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22> BMX XXX,
Bicicletas y chicas
€on poca ropa y mu-
chos atractivos.

30> Virtua Ten-
nis 2. Sega ofrece
a los usuarios de PS2
el mejor juego de te-
nis de la historia.

32> Metroid
Fusion. La mitica
heroina de Super
Nintendo aterriza en
GameCube.

34> Harry Pot-
ter y La Cama-
ra Secreta.
Acompania a Harry
en su segundo curso
en Hogwarts.

40> Blinx.

Un plataformas pro-
tagonizado por un
felino que tiene la fa-
cultad de modificar
el tiempo.

42> El Senor
De Los Anillos:
La Comunidad
Del Anillo.

La vision de Vivendi
del mito de Tolkien.

86> Trucos.

Te ofrecemos todos
los cédigos y trucos
para que alucines
més si cabe con el
genial GTA Vice City...

Primal

Una aventura obra de los creadores
de la saga Medievil que se desarrolla
en un mundo que cruza el umbral
entre la vida y la muerte de una for-
ma magistral.

S5tar Wars: Las

Guerras Clon

Participa en la contienda bélica mas

decisiva de la saga galactica de |
George Lucas, partiendo de la ‘
impresionante batalla de Geonosis.

The Getaway

Todo el mapeado del centro de
Londres representado al pixel en
una genial aventura repleta de
accion, coches, disparos y lenguaje
muy agresivo. Espectacular.

GTA Vice City |

Més grande, mas largo y con mu-
chas mas sorpresas. Quiza el mejor
juego para PlayStation 2 que ha
salido hasta la fecha. El simulador
de macarra por antonomasia.

Starfox
Adventures

En su primer y tltimo juego para
GameCube, Rare supera todo lo
visto en una combinacién magistral
de aventura y accion.

Haven: Call Of The
King

Es la gran sorpresa de estas
navidades. Un juego multigénero
obra de los magos de Traveller’s
Tales con su calidad por bandera.

Mario Party 4

Los personajes clasicos de
Nintendo vuelven a la carga en
este nuevo Party Game de tablero,
con nuevas y divertidas propuestas
que os entretendran durante horas.

Guias The Thing,
Kingdom Hearts y
Dragon Ball Z

Tres completas guias para llegar al fi-
nal de estos juegos y descubrir todos
y cada uno de sus secretos.
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No ha podido ser. Si no re-
cuerdo mal, desde estas Ii-
neas os anuncidbamos
hace un afio que, el
2002, seria el afio de la
conectividad de las
consolas a la Red de Redes,
el afio del juego online, el afo en el que se
cambiaria el concepto de videojuego, pasan-
do de una dimensién doméstica a una glo-
bal. Pero no ha sido asi. Por las razones que
sea, en cierta forma las companfas se han
«dormido» y tendremos que esperar ain va-
rios meses hasta que podamos disfrutar ple-
namente de lo que todo el mundo augura co-
mo la gran revolucion del entretenimiento
audiovisual via consola. Quizd un poco tarde,
ya que considerando que las mdquinas salie-
ron a la venta con la posibilidad del juego en
red como una de sus banderas, lo cierto es
que, en el mejor de los casos,tendremos que
esperar dos afios y pico en el caso de PS2,y
un arfio en el de Xbox, para poder disfrutar de
las posibilidades «ocultas» de estas consolas.
Aqui podriamos emplear el recurrente refrdn
de «mds vale tarde que nunca», pero lo cierto
es que, en cierta forma, se nos ha privado de
unos meses de divertimento online que, si ha-
béis tenido la ocasién de probarlo via PC, os
aseguramos que vale mucho la pena. Pero la-
mentablemente no queda otro remedio que
mantenernos a la espera y tener la confianza
de que la espera valdrd la pena. Estaréis con-
migo en que es mejor esperar si el trabajo se
hace bien, que disponer de algo a medias o
carente de unos minimos exigibles.
En otro orden de cosas, también debemos
hacernos eco del millén de consolas que, se-
gun Sony, estdn ya en los hogares espafioles.
Una cifra tan redonda como impactante, que
esperemos que se refleje en las ventas de jue-
gos de estas navidades. Ya sabéis, cuantos
mds juegos originales vendidos, mds dinero
para crear nuevos titulos, mds y mejores que
los conocidos. Y le deseamos un futuro simi-
lar a Xbox y GameCube, que siguen con su
paso firme y consistente para lograr que las
navidades de 2002 sean también suyas.

PRESS STARI
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Percusion. ritrmo
U espectaculo

Que estuviéramos
en pleno cierre de ed-
cién no fue obstaculo para gue toda la
redaccion en pleno acudiera a la cele-
bracién del mas de un millén de PlayS-
tation 2 vendidas en Espana. Ademas
de hacer el ridiculo y de sustraer cuanto
elemento decorativo estuviera a mano,
los miembros de |a revista destacaron
por su comportamiento intachable y por
su sacrificio en pro del testeo de las bebi-
das que se ofrecfan a los asistentes. Ade-
mas, para apoyar el espectaculo de la fies-
ta, gentilmente se ofrecieron a actuar re-
presentando algunos de los personajes de
los videojuegos mas renombrados de
PS2. Asi, Dani3PO hizo
una magistral re-
presentacion de los
zombies de Resident
/ Evil, apoyado por The
Scope, gue realizd su
show en el baro; Doc hizo
del Raziel de Soul Reaver,
absorviendo vidas humanas,
etc... Pero lo importante fue
que los casi 1.000 invitados cele-
bramos juntos el éxito de una con-
sola gue alcanza en estas navidades
su madurez y a la que le queda
mucho juego.

El grupo artis-

tico Mayumana puso la guinda a

la fiesta, con su espectacular

' actuacion repleta de percusion,

ritmo y baile que cautivo a todos
los asistentes. Una especie de
mezcla entre musica y teatro total-
mente diferente a los usos habitua-

les y que con
los méas particu-
lares instrumen-

tos de percusion

(observad las

fotos), se va

dando forma a un
espectaculo
impresionante en

cuanto a creativi-
dad y originalidad.
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SONY LC.E.

Sony y la Navidad

Los dos
titulos

punteros
de Sony
para estas
navidades,
The
Getaway y
WRC IL

[P ey ———————

=

El pack de
Spider-Man,
incluye la
edicion DVD
de la pelicula, el

remoto y PlayStation 2.

w2S
praysution®

mando de control

ony C.E. esta preparando

tres pack especiales para

estas navidades. Dos estén
basados en sendos titulos dis-
puestos a arrasar, The Getaway y
WRC Il Extreme. El tercero se ha
inspirado en la
pelicula Spider-
Man, cuya ver-
sién incluye el
DVD del filme,
el mando DVD
de control
remoto y la
PS2. La compa-
fiia también ha
anunciado sus

planes para la puesta en

marcha del juego en red de banda
ancha para Europa que se hara
efectivo en la primavera de 2003.
Con dicho motivo Sony C.E. lan-
zaré al mercado un pack especial
gue incluira un juege On-line, un
Adaptador de Red Ethernet para la

1 wnw‘_»

conexién y un disco con demos
de los titulos para jugar en red
que se pondran a la venta a lo
largo del proximo afic. SOCOM,
Hardware, Destruction Derby 4,
Online Arena o Twisted Metal
son algunos de los juegos de
esta primera hornada. Las prime-
ras pruebas comenzaran en el
Reino Unido antes de gue termi-
ne el 2002, para comenzar en pri-
mavera en dicho pais y después,
a lo largo del ano, ir invadiendo el
resto de los territorios PAL.

En diciembre Sony C.E. pondréd a la
venta 3 packs especiales con la consola.
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INTENDO

Hitman 2 para GC

Hamtaro

| asesino a sueldo

mas buscado esta

a punto de dar el
salto a GameCube.
Después de haber sem-
brado el panico en
PlayStation 2 y Xbox,
los usuarios de la con-
sola de Nintendo van a

poder disfrutar con un
titulo dirigido a un publi-
co adulto, que cada dia
tiene mas fuerza en este
sector. El juego lo esté
desarrollando la compa-
fifa 10 Interactive y no
esta previsto que sufra
cambios respecto a otras
versiones. Su fecha de
lanzamiento esta pre-
vista para la primave-
ra de 2003.

anime |aponés,

hamster al
gue el juga-
dor tendra
que conducir
por su parti-
cular mundo,
resclviendo

intendo sigue cui-
dando a los usua-

Color. En esta ocasion
con un divertido juego
basado en un popular

Hamtaro. Su protago-
nista es un simpatico

Haz nuevos amigos y recoge a
todos los hamsters resolvien-
do ingeniosos puzzles.

puzzles, aprendiendo su
lenguaje y encontrando a

rios de Game Boy todos los «Ham-Ham:
para que vuelvan a estar
juntos vy felices. El juego
se pondra a la venta el 2
de enero de 2003.
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Mo jugaras con Efernal Darkness.
El jugara contigo.
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juegoy 1 Shaolin Wheel 0f Life
ha sido:
Jonathan uez Lugue (SEVILLA)

s de 1 Capcom Vs. SNK Pro y

lin Wh_eel Of Life son:

Carlos J.
Juan Solé
Guillermo
M?* Elena Ri
Salud de las
Yanis Haro
Cristina Fe
Jorge Rod
Sandro Mil
Juan José
Joel F. Ra

(BARCELONA)

5 Guzman (CADIZ)
0 Estrada (ALMERIA)
Sinchez (ALMERIA)
Sanchez (MADRID)

'z Infante (SORIA)
Aymerich (PONTEVEDRA)
Dominguez (HUESCA)
Racimes (CANTABRIA)
Padron STA. CRUZ DE TENERIFE

ar Leo (MURCIA)
Ruiz (VALENCIA)
Vela (MADRID)

onte Barros (LA CORUNA)
Bascuniana (ALICANTE)

& Moreno MURCIA

G* (STA. CRUZ DE TENERIFE)

as Fernandez (MELILLA)

sta Moreno (ALICANTE)
Rodriguez (BARCELONA)

llado (MALLORCA)

| | dndez Garcia (SEVILLA)

Pascual Padilla (MURCIA)

‘cia Godds (BARCELONA)

quez Garrido (MALAGA

sbedo (SEVILLA)

s Gregorio Diaz (MADRID)

el Garcia Pérez (MADRID)

' Martin (MADRID)

{STA. CRUZ DE TENERIFE)

0 Fdez. (STA. CRUZ DE TENERIFE)

Garcia (PALENCIA)

Dominguez Gargallo (CADIZ)

0 Alonso SEVILLA

da Alsola (LAS PALMAS DE G.C))
la (SEVILLA)

ueno (MADRID)

0 Jimenez Villagran (SEVILLA)

Fernandez (BARCELONA)
re Viazguez (LA CORUNA)
ez Lucas (VALENCIA)
ez Serrano (MADRID)
cia Jiménez MURCIA

ELECTRONIC ARTS

FIFA 2003 de gira

por Espana

lectronic Arts se ha lanza-
do a una experiencia unica.
Un autobus va a recorrer

Espana de punta a punta para
mostrar las excelencias de FIFA

- 2003. Para ello han acondiciona-

do su interior para que los visitan-
tes puedan probar las versiones
del juego para distintas platafor-
mas. La gira ya comenzo el pasa-
do 5 de noviembre saliendo de
Madrid y pasando por Zara-
goza, Cataluia y la Comunidad
Valenciana. Los dias 25, 26 y 27
de noviembre el bus visitara las
ciudades de Granada, Malaga vy
Sevilla respectivamente, para
después continuar hasta Portu-
gal parando en Extremadura. El
2 de diciembre tiene prevista la
entrada en Galicia, donde reco-
rrerd varias ciudades continuando

El autobtis estd decorado de forma Hla-
mativa con jos tres jugadores elegidos
para la ultima entrega de FIFA.

su periplo por el norte de Espa-
na. Dia 8 en Asturias v el 15 en
el Pais Vasco. El viaje terminara
en Madrid del 20 de diciembre al
5 de enero. Los tres dltimos dias
en el estadio Santiago Bernabéu.

PROEIN

JK Il: Jedi Outcast

De nuevo
el univer-
s0 de
Star
Wars
sirve de
inspira-
cion para
un juego.
En esta
ocasion
protago-
nizado

Katarn.

por Kyle -

| agente rebelde Kyle
E Katarn vuelve a la accién

con una nueva aventura
basada en el universo de Star
Wars. Xbox y GC contaran con
sus correspondientes versiones
de este juego de accién. La habi-
lidad con el sable laser y las habi-
lidades Jedi del protagonista nos
conducirdn en un trepidante viaje
por algunos escenarios miticos
como la Academia Jed!, Bespin o

Nar Shadaa. Aungue también se
incluyen algunos escenarios
nunca vistos. Los responsables
del desarrollo han sido Raven
Software gue han utilizado-el
motor grafico de Quake /Il Team
Arena adaptandolo para recrear
increibles entornos tridimensiona-
les. El juego tiene previsto su lan-
zamiento para ambos sistemas a
finales del mes de noviembre del
presente ano. :

VIREBIN PLAY-JOYTECLCH

Nuevo volante Williams F1

a compaiila Joytech eligié
un escenario ideal para la

presentacién de su nuevo

volante para PlayStation 2, GC y

Xbox, el museo Williams F1
Team el pasado 17 de octubre.
Este periférico demuestra su cali-
dad y versatilidad a un buen pre-
cio. Ademas, es una réplica del
volante utilizado en el Williams F1
BMW FX23/25. Puede extraerse
de la base como enla F1yes

posible fijarlo a una superficie o
situarlo encima de las piernas.
Cuatro &ngulos de giro diferentes
con un maximo de 300 grados,
vibraciéon feedback, pedales y
palanca de cambios son algunas
de sus caracteristicas, asi como 8
leds para mostrar nivel de presion
del acelerador, reloj, ete.

El volante Williams F1 lleva palanca de
cambios, pedales oscilantes analégicos,
botones, vibracidn feadback, etc.




nos JUEGLGOS IIE FEGALLO,
FARFELCE L[UE YA ES NAVIIAIL.

Estas navidades comprate una Xbox por sélo 249,90 Euros y te
llevas también los juegos: Sega GT 2002 y Jet Set Radio Future’.

Oferta limitada. Valida hasta fin de existencias.

A laventa en

SEE MORE | HEAR MORE | FEEL MORE PLRAY MORE

*Precio de venta recomendado,**Precio de venta al piblico estimade para los jueges mencionados: 1204€. @ 2002 Micresoft Corporagion. All rights reserved. Xbox and the Xbox logo are either registered trademarks or trademarks
of Microsoft Corporation in the United States and/or other countries. Sega GT 2002: Copyright: @ WOW ENTERTAINMENT INC/Sega Corporation, 2002. Jet Set Radio Future Original Game @ SEGA @ Smilebit/SEGA, 2002.




CONTROLA EL BALON Y
CONTROLARAS EL JUEGO

www.fifa2003.ea.com
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RELLIXE PALCHK

Ui pack muy
compieto para la
portatil de

Nintendo. Compuesto

por una Litit bolsa

, dewviae, una luz con lupa

v un cable mulfilink para
cuatro jugadores se
convertira en un

complemento

~ incispensable para cualguier

poseedor de Game Boy
Advance Ademas, cuenta con

.

B "

1 Consola G#me Boy Advance
I Eabricante Joytec

i Distribuidor,

Virgin Play tina bateria recargabie con
§ Precia recomendado; adaptador de corriente que
29,95 Euros ) ; 4

permitira lievario comodamente
a cuaiguier parte

§ Puntuacion: 08/10
1 wwwjoytech net

WILLIAMS F1

RACING WHEEL

# Consola: PS2/Xbox/GameCube
B Eabricante: Joytech
i Distribuidor:
Virgin Play
¥ Precio recomendado:
69,95/74,95/69,95 Euros
# Puntyacion: 08/10
§ www joytechinet

| accesorio f
icdteal para los
amantes de la canduceion

El volante, se wnspia en el dal
formula 1 \Williams F BV
FiW23, contando con la liceneia
oficial de 12 gscuderfa Incluye
pedales y palanca de cambios
También cuenta con un firme
sistema de sujecian gracias a

unos -
sopores gue se ataplan a las
piernas. Y encima el disefia es
una de los mas elegantes en
@std categoria de accesorios
para consola

ILLUMINATOR PRO PALCH

unque nchuye
menos aceesonios
que el Deluxe

Pack ne por ello resulta
menos efective La luz
fluorescente con fupa
gue se puede
incorporar a Game Boy
Advance supone una
mejora considerable en fa
visualizacion de la
pantalla. Algo gue resuitara
bastante (il para disfrutar
plenamente con los juegos de

1 Consola. Game Boy Advance
i Fabricante: Joytech
¥ Distribuidor;

Virgin Play tonos oscuios La hateria
§ Precio recomendadao: i
7695 Euros recargable, adaptador de corniente

8 Puntuacign; 08/10
¥ www joytech.net

incluldo, permite una autonomia
de 5 horas al dispositive

ADVANLCED
ANALDOG CONTR,

# Consola; P52
¥ Fabricante: Joyiech
§ Distribuidor
Virgin Play
§ Precio recomendado;
18,95 Euros
§ Puntuacian 08/10
B www joytech.net

1 mando ergendmico con

bandas de goma en los
asideros para un mayor agarre,
pero con unas botones fragiies v
con demasiada sensibilidad

MEMORY CARD
S= MB

ay
§ Precio recemendada
42,95 Euros

B www joytech net

a Memory Card de Joytech de

32 MB, nos permite multiplicar
por 4 1a capacidad de fa tarjeta
oficial de Nintendo, evitando
serpresas desagradabies cuando
no hay sitio para grabar

MINI REMOTE
CONTROLLER

# Corsola; PlayStation 2

I Fabricante: Joytech

1 Distrihyidor:
Virgin Play

§ Precio recomendado;
17,95 Euros

§ Puntyacian: 06/10

§ www joytech.net

| mando ofrece un control

remota con funciones hasicas
para DVD y CD (tambien para
PSone) Se conecta en la ranura
de la tarjeta de memornia

ADVANCED
CONTROLLER

Distribuidar:

Virgin Play

22,95 Euros
1§ Puntuacion: 05/10
I www joytech.net

Cm una configuracidn identica
al oficial, presenta un boton
para activar a wibracion. Sin
embarga, los asideros son muy
anchos y muy mcomodos

MEMORY STATION
==

¥ Consclg: PS2
§ Fabricante; Joytech
§ Distribyidor;

Virgin Play

Precio recomendado:
39,95 Euros
Puntuaciin; 07/10
wwwvjoytech net

l__i Memory Station tuniciona
oMo una extension de las
tarjetas de memonid oficiales. En
ella se pueden almacenar hasta
16 MB, por lo que se dispandra de
un total de 24 M8 por tarieta

DIGITAL AV
CABLE

ACCESORIDS PRRA TOODOAS LLAS COMsOoL /s

— i B e i N e Y —

ADVANCED
CONTROLLER 2

# Consela: Xbox
§ Fabricante: Joytech
B Distribuidor:
Virgin Play
I Precio recomendado
32,95 Euros
§ Puntuacion: 05/10
I www joytech. net

Presenta pocas diferencias con
el mando oficial de la consola
¥, COMO ourre con este, su gran
tamano puede suponer un
inconveniente para el jugador

MEMORY CARD
/8716 MB

I Consola: GameCube
§ Fabricante. Joytech
I Distributdor;
Virgin Play
§ Piecio recomendado.
14,95/19,95/32,95 Euros
# Puntuacién: 07/10
1 www joytech.net

Depe;xdmndu de nuestias
posibilidades podemos evitar
les prablemas de almacenamiento
de nuestras partidas con {as
tarjetas de 4 (59 Blogues), 81119
Bloques!y 16 MB (236 Blogues)

HARDER
DRIVE

# Consolat Xbox
B Fabricante: Joytech
§ Distribuidor;
Virgin Play
§ Precio recomendado;
19,95 Euros
§ Puntuacion: 05/10
! www joytech net

U no de los accesorios mas
tiles para Xbox con
suroconector, RCA, salida S-Video
y cable dptico de audio. Tode a un
precic muy asequible

Consola: PlayStation 2
Fabricante: Joytech
Distribuidor:

Virgin Play

Pracio recomendade;
39,95 Euros
Puptuacion: 06/10
www joytech net

través del puerto USB permite

descargar las partidas en un
ordenador, o realizar el progeso
contrarig, asi como una capacidad
de almacenanuento ncreible.




n el presente niimero de SuperJuegos comienza la andadura de la seccion «Periféricos». En estas paginas analizaremos
las iiltimas novedades en cuanto a accesorios se refiere para todos los formatos de consola que aparezcan en el mercado.

La seccion se inaugura con el sorprendente catalogo de Joytech para GBA, GameCube, PlayStation2y Xbox, Virgin Interactive
distribuira sus productos en Espaiia. Productos de Logitech y Nintendo completan la primera entrega.

WAVE BIRD

intendo quicre T
romper con 1as N\
ataduras de fos cabies y

lanza al mercade un rando
inalambrico para su cansola GG
£l radio de accion del nvevo

# Consola; GameCube

I Fabricante: Nintendo

i Distribuidor:
Nintendo

I Precio recomendado;
39,90 Euros

B Puntuacion; 08/10

¥ www.nintendo.es

Wave Bird exniende su
alcance hasta 6 metros, sin
interferencias gracias a sus 16
canaies de radic frecuencia Y
con dos pilas «AA» se puede
Jugal durante mas de 100 horas

CORDLESS CONTROLLER

§ Consla. PlayStation 2
§ Fabricante: Logitech
# Distribuidor:

Logitech

§ Precio recomendado:
79,90 Euros

§ Puniuacion: 04/10

¥ wwwlogitech.com

CABLE GAME
CLIBE-GBA

# Consola; GameCube
B Fabricante Nmte'ﬁdﬂ

# Precio recomendada:
12,99 Euros

¥ Puntuacion: 08/10

I www.nintendo.es

Las postbilidades de conexidn
entre GC v GBA dependen de
ios juegos. Por hora GBA sirve
come mando alternativo y otras
funciones dependiendo del titulo

tamplio
catalogo de
neriféncos de

~ Logitech nos
b ofrece ahora un

cuidado diseno eo
volumen, Gue puede convertirlo en
un dispositivo basiante mcomodo

| de'manejar durante targos

periodos e juego. Su aleance es
de B metros y, con vibragion, las
pilas «AA» pueden tener una
duracidn de unas 56 horas

ALTO RFE
SWITCH PAL B

|!':|

_§_M GameCube
Eabricante: Joytech

stubutdor
Virgin Play

§ Precio recomendado;
11,95 Euros

I Puntuacion: 06/10

B www.joytech net

U"I"

S| no nos queda mas remedio
que optar por el sistema de
conectar GameCube por el cable
de antena, este adaptado!
resultara muy util

ALUTO R SWITECH

§ Consela: Xbox

[ | Fabrlcante Joytech

§ Distribuidor:
Virgin Play

§ Precio recomendado;
11,95 Euros

# Puntuacion: 06/10

§ www joytech.net

Cnnectaf la Xbox a un televisor
a traves del cable de antena
ya no stipondra ningGn problema
gracias al Auto AF Switch - Pal B
de Joytech

51 BLOOUES

§ Consola. Gamebube

1 ﬁgﬁftﬁdgr_
Nintende
24,99 Euros
8 Puntuacion: 09/10
1 www nintendo.es

Mﬂgorando la capacidad de la
tarjeta de memoria que ha
acompafiade a GameCube desde
su fanzamiento, Nintendo pone a
la venta una de mayor capacidad,
con 251 Biogues

GC-GEA ADVANCED
LINIS CALBE

I Consola: GC/GBA
Fabricante: Joytech
Distribuidor

Virgin Play

Precio recomendado:
11,95 Euros

I Puntuacion: 07/10

§ www.joytech.net

Se puede usar la GBA come
mando de GC, intercambiar
infarmacion entre ambas cansolas
o descargar minijuegos a fa
portatit si el juego lo permite

PANTALLA 55" TFT

4 se encuentra disponible
en el mercado, y
0s podemos /

asegurar gie ia
calidad de Ja pantalla
excede a su precio
Altavoces estéren de

10 Vatios con sonido
Surround SRS 3D, entrada
para 4 auriculares, control del
volumen, entradas S-Video y
AV y adaptador de comente
para el mechero del coche se
suman & fa merefble definicién
de esta pantalla TFT, que para
colmo se ajusta a fa consola
oMo un guante

I Distribuidor:
Virgin Play

179,95 Euros
§ Puntuacién: 09/10
I www joytech net

PANTALLA S5E" TFT

sta pantaila pertatil de alta
E:esoium{m, 4 pesar de su

faMmano INCorpora una gama
de prestaciones que nos evitara
dejar 1a consola en casa dufante
las vacasiones, La ralidad de
sonida gs envidiable, con
dos altavoces estéreo de 10
Vatins capaces fe reproducir
senide Surround SRS 3D.
Ademas, se incluye una salida
para auriculares v contiol del
volumen. {a pantalla también

| ¥ Consola: PlayStatio
§ Eabricante: Joytech

dispone de una entrada S-Video y | ¥ Distribuidor:

otra AV Y por si esta fuera poco Virgin Play

pefmite elegir entre los formatos | ¥ Erecio recomendado:
199,95 Euros

estandar, cine y 4:3 que mejor se
adapten a cada juego.

A Puntuacion: 08/10
| 1 www.joytech.net

PANTALLA 56" TFT

a pantalla de Joytech para
hox ofrece las mismas
piestaciones gue sus hamonimas
para PlayStation 2 y Game
Gube. Una definicion de imagen
que, a pesar de su tamano de 56
pulgadas nos dejara disfrutar
de los jueges plenamente en
cualquter lugar Y encima va
acompanado por una calidad de
sonido envidiable, gractas a los
altavoces esterea de 10 Vatios y
una entrada de auriculares para
no molestar a nadie. Eso st al

§ Consola: Xbox
I Fabricante: Joytech
§ Distribuidor.

contrario que GameCube, al ser glrgln Play i
: = ¥ Preciorecomendado:
la de mayor tamano, el conjunto 219,95 Furos

de pantalia y consola no resulta
tan elegante, y es la mas cafa

8§ Puntuacion: 07/10
I wwwjoytech.net
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La gargola que acompana a Jennifer serd (a clave a la hora
de superar muchas dificultades. Podré poseer a otras esta-
tuas, acumular energia para que ella pueda transformarse vy
escalar paredes, entre otras habilidades.

Las batallas se desarro-

llarén como en un

beat'em-up. Encarare-

D > Aventura

Gracias a una de las transformaciones de Primal,
Jennifer podré respirar debajo del agua. Alli tam-
bién encontrard enemigos con los que combatir.

mos al enemigo
automaticamente

‘l
Durante el
juego, la
Jennifer
que estd en
nuestro
mundo per-
manecerd en
coma en la
cama de un
hospital.

Mediante el
uso del pad
direccional
realizaremos
las especta-
culares
transforma-
ciones de
Jen.

La aventura mas oscura llega a P52

Formatn > OVO-ROM  Coung ia > Sony CE.. Pr

Tras una larga espe-
ra, en la que apenas hemos tenido
noticias del desarrollo del juego,
por fin parece que uno de los pro-
yectos méas importantes de Sony
C.E. estd a punto de ver la luz. Pri-
mal es una aventura en tercera
persona protagenizada por una be-
lla joven, pero poco tiene que ver
con la saga Tomb Raidery sus clo-
nicos. El nombre del juego hace
referencia a un mundo que se en-
cuentra entre el de los mortales y

PLAYSTATION 2 gaalpr—

e lag » Studio Cambridge Fai

el Més Alla. Jennifer Tate se vera
transportada a este mundo de una
forma subita, y tendré que apren-
der a defenderse. Pronto encon-
trard a Scree, una gargoela que le

> Reino Unido

Jen podra realizar multitud de
combos y, ademds, transformarse
en cualquiera de las cuatro espe-
cies demoniacas que habitan este
oscuro universo. Técnicamente el

I Jennifer podra immutarse en cualguiera de las
especies demoniacas que habitan Pricneal B

ayudaré en todo momento, y a la
que podremos controlar cuando lo
deseemos. El eje principal del jue-
go son las batallas que libraremos
contra lgs habitantes de Primal.

juegc promete, con un disefio de
escenarios y personajes realmen-
te espectacular. Sélo hay que es-
perar hasta enero del afio que vie-
ne para comprobarlo. =¢panzpo
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Mensajes ' Melodias  Informacion/
Multimedia Polifonicas Ocio

Descubre una nueva forma de divertirte.

Disfruta de nuevas sensaciones con cualquiera de los mas de 20 juegos
que puedes descargarte. Juegos a todo color, con vibracion, graficos
en 3D y sonidos y efectos tan reales como en una videoconsola.

Nunca pensaste que todo ésto pudiera pasar en tu movil.

O

vodafone® ii ve !

Informate en el 1444 o en www.vodafone.es/live




N B

15 superuegos

B I P F R SN P

Star Wars:
Las Guerras Clon

En varias misio-
ries Anakin ten-
dra que cabalgar
sobre un Maru,
unascriaturas
domesticadas.
por los Wookies.
Son el mejor
vehiculo para
atravesar los
bosques mas
PSpesos:

POR AIRE

Aunque es una nave de
transporte, la Gunship

republicana cuenta con
un buen armamento

tl tangue 11308 sera
af pmer vehiculo af gue
aeceso al

llm:a; et Geonosis

¥ SIN VEHICULOS. ..
fn momentos concretos,
(1 personage saitara de
vehiculo y sera cuando
deberas mostrai tu
dominio de La Fuerza

La localizacion al castellano de
Las Guerras Clon ha sido inme-
jorable, incluso cuenta con los
mismos actores de doblaje que el
Ep. li: El Ataque De Los Clones.

A medida que vayas cose-
chando mas puntos de
Bonus, podrds acce-
der a nuevos
escenarios para
~ elmodo
Kiuidiugedior

Bénero > Shoot'em-up  Formato > Mini OVOD-ROM  Compahia > LucasArts  Programador > Pandemic Studios  Pais > Estados Unidos
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Uno de los grandes extras del juego es la posibili-
dad de revivir la batalla en el coliseo de Geono-
sis, combatiendo contra droides y geonosianos.

Superar el listén marcado
por Factor 5 y su magistral Rogue
Leader no era tarea facil, pero los
californianos Pandemic Studios
no titubearen a la hora de aceptar
el encargo de llevar a GC y PS2
uno de los momentos mas tras-
cendentales de la saga Star
Wars: Las Guerras Clon. La bata-
lla de Geonosis (el plato fuerte
del Episodio I} es el punto de par-
tida sobre el que arranca este apa-
bullante shooter, en el que ade-

maés de pilotar toda clase de vehi-  tas. Los usuarios de GC seran los
cules (desde una moto speeder a primeros en disfrutar de este jue-
una gunship republicana) tendras go, que llega al mercado espafiol

la posibilidad de combatir a pie a con los mismos actores de dobla-
los droides de la Federacion de |e de la pelicula y sonido Dolby

I Las buerras Llon arranca justa al final del
Episodia I, can la hatalla de Geonosis |

Comercio, aliados del Conde Doo-  Pro-Logic f/. Un lujo para los oidos
ku. Podrés explotar al méximo las ~ que va parejo a la impresionante
habilidades jedi de Mace Windu, calidad visual de este titulo, del
Obi Wan ¢ Anakin en batallas que os hablaremos largo vy tendido
multitudinarias en diversos plane- en el préximo NUmMero. eeNEmEsis

. cavmecuee TP
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SEGA GT 2002 UNREAL CHAMPIONSHIP BLINX COLIN MCRAE RALLY 3™

s = 5 ~ i Zhia Alavonta en
4 nuevos juegos para que corras en Sega GT o controles el tiempo en Blinx. S S
Pur] ie con Xbox tienes mas de 150 juegos para tu pequefia pantalla, .@ X'B DX
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LLAVES MAESTRAS
Al final de cada nivel te
entregaran una llave
maestra para poder
acceder a nuevas fases.

25 imw

Imloy W [ oV -

Aunque los
niveles estan
concebidos
con el esque-
ma basico de
un platafor-
mas, en la
mayoria de
ellos también
habrad que ser
estrategas.

LA CAJA FUERTE
Retne 30 botellas en
cada nivel y te facilitaran
el cadigo. Asi adquiriras
nuevas habilidades.

El espionaje es uno de los aspectos
maés valiosos de este plataformas.
Pues con un toque de humor, Sly
Cooper parcdia al exitoso Snake
en Metal Gear Solid. Las referen-
cias a este titulo son innumerables,
como los extensos didlogos con el
miembro del cuartel general, que
inferma sobre los pasos a realizar.

Las técnicas de espionaje de Sly
50N numerosas, como esconderse
en un barril, pero segtin vayas recu-
perando las pdginas del Thievius
Raccoonus aprendera muchas mds.

Pia el que Espia

Sy Cooper

El nuevo espia de los platafaormas

ro > Plataformas Formatn > OVD-ROM  Compania > Sony C.E.  Proogr r > Sucker Punch

Pai

> Estados Unidos

Dueé jaleo, qué iic, no me
decido... Si, en breve van a salir al
mercado infinidad de titulos perte-
necientes al género mas clasico
de los videojuegos, Ratchet &
Clank, Ty: Ei Tigre De Tasmania,
Ape Escape Z2... Pero, sinceramen-
te, ninguno se parece. Todos estan
concebidos bajo el esquema tipico
de un plataformas, pero cada uno

1 Sucker Punich ha dotado al juego de estrategia.
espionaje v un estila cartoon muy remarcado i

posee unas caracteristicas especi-
ficas. Y el gue nos ocupa, Sly Co-
oper, es el méas recomendado pa-
ra aquellos que les guste este tipo
de juegos ademas de la estrategia
y el espionaje con un toque de hu-
mor bastante remarcado y adulto.
La culpa de este humor perspicaz
la tiene, evidentemente, Hideo
Kojima, pues los programadores
se han inspirado en su cbra Metal
Gear Solid para presentar una gran
parodia del mejor simulador de es-

pionaje. Veremos a Sly moverse
como Snake (ocultarse tras las pa-
redes o puertas) y comunicarse
cen el cuartel general, y unos es-
cenarios en los que la iluminacion
se centra en la luz inquisidora de
unos fares. Sin duda, una estética
original, ya que la realidad se fun-
de con el diseno peculiar del carto-
on gracias a la técnica del Artisto-
on, es decir una evolucién del cell-
shading utilizado en otros titulos
comao Auto Modellista. =e anna

PLAYSTATION 2 =
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Los jefes
finales

son uno
de ios
momen-
tos cum-
bres del
juego.

Ape Escape
2 cuenta
con tres
minijuegos
ocultos, uno
de baile,
otro de fut-
bol y un ter-
cero, todos
concebidos
para la
diversion.

. » #
PR S

ey

Entretenimientm'puro U duro

Génern > Plataformas/Accion  For ) > OVD-ROM  Compania > Sony CE.  Programador > SCEl Pals > Japan

El concepto de atrapar
monos no parece ser sindénimo de
diversion, pero Sony vuelve a de-
mostrar una vez més todo lo con-
trario. Ape Escape 2 es una
apuesta por el en-
tretenimiento al
maximo nivel para
todos los publicos, desde jugado-
res veteranos que veran recom-
pensado su esfuerzo al avanzar ni-
veles, hasta principiantes, que dis-
frutaran de la simplicidad de este

plataformas. Ape Escape 2 se ri-
ge por la misma dindmica que la
primera entrega, con un control
sencillo que no significa que el
juego lo sea, ya que la dificultad

1 A pesar de las oriticas a su aspecto infantil,
nos encontramos ante un grandisimo titulo 8

ird incrementandonse fase a fase.
Ademas, se han incluido nuevos

artilugios, mas vehiculos {como un

robot y una moto de nieve) y tres
minijuegos secretos. Estos ulti-

mos pueden adguirirse, junto a
otros objetos ocultos, cambiando
las monedas que se encuentren
en el juego en la Maquina de Arti-
lugios. Asi podréan obtenerse fo-
tos, cdmic, videos
y melodias. Sin
duda una gran
oferta, con 20 niveles variados y 8
enfrentamientos contra los jefes
finales. Eso sin contar que se con-
seguirdn mas extras al volver a
completar el juego. e¢ r. DREAMER

ATION 2 =
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BMX XXX

SECUENCIAS

Unas comicas secuencias
con destemillantes
didlogos nos prepararan
para cada mision.

e sy s o @

Arriba, gra-
cias a la
perrita del
Chulo del
barrio, evi-
taremos que
un inmenso
perrazo deje
perdido el
parque con
sus excre-
mentos.

EDITORES

Ademas del completisimo
editor de personajes,
BMX XXX también dard
la oportunidad de crear
tu propio parque para
realizar acrobacias.

Strip-Tease

Si encontramos las monedas repartidas por
cada uno de los escenarios, podremos
entrar en todos los locales de strip-tease y
observar los videos de imagen real en for-
mato MPEG-2 que atesora BMX XXX.
Aunque la versién
americana
(comentada aqui)
estd censurada,
en la versién PAL
e i T id s se verd «todo».

ayudar al obreto
iPnIm a

«SUavesH,

’ A Sexo, BMX y humor a raudales

¥ /N

ro > Deportiva  Forn ) > OVO-ROM € Acclaim 1 > Z-Axis | Estados Lnidos

e -

LOSs creadores  puestas en el mundo ludico inclu-  potente, con grandes escenarios y
Z =/ de la saga Dave  yendo todo tipo de contenido efectos de todo tipo, una jugabili-
Mirra dan una nueva adulto en el juego, desde violencia  dad muy completa (perteneciente
vuelta de tuerca al género del vy sexo hasta el humor mas esca- ala generacion Tony Hawk's 4),
deporte extremo, pero en lu- tolégico. Incluso algunos rumores  editores de escenarios y persona-

de poner al Iimite el apar- B oicn ; : ;
SR PRRE T LRSS LRE I La polémica esta servida gracias al descaradao.
tado gréfico o el jugable, es

ol contenido de BMX Xxx rreverente y adulto desarrallo de BMX XXX I

‘ -
—"

v

v“‘sz

lo que va més alla del con-  relacionaban el irreverente y des- jes vy, lo méas importante, un des-
cepto clasico del skate o carado desarrollc de BMX XXX ternillante desarrollo, muy adulto
el BMX. Z-Axis se ha con la desaparicién voluntaria de que a buen seguro se convertira
propuesto romper las Dave Mirra del juego. El titulo de en el titulo méas polémico de las
L Yr barreras de censura im-  Z-Axis presenta un motor gréfico préximas navidades. ee poc
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iESTRAGO EN PLAYSTATION! iX-PLOSION EN X-BOX!

EL REINGIDENTE
RECLUTA REBELDE

(GUILE)
CONTRA

LA TEMPERAMENTAL

MOLE VERDE

(ELINCRE(BLE HULK)

LA SEXYPANTERA EL PSICOPATA

IIEI. I'IJAMA

NINJA

(CHM L)

CONTRA ===

EL LANZATELARANAS
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Team Soho nos descubre la cara

oculta de la capital britanica en

una implacable guerra contra la

mafia y con una simulacidon sin

precedentes de una ciudad.

Team Soho
ha preparado un céctel
explosivo en su Ultima
creacion para PlaySta-
tion 2. The Getaway nos
ofrece un juego de corte cine-
matogréfico, con una historia
al méas puro estilo de las peli-
culas de gangter briténicas,
como Lock & Stock o la
mas reciente Snatch. Pe-
ro sin duda, la principal
atraccion del juego es el
escenario elegido por

sus creadores, 46 Km. cuadrados
de Londres en los gue se pueden
reconocer monumentos, tiendas y
otros lugares embleméticos de la
ciudad. Para colmo, la simulacién
del tréfico nos sumerge de lleno
en la vida de esta gran urbe. Los
vehiculos respetan los seméaforos,
se paran en los pasos de cebra o
se apartan al oir la sirena de una
ambulancia. Este complejo siste-
ma convierte a las misiones de
conduccidn en una auténtica deli-
cia, a la que hay gue sumar la gran
variedad de vehiculos que apare-
cen en el juego, cada uno con un
comportamiento caracteristico.
The Getaway se divide en dos
partes. En la primera nos pone-
mos en la piel de un malhechor re-
tirado que se ve obligado a come-

Mark Hammond

El juego comienza con este per-
sonaje, cuando su hijo es secues-

trado y su mujer asesinada, y la

policia le imputa el crimen. A

partir de ahi empieza una carrera
imparable para acabar con el cul-

pable de todas sus desgracias,
Charlie Jolson. Es el mafioso
que retiene a su hijo obligan-

dole a realizar todo tipo de

fechorias. Mark tendra que

luchar contra la policia y

las bandas.




Los coches que aparecen en el juego han sido recreados
manteniéndose fieles a los modelos originales.

En el modo Libre
podrds conducir
por todo
Londres sin
complicaciones,
tan solo disfru-
tando de sus
monumentos.

I The Getawaoy resulta espectacular par sy

Frank Carter

Frank es un
detective con
una fijacién,
detener a
Charlie Jolson.
Pero ademas se
enfrentara con-
tra un policia
corrupto que se
interpondré en
su camino. En
su mision seré
ayudado por
refuerzos poli-

increible recreacion de la ciudad de Londres

ter crimenes para complacer al
raptor de su hijo. Su aventura se
extiende a lo largo de 12 misio-
nes. Cuando su papel concluya le
tocara el turno a Frank Carter que
vivird el juego desde la perspecti-
va de un defenscr de la ley. En al-
gunas misiones, la linea argumen-
tal convergira con la de Mark
Hammond pero ambos persona-
jes se veran sujetos a una mecani-
ca de juego similar. Niveles de

~ Conducciarn/Accian

conduccién y otros a pie. Frank
contara con la ventaja de ser poli-
cfa y utilizar la sirena para que
otros conductores se aparten de
su camino o pidiendo refuerzos si
las cosas se ponen feas. Un Unico
inconveniente, el control del per-
scnaje cuando camina no es muy
preciso y puede jugar malas pasa-
das. Por lo demas, The Getaway
se completa con un magnifico do-
blaje al castellano. ¢ k. pREAMER

Forr OVO-ROM T

- Sony C.E.
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CREFICOS

Los 46 Km. cuadrados de
Londres son perfectamente
reconocibles. con una

asombrosa profusion de de-

ialles. Con Los coches ocu-
rre Lo mismo, asi como con
Los rostros de Los persona-
jes del juego.

musICa | P-4

La handa sonora se restrin-

0e a una labor ambiental,
pero la que reslmente des-

faca en este apartado. ade-
mas de los efectos de soni-

do, es el cuidado y ejem-
plar doblaje al castellano
de todos Los dialogos

Castellano/Cast. 4

SJUGRBILIDSD

La simulacion del trafico
londinense convierte las
misiones en coche en una
prueba de habilidad al vo-
lante. Sin embargo. en los
nivetes a pie, el control no
gs muy bueno convirtién-
dose en un prablema

ciales.

Mark debe
tener cuida-
do con la
policia. Al
menor des-
cuido serd
detenido y
tendrd que
empezar de
nuevo la
misicn.

Team Soho

T Porticia > Memory Card (69 KB)

DURSCION

Las 24 misiones que com-
ponen el juego. ademds de
mostrar La historia desde
dos verfientes distintas, fe
duraran horas y horas. Y
ademas esta el modo Libre
para circular por Londres
sin complicaciones

EL TANQUE

LCerca del palacio de

Buckingham puedes
coger un tanque y
desatar el cacs en las
calles de Londres.

FURGON POLICIAL
Embiste al furgon hasta
echarlo de |a carretera
para liberar al sobrino de
Charlie Jolson, todo
un psicépata.

LA BAILARINA

En una de las misiones,
Mark tendré que llevar
una preciosa bailarina
hasta la mansién de
Charlie.

—E=
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C nuevo T Nenca 'se ha vists nada ton

> brutal./tante en dimernsigieseanmo

en variedsd. Es el anterior GIA
eleyvaclo a la maxinz potencia

|
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Si tuviera gue clegir un
juego, sélo uno para el resto de mi
vida, ese seria Vice City. Tiene tan-
tas cosas por descubrir, tantas sor-
presas, tantos detalles vy, sobre to-
do, tanta variedad, gue es como te-
ner cuatrc. Es una impresionante
aventura, es un sobresaliente jue-
go de conduccion, es un maravillo-
so titulo de accidn y, ademés, un in-
tenso desafio de estrategia. Lo tie-
ne todo y, ademas, bueno. A dia de
hoy, seguramente td ya disfrutas
con él en casa, y ya estaras lo sufi-
cientemente alucinado como para
seguir y seguir ensalzando las vir-
tudes de un titulo que no tiene pa-
rangén alguno en el pancrama ac-
tual. Vale que The Getaway es casi

Minijuegos

Coches, aviones y .
helicopteros telediri- |

"

gidos. Son una estu- |
penda alternativa a | ! .
las misiones habituales, y en algunas de las pruebas podre-
mos engancharnos como locos. Realmente divertidas y, como
todo el juego, excepcionalmente trasladadas a la pantalla.

VICE C

un calco en lo que respecta a su me-
canica de misiones, pero carece de
la personalidad, de la variedad y de
la profundidad de juego de Vice
City. The Getaway s como un ma-
pa de Londres metido en un vide-
ojuego, mientras que Vice City es
un videojuego multigénerc metido
en el mapa de una ciudad. La am-
bientacion ochentera, que se refle-
ja desde el vestuario a la banda so-
nora, el lenguaje empleado (jerga
de barrios bajos con palabras como
nieve, farlopa y demas) y el argu-
mento, hacen genial

& un juego gue
se sustenta
en dos pila-
res, los vehi-

Las persecuciones por el mary
por las calles son un prodigio de
accidn y emocion. En algunos
casos, cualquier error por nuestra
parte se pagard muy caro.



Una de las
principales
diferencias
entre ésta y la
anterior ver-
sion es la
accion dentro
de los edificios

)

culos y las armas. En cuanto a los
primeros, ademas de coches de to-
do tipo (incluyendo camiones un tan-
que, autobuses, furgonetas...) hay
gue sumar motos y barcos (la gran
revolucién de esta segunda entre-

Ay
PRy

Pruebas especiales

Desde motocross hasta el tipico
Rumble en el que habra que des-

trozar al resto de coches.

1
- B
sl DM —

bre Tommy. Realizar las misiones
gue nos encargan los capos v, por el
camino, sumergirnos en minijuegos
0 misiones especiales, es la base
de la jugabilidad de GTAVC. Hay
tanto por hacer que es imposible

I GTAVC participa de todos los generos. Es un
Jjuego glabal, ambiciaso y sin fisuras 1

ga para PS2), gue cambian absolu-
tamente la forma de jugar y que
aportan mucho mas de lo que pue-
das imaginar al juego. Impagables
los caballitos con las motos, los sal-
tos y los tortazos que se lleva el po-

explicarlo todo. Lo mejor es que lo
jueges y que alucines. Que alucines
cen sus graficos, con su banda so-
nora, con la variedad de misiones,
con el derroche de imaginacion...
Con todo. e THE scoPE & DE LucAr

Vehiculos

Aungue los aéreos
son los vehiculos
mas impactantes,
los barcos y las
motos son las princi-
pales novedades y
los que mas influyen
en el desarrollo de
la aventura.

L et > Simulador de macarma
At > 40

SREFICOS
=

Escenario de impresionan

Nivedes oo Diticuitad > 1

Ho hay nada imaginable que

Fonmoto » OVO-ROM  Coryipsris > Rockstar/Take2 Prevrovreu it > Rockstar Juegviore= - 1
T afobloare - Castellanoinglés  Lioler Poarticla - Mermory Card (SO0 KB)

Es dificil ver el final del

tes dimensiones. innumera
bles o y asombrosa
variedad. Mas fotorreal
que el primero. Un 3
desactivad la opcion de
suavizado en las opcionas
que se Ue mucha mejor

no se pueda hacer. Incluso
dejando de lado las misig-
nes te 1o pasarss en gran-
de. Tiene variedad, es muy
manejable. su dificultad
esta ajustada, las misiones
son muy enfretenidas

Juego. ya que a las misie
nes que fe encargan Los ca-
pos hay que sumar los mi-
nijueqos. las pruebas ex-
fra. los modos policia, am-
bulancia, tari. etc. . Un
JUBOD para meses.

de lajos.

emisoras de radic

sal. La banda sonora estd

ya a la venta en 7 extraor-
dinarios COs divididos por
BMIS0rd Y género

GLOBEL y
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STARFOX ap

I La sociedad Nintendo/Rare se ha hecho
trizas, dejando tras de si un puriado de
obras maestras y un glorioso epilogoe gue
resume a la perfeccion la politica de Rare.

Esa paolitica no ha sido
otra que la de imponer la calidad
sobre cualguier otro aspecto.
Aquel era el espiritu de trabajo de
los hermanos Stamper cuando
producian obras maestras en
Spectrum bajo el sello Ultimate
y ésa ha continuado siendo la acti-
tud a seguir en todas sus creacio-
nes para las mdquinas Nintendo.
De scbra es conocida su decision
de retrasar la comercializacién de
Starfox Adventures para poder

sién por crear algo puro y perfec-
to, aungue llevara afos conseguir-
lo, haya sido una de las razones
de su ruptura con Nintendo, pero
a cambio nos ha dejado una au-
téntica obra magna sobre la que
deberan compararse los futuros
lanzamientos para GameCube.
Starfox Adventures nacié inicial-
mente como un proyecto de Rare
para N64 llamado Dinosaur Planet.
Shigeru Miyamoto decidio, vien-
do las posibilidades del producto,

I Narco recnge el testigo de Rare 1) desarro-
llard junto a Nintendo el proximo Starfox §

dotar a los personajes de pelo, sin
importarles los planes de lanza-
miento. Al ya no estar atados a las
limitaciones técnicas de N64, esta
hermandad de genios con sede en
Inglaterra han podido desmele-
narse y dar rienda suelta a todo su
talento para crear uno de los jue-
gos méas impresionantes de la his-
toria, y de lejos el més brillante a
nivel técnico del catalogo de GC.
Puede gue esa enfermiza obse-

que diera el salto a GC afiadiendo
a la férmula los perscnajes de
Starfox. El resultado, varios anos
después, es un equilibrado com-
pendio de accién, aventura y pin-
celadas de shooter. Si alguna vez
te preguntaste como seria un Le-
gend Of Zelda bajo la batuta de
Rare, Starfox Adventure es la
respuesta. Los combates, la es-
tructura de los palacios y el didlo-
go con personajes secundarios de

cormato panoramico

m. 3
Si tie- -

nes la fortuna

de disponer una

televison en formato pano-

ramico, Starfox Adventures

te ofrece la oportunidad de elegir

un modo de pantaila 16:9 que

aumenta considerablemente la
vision de juego, algo de mucha

ayuda en algunas fases...

Si quersis una prue-
ba del impresionante
grado de detalle gra-
fico alcanzado por
Rare, echad un vis-
tazo a la pantalla de
la izquierda. Se apre-
cia cada pelo de la
cabeza de Fox, cada
diente, la animacion
del rostro...



Principe Tricky

Este triceratops sera tu mejor aliado.
Preocupate de tenerle bien alimentado y &l
se ocupara de desenterrar objetos oculios,

derretir hielo y
encender hogueras
con su aliento de
fuego. Incluso
podras jugar con &l
si adqguieres en la
tienda una pelota.

Los combates son muy pareci-
dos a jos de Zelda: Ocarina Of
Time de Nintendo 64.

un Zelda se unen a los duelos es-
paciales de Starfox, el carisma de
Fox McCloud, el talento de Rare
y el potencial, todavia inexplorado,
de GC. El resultado se presumia
explosivo, pero este titulo supera
con creces cualquier expectativa.
Toda esa pasion por dotar a los
personajes de gran detalle se ha
contagiado a los escenarios y a la
utilizacién de luz y reflejos, logran-
do un acabado gréfico sin rival en

consola alguna. Y aungue las fa-
ses a bordo de la Arwing son al-
Qo sosas, éstas son perdonables
al ver el sobrecogedor duelo final
con... {no lo voy a desvelar, aun-
que los fans de Starfox sabrén de
quién estoy hablando). Los préxi-
mos afios dirdn si Nintendo se
equivecod o no prescindiendo de
Rare. Al menos nos queda esta
Unica y desde ahora mitica
creacion para GC. e+ nemesis

i L
conlt E

I Starfox Adv. 25 la mejor despedida
posible a la larga u exitaosa carrera
de Rare on Ins sistermas Nintendo B

Youpap 25

Para viajar de
planeta en pla-
neta tendras que
superar una prueba
a bordo de la nave

Arwing. Al principio te
pareceran sosas, pero el
plato fuerte llegara al
final del juego...

e Aventura |
Planetas > 5 Hor

GREFICOS

Se merece esta nota solo
por el pelo y la animacian

facial del personaje cen-
fral. aunque el resto es
igual de impresionante:
desde el disefio de Los esce-
narios hasta el uso de la
luz sobre ellos.

Mini DVO-ROM
leagn = +20

MUSICE | FH

La musica es excelenfe y
hace referencias a melodias
de anteriores Starfox. Las
UOCES, ungue permanecen
en ingles [subtituladas en
casfellano). son impeca-
bles. Incorpora Dolby Su-
_rround Prologic |1

Nintendo "

Castellano/Inglés

JUGHBILIORD

£l control es perfecto, la
mecanica de Los combates

es mejor aun que La de Zelda

de 64, y aunque sea una
de las auenturas mas largas
y dificiles de GC. no podras
apartar el pad de control

de tus manos.

ot

Rare 1.

1

w Parti Memory Card (3 Blogues]

OURSCION

Esta claro que como en to-
das las auenturas, este jue-
go pierde parte de su inte-
rés una uez que llegas al fi-
nal. Esosi. ofrece el ali-
ciente de buscar los cheafs
ocultos en pozos repartidos
por diversos planetas.

1 GAMECUEE. I

GLOBAL
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VIRTUA TE

I La desaparicion de Oreamcast hace posible la llegada a P52

de uno de los mejores pragramas de la consola de Sega.

Cuando Sega sorprendis
a todos con el cese de la fabrica-
cién de Dreamcast, anuncié que
seguiria programando para otras
consolas. Esta nueva politica se
hace realidad con la aparicion de
Virtua Tennis 2 para PlayStation
2. La primera version del citado
juego constituyd un auténtico
bombazo dentro del mundo de los
videojuegos. Su jugabilidad y, so-
bre todo, su calidad gréafica lo con-
virtieron en un titulo de referencia
para los aficionados al tenis. Hace
aproximadamente un ano, con
Dreamcast fuera de combate,
aparecio la segunda parte del cita-
do juego, en la que se mantenia la

I El simulador de tenis para P52 reproduce
de forma mas fiel a los jugadores i

Gira Mundial | CNETTNE =

misma linea de su antecesor. La
versién para PlayStation 2 es una
conversion de la citada edicion, en
la que se recogen todos los as-
pectos del programa original. Lo
mas destacado sigue siendo el
apartado gréfico, en el que se re-
coge una perfecta reproduccion fi-
sica de los jugadores. Entre los 16
incluidos destacan Moya, Kafelni-
kov, Henman o Rafter en el cua-
dro masculino, y las hermanas Wi-
lliams, Arantxa o Davenport en
el femenino. Los movimientos
son suaves y rapidos, aunque la
camara cercana hace complicado
seguir el juego. Las repeticiones,
siempre automaticas, y las se-
cuencias son de las mejores de su
género, superando a las ofrecidas
en Smash Court Tennis, Roland Ga-

g

ahw |

El modo Gira Mundial
permite crear un juga- !}
dor y disputar Torneos !
y minijuegos para
mejorar su clasifica-
cion. Los minijuegos
incluyen multiples
pruebas en las que el
tenis se mezcla con

otras disciplinas.

Las logradas secuen-
cias de animacion
ofrecen primeros pla-
nos de los diferentes
tenistas incluidos.

v




Soorena Williams CAOENOYAR T

El programa incluye 16 juga-
dores reales. Destacar, ademas
de los esparioles Moya y
Arantxa, la presencia de las
hermanas Williams en su pri-
" mera apari-
. S cion conjun-
ta en un
@ =) }“HLM videojuego.
4

Los partidos pueden
seguirse desde dos
cdmaras diferentes,
aunque ambas ofre-
cen una perspectiva
muy real.

rrosy WTA Tennis. En cuanto al sis-
tema de control, la sencillez es la
nota predominante, ya que Unica-
mente existen tres tipos de gol-
pes. Sin embargo, el tiempo de

pulsacién y la situacién del pad di-
reccional en el momento de gol-
pear la bola abren el abanico de
posibilidades de una forma consi-
derable. Los minijuegos, una de
las notas caracteristicas desde la
primera entrega, ofrecen una nota
de color entre la multitud de Tor-
neos incluidos. Los citados juegos
constituyen parte del modo deno-
minado Gira Mundial. En el mis-

mo, hay que crear un jugador y
mejorar sus caracteristicas obte-
niendo dinero en diferentes Torne-
0s y canjeandolo en una tienda.
En definitiva, la conversion de Vir-
tua Tennis 2, lleva toda la calidad
del programa original hasta PS2.
Tan soélo la impresionante jugabili-
dad de Smash Court Tennis se
acerca a la ofrecida por la esplén-
dida creacion de Sega. =e cHip & cE

PISTAS ESPECTACULD
Las pistas recogen todo tipo
de superficies y algunos

entornos increfbles.

Los jugadores son capaces
de realizar golpes en
plancha o de espaldas.

DOBLES
En este modo puede esta-
blecerse la t&ctica de juego
mediante un indicador.

Lo » Departivo
Competiciones » 2

EREFICOS

=,

La reproduccion fisica de
los 16 jugadores incluidos
es la mejor de los diferen-

tes programas de fenis apa-

recidos para PlayStation 2
Las repeticiones y secuen-
cias fambien estan por en-
cima de sus rivales

Farrmoto > OVO-ROM
wvertos e Dificultend -

musIiCE | FH

8Ss,00

la mosica es bastante mo-
ndtona, llegando a saturar
en determinados momen-
tos. Los efectos de sonido
son casi inexistentes limi-
tandose a narrar el tanfeo
de Los parfidos en inglés.

Compa
4 TJoxto/Dobhiog

1» Gega Progra

watior

> Castellano/Inglés

La combinacion del pad'di-

reccional con Los botones

consigue integrar la senci-

Llez con una considerable
gama de golpes. En este
apartado tan solo encuen-
tra rival en Smash Court
fennis

Hitmaker e

DURSCION

Completar el modo Gira
Mundial no es sencillo,
ofreciendo una amplia gama
de refos que hacen el juego
casi interminable. De fodas
formas Los parfidos contra
un segundo jugador son
siempre apasionantes.

> 1-4

tarostier Powticia > Memary Card (361 KB)
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Llegado ¢ momenta de re-
sucitar uno de los mitos del sello
Nintendo, que mejor forma de
hacerlo gue recurriendo al mismo
equipo que brindé, ocho afios
atras, el mitico Metroid de SNES.
Nadie como ellos para explotar,
una vez mas, las sefas de identi-
dad de la saga Metroid (accion y
exploracion) y crear una aventura
tan absorbente que tendras que
llevarte la GBA a todas partes.
Metroid Fusion enfrenta a Sa-
mus Aran a una nueva raza de pa-
rasitos, dispersos por un intrinca-
do mapeado repleto de paredes
falsas, tuneles ocultos y trampas,
muchas trampas. Una vez mas,
Samus empezaré de cero para ir
adquiriendo sus habilidades clasi-
cas (misiles, la capacidad de adop-
tar la forma de una bola, etc.) y
otras totalmente nuevas, exclusi-
vas para esta entrega GBA. Los
graficos, parecidos a los del Me-

1 i
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troid de SNES, derrochan colorido
y son un prodigio de buena anima-
cion, en especial los jefes finales.
Pero lo fuerte de los Metroid ha
sido siempre su apasionante me-
canica y esta entrega portatil no
es una excepcién. Una vez que
entres en el juego, no seras libre
hasta acompanar a Samus en la
consabida cuenta atras final. Se-
ran 10-15 horas que no olvidaras
en mucho tiempo. =¢ nemesis

Metroid
Fusion
esel
mejor
juego
apareci-
do en
GBA en
cuanto a
presenta-
cion. En
la aven-
tura
serds tes-
tigo de
un sinfin
de intros.

Cuando apa-
rezca Metroid
Prime de GC
podrés conec-
tarle Metroid
Fusion de
GBA para dis-
frutar de diver-
S0s extras.
Entre ellos, la
_posibilidad de
jugar en
GameCube
con el legenda-
rio Metroid de

I Metroid Fusion s
la 4" entrega de la
Sa]o. La Aanterior
aparecit B anos
atras, en SNES |

Iy 3 Accion
A :

i

(8]

. Cartucho (B4 MB]
10-15 SERRT(E]

L

Nintendo
- Castellano/-

Nintendo  _fogaeioe: 1
i 50 [3 Partidas)

Es dificil destacar algo so-
bre Los demas. ya que todo

gs absolutamente soberbio:

la ambientacidn. los efec-
tos oraficos. La animacion,
gl colorido, el disedo de
Los jefes. las infros. .

Se agradece la incorpora-
cion del modo de sonido pa-
ra «cascos-. la mejor for-
ma de apreciar la fantastica
misica del juego. No faltan
las notas musicales a lo
Encuentros £n [a 32 Fase,
fipicas de Mefroid

Su combinacion de explora-
cion y accion sigue funcio-
nando como un reloj. Una
vez que el carfucho enfre
en tu Game Boy Advance no
seras capaz de sacarlo de
ella hasta haber descubier-
to La Oltima sala.

La calidad de Mefroid Fusion
u la posibilidad de interac-
tuar con el futuro Mefroid
Prime de GameCube se en-
cargaran de extender fu in-
feres hacia este juego mu-
cho mas alls de lo que pue-
das imaginar .
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Si Harry
tropieza
por la
noche
con algin
Precepto
restaran
puntos a
la Casa
Griffindor.
Haz buen
usa de
sus sigilo-
S08 movi-
mientos y
nunca te
cazaran.

— PLAYSTATION 2

HARRY POTTER

I Salvo cuestiones
esteticas, nada tiene que
VEer con la anterior entrega
de La Piedra Flosofal. Un
argumento mas terrorifico
y una apariencia mas
adulta hacen de esta
aventura un titulo sin
precedentes en el catéalogo
infantil de PlayStation 2.

FOLIO MAGI
Riine 101 cromos para
coleccionar y vender.

TIENDA DE LOS WEASLY
Con las grageas de sabores
compra articulos de broma.

HEDWIG
Dale una delicia de lechuza
y te ayudara en la aventura.

Y LA CAMARA SECRETA

Merodear por la
noche los alrede-
dores de
Hogwarts es muy
peligroso, ya que
a tu paso saldran
infinidad de criatu-
ras salvajes...

... pero el hechizo
Lumus te permiti-
rd auyentarlos, ya
que si orientas el
haz de Juz de la
varita a estos ani-
males, terminaran
por desaparecer.

El misterio, i intriga y
sobre todo el terror desbordan la
segunda entrega de Harry Potter.
Una profunda narrativa infantil que
Eurocom, bajo la supervision de
EA, hz sabido perfectamente
adaptar dando una pincelada bas-
tante mas adulta que la anterior
edicion aparecida sélo en PSone,
como consola doméstica. Y es
que la pelicula ha sido el mayor re-
ferente para modelar cada una de

Por el dia
acudirds a
clases de
vuelo
donde
aprenderds
a manejar
la escoba,
introdu-
ciéndote
por los aros
luminosos.

las ambientaciones que tienen ca-
bida en el juego. La sinuosa casa
de los Weasly en La Madriguera,
las estancias de Hogwarts y sus
alrededores, la Cdmara Secreta...
Todo ha sido recreado a imagen y
semejanza del largometraje y con
un mapa a disposicion del usuario
para no perderse y olvidar cudles
son sus tareas encomendadas.
Peroc el uso inteligente de luces y
sombras, las acciones y movi-
mientos de Harry y, sobre todo,
las composiciones musicales han
sido las que han sembrado la
constante sensacién de miedo en
todo el juego. Perc no nos equivo-
guemos, se trata de un miedo ap-
to para todos los publicos. Asi
pues, las bestias scbrenaturales
gue aparecen, como el Sauce Bo-
xeador, la arafa gigante Aragog o
el altivo basilisco regido por la per-
versa mente de Lord Voldemort,
no son tan agresivas como pare-
cen, v la beleicosa voz que escu-
charemos durante la aventura no
supondré ningln peligro, ya que
simplemente sera quién nos guie
hasta el objetivo final. La mecénica
ideada ha sido un gran acierto, ya
gue ademas de revivir lo que J.K.
Rowling describié en su novela, el
jugador aprenderé diferentes he-
chizos y a utilizarlos a su antojo,
acudir al Club de Duelo y a golpe
de Flipendo abatir al oponente, dis-
putar duros encuentros de Quid-
ditch o ayudar a otros personajes
resolviendo puzzles o afrontando
divertidos minijuegos. Sin duda,
una jugabilidad muy entretenida.




Ranas de chocolate, grageas de todos los s
ocultan en cualquier lugar del Castillo, pero la
‘Jlailarf entre los libras de las em

m
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HICAGTK

I Cada
enemiygo es
vulnerable a
un hechizo.
Conoce su
nunto débil.
gpunta con
la varita 1 di
la palabra
madgica i

Todos y cada uno de los aconteci-
mientos mas importantes descritos
por J.K. Rowling en su segunda
novela apareceran durante la aventu-
ra, como «desgnomizar» el jardin de
la sefiora Weasly o comprar en el
Callejon Diagon, y otros muchos han
sido ideados por EA. La mayoria de
ellos se nos presentaran a modo de
minijuegos o nos propondran resol-
ver singulares puzzles.

Asimismo, el control sobre el per-
sonaje es una delicia, ya que Pot-
ter podra arrastrarse por el suelo,
coger objetos, andar sigilosamen-
te u ocultarse tras puertas y mu-
ros. Solo un fallo, al no poder rea-
lizar giros de 180 grados, la cama-
ra nos dejard mas de una vez ven-
didos al enemigo. Ademas, ha-
ciendo gala de una «magica» li-
cencia, EA ha reproducido fiel-

mente el aspecto de los persona-
jes principales y secundarios, sal-
Vo incorporaciones de Ultima hora
(como el Profesor Lockhart) y ha
contade con todo el equipo de ac-
tores espanoles que prestaron
sus voces a los protagonistas de
la pelicula para doblar integramen-
te el juego. En definitiva, La Ca-
mara Secreta es un deleite para
todo fan de la saga. =6 anna

-
¥

Aventura 1 > OVDO-ROM EA Bames "o Eurobcom  _igocd =1

ISPocionas » 14 s » 101 - Castellano/Cast. oo > Memory Card (183 KB]
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Fiel reproduccion de perso-
najes y escenarios, los
cuales poseen un alto grada
de detalle en texturas y co-
lorido. Buen uso de luces y
sombras. Lastima gue la
camara sea fan pobre.

Brillante apartado, pues las
voces al castellano son del
equipo de actores que do-
blaron a Los personajes del
filme. Emocionantes com-
posiciones musicales que
nada tienen que envidiar a
las de John Williams

Dos formas de juego: de dia
aprender a ser un buen ma-
go y de noche utilizar fodo
Lo aprendido. Ademas. EA
ha ideado una gran variedad
de acciones y movimientos,
y los hechizos san utiliza-
dos a antojo del jugador.

Una aventura bastante ex-
tensa. ya que reproduce los
dconfecimientos mds im-
portantes que Chris Colum-
bus ha adaptado a la gran
pantalla eon minijuegos.
enemigos a abatir y puzzles
a resolver.

— EX=
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EXPELLIARMUS!!!
Encantamiento de desar-

me que aprenderas en
clases del profesor
Lockhart. Para ello, pulsa
los botones que te indican.

FOLIO MAGI

Colecciona cromes de cé-
lebres magos ayudando a
personajes de la historia
o superando pruebas

. HARRY POTTER

Y LA CAMARA SECRETA

Antes de
jugar al
Quidditch,
tendrds
que supe-
rar dos
duras
pruebas
como
ésta.

Club de Duelo

Aprovechando e dise-
fo de muchos de los escenarics
que se desarrollaron para La FPie-
dra Filosofal, Argonaut Games ha
creado una aventura bastante mas
entretenida que en la anterior edi-
cion. Pues, aungue recorreremos
lugares ya visitados, la mecanica
de juego es totalmente diferente.
Esta vez apareceran mas elemen-
tos de plataformas basados en la
resolucion de puzzles y en la supe-
racién de divertidos minijuegos.
También tendrén cabida duelos de
magia, en los gue seremos testi-
gos de un gran despliegue de
efectos visuales, aunque seguire-
mos sin poder utilizar libremente

los hechizos segun nuestras ape-
tencias. Y los enfrentamientos
con enemigos finales no se limi-
tan sélo a derrotar a Lord Volde-
mort. En definitiva, La Cadmara
Secreta es una aventura menos li-
nial y premete mucha maés accién.
Ademas, uno de los mayores ali-
cientes de este titulo es la posibili-
dad de activar fases Bonus (Grin-
gotts y el Callejon Diagén) al ir
completando objetivos en la aven-
tura. Gréaficamente ha sido mejora-
do, pues goza de un motor gréafico
més suave, un diseno de persona-
jes cercano a la realidad y ambien-
taciones mas adultas. =e anna

24

Aventura .

> EA Bames

Castellano/Cast.

Argonaut Games

Aungue La mayoria de las
locatizaciones son de la

primera enirega. stas han
sido mejoradas con un alto
grado de detalle. Motor gra-
fico renovado y disefio de
personajes inspirados en
Los de la pelicula.

Sin ser una maravilla, la
banda sonara cumgle su co-
metido. Las voces al caste-
Llano. al igual que La ver-
sion de PS2. pertenecen al
equipo de actores que ha
doblado la pelicula fa {&-
mara Secrefa.

Sin duda es el apartado mas
renovado con respecto a fa
Piedra Filgsafal. pues con
La misma sencillez de la
que hacia gala, se han in-
corporado a la aventura mas
combates. minijuegos y
puzzles.

Mas que Longeuo es infen-
so. EL juego condensa Los
momentos mds emacionan-
tes de la novela y ademas
ofrece la posibitidad de ac-
fivar fases Aonusen brin-
gotts Banky en el Callgjon
Diagon.

= Memary Card [3 Blogues]
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HAVE N: & «ine

| Tras permanecer va- .
El género predilecto de [0S britanicos 25 rios meses en la sombra, con .

S : Crash Bandicoot: Wrath Of Cor-
llevado al limite con Haven: Call Of The B i Lre e

King. La nueva dimension de los ber, los britanicos Traveller’s
Tales se han propuesto liderar
la actual generacion de platafor-
navidades gracias a PlayStation 2. mas 3D con su Mas ambicioso
proyecto. Haven: Call Of The
King presenta un amplisimo de-
sarrollo basado, logica- pasar en pocos minutos de bus-
mente, en las plata- car ciertos ftems especificos en
formas, pero que un poblado a surcar el espacio a
abarca géneros bordo de una rapida nave, pa-
tan dispares co- sand@ por escenarios en los que
mo la conduc- tendremos que ganar una carre-
cion o el sho- ra.a borde de un buggy o inclu-
ot’em-up. Di- so vencer a un dragon montado
cho desarrollo en un Jet Pack. Pese a que el
podria calificar-  control de nuestro personaje y
Se como «uni- la deteccion de colision con el
versal», ya que entorno se nos antoja algo exi-
en cada parti- @ente, las posibilidades son in-
da es fa- numerables. Haven es capaz de
i nadar, agacharse, deslizarse, re-
alizar saltos dobles, hacer pi-
cados, utilizar su yoyo como
* d _ arma y como tirolina... y to-
Armamento = b do ésto en las escenas «de
; . a pie», ya que cada uno de

plataformas se hace realidad estas

Inicialmente, Haven contara con la ayuda
de su escudo y de su yoyo, gue también
hara las veces de improvisada tirolina.

13 GIG
b
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los vehiculos posee sus caracte-
risticas especificas y diferentes
armas e items que podremos
recoger. Junto al original desa-
rrollo del titulo de Traveller’'s
Tales, encontraremos un motor
grafico y un disefo visual mas
original aun, plasmado en el
juego directamente desde la
prodigiosa mente del ilustrador
Rodney Matthews, famoso
por el diseno de Shadowmaster,
por portadas del grupo Asiay
por logos de companias como
Bizarre Creations o la misma
Traveller's Tales. El motor gra-
fico creado exclusivamente pa-
ra Haven permite mostrar unos
250 personajes paligonales

Benero > Plataformas 30 Formato > OVO-ROM  Compania > Midway

complejos, inmensos escena-
rios sin ningun tipo de niebla o

El potentisimo
engine 3D de
Haven hace
gala de inmen-
S0s escenarios
repletos de per-
sonajes, ele-
mentos y efec-
tos visuales de
todo tipo. Los
escenarios son
mostrados en
su totalidad en
todo momento,
sin ningun tipo
de niebla o
popping.

popping e impresio-

nantes efectos de ilu-
minacidn, todo esto

sin sacrificar un solo
fotograma por segun-

do (se mantiene en to-

do momento a b0 7ps.).

Otros aspectos gue ha-

ran que Haven se con-

vierta en el mejor plataformas
de la temporada, son la inclu-
sion del dia y la noche, su lon-
gevidad que segun Traveller’s
Tales supone un minimo de 60
horas, y textos y voces dobla-
dos a un cémico castellano con
fuerte acento ingles. =¢poc

Escenarios > 46 zonas Vehiculos > 5 Texto/DOoblaje > Castellano/Cast-

EREEICOS

Aungue las animaciones de
Los personajes son algo ar-
tificiales. el mofor grafico
creado por Traveller's Tales
muestra unos inmensos es-
cenarios replefos de perso-
najes. detalles y todo tipo
de efectos visuales.

La banda sonora orquestada
le da un inconfundible aire
epico al titulo de Trave-
Uer’s Tales. Las voces, en
castellano, poseen un mar-
cadisimo acento inglés que
las hace muy comicas.

La dificultad para manejar a
nuestro personaje u la exi-
genie deteccion de colisio-

. nes que presenta, contrasta

con Lo variado de su desa-
rrollo y la multitud de po-
sibilidades que este fifulo
ofrece.

Vehiculos

Una de las caracteristicas mas origina-
les de Haven es la posibilidad que da
al jugador de usar una buena cantidad
de vehiculos durante el juego. Entre
estos vehiculos encontraremos un
buggy (que ganaremos en una carre-

ra), una nave espa-
cial (para viajar a
otros planetas) e
incluso un Jet Pack
armado para elimi-
nar a un dragon.

| mUuscH | FH [JUEEEILI0DED | DURSCION

= ’ =
Traveller’s Tales asequra
que para completar su fitu-
lo estrella de la femporada
tendremos que emplear un
minimo de 60 horas de jue-
go, tiempo similar al nece-
sario para completar la ma-
yoriade AP6's.

Programador > Traveller's Tales Jugadores > 1
Brabar Partida > Memory Card [E8 KB]
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FINAL BOSSES

Al final de
determinadas zonas
del juego nos
encontraremos con
gigantescos jefes.

HABILIDADES

Haven es capaz de
realizar saltos dobles,
andar agachado,
deslizarse, nadar,
hacer picados, etc.

PAJARO ROBOT

Sirecogemaos un
determinado nimero
de plumas, seremos
ayudadas por este
simpatico robot.

INTERACCION
Aligual que en titulos
como Jak & Daxter,
sera imprescindible
hablar e interactuar
con los nativos de
cada zona para
consequir items o
avanzar en el juego.

— g2
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BLINX: THE TIME

Olvidemas por un momen-  go en 4D. Un titula en el que a lo

La cuarta dimension nace en Xbox. La to gue el tiempo es una sucesion largo de 40 niveles el jugador de-
S e e e L de hechos que se miden por el bera aprender a manejar las direc-
filosofia y estetica tipica del Sol Naciente movimiento del Sol y de la Tierra.  trices del tiempo. Retroceder, ade-
son los pilares de esta original creacion. Olvidemos que lo hecho jaméas lantar, avanzar a cAmara lenta o ré-
puede ser deshecho y pensemos pida, grabar... En definitiva, es co-

que, por un instante, existe la po- mo si hiciésemos nuestro propio
sibilidad de poder controlar el montaje cinematografico. Pero pa-

transcurso del tiempo. Sélo asi en-  ra ello, deberemos reunir «crista-

tenderemos y comprenderemos les del tiempo» y hacer combina-
Blinx. Artoon Co. ha roto con to- ciones correctas, pues solo de es-

dos los esguemas de los platafor- te modo Blinx obtendra acciones
mas 3D para dar vida al primer jue-  especiales. Y es que su Unico ob-

los curioso

CQITIO 18 a5

limpiar la ciudad, sirve para
atacar a los enemigos.
Succiona un objeto y ldnza-
selo. Dependiendo de cual
utilices de las 8 disponibles
serd mds o menos eficaz.

jetivo es evitar que estos cristales
caigan en malas manos. De tal
modo que, armados con una aspi-
radora, ayudaremos al acicalado
gato & «limpiar» todos y cada uno
de los 10 mundos, donde nos es-
INTENTO {3 coR-20nEs) peran curiosos monstruos e infini-
Retrocade en el tiempa y dad de desafios. Empezaremos la
tendrés otra oportuinidad. aventura con una aspiradora con

AHTENTO

Algunas vec
taras que dos g
najes realicen distis

Blinx ofrece la posibilidad

. de conocer 4 titulos mas de
ADELANTE (3 DiiAANTES) Microsoft en demos juga-

el BN SR \ -~ Can barrera pratectora bles (RalliSport Challenge)
- avanzaras rapidamente.

opcicn de Grahar.

0 en video como Tork.

PAUSA (3 Lunss)
El tiempe se detendrd
pero ti no.




En los 10 mundo te esperan 3 misiones y un duro duelo
contra un monstruo del tiempo. Cada final boss posee
su técnica de ataque y su punto débil. Descibrelo.

funciones bésicas, pero segun
avancemos y ganemos dinero, po-
dremos comprar aparatos mas po-
tentes o gadgets indispensables
para poder progresar. Asimismo, al
coleccionar Medallas Gato (ocultas

caoticos con un remarcado estilo
manga... Pero nada maés lejos de la
realidad. Su complicado desarrollo
requiere ejercitar la memoria, to-
mar decisiones sobre el desenlace
de las acciones y un manejo del

I Divertido como rmuchos, ariginal cormi ninmpano.
Artoon nos enseria a controlar el tiempao §

en lugares reconditos) activaremos
nuevos y genuinos objetos.

A simple vista Blinx puede parecer
un juego destinado a un publicc in-
fantil, personajes entrafables, ar-
gumento de fantasia, escenarios

mando extraordinario. Ademas, la
estética de Blinx es todo un des-
pliegue cultural, ya gue muchas de
sus localizaciones estan inspiradas
en las obras del pintor M.C. Escher
(autor de Tres Mundos). =6 anna

Aqui podras comprar potentes aspi-
radoras, trajes especiales, etc. con el
dinero reunido durante las misiones.

~ TREOTADEH
o
Cronomelic 4

& DECTDIK
F CANCELAR

Ll

GRABAR (3 ESMERALDAS)
Una capia de ti repetird
lo que acabas de hacer.

LENTO (3 esTRELLAS)
Toda va a camara lenta
menas ti.

ATRAS {3 cruces)
Devolveras los objetos ro-
tos a su estado anterior.

=T
Plataformas 40 |
10 el =~ 40

- DVO-ROM

Microsoft

Artoon Co.

8 Toxioiioniye - Castellano/- crltnia - Disco Ouro

GREFICOS

Salvo el movimiento de la
cdmara. que es un poco in-

controlable, este apartado
es brillante. Disefio de per-
sonajes y escenarios entra-
fiables. con un remarcado
estilo manga. u un engine
bastante correcto.

MUSICR | Fr

Las melodias van acorde
con su estética, simpaticas
y muy japonesas. Lo mejor.
Los efectos de sonido al re-
alizar «acciones del fiem-
po>. Lastima que nuestro
querido amigo el gato sea
mudo. No hay vaces.

JUEARBILIDRD

Posee una mecanica com-
pleja en cuanto a que fen-
dremos que aprender a ma-
nejar el fiempo, pero es
muy divertida y solo es
cuestion de practica. Ade-
mas, el control sobre el
personaje es bueno

DURSCION

=A==

Uisitar Los 10 mundos para
acabar con Los monstruos
del tiempo Llevars dedica-
cion. Ademas. el jugador
podra afrontar misiones se-
cundarias y disfrutar de 2
video demos, 2 demos juga-
bles y 1 curioso video.
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EL SENOR D

l Uno de los titulos mas esperados por la legion de seguidores de

las obras de Tolkien Ua ha llegado a las estanterias de las tiendas.
Es hora de comprobar si representa dignamente su estirpe.

Tras la adaptacidn siones, como encontrar a los de- localizado faciimente por los terri-
de la pelicula que realizé Electro- mas hobbits (Merry, Pippin y bles Jinetes Oscuros. Aragorn,
nic Arts para PS2, es ahora Vi- Sam). El control se realiza con el por su parte, utiliza con destreza
vendi la que lanza un titulo basa- stick analoégico. Cada personaje su espada y un arce con municion
do, esta vez, en la obra literaria de  cuenta con sus propias habilida- infinita {estas secciones del juego
Tolkien. Para llevar a cabo seme- des: Frodo se defiende con un son las que mas recuerdan al an-
jante mision, se ha optado por una  bastén de madera, puede lanzar terior lanzamiento de los progra-
aventura de ac- madores, Drakan:
cién clasica enter- 1 El jueqo de Vivendi Universal se basa mas The Ancients’ Ga-
cerapersonaenla £ & accian que en la aventura para narrar  tes). Gandalf el
que podremaos la ndisea de La Comunidad Del Anillo § Gris, por su parte,
controlar a tres de utilizara la magia
los integrantes de La Comunidad: piedras para despistar a los ene- {contaremos con varios tipos de
Aragorn, Frodo y Gandalf. La migos y, por supuesto, hacer uso hechizos, desde bolas de fuego a
historia parte de Hobitton, donde del Anillo Unico para volverse invi-  explosiones de energia que danan
el joven Bolson se prepara para sible, aungue debera hacerlo con a todos los enemigos cercanos).
emprender su viaje. Inspeccionan-  precaucion. Silo utilizamos muy a  El desarrollo del juego, pese a lo
do los grandes escenarios, debe- menudo, su nivel de «corrupcion»  que pudiera parecer, se centra

remos llevar a cabo diferentes mi-  aumentara, ademas de poder ser més en la accién que en la aventu-

ESCENARIOS
A lo largo de la aventura
visitaremos Hobbiton,
Bree, las Minas de Moria
o Rivendel.

Gandalf el mago iluminard el camino de
sus companeros con su baston.

ar

algunaz

En las Minas
de Moria
deberemos
arientarnos a
través de un
complicade
faberinto,
hasta llegar
al enfrenta-
miento en el
puente.

EL ANILLO UNICO

El causante de todos los
males deberd ser
destruido donde se cred.
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Diferencias

Aparte del sonido Dolby Digital 5.1 del que hace

E LOS ANILLOS:

LA COMUNIDAD DEL ANILLO

gala la version para la consola de Microsoft,

encontraremos diferencias en el desarrollo de

algunas de las fases.

Aragorn hard gala de un repertario de combos no muy amplio, aungue si bastante

&

A e

efectivo. Ademds, podrd utilizar la vista en primera persona para apuntar a los enemi-

gos con el arco que leva a la espalda.

ra. La exploracion de los escena-
rios es, basicamente, el Unico ele-
mento de aventura gque encontra-
remos a lo largo del juego, aparte
de algunos puzzles de lo méas sen-
cillo. Graficamente no desentona
en ningun aspecto (salvo que el di-
sefo de los personajes nos pueda
parecer algo extrano al no coinci-
dir con los de la pelicula). La ver-
sion para la consola de Microsoft

es, logicamente, bastante superior
en este aspecto. Musicalmente el
titulo esta muy logrado, con unas
melodias que ambientan perfecta-
mente el desarrollo de la accidén
con los tintes épicos que requiere
el juego. Desde luego que la licen-
cia podfa haber sido mucho mejor
aprovechada, pero esta claro que
los fans de la obra de Tolkien no
se van a sentir nada decepciona-

I Graficamente el juego mantiene un buen
nivel, con unas recreaciones bastante
acertadas de la Tierra Media ¥

dos. Por dltimo, cabe destacar
gue en el juego de Vivendi Uni-
versal seremos testigos de algu-
nos capftulos omitidos en la ver-
sidn cinematogréfica de New Li-
ne, como el encuentro con Tom
Bombadil. =¢panisro

=)
¢ Aventura oo
ultod > 1 Fo

EREF

o= OVD-ROM inpaine = Vivendi Universal  roiraorioch
e Juer] 15 xto/Dohiaj
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= Surreal Software oo 1

> Castellano/ Cast. ywabor Porielo > Segon Consola

DURBCIEN
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Ambos titulos aprueban can
nota este aparfado. aunque la
mayor resolucion y el mayor

nomero de detalles de la ver-
sién de thox Le oforgan la
victoria.

Las melodias no son demasiada
pariadas, aungue acompaian
muy bien a la accion con com-
posiciones tranquilas y calma-
das. La version Rbox incorpora
la posibilidad de utilizar el so-
nido Oolby Digital 5.1.

EL control es muy sencillo. y
L3 posibilidad de controlar a
1res personajes. cada uno con
sus propias cualidades. le
otorga bastante variedad. s

una lastima que no se haya po-

tenciado mas la aventura

En este apartado es donde gana
de largo a la adaptacidn de
Electranic Arts Una auentura
muy Larga. que te Llevara mas
de quince horas [levar a buen
puerto

fi pesar de ser infe-
rlor fecnicamente.
psta version cuenta
con un desarrollo
mas equilibrado
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ETERNAL DARKNESS

Con bastante retraso
con respecto al lanzamiento en
los Estados Unidos, por fin lle-
ga hasta nosotros la aventura
que ha cautivado a medio mun-
do. Eternal Darkness nos pro-
pone un viaje sin retorno hacia
lo mas profundo de nuestra
consciencia, alli donde residen
nuestros temores mas ancestra-

comienza cuado Alexandra
Roivas, una joven estudiante
de nuestros dias, recibe una lla-
mada en mitad de la noche. Su
abuelo Edward ha muerto en la
mansion familiar en extranas
circunstancias. A través de la in-
vestigacion de este crimen Alex
descubrira que sus antepasados
estaban enfrascados en una ba-

N

-
3

Los aliados
de los
Antiguos tra-
taran de
impedir
nuestro
avance en el
juego.

les y nuestros miedos mas irra-
cionales. La historia gira alrede-
dor de una familia, los Roivas,
Y una gran casa, situada en
Rhode Island, en la costa Este
de los Estados Unidos. Todo

talla contra un mal mas antiguo
que el propio hombre. Cuando
encuentra el libro de la Oscuri-
dad Eterna, Alex ira reviviendo
uno por uno, en la piel de dife-
rentes personajes, todos los ca-
pitulos de esta lucha, que no sé
lo atane a su familia. A lo largo
de la historia, personas norma-
les fueron «elegidas» para re-
presentar un papel mas o me-
nos decisivo en esta historia.
Los capitulos nos transportaran
desde la época de los romanos
a la Primera Guerra Mundial,
pasando por la Edad Media. Vi-
sitaremos lugares tan dispares
como un templo de Camboya,
la antigua Persia o la catedral
de Reims. El sitema de juego
elegido para recrear semejante
epopeya es la aventura en ter-
€era persona aunque, pese a lo
gue pueda parecer, poco tiene
(que ver con la saga Resi-
dent Evil. El control es
mucho mas agil, y
nuestro personaje
respondera a




£¥e aceerdes de i, Alex?

Los textos del
juego han sido
traducidos con
gran acierto al
castellano,
sobre todo
teniendo en
cuenta la den-
sidad de los
mismos en
ciertos puntos.

(~‘\)‘/.-
., .

&

aire). Ademas,
podremos em-
punar armas
tan dispares
como espadas,

nuestras ordenes con una inme-
diatez absoluta. Los encuentros
con los numerosos enemigos se
veran saldados con un sistema
que nos permite apuntar a cual-
quier parte de su cuerpo {por
ejemplo, si atacamos a su cabe-
za el monstruo en cuestion se
guedara parado golpeando al

mazos, escope-
tas o rifles de asalto. Aparte de
los enemigaos, nuestra pringipal
labor sera resolver puzzles (nin-
guno demasiado complicado) v
encontrar las paginas del lfhro
maldito para seguif avanzando.
La magia tambien estara pre-
sente, con hechizos que creare-
mos a base de combinar runas,

Version Nintendo 64

Los programadores de Silicon Knights pla-
nearon el lanzamiento de Eternal Darkness
en un principio para Nintendo 64.El juego se

encontraba ya bastante avan-

zado cuando decidieron trasia-

dar el juego a GameCube,
ante la desaparicion de la 64

bits de Nintendo. Aqui tenéis
algunas curiosas imagenes de

aquella version.

s -

gue nos permitiran
recuperar vida, in-

voear entes que nos
ayuden O recuperar sa-
lud mental (uno de los pi-
lares del juego). Técnica-
mente el juego no llega
a sorprender (al menos
en lo que a graficos se
refiere), pero sin duda
es lo de menos en un
juggo tan absorbente,
peculiar y perturbador
como este Eternal
Darkness. = panizro

=

La aventura
nas llevara a
visitar lugares
tan dispares
Ccomo |3
antigua Persia.
la catedral de
Reims o los
pozos de
petroleo del
Golfo Pérsico

Genero > Aventura Formato > Mini OVO-ROM  Compania > Nintendo Programador > Silicon Knights  Jugadores > |

Fases > |12 Niveles de Dificultad > 1

Texto/Doblaje > Castellano/Ingles Grabar Partida > Memory Card [15 Bloques]

GREFCOS | MUSICH | FH qusaauumam | DuRBCION
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El mofor 30 utilizado no
llega a ser brillanta. Se no-
ta que el jueqo fue pensado
en un primer momento para
Hintenda 64. EL diseno da
Los enemigos es bastante
simplon. pero la animacion
es excelente

El sonido Dolby Digital Pro
Logic |l cobra el profago-
nismo fotal en este aparta-
do. La mosica solo aparece
en momentos algidos, pero
cuando Lo hace queda pa-
tente la maestria de la
composicion.

El desarrollo de la aventura
es pariado, intenso y com-
pletamente absorbente. Te

costara separarte de la con-

sola. EL control es tan in-
tuitivo que no te costard
nada hacerfe con el desde
el primer momento.

Mas de diez horas de juego
[dependiendo siempre de fu

habilidad) fe esperan en es-

ta aventura. Si completas
una vez el juego podrds ac-
ceder a secretos que fe re-
velaran partes oscuras de
la historia.
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Uno de los
nuevos movi-
mientos es el canL Pis L
Spine "
Transfer, que 1

te permitird
pasar al otro
lado de los
verts pulsan-
do R2.

Extras

Junto a los divertidos videos,
THPS4 hace gala de dos edito-
res de escenario y de persona-
. - je. y de un nuevo sistema para
conseguir tablas, escenarios y
‘ accesorios secretos a traveés del
dinero conse-
guido en las

misiones.

I El mejor juego de Skateboard irrurmpe,
un ano mas, en el universo dico para

demostrar que la saga protagonizaca por
Tany Hawk, una de las mids imitadas,

seguirag siendo amica 2 inigualable.

La experiencia adqui-
rida con THPS3, primer titulo de la
saga disefado para la generacién
de los 128 bits, permite a Never-
soft evolucionar su original con-
cepto de juego y su potente motor
grafico con Tony Hawi’s Pro
Skater 4. Un afo mas, la creacion
de Neversoft promete convertirse
en el estandarte del deporte alter-
nativo y en obligada referencia pa-
ra los futuros titulos basados en
dicho género. En esta ocasion, la
novedad mas importante introdu-
cida en la saga es
la libertad de accion,
implementada de un

modo similar en Aggressive Iniine
(aunque anunciada meses antes
de su aparicion por Neversoft).
Cada uno de los 11 niveles de que
consta el juego, posee 16 diferen-
tes misiones (21 si completamos
todas) gue deberemos activar ha-
blando con alguno de los persona-
jes gue pululan por el escenario.
Junto a misiones ya conocidas co-
mo la de encontrar las letras que
forman la palabra SKATE o la de
conseguir medalla en una compe-
ticién (gque ahora estan improvisa-
das por el escenario), encontrare-
mos otras mucho mas originales e
hilarantes, como la de ganar un

L Fl nuevo sistema de misiones u el modo 0n-
line hacen infinita la vida atil de Tony Hawk's 4 18

“ediT sHaTer

FRselneT
Shat

v
Infermatioh -
Head option 1
Torse Options

Lag Options ’

Tattoo Options i

Tony Hawk'’s Pro
Skater 4 ofrece
posibilidades de

juego On-line tanto
para los usuarios de
PS2 como para los
de Xbox.

Scale Options
Pad optians
Doard Options
Secret Gear

Done

aloct

juego a un tenista {utilizando nues-
tra tabla como raqueta), salvar a
un pintor de las fauces de un tibu-
ron lanzandole una gran esfera de
acero decorativa o evitar el robo
de un coche agarrandonos a su
paragolpes trasero. Dicho movi-
miento, llamado Skitching, se une
a un abultado repertorio que pre-
senta nuevos movimientos espe-
ciales y algin que otro truco gené-




HAWK

bre todo gracias a los cuatro boto-
nes laterales. La banda sonora de
Tony Hawk’s Pro Skater 4 pone
° la guinda al titulo de Neversoft,
con temas como The Number Of

rico como el manual Handplant.
Técnicamente, tanto la versién
creada para PS2 como la de Xbox
han evolucionado significativa-
mente con fespecto a su predece-
sor.'Los modelos 3D son préctica-
~ mente idénticos a los de THPS3,
pero los escenarios sen ahora mu-
cho més extensos, poseen mucho
més detalle y estan repletos de
elementos (vehiculos, personas,
etc ). En este apartado, es la ver-
sion creada para Xbox la que se
lleva la palma, con una resolucién
algo més alta que la de PS2 y un
frame rate-algo més alto y estable.
Por otro lado, PS2 posee un con-
trol mas Intuitivo y méas preciso
gue la maquina de Microsoft, so-

The Beast de lron
Maiden, Ood-
fes Of O's de
De La Soul o
TN.T. de
AC/DC. Un ano
mas, Tony Hawk

Tony Hawk, el
patinador mds
famoso de la
historia, reali-
zando su
movimiento
Gymnast Plant
saobre un borde.

se convierte en el rey del skate
tanto en el &mbito ludico como en
el deportivo, gracias a un titulo
gue supera a todos sus com-
petidores. =¢poc

MISIONES

Aggressive Infine.

El nuevo sistema de
misiones se asemeja &l de

ViDEOS

THPS4 contiene videos
con tomas falsas, caidas,
acrabacias, etc.

' > OVO-ROM o

12 Sk

EL titulo de Heversoft presenta
el motor grafico mas potenfe
creada para un juege basada en
el deporte de La tabla. La ver-
sion para Hbox posee mayor re-
solucion y un mayor frame rafe
que la de PlayStation 2

musice | FH

> Activision Prograrpod
-~ 15+4 secretos

JUEEBEILID

ar

La gental banda sonora de
THPS4 mezcla el Hip-Hop con el
Aock & Aoll. Esta compuesta
par 35 temas de grupos como
Public Enemy. Cleke. System Of
A fown. Muskabedte. fron Hai-
den, The Cult, ¥ 4.7 eic.

La libertad de accion de su sis-
tema de juego es su principal
baza. EL control es tan intuiti-
U0 COMo en anteriores enfre-
gas. con el anadido de una
buena cantidad de nuevos mo-
vimientos

> Neversoft  _looddores
to/Dnbiloe s Inglés-Inglés Lol

DURBCIOn

Su particular curva de dificul-
tad, su adictivo sistema de jue-
00 y su sistema para descubrir
exfras os mantendra pegados a
THPS4 durante meses. Si le
afiadimas el modo Jn-fine. el
juego se torna casi infinifo

==
1 on-line > Si
Segun Consola

La sencillez para co-
nectarse a Infernet y
el motor grafico de
Hbox La proclaman
uencedora
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La traduccidn al castellano
se ha hecho en un tono
coloquial que resulta bas-
tante divertido.

™
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Enesta B ' T% 1
entrega, - s
Nintendo y Hudson “ 2 nﬁ ,—,n mﬁ nﬁ A
nos traen 50 nuevos o = o R N
minijuegos para todos
los gustes. A medida
que completemaos el
modo Histeria, se nos
iran activando mini-
juegos de los que po-
dremas disfrutar indi-
vidualmente. Estan
dividides en diferen-
tes tipos segtn el
numero de jugadores
v la forma de los
equipos: 2 Vs. 2, 3
Vs.1, Battle... Como
siempre, la tematica y
escenarios son de lo
mas variado: puzzles,
memoria, punteria...

Despues de las tres entregas de Nintendo 64,
Mario Party ve la luz para GamelCube. Cinco
tableros y cincuenta minijuegos NuUevos para un

titulo gue sigue la estela de los anteriores.

a las mayores posibilidades que
ofrece GC. Los personajes resul-
tan un poco escasos y tampoco
sorprenden mucho. Aparecen los
vigjos conocidos, como Mario,
Luigi, Donkey Kong, Yoshi, Pe-
ach o Wario, y algunas incorpora-
ciones que ya vimos en Mario
Tennis (Waluigi y Daisy). Al tradi-
cional Party Mode en el que reco-
rremos el tablero por turnos alter-
nando diferentes minijuegos, se
afiade el modo Historia para un
sélo jugador. Este modo nos per-
mitira obtener minijuegos para po-
der practicar, siempre gue conte-

Desde el primer vis-
tazo nos damos cuenta de las
grandes similitudes existentes en-
tre este juego y los anteriores
de la saga. La mecanica de-
Mario Party 4 es bésica-
mente la misma aungue
cuenta con cincuenta mini-
juegos vy cinco tableros nue-
vos (entre los que destaca un
divertido pargue de atraccio-
nes). La estética también se man-
tiene: escenarios coloristas y de
aspecto infantil que, en esta oca-
sion han visto ampliadas
) sus dimensiones gracias

mos con la suficiente paciencia
para ver cémo los jugadores ma-
nejados por la consola consumen
sus turnos hasta que nos toque
tirar. En definitiva, no es que apor-
te nada nuevo a los demas, pero
su sencilla formula y sus diferen-
tes posibilidades multijugador si-
guen siendo igual de divertidas
que de costumbre. ee superNENA

Mirni DVO-ROM »> Nintendo FProgroenackor
3 <oty - Castellano/-

JUGEBILIDSD DuURBCIEoN 4
w NIN YE&%&

Hudson

Party Bame
} Mermory Earl:l [2 BI \

Ny

Ldgicanente. de mejor cali-

da que Los de las entregas
de H64. aunque en la mis-

ma linea plastica y coloris-

1a. La pena es que en alqu-
nos escenarios la calidad
de Las fexturas dejan un

| pncn que desear.

e

Este tifulo cuenta con innu-
merables efectos de sonido
para acompanar a cada su-
ceso de La partida y los
personajes cuentan con sus
propios «gritos de guerra-
La mosica. tal vez dema-
siado repetitiva

La jugabilidad de este titulo
es casi total. Cada minijue-
go 1an solo requiere el ma-
nejo de dos o tres botones,
pero a pesar de esta senci-
llez resultara de Lo mas en-
tretenido para jugadores de
todas las edades.

Los juegos de tablero san un
genero que se puede disfru-
tar largo tiempo aungue,
eso si, para ello es necesa-
rig contar con fres amigos
que nos acomparien en las
partidas. Jugar solo puede
resultar soporiferg.
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£ Con mas de cien personajes de Disney y |2 aparicién de los protagonistas de Final Fantasy,

IZINGDOM HEARTS reine 2 dos deulos nombres mas grandes en el mundo de los videojuegos,

en la mayor avenfura épica de la historia. la llave es el Coraje.

PlayStation.2
www.kingdom-hearts.com PODER VALTIR FANTASIA ELOTROLADD L~
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ICONOS
En la linea de NHL, se
pueden distinguir las
cualidades de los
jugadores mediante
cuatro tipos de simbolos
{triples, tapones, defensa
o saltador).

de la NBA ha
#ligada a jugadores
~ illio A. Walker, Tim
“Duncan o K. Garne;

esta ocasion el honof
recae en el base de
Jersey, Jason Kidd

CAMBIO DE
FRANQUICIA

Entre las novedades
puede citarse la aparicion
de New Orfeams en
sustitucion de Charlotte.

Entre las noveda-
des se encuentra 0!
ia posibilidad de
elegir algunas de

las camisetas
gue hicieron his-
toria. Los parti-
dos uno contra
uno también
estdn presentes.

ANUENY
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W ir
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baloncesto

Tras dos versiones para
PS2 y una para GC y Xbox, NBA
Live 2003 llega a los tres sopor-
tes simultdneamente. En las di-
ferentes betas aparecia el base
espanol Raul Lopez dentro de
la plantilla de Utah. Sin embar-
go, la larga duracién de su lesion
ha hecho retrasar su debut en la
NBA y en el juego. De todas for-
mas el plantel de estrellas es im-
presionante, recogiendo a todos
los jugadcres en activo, junto a los
mejores de otras épocas. La
calidad gréfica es buena, des-
tacando unas animaciones en
las que pueden verse prime-
ros plancs de jugadores y en-
trenadores. Sobre la cancha

La saga mas veterana del mundo del

modifica el sistema

como principal novedad.

hay que mencionar tres noveda-
des importantes. La primera es la
posibilidad de forzar personales en
ataque, ganando la posicién ante
los rivales. La segunda es la inclu-
sién del control Freestyle en el
que, con el pad analégico derecho
podemos realizar cambios de di-
reccion, amagos y todo tipo es-
pectaculares detalles técnicos. La
Ultima novedad en este apartado
es |a aparicion, debajo de cada ju-
gador, de un simholo que reflgja
sus cualidades como tirador. Aun-
que los controles basicos no son
muy complicados, dominar todos
los secretos es bastante comple-
jo. El resultado es un juego més
consistente en el que se produce
un mejor ajuste de las defensas y
en el que el atague permite hacer
realidad cualguier tipo de canasta.
En cuanto a opciones, no hay que
mencionar novedades importan-
tes, siendo lo mas destacado el
modo Franquicia, en el gue se in-
cluyen algunas gotas de manager
vy los tradicionales partidos uno
CONtra uno. e CHIP & CE

Lo » Deportiva ot
Nive » de Dificuitad

GREFICOS

===l

[T

musIiceE | FH

> OVD-ROM y Mini OVD-ROM
4 _Jugadores - NBA + Historicos

Todo el apartado grafico es im-
presionante. Hay que destacar
el Lujo de detalles en la repro-

duccidn de los jugadores. Las
primeros planos permiten ob-
servar Las espectaculares ani-
maciones faciales

L3 version de PlayStation 2 es
la (inica que incorpora comen-
tarios en casfellano, de la ma-
no de Sixto Miguel Serrano. La
mosica es similar en fodas las
versiones, predominando el
Rapy el Hip Hop.

Uiy

e/ Dubiey

I[ig

= EA  Prograrnadonr - EA sparts

Jugadores Segdn Versian
Segun Versian Lo orighs

-~ Begun Consola

e

SLOB

T S
GELOBEL > E. =]

En este aparfado destaca la me- &

joraen el sistema defensivo. EL
sistema Freestfyle permite rea-
Lizar acciones espectaculares,
aunque su configuracion en el
pad analegico derecho es un
poco incomada.

Solamente el modo Franquicia
es casi eterno, sobre todo con
la duracién larga da Las tempo-
radas. Ademas. controlar fodas
(as jugadas predefinidas. espe-
cialmente Las de atague, no es
una tarea demasiado sencilla.

La version de PS2 es
mas jugable y es la

'/ Unica que presenta

comentarios en cas-
iellano
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CREATIVE INSPIRE 5.1 caONsOLE 5500D

Potencia la asombrosa calidad de sonido de tu PLAYSTATION®2 con este completo
sistema de altavoces 5.1 de 48 Vatios RMS, mando a distancia y decodificador Dolby Digital.
Tus juegos cambiaran por completo cuando descubras la excelente calidad de sonido que
ofrece este innovador sistema. Ademas, con la capacidad de reproduccion de peliculas
DVD de la videoconsola y el decodificador Dolby Digital del sistema de altavoces
Creative® Inspire 5.1 Console 5500D, dispondras de un auténtico sistema de Cine en Casa.
Tambiéen disponible en version 2.1 canales: Creative Inspire 2.1 Console 2400
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Las repeticiones, que
podremos controlar a
nuestro antojo, seran el
apartado mds especta-
cular dei juego.

do a Gran Turismo, aunque sin dinero)
Nnos propone crear nuestra propia escu-
deria. Desde disenar

las pegatinas del
coche a cambiar el
motor o los alerones,
pasando por decorar
el garaje con posters
o herramientas.

En un género
tan competitivo como los juegos
de carreras, hay dos maneras de
triunfar. La primera es realizar un
titulo clasico que supere todo lo
visto hasta el momento (como hi-
zo en su dia Sony con GT3), vy la
segunda consiste en crear un jue-
go diferente, que aporte algo nue-
vo. Capcom ha optado por esta

segunda opcién, y el resultade es
este Auto Modellista. |a piedra
angular del juego, al menos & pri-
mera vista, es la utilizacién del
motor grafico creado para la oca-
sién, llamado Artistoon. Gracias a
¢l el juego hace gala de una apa-
riencia que mezcla el estilo carto-

Recordando los antiguos arcades de
conduccion, Capcom Nos trae un juego
para PlayStation 2 que hace gala de
un entorno grafico espectacular,
adaemas de una gran jugabilidad.

on con el realismo de los coches
reales, todos ellos perfectamente
reconocibles. Una vez que nos
acostumbremos a él, descubrire-
mos que Auto Modellista tiene
mucho méas que ofrecer. El modo
principal, llamado Garage Life,
ofrece multitud de compsticiones
divididas en niveles, la posibilidad
de «customizar» el vehiculo hasta
limites insospechados e incluso
poder crear nuestro propio garaje.
Las carreras derrochan nervio y
tension. A ello ayuda un contrel de
lo més sencillo e intuitivo, en la li-
nea de los grandes arcades clasi-
cos. Si buscas un titulo diferente,
innovador y que enganche desde
el principic, es tu juego. =& panizro

brevwero o Conduccian  Fon - Capcom

7 Marcas veles de Dificultad > 5 Texto/Mobila)

EL motor creado por Capcom
para La ocasion produce

EL sonido mas consequido
es. sin duda. el rugir del
motor de los coches. Las
melodias son de Lo mas ca-
fiero. aunque quedan en se-
gundo plano bajo Los efec-
10s de sonido.

unos escenarios Llenos de
detalles, ademas de unos
vehiculos perfectamente
reconocibles. Incorpora
tambien un selector de
50/60 Hertzios

y divertido.

EL control es perfecto, y
desda el primer momento
estaras en disposicion de
ganar carreras. Los modos
de juego [hay uno incluso
para editar Las repeticio-
nes) son de Lo mas variado

Capcom  Jugesdores
~ Castellano/inglés v Par

DURECION

1-2

Memory Card (283 KB]

ST s )

EL gran nomero de carreras

a tu disposicion. la posibi-
lidad de adaptar tu vehiculo

a fu estilo de conduccion,
reformar tu garaje... Son |
fantas Las opcig
te dejaran aburrirte a la
primera de cambio.

e P EECESL
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ALCALA DE HENARES
{ Moyor, 58
918 802 692

area51@confederacion.com

ELCHE [Alicante)
€/ Alfonso XIl, 20. Local B.
Tel:: 965 459 395
phabos & confederacion.com

LOGRONO
Avda: Doctor Migica, &
Tel.: 941 287 889
vastagos ¥ confederacion.com
MOTRIL
C.C. RADIO VISION
C/ Nueva, 44
Tel.: 958 600 434 ext. 208
rodi€ confederacion.com

ALCOBENDAS

C/ Ramon Fernandez Guisasolo, 26

Tel.: 916 520 387
pegaso confederacion.com

FUENGIROLA LH:I]ngul
Ed. Windsor Park
Av. Jests Sontos Rein, 19
Tel.: 952 666 663
memarycall @confederacion.com

MADRID-Callao
C{ Preciados, 34
;915238 011

recios: unledemclnn om

PAMPLONA
C/ Iturroma, 28 [trosera)
Tel.; 948 198 031
hackers @ confederacion.com

BARCELONA
C/ Diputacio, 206
Tel: 933 232235
odyssey & confederacion.com

GIRONA
C/ Emili Grahit, 63-67
72224729

rocket factory@confederacion.com

MADRID-Moncloa
C/ Meléndez Valdés, 54
Tel.: 915 500 250

deimos @ confederacion.com

PAMPLONA (Baranain)
Av. de Pamplono, 33
Tel.: 948 074 447

dock bay@ confederacion.com

tu'sala’mas’cercana’o en

BARCELONA
CC. Glories
Avda. Diagonal, 280
Tel.: 934860 064
veshibo ormy@confederacion.com

PROXIMA APERTURA:

SALAMANCA

BENIDORM
C/ Tomds Ortufio, 80
Tel.: 966 806 982
templarios * confederacion.com

GRANADA
C/ Luis Braille, 8
el 958 258 20

novo@confederacion.com

MADRID-Vallecas
Av. Mariana Pinedo, 1
Tel.: 914 788 657

E'\ﬂfl((lnF\BI'IE"EDI'I'!.’("ETCI(;CID.EBFH

SAN SEBASTIAN

Avda. lsabel II, 23

Tel.: 943 445 660
shagun’confederacion.com

BURGOS
C/ Avellanos, 4
Tel.: 947 271 166
atlantis @ confederacion.com

IRUN
C/ Luis Mariano, 7
Tel.: 943 635 293

warriors @ confederacion.com

MALAGA
P? de los Tilos, 30
Tel.; 952 362 856

raptors @ confederacion.com

STA. CRUZ DE TENERIFE
Av. Bélgi lu I [Ed Chapatal]
Tel.: J’
nivel21@ mnfrderauon com

‘www.confederacion.com

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

solaris@confederacion.com

C/ Mesones, 7'
nfederacion.com

MOSTOLES
Avdn Far!uqu\ 3
1711

fede mclcn com

VALENCIA
C/ Ribera, 8
Tel: 963 94031
falcons @ confederacion.com
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EL SENOR
LOS ANILLOS:

Los escenarios son bonifos,
pero el disefo de Los per-
sonjes (sobre todo el de los
cuatro fabbifs, que apenas
se diferencian entre si] de-
jan un poco que desear. No
cuenta con secuencias ani-
madas.

Vivendi Universal
ha decidido optar por el RPG {un
género poco explotado en GBA,
pero con grandes representantes
pequend como Golden Sun) para realizar su
1ot o adaptacion del primero de los tres
IES——— libros de J.R.R. Tolkien. La idea
parece buena en un principio, pero

La aldea de Bree
serd uno de los pri-
meros escenarios
que visitaremos en
el juego. En ella
tendremos que
huir de los Nazgul.

DAD DEL ANILLO

queda poco aprovechada en gran
medida por culpa de las batallas,
eje principal del juego. Aungue
existe la posibilidad de controlar a
cualquiera de los integrantes de
La Comunidad, el desarrcllo es
practicamente el mismo, presen-
tando las posibilidades justas de

diversion. Los entornos estan rea-
lizados correctamente y la musica
no desentona. Recomendadc para

fanaticos del género o del univer-

so Tolkien. =& panisro

Batallas
Enouumm
" de las cavernas y

 demas criaturas
mlignpo._kdm !

> Vivendi Universal
ificultad > 1 Texto/Doblaje ~Castellano/- Grabar Partida > Si

Recomendado sobre todo
para Los que gozaron con la
novela. La aventura es muy

El desarrollo de la aventura
es algo mondtono, y Lo peor
bienta bastante bien Los es que las batallas por fur-
acontecimientos, pero los nos, lejos de animar la co- larga y te llevard mas de
efecios de sonido. sobre . Sd. Se conuierten en aburri- ueinte horas completarla,

La masica que acompaiia
casi siempre al juego am-

todo durante las batallas, das. Lo mejor de todo. sin si tienes paciencia para

L

Pocket Studios  Jooosion

son flojos. duda, es el sequimiento del acabarlo.
texto literario




" is a trademark of Sony Computer Enterlainment Inc. "SONY" and ° Bare registered trademarks of “Sony Corporation”. PlayStation2 and ils logo are registered trademarks of Sony Computer Entertainment.

%" “PlayStation” and * VMM " are registered trademarks and *
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(NGC-PS2-XBOX)

. JFIGURAS DE
CHERIS PRONGER

S——

NLLAvEROS MIDWAY

PlayStation.2

Virgin Play y SuperJuegos te acercan el mundo del hockey sobre hielo a tu ca-
sa con el magnifico juego NHL Hitz 2003. Participa en este concurso y podras
optar a uno de los 5 primeros premios compuestos por 1 juego, 1 figura de Chris
Pronger v 1 llavero, o a uno de los 15 packs compuestos por 1 juego y 1 llavero.
Para entrar en el sorteo tan solo tienes que enviar un mensaje con la respuesta
correcta a la siguiente pregunta antes del 26 de diciembre.

¢Qué deporte practica Chris Pronger?

A) Badmington B) Petanca C) Hockey sobre hielo

SORTEDO «NHL HITZ 2003»
La mecanica de participacion en este concurso es muy sencilla. Salo tienes gue enviar un
mensaje de texto desde tu maovil al numero 5 ; - . poniendo la palabra SUPERJUEGDSZ,
espacio + respuesta correcta. Por ejermplo. si crees gue la respuesta correcta es la B, deberias

mandar al nomera § § | B lo siguiente: SUPERJUEGDSZ B

Coste maximo por cada mensaje 0.90 Euros + IVA, Valido para todos los operadores. Los premios no podran ser canjeados por dinero. No se admitiran reclamaciones por pérdida de Correos.
Se llamara por telefono a los ganadores y sus nombres saldrdn publicados en préximos nimeros de la revista. La participacion en este sorteo implica la aceptacién total de sus bases.
Fecha limite para entrar en el sorteo: 26 de diciembre.
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EL SENOR \
DE LOS ANILLOS:
LAS DOS TORRES

La adaptacion pera
GBA de Las Dos Torres poco tie-
ne gue ver con su homénima de
PS2. Esta vez el generc elegido
es el action RPG, siendo el refe-
rente mas claro el clasico de PCy
PSone, Diablo. Bajo
una perspectiva aé-
rea controlaremos a
uno de los cinco
personajes seleccio-
nables mientras ins-
peccionamaos gran-
des escenarios pla-
gados de enemigos.
La jugabilidad es
muy sencilla, {tan
s6lo usaremos un

El drbol de
habilidades
nos permiti-
ré elegir
secuencial-
mente las
que mas se
acomoden a
nuestro esti-
lo de juego.

7

[
o

El juego

B comienza
i con secuen-
A cias perte-
I necientes a
) la primera

pelicula

botén para atacar y otro para acti-
var las habilidades), pero a la vez
nos permite meternos en la histo-
ria gracias a un desarrollo bastante
més «profundo» que la entrega
para los 128 bits de Sony. Nues-
tro personaje tiene inventario, ga-
na puntos de experiencia y podré
ir mejorando sus cualidades y
aprendiendo nuevas habilidades
gracias a un completo arbol de
evolucidn, diferente para cada per-
sonaje. Graficamente no es de lo
mejor que se ha visto en GBA, pe-
ro presenta unos escenarios reco-
nocibles y una sorprendente se-
cuencia de introduccién extraida
de la propia pelicula. ee pamseo

St > Action RPE e wal
Ji > 1-2  Personapes

- Cartucho [B4 MB] Electronic Arts

: Dificultad > 1 Texto/Do

Frog o - Briptonite
Castellana/- Grabor Hogticks > Si

GAME BOY ADVANCE R l

Los personajes son dema-
siado pequencs. por Lo que
nos costard un poco reco-
nocerlos. La animacion es
buena y los escenarios re-
presentan a la perfeccion

Las localizaciones que apa-

recen en el filme.

La banda sonora es una
adaptacion bastante fide-

digna del score original de
la pelicula, compuesto por
Howard Shore y ganador de

un (scar fectos de
sonido no Llaman la afen-
cion demasiado

La farmula ya conocida es
tan sencilla como efectiva:
bebe de las fuenies de
Gayntleto Diehlo para crear
un desarrollo muy atrayen-
te, que engancha desde la
primera partida. EL aspecto
mas cuidado del juego.

Tan longevo como la propia
novela. Mas de cie

LLas y cinco personajes c
los que jugar. cada uno de

ellos con su propio desa-
rrollo. Ademas incorpara un
maodo para dos jugadores
simulfaneos




www.nintendo-europe.com
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GAMING 24:7.
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I Tras unos meses de espera La teneis en las
tiendas la representacion en forma de
videojueqgo de la carrera ilegal mas famosa del
mundo. Todo un desparrame de juego

Pero no penséis mal. Des-
parrame en cuanto al sentido del
humor y a la inclusién de chicas
por todas partes, porque el juego
tiene una estructura trabajada y
seria, que a cualquier otro juego
de coches no le importarfa tener.
No han utilizado una licencia més
0 menos «cachonda» para hacer
un juego facil, sino que Gumball
3000 esta revestido de una buena
cantidad de modos de juego, de
coches y de circuitos, como para
ser considerado como un titulo
muy a tener en cuenta. Vale que
no es un simulador tipo Gran Tu-

Lty Sups -

g Jerasstally |
EERpILEE i

Camuen Sap |

st esngrenes
withis damage
regatremes]

Fifee 1

rismo, pero si gue es un arcada
potente, variado y, sobre tode,
muy entretenido. Esto es, sobre
todo, por su mecéanica de juego,
que incluye pruebas que habra
que realizar en cada carrera (como
sobrepasar una velocidad determi-
nada, averiar un coche de la poli o
realizar un salto determinado). Es-
to da una nueva perspectiva a ca-
da partida, ya que en muchas oca-
siones habra que elegir entre que-
dar primero o cumplir una mision.
Lo mejor es que cumplir un objeti-
vo tiene como premio una carta
adornada por una foto de una chi-

Buenos graficos

Maés que buenos diria yo... Si
completamos las misiones que
se nos plantean en carrera, nos
obsequiaran con una carta en
cuyo anverso podremos delei-
tarnos con la contemplacion de
una chica ligerita de ropa. Hay
un montan de ellas y todas dis-
tintas. jHazte con todas!

alegres y mucho asfalto.

I Velocidad, diferentes tipos de vehiculos, chicas

ca de buen ver, y serén el pasa-
porte a nuevos coches, escena-
rios y modos de juege. 14 circui-
tos (méas 7 especiales), muchos
coches, policia, turbo, atajos y de-
mas sorpresas dan forma al diver-
tido Gumball 3000. =& THE scoPE

Eso es bumball 3000 §

— PLAYSTAaTION =

GUMBALL 3000

‘EJ

'Jﬁ}d

T W e

El modo multipla-
yer podrd seleccio-
narse tanto en una

carrera normal,
como en los
modos Squad y
King. En el modo

Squad, uno de los

Jjugadores seré la

policia.

A la derecha de
estas lineas
podéis ver lo
bian que le ha
sentado su ope-
racion a nuestra
maguetadora
Belén de guapis.

5 | T

ados de juega > 5

EHEFICDS

o se puede comparar a un
Gran Turismo oa un Colin
McRae 3. pero dentro de sus
limitaciones a nivel calidad
de fexturas o motor grafico.
la verdad es que cumple

con creces en este aparfa-
do, eso si, sin pasarse.

- Conduccian ke

w0 - OVDO-Ram ¢

s e Dificultad > 1

MUSICE | Frt

La banda sonora es total-
mente prescindible, pero
Los efectos de sonido y las
uoces son estupendas. .. si
se hubieran doblado. Una
lastima. porque hay frases
bastante interesantes y
MUY <Macarras:.

TS
8lcigiia

- SCI
Textro/inl

o
ey

..JI_IEHEII_IDFH'J

Control extremadamente
sencillo y uga mecénica de
juego realmente adictiva
(uiza se han pasado un po-
to con Los checkpaints. que
Se nos antojan un poco exi-
gentes si utilizamos un co-
che rapido.

arnedos > Climax Juisesion
> Ingles/inglés

 DURBCION

12

St Pt > Memaory Card (1684 KB)

EL interés que despierfan
las mozas nos obligard &
dejarnos Los dedos para
descubrir todas y cada una

de Las cartas. Solo dedican-

donos a eso. ya nos hace
ego para mucho,
mucho tiempo

cLOBSL




Game POKEMON AMARILO  POKEMON AZUL POK@MON ROJO  POKIMONPINBALL ~ POKEMONPLATA _POKEMON ORO
Boy
Color

g

CONTROL PAD LOGIC 3 F1 RACING PISTOLA LOGIC 3 VOLANTE
VR 12 NEGRO DVD REMOTE STEPS CHAMPIONSHIP P99G2 LIGHT BLASTER PRO PLAY MONZA

T‘!-Iy()hlf\l)ll—['

Station
2

€. PAD GUILLEMOT SHOCK 2 F1 RACING MEMORY CARD PRO PLAY TARJETA MEMORIA VOLANTE-MANO LOGIC 3
MEMORY CARD MB NEG

CHAMPIONSHIP 1 RA Centro MAIL 4 Mb GRIS TOP DRIVE REACTOR
Play | T ,.
- a i -‘w ) . D
Station -9 <
one gy ™ | |
PIATVQ‘?;nnon i

FIGHTING VIPER 2 PHANTASY STAR ON LINE QUAKE 1] ARENA SPACE CHANNEL 5 V!RA STRIKER 2
@ Dre;ir_ncast X

SRS j|| AR AN

cast

LINK CABLE LUPA + LUZ PRO LIGHT MALETIN BATMAN PLUG & PLAY
PLAYLINE INTERACT MAGNIFIER LOGIC 3 DOMINA GBA/GBC ADAPTER PAK INTERACT

[ pedidos por internet Llama para saber cudl es tu Centro MAIL més cercano. | pedidos por teléfono [EI I IRICARLK- NI

Precios con impuestos incluides. Vélidos hasta 31-12-2002 o fin de existencias, sclvo error fipogréfice. No acumulables a ofras oferfas o descuentos.
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El swing
de cada

&

Una presentacion
impresionante, avalada por una
estructura de juego de lo mas
completa, son las principales cuali-
dades de la entrega 2003 de la
franquicia Tiger Woods. Basica-
mente se mantienen las cualida-
des de la anterior version, pero
con un crecimiento notable tanto
en cuantc a modos de juego, juga-
dores y campos. De esta manera,
preparacs a disfrutar con 14 cam-
pos, muchos de ellos reales, 17
jugadores profesionales (;donde
estd Sergio Garcia?) y varios ficti-
clos y unos modos de juego nove-
dosos. Desde el llamado Escena-

Skill zone

r, Eselmejor simulador de golf
; del mercado, ni mas ni menos

rios, en el que nos enfrentaremos
a soberbios retos y que ya conoci-
mos en la entrega anterior, al Spe-
ed Golfy pasando por el Skiff
Zone, un inédito juego de punteria
que, jugando a dobles, se puede
convertir en uno de los modos es-
trella. El swing que sustituye la
barra de potencia por un movi-
miento arriba-abajo en el mando
analdgico (cuya precision determi-
na el efecto y la potencia del gol-
pe) es sin duda el elemento distin-
tivo de este titulo que siyaenla
anterior entrega asombro, en ésta
promete convertirse en el simula-
dor definitivo. =eTHESscopE

Unos greens con dianas, en las

‘eusgsgr';rw qgue cada color vale una cantidad
nal en de dinero. Apunta, lanza la bola
st o 75 pores cuanto a e intenta que se quede en el

Lol 2 m animacio-
nes.

mismo centro.

DOVO-ROM y Mini DVD-ROM Do e

- Deportivo  ioriata
} 17 + ficticios Campos > 14 Textosdh

eles rie Dificuirexd > 1 i idiares

EA Sports | e 1-4
~Inglés/inglés ool b - Segun consola

DuRACIon

[FpETE

=,

EL confrol es tan peculiar que
dificilmente podréis repetir
golpes exactos. Eso hace que
cada partida sea distinta y
siempre haya alicientes. En
cuanto Lo dominéis. oS conver-
tirais en autenticos virtuosos.

Hay tantas cosas que hacer,
tantos campos que desblogue-
ar. tantos jugadores que descu-
brir, tantos desafios que com-
pletar. que os aseguro que fen-
dréis juego para muchos,
muchos meses.

Animaciones extraordinarias y
escenarios colosales. Eso si,
la version de PS2 no llega a las
cofas de calidad de las de Hbog

La musica de Los menos no pega
con un juego de golf (es muy
caneral, pero los efectos son
extraordinarios. Lastima que

MEJOR U/E/RSsIam
La version de GC es
tan buena como'la de
#box. U encima es

no hayan doblado en ninguna
version las voces de los co-
mentaristas del juego

y GameCube, que son bastante
superiores en La representacion
grafica de Los entornos.

mas barata. La de
PS2 es la peor.



ElfSenor de los Anillos
B La Comunidad del Anillo

* La Comumidad del Anillo" y los persorsjes eventos, B8

ayStation2 and ils logo are regislered rademarks of Sory o
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and
R. Tolkien. El lago de Tolkien Enterprises, junto con “El Senor de los

de Vivendi Universal Games, Inc

TSONY

0s. Basado en el libro “La Comunidad del Anillo” de J.R

promocionales 7

‘_\) e i S T s — : l‘ vnm
| L sions
Vivendi Universal y Su"perJuegos te abren las puertas del maravilloso mundo de
Tolkien con La Comunidad Del Anillo para PlayStation 2. Participa en el CONCUrso y
podras optar a uno de los 5 packs compuestos por 1 juego, 1 camiseta, 1 Anillo Unico.

y 1 libro, y otros 15 packs compuestos por 1 juego. Para entrar en el sorteo envia un
mensaje con la respuesta correcta a esta pregunta antes del 26 de diciembre.

del "Anillo

"is a trademark ol Sony Compuler Enlertainment Inc
Universal Games, Inc. Black Label Games es una marca

éComo se llama el mago que acompaia a Frodo?
A) Tamariz B) Légolas C) Gandalf
SORTEO «EL SENOR DE LOS . ANILLOS: LA COMUNIDAD DEL ANILLO»

(8 " are registered trademarks and *
2002 Vivendi Universal Games, Inc. Todos los derechos reservadi

The Saul Zaentz Company dba Tolkien Entesprises bajo licencia a Vivendi

La mecanica de participacion en este concurso es muy sencilla. Salo tienes que enviar un

mensaje de texto desde tu movil al namero 5 5 ﬁ poniendo la palabra SUPERJUEGOS1,
Bspacio + respuesta correcta. Por ejemplo. si crees que la respuesta correcta es la B, deberias

mandar al namero § § |f) § o siguiente. SUPERJUEGOS1 B

“el=" "PlayStition” and " ¥

game

Coste maximo por cada mensaje 0.90 Euros + IVA. Valido para todos los operadores. Los premios no podran ser canjeados por dinero. No se admitiran reclamaciones por pérdida de Correos.
Se llamara por teléfono a los ganadores y sus nombres saldran publicados en préximos numeros de la revista. La participacion en este sorteo implica la aceptacién total de sus bases
Fecha limite para entrar en el sorteo: 26 de diciembre
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CARAMECUBE

e —

MAGICAL MIRROR:
STARRING MICKEY MOUSE

I Original por su mecanica. encantador

por sus personagjes y alegre por sus lIoca-

lizaciones. Pero stlo gustara a principiantes.

§5in apenas saber hablar,
un parvulo de 3 afos aprenderé a
jugar. Capcom ha ideado un siste-
ma de juego en el que guiando el
puntero hacia puertas u objetos,
Mickey se encargaré de hacer el
resto, como subir
escaleras, en-
cender interrup-
tores o recoger
los cristales que
necesita para

Ayudame!!

En el modo Padres,

conecta un segundo
mando para guiar el
puntero del Jugador 1.

regresar a su vida real. Este con-
trol indirecto sobre el personaje
puede resultar muy, muy aburrido
para jévenes que estén ya inicia-
dos en los videojuegos. Pero para
los que se estrenan en este mun-
do es el mas aconsejable, ya que
incorpora tres modalidades de jue-
go que se ajustan a cada situacién
del pequeno. Asi, el modo Nifios
es una version simplificada del
Normal en el que no se necesitan
estrellas para hacer trucos y
Mickey puede explorar la
Mansién por si mismo si
no utilizamos el mando du-
rante un tiempo. Y el mo-
do Padres es para aquellos
gue quieran disfrutar de
momentos inolvidables
junto a sus hijos... =& AnnA

Si acabas el juego, jugaras al
escondite con 5 sombreros.

I Capcom, al pulir las esgui-
nas de la pantalla, logra e
el jueqo sea pura ternura i

.

MINIJUEGOS
Los encontraras en tu

expedicién por la
Mansidn, en los
cuales controlaras a
Mickey libremente.

Reline un determinado
numero de estrellas y
Mickey podré realizar
acciones especiales,
como encender una vela.

V.

Lt - Aventura

Formatl
Modos de Juego > 3 )

La animacion, el diseno de
personajes. las decoracio-
nes. las ambienfaciones. ..
Todo esta construido con
tanta delicadeza que & ve-
ces dudaremos de esfar
viendo una serie animada

de Disney. Sensacional

EL peso de la accion y Los
gags recaen en La mosica y
los R, como en las pelis
mudas. Las voces de Mi-
ckey poseen el tono carac-
teristico del original. pero
no estan dobladas al caste-
[Lano y son escasas

Mini OVD-ROM i

que empiezan

i Nintendo
Dileaje Castellano/inglés ol |

£s tan sencillo que para los
que estén un poco familia-
rizados con Los juegos les
parecerd algo soso y aburri-
do. Pero es ideal para los

- Capcam

Memory Card [3 Blagues)

o | | o [

Promete horas de juego’ La
Mansion contiene infinidad
de salas. puzzlesa resol-
Y al fi-
nalizar, activaras una nue-
va opcidn. Ademas. puedes

ver, minijuegos

TLCscior e

53,

GLOBE0L

intercambiar datos con Ma-

gical (uest de GBA.
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Tu objetivo es construir un hotel, dirigir el negocio y observar a tus clientes para alcanzar el éxito.

19 hoteles distintos con diferentes categorias. - 23 ciudades de todo el mundo donde ubicar tus hoteles. - Disena y decora hasta el ultiimo detalle
de todas las estancias del hotel: habitaciones, restaurante, bar, biblioteca, sala de musculacion, etc. - 3 enfoques de camara diferentes para que
no se te escape ni el mas minimo detalle de lo que sucede en tus hoteles. - Mas de 400 elementos de decoracion, tales como lamparas, mesas,

cuadros, jarrones y alfombras. - Gestiona el marketing, los trabajadores, las listas de precios, etc. Todo lo necesario para triunfar.

© 2002 Enlight Software. Publicado por JoWooD Productions Soflware AG, Technologiepark 4a, A-8786 Rottenmann, Austria. Todos los derechos reservados.Distribuido en Espana y en el mercado hispano por Zela Multimedia S.A.

www.zetamultimedia.com / J' — ‘ — y «“® e
- www.jowood.com. — I d I r" | l \& .‘r\'. JoNooD
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GALLERY ADVA

Después de 2 entregas en
GBC, Nintendo extiende el ho-

| I S a N Y :
AL AU L e f s JR

s

menaje a sus maquinitas LCD (so-
bre las que construy¢ su imperio
actual) a GBA. Y de nuevc acom-
pafa los juegos originales con su

Cada uno de
los cldsicos
LCD cuenta
con su corres-
pondiente
actualizacion.
Arriba tenéis
las dos versio-
nes del mitico

Donkey Kong y
a la derecha,
los no menos
conocidos Chef
y Donkey Kong
Jr., en el que
Mario hizo su
tinica incursion
como villano...

correspondiente actualizacion. La
cifra de juegos disponibles es ini-

NG E

Las versiones modernas incluyen nuevos
personajes que no existian en los origina-
les de los 80, como Wario o Bowser.

cialmente de 6 (Fire, Boxing,
Rainshower, Mario's Cement Fac-
tory, Donkey Kong Jr.y Donkey
Kong 3}, pero a medida gue engor-
da tu marcador de puntos podras
ir accediendo a otros clasicos
LCD, incluyendo el legendario
Donkey Kong. 20 afics después
estos 11 minijuegos contindan
siendo tan adictivos como el pri-
mer dia. Y su simplicidad lcs con-
vierten en la opcion ideal para au-
sentarte del mundo durante diez
minutos o una hora. Frente a ma-
nuales farragosos y mecanicas in-
necesariamente complicadas,
Nintendo regresa a sus origenes
para devolver a la Game Boy su
razon de ser, para lo que fue crea-
da: ofrecer juegos simples, pero
terriblemente adictivos. et nemesis

- Cartucho [32 MB]

Nintendo
- 5i [1 Partida)

Compar Nintendo 0
Ingles/inglés  fs i

Frente a la absoluta simpli-
ficacion de las versiones

LCD (identicas at pixel a
Los ariginales de los 80),
las nuevas versiones ofre-
cen un gran colorido y un
entranable disefo de per-
sonajes.

Los irritantes pitidos de las
maguinas clasicas coniras-
tan con las cuidadas y pe-
gadizas melodias de Los me-
niis y Las nuevas versiones
del juego. Incluso hay un
mend de mosicas donde
compararlas.

El vicio maximo. Es la me-

jor definicion posible para

estos 11 minijuegos. capa-

ces de esclavizarte a la

pantalla LCD por dias ente-

ros. EL mejor de todos, la
version moderna de (hef

En el muy improbable caso
de que te canses de luchar
frente a la CPU en busca de
mas puntos para acceder a
los juegos ocultos, aun te

quedaria por experimentar

el modo 2 jugadores con un
Onico cartucho.
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El mes pasado nos deshici-
mos en alabanzas hacia el Rocky
de Xbox, con la esperanza puesta
en que no perdiera ni una sola de
sus cualidades en su paso a PS2.
Pues bien, esta versién no sélo la
iguala en espectacularidad gréafica,
sino que la supera en pequenos
aspectos, detalles més pulidos,
como la deteccion de los pufieta-

mente de las cinco peliculas prota-
gonizadas por Stallone. Rocky se
sustenta en una excelente meca-
nica, a medio camino entre el ar-
cade vy la simulacion, capaz de sa-
tisfacer tanto a los puristas del bo-
xeo como a aquellos que sélo bus-
quen revivir los épicos duelos del
potro italiano frente a Apollo Cre-
ed ¢ lvan Drago. El modelado de

I Rocky es una de las mas fieles adaptaciones
pelicula/videnojueyo de todos los tiempos B

zos. Es una anécdota en compara-
cion a la calidad global de este jue-
go, encumbrado ya como el mejor
simulador de boxeo del afio y una
de las mas fieles adaptaciones pe-
licula/videojuego de todos los
tiempos. La musica, el look de los
boxeadores, los entrenamientos,
las voces...Todo proviene directa-

Idéntico a
la pelicula

El juego sigue fielmente la
trama de las cinco peliculas,
sin omitir

los

momen-

tos mas
dramati-
cos,
como la
muerte
de
Apollo...

los boxeadores, aungue cercano a
la caricatura, refleja perfectamen-
te los estragos causados por cada
pufetazo del rival, aungue lo mas
notable de todo el juego es su am-
bientacion. En este aspecto, y mu-
chos otros, Rocky sale vencedor
frente al resto de juegos de boxeo
para PS2. =¢NEMESIS

——_ PL.ALYSTH|TION =2

ROCKY*®

Fl juego de boxeo del arno llega a PS2 en
una version aun mas cuidada gue Xbox.

Ajustate los guantes, salta al ring y revive

los épicos combates del potro italiano.

]
| M

ASALTO 3
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“Gomplnsdes \j
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£l rostro de los boxea-
dores reproduce con
realismo y crudeza los
estragos de cada
punetazo reci-
bido.

Ivan Drago, Clubber Lang, Apollo Creed... Todos ellos
serdn tuyos una vez que los hayas vencido en el modo central
del juego. Podrés Hegar & elegir entre 31 pugiles diferentes.

==
Linera » Deportivo Fovmnets
A s de juego >4 Bax

=W -2
Memory Card (51 KB]

OVO-ROM Do
res > 31 Texto/D

' > Rage  hoigia ;
Castellano/Cast.  tuobig o

JusEELoeD | ourRscion

EL control es aon mejor que
el de La version Hbox (quiza
sea por el pad de control] y
permite ejecutar todo tipo
de golpes con slo combi-
nar Los cuatro botones
principales con R1.

Newcastle Studio

F?jﬁg___\
— =X

ELOBEL

La animacion y el dafo en
el rostro de Los boxeadores

EL alto nivel de dificultad
del modo principal (modo
Pelicula) a partir de Aocky
/Y. y el modo dos jugadores
alargan considerablemente
La vida del juego. Eso por
no hablar de los divertidi-
simos enfrenamientos

EL tema musical de Bill
Conti (ganador del Dscar en
19771 inundara fu TV con
cada aparicion de Rocky. £l
doblaje en castellano del
protagonista es muy bueno.
pero el de Los demas perso-
najes es un poco cuire.

son espectaculares, pero Lo
mas notable son los riags y
su ambientacion, especial-
mente el poblico. Es como
estar en una pelicula de
Rocky
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un porta-compacts para
guardar tu musica y tus Lt
CD-Rom favoritos. Con todos los

secretos del fim 1)

‘Harry Potter L)

v la camara

secreta’, postern, m

un bazar y un

super reportaje &

del mago. 0
‘O

-

Ademas: un Especial
Regalos para estas
0

fiestas; un adelanto de
iUna pasada de revista!

www.megatop.e =

de ‘Operacion Triunfo’

Asi son los favoritos

‘El seror de los anillos.
Las dos torres’;
reportaje vy poster de

‘ice Age. La Edad de Hielo),
ahora en video y DVD;

v los favoritos de "O.T..
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Lin ano despues, u con ststanciosds
mejoras (raficas y alguna sorpresa.
Il LEotus Challenge para Xbox

LOTUS

CHALLENGE

Entre otras cosas, se han afiadido coches nue-
vos, como la gama 2002 de Lotus.

[of vugie - -

- —LOTAL |00 1202

xXB=01X

No es una simple
conversién entre un formato y
otro. Kuju ha conseguido en este
ano de trabajo gue todas los de-
fectos achacables a la version PS2
pasasen a la historia. Lotus Cha-
llenge para PS2 ya era un buen
juego. Un buen juego al que sdlo
le fallaba la sensacién de veloci-
dad y un aspecto grafico un pelin
desangelado, pero cuyos modos
de juego y nimero de coches y
circuitos le convertian en un titulo

" solido v gue solo requeria de cier-

ta paciencia para adentrarse en él
y descubrir sus grandes bonda-

- des. En esta entrega para Xbox

va no es solo el fondo lo bueno,
sino que sus formas también son
lo suficientemente atractivas co-

mo para enganchar por la vista. La
lista de mejoras es considerable,
partiendo de los nuevos coches y
circuitos y finalizando en nuevos
desafios y misiones. Pero lo que
mas se agradece es la revision
gréfica del juego, que redunda en
una sensacion de velocidad mu-
cho mas conseguida y unos esce-
narios mucho mas nitidos. Ade-
mas, se ha mejorado la inteligen-
cia artificial de los rivales, los efec-
tos de luz, el control, se ha anadi-
do un mapa del circuito y de la po-

Desafio

Saltar sobre auto-
buses, derribar
bolos, hacer
trompos en un
portaaviones, lle-
var un paquete
por una autopis-
ta, meter goles...
Las misiones son
muy variadas.

2

o
;-%hq&wlw’ seritid gl .,
e \Damﬂmww::?-{&,“_ 2

Los efectos de iluminacion se han
perfeccionado, y el numero de
coches en pista es muy superior.

sicién del coche, se ha suavi-
zado el nivel de dificultad, hay
mas coches en carrera... En
resumen, una mejora conside-
rable sin perder las virtudes
de la version PS2. =& THE score

167108 » Conduccidn  Forrnato > OVO-ROM  fornpeaiio » Virgin

.[<».BE'L‘<"--17.LL
BREFICOS

Notable mejora gréfica en
coches y circuitos respecto
ala version de PS2 (se nota

Al pesar de que La banda so-
nora es buena, el profago-
nismo absoluto recae en los
efectos de sonido [como
debe de ser en un juego de
conduccidn). que son mas
que correctos. pero nada
sorprendentes.

el paso del tiempo). quere-
dunda en un aspecto mucho
mas atractivo y en una sen-
sacion de velocidad mucho

mas acusada

la consola

- Castellano/ingles L

Le pasa coma en P§2. Cuaes-
ta un poco habituarse a los
modos y maneras de esfe
jUBgo, pero una uez que co-
mencemos y nos adentre-
mos en modos como el De-
safio. serd dificil apagar

novtor > Kuju - Jugadog

1-2

e - Memory Card/Disco Duro

AL haber tantos tipos de co-
ches y de campeonatos. y
ademas los modos en los
que habra que completar
misiones. Lotus Challenge
Se conuierte en un juego
que tardaremos mucho en
concluirlo totalmente.
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COMO SIEMPRE,
METIENDO LA GAMBA
Y AHORA CON EL
MAFI0SO ESE..

QUE S'...
UE CON ESTAS DOS NUEVAS AVENTLRAS
GRAFICAS PODRAS JUGAR CON UNA TERCERA,
'LA BANDA DE CORVINO'

F gno |
Con las dos nuevas aventuras gruflcasjugu I'as el I'I'Iple
1+1 = 3: Una vez instaladas ambas aventuras, éstas se entremezclan generando una dventura extra imposible de activar por separado. Se recrea a

la perfeccion el universo original que Francisco Ibdiez ha creado para sus personajes mds populares. Opeidn multijugador: Permite a dos jugadores
mantener una partida simultdnea bien via Internet o red local.

P C0-RoM ¥ etaGa ke,

vV ENTA E N G R ANDES $ WP EREILCI-ES ESPEGCI| ALIZADAS
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THE T
“Escapar de la base antartica puede

fierno. Gracias a esta
cuparte de no ser

-

rtirse en un
guia‘solo tendras que

IN G

devorado por las mutaciones alienigenas...

CAPITULO1

Tus objetivos para este primer
capftulo son recuperar pruebas,
rescatar supervivientes y mante-
ner a tu equipa con vida. Antes
de entrar al refugio, gira 180
grados desde el mismo inicio de
la misién y camina unos pasos.
Sobre la nieve encontrards un
rifle MP5, municién y cuatro
bengalas. Ya en el interior, acce-
de a la primera puerta de la
izquierda. Arregla la caja de
fusibles {0 haz que el ingeniero

| la repare). La explosidn del inte-
i rior es inevitable. Recoge la pis-
i tola y la municién. Reparte las
 armas entre tu equipo (can lo

! gue te ganaras su total confian-
; za) y regresa al pasillo. Al final
{cuidado con los derrumbamien-
" tos), ya en el exterior, veras una

puerta cerrada que te impedira

el paso a la enfermeria. Unos
postes luminosos dispuestos a
|o largo de la nieve te conduci-
rén hasta un créter que contiene
© unas cuantas instalaciones en

* ruinas. Investiga un poco y
encontrards los restos de un

OVNI, municién, una llave, un
extintor y una reveladora graba-
cidn en cassette

Utiliza la llave para entrar en la

: enfermeria y haz que el ingenie-

ro repare el cuadro eléctrico
Ademés de una puerta, en la
habitacién encontrards docu-
mentos, un PC con informacidn y
una inyeccién de adrenalina.
Una de las puertas conduce al

: exterior. Para acceder a la otra
: debes hacer que el ingeniero

arregle el fusible. Graba partida

+ v sal al exterior, siguiendo la

; linea de postes. En un chamizo

i encontrards un cadaver y podrés
¢ comunicarte con el cuartel gene-
! ral. Ellos te proporcionaran una

! nueva misién: minar toda la
base con explosiva C4. Sigue los
postes y llegards hasta los res-

tos de un helicdpterc, bastante

. faciles de localizar gracias a las
¢ columnas de humo rojo. En un
. maletin encontraras C4 necesa-

=

rio para volar la enfermerfa y la
sala de radio. Regresa a ambos
sitios, coloca la carga y vuelve
otra vez hasta los restos del
helicoptero para ser recogido
junto a tu equipo.

CAPITULO 2A

Tu meta es rescatar al equipo
Alfa. Evita la valla electrificada
|ya encontraras el modo de cru-
7ar a través de eila més tardel y
bordea la instalacién hasta una
entrada iluminada por una ben-
gala. Encontraréds dos puertas,
una de momento innacesible y
atra que se abrird de par en par
si arreglas antes la caja de fusi-
bles que la controla. En la sala
te topards con Carter Busca el
botiquin para curarle, recoge la
linterna y dale un arma para que
crezca su confianza en ti.
Encérgale que arregle el cuadro
gléctrico que te permitird utitizar
el magnetofén para grabar parti-
da, las camaras de vigilancia y
el ordenador. Gracias al zoom de
una de las cdmaras podrés des-
cubrir la clave de acceso de la
puerta. Pero antes de atravesar-
|a, aparta a Carter de la esquina

_‘

LI

| sigue la ruta marcada por los
postes luminasos y acabaras por
| llegar hasta un cadéver con un

i rifle M5 y abundante municidn.

! Es hora de volver atrés y cruzar

la valla antes electrificada.

CAPITULO 2B
Sigue los postes luminosos

! hasta llegar a un chamizo con

una gran antena de radio al

- lado. Mata a los bichos, graba
i partida y recoge el extintor. Los
i postes serdn tu gufa hacia el
siguiente caserén. Para entrar
: tendrés que arreglar la caja de
fusibles, destruyendo para ello
: las cajas que Ia ocultan. En el
interior hallards a Pierce, pero
este no moverd un dedo hasta

. tener la completa certeza de
que t0 y tus compaiieros no

j estais contaminados. Para

| demostrarlo tendrés que hacerte

i un test sanguineo. Coge la llave

de encima de la mesa y sal al

exterior. Justo detrés del chami-

y dispara a los barriles para abrir

un boquete en la puerta. Apaga
las Ilamas can el extintor. Dentro

! te espera municion y un soplete.
i Tras encontrarte con Cruz, &rma-
. le con el soplete e investiga un
; poco por la sala. Recoge la llave
del cadaver y ordena a Carter

que arregle la caja de fusibles.
Eso desconectaré la valla elec-
trificada que viste al principio
del capitulo.

| De regresc al pasillo, tendras tu
primer encuentro con las muta-
ciones producidas por el virus
 alienigena. En la sala a la que

| no pudiste acceder antes encan-
trars un botiguin, municién y en

el interior de uno de los arma-
rios, granadas. En el exterior,

i 70 de la antena veras otra hilera

de postes luminosos. Ellos te
conduciran hasta la zona de
almacenes donde encontraras
s test sanguineos. En un nave
derruida, a cielo abierto, a la

: que accederas mediante una

pequefia rampa, hallarés los

| test. Regresa hasta Pierce y
| serds testigo de una reveladora

secuencia. En cuestion de
segundos, los que eran tus com-
pafieros se transformarén por
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accidn del virus en dos agresi-
vos mutantes que tendras que
liquidar sin contemplaciones.

CAPIiTULO 3A

Aunque hayas perdido a Pierce,
no estards mucho tiempo sélo.
Encontraras a Pace en lo alto de
una torre de vigilancia. Recoge
la linterna y las granadas, y
sigue los postes luminosos
hasta el siguiente edificio.
Mientras reparas [a caja de
fusibles para abrir la puerta
comenzaran a atacarte unos
cuantos scuttlers {las pequefias
mutaciones alien), asi que man-
tente alerta. Acabards por
encontrarte con Williams, otro
miembro del equipo. Sélo
matando las tres enormes muta-
ciones {walkers) que pupulan
por esas instalaciones podras
ganarte su confianza. En el
mismo comedor encontrards un
PC y al lado dos cajas, formando
una columna. Dispara hacia
ellas y conseguirds una pistola
aturdidora. Para acabar con los
walkers lo mejor es el fuego. Si
te ves atrapado, prende fuego al
suelo y crearas una barrera de
proteccion momentanea.

Tras destruir a los walkers,
Williams te pedira que lo escol-
tes hasta la sala de comunica-
ciones. Ordena a Pace que arre-
gle el cuadro eléctrico para gra-
bar partida. Nada més utilizar la

. radio, dos walkers y un peque-

fio ejército de scuttlers entraran

. en accidn. Acaba con ellos.

Sigue a Pace hasta el exterior
de la base v.

| CAPITULO 3B

: El centro médico es como un

fuerte del viejo Oeste, asediado
por scuttlers en lugar de indios.
Sitta en puntos clave a tus hom-
bres y explora las habitaciones
que rodean la sala central. En
una habitacion enconirards dos

: nidos de scuttlers y dos tentacu-
i Ios que cueigan del techo.

Destriyelos para poder llegar al
cuadro eléctrico que abre la

i puerta de la sala de radio. Nada

més acercarte al hueco donde
deberfa estar la radio comenza-

© 1an a entrar cientos de scuttlers
{ por la ventana. Matalos, graba
| partida y recoge el lanzallamas
i depositado sobre la cama. La

invasion de scuttlers dara la

i impresion de no cesar. Para

i complicar adn més las cosas,
| dos walkers se sumaran a la

fiesta. Una vez que los hayas
mandado a reunirse con el
Creador, sal por el agujero del
exterior y baja las escaleras. A

i la derecha encontrarés otro wal-

ker. Préndele fuego y le veras

i alejarse a toda mecha. No le
| sigas de momento. Sigue andan-

do hacia la derecha y llegarés a
un container medio quemado, en
el que se oculta en su interior un
lanzallamas y abundante muni-
ci6n para él. Para finalizar este
denso capitulo solo tendras que
alejarte del centro médico en
cualquier direccion.

i CAPIiTULO 4A
, Sigue los postes luminosos para
| llegar a la puerta de la Estacidn

Meteoroldgica. Por desgracia
estd cerrada. Mientras tanto
veras cdma un misterioso fulano

i entra en una torre coronada por
i un radar. Corre hacia alli, rodea

el edificio y llegards hasta un
cadaver semienterrado en la
nieve. Tras bailar un poco con
los scutters, aprovecha todo lo

que puedas del cadaver (muni-
{ ci6n, etc.) sal de la oscuridad y
| encaminate hacia la zona ilumi-

nada por las farolas. Sube las
escaleras y desde el interior
intenta ascender de planta. En el

. tejado encontraras una trampilla
. por la que acceder al otro edifi-
~ cio. Dispara a una segunda

trampilla, pero antes de precipl-

. tarte hacia abajo, escurre por
+ ella un par de granadas. Con
. ello te quitaras el problema de

los barriles explosivos y el par
de walkers que te aguardaban
abajo. En un arcan encontrarés
i la llave de la estacin meteoro-

| logica. Ve hacia alli. Investiga

las taguillas para conseguir un

i test sanguineo, un botiquin y

| municién. En la estancia conti-
: gua hallaras el magnetofdn

i donde grabar partida, aunque al

acercarte a él comenzarén a llo-
ver los scuttlers por todas par-
tes. Recoge Ia pistola de la
mano del cadéver. Multiplica tus
precauciones porque, llegados a
este punto, uno de tus compafie-

i ros {o los dos) habran mutado y
i no dudaran en atacarte por la
| espalda. Vigflalos de cerca y no

dudes en asarlos con el soplete.
Al intentar investigar los arma-
rios de la cocina comenzard a
declararse un fuego. Atraviesa

el mar de llamas y espera a que
el sistema de extincion apague

el incendio. Ademds de abun-

| dante municion, sobre un barril

= U g

i encontrarés una llave. En la
i planta de arriba conoceras una
| nueva variedad de mutante,

parecido a un walker pero arma-

i do con un tentaculo central (jno
i seas malpensado!). Por suerte,

es igual de fragil frente al fusgo
que sus camaradas. Investiga el
ordenador. En el retrete de al
lado las cosas no pintan mucho
mejor. Otro walker y unos cuan-
tos scuttlers surgiran de entre la
casqueria. En uno de los retretes
hallaras otro test sanguineo.
Sube por las escaleras y llegarés

i alomés alto de la torre. No te

voy a desvelar el resultado del
encuentro con Pierce, pero te

| dejara con la baca abierta.

Busca por la habitacion el rifle

| de francotirador y municion.

Inspecciona el ordenador y el
telescopio. Sal de allf, baja las
escaleras e inspecciona el lado
derecho de la entrada por la que

- accediste al tejado. Verds unos

barriles. Dispara hacia ellos y
tendras via libre para cruzar al
otro edificio a través de la ante-

, na derribada. Camina por la cor-
1 nisay llegards hasta un conduc-
i to de ventilacion. Dispara a la

| rejilla y prepérate para doblar el
| espinazo.

| CAPITULO 4B

Nada maés salir del conducto de
ventilacidn veras a Colling
pidiendo ayuda desde una habi-

| tacion. Fuera le esperan unos

cuantos scuttlers y ofra nueva
raza de mutante, similar a un

| perrazo. La receta para acabar

con él es la misma que con sus

| congéneres. fuego. Arregla la

- g u

| caja de fusibles y devolveras la
| electricidad al gigantesco han-

gar. Habla con Collins v utiliza el

| PC. Prepérate, porque lo que te
| espera abajo es de aupa. Tres

perrazos y multitud de scutters
te aguardan. Dispara al barril

para crear un muro de fuego que
te prateja mientras los liguidas a
: todos. Antes de hacer bajar a

¢ Collins para que repare la caja

* de fusibles, inspecciona todo

. bien y destruye toda forma de

' vida. Encontrards municion y una

nota sobre un cadaver. Ganate la

confianza de Collins dandole un
. arma (la pistola, por ejemplo) y

i arreglard la caja de fusibles, que
! abriré el acceso a la gigantesca
tuberfa que cruza el hangar de
punta a punta. Camina por ella y
i trepa cual mona por las vigas

' gue sujetan el tejado del hangar.

i Encontrards municién para la

i escopeta y un hueco por el que
. colarte en la oficina que perma-

necia cerrada. Recage la tarjeta
electrénica y usa el ordenador.

Baja a la planta de abajo y usa

la llave en la puerta situada

, junto al cadéver. Graba partida
| porque te espera un duro
! enfrentamiento con el primer

jefazo de The Thing. Justo antes
de darte de bruces con él,
Collins comenzaré a mutar. Este
sera el fin de vuestra corta
amistad.

JEFAZO 1

Pégate a las cajas de la izquier-

da y vacfa todo tu arsenal sobre

este gigantesco alien con forma

de érbol Unos cuantos scuttlers

y un tentaculo aposentado en B
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< el tlinel de ventilacion inten-
taran desviar tu atencion, pero
tu objetivo debe ser siempre el
jefe. Tras invitarle a unas cuan-
tas dosis de plomo, desvelard su
origen: en lo mas alto podras ver
un torso v una cabeza humana,

pertenecen al fulano que siem-
pre se te escapaba en los ante-
riores capitulos. Disparale sin
piedad y mordera el polvo en un
par de minutos. Una vez muerto,
arregla el cuadro eléctrico y sal
por |a puerta.

CAPIiTULO 5A

Salta por el agujero y toma el
camino de la izquierda. Llegaras
a tres puertas marcadas con un
nimero. Toma nota de lo que
oculta cada una de ellas {fuega,
bichos, etc.). Gira 180 grados y
llegaras a una zona cargada de
vapor por la que surgirdn unos
cuantos scuttlers Toma la puer-
ta de la izquierda, sube la rampa

y déjate caer. En una de las
habitaciones colindantes
encontrards un extintor, un
botiguin y municién. En
Control Room 1 podrés grabar
partida. Las cémaras de vigi-
lancia te daran un indicio de lo
que te espera abajo. El PC
encierra la clave de acceso
para llegar hasta la puerta 4.

i Con las palancas podrés accio-
+ nar todas las puertas, salvo la

nimero 1. El problema es que

| con ello liberarés a todos los

* mutantes que estaban encerra-
; dos tras ellas. Lo que te espera
! trasla puerta 4 es un laberinto
: poblado de scuttlers y otros

. seres. Tu objetivo, llegar a la
palanca de anulacién hidrauli-
ca. Con ella podrés accionar en
Control Room la palanca de la
puerta 1. De camino, recoge el
lanzamisiles de la sala 3.
Atraviesa la puerta 1. ..

| CAPITULO 5B
Tu meta en este capitulo es

i encontrar al Doctor Faraday. Al
¢ final del pasillo encontrarés un

par de caminantes y otras

i mutaciones al uso. Acaba con

ellos, coge el botiquin y entra
en el pasillo de la izquierda. Te
encontrards a Price. Dale un
arma y podrds convencerle para
que arregle la caja de fusibles.
Con ello accederds a una sala

¢ donde reposa una escopeta,

municidn, un test sanguineo y
unas cuantas granadas. La otra
puerta oculta unas escaleras
por las que desfilaran unos
cuantos scuttlers. Baja por ellas
y llegarés a la sala de observa-
cién. Las camaras de vigilancia
te descubriran la numeracion y
el contenide de las habitacio-
nes, distribuidas del 1 al 9.
Antes de hacer nada, graba par-
tida. Busea, con ayuda de las
camaras, al Dr. Faraday e inten-
ta llegar hasta €l abriendo las
puertas con las palancas corres-
pondientes de la sala de obser-
vacion. Faraday se encuentra en
la habitacién 2. Antes de escol-

tarle hasta la sala de observa-

; cion, despeja el camina de scut-
| tlers o lo lamentaras més tarde.
El médico que encontraste de
camino se transformard antes
de llegar a la sala, asi que no le
quites ojo. Nada més llegar a la

sala de arriba, graba partida.

Lleva al doctor a la enfermeria y
dile que espere alli. ;El motivo?
Un poco mas alld hay un walker

¥ Unos cuantos tentaculos que

es mejor que liquides en sole-
dad. Recoge al doctor y atravie-
sa la puerta.

CAPIiTULO 6

Solo y desarmado, tendrés que
afinar tus sentidos al maximo
para salir vivo de este capitulo.
Nada més saltar de la camilla,
repara la caja de fusibles de la
sala de al lado. Encontrards un
PC y los monitores de un par de
camaras de vigilancia. Veras
que hay un walker pululando
por el pasillo. Preparale una
trampa. Abre la puerta, atréele
hacia la camilla y cuando entre
sal y cierra la puerta tras él. Le
habrés encerrado. Para reparar
una de los cuadros eléctricos
necesitaras un ingeniero, pero

=

! para el otra no. Recoge la muni-
! cién para el rifle MP5 y ve hacia
i la sala de esterilizacion.

Entrégale la municidn a Falcheck

i vy haz que te siga hasta una sala

con un magnetofdn y los monito-
res de unas cuantas camaras de

| seguridad. Déjale alfi, graba par-
tida y prepara ofra trampa para

" el walker. Haz lo mismo que

| antes pero encerrandole en la

sala de esterilizacion. Regresa a

. por Falcheck y haz que te escol-
* te mientras abres la otra puerta
' de la estancia de la camilla,

donde empezd el capitulo.
Recoge la linterna y echa un vis-

| tazo al documento que encontra-
| rés sobre la caja. Repara los

usibles y abre la otra puerta.
Haz que Falcheck cure a Dixon.

¢ Ahora ordena a Dixon que repa-
i relos circuitos de la puerta de la

armeria. Allf recoge todo el

i armamento que puedas y arma a
¢ Dixon para que te ayude a
| defenderte de los scuttlers que

saldrén de la rejilla de ventila-
cién. Te encontrards con un

! médico llamado Carter, en apa-
. riencia inocente, que se trans-

. formard en otra mutacidn.

: Liguidale sin contemplaciones.

Para desactivar el mecanismo de

| sequridad del pasillo contiguo
debes pulsar el primer y dltima
interruptor. Llegaras a una gran
. sala circular bastante perdidita
. de sangre. Inspecciona el PC
para encontrar la celda de Fisk,

de entre todo el «lumpen» alli

encarcelado. Hazle el test san-
guineo a Fisk y escapa por el
tanel de ventilacidn. Ei resto del
! equipo te esperara fuera.

; Al otro lado del tdnel te espera
i una gran sala can dos alturas.
En la de abajo hay un par de

walkers. Coge las granadas y

i utilizalas contra ellos.
i Necesitaras a Dixon para repa-
! rar el cuadro eléctrico de la

_‘

L

pared. Abre la puerta y te dards
de bruces con tu equipo. La

. electricidad devolverd la vida al
* ordenador, el cual deberds ins-

peccionar para descubrir la clave
de acceso del ascensor.

, CAPTULO 7A
! Mientras baja el ascensar, reco-

ge el rifle MP5 y su municidn del
suelo. Te harén falta, porgue al
instante de abrirse la puerta del
ascensor comenzaran a surgir
soldados con el gatillo facil.
Acaba con ellos y antes de que

i llegue la siguiente oleada, corre
con tus hombres hacia la puerta
i de laizquierda. Llagaras a una

i gran sala con una gria elevado-
i ra sobre |a que reposan tres pro-
! betas gigantes gue contienen

i otros tantos scuttlers. Haz que

. Dixon repare el cuadro eléctrico,
mientras tu investigas la sala de

arriba, con excelente resultados:
botiguines y un extintor. En la

, habitacién abierta por Dixon hay

una escopeta, granadas y muni-
cion. Es hora de volver a la sala
del ascensor y acabar a tiros con
todos los soldados que te aguar-
dan en el ofro pasillo. Acaba con
ellos antes de que activen la
torreta del techo. Tras la masa-
cre, veras una puerta que encie-
rra un par de walkers. Evitalos
de momento. Dispara a la rejilla
de ventilacian y entra por ella.
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Cuidade con los scuttlers que se
ocultan en su interior. Al salir
del tnel, se declarard un incen-
dio. Sube a toda leche por las
escaleras, evita al walker y atra-
viesa |a puerta. Ciérrala antes
de que €l incendio y el walker te
alcancen y acaba con los scut-
tlers de la sala. Aqui podras
encontrar una serie de interrup-
tores numerados, como los que
viste en los capftulos anteriores.
A través de una ventana podrés
ver a tus hombres protegidos
por una reja y una pareja de
walkers. Usa el lanzallamas con
ellos.Si quieres conseguir unas
cuantas granadas apaga las lla-
mas del pasillo por el que has
entrado y las encontrarés al final
de él. Regresa a |a sala de los
interruptores y entra por la puer-
ta del fondo. Después de despa-
char los scuttlers ocultos en el
caddver, abre la puerta del fondo
y arroja una granada antes de
que comiencen a llover mas
scuttlers. La granada hara explo-
sionar los barriles y cocera toda
forma de vida que haya dentro.
Llegaras a un cuadro eléctrico
que debes reparar. En la otra
puerta te esperan unos cuantos
scuttlers acechando desde el
techo. Dispara al barril y sube
por las escaleras de la izquierda.
Desde allf tendrés un mejor
&ngulo para matarlos a todas y
podrés encontrar un botiguin y

municign. Repara los controles
del tanque de presion para
activar los interruptores de la
habitacion anterior. Con el inte-
rruptor 1 matards a los cami-
nantes encerrados tras la reja

i [eso siya no lo hiciste antes}.
* Los interruptores 2 y 3 te permi-

tiran reencontrarte con tus hom-
bres. Haz que Dixon repare la
caja de fusibles y al fin podrés
grabar partida. Nada mas abrir

i la puerta 4 verés abalanzarse un

soldado. Dispara a las cajas
explosivas y se convertira en
papilla. Por desgracia, antes de
estirar la pata ha activado la
torreta del techo, que te dispara-
ré en cuanto asomes |a cara por
la esquina. Lanzale una granada
y la desactivaras. Haz que Dixen
arregle los controles del ascen-
sor, mata a los dos soldados que
te esperan dentro de €l y escapa
de este infernal capitulo.

CAPITULO 7B

Nada més abrir la puerta, se te
echara encima un walker. Para
matarlo, puedes elegir entre el
uso directo del lanzallamas o
hacer que te siga hasta el corra-
lito formado por las cajas del
centro, escapar, accionar el inte-
rruptor de la caldera y hacer que
se frfa. Las dos maneras son
igual de validas. Abre el gigan-
tesco portdn situado frente al

. ascensor (antes tendras que
arreglar la caja de fusibles). En

, estos momentos, tu fiel médico
| comenzard a mutar, por lo que tu
; equipo de apoyo se reduciré a

uno solo: Dixon. Protégelo a
toda costa de los soldados y haz

que repare cada cuadro eléctrico
averiado que encuentres. En una
de las salas adyacentes podras
Tecuperar munician y grabar par-
tida. En la oficina te encontraras
a Temple, un oficial médico con
|a palabra contaminado escrita

¢ en el rostro. Gracias al monitor
* de la cdmara de vigilancia

podrés detectar la presencia de
una nueva andanada de solda-
dos. Investiga el PC y recoge el
rifle de francotirador y su muni-
cidn. En el lado opuesto de la
planta veras una puerta. Al acer-
carte a la puerta surgira un sol-
dado. Matalo y entra en la habi-
tacién. Encontrards a un nuevo

| personaje, Lavelle. Para ganarte

su confianza tendras que reco-
ger el test sanguineo de esa
misma sala. Usalo en tf mismo
para demostrar que no estas
contaminado y dale un arma. En
la planta de abaja, en el extre-
mo opuesto de la sala en la que
grabaste partida, hay dos inte-
rruptores {marcados con los
niimeros 1y 2). Accidnalos para
abrir las dos puertas y mata a
los 3 soldados que surgiran tras
la dltima. Usa una granada para
neutralizar la trampa laser de la

. escalera. Recoge el hotiquin y

cruza la puerta. Te encontrards
en un largo y oscuro tdnel reple-

| tode peligros. A la derecha

veras un camion estrellado.
Dispara a uno de los barriles
para limpiar la zona de parasitos
y arregla el cuadro eléctrico. Al
valver la luz tendrds una buena
panorémica de lo que te aguar-
daba en la otra direccién del
tiinel: soldados vy un walker. Usa
el rifle de francotirador para eli-
minarlos sin correr riesgos. En
cuanto al walker, una vez més,
lo mejor sera recurrir al lanzalla-
mas. En la sala contigua podras
utilizar la torreta de vigilancia
para dinamitar los barriles y aca-

" bar con el resto de soldados.
Vigila que no quede ninguno
antes de conducir a tus hombres
; hasta el porton. Haz que uno de
| tus ingenieros repare la caja de

fusibles y prepérate, porque al
otro lado te espera otro persona-
je a punto de convertirse en un
mutante. Acaba con él antes de
que culmine la transformacion.
Usa una granada para despejar
el muro de cajas de la derecha
y conseguirds un lanzagranadas
y municién. Graba partida
desde el interior del contenedor

. de arriba y repara el cuadro
¢ eléctrico. Al hacerlo se liberara
: todo un cdctel de vida mutante

en el piso de abajo. Es el
momento de grabar partida de
nuevo y abrir la puerta de abajo
para enfrentarte al sequndo

 efazo del juego.

JEFE 2
Haras bien en asustarte al ver a

' este fulano, porque es realmen-
* te duro de pelar. Arregla cuanto

antes el panel eléctrico de la
izquierda y podrés utilizar el
tono para electrocutarlo y aton-

; tarle los segundos necesarios
para lienarle de plomo. Aunque
‘ sino quieres correr riesgos, pro-
! tégete tras las cajas y comienza
a soltar sobre él todas as gra-
nadas que dispongas. Luego,

! cuando no te quede otro reme-

dio que el cara a cara, esquiva

{ sus embestidas, acciona el torno
y dispara hacia la cabeza del

i cuerpo de abajo, el de su hues-
. ped. Una vez muerto, acciona el
interruptor que protegfa, lo que

: abrird otra puerta de la estancia

anterior. Antes de entrar, graba

‘ partida en el contenedor de arri-
~ ba. Una vez que repares el Glti-

* mo cuadro eléctrico tendrés sdlo
i 35 sequndos para alcanzar la

! pueria del ascensor (situado
junto al monitor de la torreta de
. vigilancia) antes de que todo

: estalle por los aires. Por mucho

- gue intentes evitarlo, tus compa-
' fieros moriran en la explosion.

| CAPITULO 8A
. Sigue los postes luminosos para
i alcanzar el hangar y liquida a los

3 soldados {dos estan ocultos

tras los barriles del exterior). En
un container ahierto podras

i encontrar un botiquin. Cruza un

. par de puertas y mata al soldado
i antes de que active la alarma. A
través de un ventanuco podrds
ver un magnetofén para grabar
partida, pero de momento es

inaccesible. En la siguiente, un

¢ soldado que matar y un botiguin
. que recoger. Un poco mas alla,
. tras liquidar otros dos soldados,

verds una caja de fusibles que
requiere el buen hacer de un
ingeniero. Deberas localizar a
uno para que la arregle. Antes
de salir mira lo que oculta el PC.
Un poco mas adelante hallaras
una estancia mas grande con

i dos soldados. Liquidalos a la

. velocidad del rayo o liberaran al
. aperraco» mutante encerrado.
Roba unos cuantos botiqui- B
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< nesy al llegar a una gran
sala con una rampa, usa el rifle
de francotirador para neutralizar
a distancia al Unico soldado
Entra en la puerta situada al
final de la rampa y liquida a los
dos soldados que apuntan hacia
Powell. Dale un arma para
ganarte su confianza y reparara
el acceso a la cdmara de frio,
asi como el cuarto eléctrico que
activa el magnetofdn. Por fin
podras grabar partida. Dentro de
la cdmara te esperan dos scut-
tlers, un rifle y municion variada.
Tras salir, revienta a cuanto sol-
dado te salga al paso y recoge
el extintor que encontraras
sobre las cajas. Vigila las rejillas
de ventilacidn de la escalera. De
ellas surgirén unos cuantos scut-
tlers rabiosos. Inspecciona el
cadaver escondido bajo el hueco
de la escalera y seras recom-
pensado con un batiquin. Haz
que Powell arregle el cuadro
eléctrico y entra por la puerta
situada al fado, Ademéds de los
scuttlers, el gran problema de
este pasillo es que los soldados
apostados al otro lado de las
ventanas te detectaran y comen-
zardn a disparar como descosi-
dos. Evita que accionen la alar-
ma y mandalos al otro barrio. El
monitor de la camara de seguri-
dad te daré una imagen bastan-
te clara de lo que se esconde
tras una puerta enrejada.

Desgraciadamente debes
entrar allf a la fuerza para
coger una llave. Lo primero que
hay que hacer es llevar a
Powell hasta los fusibles para
poder grabar partida. Ponlo a

! salva en otra habitacidn y abre
! la puerta del «perruzno» mutan-

te. Usa el lanzallamas. Es la
(inica forma de neutralizarlo sin
perder demasiada vida en la
pelea. Recoge 1a llave del cada-
ver. En la sala de al lado esta el
(4 que debes robar. El problema
es que al recogerlo saltarén
todas las alarmas y aguello se
llenara de soldados. Por eso, en

: lugar de meterte en una carni-

| cerfa de tiros con un civil,
Powell, a la espalda, es mejor
que dejes lo del C4 para més

. tarde y regreses a todos los

| puntos en los que viste un panel

de fusibles estropeado. En la
zona de retencién la cosa se

: complicaré ya que Powell, al ver
toda la camnicerfa (cuerpos muti-
* lados, tripas por los suelos, etc.)
. comenzard a vomitar como un

¢ loco. Antes de que se venga

abajo del todo convéncele para
¢ que arregle el panel eléctrico,
! aunque sea utilizando para ello

una inyeccion de adrenalina. Al
reparar el panel, podrés acceder

| al ordenador que te facilitard

i una clave. Sigue buscando la

salida y llegarés a la habitacion
del principio, aquella con el

magnetofdn a la que no pudiste

* acceder en el comienzo del

| procura dejar a Pawell en lugar
+ seguro, cerca de la puerta.

capitulo. Graba partida, recoge
el lanzamisiles, las granadas y

| Puede que le necesites en el
| siguiente capitulo. Ahora regre-

sa hasta el C4, robalo y prepara-

te para iniciar una fuga a tiro

| limpio hasta la puerta del han-
i gar. La mejor tdctica posible es
E correr, evitando tanto a los sol-
: dados como a los mutantes.

Detente un segundo y morirds

CAPITULO 8B
Utiliza el rifle de francotirador

; para abatir a los dos soldados
i que custodian los hangares y
: coloca las cargas de C4 en los

trenes de aterrizaje delanteros

i de los dos aviones. En el interior

de uno de estos dos hangares

encontraras ademas de un solda- |

do y algunos scuttlers, un man-

: 16n de municién. Para llegar a los
otros das hangares tendras que
sortear un edificio central con

| dos guardias en la puerta Usa el

rifle de francotirador para neutra-
! lizarlos (més tarde o mas tempra- -

no tendras que hacerlo. ..} Una

vez que hayas colocado las cua-
tro cargas explosivas, es hora de
entrar en el edificio central

Si has eliminado antes a los dos

; guardias, no tendrés otra dificul-

tad que el feroz walker que pulu-
la por el pasillo central. Crea un
muro de fuego para protegerte

. de él y vacia todos tus cargado-
: res sobre su cuerpo. Repara el
 acceso a la sala da personal.

| Graba partida. Nada mas reco-

ger la llave del cadéver, irrumpi-
ré un «perraco» mutante. Corre

: hacia el hueco situado entre la
i pared de la izquierda y la mesa y

| encajénate en la esquina; allf

estards fuera del alcance directo
del perro y podrds matarle can el
lanzallamas y algo de paciencia.

| Es la mejor forma de acabar con

| sin derrochar vida y municidn.

. da y entra en la puerta del

uelve a grabar partida e inspec- '
| ciona el PC. Sal, gira a la izquier-

=

Ll I

i fondo. Repara el pane! que da I CAPIiTULO 9A

acceso a la zona de manteni-

miento. Para reparar la puerta

i de la sala de datos necesitaras
buscar ingenio, a menos que

i lograras salvar a Powell en el
anterior capftulo. Entra en la

i z0na de mantenimiento, destru-
ve a los scuttlers que te salgan

+ al camino y [legards hasta unos
barriles explosivos. Dispara
hacia ellos a una distancia pru-
dente para iniciar una explosion

| en cadena que despejard un

| poco la zona y debilitard a un

walker que debes destruir antes

de que éste mate a Reed, el

médico. Si eres lento, Reed se

transformara en otro mutante.

| Si neutralizas al walker a tiem-
po, encontrards a Reed mori-

! bunda. Dale un botiquin para
recuperarle. Entrégale un arma

; Y regresa para grabar partida.

Gira a tu derecha y acabaras

por llegar a una puerta que con-

duce a unas escaleras. Llegaras

a dos puertas. En una grabarés

partida y te enfrentard a otra

| walker. Con la otra, verés una

| pequefia secuencia. Pasa por
las dos y graba partida. Ahora
tendréas que ser muy rapido

i para disparar, desde la torre, a

j las cuatro cargas de C4 antes

de que se cierren las puertas

consigas, habras inutilizado los
cuatro aviones, pero la torre se
llenaré de soldados y mutan-
tes. Baja, busca la zona de

, mantenimiento, esquiva el wal-
ker, escapa por el hueco de la
pared y entra en el conducto de
ventilacion.

i

1 Sigue por el conducto de ventila-

| ciény llegaras a una cueva.
\ Repara el cuadro eléctrico de la

caseta, y de la chabola de

: enfrente surgird un walker.
Cérgatelo y recoge las armas del
| interior de la chabola. Puedes

! intentar usar el ascensor, pero

| no funcionaré. A tu derecha,

verds una rampa escavada en la
piedra. Asciende por ella y entra

¢ por el conducto de ventilacion.
' Cuidado por los scuttlers. Al

salir del conducto caerds en una

i rampa por la que asciende a

! toda leche Cohen Siguele y dale
| unarma, para que te guarde las
| espaldas en un duro descenso

i que incluye torretas robotizadas,
" tuberias que escupen vapor y

tropas, muchas tropas. Una

| buena idea es disparar, apuntan-
. do desde el hueco de Ia escalera
y con ayuda del rifle de francoti-
+ rador, a los barriles explosivos

' que destruirdn la mayoria de las
., torretas. Liquida al eperraco»

mutante y enira por la puerta.
No te quedes demasiado tiempo
quieto o las dos torretas del
fondo te dejarén como un cola-
dor. Dispara a las cajas para
entrar en la puerta de la izquier-
da. Acciona el interruptor de la

i pared para desactivar las dos

de los hangares. Una vez que lo |

torretas, recoge las armas y la
municion de la estanteria y

¢ graba partida. Deja a Cohen y

nada més cruzar la puerta corre

¢ hacia la garita de enfrente. I

switch desactivara la torreta de

|a izquierda. Corre justo debajo
de ella y podras desactivar la
i otra torreta. La tercera habita-




cién encierra cuatro torretas. La
mejor forma de superarlas sin
sacrificar demasiada vida es la
siguiente: entra corriendo en la
garita de la izquierda. Activa el
interruptor y desactivards las
dos torretas que estan situadas
sobre la puerta por la que
entraste. Quédate a resguardo
de los disparos de las otras dos
y destruye las torretas desacti-
vadas. Regresa al interruptor de
fa garita, presidnalo y dejaras
fuera de combate las otras dos.
Cruza la puerta.

CAPIiTULO 9B

Nada mds entrar presenciards
una secuencia a fo John Woa,
con dos fulanos, Ryan y Stolls,
apuntandose uno a otra con un
arma. Recoge los dos botiqui-
nes, el arma que propina des-
cargas eléctricas, y en el mos-
trador del otro lado, el test san-
guineo. Usa el test con Ryan y
este se transformard en un
mutante. Cargatelo, haz que
Stolls te acompafie y ordénale
que arregle el cuadro eléctrico
que activa la puerta del Data
Room 1. Entra en ella y graba
partida. Sube por la rampa del
fondo y haz que Stolls arregle
los fusibles para devolver la
energfa a la planta. Baja la
rampa y Stolls te indicara tu
préxima misién: abrirle la puer-
ta situada junto a la entrada

P AYS T /AT
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justo cuando se acerque a
ella. Recurre para ello al
monitor de vigilancia. Cuando
Stolls se aproxime a la puerta,
activa el interruptor de la
derecha. Si lo has hecho todo

| correctamente oirds una explo-
. sién. Corre hacia alli y verds
+ c6mo la puerta ha volado por

los aires. Liquida a los scuttlers

. ¥ sus midos. Abre la puerta de

! la derecha y verds en qué se ha
i convertido Stolls. Recoge su
arma y la municion que le diste,
y cruza la puerta del fondo del

¢ pasillo. Tras una secuencia no

menos sorprendente que las

anteriores, te veras atrapado en

; una habitacién inundada de gas

y con sdlo 30 segundos de vida

. por delants. Repara a toda

. velocidad el panel eléctrico

i situado entre dos grandes orde-
nadores v utiliza el panel de

control de la cdmara de vigilan-

: cia. Apunta hacia el depdsito

de gas vy dispara. Recoge la

municion de encima de la
mesa. Oculto per la oscuridad
¢ encontraras un magnetofdn

| dende grabar partida,

Justo donde empezaste este
capitulo se habré abierto un

. gran portdn con una llamativa

¢ |uz roja. Entra por ella, esquiva
i latorreta y mata a los scuttlers.
. Desactiva los controles de la

torreta. Arregla la caja de fusi-
bles de la derecha v entra por la
puerta para echar un buen vista-

70 a |a zona, gracias a las cama-

ras de vigilancia, y regresa al
pasillo de antes. Camina hacia

la oscuridad v te toparas con
| dos soldados. Matalos. Repara

el cuadro eléctrica de la sala de
abservacion, situado bajo las

. escaleras. Sube por ellas y cono-

ceras a Peltola. Dale un arma y

18 acompafiard donde sea. Usa

el monitor de |a torreta de vigi-

* lancia para destruir los barriles

que impedian el acceso a una de
las salas contiguas. Entra por
ella, mata al pobre desgraciado

' que ha mutado y recoge la llave
* de la mesa. Al salir, haz que

Peltola arregle el cuadro eléctri-

' coy podras acceder a un verda-
. dero arsenal consistente en un

¢ lanzallamas, municion abundan-

, tey un magnetoftn para grabar
: partida. Ya sélo queda una puer-
¢ ta por atravesar. Tras ella encon-
trards un par de soldados y el
tercer Jefazo del juego

i JEFE 3

Te topards con un gigantesco

! tentculo que se columpia en el
¢ techo para golpearte. Muévete

' sin parar, registra los arcones

: para recoger granadas, y no
pierdas de vista la jaula del wal-
! ker. En el momento més Inopor-
tuno, quedard libre y te compli-

card adn mas las cosas. Coloca

unas cuantas granadas debajo
| del sery éste ardera. Cuando el

tentaculo sea historia, verds
sobre la pantalla la consigna de

=R N |

escapar Liquida los soldados
que te salgan al paso y graba
partida. Regresa al punto en el

| Que comenzd este capitulo,
| cruzalapuertay...

. CAP{TULO 9C

Aunque te veas rodeado de lla-
mas, NO CORRAS, o te comerds

| mas de una explosién. Tendras
| que deshacer todo el camina

andado en los capitulos anterio-
res. En ocasiones tendrds que
recurrir al extintor para poder
atravesar las llamas, aunque
casl siempre podras esguivarlas.
En el camino te encontrards con
unos cuantos soldados vy dos
walkers. Al llegar al final de la
rampa, trepa por las cajas y
entra en el conducte de ventila-
cIon y regresa a la cueva de
antes, pero ojo, alli te estaran
esperando cuatro perrazos. Usa
las granadas contra ellos y sube
al ascensor.

CAPITULO 10A

Esta fase es bastante basica,
pero muy diffcil de superar. Se
trata de alcanzar a Whitely por
8l interior de un desfiladero, en

el exterior. El problema es que te
de la izquierda, sube al helicop-
| teroy prepérate para acabar con

encontrards un verdadero ejérci-
to por el camino. Usa siempre
que puedas el rifle de francotira-
dor y las granadas para limpiar
|a ruta de soldados. Ef duelo
directo a disparos tiene que ser
tu Ultima opcion. Dispara a los
barriles para matar a varios sol-
dados al mismo tiempo. En una

| pequefia cueva, a la izquierda,

encontraras unos cuantos boti-
quines y mucha municion
Aprovéchala.

Tendras que recurrir al rifle de
francotirador para abatir a algu-
nos soldados apostados arriba,
pero no te duermas en los laure-
les o el frio acabara contigo

| Sigue la ruta marcada y acaba-

rguis T H

ras por llegar a una gran cipula.
i Dentro te espera Whitely.

Echara a correr de nuevo, pero

i antes de perseguirle, graba par-

tida y recoge los botiquines de

|a derecha, porque te espera un
auténtico laberinto repleto de
| tropas de asalto y trampas ldser.
| Para neutralizar estas ltimas,
| nada mejor que las granadas. En

mas de una ocasion, los muy
estlipidos activaran sus propias
frampas en un intento de huir de
ti. Acabards par encontrar una
puerta al exterior. Usa las cajas
para protegerte de los disparos
de los soldados encaramados a
las torres mecdnicas v liquidalos
con el rifle de francotirador.
Entra por el desfiladero

Whitely de una vez por todas

CAPiTULO 10B
El helicoptero volaré en circulo
alrededor de la gigantesca

| mutacién en la que se ha con-

vertido Whitely. A sus pies (o
mejor dicho, cerca de su tallo)
veras cuatro barriles. Disparalos
para rodearle de llamas y centra
todo tu poder de fuego en la
mano gigante y el tentaculo que
nace justo debajo de ella. Sélo
necesitaras unos minutos para
acabar con este engendro y fina-

. lizar esta larga, intensa y tre-

mendamente dificil aventura. B
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Promocioén especial -:::::
de lanzamiento

2 (D-ROM DE REGALO
+ BUNE

Estemescon PCPIus
DigitalCamera

LA MEJOR FORMA DE VER LA FOTOGRAFIA

La mejor coleccion Un fantastico
para tu equipo juego completo

15 (0301050 (DEVOS VIRTUALES DE CAMARAS EN EL CD-ROM INU[VM

l! REVISTA PKﬂFE!iIIM.I. PARA TODOS I.ﬂs UHMKIDS DE PC
PIWW is Ita amel—a
ASI SERA LA NUEVA SUITE OFIMATICA: MICROSOFT OFFICE 11 “s L3 magaz’ne L mepes

;100 pidginas con cursos

de edicién de imdgenes, analisis
de praductos y mucho mas!

Todo sobre &l sucesor S AT :

de los portatiles (ONSHOS PARA PAINT SHOP PRO

Analists de fos 10 mejores
Programas para navegar sin
problemas par Intemet

Llévate el numero
uno gratis con tu
revista PC Plus.

i

Te presentamos la nueva revista
Digital Camera Magazine.
Para que descubras todos los
secretos de la fotografia digital.

Y para que disfrutes con los
resultados. Porque la revista lider
en el sector llega a Espana de la
mano de quien mejor sabe hacerlo,
el Grupo Zeta.

Descubre cada mes y en tu quiosco
todos los trucos, aplicaciones y
programas que van a convertirte
en quien mas sabe de lo que mas
te gusta.

Y con cada nimero un CD-ROM,
de regalo, con programas
completos para sacar todo el
partido a tu equipo.

A DigitalCamera

www.zetazeta com

A partir del 27 de noviembre.
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Este mes llegan a su fin las aventuras de Sora,
Donald y Goofy por los magicos universos de
Disney. Preparate a descubrir el mal que se
esconde detras de los «sin corazon» y derrota
a la malvada Maléfica para siempre.

-

ATLANTICA

Antes de aterrizar en este
nuevo mundo, tendrd lugar una
discusion entre Sora y Donald.
Tras llegar, comprobaras que |a
magia de este Gltimo ha obrado
cambios en los cuerpes de los
protagonistas. Sora se habré
fransformado en una especie de
«sirenos, Donald en un pulpo y
Goofy en una tortuga con su
inseparable escudo al hombro.
Acto seguido te encontraras
con Ariel, la sirenita hija del
rey del lugar, Triton. El pequefio
pez que le acompafia te ense-
fiaré a nadar. Simplemente
pulsa Circulo para ascender y
Cuadrado para bajar. El resto es
igual gue en los mundos ante-
riores, incluidas las batallas.
Encuentra a Flounder |as veces
necesarias para dar por termi-
nado el entrenamiento. Tras él,
tendras que llegar al palacio del
rey siguiendo las flechas. Por el
camino te atacardn los «Sin
Corazon» acuaticos. También
encontraras unas conchas
cerradas. Para lograr abrirlas
tendrés que utilizar el hechizo
correspondiente. Para las rojas
usa el fuego, para las azules el
hielo y para las amarillas el
rayo. En el punto en el que
comienzas encontrards un punto
para salvar dentro de uno de
estos caparazones. Cuando
encuentres alguno blanco, sim-
plemente atacalo con la llave
espada para que se abra.
Llegarés al palacio del rey.
Continia avanzando hasta €l
fondo para llegar a los aposen-
tos reales. Tendran lugar una
serie de secuencias en las que
Triton reprendera a Ariel y la
prohibira salir del palacio. Una
vez fuera sigue a la sirenita
hasta su cueva, que ella misma
te indicara. Después de la
secuencia sal de alli y acaba

_.
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con todos los enemigos de la
zona. Haz el camino que seguis-
te antes para llegar al palacio,
pero esta vez en sentido inver-
s0. Un delfin te acompafiara.
Cuando llegues al Gran Mar,

muévete por la zona terminando |

con todos los «Sin Corazén» que
te encuentres. Cuando no
quede ninguno, acércate al del-
finy agérrate a £l utilizando el
comando que aparecerd en la
parte inferor del mend, donde
normalmente se encuentra el
de observar El animal, que
tiene la habilidad de poder
nadar contra corriente, te dejara
en un lugar del laberinto acuati-
co al que t no podrias haber
accedido. Avanza por la abertu-
ra y llegards a un espacio abier-
to con un gran barco hundido.
Entra en él por la parte superior.
Avenza hasta el cofre y hazte
con su contenido. Al salir, un
feroz enemigo te estard espe-
rando. Esquiva sus embestidas
y utiliza el hechizo de fuego
cuando el gran tiburén se aleje.
No deberia suponerte muchos
quebraderos de cabeza, simple-
mente precclipate por mantener
alto tu nivel de salud utilizando
la magia de cura o las pociones.
Vuelve sobre tus pasos hasta el
valle sumergido y entra de
nuevo en la cueva secreta de
Ariel. Coloca el objeto en su
lugar correspondiente. Triton

tus planes. Vuelve a los aposen-
tos reales. Tras la secuencia,
tendrds que realizar de nuevo la
téctica del delfin para poder
acceder de nuevo al barco hun-
dido. Ya sabes, acaba con todos
los enemigos de la zona para
que el animal te lleve al labe-
rinto submarino. Cuando llegues
al barco, investiga a fondo la
zona hasta encontrar un peque-
fio interruptor en la pared al

que no podras acceder por ti
mismo. Sebastian se ofrecera
para ayudarte a alcanzarlo,
dado su pequefio tamafio. Una
nueva zona se abrird, llena de
fuego y enemigos. Enconfraras
una bifurcacién. El camino de la
derecha conduce a un punto de
salvar Dirigete a él y acto
seguido toma el otro camino
hasta la guanda de la malvada
bruja Ursula. Te tocaré comba-
tir con ella tras acabar con los
«Sin Corazdny. La técnica para
derrotarla es bastante comple-
ja. Te habrds fijada en que en el

, centro de la sala hay un gran

caldero. Pues bien, segtn el
color que presenta tendras que
lanzarle un hechizo u otro. Ya
sabes: fuego para el rojo, hielo

| para el azul y electro para el

amarillo. Si lo haces correcta-
mente Orsula se quedara inde-
fensa durante unos momentos,
que debes aprovechar para ata-
carla. Ten cuidado cuando se
penga a girar como una peonza
Si te quedas sin puntos de
magia, puedes recuperarlos gol-

! peando a las dos anguilas que

pululan por la zona. Tras acabar

; con ella, obtendras una nueva
habilidad que te permitira nadar

contra corriente. Utilizala en el
laberinto submarino para {legar
a la abertura marcada con inte-
rrogaciones. De nuevo tendrds

1 que derrotar a la bruja de los
entrara en escena desbaratando

mares, 0 a su cabeza en este
caso. Esquivala y frata de
ponerte detras de ella. Utiliza tu
comboy reserva la magia para

. curarte. Acabaras con ella defi-

nitivamente. Tras ésto encontra-

+ rés la cerradura de este mundo.

HALLOWEEN TOWN
Tu siguiente destino, por orden
de dificultad, serd el mundo

| correspondiente a la pelicula de
. Tim Burton Fesadilla Antes de

s U p

i Mavidad {filme de culto para

Nemesis). Pero antes, serd
recomendable que acudas a la

Ciudad de Paso para abastecer-
. te de fodos los items necesa-

rios y equipar convenientemen-

! te a tus compafieros con el
dinero gue hayas conseguido en
, tus andanzas. También puedes

pasarte por El Coliseo de
Hercules y hablar con
Philoctetes para participar en
alguno de los tomeos que se
disputan. Hay recompensas
muy jugosas para los vencedo-

res, aparte del reconocimiento
| del entrenador de héroes
Cuando Ilegues finalmente al

pueblo de Halloween, te sor-
prenderas con el cambio fisico
que experimentaras. Sal de la
pequefia estancia en la que te
encuentras por la verja y llega-
ras a la plaza del pueblo
Investiga la zona y halla la
manera de |legar a la entrada al
laboratorio. Sube por las esca-
leras y entra en la tétrica estan-
cia. Tras la sucesi6n de esce-
nas, Jack Skellington se
unird a tu equipo. La decisién

' de incluirle entre tus compafie-

ros es tuya. Es un buen lucha-
dor, pero ten en cuenta que el
personaje gue dejes fuera no
subira de nivel. Tu siguiente
objetivo sera encontrar la
memoria para el mufieco que
estan fabricando. Vuelve a la
plaza y encuentra la puerta al
cementerio, tras subir por unas
escaleras. Allf te estara espe-

. rando Sally Ella te hard entre-

ga de lo que andas buscando
Deshaz tu camino hasta la plaza
y entra de nuevo en el laborato-

| rio. Entrega la memoria al doc-

tor. Este te encomendard la
mision de encontrar un nuevo
elemento. Vuelve al cementerio
y, fras acabar con los enemigos,
investiga el atatd medio abierto

rguis K

que se encuentra al fondo.

+ dey te propondré una prueba

de habilidad. Tienes que abser-

var las tumbas y recordar el
orden en el que salen los fan-

| tasmas. Acto seguido tienes

i que activarlas en el mismo

" orden. Si lo haces bien el alcal-

de te dird que mires en la cala-
baza Alli encontrards lo que te
habia pedido el doctor. Vuelve
al laboratorio y entrégaselo al

¢ cientifico. Tras la escena, vuel-
' ve otra vez al cementerio y
* sigue avanzando hasta la zona

en la que encontraste al alcal-
de. Allf, localiza una entrada por

- la que llegards a la Colina de fa

Luna. Cerca de la base de la

* rafz curvada encontraras una
i tumba. Activala y sube hasta el

puente. Aparecerd un ejército
entero de criaturas «Sin
Corazdny. En el rio que transcu-
rre por debajo del puente
encontraras objetos de interés.
Cuando hayas acabado con

| todos avanza hasta la puerta.
i Estas en la mansion de Oogie

Boogie. Tienes que ir ascen-

; diendo con cuidado. Si te caes
i podrds utilizar |a bafiera para
subir de nuevo. Un poco més

arriba llegards al Cuarto de
Juegos. Alli te esperan los tres
insoportables crics, los cuales
te atacaran Acabar con ellos
no es dificil, tan solo bastante
pesado, ya que esquivan tus
golpes con bastante eficacia
(Géntrate en uno y después pasa

! al siguiente. Cuando hayas aca-

bado con ellos activa la plata-

- forma con el hechizo de fuego y

sube. Baja hasta la base del
arbol y dirigete a la parte
izquierda Llegaras a una puerta
que te conducira a la Sala de

; Torturas. Dentro te estaré espe-

rando Oogie Boogie, que 16gi-

I N B D O M

| camente esta detrés de toda la
. Accederés a una nueva zona del :
i cementerio. Habla con el alcal-

conspiracion. La forma de aca-

; bar con él es bastante [aborio-

sa. Como verds, te encuentras

; enuna especie de tablero gira-
" torio, con el enemigo en una

! parte superior a la que no pue-
; des acceder. Esquiva todas sus
trampas y, cuando los interrup-

tores del suelo brillen, activa el

de la zona en la que se encuen-
, tra Oogie en ese momento
' para que ascienda esa parte del

tablero y puedas atacarle.
Repite esta operacién las veces
gue sea necesario hasta que su
barra de vida se agote. Al salir
de la mansidn, te espera un
nuevo enfrentamiento con este
pesado ser, o mejor dicho, con
lo que queda de él. Tu misién es
destruir siete burbujas oscuras

que se encuentran desperdiga-
das por todo el &rbal. No son

dificiles de encontrar, pero mul-
* titud de enemigos te saldran al
i paso para impedir que avances.

Sube por las plataformas y ten
cuidado con [a antorcha que se

i mueve. La mas oculta se

i encuentra en una especie de
mirador de madera en la parte

| més alta del arbol. Cuando des-
truyas las siete Oogie Boogie

i

sera historia de una vez por
todas. La cerradura de este
mundo se materializara ante tus
0jos y obtendras varias recom-
pensas, entre ellas un nuevo
arma para Sora

NEVER LAND

Bienvenido a la Tierra de
Nunca Jamas, hogar del nific
que se negd a crecer, Peter
Pan, Wendy v los Nifios
Perdidos. Antes de aternizar te
sorprenderé un barco pirata,
patroneado por el Capitan
Garfio. Pronto te daras cuenta
de que este mundo no es como

i los demds. Para empezar, el p

H E A R T 8

TIGGER

HERCULES

DOGIE BOOGIE

PEPITO GRILLO

MUSHU

-

SIMBA



B0O

—l— SuUperjuegos J

<4 cada vez més incordiante Riku

hara acto de aparicién del lado
de log «Sin Corazénn. Ademas,
te reencontraras tras mucho
tiempo buscandola con tu
amiga de la infancia, Kairi,
aunque en un estado no muy
afortunado. Tras las maltiples
secuencias que haran avanzar
la trama, te hallards encerrado
en el barco. Se unira a ti Peter
Pan. Abandona la habitacidn
en la que te encuentras. Aparte
de las criaturas tipicas, una
versién malvada del protago-
nista Sora te atacard de vez en
cuando. Sube las escaleras y
avanza por las estancias de la
bodega hasta llegar al congela-
dor, que distinguirés por el
vapor que emana en esta zona
del suelo. Sigue subiendo y lle-
garas a la cocina, donde averi-
guaras el paradero de Wendy
y Kairi, aungue adn no podrés
acceder a rescatarlas. Sigue
avanzando por la galeria de
camarotes. Utiliza el movimien-
to trfo en la marca para llegar
al camarote del capitan. Dentro
de él te espera el enfrenta-
miento contra tu sombra. Se
trata de un duro oponente, que
se defiende con la espada y
esquiva muy bien tus ataques
Cuando le hayas quitado buena
parte de su energia utilizaré la
técnica de desdoblamiento.
Deberas averiguar cual es el
verdadero y sequir atacandole.
Utiliza a menudo la magia de
cura y protegete de sus embes-
tidas con la de aero. Cuando
acabes con él obtendras un
valioso accesorio como recom-
pensa. Tras la lucha investiga
la estancia y baja por la trampi-
lla Llegaras a la celda de
Wendy VYuelve al camarote de
Garfio y sal por la ofra puerta
Accederds a la cubierta del
barco Tendras que luchar con-

=

. tra unos cuantos «Sin
i Corazdny. Acto seguido seras
. recompensado con un hechizo

de cura mas potente. Ahora te
espera la batalla contra el
Capitan Garfio Por suerte,

~ Campanilla te habré dotado
i con la posibilidad de volar
: Para hacerlo pulsa Circulo en

medio de un salto. Utiliza ese
bot6n para elevarte y

' Cuadrado para descender Es

como nadar, sélo que con
mucha més libertad de movi-

. mientos y un control més sen-
¢ cillo. En la batalla. Garfio

estard arropado por numero-

: sos barcos enemigos. Olvidate

de ellos y céntrate en el pira-

 ta. Aprovecha que puedes

" nadar para atacarle desde arri-
. ba con combos. £l posee algu-
i nos golpes muy poderosos, asi

que clrate de vez en cuando.

. No te resultara dificil acabar
con é Cuando lo hayas conse-
+ guido, tendran lugar una suce-
sion de escenas que te lleva-
rén a la Torre del Reloj. Como

podras observar, todas las

: caras del Reloj marcan la

: misma hora, las dace en

¢ punto, menos una Ataca la

! manecilla con la llave espada
| hasta que marque la hora indi-

cada Esta maniobra hara apa-

- recer la ansiada cerradura de
¢ este mundo. También conse-

guiras la invocacion de
Campanilla, un nuevo arma
para Sora v la habilidad de

i planear en el salto. Vuelve al
¢ pueblo de paso y, ademas de

reabastecerte de los /tems
necesarios, entrégale la nueva
pieza de la nave Gumi a Cid.
Este la incorporard a la nave y
en el mapa del mundo apare-

. cerd un nuevo objetivo. Vuela

hacia Never Land y desde alli
podrés acceder a este univer-

i s0 desconocido.

—

BASTION HUECO

El mundo gobernado por
Maléfica es uno de los mas
complicados del juego.
Comenzaras en una especie de
cataratas. Tras la secuencia,

" deberds ir saltando de platafor-

ma a plataforma con ayuda de
la nueva habilidad de planear
en el salto. Si te caes no te
preocupes, podrds volver a
subir al comienzo de la fase y
ademas podras consequir algu-
no de los cofres que reposan
en el nivel inferior. Cuandao lle-
gues a una gran plataforma,
aparecera Riku. Te arrebatara
la llave espada y tus compafie-
10s se marcharan.
Afortunadamente contards con
la ayuda de Bestia, que ha lle-
gado a este mundo en busca
de Bella. Tii no podrés defen-

que sea él el que acabe con los
enemigos. Sigue subiendo y lle-
garas a un transportador que te
llevara hasta las puertas del
castillo. La entrada principal se
encuentra cerrada, asf que ten-
dras que bajar al piso inferior y
activar el extrafio interruptor
para bajar. A continuacién te
enfrentards a una especie de
laberinto. Utiliza las burbujas
para pasar de un sitio a otro
Cuando te encuentres en un
punto muerto, utiliza la ayuda
de Bestia para derribar la
pared y seguir avanzando.
Llegaras a una estancia con
agua en el suelo y unas verjas
que te impiden el paso. Utiliza
los interruptores de la pared
para avanzar. Al final llegaras
al mecanismo que abre la puer-
ta del castillo. Vuelve sobre tus
pasos y entra por ella. En el
hall principal te espera una
batalla contra Riku.
Afortunadamente volveréds a
contar con la ayuda de Donald

L

vy Gooty, ademas de recuperar
la llave espada. Esta batalla es
bastante complicada, sobre
todo por la agilidad de tu ene-
migo. Emplea el movimiento de
rodar para esquivar sus ata-
ques. Protégete con Aeroy utili-

za tus combos contra él

. Reserva la magia para curarte.
- Cuando le derrotes, obtendras

* un nuevo movimiento trio. Sube
. por las escaleras y entra por la
: puerta de la izquierda, que con-
i duce a la biblioteca. Deberas
colocar los libros en su lugar
correspondiente tenienda en

© cuenta la letra por la que

* empiezan. Se abrird un camino
: hacia las escaleras. Arriba, haz
" lo mismo con el libro y podras

: acceder a un interruptor. Se

* abrira una puerta. En la segun-
\ da planta del hall deberés

* derte, asf que tendrés que dejar
¢ emblema. Una se consigue

" encendiendo todas las lamparas
i de la pared, otra utilizando el

. movimiento tric en la marca, la
tercera parte rompiendo los
jarrones que hay al lado de una
estatua y la (ltima empujando
una de las estatuas. Recoge

encontrar las cuatro partes del

todos los fragmentos y baja al
nivel inferior. Entra por la puerta

- central y coldcalos en sus res-
- pectivos huecos. Se abrira ante
" ti la parada del teleférica.

Puedes utilizar el ascensor dis-
ponible para conseguir algunos
objetos interesantes. Si pulsas
el interruptor rajo cambiarés su

. direccion. Para seguir avanzan-
* do abandona |z estancia por la
. otra puerta. Te encontraras en
- ¢l exterior del castillo. Puedes

sequir subienda a los ascenso-
res para hacerte con objetos.

- Después, pulsa el interruptor

- azul para acceder a una nueva
zona superior. Cuando llegues,
¢ pulsa el interruptor rojo para

. montar en el transpartador. A

Ll

i mitad de camino tendré lugar

una emboscada. Tras acabar
con los enemigos pulsa el inte-
rruptor que aparece para Seguir

" avanzando. Cuando llegues a tu

destino baja las escaleras y
entra de nuevo en el castillo.
No olvides activar la marca trfo.

- En la parada de teleféricos utili-

za el ascensor para subir y sal

. de la estancia. Una vez fuera

" hazte con el contenido del cofre
.y sibete al ascensor. En la
siguiente zona activa el inte-
rrupter rojo y vuelve al interior

+ el castillo por la puerta. En la
* parada no utilices ningdn

. ascensor y sigue avanzando.

Cuando salgas pulsa el interrup-
tor rojo. Sube por el blogue y
haz lo mismo con el nuevo inte-
rruptor. Sube de nuevo v activa

: el ltimo de ellos. Vuelve al
* interior del castillo, 2 la parada

de teleféricos, y entra por la
puerta que lleva a la capilla.

i Tras la secuencia, deberas

enfrentarte a Maléfica. Ella se
encuentra subida en una plata-
forma Para hacerla bajar atéca-
la con la llave espada. Cuando
puedas sibete a ella para gol-
pear a la malvada bruja. No
hagas caso a los enemigos
secundarios, deja que Donald y

. Goofy se encarguen de ellos.
" Cuando la hayas vencido apare-

cera un punto para salvar. Usalo

|y prepérate para la siguiente
" batalla. Maléfica aparecera

convertida en un gigantesco
dragén por obra y gracia de la

- ritante Riku. Debes atacar a

la cabeza, su dnico punto débil

| Utiliza el hechizo Aero para pro-
| tagerte y no dejes de saltary

utilizar tus combos. Cuidado con

, sualiento verde, es su atague
mas letal. Tras vencerla, obten-
| dras un nuevo accesorio.
Ademés, se abrird una nueva
puerta en la pared. Salva parti-



da y prepdrate para luchar en
solitario. Riku, o mejor dicho,
Ansem, te espera al otro lado.
Se trata sin duda de la batalla
mas complicada a la que te has
enfrentado, sobre todo porque
no cuentas con la asistencia de
tus comparieros. Ademas, tu
enemigo es muy veloz y esqui-
vard |a mayorfa de tus atagues.
La mejor tctica es esquivar sus
embestidas y plantarle cara
cuando no esté realizando algu-
no de sus atagues especiales.
Al atacarle con tu espada
muchas veces bloqueards sus
ataques. Ten siempre activada
la barrera de Aero si no quieres
morir a la primera de cambio.
Cuando le quede poca vida
comenzara a desplazarse a gran
velocidad y a realizar impara-
bles embestidas. Al vencerle
conseguirds una nueva habili-
dad. Tras la feroz lucha, vuelve
sobre tus pasos. Tendras que
llegar a'la entrada principal
del castillo. Puedes llegar
facilmente dejandote caer por
los muros del castillo. Si te
pasas y acabas en la zona
inferior helada puedes utilizar
el ascensor para subir. En la
entrada te estaran esperando
us amigos.

PUEBLO DE PASO
Después de la escena seras
transportado automaticamente
a tu centro de operaciones.
Como podrés observar, las cria-
turas «Sin Corazdn» han vuelto
a poblar todos y cada uno de
los mundos del universo.
Afortunadamente también con-
seguirds mucha mds experien-
cia al derrotarlos, algo que te
vendrd muy bien ahora que
debes afrontar |a dltima parte
del juego. En este momento del
juego puedes aprovechar para
realizar todas aquellas acciones
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o bisquedas que has dejado
pendiente, como luchar en los
torneos de El Coliseo. Visita al
mago Merlin en el pueblo para
acceder a |a tltima invocacion
del juego. Se trata del pequefio
dragén que acompafiaba a
Mulan, una de las Gltimas
herainas de Disney. Después
entra en las alcantarillas donde
anteriormente entrenaba Ledn
y usa el movimiento trio en la
marca. Examina la pintura para
obtener una nueva pieza que
acoplar a la nave Gumi. Ve a
hablar con Cid para que la ins-
tale. También conseguirds en
este punto un nuevo arma para
Sora. Sube a la nave y, cuando
estés preparado, dirigete al
Bastion Hueco.

BASTION HUECO

Una vez que aterrices de nuevo
en este mundo encamina tus
pasos hacia la biblioteca. Tras
la secuencia dirigete a la gran
estancia donde luchaste ante-
riormente con Riku. Acércate a
la cerradura y dard lugar un
nuevo enfrentamiento, esta vez
contra una criatura llamada
Behemot. Para derrotarle,
slibete a su cuerpo y atacale en
la cabeza. Utiliza la barrera
mégica de Aero para proteger-
te. Ten precaucion con tus com-
pafieros, pues lo mas seguro es
que se queden debajo del
monstruo y reciban todos sus
ataques. Tras la lucha, puedes
dirigirte a hablar con Bella
para obtener un nuevo arma
para Sora. También puedes
entrar en la biblioteca y hablar
con Aeris para conseguir cua-
tro informes Ansem y una
mejora para tu hechizo de cura.
Cuando estés preparado,
embarca en la nave Gumi y
prepérate para enfrentarte al
(ltimo escenario.

FIN DEL MUNDO

Salva en el punto indicado y
avanza hasta que tenga lugar
una secuencia. Después veras
cajas repartidas por la zona.
Dentro de ellas te esperan
jugosos premios, pero también
deberds luchar contra unas
nuevas criaturas, realmente
muy poderosas. Serd mejor
que llegues a este mundo muy
preparado. Sigue bajando
hasta llegar al punto de salvar.
A continuacion veras una luz
roja que te transportara a cada
uno de los mundos que has
visitado previamente. En ellos
deberas acabar con todos los
enemigos. También puedes
hacerte con el contenido de un
cofre en cada uno de ellos. El
orden es el siguiente: Pueblo
de Paso, Pais de las
Maravillas, Coliseo, Selva,
Agrabah, Atlantica, Halloween
Town y Never Land. Tras pasar
este Ultimo golpea el portal
verde para acceder al Bosque
de los Cien Acres (el interior
del libro que encontraste en
casa de Merlin). Encontraras
un punto de salvar y el portal
para el siguiente mundo.
Cuando llegues a él entra por
las puertas azules, examina la
méquina y vuelve fuera a tra-
vés del pasillo. Salta al aguje-
ro para enfrentarte a un nuevo
enemigo. En esta batalla
podréas volar. Aunque parezca
que no estds dafiando a
Chernabog, sf que lo estas
haciendo. Posee una especie
de barrera magica que le dura-
ré un rato. Tras algunos impac-
tos, su salud descendera.
Utiliza magia Aero para defen-
derte. Cuando le derrotes
obtendras la mejora para la
habilidad de planear. Entra en
el volcén para seguir avanzan--
do. Te encontrards con una

serie de pequefias zonas
comunicadas. Dentro de ellas
te esperan combates con las
criaturas «Sin Corazén» més
fuertes a las que te has
enfrentado, asi que ve con pre-
caucion. Al final, tras varias
oleadas de enemigos, llegaras
al dltimo punto para salvar
partida. Prepdrate a conciencia
y lleva contigo los items de
salud més potentes que ten-
gas. Ten en cuenta que puedes
acceder a este punto directa-
mente desde la nave Gumi.
Cuando estés listo examina la
puerta dos veces. Serds trans-
portado de nuevo a la isla
natal de Sora. Entra en la
cueva donde empez6 todo.
Tras la secuencia comenzara
una nueva batalla contra
Ansem. No hay ninguna estra-
tegia vélida, simplemente ata-
cale con todo lo que tengas.
Protégete con la magia Aeroy
no te desesperes, ya que es
una lucha bastante larga y tus
compafieros no seran de
mucha ayuda (excepto para
curarte). Tras vencerle, reem-
plaza los items utilizados y
dirigete a la grieta de la isla.
Donald y Goofy no participa-
ran en la lucha final, asf que
no es necesario equiparles. El
préximo enemigo es un viejo
conacido, la gran criatura
oscura con la que te enfrentas-
te dos veces al comienzo del
juego. La manera de derrotarle
es la misma, sélo que ahora es
mucho mas fuerte y resistente.
Utiliza el hechizo de Cura y el
de Aero constantemente. Tras
acabar con él, Ansem atacara
de nuevo. Ahora cuenta con un
par de movimientos més, pero
bésicamente es igual que en
tu anterior encuentro, aungque
ahora no cuentas con el apoyo
de tus camaradas. Utiliza los

I N G D O M

hechizos de siempre (es muy
recomendable que los tengas
en el mend de acceso rapido).
También seria aconsejable
que contaras con bastantes
elixires para recuperarte.
Esquiva sus ataques rodando
por el suelo. Cuando parezca
derrotado, evolucionara a su
tercera forma. Ataca a su cara
para vencerle y emplea las
mismas estrategias que en las
batallas anteriores. Tras este
largo duelo te encontraras en
la méas completa oscuridad y
serds atacado por los «Sin
Corazén». Afortunadamente,
soltardn gran cantidad de pun-
tos de vida al desaparecer.
Ataca a la extrafia formacion
que aparece para seguir avan-
zando. En la siguiente zona,
contindia atacandole y también
a las criaturas que desprende
su cuerpo. Avanza por el por-
tal. Aparecerd Goofy. Tendrds
que protegerle acabando con
todos los «Sin Corazén» que
aparezcan. Embiste a la extra-
fia criatura de nuevo para
seguir avanzando. De nuevo
tendras que vencer a la criatu-
ra demonfaca, o mas bien a su
cabeza. Después aparecera
Donald, y la situacion se
repetird. Al final llegarés a la
batalla definitiva, de nuevo
una lucha a muerte contra
Ansem. Ha aprendido algtn
movimiento nuevo y tiene
mas resistencia que en el
Gltimo encuentro, pero la téc-
nica para vencerle es la
misma. Emplea combosy
reserva la magia para curarte
y protegerte. Utiliza todos los
items, ya no los necesitaras
méds. Ataca a su cara hasta
que su barra de vida se vacie.
Tras la lucha seras recompen-
sado con la secuencia final y
los tftulos de crédito. I

H E A R T S

MAREFISE

PARDITA
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INTRODUCCION:

Antes de nada, decir que este
juego es un Action RPG, de
desarrollo similar a Zelda.

El juego ademas de las peleas
tiene como objetivo encontrar
items y llevarselos a su duefio.
La historia comienza con la lle-
gada de Raditz y acaba con la

muerte de Freezer en Namek.

Debido a la dificultad de las
peleas os recomiendo que
entréis una y otra vez a cada
nivel para aumentar el nivel
del personaje.

Si con esto no es suficiente y
queréis llegar a todo precio al
final del juego, podéis utilizar
el truco de la invulnerabilidad.
Para ello, debéis pulsar Arriba,
Abajo, lzquierda, Derecha, By
A durante las intro.

FASE 1:

El juego comienza con la visita
que hace Goku al maestro
Mutenroy. Tras hablar con
todos nuestros amigos el
maestro nos pedird que le
encontremos tres revistas que
ha perdido. Una de las revistas
esta a la vista en la pantalla, |a
otras dos se encuentran en la
parte superior de la isla y den-
tro de la casa respectivamente.
Después de darle las revistas
al maestro y recibir como pre-
mio dos semillas senzu, unas
hierbas y 350 puntos de expe-

Para pasar |as cataratas hay

riencia, llegaré Raditz y
secuestrard a Son Gohan. Al
marcharse Raditz, Picolo |le-
gara y nos pedira unirnos a él.
Cuando acabe la charla, sibete
a la nube y saltaras de fase.

FASE 2:

En esta pantalla no hay nada
maés que hacer gue matar a
todo bicho viviente para ganar
experiencia, pero cuidado con
los lobos: hacen bastante dafio
ademds de ser realmente
resistentes. Detras de |a casa
esta Chichi y en |a parte supe-
rior derecha hay una semilla
que siempre vienen bien.
También hay repartidas varias
hierbas y energia de vuelo por
toda la zona. En la parte supe-
rior izquierda est la salida.

FASE 3:

Nada més entrar a la zona nos
dirigimos a la parte superior de
la pantalla y nos encontramos
con un pterodactilo al que le
han robado el huevo de su cria.
Tras hablar con él, recogemos
la piedra que se vé en la pan-
talla y ponemos rumbo hacia
abajo para poder coger otra
piedra. Tras obtenerla regresa-
mos hasta el camino principal
para tomar las escaleras que
hay a la izquierda de la panta-
lla y continuamos hasta encon-
trar a Chaoz y TenSian. Si
hablamos con ellos recibiremas
500 puntos de experiencia de
cada uno. Antes de cruzar las
cataratas subimas un poco
para coger |a tercera piedra.
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que volar sobre ellas, pero
desde la parte inferior de las
mismas. Al aterrizar nos encon-
traremos a un pterodactilo, que
es el ladrdn del huevo. Al
derrotarlo recibiremos 300 pun-
tos ademas del huevo. Una vez
lo tengamos en nuestro poder
se |o llevamos a su madre y
obtendremos 350 puntoé_.
Desde ahi continuamos todo a
la izquierda hasta llegar a un
campamento donde un hombre
se ha quedado atrapado. Con
la ayuda de las tres piedras
construimos un puente para
hacer que el buen hombre nos
obsequie con 350 puntos, unas
hierbas y un incremento de
velocidad. Bajamos por donde
esta el esqueleto de dinosau-
rio, cruzamos el rio y nos
enfrentaremos a un nuevo
dinosaurio para obtener 600
puntos de experiencia. Tras
acabar con €él nos dirigimos a
la salida que esta a la izquier-
da del lugar.

FASE 4:

Al comenzar esta fase subimos
par |a pantalla y entramos en
una casa donde un anciano nos
dice que nos va a ayudar pero
que antes debemos de arreglar
unos cuantos desordenes en el
bosque. Salimos de la casay
nos dirigimos hacia Ia izquierda
hasta encontrar a un gato lla-
mado Neko (Si hace falta que
volemos, pues volamos).

El gato anda perdido, asi que
se lo devolvemos a su duefio
gue no es otro que el viejo.
Volvemos donde estaba el gato

y continuamos a la izquierda
para encontrar a una nifia per-
dida. La nifia vive en |a casa de
la derecha del pueblo. Sélo hay
dos aparte de la del viejo asi
que la devolvemos alli. Las
casas estén debajo de [a del
viejo. Al devolverla recibimos
500 puntos. Cerca de la casa
de la nifia esta su noviete que
quiere regalarle flores. Estas
estdn muy cerca de donde
encontramas a la nina, justo
encima de Yameha y Puar
que nos regalaran 500 puntos
cada uno de los dos. Cuando
cojamos uno de los cinco
ramos disponibles se la lleva-
mos al pobre enamorado que a
cambio nos obsequiara con
400. Ahora nos dirigimos a la
casa que esta mas a la izquier-
da y veremos a un nifo cerca
del agua que nos pediré ayuda
para recuperar el barco que su
hermano ha enviado al islote
que vemos. Por coger €l barco
recibimos 200 puntos.

Ya es hora de volver de nuevo
a casa del viejo. El anciano en
cuestion nos ensefiara la técni-
ca del Taiyoken, que por cierto
no sirve absolutamente para
nada ya que detiene a los ene-
migos por un periodo de tiem-
po demasiado breve. Después
de haber aprendido la técnica
cambiaremos de fase.

FASE 5:

Esta es |a zona donde tendra
lugar nuestro primer enfrenta-
miento serio del juego. Aunque
encontremos a Picolo, éste no
nos ayudard nada, asf que la
mejor forma de acabar con
Raditz es atacarlo con la onda
Ki desde lejos. Sobre el esce-
nario hay abundantes hierbas y
esferas de vuelo que a buen
Seguro nos seran de gran
ayuda. Al cabo de unos cuan-

tos golpes, la cantidad variara
dependiendo el nivel que ten-
gamos, seremos obsequiados
con otros 4.000 puntos de
experiencia y Picolo nos
mataréa junto a Raditz.

FASE 6:

Esta fase la empezamos
andando por el camino que nos
lleva a casa de Kaito. Pronto
nos encontraremos con la reina
serpiente con la cual tenemos
que batimos. Obtendremos
3.500 puntos por la victoria,
pero caeremos del camino e
iremos a parar al Infierno.

FASE 7:

En esta pantalla los enemigos
tienen forma de nube. Por cada
enemigo que derrotemos
obtendremos 1.000 puntos. Sin
embargo, hay tres nubes que
estan estaticas, que son las
que tendremos que llevar al
gimnasio que se haya en la
parte inferior izquierda de la
pantalla.

Las tres nubes se encuentran
en los siguientes lugares:

La primera se haya en |a parte
superior izquierda de la panta-
Ila, la segunda se halla cerca
del arbol que esté situado a la
derecha de la pantalla y la ubi-
cacion de la tercera se encuen-
tra en el camino superior de
donde hemos obtenido la

segunda. Cuando entregue-
mos las tres almas podremos
recoger el fruto del arbol. Al
cogerlo aparecera un demanio
que nos devolverd al principio
del camino de la serpiente.

FASE 8:

Ahora sélo debemos seguir el
camino de |a serpiente hasta

llegar al final del mismo.

Una vez lo acabemos volare-

mos a la izquierda para llegar
al planeta de Kaito.

FASE 9:

Nos dirigimos hacia Kaite y le
pedimos que nos ayude. Kaito
nos ofrece ayuda a cambio de
que cojamos a Bubbles y
logremos golpear con un marti-
llo a Gregory. Como aquf la
gravedad es mayor nos move-
mos mas lentos, pero aun asi
podemos volar. Cuando supere-
mos ambas pruebas seremos
obsequiados con 1.500 puntos
y la técnica del Kame-hame.
Tras haber entrenado seremos
devueltos al palacio de
Kamisama.

FASE 10:

En este escenario sélo debe-
mos hablar con Kamisama y
Mr. Popad. En |a parte superior
izquierda esta Korrin, el gato
de la torre sagrada gue nos
regalara una semilla Senzu.
Para salir de la pantalla basta
con bajar y salir por la derecha.

FASE 11:
Nos encontraremos con un
bosque nevado. En la parte

s LOUEZS
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izquierda hay un nifio que pedi-
ra ayuda a Goku para salir
ileso de los lobos y dinosaurios
que hay en la pantalla.

Una vez tengamos al nifio
entre nosotros, saldremos de la
pantalla por la parte inferior.

FASE 12:

Ahora nos encontramos en la
ciudad. En |a parte superior
izquierda de la pantalla hay
una capsula y en la superior
derecha una semilla Senzu. Es
el momento de llevar al nifio a
su casa. Para ello debemos de
ir a la casa que esta a la dere-
cha del banco. Tras devolver al
nifio y obtener otra capsula
debemos matar a los tres
ladrones del banco.
Obtendremos por cada uno de
ellos 1.000 puntos y al final
1.500 de bonificacion.

Como tenemos dos capsulas
podemos entrar a la casa
situada a la izquierda del
banco para vendérselas por
1.500 puntos al hombre que se
encuentra en su interior. La
salida de la pantalla se
encuentra al Sur.

FASE 13:

En la base militar no debemos
hacer nada més que hablar con
una enfermera que nos |lenara
toda la barra de vida. Poco
antes de salir Kaito nos envia-
rd un mensaje. A continuacién,
deberemos progresar hacia la
derecha. >
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> FASE 14:
Este sera nuestro segundo y
tercer enfrentamiento serio. Al
igual que en el encuentro con-
tra Raditz, por el escenario
hay repartidas esferas de vuelo
y hierbas.
La primera batalla que libra-
mos es contra Nappa. Por ven-
cerle obtendremos 2.000 pun-
tos. A continuacion, sera
Vegeta el que tomara el relevo
de su compafiero caido.
Vegeta es mucho mas rapido
que Nappa ademas de que
sus atagues son muchos mas
efectivos y dafiinos. Después
de acabar el combate,
Vegeta se transformard en
mono. Yajirobey entraré
en escena y le cortard la
-&\ cola devolviéndolo a su
estado natural. En ese
> /,') momento es Gohan quien
\ se transforma y hiere
de gravedad a
Vegeta, que escapa
‘(' hacia Namek.
. Nosotros tomamos el

)

~mismo camino.

FASE 15:
Nuestra llegada a
Namek no puede ser
méds oportuna, pues las
tropas de Freezer se
estan aduenando de las
bolas de dragén.
Debemos hablar con
todos los namekianos. El
de la casa situada enci-
ma del camino de
entrada a la fase
nos pide que
recojamos tres

arboles que son distintos.
Dichos arboles, que son los de
follaje mas ascuro se encuen-
tran en la parte superior
izquierda, inferior derecha y
superior derecha. Cuando ten-
gamos los tres arboles debe-
mos volver a la casa del
namekiano que nos pidi6 su
bisqueda para plantarlos en
los huecos habilitados para
ello y asf obtendremos 7.000
puntos. Una vez finalicemos
nuestra mision lo que debe-
mos hacer es ir al Norte para
entrar en el templo, eso si,
pero sélo cuando hayamos
obtenido gran cantidad de
puntos por las batallas. Por
cierto, dichas batallas se
hacen més dificiles que en la
Tierra, aunque por otra parte
los puntos de experiencia son
muy SUpEriores.

FASE 16:

En esta parte del mapeado
veremos el templo de
Namek. Antes de entrar
debemos de conseguir dos
artefactos esparcidos por el
mapeado. El primero de los
dos se encuentra en la parte
derecha de la pantalla a

media altura. Si no la véis a Ay

primera vista no os preocupéi's
ya que Kaito nos dara un
mensaje acerca de nuestros
amigos que fueron asesinados
por Nappa y Vegeta. El otro®
se encuentra al lado de la
esfera situada en la parte
superior del templo. También
podemos coger una semilla
Senzu, que nos serd de gran -

DRAGON BALL Z

EL LEGADDO DE GOKU

utilidad. Ahora nos dirigimos a
la entrada del templo para
entrar en él.

FASE17:

Una vez en el templo, lo prime-
ro que veremos es la estatua
de un namekiano con la bola de
una estrella. A ambos lados de
la estatua hay esferas de vuelo
y debajo un teletransportador
de color blanco que nos llevara
al segundo nivel del templo.
Caminaremos hacia la parte
superior derecha hasta ver una
mano. Dicha mano sefiala un
pasadizd secreto en el cual se
haya el tercer artefacto que
junto a los dos obtenidos en la

fase anterior utilizaremos al
final de la fase.

*~\Una vez tengamos el artefacto

7

en nuestro poder el orden para
ek —
utilizar los teletransportadores

FASE 18:
En esta fase nos encontra-
remos con Krilin, Son
Gohan y Vegeta. También
veremos a |as fuerzas espe-

ciales de Freezer. El objeti-

P e R
vo de esta fase es acabar

con ellos.

Por acabar con Reecoom reci-
biremos 4.000 puntos de
experiencia y por acabar con
Butter y Jeice recibiremos
un total de 1.4000 puntos por
ambos.

Ahora es el turno de Ginew.
Este combate es muy dificil,
aunque como somos mas
rapidos que él no deberfamos
tener muchos problemas si
nos hayamos por el nivel 23
6 24. Recibiremos a cambio
9.000 puntos y ya sélo nos
queda ponernos camino a la
parte derecha de la pantalla.

FASE 19:
Lo tinico que tendremos que
hacer es ir matando enemigos’

regresar a la fase anterior y

seguir entrenando o entrar en
st

la Camara Regeneradora que

se halla a la derecha. Si
todavia no habéis obtenido el
maximo nivel os aconsejo
volver a la fase anterior y
una vez lo hayais obtenido ir
a la Camara Regeneradora.

FASE 22;

Ahora es cuando |a cosa se
complica enormemente.
Incluso teniendo el maximo
nivel, es posible que tengais
problemas para acabar con
los cuatro estados de

Freezer. i

La técnica a utilizar es la de

lanzar Kame-Hames a todo
trapo y esquivar |os ataques
de Freezer. Por acabar con

a |a vez que yamos avanzando
hacia la parte derecha de la

es el siguiente: Naranja,

_Amarillo, Blanco, Blanco.
Después, apareceremos en una
sala con la estatua del gran
anciano. Detras de €l se
encuentran los huecos donde
debemos depositar los artefac-
tos. Una vez lo hayamos hecha
recibiremos un aumento de
velocidad y 3.000 puntos.
También aparecerd un tele-
transportador blanco por el cual
debemos de entrar. Para salir
del templo tendremos que ir a
la parte superior de la pantalla.

pantalla.

s
FASE 20:
Otra fase en la cual lo (nico
que debemos hacer es acabar
con el mayor nimero posible
de enemigos para subir de
Di_v_aLUna vez que hayamos
liguidado a todos ellos, volare-
mos hacia la parte superior de
la nave de Freezer.

—

FASE 21:
La pendltima fase del juego

nos da la oportunidad de

gl las tres primeras veces
obtendremos 3.000, 5.000 y
8.000 puntos respectivamen-
te. Cuando se transforme a
su dltimo aspecto aparecera
Krilin y Freezer no dudaré en
matarlo. Goku se transforma
en SuperSayan. Este comba-
te cuesta horrores incluso
siguiendo la tactica anterior,
asi que un poco de paciencia
y... MUCHA SUERTE.
Después de acabar con el
pesado de Freezer asistire-
mentura,
© Manuel Almedina Lépez.
(Montillaman). i
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Armas

Presiona R1, R2, L1, R2,
Izquierda, Abajo, Derecha,
Arriba, l1zquierda, Abajo,
Derecha, Arriba durante la

partida. Aparecera un men-

saje en pantalla que te
informara que el truco ha
funcionado.

Mas armas

Presiona R1, R2, L1, R2,
lzquierda, Abajo, Derecha,
Arriba, lzquierda, Abajo,
Abajo, lzquierda durante la

partida. Aparecera un mensa- :

je en pantalla que te confir-
mara que el fruco ha funcio-
nado.

Aun mas armas i
Presionalos siguigntes boto-
aes-R1, RB2.44 R2, Izquierda,
Abajo, Derecha, Artiba,
lzquierda, Abajo, Abajo,
Abajo durante la partida.

Lot PLAYSTATION 2 XBOX

Aparecera un mensaje en
pantalla que te confirmara
guereltruso ha funcionado
correctamentes

Salud

Presiona Ri, R2, L1, Cireulo,
lzquierda, Abajo, Derecha,
Arriba, lzquierda, Abajo,
Derecha, Arriba durante la
partida. Aparecera un
mensaje en pantalla que te
confirmara que el truco ha

funcionadao.

Armadura

Presiona R1, R2, 11, X,
Izquierda, Abajo, Darécha,
Arriba, lzquierda, Abajg,
Derecha, Arriba durantela
partida. Aparecera un mensa-
je en pantalla que te confirmias
ra que el truco ha funcionado.

Subir busqueda

Presiona R1, R1, Circulo, R2,
lzquierda, Derecha, lzquierda,
Derecha, lzquierda, Derecha
durante la partida. Aparecera
un mensaje en pantalla que
te confirmara que el truco ha
funcionado.

Bajar biusqueda
Presiona R1, R1, Circulo, R2;

Arriba, Abaja,Arfibagibajo,

Arriba, Abajo durante la parfis
da,Aparecerd un mensajé en
pantafla que te confirmaara

/due el truco ha fungibnado,

Caddy

Presignia fas siguientes bota:
fies Circulg, L1, Arriba, R1,
L2, X, R1, L1, Circulo, X
durante la partida. Aparegerga
un mensaje en la pantalla
gue te confirmara que el

. trdco ha funcignado.

- GAME BOY ARDVANCE

=2 1 PSOMNE ”B xXBOXx @B GEAMEC UJBE

Hotring Racer
Presiona R1, Circulo, R2,

. Derecha, L1, L2, X, X,
i Cuadrado, R1 durante la

partida. Aparecera un men-

! saje en pantalla que te con-

firmara que el truco ha fun-
cionado.

~ Limusina
. PresionaR2, Arriba, L2,

lzquierda, lzquigrda, R1, L1,
Circulo, Derecha'gurante la

. partida. Un mengsaje aparece-

rad en pantalla canfirmandote

que el juego ha funcionado.

| Tanque Bhino

Presiona Circulo, Circulo,
L1y Circulo, Circulo, Circulo,
L1, L2, R1, Triangulo, ”
Circulg, Triangulo durante
Ia partida. Aparecera un
mensaje en pantalla que te
confirmara gue el truco ha

. funcionado.

| Sabre Turbo

Presiona Derecha, L2, Abajo,
L2, L2, X, R1, L1, Circulo,
lzquierda durante la partida.
Aparegera un mensaje en
pantalla que te confirmara
que el truco ha funcionado.

Trashmaster

Prasiona Circulo, R1, Circulo,
R1, lzquierda, lzquierda, R1,
L1, Circulo, Derecha durante
la partida. Aparecera un men-
saje en pantalla que te confir-
mara que el fruco ha funcio-
nado correctamente.

Trafico Agresivo
Presiona R2, Circulo, R1, L2,
lzquierda, R1, L1, R2, L2. Un
mensaje te confirmara que el
truco ha funcionado.
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No dejes pasar esta extraordinaria oferta.
Suscribete a Super Juegos y recibiras esta fantas-
tica bolsa de deportes SLAZENGER, con la que
podras llevarte casi todo contigo a todas partes.

Consigue 11 nimeros y la bholsa de
deportes SLAZENGER por sélo 26,40 €

SUSCRIBETE * SUSCRIBETE * SUSCRIBETE ® SUSCRIBETE ¢ SUSCRIBETE ¢ SUSCRIBETE

Si, deseo suscribirme a la revista Super Juegos

[ Por un afio (11 nlimeros) con el 20% de descuento al preciode 21,12 € (3.520 ptas.)
[ Por un afio (11 ntimeros) con la bolsa de deportes Slazenger 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.).

APELNDOS oo s mmarmimnsmt s e e e NOMBRE:
DIRECCION: ...

POBLACION: ,

P RCONI T IS . ccsssnss s sassuovussasos s v s s e 3 TR EEF VS PSSR T

Forma de Pago:

[ Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/ 0’Donnell, 12. 28009 Madrid

(1 Giro Postal ne (indicando en el apartado “Texto”: suscripcidn REVISTA SUPERJUEGOS.)
[ Domiciliacién Bancaria: Banco .../.tudvud SUCUTSal ottt ed DC oo CUNEA oot ek oo sod e sod ek ok o]

J Tarjeta de Crédito n® .../.../cdocd cd ik nd ik d oid f i Titular:

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

ENVIAR ESTE CUPON A EDICIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPERJUEGOS DEPARTAMENTO DE SUSCRIPCIONES, C/O'DONNELL, 12. 28009 MADRID.

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

RPG & Squaresoft

02> GTA Vice City
Aventura B Rockstar

03> The Getaway
Aventurs B Sony CE

04> Pro
Evolution Soccer
Deportivo B kanami

05> FIFA 2003
Deportivo B EA Sports

06> Tekken 4

Beat em-up 8 Namco

07> Virtua Tennis 2
Deportivo B Sega

08> Ratchet &
Clank
Plataformas m Sony CE

09> Haven
Plataformas B Midway

10> Time
Splitters 2
Shoot’em-up B Eidos

® <xe0X%

01> Halo
Shoot em-up B Microsoft

02> Hitman 2
Shoot erm-up B ElIdos

03> Colin VicRae 3

Conduccion m Codemasters

04> Commandos 2
Estrategia @ Pyro Studios

05> Blinx
Plataformas B Microsoft

06>Turaok Evolution
Shooter m Acclaim

07> FIFA 20032
Deportivo B E Arts

08> Buffy: TVS

Aventura B Universal Int

09> Sega GT 2002

Conduccion B Sega

10> Need For
Speed: H.P. 2
Conduccitn | E. Arts

01> Super Mario
Sunshine
Plataformas 8 Nintendo

D2> Resident Evil

Survival Horror B Capcam

D3>Starfox
Adventures
Aventura B Nintendo

D4> Eternal
Darkness
Aventura B Nintendo

05> Rogue Leader
Shoot'erm-up B LUcasArts

06> Mario Party 4
Tablero ®m Nintendo

07> FIFA 2003
Departiva B E. Arts

08> Need For
Speed: H.P. 2
Conduccicon | E. Arts

09> Capcom Vs
SNK 2 ED

Beat'em-up B Capcam

10> Mickey
Magical Mirror
Aventura m Nintendo

JHMIANY S

GAME BOY ADVANCE M
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01> Final
Fantasy Ant.
RPG m Sguaresoft

02> Final
Fantasy VI 1l
RPG m Squaresoft

03> Final
Fantasy I1X
RPG m Squaresoft

04> Harry
Potter y La
Camara Secreta

Aventura m EA Games

05> FIFA 2003

Deportivo m Electronic A.

01> Final
Fantasy I y Il

RPG m Square-PSone

D2>Biohazard O
S Horor m Capcomn-GC

03> Breath DF
Fire V: D.0.
RPG m Capcom-PS2

04> Shin Contra
Shooter m Konamil-PS2

05> Tales OF
Destiny 2
RPE m Namco-PS2

01> SMW: Super
Mario Advance 2

Hlatafonmas & Nintendo

02>Yoshi’'s
Island: SMA 3

Plataformas m Nintendo

03> Metroid
Prime

Accion m Nintendo

04> Castlevania
Harmony OFf D.

Aventura B Konami

05> Game &
Watch Advance

Arcade m Nintendo

01> Final
Fantasy X-2
Squaresoft m PS2

02> Driver 3

Infograrnes s PS2-Xbox

03> Network
Biohazard
Capcorm m PSE

04> Silent Hill 3

Konami s PS5

05> Shen Mue Il

Sega m Xbox

10P SUPERJUEGOS




Z I EXCLUSIVA
R Centro MAIL

CONSOLA GAME CUBE
+ ETERNAL DARKNESS
+ MEMORY CARD 59

EXCLUSIVA
Centro MAIL
-~

PROMOCION VALIDA HASTA 3 200 MOCHILAS

CON CUALQUIERA

PACKS ESTA [ /
FANTASTICA 8

WMOCHILA DE REGALOY )

S
) N
~ 1
bt ol
/ ol
Yy J

&
w -

WEClg: | CONSOLA GAME CUBE
+ SUPERMARIO SUNSHINE

I3 ‘
2£g g+ MEMOBY.CGARD 59 ) _ .

CONSOLA GAME CUBE
+ STARFOX ADVENTURES
+ MEMORY CARD 59

N

ETERMAL DARKNESS: 5. REQUIEM 54,95

— RESIDENT EVIL 64,95
MORADA O NEGRA 007: DIE HARD HARRY POTTER Y :IL:::::::;!;:SS: e ::,:S .

: 05

/ NIGHTFIRE VENDETTA FIFA 2003 LA CAMARA SECRETA 10 EVOLUTION er

| g x B — — CONTROLLER NINT. (3 COLORES) 32,95

i VN MEMORY CARD NINTENDO 59 19,95

& \
h I \
\

NOvedade/de

/\ 4 . a / /
/ | 4 - 4 f \

MEDAL OF HONOR: STAR WARS: AR WARS STAR FOX - ) Ry
MARIO PARTY 4 FRONTLINE GUERRRAS CLON ADVENTURES i
W S T e T Gmuew | - TR EL IMPERIO DEL FUEGO diciembre
' STARFOXS SPYRO: ENTER THE DRAGONFLY dic.
AOUEALIES TONY HAWK'S PRO SKATER 4 diciembre
MINORITY REPORT diciembre

TY EL TIGRE DE TASMANIA diciembre

9 A7 A GAME BOY ADVANCE NEGRA
ey W - + POKEMON ORO O PLATA
ovedadesis [
NovedAdesgs
S~ i r =
F v N '\‘\l‘ c
GAME BOY ADVANCE EEH 7 g E
EL S. DE LOS ANILLOS: EL S, DE LOS ANILLOS: HARRY POTTER GAME BOY ADVANCE AZUL TRANS ' :
LAS CO EL NII.LO LAS DOS TORRES FIFA 2003 Y LA CAMARA SECRETA + SUPER MARIO ADVANCE 2 = X — Wm QI ie 1117
m d 4 ' P rogoalo

\ POKEMON POKEMON POKEMON
} AMARILLO AZUL ROJO

2
1
5"
s

18
TOMB RAIDER:
THE PROPHECY GAME BOY ADV, NEGRA

+ FINAL FIGHT + 5. FIGHTER Il
- B

POKEMON POKEMON POKEMON
PLATA ORO PINBALL

e M [ T
\‘ﬁy‘fﬁ‘t’?ﬂéw N
| pedidos por teléfono [EXFIREAREIREKD N W
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RATCHET & CLANK
Pt T4
\.—r\ﬁf/

}rl’ B

; del me
JUPErofertas /
4 /’\‘fq’“\(

EL REGRESO
DE LA MOMIA

‘Novedades
Y \ aln \

DIGIMON WORLD
CT SPECIAL FORCES 2003

PINK PANTHER:

NBA LIVE 2003 PICADELLIC PURSUIT

2 39,95
PayStation

GRANDI THEFT AUTO:

Expetos en videojuegos

EL S. DE LOS ANILLOS:

BMX XXX LA COM. DEL ANILLO

MANAGER

HARRY POTTER
DE LIGA 2003

VICE CITY Y LA CAMARA SECRETA

STAR WARS
BOUNTY HUNTER

F1 Ragy, CRASH BANDICOOT:
CHAMPIGNS, ., LA VENGANZA DE CORTEX

WORLD RALLY
CHAMPIONSHIP

ONIMUSHA:
WARLORDS

RESIDENT EVIL
CODE VERONICA X

Platinum

95 &
MayStation
PS One
+ MONSTRUOS S.A:
ISLA DE LOS SUSTOS

FINAL FANTASY
ANTHOLOGY

EL PLANETA

DEL TESORO FIFA 2003

=t 39,95
PlayStation

TOMB RAIDER 4 Y 5
DOUBLE PACK

PRO EVOLUTION
3 SOCCER 2

SPEC. OPS
AIRBORNE DIVISION

EL S. DE LOS ANILLOS:

il AL A d

' tAS

BURNOUT 2: POINT OF IMPACT 59,95
COLIN MCRAE 3 59,95
ONIMUSHA 2 64,95 §
NEED FOR SPEED HOT PURSUIT 2 64,95 i
PRO EVOLUTION SOCCER 2 59,95 §
HITMAN 2 59,95 @
TEKKEN 4 69,95
TIME SPLITTERS 2 59,95

3995 8
29,95

27,95 9
57,958

MEMORY CARD SONY 8 Mb.
CONTROLLER D, SHOCK 2 SONY
DVD REMOTE CONTROL SONY
VOLANTE FERRARI 360 RED ED.

W. R. CHAMPIONSHIP Il
VIRTUA TENNIS 2 EXTREME

%.’Jl‘l.ﬂ"l ’

YIRS
e o -

EL IMPERIO DEL FUEGO diciembre
MARVEL vs CAPCOM 2
MINORITY REPORT
NBA LIVE 2003 diciembre
SPYRO: ENTER THE DRAGONF. dic.
TREASURE PLANET

TY EL TIGRE DE TAZMANIA
X-MEN NEXT DIMENSION
LOS 5IMS

CONSOLA PS5 One [R5

diciembre
diciembre

diciembre
diciembre
diciembre

enero

= 5« 119,95
PlayStation
P5 One +
HARRY POTTER
Y LA PIEDRA FILOSOFAL
HARRY POTTER MEDAL OF HONOR
LA CAMARA SCRETA + MOH UNDERGROUND

e | ]

TONY HAWK'S
PRO SKATER 4

WORLD RALLY
CHAMPIONSHIP

nacicaes vaidas hasta fin ds exstencias . 0 .
e e e e e e S LSSl www.centromail.es
L e vigenie: de 1ol d 'JE CChamre. -
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P52 + CONTROLLER P52 + CONTROLLER PS2 + CONTROLLE
289!95 + WORLD RALLY CHAMPIONSHIP Il 289)95 + ALTAVOCES !?DUND STARTIGN 2

PSZ + CONTROLER _ P52 + CONTROLLER [ S P52 + CONTROLLER @
DVD SPIDER-MAN E / + DVD EL S. DE LOS ANILLOS
+ DEMO RATCHET & CLANK 2 KINGDOM HEARTS J + ELS, DE LOS ANILLOS: LAS DOS TORRES

6 Liévate una’demode RATCHET &/CLANK (2 niveles jugables))
A\ el o

con cualquiera, de, estos PACKS

ﬁm@ﬁ‘ &@ CONSOLA + 2 CONTROLLER
\ < SR e
+
@ﬁ'@&u Q + SOUL CALIBUR + VIRTUA TENNIS 2 (T} o o
]

7

VOLANTE SEGA
KEYBOARD RACE CONTROLLER FIGHTING VIPERS 2

? N \ » . | (L
ood\? juegoffmar.s A e, > ‘a -4"-..' < : ﬁ,’p 11,95
¥ z g a2 - : i I

Limitadas!! ‘

[ pedidos por teléfon X RREANIIRE - oo o




GHOST RECON

COLIN MCRAE RALLY 3
COMMNADOS 2: M. OF COURAGE
HALO

NEED FOR SPEED HOT PURSUIT 2
THE THING

TIME SPLITTERS 2

TUROK EVOLUTION

64,95
59,95
59,95
69,95
59,95
69,95
69,95

CONTROLLER MICROSOFT

DVD MOVIE PLAYBACK KIT
MEMORY UNIT MICROSOFT
VOLANTE THRUSTM. 360 MODENA 7!

39,95
29,95
39,95
95

Tom Claney#

SPLIN

Expertos en informatica

007: NIGHTFIRE

HARRY POTTER
Y LA CAMARA SECRETA

MANAGER
DE LIGA 2003

CONSOLA XBOX
+ SPLINTER CELL
+ SEGA GT 2002
+ JET SET RADIO FUTURE

EL SENOR DE LOS ANILLOS:
LA COM. DEL ANILLO

|

BLINX FIFA 2003

R umuw

MEDAL OF HONOR:

FRONTLINE

RALLISPORT
_ CHALLENGE

=

NBA LIVE 2003

DYNASTY WARRIORS 3
BARBARIAN

STAR WARS: JEDI KNIGHT II
BMX XXX

MARVEL vs CAPCOM

TONY HAWK'S PRO SKATER 4
X-MEN NEXT DIMENSION diciembre
MINORITY REPORT diciembre
INDIANA J. TUMBA DEL EMPERADOR dic.
TY EL TIGRE DE TASMANIA diciembre

diciembre
diciembre
diciembre
diciembre
diciembre
diciembre

CONSOLA XBOX i
+ JET SET RADIO FUTURE diciembre

+ SEGA GT 2002

ecibir los articulos que detallo a continuacion. I iComo realizar tu pedidoﬂ

uds pPrecio

t

A

L Por Teléfono: 902 17 18 19

HORARIO: De Lunes o Viernes de 10 h. a 20 h.

Por Fax: 913 803 449

Por Correo elecirénico: pedidos@centromail.es

Por Internet: www.centromail.es

Los dates personales de este cupén seran incluidos en un regisiro de la Agencia de Proleccién
de Dalos. Para la recificacion de olgtn dalo, deberds llamar a nuestro Servicio de Atencion
al Cliente, leléfono 902 17 18 19, o escribir uno carlo a la dirs=cién abajo indicada.
Sefiala si no quieres recibir informacian adicional de Centro MAIL { [

Envio por Transporte Urgente

LéCémo recibir tu pedido?)

Por Transporte Urgente

Espafia peninsular + 4 €, Baleares + 5 €

IMPORTE TOTAL

Nuestro &m0 es que disfrutes lo antes posible de I pedido. Poro ello ponemos v

disposicién un servicio de Transporte Urgente gracios ol cual podrés recibir lu pedide

Nombre Apellidos

en un plazo aproximado de 4872 horas. El coste de este servicio -en el que esta
incluido lombin el embeleje, y €l sequro-es:

Calle/Plaza

Espaiic peninsular  + 4 € Boleares

Ciudad

PARA PEDIDOS SUPERIORES A 75 € EL PORTE ES GRATUITO

Provincia

(S6lo Peninsula y Boleares).

Tarjeta Cliente SI[] NO [0 Nomero

Achualmente, toclos nussiros smvics se reclizan Contra Reembolso. Ne envies
dinerc ahora El pago, en metilicn. deberos realizarlc af recibir el product

Precios impuesios incluidos, Vélidos hosta 31-12-2002

| pedidos por

teléfono X ENIFAREKEREN

Centro MAIL - €2, Hormigueras, 124, Ptal. 5, 5° F - 28031 MADRID

.. [ pedidos por nfornef




Informatica y videojuegos

A CORUNA

C.C. LOS PRADOS. LOCAL 12
€/ FDEL LADREDA, $/n
TEL: 785 119994

€ SANTS, 17
THL: 932966 923

BARCELONA Mataro

é’;}:‘u BRUSEUES
IBRETAINYA

€.C. MATARO PARK
€/ ESTRASBURG, 5
TEL: 997 586 781

BALENA, LOCK. 1.5.2
GENERAL NORTE, 12
TEL: $23 418 218

CC. LA VAGUADA, LOCAL 033
AV MONFORTE DE LENOS, 5/n
T: 913762222

MADRID Torrején

A CORUNA Santiogo

C/ RODRIGUEZ CARRACIDO, 13
THL: 981 599 268

BALEARES Palma

€.C. PORTO P CENTRO
AY,|. GABRIEL ROCA, 54
TEL: 971 405 573

BARCELONA

CC DIAGONALMAR
{ DIAGONAL WA, 3
H:973 560 880

[
L7 2717
GRANADA Motril

P DE CHIL, 309
TEL: 928 265 040
MADRID
e
-2
é L;ADNAIGRA
el Lo
Y e

edl

€. LAS ROSAS, w“:}‘ 13
L7758 82
MADRID Villalba

PZA_ SIERRA

ALAVA Vitoria-Gasleix

€/ ADRIANO W1, 4
TEL: 945 134 149

BALEARES Palma M.

€/ BOLSERIA, 10
TEL 971 727 663

ALICANTE

CC.GRAN &mm
ALGUNYIA /o

5 246 651

€/ VIAPUNICA, 5
TL: 571 399 101

BARCELONA Badalona  BARCELONA Badalona

AV, YIRGEN DE GUADALLIPE, 18
TEL: 927 626 365

GUIPUZCOA 5. Sebastion

D F DE HERRERA
EST AUTOBUSES

PZA. MADRE DE DIOS

MARIMANTA, 10
TEL 956 337 962

GUIPUZCOA Iriin

LUIS MARIANO, 7
: 943435293

LAS PALMAS Arrecife LAS PALMAS Vecindario

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

MADRID Alcala de H,

€J ELDUAYEN, 8
TEL: 986 432 682

VALENCIA

P
MAYOR
€/ TORO, 34
TEL:923 261 681

VALENCIA Torrent

C.C.LOS ARCOS, LOCALE 4
leﬂﬁ{N
TEL: 954 675

VALLADOLID

CC. ALANTICO, LOCAL 79
AUFIOVA GC-1. SALDA 28

THL 937 193087
CASTELLON

ROSELL >
=

A, REY DON
TEL: 954 340

HUELVA

ALICANTE

AUCANTE Torrevieja

CONSTITUOION

€/ FOTOGRAFOS DARBLADE, 13

BARCELONA

CCLAMAGUINT, LOCAL B3
€/ CIUDAD ASUNCION, s/n
TEL: 933 608 174

C.C. CARREFOUR, LOCAL 12
€/ Abvor Adlto, s/n
1: 938 730 838

EndILl GRAHIT

€/ EMIL GRAHTT, &5
TEL 972 224 729

LA RIOJA Logrofio

€/ DOCTOR FLEMMING, 13
TEL: 987 429 430

MADRID Los Rozas

€/ PRECIADOS, 34
TEL: 917 011 460

MADRID Méstoles

MADRID Alcobendas
[

R. FDEZ. GUISASOLA

=
T
=]
&
b3

Cf RAMON FDEZ. GUISASOLA, 26
TEL: 916 520 387
MALAGA Fuengirola

JESUS 5230TOS REIN

F S
54 M SAENZ TEJADA
A, JESUS SANTOS REIN, 4
TEL: 957 483 800
SEVILLA

M. DE PARADAS

CC.PZA. DE , LOCALC-38
PZA. LGION, s/n
TEL: 954 915 604

CL
AVENIDA =

917 791 307

_ VIZCAYA Bilbao
1

€/ MADRID, 27 POSTERIOR
TeL: 916 813538

RAMON Y CAJAL 62
TEL: §22 203 083

ZARAGOZA

M 53
é CTRA ELESCORIAL

3  [EMADRID
&
!
U

NADRID,
TEL 918 274 703
MURCIA Cartagena

C.C. MAXCENTER
B* KAREAGA §/N LOCAL A-21

AV 8
TEL 916171 115

NAVARRA Pamplona

AV, EUROPA
C€.C. ZOCO EURCPA, LOCAL 20
c,'vw;z
TEL: 925 285 035

=
o
o
i
PORTUGAL, CIRA.

ALICANTE Benidorm

Ay 105 ALMENDROS

AY, DE LOS LM 2
ED, FUSTER mmﬂ
TH: 965 813 100
BARCELONA

PASSEIG DE GRACLA

€/ PAY CLARSS, 97
TH: 934 128310

BARCELONA Matard
il

/ SAN CHISTOFOR, 13
TeL: 937 540716

GIRONA Figueres
1 ARAOA
OREL,

MONTURIOL

Cf MORERIA, 10
TEL: 972 875 256

sin

STA. MAREA OF LA CABEZA, |
TEL: 915 278 225

MADRID Pozuele

, 87, PORTAL 11, LOCAL §
TEL: 917 990 165

CC.VIAUA, LOCALS
ESTACION DE RENFE

VALENCIA

C/ PINTOR BENEDITO, 5
TEL: 943 B04 237

C.C. BONAIRE LOCAL B-352
CTRA. N-ll, KM. 345

ALICANTE Elche

C.C. A GANDARA, LOCAL 2,
CTRA. N-VI, ENTRADA A|

A CORUNA Santiage

C.C.GRANVIA I 1
AV, DE LA GRAN VIA 7597

CADIZ San Fernando

SOYIMNIANYD /2

C.C, BAHIA SUR, LOCAL 17/18
C/ CANO HERRERA s/n

CIUDAD REAL

.C. EL MIRADOR, LOCAL 60
AV, DEL MEDTTERRANEO s/n

MADRID Alcoreon
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g4 1 superjuegns

Hace 3 mi
de segunds
Tiene ung

fuede anonadado.
dad, unps gra-
gue envidiar a
mandos. Me di
0 para ganar
. Grandi-
"an 1nadver tidos

adia recuperar el
10 con Megadrive y
105 ustiarios no
que he 1llegado
pyolucion” Dream-
una GRAN lastima
& se convierta en
aqui le deseo la
posiblemente DC
fa viva dentro
05 gue le dieron
tunidad a Sega.

Jier Serrano via e-mail.
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Panasonic @

_ustiniano Bonzélez-Roson, via e-mail.

Hola Doc, quisiera felicitaros por
vuestra revista y de paso haceros
unas preguntas:

m He visto en una revista inglesa
una GameCube de Panasonic, la
«Q». ;Es verdad que existe?

m /Qué extras tiene respecto a la
de Nintendo?

m Matsushita (Panasonic en
Japén) lanzo la consola en el
pais del Sol Naciente junto
con la GameCube original de
Nintendo. No parece muy pro-
bable que dicha consola lle-
gue a Europa de forma oficial.
m El color de la consola es
plateado, posee un display
con retroiluminacion azul,
carga de CD/DVD a través de
bandeja con servomotores y,
lo que es mds importante, es
capaz de reproducir tanto
DVD-Video como Audio CD.

GTA: VC Vs. Getaway

Buillermo, via e-mail.

Hola,me llamo Guillermo y queria
que me soluciondseis unas dudi-
llas entre GTA Vice City y The Ge-
taway:

m ;/Cuél tiene mejores gréficos?

W /Cudl es mds largo?

W /En The Getaway tienes tantas
armas como en GTA3?

m ;£n The Getaway hay tanta Ii-

M I!\‘L’| Vs, Capeom 2

]I_!!_‘!.n‘l.w\-' iy

bertad como en GTA?
m ;Cudl de los dos es, en general,
mejor juego?

m Ambos poseen una calidad
gréfica muy alta. El aspecto
visual de The Getaway ha si-
do enfocado desde un punto
de vista muy realista, mien-
tras que los gréfios de
GTA:VC son mas coloristas,
con escenarios mas amplios y
texturas muy vivas.

m GTA es mas largo que el ti-
tulo de Sony, no sélo por su
mayor cantidad de misiones,
sino porque en The Getaway
no hay posibilidad de «saltar-
se el guién», hay que realizar
todas las misiones seguidas.
® El titulo de Rockstar le da
varias vueltas al de Team So-
ho en este apartado. Mientras
qgue en The Getaway sdlo po-
dremos utilizar pistola (una o
dos), escopeta y rifle de asal-
to, en GTA:VC tendremos la
oportunidad de usar decenas
de armas, desde un lanzamisi-
les, un mini-gun y un M-60
hasta un martillo o una moto-
sierra.

m No, en The Getaway todas
nuestras acciones estan con-
dicionadas por los objetivos
de cada una de las misiones.
m GTA: Vice City es algo mas
completo, aunque The Geta-
way ofrece una experiencia
inigualable para todo aquel

Panasomc [

Arriba, la versién
de GameCube cre-
ada por Panaso-
nic. Entre sus pecu-
liaridades destacan
su aspecto platea-
do, su carga de
CD/DVD por bande-
jay, lo mds impor-
tants, la reproduc-
cidn de Audio CD y

DVD Video.

Enviad las preguntas a
doc.superjuegos@grupozata es
o a Ediciones Reunidas SA.
0'Bonnell, 12, 28003 Madrid.
Escribid en el sobre Linea
Directa con Doc

IngA DIRECTAN

-



Los dos mejores
beat'em-up del
momento, CVS52
en el ambito de
las 2D y Tekken 4
en las 3D, estdn
actualmente dis-
ponibles para
PlayStation 2,

que haya visitado alguna vez
Londres.

Marvel Vs Capcom 2

Aaran, via e-mall.

Hola, me gustaria que me aclara-
rais algunas dudas sobre PS2:

B /engo entendido que va a salir
un Marvel Vs. Capcom 2. /Es
cierto? Y si es asi, jpara cudndo?
B Tengo DarkStalkers 3 y me gus-
taria saber si va a salir alguna se-
cuela.

W /Saldré algtin Sonic Adventure
para PlayStation 27

®m El nadmero que viene os
ofreceremos Ia Review de es-
te titulo de Capcom. Antes de
la llegada del afio nuevo esta-
ra en el mercado espanol.

®m El dnico titulo parecido
{aunque mucho mejor) que
encontrards en el mercado
actualmente es Capcom Vs.
SNK 2.

B Sega sélo ha creado ver-
siones del ultimo titulo prota-
gonizado por el erizo azul pa-
ra Dreamcast y para GameCu-
be, esta ultima denominada
Sonic Adventure 2 Battle.

sPokémon en PS27

Daniel Bonzalez Gallego. Ledn.

Hola, me llamo Dani y me gusta-
ria mucho que publicaseis esta

Prirmal

Tekken <b

K Fuf

L
Y
=

. V L

carta. Voy al grano, estas son mis
preguntas:

B Después de Tekken 4, ;habré
mads entregas de la saga?

W ¢ Saldréd algdn dia un juego basa-
do en Pokémon para P§27?

W /Saldrdn juegos de Digimon pa-
ra PS§2 basados en las dos ufti-
mas series?

W /Sabéis algo de un nuevo Me-
dievil?

®m Es muy probable que,
tras la conversion domés-
tica de Soul Calibur Il, el
equipo de desarrollo de
Namco dedicado a los be-
at’em-up se vuelque en la
creacion de una nueva entre-
ga de su mas famosa saga.

| Es imposible. No creemos
que Nintendo fuera capaz de
brindar la oportunidad a su
mas directa compe-
tencia de ex-
plotar su re-
curso de
marketing
mas fructi-
fero.

®m La saga Di-
gimon tan
solo ha hecho
aparicion en PSo-
ne y WonderSwan.
Bandai no ha anun-
ciado ninguna se-
cuela para PS2.
B Los creado-

,,.1;-}."“‘

14
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BrcamomerTaRo

TEMPLADO. La ditima entrega oe T
se ha retrasado hasta febrero de 2003

FR[D. El juego On-line para PS2 parece que se
retrasara hasta el tercer cuarto de 2003.

FPokemon Addvance Meclievil

Lhicimon World 2003
res de Medievil, Studio Cam-
bridge, actualmente esta ulti-
mando los detalles de su im-
presionante Primal. Adn no se
ha comentado nada sobre el
desarrollo, si-
quiera concep-
tual, de un
nuevo Me-
dievil.

N
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Adolfo. Pues yo no te echo de me-
nos, y te digo mas, ni siquiera te vi
en la tele esas veres que dices que
saliste. La verdad es gue con haberte
visto una de las trescientas mil ya
vale. Total, siempre repltes el mismo
show. Eso s1, yo te propondria para
Operacion Triunfa, a ver s1 Te esconas
de una vez Y del Yetl no se nada,
creo que pasa totalmente de ti. Busca-
te a otra. Y s1, has sido el primero
en felicitarme la Navidad. Yo tambien
te felicito tontorron.

Jonatamn. Es cierto, los tiempos
de Mega Sega todo era mucho mejor, mas
espontanen, mas joven, mas ocurrente,
mas espacilo. Pero ya sabes, algun dia
todo eso volvera. . Transmito tus sa-
ludas a Pantagua y le pedire mas pagi-
nas al Elfo y al cejudo del Scopeto. Y
tu dibujo para el mes siguiente.

SIrYysNIWO4T09

El gran marrano

Miguel Blanco. «ia email
Hola SuperGolfo, en el local gue
frecuento me llaman el Gran
Marrano por mi capacidad de sol-
tar «esgarros» verdes.

» Y por tu cara de cerdo, y por
lamer sanitarios, y por tu olor a
pis de gato, y por comerte las
unas de los pies ajenos...

Estoy creando una religion llama-
da golfismo, yo soy el Dios y tu
mi perro. La idea es acoger jove-

nes desamparadas y hacerles mas

liviana su vida gracias a mis capa-
cidades glandulares.

» En lugar de eso yo me iba de
copas con @ustin. Pagas pero
no haces el ridiculo. Y si la su-
pervivencia de la raza depende
de tus glandulas pitopdusicas,
estamos en vias de extincion.

Bénelo nos manda este dibujo, que tiene
todo para convertirse en el pdster central
de cualquier bar de ambiente gay. Abel
prefiere las cosas de talla grande...

Benelo

Dani 2P0

De nfeliz & macarra

! Quién tiene més pelo, el mosta-
. cho de tu madre o tus axilas?

| m Seguramente mi madre, por-
: que mis axilas me las depilas

' ti con tu padre a mordiscos, al
" igual que hacéis con el sobaco
. del panadero de tu barrio.

t /Siguen pululando por tu tugurio
 gentes infames e ilustres como
. Moonlight, Princess Baby,

_ Petrol o ¢l Yeti Simpaticon? Si
~es asl recuerdos a todos,

' m Pues estan mas o menos de-
- saparecidos. Ya sabes, se ha-

' bran echado novio/a y estaran
. explotando granos ajenos. Pe-
: ro siempre acaban volviendo...

Que os den a todos y perdona por
. la extension de mi carta.

@ustin

@ustin sale de su letargo en los bares
latinos y vuelve a darle al rotulador...

Jonatan Macrogolfo
La ensaimada costrosa

Adolfo (el de siempre])
De profesidn. patetico

Bruno Sol
La reina madre de la redaccion

Eduardo I
| RS ‘-

- Paniagua
Paniagua nos da su particular vision de la dltima adquisicidn de

Microsoft, la compania Rare. Y el tio tiene hasta WEB, si que-
réis pasaros a veria... www.alfonsoizca.comypaniaguaysindex.htm.
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Proteja su PC al navegar por la Red

LA REVISTA FROFESIONAL PARA TODOS LOS USUARICS DE PC
www zetapeplus.com

= ste mes PC PLUS muestra los principales programas para evitar gue terceras per-
=== sonas ataquen su PC mientras esta navegando por Internet. Ademas, podra cono-
= C&I CUales son las mejores carcasas de ordenador y las memorias de bolsillo mas
interesantes gracias a dos comparativas de este tipo de productos. También tomamos un
primer contacto con lo que sera la proxima version de la suite ofimatica de Microsoft,
Office 11, v los sucesores de los actuales portatiles, los Tablet PC.
Podré leer los analisis realizados al software y al hardware mas intere-
SOFTWARE VALORADO EN 80 € i sante de! momento' CORD
o AR TS B AL ¥ R AR el Intel Pentium 4 a 3'06
; GHz o la tarjeta grafica
mias destacable del mer-
Arles Image 'y cado, la Gigabyte Maya
Web Page Greator3.3 Jg Il Radeon 9700 PRO. Y
P COMO viene siendo
EE TR habitual, PC PLUS llega
cargado de regalos.

3£,

Tablet P

Todo sobre el sucesor
de los portatiles

| Se0810a8 1 i T |
Analisis de los 10 mejores
programas para navegar sin
problemas por Intemet

| edraciid daga |
Las 100 ofertas
més interesantes

Es la respuesta de Sony C.E. a Vice City. Un simulador de gangster que tiene
=== como rnota mas destacada la representacion mas fidedigna hasta la fecha de una
= Cludad, en aste caso Londres. Cualquiera que haya ido a la capital inglesa podra
reconocer cada esguina, cada tienda, cada banco... Una impresionante recreacion que
sirve para ambientar un juego intenso y con un argumento agresivo. Ademas, en este
numero de diclembre damos un buen repaso a los juegos més destacados del momen-
to, comenzando con GTA Vice City, del gue ademds os detallamos todas las canciones
gue se incluyen en los 7 discos de su banda sonora. Virtua Tennis 2, Primal,
BMX XXX, Harry Potter y la Cdmara Secreta, Haven, Sly Cooper, WRC |l
Extreme, Auto Modellista, NBA Live 2003, Tony Hawk’s Pro Skater 4 y El
Sefor De Los Anillos: la Comunidad Del Anillo son las otras estrellas de este
mes. Ademés de los mejores trucos del momento, también encontraras la
guia de The Thing v la segunda parte de la guia de Kingdom Hearts. Y como
slempre, las secciones de DVD, Musica, Tecnologia, Motor y un DVD-ROM de
regalo con [diez demos jugables!: Burnout 2, Tekken4, Ferrar F355 Challenge,
Timan 2: Silent Assassin, Micromachines Qdyssey, Ratchet & Clank, Red Fac-
tion 2, Summeoner 2, Superman vy Crash Bandicoot. Revista mas DVD-ROM
con demos jugables por sélo 6 Euros.

Saper Mini te regala...

= ste mes SUper Mini te regala la estrella y la luna fotoluminiscentes que brillan en la oscuridad.
=== para entrar en materia navidefa, hemos preparado un un ndmero muy especial en el que los
k= regalos son los protagonistas. Vas a encontrar las Ultimas novedades en videos, juguetes,
videojuegos, musica, libros y complementos para ponerte muy guapa, que van desde perfumes a
diademas para el pelo. Ademas, te ofrecemos un amplio reportaje sobre el estreno en Londres de
la nueva pelicula Harry Potter y La Camara Secreta y te adelantamos algunos jugosos detalles
sobre el filme y sus actores. También hablamos sobre El Planeta Del Tesoro, el
ultimo estreno cinematografico de Disney para estas navidades. Como
durante las fiestas cocinar se convierte en una actividad muy
importante, hemos pensado unos aperitivos la mar de apetitosos
para que puedas preparar tu misma vy dejar sin habla a tu familia. Y
para que todo guede mas bonito, no te pierdas nuestra manualidad para aprender a confeccionar
originales farolillos navideos. Super Mini también ha viajado hasta las frias aguas noruegas para
conocer a la orca Keiko, la ballena que un dia protagonizé una pelicula.

B oosoing je pepiney e ebagq
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d
i Clock Tower 3. £1 ultino Sur-
' vival Horfor de Eapcom nos pone en l1a
piel de #, Una joven gque comien-

za su tura en el otono de 2003

en Lo . A partir de ese momento
viajara @0 €1 tiempo visitando dife-
rentes epltas, como los anos 40, 60 y
80 para B {rentarse con terrorificos

asesings en serie. E1 juego cuenta
con una’ 2 ra gue mide el panico de
la chica. Su lanzamiento esta previs-
to para finales de afio en Japon.

fenchu 3: Wrath Of
Heaven. Este invierno los usuarios
japoneses de PS2 disfrutaran del ultimo
copitulo de 18 Saga Tenchu. Contlnuanda
@ de Rikimaru, protago-
imer Tenchu, la aventura
¢l misno realismo que la
y togues de APG junto a
‘graficos impresionantes.

77

Fighters 2001

amcast. La conparia
preparando el lanzamiento
(e KOF 2001 para Dream-
cuenta con tres noveda-
Survival Mode, un Puzzle
05 del KOF 94 al 2000

L puwes

CAPCOM

Novedades para GameCube

Capcom anuncia cinco nue-
vos titulos para GameCu-
be que se pondran a la venta
el afio que viene. Destaca la
presencia de la cuarta entrega
de la serie Biohazard, que es-
tara protagonizada por Leon S.
Kennedy, que ya aparecio en
Resident Evil 2. El resto de
juegos lo componen Dead

Dead Phoenix

. { &
5 i -
e, F

¥
~

o

Killer 7

v e

Viewtiul _oe

Vo
0

Biohazard 4

Shinji Mikami vuelve a sorprendernos
con una nueva creacion que promete
accion a raudales para GameCube.

Phoenix, un shooter lleno de ac-
cién en un mundo de fantasia.
Viewtiful Joe, un beat’em-up que
apuesta por un estilo grafico tipo
cémic y con un estrambdético su-
perhéroe como protagonista.
PN.03, la Gltima creacion de
Shinji Mikami, el creador de la
saga Resident Evil, donde jugare-
mos comao una mercenaria llama-
da Vanessa Z dispuesta a des-
truir los robots enemigos, en una
aventura de accion. Y por Ultimo,
Killer 7, con un misterioso asesi-
no gue tiene hasta siete persona-
lidades diferentes.

ULTIMA HORA B

ELECTRONIC ARTS

Los Sims para PS2

| juego gque esta batiendo todos

los records en la simulacién final-
mente contara con su correspondien-
te version para PlayStation 2. El mo-
tor grafico totalmente adaptado al
hardware de la conscla nos haré vivir
la experiencia de Los Sims desde
una nueva perspectiva en un entorno
tridimensional repleto de detalles. El
juego también dispone de una moda-
lidad para dos jugadores, en la que
podremos compartir las vivencias y
aventuras de los Sims que hayamos
creado con otros amigos.

Crea un personaje, aprende a cocinar,

a trabajar, a relacionarte con otros persona-
jes, en definitiva, disfruta de su vida virtual
guidndoles desde su nacimiento y eondu-
ciéndoies al éxito... o al fracaso.
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