNK 2 E.O. (Easy Operation) in-
cluye un nuevo sistema de juego
paralelo a los Groove, que simplifi-
ca el control y nos permite ejecu-
tar golpes especiales pulsando en
las direcciones del stick analdgico
C del pad de GC. =& poc

En los alrededores de
los escenarios podre-
mos ver cameos de
personajes sacados
de Power Stone, Real
Bout, etc.

I El modo E.O. nos
permitiréd ejecutar
golpes especiales

pulsando un botéan |

apcom/Playmore  Jugadores > 1-2

Persongjes > 48 Modos de juega > 5 Texto/Doblaje > Inglés/inglés  Grabar Partida > Memory Card (2 Blogues)

GREFICOS mMUSICE | Fr JussBILIDeD DURBSCION

EL aspecto visual de £US2
para GameCube es mas pa-

recido a la version Dream-
cast que a la de PS2. debi-
do al efecto anti-alias apli-
cado a fondos y sprifes. Las
animaciones de los perso-
najes son geniales.

Capcom Le ha dado un toque
mas-—electronico> a la se-
cuela de Lapcom Us SHK.
aunque ha sacrificado la
posibilidad de escuchar dos
bandas sonoras diferentes.
Cada personaje posee sus
voces originales.

En este apartado, LUS2esta
a anos Luz de cualquier otro
juego de lucha. Seis Groo-
ves + dos configurables. 48
personajes sacados de los
mejores beat ‘em-up de la
histaria. luchadores secre-
tos... Lo tiene todo

jugar bien en todos los Gro-

1 GAMECUBE. I
oves |leva su tiempo. Sile |

aiadimos Los extras y el 1 GLOBEL

modo Versus, obtendremos
el beat ‘em-upinmortal.

Estaras meses pegado a
LUS2. Aprender a controlar
3 todos Los personajes y a
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CAPGCOM vs. SNK zooo PrO

I ALL ique esta C 15i extinta e LIE
olucionando =n ¢ nero con cad
i US T L Il 1 SE! encargara
de r er el broche de oro al generp de .
[
at'erm- con Capcom Vs SNK PRE - -

= "
i'-; — _..L-x«i- Ies)

Con sus GItiMOS co-  (dando una pequena ventaja a Ryu  PSone es capaz de
P n ta dejand fifa} en un ti e lotig-  mostrar simuitd-
Ietazo.s Sone o§ es jando y compafiia) en u tt‘ulo qu tie el HI\‘
lo mejor de su catdlogo como des-  ne todo para convertirse en el sprites tan
pedida. Antes de desaparecer de-  mejor beat’em-up 2D creado ngaﬂffm;f
finitivamente, la 32 bits de Sony para PSone. 35 personajes, f:;";,;’f,,,f

nos ha preparado titulos como dos sistemas de juego di-
WRC Arcade, FireBugs o este im-  ferentes, galeria de ilustra-
presionante Capcom Vs SNK ciones y version extra de

Pro. Conversion directa de la ver- casi todos los luchadores

Mai Shiranui no

sién para DC que nunca llegd a son sus caracteristicas mas
i ; podia faltar a la
Europa, CVS Pro es pricticamen-  importantes. Aunque se han cita més impor-
te idéntico a la primera entrega, suprimido algunos fotogramas tante de fa;zé,cha
i s - i en
aungue incluye dos nuevos perso-  de animacion, esta versién po- PlayStation.

Como de costum-
bre, cuando gana
los combates,

najes seleccionables: Dan Hibikiy see una gran calidad gréfica vy las
Joe Higashi. El titulo de Capcom  cargas entre combates son tan

mezcla lo mejor de cada casa cortas como en SF Alpha 3. e poc exclama su
conacida frase

«Nippon

iz Ichil» {Japon

I La versian L ey

PSone de CVS no ro 11).

tiene nada gque envidiar
a la original de OC |

= »

Lemera - Beat'em-up  Formato » CD-ROM Cornperis - Capecom Proceaador > Capcom Juondorss - 1-2
Porsanaies > 35 Modas oe Jueqgo > 5§ Texto/Doblaie > Inglés/inglés  Grator Bartida Memory Card (1 Blogque)

Lapcom Us SHK Pro

to.a Street Fighter Alpha 3.
el fitulo creado para PSone
con mejor apartado grafico
Su animacion no es tan
fluida como La version OC.
pero esta por encima de la
media de PSone

fil igual que en La version
Dreamcast. podremos se-

leccionar entre dos diferen-

tes bandas sonoras de gran
calidad: Arcadey Original

fllgunas voces son inoluida-

bles, como la frase de Sa-
gat. «Try Again. Kidd-

LUS Pro posee nada menos
que 35 personajes. lo mejor
de SHK y Capcom, cada uno
con sus golpes y especiales
caracteristicos. La posibili-
Mmprars nUEUs

sus colores es genial.

Aungue el mado para un so-
Lo jugador nos mantendra
pegado 3 [#/S hasta conse

nuestra consola duranfe
parios meses
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BUFFY THE VAMPIRE

I La cazadora de vampiros mas

sexy de la pegueina pantalla
protagoniza en Xbox un juego tan

atractivo como ella misma.

Sarah M. Gellar, ico- delfinal de esta eta-
no de la cultura teen, lleva ya seis  pa, aterriza también

afios interpretando a Buffy, «La su primer juego para
Cazadora», en una serie de televi-  Xbox. En contra de
sién que ha encandilado a medio lo que cabria pensar
mundo. Su perfecta mezcla de for-  tratdndose de una li-
taleza, sensualidad y chuleria ha cencia, el titulo reco-
sido la responsable ge de una manera

4% “ de que este per- fiel e interesante pa- Para terminar con nuestros enemigos de una forma
% e sonaje, que na-  ra el jugador todo el definitiva no bastara con acabar con su energia.
cié en una universo de esta he-
3 mala pelicu-  roina. La representacion graficade  cer un clon de Tomb Raider,

R

la, haya al- Buffy v de todos los secundarios pero en realidad se basa casi
canzado el (Giles, Xander, Willow, Angel, totalmente en la accién. La me-
astrellato. Cordelia,... s6lo se echa de me- cénica vy fisica de los combates
' Cuando nos a Fayth) es perfecta, asi co- son de lo mejor que se ha vis-
| nos llegan  mo la de Sunnydale y su entorno.  to. Un juego a la altura de la li-
rumores El sistema de juego puede pare- cencia. =& panizro

La bibliote-

ca del insti-

tuto de

d
Los poderes de la cazadora ' : sunmdse
X : tro de reu-

Ademas de sus golpes normales y combos, / . nion de la
podremos potenciar determinados impactos, que ¢ ‘ gg?::&:{"
haran que nuestros enemigos salgan rodando i [riGs infar:
contra el objeto contundente ‘ ST e A 4 2 macion,
mas cercano. También dispo- % gl :gﬁ‘;"; gr";_'
nemos de movimientos espe- - Lt T _ antos do
ciales en la mas pura linea Ium% 6 . ' ' vida gra-
The Matrix, con camara lenta ; ’ ';ﬁf,sw.

incluida. Totalmente mortal
contra los no-muertos.

ra 300 Formoro » OVD-ROM  Compasia > Electronic Arts  Progprarictionr > The Collective Jugadorzs - 1
los de Difcwiead > 30 ecc/tiobiope > Inglés/inglés  Groebor Portics » Disco Duro [372 KB]

EREFICOS MUSICH | Fr JUEEBILIDRD Di.lFiFll:iﬁﬁ
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Uno de Los pacos titulos Temas muy cafieros para Aungue los momentos de Si lo comparamos con aven-

gue aprovecha realmente el O  ambieniar los combates dal exploracion y Los puezles turas en 30 tipo Jomb Aai- \ E E

potencial de la consola de | juego. N destacar la melo- son muy sencillos. los derno es demasiado largo,

Microsoft Los personajes. 4 dia de La presentacion. ex- combates te mantendran pero desde Luego es mucho

L3 animacidn, Los gigantes- traida de la cabecera de la entrefenido gracias alava- (@  mas infenso. Las 66 7 ho-

£0S escenarios y la suavi serie. Esuna ldstima que riedad de movimientos y al ras que te llevara comple- ELDEHL
dad con (3 que se mueve. no hayan contado con la perfecto control. Un desa- tarlo seran de Lo mas en-

todo esta cuidado. J oz de Sarah Michelle rrollo electrizante trefenidas
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Las explo-
siones del
Jjuego afecta-
rén a cual-
quier ele-
mento que
se encuentre
cerca, inclui-
do arbustos.

TekBow o la
pistola con
mira telesco-

UROK EVOLUTION

nunca. en una aventura con caracter de precuela, y nos
muestra su mejor cara en la maquina de Microsoft.

Algunas
armas,
como el

El cazador de dinosaurios regresa con mas fuerza que

Tras poner ¢ sobre todo a la alta IA de los opo-

hardware de Ninten- nentes, que se ocultarédn tras los
do 64 al limite con la objetos o pediran ayuda a sus
saga Turok, Acclaim companieros para eliminarte. El
convierte uno de sus apartado gréafico del titulo

iconos mas importan- de Acclaim es sobresa-

tes en multiplatafor- liente. Los escenarios
ma, con versiones pa-  SON iNMensos y poseen
ra PS2, GC y ésta, la cientos de detalles y ele-
mejor de todas, para mentos, como la vegeta-

Xbox. Claramente ins-  cién que se mece al viento
pirados por el éxito y o los dinosaurios, que le
las maneras de Halo: dan al juego un aspecto

Combat Evolved, Acclaim Austin  casi real. =& poc
(antes Iguana), ha concentra-
do sus esfuerzos en la potente &7
maquina de Microsoft, dotan-
do a Turok de un inmejorable
apartado gréfico y dando una nue-
va dimensién al universo del caza-
dor de dinosaurios. El desarrollo
de Turok Evolution tiene un alto
componente estratégico, debido

El Pteranoddn

Turok Evolution 2 ‘m‘{
incluye un nuevo ;*g}. ;

tipo de fases en las
que sobrevolare-
mos Lost-Lands
montados sobre

pica, nos
permitirén un pteranodaon.
hacer zoom,
- N » ¢ A
Lesnera » Shoot'em-up  Forrsto - OVO-ROM Comypans Acclaim  Frogrorpador - Acclaim Austin . Joroadmes -« 1-4
Escernarios > 15 Nivelos de Ddicultsd > 3 Toxto/Doblne > Castellano/Cast.  Frabor Pactidae Memaory Card/HD [B Bioques)

GREFICOS

tL potente angine 30 de Ju-

rok pone en pantalla inmen-

s0s escenarios Llenos de
detalles. unos modelos 30
bien animados y texturados
y unos efectos graficos,
como el de Las lamas. im-
NESOIENES

MUSICR | FH

L3 banda sonora orquestada
gs tan buena que parece sa
cada de una de Las enfregas
de Parque Jurasico. Todas
Las voces del juego estdn en
perfecta castellano y no
poseen ningun fipo de
«<3cento erfrano> .

SUEHREILIDS0D

La jugabitidad de la saga se
ha uisto aumentada con las
nuevas fases de vuelo. un
desarrollo mds estratégico
y.un modo multijugador
creado por un grupo de pro-
gramacion diferente al del
modo Historia.

DURSRCION

S| reem )

Si bien. no te sera nada fa- l

cil atravesar los 15 niveles

que constan el juego hasta E D
[legar a la batalla final, .

mas dificil sera desengan-
GLOBAL

charos a ti y a tus amigos
del cuidado modo Multipla-
yer de Turak Fuolution.
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Desde s vecina Francia nos
llega un excepcional shoot'em-up
para GBA con una mecénica de
juego y un diseno gréafico que re-
cuerda mucho a los Metal Slug de
SNK. LSPya nos dej6 asombra-
dos no hace mucho con el exce-
lente plataformas del Inspector
Gadget, pero con CT Special
Forces se han superado. El colori-
do y detalle de sus sensacionales
gréficos se asemejan al de aque-
llos dltimos titulos para Commo-
dore Amiga, aunque en aquella
época pocos eran los titulos que
ofrecian una animacién tan cuida-
da como la que lucen los persona-
jes de este titulo. Ademads de su

calidad visual, serfa injusto no re-
saltar la variedad que ofrecen sus
12 niveles, con distintos eventos
salpicados entre fases de puro
shooter horizontal, como saltos en
paracaidas o una misién en heli-
coptero al estilo de Tiger Heli. S6-
lo le he encontra-
do una pega: su
alto nivel de difi-
cultad. = NEmEsIs

El colorido y la ani-
macion de CT
Special Forces
estdn muy por enci-
ma de lo que se
suele mostrar en la
portétil de Nintendo.

Repartidos a
lo largo de
sus 12 fases
de desarrolio
horizontal,
hay eventos
especiales
como saltos
en paracai-
das o una
fase a bordo
de un heli-
coptero.

|

Gernern > Shoot'em-up  Formato > Cartucho (32 MB)
Misiones > 12 Porsongjes > 3

iexto/Ooblujm > Castellano/inglés  Lrabar Partidao

T e e e e i R

Curmnanic > Virgin Interactive  Programados > LSP Jugadores - 1-2

Passwords

SREFICOS

Top Gun estd
basado en la
licencia de la
pelicula pero
no directamen-
te en ella.
Vamos, que no
verds aqui ni a
Tom Cruise ni
a Val Kilmer.
Viéndolo fria-
mente, hasta
&s una ventaja
{fe, je)...

En unm NnUuewvo intento por
rentabilizar su licencia de la pelicu-
la Top Gun, Titus nos presenta es-
te shooter de mecanica parecida a
los Desert Strike, aunque el heli-
coptero ha dado paso a un F-74.
Sin entrar a valorar en lo ridiculo
de ver un caza volando a 2Km/h
por el escenario (hasta los tan-
gues van més rapido), Top Gun

Firestorm Advance es superior a
su pariente de PS2, al menos en
lo que se refiere al control del
avién. Hay otros shoot'em-up infi-
nitamente mejores en GBA (sin ir
mas lejos, el juego de arriba), pero
suU mecanica tranguila y sus esce-
narios isométricos llegan a resul-
tar simpaticos una vez superado el
desconcierto inicial. =6 NEmEsis

Misicnes » 12 Nivelos oo

Dificwitad > 3

B

Génere » Shoot'em-up  Formaia » Cartucho [32 MB)  Compaiiia » Titus  Progromador » Fluid Studios Jogadores >
lexto/Toblaie - Castellano/-

Grohar Portide » Passwords
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STUART LITTLE 2

Es pequefo, pero valiente
y, aungue es un ratén, es capaz de
hacer frente a todo tipo de desafi-
os. En esta segunda parte y para

la version de GBA, Stuart debe

encontrar a su nueva amiga pajaro,
Margalo, y recuprerar el anillo de
boda de la senora Little. Para ello,

gares de la mansioén, desde un de-
sagle hasta una librerfa. Grafica-
mente esta cuidado y detallado,
pero la animacion nos dejara ven-
didos en més de una ocasién ante
el enemigo. Mencion especial me-
rece el apartado sonoro, pues po-
see voces digitalizadas. = anna

tendremos que
ayudarle a hacer
frente al malvado
halcén y guiarle
por reconditos u-

Montaremos en mono-
patin, volaremos en
aeroplano y conducire-
mos un bolido por las
calles de la ciudad.

=T
Lisneru > Plataformas  Forrou
Niveles de Dificultad » 3 Modos

it > Cartucho [B4 MB]  Compaiia - Activision  Progeasmaedor
che Juego » 2 exto/Doblage > Inglés/inglés brabar Parcida

- Creations  Jug
> Passwaords

|
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Si no fuera por los 4 sin-
gulares minijuegos que nos «rega-
la» este cartucho y por la historia
que nos presenta, inspirada en el
reciente filme de Scooby Doo, se-
rfa un titulo que quedaria en el ol-
vido. Horrorosa perspectiva iso-
métrica, personajes y objetos que

Uno de los 4 minijue-
gos consiste en pulsar
correctamente los
botones que van apa-
reciendc en pantalla.
El margen de error
estd bastante ajustado:
dos fallos y pierdes.

parecen garabatos sobre un esce-
nario tosco,... Y lo peor de todo es
gue no esta traducido al castella-
no. Sin embargo, si consigues leer
todos los inmensos textos en len-
gua inglesa, descubrirds que su
mecénica de juego no es tan mala
como su apariencia. Durante la
aventura podras escoger a Fred,
Daphne, Velma, Shaggy o Sco-
oby segun el desafio y la misién
que se te presente en Spooky /s-
land, pues cada uno posee unas
cualidades especificas y no todos
son tan buenos detectives. Lo
mejor, la MUsica. e anna

Bonera s Aventura  Formnato > Cartucho (32 MB] T
Miniju=nns - 4 Texto/Doblaje > Inglés/-

fnamia » THID  Programador
Lrabar Partida > Si (3 Blogues]

~ Helixe Jugadores

T e

>1 Nivelgps » 15

F
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PRO TENIS WTA TOUR

Tras una larga espera
Konami lanz¢ al mercado un si-
mulador de tenis para PS2. A pe-
sar de venir avalado por las mejo-
res raguetas del circuito femenino,
los problemas de jugabilidad hicie-
ron que el resultado final del com-
pacto fuese bastante pobre. La lle-
gada de la nueva version, esta vez
para Xbox, planteaba como incog-

ita la superacion de los defectos
de su antecesor. Sin embargo, las
deficiencias se mantienen, siendo
miuy complicado coordinar la situa-
6n de las jugadoras con el gol-
peo correcto de la bola. La sensa-
cién transmitida estad muy lejos de
la suavidad y espontaneidad con la
gue se desarrollan los grandes
programas del género. Gréfica-

',
Las secuencias son o mejor del pro-
grama, aunque el parecido fisico de
las jugadoras tampoco es que sea
demasiado fiel a la realidad.

Jugadoras

Destaca la presencia
de 20 de las mejores
raquetas de la WTA.
Entre ellas mencionar
a Arancha, Seles,
Hingis, Davenport
0 Serena Williams.

T R
Genern »~ Deportivo Formato > OVO-ROM  Compuaitia ~ Konami - Prooromador
Connpeticones > 3 Niveles de Dificultad - 3 Texcto/Oobiape » Inglés/ingles

LCE _ugadar

“ow 1-4
tuahar Partida » Disco Duro

GREFICOS

Los primeros planos son Lo
mejor en este apartado gré-
fico. En ferminos genera-
les. graficamente supera al
de la version para PlaySta-
fion 2. aunque el resultado
global tampoco es dema-
siado espectacular

musice | FH

Los gritos de animo del po-
blico, persenalizados para
cada una de las tenistas,
son similares a tos gue sg
producen en cualquier pista
de la WTA. La mosica se Li-
mifa a acompanar sin pend
ni gloria

FL programa tiene Los mis-
mos problemas de jugabili-
dad que tenia La versian
para PlayStation2. Devol-
ver un golpe es todo un re-
to y colocar una bola en el
lugar deseado es casi una
odisea.

DURRCION

La escasa jugabilidad no in-
vita 4 gastar mucho fiempo
en mejorar el juego. Sia
ello le unimos la escasez
en las opciones y en las
compeficiones. obtenemos

l Tras la pobre version para P52, Konami
vuelve a repetir Ios mismos errores en ia

consola de Micrasoft.

mente la nitidez en las iméagenes
est4 bastante mas mejorada con
respecto a la entrega para PS2,
aungue el resultado tampoco es
para tirar cohetes. Al tradicional
plano general se une una vistosa
perspectiva real con un planc
americano. Esta ultima, aungue re-
sulta bastante espectacular, hace
complicadisimo seguir el juego,

El programa no transmite en casi ningdn
omento la sensacion de un partido de tenis |

sobre todo en los partidos de do-
bles. Las repeticiones automaticas
son breves, tan sélo incluyen dos
golpes, siendo los primeros plancs
las im&genes méas destacadas. Las
opciones tampoco colaboran de-
masiado en un flojo programa cu-
yo Unico punto positivo es ser el
primer titulo de tenis para la con-
sola de Microsoft. =¢cupace

o = B
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NBA INSIDE

l El espectacular Vince Carter es la

estrella invitada en el primer simulador de

baloncesto creado en exclusiva para Xbox.

Hasta ahora los lanzs-
mientos deportivos para la conso-
la de Microsoft eran, en su mayo-
ria, conversiones de programas
creados para PS2 con algunas mo-
dificaciones. Sin embargo, con
NBA Inside Drive 2002 se produ-
ce el lanzamiento del primer simu-
lador deportivo creado de forma
expresa y exclusiva para la conso-
la de Microsoft. Para ello, han
contado con la experiencia progra-
madora de High Voltage (creado-
ra de diversos titulos de wrestling)
y con el tiron publicitario del alero
de los Raptors, Vince Carter, que
ha participado en las sesiones de
motion capture. Sobre la cancha,
el programa es bastante conven-

Como manager hay que
decidir los traspasos y
las incorporaciones a
través de draft. Como
entrenador se pueden
determinar las jugadas
a realizar en tiempo
real, sin necesidad de
paralizar el partido.

cional. De todas formas puede
destacarse el pase interior bombe-
ado (mediante el stick analdgico
derecho), los movimientos espe-
ciales (fintas), asi como los dife-
rentes simbolos para identificar
las cualidades y el estado flsico de
los jugadores. Para hacer el juego
aun més real, se han incorporado
dos sistemas de tiro. Asi pues, en
el sencillo la efectividad sdlo de-
pende de las cualidades del juga-
dor, mientras que en el normal
también depende del tiempo de
pulsacién del botén. Y, sin duda,
se echan en falta més opciones,
como un Editor, asf como la posi-
bilidad de actualizacion de las
plantillas. eocHip &cE

Tiros Libres

DRIVE 2002

Vince Carter,
uno de los mas
espectaculares
de la NBA, ha
participado acti-
vamente en las
sesiones de cap-
tura de movi-
mientos.

En estos lanzamientos hay
que parar un indicador
mavil en dos puntos dife-
rentes. La dificultad depen-
de del porcentaje del juga-
dor en el tiro libre.

-

«mm/- _na.; Lid ﬁ-‘

tierea » Deportive Farmata > OVO-ROM  Campadia »~ Microsoft  Prograrnador > High Voltage  Jugadoies > 1-4
Comneticiunes > 2 Nivelos de Oificattad > 3 Texto/lobliye » Inglés/inglés  Grabar Portide - Disco Duro [54 Blogues)
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Tres comentaristas (Revin
Calabra. Marques Jonson y
Akemi Takei), siempre en
ingles. amenizan los parti-
dos. La mosica se aleja un
poco del habitual #ip Hop
de los juegos basados en el
baloncesto.

Dominar todos los moui-
mientos especiales del jue-
Q0 N0 BS UNA tarea senci-
[la. De todas formas. se
8 echan en falta mds opcio-
B8 nes que podrian alargar un
& poco mas La vida del juego

Aunque Los controles basi-
C0S S0N MUY CONUENciona-
les, el programa presenta
interesanies detalles en
los modos de juego mas
auanzados. Las plantillas
perienecen a la temporada
2001-2002.

La reproduccian de Los mo-
yimientos esta muy logra-

da. Sin embargo. se echan
en falta mas secuencias de
animacion y mas fidelidad
a la hora de reproducir a
algunos jugadores (Gasol
por ejemplo].
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I 5i algo queda claro tras jugar a Deus Ex
es gue. cuando un juego es bueno por
origen. es muy dificil

arruinario por mediocre

que sea la conversian.

Herramientas

El inventario de J.C. Denton, protago-
nista del juego, es uno de los mas com-
pletos que hemos visto en un juego de
estas caracteristicas. Casi cualquier
objeto del escenario es susceptible de
ser agregado a él, desde una botella de
cerveza a un lanzacohetes. Ademas,
podremos forzar puertas o hackear sis-
temas informaticos de seguridad.

= | D

Deus EX nos pone en la piel
de J.C. Denton, un agente recién
llegado a las fuerzas de la UNAT-
CO, un organismo de pacificacion
de las Naciones Unidas. Una cons-
piracién de dimensiones mundia-
les se cierne sobre la poblacion,
que vive amenazada por una nue-
va epidemia llamada la «Muerte
Gris». Lo que en principio parecia
una misién rutinaria para J.C. se
iréd convirtiendo en una lucha de-
sesperada para salvar el mundo a
medida que avance el argumento.
Aunque por el aspecto de las pan-
tallas pueda parecer un shooter
mas, lo cierto es que Deus Ex no

MUSICR | B

GREFICOS

Cumplen bien su funcion,
pero na son en absoluto es-
pectaculares. Demasiado

oscuros. Ademas. el motor
3D se ralentiza en ocasio-
nes Sin duda. se frafa del
aspecto menos conseguido
de esta conversian.

Destaca la pieza musical
que suena durante la Jafray
la presentacion. Durante el
transcurso del juego es me-
ramente ambiental. En
cuanto a los efectos de so-
nido, son basiante realis-
tas y bariados

Lo mas importante es el
control. pues ha sido bien
adaptado al mando del con-
trol de PS2 EL estilo de
juega es complicado al
principio. pero si le das
una opertunidad fe engan
chara irremisiblemente

Fl hecho de que el avance
por cada una de (as misio-
nes sea bastante lento hace
que tengas juego para rato
Ademas, hay decenas de
caminos diferentes para
completar el juego. Ho se
te hara corto

se centra en la accion. Lo mas im-
portante para sobrevivir es pasar
desapercibido ante los enemigos
y planificar una estrategia efectiva.
Las posibilidades de interaccién
con el entorno son infinitas, ofre-
ciendo cada nivel bastantes opcio-
nes para ser completado. Ademas
de esta parte aventurera, Deus Ex
también tiene cierto contenido de
rol, pues nuestroc personaje ira
evolucionando a través de puntos
de experiencia que ganaremos al
cumplir determinados requisitos.
Dado gque no hay nada parecido en
el catdlogo de PS2, es altamente
recomendable. e¢ panizro

Gonero > Shooter 30 Formato > OVO-ROM  Compaiio > Proein  Programador > lon Storm  Jugadores > 1
Fuses » 12 Misiones  Niveles de Dificultad > 4 Texto/Ochblaje > Castellana/inglés  Grobar Partids > Memory Card (600 KB)
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TETRIS WORLDS

MODO MULTIPLAYER

I Renueva 0 caduca. THO da vida con
exito a un nuevo Tetris en Xbox U ejecuta

al legendario puzzle de los 80 en PS2.

Lo que podia ser un tris- STICKY TETRIS

te juego para el catdlogo de PS2,
en Xbox se convierte en una bue-
na opcién para aquellos que
gusten de los clésicos puzzles.
Ambas versiones de Tetris
Worlds poseen la originalidad
de incluir 5 nuevos tipos de Te-
tris en un modo Historia y la po-
sibilidad de participar hasta cua-
tro usuarios en el modo Arcade.
Y, por supuesto, a un titulo de
estas caracteristicas no se le

En Xbox la originalidad arropa todos los
aspectos visuales que puede haber en un

Tetris, desde el modo de eliminar una
linea hasta la forma de cambiar de nivel.

HOT-LINE TETRIS

SQUARE TETRIS

Un abismo de diferencias gréficas entre ambas
versiones: Xbox sorprende y PS2 decepciona.

podia exigir otra cosa que al me-
nos fuese vistoso. Pues bien, todo
lo que tiene la edicién de Xbox, la
de PS2 carece. Una agradable in-
tro, un disefo de personajes ale-
gre, buenos efectos gréaficos y
unos escenarios gue evolucionan
organicamente al ir superando los
niveles (un total de 15 niveles por
mundo). El (nico pero de la ver-
sién de la consola de Microsoft es
el impreciso control de las piezas.
Sin duda, la combinacion perfecta
de Tetris seria el juego de Xbox
con el mando de PS2. =6 anna

CASCADE TETRIS

I Lo mejor de un Tetris sigue
siendo la posibilidad de acribillar
a combos al rival mas debil 1

burnero > Puzzle Formoto > CO-ROM Compones > THD Programadonr > PS2: Blue Planet Soft. / Xbox: Radical Juradores - 1-4
Modos de Juzgu » 2 bscenanos > B Toxto/Aoblaje - Inglés/ Inglés  Lrabar Partida >~ Segdn Consola
EREFICDS MUSICEIFS DURECION JUsesILIDan

tscenarios pobres, estaticos y
nada coloristas para la versid
de PS2. Sin embargo. todos
«esfuerzos> de THO parecen
recaer solo en La edician de
dboK. pues posee increibles y
detallados efectos visuales

Sequn gustos Hquetlos que
disfruten de la mosica Chill Jur
se decantaran por La de PS2 y
Los que prefieran algo mas
«dura> por la de Rbox. Aunque
para un fefris siempre es mas
aconsejable una BSO energica

Utra cosa no tendra. pero este
letris augura muchas horas de
juego en ambas versiones: un
tatal de seis modos (cada uno
con 15 niveles] y con opcion
multijugador

Muchos modos de Juego que po-
co se parecen al original
Tetris. Tardaremos un tiempo
en aueriguar como U porgue se
gliminan las dichosas lineas
EL control de las piezas es algo
impreciso en La de Hbox

Graficamente la ver-
sion de Rbok es la
mas cuidada. ya que
renueva las posibili-
dades deiun Jefris.




70

AW |7 superjuegos -

XB0O1X

S rr—

LE TOUR DE

FRANGE

I El Tour de Frandia llega a Xbox mejorando

los escenarios de la version

recientemente aparecida para P52.

Hace muy poco Konami
presentd un programa de ciclismo
en carretera para PS2, con el que
rompié una sequfa en este género
de casi dos décadas. Ahora, la
compafiia nipona versiona el cita-
do juego para Xbox afadiendo al-
gunas modificaciones en el aparta-
do gréfico. Asi, se han mejorado
los elementos que rodean las ca-
rreteras, incluyendo localizaciones
més realistas. De esta forma se
elimina uno de los defectos del
programa para la conscla de
Sony, aunque el publico que se
encuentra en los alrededores de
las carreteras tampoco esta dema-

1EPLAY.
5}
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Licencia

La licencia de la ronda gala se

deja notar en la inclusion de

equipos reales (entre

Ibanesto.com, Kelme Costa

Blanca, Euskatel-Euskadiy ONCE-Eroski).
El propio Tour aparece recogido en cinco
etapas como final de temporada.

siado logrado. En el desarrollo de
las carreras se mantiene la mecé-
nica original, en la que solo se dis-
puta la Ultima parte de cada etapa,
remontando posiciones en un pe-
loton dividido. El manejo de los ci-
clistas requiere una mezcla de do-
sificacién y control de la direccién,
jugando la estrategia un papel fun-
damental. Destaca la presencia de
equipos y de algunos corredores
reales, asi como de la etapa final
que transcurre en Paris. En con-
junto, el programa, ademas de ori-
ginal, resulta entretenido ofrecien-
do un género que puede dar mu-
chas alegrias a Konami. =& cHip & ce
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La version para Xbox mejora los
escenarios con respecto al progra-
ma ariginal de PS§2.

Hotsn A:Chmaran dotén WCancalar

===
Goriero » Deportivo Forn
Cormpeticiones

GREFICOS

La versidn de Kbox mejora
bastante el apartado gréfi-
co de su antecesor en
PlayStation 2 incluyendo
escenarios mucho mas ri-
cos y detallados.

ato
S 4 Niveles oo

MUSICE | Fr4

Paco que destacar en el
aparfado sonoro. La mosica
8S UNa mera comparsa y en
el sonido no hay ningun ti-
po de comentarios.

DVO-ROM  Cormpafia
Oificuitad » 3 Tex

- Konami

tu/Dobl e

Pragrarnador
- Castellano/-

JUEEBILINSR0

EL sistema de control de
los ciclistas requiere una
mezcla de confrol de la bi-
ciclefa y dosificacion de
esfuerzos. Sin duda. las
pruebas en e Tour de Fran-
ceson bastante variadas

> Konaml Jugoadores =~ 1-2
Giraber Partica > Disco Duro

DURSRCION

Para consequir Llegar en

las primeras posiciones de

las pruebas es necesario

someterse a muchos entre-

namientos y. por tanto.
i esto obliga a realizar lar-
as temporadas

GLOBEL



71

=]

B<LSTAHaTICON 2

PENNY RACERS

Sin llamar apenas la atencion, de un
modo casi desapercibido, llega por fin a
Espana y de la mano de Virgin el dltimo
tituln de una saga gue hizo y hara disfrutar

a un tipo de pablico muy determinado.

Tras NnUMerosas cn-
tregas para otras tantas consolas,
la saga de los coches en miniatura
aterriza en PS2. Y su estreno en la
consola de Sony no podia haber
sido mas acertado, va que este ti-
tulo recoge lo mejor de las entre-
gas anteriores para crear un juego
redondo (siempre dentro de las li-
mitaciones de esta serie, claro).
Lo més sencillo a la hora de des-
cribirlo seria hablar de un Gran Tu-
rismo con menos pretensiones.
Gréficamente esté a afos luz, por
supuesto, aungue esta saga nun-
ca se ha caracterizado por su bri-
llantez en este apartado. Cumple
sin mas. Es en las posibilidades
de diversidon donde alcanza las co-
tas mas altas. Los vehiculos son
muy manejables, hay decenas de
posibilidades
de personali-
zacion y otras
tantas compe-

El modo para dos
jugadores cuenta
con una distancia
de visién bastan-
te escasa. Muy

mal aprovechado.

ticiones. Los secretos también es-
tan presentes y pasardn muchas
horas antes de que consigdis ob-
tenerlos todos. Tan sélo se echa
en falta un modo para dos jugado-
res mas trabajado. Por Ultimo, de-
tacar que su precio es bastante in-
ferior a la media. =e panizeo

g

Vamonos de tiendas

Como buen clon de
Gran Turismo, en
Penny Racers nos
recompensaran
con créditos que
podremos gastar
en alguna de las
muchas tiendas
que apareceran.

Leneru » Conduccian  Forrnata

Corngeticirnins

-+ 20 Niveles de Diticuliad > 5 Texto/dloblaie > Ingles/inglés

» OVO-ROM  Comparaa > Virgin Interactive  Progromadors - Midas fugoduores = 1-2

Grabar Partice > Memory Card [S0 KB)

EREFICOS

Resultones. tams

mueuen bien. No pretenden

revolucionar el mercado. EL
disefio de Los coches es
muy original, con vers
mini de grandes cldsicos de
la automocion de todos Los
fiempos

musica | FH

§in duda el aspecfo mas
flojo de todo el programa
Par poner un ejemplo, citar
|3 «machacona- melodia
que nos acompaia durante
nuestro periplo por Los me-
nus. EL sonido del motor no
estd muy logrado

SUEEBILIDAD

Ademas de La facilidad del
control, el hecho de poder
personalizar Los vehiculos
y ser testigos de su euolu-
cion carrera fras carrera
engancha a cualquiera. £s
demasiado complicado re-
Ccuperar posiciones

DURECION

Practicamente infinita. Las
posibilidades de juego que
se nos presentan en un pri-
mer momento son salo la
punta del iceberg de Lo que

vendra después. Te hartards |

de jugar mucho antes de
completarlo al 100%

K xaox I
[ |

BLOBAL
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_El titulo de Pyro Studios es conocido por su calidad tecnica, su
* peculiar jugabilidad y, sobre todo, por su extrema dificultad. Para que

podais‘avanzar en Commandos 2 en sus versiones de PlayStation 2 y
Xbox sin exprimiros el cerebro al maximo, os ofrecemos la primera
parte.de esta extensa guia, en la que descubriréis como completar los
dos nivele§ dg,.gn;t-r@amiento y.las cinco primeras fases del juego.

2 )

bt




MISION DE
ENTRENAMIENTO 1
Selecciona al zapador, agacha-
te y realiza un disparo para lla-
mar la atencidn de los enemi-
03, Cuando atudan tos alema-
nes, cargate a cuantos se pre-
senten, podrés con ellos, aun-
gue no podras evitar que te
hieran (E1-01). Registra a los
caddveres en busca de armas v
demas eosas Gtlfes.

Ahora repla por el centro de fa
carreters con el ratero James.
Tranquilo, no te descubriran.
Bordea & puesto de vigilancia
donde se encuentra la caja
metélica, sustrae los conteni-
dos de ésta y elimina al vigi-
lante de un disparo (E1-02).
Armards un ravuelo. pere s!
fras disparar te ocultas en el
interior del puesto de vigilan-
cia, los soldados que vengan a
investigar se irdn con las
manos vacias. Cuando las
cosas se calmen, vuelva rep-
tando hasta les alambradas
para cortarlas por 8l centro
(E1-03) y llevarle al zapador
ias 2 granadas con las que
podrd eliminar at grupo del ofi-
ctal, al tguat que al soldado
solitario que disfruta de su
cigarrillo (E1-04)

MISION DE
ENTRENAMIENTO 2

Cage al Boina Verde, ponle de
pie y corre hasta el seldado
Mas COrcana, gue se encuenta
en el primer arbol. Cuando sl
soldado que se encuentra por
encima de i no le vigiie (E2-
01), acuchiliale v Hiévatelo
para despuds robarle todas
sus pertenencias.

Disfrézate con gl unifarme
robado y acercate, cuchillc en
mano, at soldado que estaba
par encima det aloman gue has
eliminado y acaba con él sin

P L AYS THBH TIOM

miedo. E! oficial del fondo sos-
pechard y se te agercars,
momento en el cual le dispara-
rés con el fusil. Estate alerta,
pues ef soldado que se
encuentra debajo de ti en una
barricada podria haberte oido.
En cuyo caso, también le elimi-
naras de un disparo. Ahora
registra a Jos soldados y léva-
te cuanto puedas. Levanta a
tus hombres v llévales al extre-
mo Este (E2-02) y ocultandolos
bajg los drboles. Repta con
Jack, el Boina Verde, hasta
debajo de las escaleras que
lieva al escenario de ia batalla.

‘Cuerpo a tierra, espera a que

tna de los soldados baje las
escalera. Mientras ohserva
escaleras arriba, acércate con
el cuchitio, efiminalo (E2-03} y
arrdstralo hasta un lugar segu-
10 para registrarle. A continua-
cion, coge al conductor y
arrastrale hasta debajo de la
caseta de Ia radio. Cuando el
oficial se acerque a ia posicion
de uno de los dos soldados,
apostados en la caseta, ldnza-
te un cictel mofotov (E2-08).
Con suerte, logrards eliminar a
los dos. El soldado que custo-
dia la escalera, es presa fécil.
Coge al mismo conducior y
disparale con la pistola.
Abusaremos un poco mas de
Samuel, el conductor, ytilizén-
dole para eliminar a los 3 sol-
dados que asedian a nuestros
colegas de guerra con 3 certe-
ros disparos del fusi! (E2-05).
A estas 3lturas, cualquiera de

de un eniforme para disfrazar-
‘se, asi que elegiremos at hom-

‘bre que disponga de un subfy- |
| Tos cécteles, intentando alcan-

sil para acercamos a la casa
de Ia radio v eliminar a Jos dos
Idados que ascudifarén fa
£asa, y a los tres soldados

apostados al Este de la casa

(E2-06). Pero cuidado ya que

hay un hombre apenas visible

& un lade sculto de la casa
(E2-07} y también con los

hombres que Se encuentran en.

el interior de la caseta (E2-
08). Registra sigilosamente a
todos los hambres, cosa posi-

ble gracias a que las vistas do |

los enemigos entén entreteni-
das en nuestros colegas com-
batientes. Entre sus pertenen-
cias encontraremas, entre

otras cosas, municion de fulsil |

y granadas. {as granadas

seran utilizadas pot el zapadar |

para reventar el interior de la

casay ef fusit para que el con- |

ductor alimine ai hombre

despejado el mapa para entrar
a ia caseta. Ahora, comunicate
con tus superiores,

Para superas \a gran invasion
de tws enemigos deberds

hagette con las minas antitan-
que v fa homba remota, que
encontrards dentro de ia case-
ta. Coloca ias dos minas anti-
carro en fita india, 2 o largo
de la carretera en su inicis, v
ia bomba remota en iltimo

{ugar (E2-09). Asf destruirds el
tanque. Coloca al conductar
junto a los soldados aliatios
tras el muro, en posicion de
cuerpa a tierra, y con el coctel
muolotov en mana. Y al Boina
Veide, junto a comienzo de fa
caseta con el rifle, para dar
cobertura al zapador, quien se
deberd colgar al lado opuesto
dal Boina Verde, junto a la

casa, con las granadas en

mano (E2-10).

Cuando comience la invasion,
wtiliza al conductor para lanzar

2ar a los sofdados que se

Seguidamente escoge al zapa-

dor (E2-11) para lanzar las v

=
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< granadas con &) mismo fin. El
Boina Verde deberd estar
apostado con ¢l rifle para evi-
tar tener que manejarle
manualmente.

MISION 1:

asi que hagamoslo bien.
Saita de la barca y ve a las
escaleras (M1-01). Sube las
escaleras y sal del agua.
Amastrate pegado al edificio
que tienes a la izquierda hasta
que llegues a su puerta (M1-
02). Entra sin miedo. pues el
guardién estd en
un pasillo
contiguo y no
te ve. Habla

con tu nuevo alia-

do y consigue la infor-
macién necesaria. Sal por
donde entraste y repta hasta
colocarte en la esquina del
edificio (M1-03), detrés de los
dos marineros alemanes char-
latanes. Por la puerta que se
halla en la misma posicion
podran acceder sin encontrar

Esta s nuestra primera misin,

m

resistencia. En su interior te
espera Natasha. Para llegar
hasta ella, utiliza el paquete
de cigarilios que tienes para
distraer al soidado y as! pasar
corriendo al departamento
donde deberds darte de mam-
porrazos con un civil alemén
(M1-04). Noquéale y entra a
la habitacion de Natasha sin
olvidarte de cerrar la puerta.
Tras una (itil conversacién y
miles de intentos para descu-
brir la opcién que deje «ligera
de ropa» a nuestra nueva
amiga (no sigéis porque no
existe tal opcidn), abandona-
remos su habitacion, no sin
antes haber cogido de su
armario todo lo dtil que nos

i

s  parezca.
<" Conla

ayuda de Natasha y
sut inseparable pintalabios,
alejaremos Iz vista del ale-
man de la ruta de nuestro
conductor, para que éste
pueda noquear al soldado ale-
mén, coja los narcoticos e
investigue la sala (M1-05).
Antes de que se despierte el
soldado atontado, dirigete a
ia puerta por donde entraste y
sal reptande. Ahora es el
wmo de Natasha, quien con
su uniforme y encanto nc ten-
dré problemas para salir. Una
vez fuera, lleva al conductor
hasta ias cajas situadas
en la posicion (M1-06)
y desde alli a ia posi-
cion (M1-07) reptan-
do pegadc a fa parte
oculta dei edificio
A-1. Y de! mismo
modo Heva a
Natasha frentz a
4 Paul. No inten-

. tes pasar desa-

percibido frente al oficial ale-
mén y los dos soldados, pues
el encanto de Natasha no
cuela. Ahora es hora de poner
a trabajar a Natasha. Ponla
en pie y distrae a los soldados
que custodian la valla electri-
ficada para gue Paul le gol-
pee por detras (M1-08).
Después, ambos personajes
se refugiardn en la oscuridad
de la posicion (M1-09).

Para que Paul pueds llegar a
un lado de la cantina sin pro-
blemas (M1-10), escoge de
nuevo a Natasha para distra-
er con su belleza al guardia
con linterna que custodia la
caseta del General.

Ahora Natasha deberd intro-
ducirse en la cantina con el
narcdtico para mezclarlo en la
botella de vino que se encuen-
tra en el interior de unz caja
(M1-11). De tal modo que
Paul podrd introducirse en el
«Castillo de los bellos dur-
mientes» y buscar la llave que
permita el acceso a la caseta
del General. Una vez que se
haya conseguido la llave, diri-
ge a Paul a la caseta del
General. Una vez dentro, aga-
zapate en el extremo derecho
del pasillo, donde no seras
visible (M1-12). Natasha
entraré en el barracon, sin
miedo a ser descubierta, para
realizar la flamada que hard
salir al General de su despa-
cho. Cuando éste salga, Paul
entrard, golpeara a su ayudan-
te y robard el preciado botin:
la méquina descifradora.
Natasha debe realizar la
importante tarea de llamar por
radio. Asi puas, tranquilamen-
te pasa a la sala de radio y
realiza la llamada (M1-13),
Por ditimo, Natasha deberd
entrar en el edificio 6 para dis-

| traer al soldado que custodia

—

=

el pasillo principal. De este
modo, permitird que nuestro
ratero entre a la habitacién.

MISION 2

Coge a James, el escudlido
lanchero, ponle el traje de
buceo y sumérgete en el agua
para eliminar las minas subma-
rinas. Seguidamente nada
hasta alcanzar la pequefia
costa situada en el extremo
Este y con su certero lanza-
miento de cuchillo, elimina al
soldado que vigila en el espi-
gon situado a la izquierda
{M2-01). Coge su fusil, pues te
serd de gran utilidad. Ahora
vuelve al agua y nada hasta el
otro extremo del mar con cui-
dado de hacerlo fuera de la
linea que marcan las minas
submarinas, ya que en la posi-
ci6n (M2-02) hay un francotira-
dor aleman al acecho. Llegards
a otra playa con un faro (M2-
03). James, como todo buen
comanda, dispone de una cuer-
da con un ganche con la que
trepara por un lado del faro.
Después, elimina al soldado
nazi y a su compafiero del faro
que bajaré para echarle una
mano (M2-04). Tras eliminar a
ambos, sube corriendo al faro y
agachate, ya que vendran mas
alemanes en tu bisqueda
{M2-05). Una vez se hayan ido,
entra al faro y, con pistola en
mano, elimina a los nazis que
se encuentren en su interior.
Podras encontrar un subfusil y
un traje de marinero. Ahora
dirige al lanchero a la primera
playa, seguido del resto del
comando. A continuacion, le
toca actuar al zapador. Corta
los alambres y desactiva las
minas tras los mismos (M2-
06). Es una jomnada dura para
el lanchero que una vez mas
entrard en accion. Con el lan-

Ll |

zamiento de su cuchillo, elimi-
na al oficial que se encuentra
en la posicion (M2-07). Su
cadéaver sera avistado por un
alemén: al que deberas goipear
y acuchillar después. Ocuitalos
y registralos a fondo. Una vez
obtenido el uniforme del ofi-
cial, el espla deberé disfrazar-
se.con él y dinigirse a la sala
de radio situado en la posicion
(M2-08). Desde alli llama a
Jack. Procura ser sigiloso y
rapido a la vez.

El Boina Verde debe aterrizar
en el fugar donde se encuen-
tran el resto de sus compalie-
ros (M2-09)

Es hora de despertar a nusstro
querido y cauto amigo el rate-
0, pues haciendo uso de su
fiel amigo Whisky (M2-10)
debera entregar el salvocon-
ducto al espla, quien tendra
que hacerse con el camion que
se halia cerca de sus compaiie-
ros y aparcario cerca de ellos
para transportarios al otro
extrema dei mapa (M2-11)

Al llegar a la puerta vallada un
oficial aleman hablara con
nuestro camalednico amigo
Rene, el espia, y os dejara
pasar gracias al salvoconducto
(M2-12).

Es la hora de !a reunion fami-
liar. Coge al ratero y sbelo al
camién.

Deberas maniobrar hasta apar-
car el cami6n en la zona (M2-
13), por cuyas escalerilias
Jack deberd ascender hasta
el tejado del gran silo de sub-
marinos. Una vez arriba elimi-
na lo més sigilosamente posi-
ble a los guardias alemanes. E!
sigilo no siempre es posible,
en cuyo caso guarda la calma
y elimina uno a uno a ts ene-
migos, quienes sblo podran
acceder a ti a través de fa
escalerilla. Mucho ojo con los
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« extremo de la borda del sub-
marino, podras salir, ponerte
el traje de buceo y lanzarte al
mar sin problemas, tras sacu-
dir i soidade que custodia el

puente de descenso (M3-01).

Mada hasta el otro extremo

del submarino, Con tanto frio

no es de extrafiar que los ele-
fantes con los que te encon-
trards tengan muy mala leche,
asi gue dales una faccion con

¢l arpon. Cuando emerjas f

hioque de fielo, elimina al

soldado. apostado alli, tiralo al
mar y ponte el anorak de
esquimal (M3-02).

A continuacién, haz una visita

al rapador, que esta encerrade

en la tienda situada al iado del
extremo del submarino en el
que e hallas (M3-03), Para
ello, repta y elimira al guardia

que vigita la tienda y

se encuentra en |a

esquina del

P caseron.

-

Cuando hables con Thomas
conocerds tu proxime objetivo;
liberar a Jack. Tras aconsejar
al zapador que se oculte en la
tienda, ve a la caseta en la que
esta recluido Jack (M3-04).
En dicha trayectoria se cruza-
ran multitud de soldados ale-
manes. No deben descubrir af
lanchero, pues en case contra-
rio lo pasards mal.

Acércate a todo objeto que
encuentres para huscar su
sombra, ya que de este modo
no serds descubierto. Para
poder acceder & {a caseta,
debes eliminar a ios dos ale-
manes que conversan detrds de
{a casa. Es tarea fécil, ya que
fos disparos del fusii no seran
oidas por fos demés soldados.
El oficial posee las llaves de la
caseta donde se encuentra
Jack, asf pues registrale a
fondo antes de entrar.
Aprovechando que esta de
espaldas, entra y eliminalo con

el cuchillo. Repite
la operactin con los
otros das solados que que-
dan, tras lo cual podras liberar
a Jack en el piso superior. Ten
en cuenta que los anoraks y
los uniformes alemanes te
serdn de ayuda en esta mision,
por lo que carga cor todos los
que puedas.

Si te gusta la accion y estds
aburrido de tanta sutileza,
ahora viene el momento que
esperabas. Necesitas despejar
le mds posible 2l exterior para
que el zapador pueda reunirse
con Jack y James, y asi dirl-
girse hacia et globo aerostatico

| (M3-05). Para elln, planea una
! emboscada de cuello de bote-

|

—

lla. Lo cual consiste en hacer
pasar a los enemigos par un
paso estrecho en cuyo extrema
te situaras para poder eliminar-
los comodamente. £s una tacti-
ca (ul en siuaciones de infe-
rioridad numérica.

Coge 4l lanchero y colécalo
mirando 3 la puerta de la case-
1a en posicién de apostado.
Ahora, coge 2! Boina Verde y
Gsalo como cebo para atraer a
los soldados alemanes del
axterior, al intersor de la casete.
Recuerda que James debe por-
tar yn arma con cadencia como
un subfusil. Registra &l montén
de cadaveres que se ha forma-
do y aprovisiénate. Después,
saca de la caseta a fos coman-
dos y despeja el Ultimo techo
del exterior hasta el globo,
iEs hora de volar! Monta a
James, Jack y a Thomas en
el globo,y asciende a maxima
altura para que no les detecten.
Pasards a la posicion (M3-06)
cuando el guardia se de

la vuelta.

Nada mds descender,
el Boina Verde y el lan-
chero deben bajar v eliminar a
los soldados alemanes.
Entonces, mientras Jack se
abre paso hasta las cajas situa-
das encima del monticulo de
nieve, James debe subirse al
globo y elevario para no ser
detectado
Desciende a James, recoge
los explosivos de la caja y 2
volar de nuevo
El préximo destino es el inte-
rior del destructor. Para ello,
accede al puente del mando, la
mejor entrada. James puede

{ tomar la iniciativa y llegar a la
; base de! puente de mandos.

| desde donde podra entrar 2 la
: terraza de la torre de mando

por una escalera. Ahora,

! engancha ei garfio con cuerda

L

ala azotea de la torre, por
donde accederdn Jack y
Thowas Para descender con
sequridad, elimina las amena-
zas ytilizando la emboscada de
tuellp de botella. Pon aposta-
dos a James v a Thomas en
direccion a I3 escotilla, mien-
tras que Jack serd utilizado
de cebo para atraer al exterior
a fos alemanes que se hailan
en ei puente de mantdo. Hay
tres objetos de vital importan-
cia que debes recoger. la
méquina Enigma, los radillos y
el mensaje en clave.

Ahora es el momento de aue
Jack trabaje duramente;, pues
debe limpiar el barco de todo
soldado y mecénicos nazis
antes de que Thomas haga su
tarea de volar los motores y
caftones del destructor.
Ayudado por ei lanchero, Jack
debe 1escatar al capitén del
submarino situado en ef penil-
{imo piso.

Si-te apasiona ia accidn, te
aconsejamos que el Boina
Verde elimine a ia mayor paste
de los soldados que puedas
para reducir los enemigos en
caso de alarmas,

Ahora dirigete a la Gltima sala
a proa del Ultimo piso del
barco para rescatat a los pri-
sioneros. Deberds eliminar a
los nazis que se crucen en tu
camino y conseguir la llave de
la bodega dosde se encuentran
tus colegas ge batalla.

Redne a Thomas con el resto
en la bodega y prepérate para
los fuegos artficiales.
Thomas, acompafiado del
Boina Verde, ira colocando los
explosivos. Asi pues, en la sala
de motores, al otro extremo de
la bodega, coloca una bomba
remota y sube por cualquiera
de las dos escaleras que te

conduciran 3 fos motores de

Ll ]

direceion v los caftones de
popa y prog, donde debes colo-
car dos explosivos y destiuisos
Bueno, toca retirada y Jack y
Rene io hardn en avion (M3-
07), mientras que & resto lo
hard en submaring

A continuacion, Jack y
Thomas deberdn dirigirse
hacia 1a prea. Para elfio, Jack
tomard la iniciativa eliminando
ios soldados dela cubierta con
sigilo mientras que Thomas,
cuerpo a tiera y apuntando
con una metralleta al acceso
desde 1a cadena del-ancla, le
protegara. Asimismo, Jack
bajara la cadena vy hara de
cebo para atraer a los sotdados
a la cubierta.

Con {a ayuda de Thomas vy sus
granadas, yel rifle de Jack, es
fécif limpiay los alrededores
del avion .

Una vez despejado ¢l camino
hacia el avidn, toca desocupar
{a zona comprendida entre el
submaring y el destructor
{M3-08), para lo cual contare:
mos con Jack y el lanchero, v
su lanzamiento fe cuchilio
Puedes emplear con éxito |2

| emboscada de cusllo de botella

en las cabafias y tiendas. Jack
$8 encargard de entrar sigilosa-
mente a las cabafias (M3-09)
para liamar por radio tras
matar a los dos soldados que
guardan la cabafia.

A continuacion, viste adecua-
damente 3 toda la tripulacién y
comandos y traslddalos del
destructor a iz cabaia de

radio. Cuidado con los solda-
dos alemanes

Una vez més, Jack deberd
hacer uso de su punteria efimi-
nando a los nazis que obstru-
yan el camino desde la cabafia
hasta las escaleriflas del sub-
marino (M3-10). Envia al

i Boina Verde al intertor del sub-




AL

ettt bl X A A K A e A A B LA LE RN T L e L R T L Ll L L
o -
~ ., S
[} . & -
" .ﬂw_«h 2 "
L
x - e

w.uf oy

= i
{1 T
BT
=

¥ MISION Ma

in

v MISION M3

C
0
k-
r
_l
]
}
r
J
L

Co ™M M ANDOS

COMMANDOS 2:ven oF courase




78

W LrsuUperjuegos.cis

=

4 vigilancia brilla por su ausencia
v, desde alli, Jack deberd lim-
piar toda la plaza que tiene
enfrente’y los edificios que la
ferman. Ojo con ios francotira-
dores. Aconsejamos empezar
por el edificio de {a posicion
{M4-10) Jack no tandra pro-

blemas para acabar con fos sol-

dados de su interior con la
radio-sefiueloy su cuchillo. Sin
embargo, en ia siguiente estan-
cia, la colaboracion es la clave
para que el conductor reduzca
el mayor niimerc. de enemigos
posibles con un coctel molotov,
lanzandolo a través de ia puer-
ta mientras que e! francotirador
cubra ia puerta de salida de la
sala. Entretanto, el Boina Verde
debe cubrir la escalerilla por
donde descenderan mas solda-
dos y el conductor, cubrir 3
entrada a la sala, tras arrojar el
coctel. Recuerda registrar los
lugares por donde pasas, pues
puede ser de utilidad en
momentos pos-

-

teriores. Es &l tumo de la esta-
tua de Buda. De rivevo, el
cuchillo de Jack sera el prota-
gonista con el primer guardia, y
para los siguientes, una facién
de plomo. Los refuerzos enemi-
gos deben descender por una

i larga escalerilla, asi gue no

fiabra dificultades para elimi-
narlos facilmente. Mientras el
Boina Verde se asegura de que
no quede nadie en los pisos
superiores, Francis puede

! matar el tiempo eliminando al

soldado que se encuentra en el
edificio (M4-11). La mejor
manera de acceder al edificio,
es por detvds de la estatua de
Buda, donde deberds eliminar
un soldado y entrar por ia
puerta, junto & ia barandilla
{M4-12)_ El interior de la torre
donde te hailas es como un
parque de recreo para Jack.
Demasiado facii. Para introdu-
cirnos en el edificio, necesita-

—

ras de nuevo la cooperacién
de Francis v el conductor,
quienes apostados en la esca-
lera cubrirdn a Jack en su
labor de limpieza. Es necesa-
rio que Samuel, nuestro con-
ductor, registre los armarios
en busca de botes de humo y
cocteles molotov, que mas
tarde seran indispensables
para la ditima parte de la
mision. El segundo piso esta
desierto, Pasaremos del tercer
piso y subiremos directamente
al cuarto piso, ya que la lim-
pieza del teccero se hard
desde arriba, el cuarto piso.
Una vez en el cuarto piso,
Samuel debe prepararse para
lanzar sus cocteles molotov por
la escalerilla, mientras que
Francis apunta apostado hacia
la escalerilla. El plan es que
Jack coloque en el tercer piso,
bajo las escalerillas,
la radio- ”~
senuelo
y la active
mientras sibe
de nuevo 3 cuar-
to piso deprisa.
Cuando los enemigos se
congreguen alrededor de la
radio, lanza los cocteles y
mira como se chamus-
can. Ahora Jack y
Francis deberan
bajar al segundo piso,
donde Jack saldra por la

puerta que da al balcon para

eliminar a los dos soldados
que alll se encuentran. Por su
parte Francis debe asomarse
por la ventana que da al patio
y eliminar de dos certeros tiros

| @ losdos soldados que vigilan

el arco anexo al edificio de la
radic (M4-13). Ahora redne al
ladrn y al lider religioso con
los Ghurkas y dirigelos a todos

| ala puerta del edificio de {3
| radio {MA4-14), pero sin entrar

=

Jack debe bajar al primer piso
y eliminar a un guardia. Tras lo
cual, junto a sus tres compafie-
ros, reptard para encontrarse

i con el grupo frente a la entra-

da del edificio de la radio. Una
vez juntos, el Boina Verde iim-
piara la planta baja y Samuel
haré io propio en la planta 1*
con un cocte! melotoy, lanzén-
dolo por el hueco de la escale-
rilla. Después, sube a todos al
primer piso, donde uno de los
Ghurkas realizard ia flamada
de radio. Baja a todos y ponles
apostados en direccién a la
puerta y cuerpa a tierra, excep-
1o al lider religioso y ai ladrdn,
quienes deben refugiarse y
protegerse tras los biombos. La
llamada de radio grovocara un
gran revuelo en el exterior. Se
nos ofrece {a oportunidad de
eliminar a un buen nimero de
enemigos sin estuerzo. Con
todos los refuerzos con los que
contamos, practicaremos una
emboscada de cuello de bete-
lla. Utiliza a Jack de cebo
Esta manicbra puede repetirse
hasta reducir el nimero de
enemigos. Ahora es el tumo
de! francotirador, quien debe
eliminar al tirano oficial japo-
nés que se halla enfrente de la

. entrada a la estatua de Buda

(M3-15). La forma de conse-
guir la posicion idénea para
Francis no es tnica, pero
nosotros te daremos la mejor.
Dirige a Francis 2l edificio,
sube al primer pisc y asémate
a la ventana que te permita el
anguic de tiro ideal. Una vez
posicionado, elimina primera-
mente a fodos los guardianes
del tiranc, pues en caso con-
trazio no le alcanzaras. La fies-
ta se acaba. Relne a Francis
de nuevo con el grupo, que le
trindard apoyo si algin solda-

{ do japonds osa seguirle. Enel

L

extremo Noreste esta la barca-
7a que asequrard la huida del
comando (M4-16). Parz ilegar,
tanto Jack come Samuel
deberan enfrentarse duramen-
te a los soldados que tes cor-
ten el paso, con los botiguines
a mano. Samuel serd el encar-
gado de bajar el telén con sus
botes de humo, dando cobertu-
ra visua! para poder llegar con
todo el grupe a la barcaza, a la
cual embarcaras al comando y
al lider espiritual, protegidos
por los Ghurkas. Y asf finaliza
esta gran mision

MISION 5

Como peimer objetivo, debamos
cruzar a la otra orilla, para Io
cual despeja toda la zona de
asta orilla (M5-01), empezando
por la zona més inmediata al
comando (M5-02). Los prime-
tos soldados que Jack elimina-
14 faciimente son una fuente
de suministros de armas y

mynicion

Paul deberd subir 2 1a torre,
fugra del corral det elefante,
para abrir una caja gue nos
proporcionard armas y cocteles
molotov (M5-03). Ahora dirige
a todo el comando al interior
del corrat. La idea es tender
una emboscada de cuello de
botella para eliminar la mayor
parte de los soldados gue se
hallan en esta orilla con el
mengr esfuerzo. Un consejo:
utiliza al veloz ratero como
cebo y los cdcieles molotov de
Samuel para defender a
Comando. Si tus hombres han
sufrido percances en ai enfren-
tamiento, podrds encontrar
botiquines en el edificio (M5-
04), (M5-05), en una caja
Ahora, es momento de pasar
de orilla y para elfo prescindire-
mos dei eiefante. Dirige a

| Jack. al conductor v al lanche-
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> PROJECT ZERO

Prepara tu camara para penetrar
en el mundo sobrenatural de la
mansion Himuro. Bajo la piel de
Miku, partiras en busca de su
hermano Mafuyu. Pero durante
su particular investigacion Miku
ira descubriendo el macabro
pasado que alberga en cada una
de las salas del caseron a través
de las notas de su hermano y de
inquilinos anteriores y de los
encuentros con los fantasmas
que lo habitan.




Wt caadermo. . W
@9l avtor Takamin

R primer fugar, 1 reco-

mendames que utilices

esta guia solo en caso de
autentica necesidad, solo asf la
magia y el encanto de esta
aventura permaneceran Inalte-
rables. Dicho esto, pasemos a
dar algunos consejos sobre
Project Zero. Por supuesto,
tratandose de un juego de
aventura, la mayor virtud con-
siste en prestar atencién a
todos los detalles, en este caso
sobre todo a las notas que se
van encontrando a lo largo de
juego, ya que aportaran Kmgor-
tantes pistas como contrasefias
numeéricas para abrir puertas o
claves indispensables para
solucionar alglin enigma. En
segundo lugar, hay que tener
en cuenta el «armax que utiliza
la protagonista, una simple
camara de fotos. Su potencia
de ataque variara dependiendo
el tipo de pelicula utilizado,
informacién & la que podemos
acceder en ef inventario revi-
sando las propiedades de cada
tipo. Pera la cAmara tambien
cuenta con una serte de carac-
ferfsticas que pueden mejorar-

P L AYS TA T.I

PROJECT ZERO
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s utilizando los puntos que
obtendras al caplurar fantas-
mas, y no sofo en los comba-

| tes. Hay espintus gue aparece-
| fan de improviso y si tienes los
| suficientes reflejos te reporta-
I ran valiosos puntos para

aumentar ia potencia de la

. cdmara e incluso anadwle nue-
| vas propiedades. Para esto iilti-

me sera necesario activarlas

| ahonanda fos puntos gue se

| especifican en el meni y des-

i pués encontrar las bolas espiri-
| tuales que son requeridas cada

vez que se utiliza uno. También

hay una serie de funciones

especiales que se activarn al
completar el juego, Iz lista de
fantasmas, el modo Battley el
Nightmare Mode Nunca mal-

gastes fotos, intenta esperar al
circulo naranja para atacar
También hay que destacar el
sistema de deteccion de obje-
tos. Es muy similar a Silent Hill
2. cuande Miku dirja la mirada
Insistentemente a algun lugar
no tengas ninguna duda en ins-
peccianario a fondo, porque
seguramente habra aigin obje-
1o alli escondido. Normalmente
resulta facil Incalizar los items
porque despiden um britlo
inconfundible, pero en ocasic-
nes pueden hallarse escondi-
dos detras de algtin mueble y
habra que fiarse de Miku. Ror
dltimo, asegdrate en todo
momente de que en tu inventa-
rio ltevas un Espejo Piedra pues
te permitira resucitar si en la
intensidad de un combate no
has tomado medicina.

PROLOGO
Durante el inicio del juego, con-

| trolas a Mafuyu el hermano

'

mayor de Miku que ha vigjado
hasta la mansion en busca de
un famoso novelista. Comienzas
en la entrada de (a mension
Muévete hacia la esquina
Suroeste de |a sala para hacer
una foto al fantasma de un nifio
Normalmente estas apariciones
vienen precedidas por un sonkio
parecido al de la radio de Silent
Hitty por el indicador de la parte
baja derecha de la pantalla que
se lumina cuando algun sucese
paranormal va a suceder. Pulsa
Circulo para activar la camara y
busca el fantasma moviendo el
cursor, entonces con X o R1
puedes disparar la cdmara para

hacer la foto, Las fotos se alma-
cenan en el inventario y puedes
verias para saber el nimero de
puntos obleridos o para huscar
pistas, cuando sea necesario
Después, recoge la pelicula de
tipo 14 en la esquina Noreste v
sal por la puerta eerca del punto

| para guardar partida. Avanza
| por el corredor, veras que del

techo cuelgan una serie de 1t~
cas sogas, cuando fegues al
espejo gira a la derecha porque
a otra puerta esta cerrada. Te
conducira a una gran sala con
estatuas, varios artilugios alma-
cenados y un relo} de pie al

' fando. Sube por las escaleras y

amiba encontraras un fibro de
notas cerca de la puerta
Después de la secuencia elimi-
nia al fantasma can la camara y
baja para Hlegar de nuevo al

pastlio con el espejo, avanza
hacta ias sogas y el prélago
habré llegade a su fin

| NOCHE 1
| Después de fa paquefia intro-
| duccitn empieza la aventura

proplamente dicha. Miku estd
bajo tu contral y el juego ha
cobrade olor: Te encuentras en
la misma sala en la que empezd

| Mafuyu Primero recoge la

medicina de hierbas junto a la
mascara gue hay colgada en la
pared derecha de la habitacidn
Después, sal por ia puerta, pero

mientras la abres prepdrate por- |
| cdmara esté brillando con fuer-

| Que aparecera un espiritu erran-

te. Cuando haya desaparecido
recoge las notas que hay en el
suelo. Continta avanzando por
el pasitlc hasta ia sala con el
reioj. En la parte derecha hay
una serie de ohjetos, cerca del
busto de piedra hay medicina.y
en la pequena sala con estants-
rias, cuya entrada esté junto al
relo}, podrés encontrar pelicula
tipo 14. Después sube con
Miku por Ja escalinata. La
puerta de la parte de arriba

astd cerrada por ahora, pero si
sigues avanzando hasta el finai

: del pasillo hallaras mas medici-

na. Ahora regresa a la zona
baja de la sala. Verds un fantas-
ma atravesanc fa pared
Primero inspecciana diche lugar
y cuanda termine ta escena
toma una fotografia del mismo,
tienes que cerciorarte de que el
indicador de eolor azul de ia

za. A lo largo del juego encon-
traras mas lugares coma éste
que parecen estar embrujadas
Lacalizarlos es facil, porque &l
indicador adquiriré un tono azul
v si ta fijas bien comprobaras
gue 1a zona en cuestion parece
estar en movimiento producian-
dose una serie de extrafias
ondulaciones. Tras este inciso,
al hacer la foto te daras cuenta
de que detras ce la zona por la
que ha pasado el fantasma hay

satro de
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4 una puerta detras de 1a tela, asi
que examinala de nuevo y pasa
par la puerta. Te hallarés en un
pasillo jalonado por lamparillas
colgadas del techo, Al final de
este corredor hay una medicina
Todas las puertas estan cerra-
das menos una, asf que entra
por ella v busca pelicula tipo 37
Jurito a la ventana. Entonces
QIras un extrafio grite que pro-
viene del armario. Abreloy ten-

dra lugar una secuencia
Ahora, coge la grabadora y
dirigete hacia la puerta que
acaba de abrirse. Aquf, toma
el objeto gue briila cerca de la
ventana, nada més hacerlo
entraras en combate contra un
espiritu. Termina con €l y coge
la cinta. Encaminate hacia la
salida pero fijate que sobre el
escritorio hay una item britlan-
do. Hazle una folo que revelara
el busto de piedra que hay en
la sala del relo}. Ye'hacia affi e
Inspeceiona |a estatua para
hailar un espejo. Con este
objeto vuelve al eseritorio, utl-
liza el espejoy en el cajén
encontrards una foto y una
llave, De nuevo regresa ala
sala del reloj] y sube por las
escaieras. En la parte de arriba
puedes ufilizar |a llave para
abrir la puerta. Estaras en una

| habitacién con fres puertas. La

de enfrente da 2 un balcan
desde el que se ve el patio de
la mansién. Pero primero pasa
por la de la derecha hacia la
sala con el segundo punto para
guardar partida. Aqui toma la

—

| cinta de casselte roja del arma-

70 & inspecciona el suelo para
coger pelicula tipo 14. También
hay una puerta de tamano
pequetio que se abrird mas

| adelante. Vielve a fa sala ante-

rior y pasa por fa etra puerta,
rio la del balcdn. Encontraras
una puerta doble que resuita
S6r un armaric, en su interior
hay pelicula tipo 37. Después,
sigue el pasilio hasta el fmal y
desciende por las escateras. Un
fantasma surgira de la penum-
bra y no te quedard mds reme-
dio que eliminarie a base de
fotos. Una vez hayas terminado
con él examina el mapa en el
inventario para localizar tres
puertas en esta zona, una al
Norte, otra al Qeste y fa dltima
en el Sur. Primera Inspecciona
la del Sur donde encontrards
Agua Sagrada y pelicula tipo
14. Después, regresa al corre-
dor para dirigirte hacia la puer-
ta Norte. Entrards en una sala
con un altar lleno de velas. Alli
coge pelicula tipo 37. Una de
las salidas conduce al tercer
punto para guardar partida v la
otra esta sellada con un hechi-
z¢, Toma una foto de esta Glt-
ma y aparecera una sala con
unas escaleras y armarios
Ahora le toca el turno a la
puerta situada al Oeste. No
estd abierta y al examinarla se

| activara una cerradura con

caracteres japoneses. Cada uno

corresponde a un nimero. En

{as notas que has recogido hay

| una qgus contiene 1a clave para

abrir esta puerta, 1312 y otra
en la que se especifica a que

| numera corresponde cada sim-

bolo Introduce el cadigo e ins-
pacciona los armarios para
recoger varios ftems. Tienes
que hacer una foto al armario
detrés de las escaleras, enton-
ces el sello de la puerta dal

| En esta zona hay dos entradas

| tres el lugar donde tienes que

. 3669 Llegaras a otro punto
| para salvar partida. Recage
| todos los 1fems que encuentres

| ¢ce auntemplo La entrada esta

seflada con un puzzfe muy sen-
cit{o, Tap sélo hay que empare-
- jar los simbalos de las piedras
con los aue estén dibujados en
1as puntas de la estrella en el

| numera de movinwentos indica-
do. Selucionado el enigma, la
puerta se abrird. Ya dentro del
templo coge fa cinta sobre la
astanteria y entraras en comba-
te con un fantasma. Al derrotar-
le observa el altar para compro-
bar que falta una estatuilla. Si
fotografias el hueco obtendras
una pista, el objeto se encuen-
tra en el pilar izquierdo de fa
Puerta Shinfo situada a la
entrada del templo. Coloca fa
estatua en su lugar v haz una
foto en la que podrés ver en
qué posicién debes paner las
estatuillas. Si tienes dudas de
como hacerio, tan sdlo has de
fijarte en qué parte def cuerpe
tienen sangre y situarlas como

altar desaparecera. Ahora dirige 1
lus pasos hacia dichia puerta. |

cerracas. Toma fotes de cada
una y obtendras 1a imagen de
una norla de agua v de unas
mufecas. Luege, avanza por el
patio y pasa por a Gnica puerta
ablerta. Agui puedes recoger un
cassette azul. Acto seguido exa-
mina fa noria hasta gue encuen-

hacer la foto. Cuando lo havas
hecho desaparecerd el hechizo
de una de las puertas anterio-
res. Antes de abandonar la
zona, busca la [ampara que no
est4 encendida v toma una
fotografia. Ya puedes acudir a
la puerta que acabas de abrir
En esta habitacion fatogratia la
mufeca que activa el sensor de
tu cAmara y abrirds la segunda
puerta. Justo en ese momento
aparecerd un espiritu. Lucha
cantra él'y cuando le elimines |
ve hatia esa puerta. Agui f
encontraras un mechero: Con
gste objeto en el bolsille acude
a la zona de la nonia para
encender la lampara y conse-
quirds una piedra labrada, Es
hora de volver al fugar donde
hallaste el mechero. Solohay |
una puerta por la que puedas
pasar. Esta te conducird a un
enfrentamiento tonkra un fan-
tasma. Después introduce la
siguiente clave en la cerradura,

a fu paso y avanza hasta que
veas una escalinata que congu-
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s1 las casillas del tablero estu-
vieran representanda las extre-
midades de un cuerpo. Si tiene
sangre en ta mano derecha, hay
que ponerla en i casila supe-
rior derecha del tablere y asi
hasta completar la colocacion
del resto de estatuillas. Coge el
trozo de espejo y despuss verds
una secuencia, v cuando temmi-
ne sio tienes que dejar gue el
espiitu de la muer te atrape
para pasar a la segunda noche
de la aventuta.

NOCHE 2

Nada més comenzar tloma una
foto del muro que briliz a fa
derecha, si te fijas bien compro-
bards que el indicador esté en
azul y que la pared de eza zona
parece estar ordduldndose En fa
foto veras fa imagen de un per-
gamino. Después racolecta fos
wres objetos que estan distribul- |
dos por la habitaeion y abando-
na el fugar Nada més salir
VEIds & un nifio carriendo,
siquele. Se dirige hacia el pozo
que se halla cerca del cuarto
punto de guardar partida Pero
en tu camino hacia dicho sitio

| na.con ély recoge fa piedra gra-

e encontrards con una puerta
sellada por un hechizo Hazle
una foto a la puerta que revela-
ra un hueco baje las escaleras.
Se encuentra en la misma sala,
detrds de ti Inspecciona la zona
hasta encontrar una parte del
muro brillando,
toma una foto al
fantasma que se
oculta alii y el
sello arderd
dejando de ble-
quear ia puerta.
La siguiente
entrada también
esta cerrada, asi
que revisa tus nofas para
enconrar la contraseda, si na lo
has conseguido es la siguiente,
¢l nimero 2611, Cuando pases |
por esta puerta tendrds que
luchar con un fantasma, termi-

bada que ha guedado en el
pozo, Es hora de regresar al ter-
fer punto de guardar partida
{junto 3l altar de las velas) En
esa sala hay una puerta cerrada

i conel puzzle de fa estrella v los \

simbolos. Besuélvelo y acceds- |
rés a un pasillo. Por desgracia
hay una puerta corn un seflo.
Hazle una foto y podrés ver una
raca. Esta pista te conducirg
hasta la zona de la naria.
Cuando llegues alli avanza por
el camine que hay entre las

|amparas v liegaras a 1a roca,
Toma |a piedra grabada y regre-
58 a la puerta para resolver el
puzzie Al abrr fa puerta llege-
745 a una Inmensa sala con un
aspecto bastante tenebrogo,
incluso parece un juger dedica-
do'a realizar sacrificios.
Desciende por la escalerilia
hasta el fondo y hatfards un
porton muy grande. Aqui tienes
gue hacer una foto de la rota
que estd brilando y podras ver
una extrafia mdscara con pin-

ciios en Ios ojos. Cuanto te dis-
pongas a abandonar el lugar te
enfrentards con una mujer fan-
asma. Si consigues derrotarla
seras recompensado con una
foto mostrando tres velas mjas
encendidas y una caa de cerl-
ilas. Parace claro hacia donde
tienes que dingirte ahora, a fa
habitacion de las velas. El lugar

i exacto esla pequeiia mesa que

se encuentra a la entrada,
donde hay una serie de velas
fojas y blancas. E} objetivo,
comao muestra la folo, es encen-
der lnicamente fas de color
rajo, algo gue pueds resultar un
poca complicada si no se tiene
paciencia. Para conseguirlo
enciende primero la vela roja
del extreme iguierdo. después
la del extremo derecho, la blan-
£a junto a esta Ultima y final-
mente otra vez |a vela roja de la
derecha; Una vez resualio el
puzzle abtendrds Un pergaming.
Tienes que Hevarlo a la habita-
cidn de las mufiecas y celocarlo
>
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4 en el hueco que hay en la

parad. Cumplida la misitn enca-
mina tus pasos hacia |2 sala del
relo). Aquf tendra lugar un
nuevo combata. Al terminar,
tendras un trozo de espejo
mégico. Después haz una foto
al reloj y sube por las escaleras.
L4 puerta estard brifiando por-
gue se encuentra cerrada con
un sello, asi que haz una foto-
grafia que te mostrara e techo
del pasillo de las sogas. Allf se
oculta un espiritu al que debes
hacer un retrato para eliminar
el sello. Cuando por fin entres
por esta ditima, ve a la habita-
cifn pequeda de la izquierda
Sabre una pequeia cimoda hay
una caja fuerte pequenia, pero
gst4 cerrada, Por supuesto, s
uno de los objetos encantados
de |a mansion, asf que para
encontrar la forma de abrirla no
te quedard més remedio que
hacerle una fotograffa

Entonces pasa por la puerta
fue hay junto a esta habita-
cibn y avanza por el pasitlo,
gira a la izquienda y toma una
foto de la puerta sellada. Con
esa foto baja por Ias escaleras
| v continga hacia fa izquierda

| donde hallarés el lugar que

| andahas buscando. Fotografialo
y ¢l sello desaparecera. Ya pue-
des pasar por esa puerta,

. momento en el que tendrd lugar
una secuencia, después tan
s6lo tienes que coger la liave v

| regresar para abrir la caja fuer-
te de la habitacién pequefia.
Finaimente, acude al batcon

| para contempiar una nueva y
terrible escepa tras la cual has
de iral jardin hasta el drboi

| donde encontrards un objeto.

| Un espirity rebelde ntentard

| impedir coger el item, lucha
contra él y recibirds una foto de
unas muiecas. Despuds recoge
ol objato del suelo, una sarie de
fotos de un &lbum familiar, y ve
sin demora a la habitacion de
las muiecas, En la mesa grande
toma una foto del grupo central
de muniecas y notaras que faita
una. Se encuentra en la mesa
detras tuya, examinala. Tienes
que elegir [a correcta, que es
la que se halia mirando de
frante. Después, colocala en
su sitio para obtener una mds-
cara a cambio. Es necesario

colocaria en la sala donde
comienza el juego, justo en el
lugar de la pared marcado por
un simboio japonés donde habia
una méscara antes. Entra por el
muro y recoge la mascara.
Ahora examina el mapa de esta

i zona y toma la mascara de [a

puerta mas al Norte y fotografia

| a otra mascara que estd cerca,

Después, sigue por la puerta del
Este y no olvides coger esta
méscara. En el pitar del centro
de la habrtacion examina la

| mascara. Tras una secusncia,

cdgela y pasa por la otra puerta
de la sala. Estaras en el quinto
punto para salvar partida. Aqui
inspecciona la roca para hallar
una piedra grabada. En fa puerta
cercana soluciona el puzzle de la
astrella y los simbolos. Ya den-
tro, recege la Mascara Reflejo y
regresa al pilar, en él tienes que
colocar las cuatro mascaras
Regresa al pasillo principal y la
puerta con [a otra mascara se
habré abserto. En el interior de
ia sala abre el armario y conse-
guirds la méaseara con pinchos
en 105 0jos. Vuelve al corredor y
sal por la puerta Norte utilizan-
do la Mascara Reflejo. Vueive a
la sala de los sacrificios v utiliza
la mascara con pinchos. Se abri-
1a la puerta grande v al entrar
deja que el fantasma te atrape
para que temine el capitulo!

NOCHE 3

Cuando por fin Miku se des-
pierte vuelve a pasar par la
puerta grande y avanza hasta
que tenga lugar una secuencia.
Después regresa hasta el tercer

purito para guardar partida
donde podras comprabar que
1a puerta hacia la sala de las
velas ha sido sellada. Tomale
una foto y veras una zona que
estd justo detras tuya. No te
queda mas remedio que foto-
grafiar dicho lugar para retirar
el sello de la puerta. Ahora ya
no tienas ringtin obstaculo que
te impida continuar el camino

| hasta ia habitacién donde

encortraste la mascara falsa
De todas formas, he aqui un
atajo para ahorrar aige de tem-
poi sal al patio (mira el mapal,
toma la puerta def Este v des-
pués la gue estd junto a las
escaleras. Estards en la habita-
cion, inspecciona el altas
subiendo las escaleras para
abtener la Soga Ceremoniat
Coldcalo en la primera estatua

| alaizauierda, después en la

primera de fa derecha, fa
segunda por la izquierda 'y final-
mente en la segunda por fa
derecha. Entonces se activara
un mecanismo para abrir el
aftar. Dentro hatlaras ofra pie-
tra grabada con un simbolo
Ahora ve al patioy dirigete a fa

—.

casita en la que todavia no has
podido entrar Resuelve ef puzz-
le de la estrella y los simbolos
para abrir la puerta. Ya en su
interior veras gue hay un arma-
rio en el centro de la sala, exa-
minalo v los cuatro pedestales
alrededor comenzarén a brillar
Tienes que hacerles una fote-
grafia a todos obteniendo el
lugar donde e encuentran cua-
tro rocas distribuidas por toda
la mansién. Visita cada uno de
los emplazamientos y iueha
contra los fantasmas que guar-
dan cada roca. No olvides reco-
ger los hbros que hay junto a
glias La primera estd junto a fa
tasd en el patio. La segunda al
final del eamino entre [as lam-
parilias junto a la nona. La ter-
cera cerca del pozo, pero de

| camino encantrards una pueria
| cerrada que requiere Ia siguien-

te contrasefia, 1347 Y la cuarta
en el quinto punto para guardar




partida del juego. Cuando hayas
canseguido Jos cuatro libros
egresa a la casita del patio.
Inspecciona el primer pedestal,
pulsa el pruner botdn para el
primero, el dttimo para el
sequndo, el tercera para e que
esta tras el armario v para el
Gitimo pulsa el segundo hotdn
Algo extrafio Ie eaurrira al pri-
mier pedestal. Témale una foto
y verds sangre. Abandona fa

P L AYS TA TIOM =

PROJECT ZERO

casa y, cuando estés fuera,
sigue el rastro de sangre. Te
conducird a [a habitacion més
alejada en el Suroeste del
mapa. Una vez hayas acabado
con el fantasma de esta sala
conseguirds el Sello del
Patriarca. De nuevo dehes
Tegresar a |a casita del patio
para colacar el objeto que aca-
bas de encontrar en su [ugar
corespondiente, Despuds de fa
secuencia, coge el espejo que
estd situado junto a fa estatua.

NOCHE FINAL

Toma las notas musicales sobre
la mesa v toca el instrumento
tradicional japongs para que se
abra una puerta. Pasa por ella,
sube las escaleras y tras la
pueria verds un agujero en sl
suelo. Examinale, para luchar
con un espirity. Después sigue
avanzando y hallaras otro agu-

Jero en la pared. Inspeccidnalo,
habré otra secuencia. Hesarie
un pasilio y Hegards al sexto
punto para guardar partida. Hay
dos objetos en la safa. Sigus
avanzando hasta liegar a una
habitacién con una jaula. Hay
un abjeta en el suelo. Después,
saly sigue a la muchacha,
Cuande termine la secuencia na
luches contra el fantasma, sim-
plemente corre como alma que
lieva el diablo hacia fa casta
del patio y desciende por el
hueco. Entonces utiliza el pasa-
dor en la estatua para abrir la
siguiente habitacion. Termina
con el fantasma para sequir tu
camino y después de andar un
trecho verss una roca.
Examinala y prepérate para el
(ltimo enemigo. Cuando hayas
terminado con ella, justo des-
pués de |a secuencia, coge répi-
damente la dltima pleza del
Cristal Mégico junto a l2 roca y
coldealo en la roca

SECRETOS

Al terminar el juego por prime-
ra Vez puedes continuar la par-
tida para empezar de nuevo la
aventura, con la diferencia de
que Miku conseguird un traje
nuevo. También se activara un
minijuego y un mend de sonido
Por dlttimo, para acceder al
motle Nightmare es necesario
terminar el Battle Made'y com-
pletar el juego dos veces. Si
eres capaz de acabar la aventu-
fa en esa modatidad veras el
auténtica final. Una ltima
nota, para disfrutar en Bartle
Made es recomendable jugar el
modo Normal para completar la
lista de fantasmas y asi conse-
guir la habriidad Zere, si no
quieres tener muchos probie-
mas a le largo de Jos 20 enfren-
Tamientos gue comprende esta
modalidad. §
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Todos los atuendos i Todas las motos

Si quieres disfrutar del armario : Utiliza como clave WHEELS
completo de los corredores introdu- . en la pantalla de trucos para
ce YARDSALE como claveenla | gozar de todas las montu-
pantalla de trucos. | ras del juego.

Todos los circuitos Sin moto

Para poder correr en cualquier : Utiliza como clave FLY-
escenario desde el principio del | SOLO en la pantalla de
juego introduce TRAKMEET como | trucos para acceder a
clave en la pantalla de trucos. i este modo.

Codigo Maestro
Introduce LOKSMITH como clave en
la pantalla de trucos.

Todos los personajes
Introduce POPULATE como clave en la
pantalla de trucos para obtener a todos
los corredores del juego.

MEN IN BLALCIK I | STLINTMAN

Invencibilidad i Seleccion de nivel

Presiona Derecha, X, R1, ' Presiona R2, Triangulo, lzquierda, Circulo,
Triangulo, Arriba, L2, X, | Cuadrado, L2, Izquierda, Arriba, X, Abajo, L2,
lzquierda, L1, Circulo, X, R2 en | Cuadrado en la pantalla de presentacion del
la pantalla de presentacién. juego. Todos los niveles estaran a tu disposi-

i cion desde el principio.
Todas las armas
Presiona Arriba, Abajo, X,

Cuadrado, R1, Tridngulo, . Bolt al maximo

Triangulo, Izquierda, Circulo, Presiona lzquierda, Derecha, Arriba, Abajo,
L1, L1, Derecha en la pantalla L1, Circulo, Triangulo, R2, |zquierda, Abajo,
de presentacion. . Cuadrado, Cuadrado.

Todos los juegos de conduccion
Cuando vayas a empezar una partida
introduce como nombre Bindl.

Todos los dispositivos
Utiliza como nombre de tu piloto MeFf,
respetando las mayusculas y mindsculas.

Todos los trailers
Introduce como nombre para tu piloto
fellA cuando comiences una partida.

PLAYSTATION DREAMCAST
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HUNTER: THE RECKONING

CT SPECIAL FORCES

Todas las armas
Presiona B, Arriba,
lzquierda, Abajo, Derecha,
B, B durante el juego para
conseguirlas.

Armas al maximo
Presiona Abajo, Abajo, B,
Y, Abajo, Abajo durante el
transcurso de una partida. Tendras todas las armas al maximo
de su capacidad de destruccion.

GRADIUS GALAXIES

Passwords
Para conseguir personajes especiales introduce 0202. Si quie-
res acceder a la ultima fase utiliza la clave 1705.

| AGGRESSIVE INLINE

Todos los pow-ups
Para lograrlos, pausa
el juego en cualquier
momento y pulsa
Arriba, Arriba, Abajo,
Abajo, L, R, L, R, B, A,
Start.

Auto-destruccion
Para que tu nave salte
por los aires pausa el juego e introduce: Arriba, Arriba, Abajo,
Abajo, |zquierda, Derecha, lzquierda, Derecha, B, A, Start. No
muy Util, pero sf bastante espectacular.

AZLIRIMS

L. OFWRESTLING |

Seleccion de nivel

Introduce Arriba, Arriba, Abajo, Abajo, Izquierda, Derecha,
Izquierda, Derecha, B, A, B, A como cédigo en la pantalla de
trucos del menu principal.

Todos los personajes
Introduce la siguiente
combinacion: Abajo,
Derecha, Derecha, Abajo,
lzquierda, Abajo,
lzquierda, Abajo, Derecha,
Derecha, Derecha en la
pantalla de trucos.

ICE AGE

Modo Dios

Introduce répidamente la combinacién X,
Negro, Blanco, R+L, y a continuacién
presiona los dos sticks analdgicos. Un
sonido te confirmaré que el truco ha fun-
cionado correctamente.

Todos los

L PLAYSTATION 2

i vacion del truco. Ahora podrés disfrutar
| de todos los personajes del juego, inclu-
{ S0 los secretos, desde el principio.

luchadores

Presiona

Arriba, Arriba,

Abajo, Abajo,

lzquierda,

Derecha, ]

lzquierda, !

Derecha, Y, | Passwords

Y, X en el | Fase 2 PBBQOBB

mend princi- | Fase 3 QBQCBB

pal. Un men- | Fase 4 SBFQBB

saje confir- | Fase b DBKQBB

maréa la acti- | Fase 6 NBTQEB
| Fase 7 PCTOBB
i Fase 8 RFTQBB

! GAME BOY ARVANCE




BB | www | zetasuperuegos.som

e M = A xs0x O BAVECURE.
01> Final 01> Halo D1> Resident Evil
Fantasy X Shootem-up B Microsoft Survival Horror B Capram

RPGE B Sguaresoft

02> Commandos 2
Estrategia @ Pymo Studins

03> Medal Of Honer
Frontline
Shoot'em-up 8 EA Games

04> Metal
Gear Solid 2
Aventura | Konami

05> Pro
Race Driver
Conduccion ECodemasters

D6> Onimusha 2
Avertura 8 Capcom

07> Stuntman
Conduccion | Infogrames

08> GTA 3
Aventura 8 Rockstar

09> Spider-Vian
Arcade 8 Activision

10> Prisoner OF War
Aventura B Codemasters

02> Commandos 2
Estrategia B Pyro Studios

03> Bufify: TVS

Aventura @ Liniversal int.

04> Spider-Man
Arcade B Activision

05> Max Payng
Shoot'em-up 8 Rockstar

06> Hunter: The
Reckoning
Arcade 8 Interplay

D7> Turok
Evolution
Shooter B Acclaim

08> Gun Valkyrie
Shoot em-up B Sega

09> Star Wars
Jedi Starfighter
Shoot'em-up B Lucas Arts

10> NBA
Inside Drive
Oeportivo B Microsoft

02> Rogue Leader
Shoot'em-up B LucasArts

03> Spider-Man
Arcade ®m Activision

04> Pikmin

Puzzle B Nintendo

05> Capcom Vs
SNK 2 ED
Beat'em-up B Capcom

06> Pikmin
Puzzle m Nintendo

07> Tony Hawk’s 3
Pro Skater
Deportivo B Activision

08> Burnout
Conduccian | Acclaim

09> Bloody Roar
Primal Fury
Beat’'em-up B Hudson Soft

10> Super Smash
Bros. Melee
Beat'em-up B Nintendo

EL: I E|

SUPERJUEGOS

PSone.. & CRESSES. ®

D1> Final 01> Super 01> SMW: Super D1> Shen Mue I
Fantasy Ant. Mario Sunshine Mario Advance & FREE m
RPE 8 Souaresoft Plat.30 m Nntendo-GC Plataformas & Nintendo

02> Virtua
02> Final D2> Winning 02> Golden Sun Tennis
Fantasy VI T Eleven 6 RPS B Nintendo Deportvo m Sega
RPG m Squaresoft Deportivo B Konami-PS2

03> V-Rally 3 03> NBA 2K2

03> Final 03> Genso Conduccion m in mes Deportivo | Sega
Fantasy IX Suikoden Il

RPE m Squaresoft

04> Capcom VS
SNK Pro

Beat'em-up ® Capcom

05> Formula
One Arcade
Conduccion m Sony CE.

RPE m Konami-PS2

04> Auto
Modellista
Conduccion m CepoomPSe

05> Ikaruga
Shootem-up a Teasure-0C

04> CT Special
Forces

Arcede sViging = o8

05> Stuart
Little 2
Arcade m Acthivision

04> Phantasy
Star On-Line V&

RPG On-ine m Se

05> Crazy
Taxi 2

Arcade B Sega

o
o




007: AGENT UNDER FIRE 64,95
BURNOUT 59,95
CRAZY TAXI 59,95
INTER. SUPERSTAR SOCCER 2 69,95
LUIGI'S MANSION 59,95
NBA COURTSIDE 2002 59,95
PIKMIN 59,95
SPIDER-MAN: THE MOVIE 67,95
SUPER SMASH BROS, MELEE 59,95
VIRTUA STRIKER 3 59,95

CONSOLA GAME CUBE : o 67,95} E: BLUE STORM
NEGRA O MORADA m GRS =

J\/\J\,\/\/%
NovodAde.r

PRO TENNIS WTA TOUR  RESIDENT EVIL WARZONE DOSHIN THE GIANT
ST T S : SiE 3008

LARGO WINCH
€. BANDICOOT: W. OF CORTEX
BARBARIAN
TETRIS WORLD
RALLY CHAMPIONSHIP octubre
TIME SPPLITERS 2 octubre

AGGRESSIVE CASTLEVANIA:
INLINE HARMONY OF DISSONANCE

RRY POTTER SCOOBY DOO: THE SUM OF ALL FEARS:
Y LA PIEDRA FILOSOFAL THE MOTION PICTURE ~ PANICO NUCLEAR

g

;
]

Jy

GANE B

DISNEY MAGICAL QUEST
WIZARDRY

MOTO RACER

ISLAND EXTREME

SSX TRICKY

M. OF HONOR UNDERGROUND
MATT HOFFMAN PRO BMX
SMUGGLER’S RUN

BOULDER DASH

romeciones vibdas bosto fin de existencion y no .
| pedidos por teléfono [ENFIREAREIRE) e e f,‘piofé’:.,. pedldos por internet [V RITN IR H T
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DNA:
DARK NATIVE APOSTLE

DELTA FORCE
URBAN WARFARE

HARRY POTTER
Y LA PIEDRA FILOSOFAL

PlayStation

GITAROO MAN

PRO TENNIS

WTA TOUR

SUPER TRUCKS

DIGIMON

DIGITAL CARD

LARGO WINCH

: 29,95

PlayStation

Expertos en informatica

AGGRESSIVE
INLINE

BRITNEY'S
DANCE BEAT

CONFLICT
DESERT STORM

GUM BALL 3000

SCOOBY DOO:

NIGHT OF 100 FRIGHTS SLAM TENNIS

SMASH COURT TENNIS

DINO STALKER o

<\ 4
S VYW

FINAL FANTASY X 64,95
GT CONC.: 2002 TOKYO-GENEVA 39,95
GTA N 62,95 &
INTER. SUPERSTAR SOCCER 2 59,95 E
MEDAL OF HONOR FRONT LINE 64,95 S
SPIDER-MAN: THE MOVIE 64,95 @
TOUR DE FRANCE 59,95
V-RALLY 3 57,95

2095 8
27,95 &

CONTROLLER D, SHOCK 2 SONY
DVD REMOTE CONTROL SONY

MEMORY CARD SONY 8 Mb. 39,95 3
VOLANTE FERRARI 360 RED ED. 57,95 §

NEED FOR SPEED
HOT PURSUIT

MEN IN BLACK 2:

ALIEN ESCAPE MYST lll; EXILE

™ IN BL AL

SOLDIER OF FORTUNE: STAR TREK VOYAGER:
GOLD ELITE FORCE

THE OPERATIVE:

TEKKEN 4 NO ONES LIVES FOREVER

PLAYSTATION PS One
+ MONSTRUOS S.A:
ISLA DE LOS SUSTOS
S

FINAL FANTASY
ANTHOLOGY

DIGIMON DRANGON Z:
RUMBLE ARENA ULTIMATE BATTLE 22

LILO & STITCH:

TROUBLE IN PARADISE STUAIH LITTLE 2

MayStation PlayStation

ULTIMATE FIGHTING

CHAMPIONSHIP VAMPIRE NIGHT

PLAYSTATION PS One
+ HARRY POTTER Y
LA PIEDRA FILOSOFAL
-,
At

FORMULA ONE
C D

CAPCOM vs SNK PRO septiembre
FORMULA ONE 2001 PLAT.
ATLANTIS PLATINUM septiembre
SPIDER-MAN 2: E. ELECTRO PLAT. octubre
SPEC OPS AIRBURN DIVISION octubre
KLONOA BEACH VOLLEY octubre
METAL SLUG octubre

HELLBOY octubre

TONY HAWK'S septiembre

PRO SKATER 3
= |

. - Pro nes vélidos hasta fin de existenci @ 0 . 5
["pedidos por teléfono [EEIEAREIIRICH oo dad et Bockl e, | pedidos por internet JRATNIUUCIICIRCE
salvo error fipegrafico y vigentes del 1 ol 30 de septismbre




Expertos en videojuegos

C. PAD THRUSTMASTER  CONTROLLER DVD REMOTE CONTROL DVD REMOTE
FIRESTORM UPAD DUAL SHOCK 2 SONY
‘_. : E: . Sy '
i - 1 PLAYSTATION 2

J. THRUSTMASTER MEMORY CARD PISTOLA LOGIC 3 VO
TOP GUN FOX 2 SONY 8 MB P99G2 LIGHT BLASTER ~ PRO PLAY MONZA

99G2 LIGHT
5 dnae> BLASTEI

PLAYSTATION 2
+ DVD REMOTE CONTROL STEPS

F1CHAMPIONSHIP F1 RACING
SEASON 2000 CHAMPIONSHIP LOTUS CHALLENGE MIDNIGHT CLUB
> ‘ Terrot 100%

QUAKE Il RESIDENT EVIL CODE:
REVOI.UTION CLASSIC VERONICA X

'3
‘\j _nmﬂr,w«_"

55X SNOWBOARD
SPY HUNTER SUPERCROSS

Plagy
tJ}‘Sh.JH(J ne

WORLD RALLY COLIN McRAE octubre

CHAMPIONSHIP HITMAN 2 octubre

| PhayStas \| THE SUM OF ALL F.: P, NUCLEAR  octubre
ONIMUSHA 2 octubre
PAC-MAN 2 octubre
BLADE 2 octubre & L
LEGION: LEGEND OF EXCALIBUR octubre : y 4
ROBOCOP octubre Ay
SHOX octubre S
TERMINATOR

. - Pramociones vélidas hasta fin de e«istencias y
FEEETEEEITN 902 17 18 19 [Pt et pedidos por internet AR AT LU CIRE
salvo error tipografico y vigentes del 1 al 30 de septiembre




CABLE ADAPTADOR

Expertos en informatica

C. PAD INTERACT
POWERPAD

€. PAD THRUSTMASTER
PROGRAMABLE

CONTROLLER
MICROSOFT

007: AGENT UNDER FIRE

RF MICROSOFT
BLOOD OMEN 2 69,95

o

69,95 DVD MOVIE PLAYBACK
59,95 KI‘I‘ M CROSOF'I'

GENMA ONIMUSHA
GUN METAL
HALO

JOYSTICK LOGIC 3
ARCADE STICK

MEMORY UNIT
MICROSOFT

VOLANTE THRUSTMASTER
360 MODENA

HUNTER: THE RECKONING
INTER. SUPERSTAR SOCCER
MAX PAYNE

MOTO GP

PROJECT GOTHAM RACING
RALLISPORT CHALLENGE
SPIDER-MAN: THE MOVIE

69,95
69,95
67,95
59,95
59,95
72,95

69,95 ‘.‘@l" [

STAR WARS: JEDI STARFIGHTER 69,95

A
/

D VWY S

i AT
NOovedAdes
7NV

GEOFF CRAMMOND'S
GRAND PRIX 4

PRO TENNIS

SHADOW
WTA TOUR OF MEMORIES

AMPED FREESTYLE
SNOWBOARDING

]

SUPERPACK DREAMCAST DREAMCAST + 2 CONTROLLER + KEYBOARD
(TECLADO) + VOLANTE RACE CONTROLLER + 4 JUEGOS (CONSULTAR)

P el 902 17 18 19

i

SLAM TENNIS

KEYBOARD
(TECLADO)

BRUCE LEE: BUFFY
AGGRESSIVE INLINE QUEST OF THE DRAGON THE VAMPIRE SLAYER
a ] , E -l

S§SX TRICKY

i
DINO ¢RISEES

.
el

19,95

VANISHING
POINT

Promaxiones vélidas hasta fin de exivencios y no
ccumulables a oiras oferfas o d-mmmos Fmr 03 waudos
solve error hpogrélhco wigentar del 1

COMMANDOS 2:
MEN OF COURAGE

x P
PAMMANDNG

TUROK
EVOLUTION
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CREACION NUEVOS
Centro MAIL
Si eres un profesional del sector

y quieres formar parte de nuestra
red de franquicias, lloma al:

917 791 307

CUPON DE PEDIDO Deseo recibir los articulos que detallo a continuacién, l ¢Coémo realizar tu pedido? I
SISTEMA

DESCRIPCION

UDS. PRECIO

- TOTAL

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

Por Fax: 913 803 449

Por Correo elecirénico: pedidos@centromail.es

Por Internet: www.centromail.es

Los dalos personales de este cupdn serdn incluidas en un registro de la Agencia de Proteccién
de Datos. Para la rectificacién de algtn dato, deberas llamar a nuestra icio de Atencion
al Cliente, telélono 902 17 18 19, o escribir una carta a la direccién abaje indicada.
Sefiala si no quieres recibir informacion adicional de Centro MAHL { ).

Pedido realizado por:

Envio por Transporte Urgente
Espaiia peninsular + 3,58 %€, Baleares + 4,78 €

IMPORTE TOTAL

¢Co ibir # dido?
I; mo recibir tu pedi ob

Por Transporte Urgente

Nombre Apellidos

Calle/Plaza

Ciudad

Provincia

Tarjeta Cliente SIL] NO[J Nomero

~ Precios impuestos induidos. Validos hasta 30-09-2002

Nuestro deseo es que disfrutes lo antes posible de ty pedido. Pora ello ponemos a by
disposicién un servicio de Transporte Urgente gracias of cul podrés recibir fu pedido
en un plazo aproximado de 48/72 horas. £l coste de este servicio -en el que esta
incluido tambign ef embaloje, y el seguro—es:

Espafia peninsular  + 3,58 € Boleares + 4,78 €

PARA PEDIDOS SUPERIORES A 60€ EL PORTE ES GRATUITO.
(Sélo Peninsula y Baleares).
Achyalmente, fodos nuestros envios se realizan Contra Reembolso. No envies

dinero ahora. El pago, en metalico, deberés realizarlo o recibir el producto.
Centro MAIL - C% Hormigueras, 124. Ptal. 5, 5° F - 28031 MADRID




=l

VA | Letasuperjuegaos oo

Gene
He leido ¢ [
perJueqd aio, con lo que
o estoy . Un lector te
preguntsd i generacion de
consolas en tiempo real
Z comparable a 1o

as como Mons-—
€ual ha sido mi
gue tu contesta-
dran hacer eso y

gue deberiamos
alistas, ¢no te pa-
mucha ilusion por
las del futuro,
tonsola domestica
oo real graficos
1o gue se consi-
pagen prerenderizada,
‘0 de que tendra que
racion de conso-
1as, y mas de dos.
vidd o Campo. Via e-mail.
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RPG’s para GameCube

Final Fantasy VII

Dario, via e-mail.

jHola! Me llamo Dario y uitima-
mente tengo algunas dudas:

B ;Para cudndo el Zelda de Ga-
meCube’?

m ;/Qusé juegos de rol hay para Ga-
meCube’

m /Cudl es la mejor de éstas tres
consolas: Xbox, PS2 y GameCu-
be’?

B /£l Golden Sun saldré para Ga-
meCube?

m Al parecer, en Estados Uni-
dos se pondra a la venta en
febrero de 2003, pero aqui
aun no se sabe.

m Ninguno. Misteriosamente,
atin no ha salido un RPG rele-
vante, ni aqui ni en Japén.

® En mi opinion las tres son
muy buenas, aunque aqui tie-
nes mi breve andlisis: PS2 es
la peor técnicamente, pero
posee mds y mejores juegos.
Xbox es la mas potente, pero
le faltan algunos juegos «pun-
teros». GameCube esté técni-
camente entre PS2 y Xbox y
posee licencias (como Mario o
Metroid) que sélo Nintendo
podra aprovechar.

m Acaba de salir la segunda
entrega en Japon, pero para
Game Boy Advance. No creo
que la saga evolucione como
para llegar a GameCube.

Prirnal

Juan Carlos, via e-mail.

Hola Doc. Me llamo Juan Carlos
y tengo unas cuantas dudas que
seguro que vas a poder respon-
derme:

W ;Van a salir nuevas partes de los
juegos Medievil, Colony Wars y
Castlevania?

m ;Cudndo Square va a hacer el
remake del maravilloso Final Fan-
tasy VII?, /el fracaso de su pelicu-
la afectd al mundo de los video-
juegos?

m /Actualmente como estén las
ventas de las tres consolas actua-
les?

m Ahora que PlayStation esta a
punto de pasar a peor vida, /cud-
les son los 5 juegos que pasardn a
la historia?

m /Es cierto que al PC le queda
cada vez menos vida en esto de
los videojuegos?

m Los creadores de Medievil
estdn a punto de poner a la
venta Primal, para PS2. Psyg-
nosis seguro que nos sorpren-
de con alguna secuela interes-
telar para PS2 de Colony
Wars. Castlevania, por ahora,
tan sélo continua la saga en
Game Boy Advance.

m Hace unos meses, Square
confirmé que, aunque el desa-
rrollo del remake estaba es-
tancado, el juego no seria
cancelado y saldria a la calle.

Los creadores
de Medievil se
atreven con el
hardware de
PS2 y con un
titulo més serio
que sus ante-
riores creacio-
nes.
Protagonizado
por una fémina
y situado entre
la vida y la
muerte, esta
aventura pro-
mete dejarnos
con la boca
abierta.

LINEA DIHBCL_I

Enviad las pregustas a
doc superjuegos@grupozetacs
0 a Ediciones Reunidas SA.
0'Dannell, 12, 28009 Madrid.
Escribid en el sobre Linea
Directa con loc
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Metal Gear

El nuevo Doom
promete alcanzar
un nuevo nivel en
jugabilidad y cali-
dad gréfica, en lo
que al mundo del
PC se refiere.

m PS2 gana por goleada (de-
bido a su permanencia en el
mercado) y GC y Xbox se pe-
lean por el segundo puesto
{gracias a la bajada de precio
de la mdquina de Microsoft).
m Hay tantos... Gran Turismo,
Metal Gear Solid, FFVI, Silent
Hill, Tekken 3...

m Todo lo contrario. El hard-
ware de PC cada vez es mas
potente y permite la creacion
de mejores juegos.

Gran Turismo 2

Silent Hill

~ Doonm [?'J_L"; G

King’s Field

Emilio Castillo. via e-maill.

Hola Doe. Quiero preguntarte al-
gunas cosas:

m /Qué opinién te merecieron en
su dia los colosales King's Field
de From Software’?

m /Crees que hubiera modo de
conseguir el King's Field original
japonés?

B ;/Qué pasé con The Punisher?

S

BrcamomeTaho

CALIENTE. Al fir £z
dido a incluir ia opcian £

FEMPI.ADU. La esperada bajade de pr
P52 aun no llega. 4bajara en nbre

I FRID. Con Ia potencia de Xbox. empiezan a des-
cuidarse algunas conversiones a PS2.

T TeRken 3
T

npy.

m En su momento fueron un
aliciente para los amantes del
Survival Horror. Aunque des-
pués se mejoré el apartado
gréfico, la mecanica ha se-
guido inalterable.

®m Busca en alguna tienda
de importacion que tenga
titulos -muy- antiguos.
m Ahora es guay, por-
que vive con su «gor-
dita» en Paraguay. Por
suerte perdimos el con-
tacto con él.

| ‘\“
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El Tozo. Bienvenido tron. Ya echa-
bamos en falta en nuestro club un co-
leoptero nalguirepleto como td. Eso
s1, a ver s1 te estiras un poco con
las cartas y las das un formato ade-
cuado, es decir, con alguna pregunta,
etc. .. Recuerda que esta seccion es,
basicamente, un consultorio urbano.

Olga Medina. Oue nilagro que
volvieras a la vida... Aungue eso Si,
despues de conocer al Yeti en persona,
pues como gue era logico que la impre-
sion te enmudeciera. Lo raro es que te
hayas recuperado. Pues me alegro, a
seguir bien y continua pellizcando ma-
chotes, como acostumbrabas hace anos.

Adolfo. Tu insistencia por apare-
cer en esta seccion 1lega a ser enfer-
miza. Eres capaz de visitar cualquier
plato de television por tener algo gue
contar y de esta manera Crees que me
das envidia. Cuando salgas en un pro-
grama serio, te prometo hacer el Cami-
no de Santiago andando de rodillas.

SITYSNINOD4709

Se sale. Este
dibujo de
Eduardo se sale.
Y aprended de él,
que sigue fiel mes
a mes a su cita.
No como otros,
que en verano
hacen huelga de
manos y no me
mandan nada.

Eduardo

Paniagua

La pesadilla que se
muerde la cola

Chupichupiman. Albacete

Qué pacha Golfo. Por fin me he
armado de valor y me decido a
escribirte, aungue sé que me vas
a poner a caldo.

m Es lo que hay, majete. Aun-
que sabéis que en el fondo os
aprecio, me pagan por insulta-
ros... Aunque en tu caso es
describirte.

perdona... Pero mira, antes ha-
. cia 8 pdginas y ahora 1, y co-

bro considerablemente mas.
No me fastidies el chollo.

i De esos tiempos, quiénes que-
i dan aun contigo trabajando.

® Pues quedan R. Dreamer,
i The EIf, Nemesis y The Scope.
| El cuarteto lalalé del videojue-
, go. Mayerick y De Licar tam-
¢ bién dan la lata por la redaccién

de vez en cuando.

Aungue no te lo creas, te sigo
desde Jos tiempos de Mega Se-

deojuegos de la historia), y pese
a que tu nivel ha descendido, te
sigo admirando.

m Y eso que no me has visto
en traje de baiio. Pregiintaselo
a tu novia y te contard. Y claro
que aquellos eran tiempos me
jores. Estas hablando de hace
unos 10 afios... Y la edad no

s sanam ®

Y €

[ I Genial su dibujo d 3

El Tozo

I 2 Paor sus cartas lamentables |

Olga Medina

I 3 Aros despues, vuelve al redil

Abel Granados

I LI Por dedicar su tiermpo a la causa

Nico & Seba

. Por su historia sobre «Baupencos

Eduardo

Paniagua

. Describeme los cambios més
' acusados en vuestros cuerpos.
ga (la més divertida revista de vi- |

m Yo estoy considerablemente

. mds atractivo y glamouroso; R.
' Dreamer parece un chavalin;

Nemesis sigue igual, aunque

i con 20 kilos mds; The Elf y The
' Scope tienen menos pelo que
¢ las piernas de una barbie; De

Ldcar sigue igual de feo y barri-

i gén y Mayerick, en vez de gra-
. nos, ahora tiene agujeros.

Granados

Aprended también
de Abel, que le dan
igual los calores
veraniegos y se
acuerda de mi. En
septiembre me ha

quedo a la espera.

Asi me gusta, que
reflejes con total
exactitud y la mas
objetiva creatividad
las diferentes partes
de mi cuerpo muscu-
loso. Y es que cuan-
do uno nace bonito...

prometido mandar-
me mds, asi que

va

nTeAnecio




Las guias secretas para chicos y para chicas

mega

Megatop regresa de las vacaciones con mucha energia. Y como queremos hacerte mas
llevadero el inicio de curso, con la revista de septiembre te regalamos las guias secretas
s¢lo para chicos y sélo para chicas, Entérate de las claves para triunfar en clase, en casa,
con los colegas y con los ligues. colegas y con los ligues. jAh! Y leyendo estas guias
también podrds saber como es el sexo opuesto. Este mes, el reportaje estrella de Mega-
top te lo cuenta todo sobre el estreno cinematogréafico del mes: Men In Black (1. El pro-
pio Will Smith te explica, en una divertida entrevista, cémo revivié la experiencia de
cazar alienigenas. La otra pelicula que merece
un buen reportaje es la de Las Supernenas, las herolnas animadas con fans en todo

el mundo y cuyo lema es salvar al mundo. Ademaés, todas las novedades de los artistas
latinos que mas triunfan: Enrique Iglesias, Juanes, Man, Shakira, Thalia, Paulina Rubio,
Christina Aguilera... Estuvimos en la Arcarons Escuela Off Road, un centro de formacin de
jévenes motaciclistas. Te invitamos a descubrir el Parque Selwo Aventura de la Costa del
Sol y sus aulas de la naturaleza. jAh! y como siempre en Megatop, los posters méas cafie-
ros, los test y pasatiempos mas divertidos v la guia coleccionable de las ediciones Oro,
Plata y Cristal de Pokémon. jQué pasada de revistal

3 GTA Vice City: reportaje exclusivo
yStatlonE sobre la joya de Rock Star

Revista Oficial - Espana
‘REPORTAJE : PlayStation 2 Grand Theft Auto 3 ha sido el juego sensacién del afio pasado. A
EkCLUSNO' e g pesar de su controvertida temética, que nos pone en la piel de un
Y gangster sin escripulos y que nos obliga a realizar los trabajos mas
o b S sucios que podais imaginar, supo ganarse las simpatias de un buen
Hitman 2 \\_'—/ 3 ! : numero de usuarios. En este nimero os presentamos en primicia
: mundial Vice City. Ademds, y también en exclusiva, nos fuimos a Las
Vegas para asistir a la presentacion del catdlogo de Midway, con Mor-
tal Kombat Deadly Aliance y Haven como estrellas principales. Y,
como cada mes, todas las previews de los juegos venideros (Tekken
4, Timan 2, Shox, Turok Evolution y Burnout 2 como destacados), y las
reviews de los juegos que estan a punto de salir a la venta (Stuntman,
Pro Race Driver, Project Zero...), con mencién especial a Commandos 2
pues incluimos la primera parte de la guia del juego, para que no te quedes atascado en ningun
momento. Y como cada ndmero, un DVD con las demos mas interesantes, esta vez con Stunt-
man, Project Zero, Fire Blade, Army Men RTS y Men In Black Il. También encontrarés un trailer
de El Sefor De Los Anillos. Todo ésto por sélo 6 Euros.
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Con la SUPER MINI de septiembre
te convertiras en Supernena

Con la Saper Mini de septiembre te convertirds en una Supernena. Para empezar, vas a encontrar
un reportaje sobre el estreno de Las Supernenas. La pelicula. Ademas, te presentamos a algunas
supernenas de carne y hueso, te regalamos el péster de la pelicula, te damos las claves para que
td misma llegues a ser la nena con més encanto del universo. Si te gustan Pétalo, Cactus y Bur-
buja no te pierdas nuestra seccién «Vamos de tiendas», donde encontraras lo mejorcito de las

nenas para que puedas lucirlo: desde mochilas hasta mufecas de peluche parlan-
chinas. También te hablamos de otros estrenos de cine, como la nueva pelicula
protagonizada por Doraemon, el gato césmico, o del regreso de Los Hom-
bres de Negro en Men In Black II. Te presentamos a Las Ketchup, que
este verano han arrasado. jAh!, y para que puedas anotar tus mejo-
res recuerdos de las vacaciones, Stper Mini te regala un estupen-
do bloc hologréfico. jNo te la pierdas!
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ally Champiaship
) cancelacion de su presen-
1a pasada feria E3 celebra-
Angeles, por fin tenemos
Tas imagenes de WRCZ. La
el mejor simulador de

ble del original, Spi-
Studios. Como puede ob-

Fantasy Crystal
b« Tras HuMerosas especu-
PSRentidus y conunlcados,
revelado el futuro de 1a
“en Gamefube. Ha sido
en un spot para la
pSa donde aparecian va-
ximos lanzamlentos mas
14 que ha difundido las
oc (e FF: Lrystal Chro-
e juego parece saca-
la saga Secret Of HMana.

Xbox. Ya es ofi-
Se venta rumoreando desde
[euando se presento el

Juego) ya ha sido con-
d madre de 1a cria-

para compatibles, y
Sera en mayo de 2003.

CAPCOM

Clock Tower IlI

Estas son las primeras iméage-
nes de la nueva entrega de una
de las sagas de terror por excelen-
cia. CT3 se desarrollard en Lon-
dres, en el interior de un misterio-
s0 hotel. En él la protagonista,
Alyssa, deberé escapar de su in-

Las escenas de accion se intercalaran con
las de investigacion por la ciudad.

cansable perseguidor. Esta vez no
se fratard de un maniaco armado
con unas tijeras, sino de varios
monstruos diferentes que habitan
en una dimension desconocida.

SQUARESOFT

Final Fantas!_! I & II

| préximo 31 de octubre, a un

precio de 3.800 Yenes serén
lanzados en el mercado japonés los
remakes para PSone de las dos
primeras entregas de la saga de rol
por excelencia, Final Fantasy. Apa-
recidos originalmente para la 8 bits
de Nintendo, ambos juegos han
sido mejorados en muchoes aspec-
tos para su paso a la consola de

Todos aquellos que disfrutaron en su dia
con las versiones originales observaran
grandes cambios en los remakes.

Sony. Se han anadido espectacula-
res intros y endings en FMV, el ma-
pa general ha sido recreado en 3D
y el aspecto general de los gréficos
ha sido actualizado, acercandolos a
los de una consola de 16 bits. Las
opciones de guardar partida, asi co-
mo el sonido, también han sido ac-
tualizados. AUn no se conoce su
destino en Occidente.

SEGA

Phantasy Star Collection

| préximo mes de noviembre

aparecerd en EE.UU. una reco-
pilacién para GBA que incluye los
tres primeros Phantasy Staren
dos versiones diferentes, la nor-
mal y la actualizada.

Es una ldstima que no se haya
incluido Phantasy Star IV, sin duda
el mejor de la saga.

ULTIMA HORA 1§
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PlayStation 2 iMALDITA REVISTA!
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