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El mercado se mueve. La Jaguar de Atari ya estd ofi-
cialmente en la calle; PlayStation y Saturn llegarén a
la vuelta del verano; Tom Jermoluk, presidente de
Silicon Graphics, ha anunciado que el hardware de
Ultra 64 esté finalizado y Nintendo comienza en
Japén el montaje de los primeros prototipos de la con-
sola mds esperada. Trip Hawkis potencia su 3DO.

Cuando ULTIMA GENERACION aparecid el 15 de
febrero en los quioscos de toda Espafia, muchos criti-
caron su precipitacién. Se equivocaban. Siempre
entendimos que nos encontrébamos ante una carrera
de fondo, y por eso comenzamos a correr. Han pasa-
do fres Fugoces meses, y el trabajo comienza a dar sus
frutos: las primeras iméagenes de Killer Instinct y
Cruis’n USA para el sistema doméstico Ultra 64 acu-
den en exclusiva a nuestras paginas. Las promesas de
|0 factoria Nintendo adquieren sentido y el que fuera

“proyecto realidad” empieza a justificar su nombre.

El video conseguido por ULTIMA muestra dos comba-
tes de Killer Instinct, protagonizados por cuatro de sus
personajes (Combo, Riptor, Thunder y Orchid), y el
recorrido de dos de los cuatro coches de Cruis’n USA
por dos de sus escenarios, San Francisco y Nueva
York. La visién es clara: en el primero, los gréficos ren-
derizados por los potentes Silicon Graphics poseen los
efectos de morphing y las mismas luces que

Rareware imprimio al simulador en la recreativa:

en el segundo, la similitud con el arcade es total,
aunque no existen elementos de juicio sufi-
cientes para dar crédito a los rumores
que afirman su superioridad res-
pecto a la versién ori-
ginal.
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La presentacion de la Atari Jaguar en nuestro pais la convierten en la
primera consola de Gltima generacién con distribucién oficial. Es la
nolicia de un mes que amanece también con el primer juguete de
Segaq, Pico, y los poderes del M2 para 3DO. A

|73 0 O O O
a1 | /)
80 s e 8 O O MY [
| A T
R

Version beta

Después de meses repletos de rumores y promesas, Silicon Graphics
ha finalizado el hardware de la Ulra 64, ULTIMA ha conseguido las
primeras imégenes de los dos fitulos que serviran para apoyar el
lanzamiento de la consola: Killer Insfincty Cruis USA.

Salén recreativo

El discipulo aventojado de Ridge Racer, Ace Driver, ya esté en la calle.
Namco y Sega se reparten el protagonismo en el Salén recreativo.

SNK, la esencia NEO-GEO
Shin-Nihon Kikaku, SNK, nacié en Higasi-Osaka City, Japén, hace
més de 15 afios. Su nombre es sinénimo de NEOQ-GEO, el esténdar

que le ha reportado los premios més prestigiosos del videojuego
mundial en los Gltimos afios.

ollpwns

Los primeros videojuegos

Desde la aparicién del primer videojuego, los distintos géneros han
evolucionade para satisfacer las distintas necesidades de los usuarios.
ULTIMA escarba en los origenes de los primeros titulos, nacidos a la
sombra de los ordenadores de 8 bits.

Versioén final

Saturn y PlayStation siguen su particular duelo para ofrecer juegos
cada vez més espectaculares. Namco ha demostrado con Tekken que
Virtua Fighter y Toh Shin Den eran superables. Sega acapara elogios
con Daytona USA, Panzer Dragoon, Victory Goal.

Entrevista

José Angel Sanchez Periaiiez, nuevo Consejero Delegado y i
Director General de Sega Consumer Products, desvela o ULTIMA la | g
esfrategia de la compaiiia y habla del futuro que le espera a la Saturn
dentro del mercado del videojuego.
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| dia 5 de abril tuvo lugar, en el

cénfrico hotel madrilefio La

Habana, la presentacién oficial
de la Atari Jaguar.

Con aproximadamente un afio de
refraso respecto a su aparicién en el
mercado americano y japonés,
Products Final, empresa afincada en
Barcelona, ha llegado a un acuerdo
con Atari para la distribucién de
Jaguar en nuestro pafs.

Juan Ramon Poblet, director de
Products Final, y Lluis Vilella, de
BGC consulting, fueron los
encargados de abrir un acto en el
que Jean Richen, Director de
Marketing para Europa de Atari,
presentd la méaquina y sus
caracteristicas técnicas, conocidas
ya por los usuarios espafioles
gracias al seguimiento que las
revistas especializadas han hecho de
la Jaguar desde su nacimiento. Jean
Richen anuncié la inmediata
comercializacién de la consola, que
tendré un precio de venta al piblico
de 39.999 pesetas, canfidad exacta
a la que costard el lector CD
disefiado por Atari, que estara en
las estanterias espafiolas en pocas
semanas, dos meses después de su
llegada ol resto de Europa.

® Presentacion oficial
de Jaguar en Espana

Products Final, compaiiia con una
larga experiencia en el campo de la
informdtica, irrumpe por primera vez
en el mercado de los videojuegos
domésticos. Sin una red de
distribucién consolidada, su
adaptacién a un mundo tan
particular como éste alberga,
cuando menos, algunas dudas. La
llegada de la Jaguar, primera
consola de dltima generacion que se
distribuira oficialmente en Espafia,
pone fin a la ausencia de las
maguinas de la compafiia

Dos momentos de la presentacién oficial de la Jaguar. (Izquierda) Jean Richen,
Director de Marketing para Europa de Afari, muestra las posibilidades de la
consola. Juan Ramén Poblet, Director de Products Final, explica las razones

que han llevado a su compaitia a distribuir la maquina.



americana Atari en nuestro mercado,
desde que en 1992 abandonase su
sede social de Alcobendas, en
Madrid. En el acto de presentacion
se mostraron los nuevos
lanzamientos de Jaguar, entre los
que destacaba Burnout, un simulador
de conduccién de motos con un
famafio de los sprites increible que
no repercute en la velocidad de las
acciones, y que borra por completo
el pésimo recuerdo de Checkered
Flag (ULTIMA 2). Ofro de los
protagonistas de la sesién fue
Creature Shock, juego de
ambientacién futurista cuya
espectacular infro esté a la altura de
los mejores realizadas en la historia
del videojuego. Primal Rage, Batman
Forever, Fight For Life, Thea Realm
Fighters, Theme Park, Sensible
Soccery un largo efcétera de fitulos,
mostraron en Madrid la intencién de
Atari de no dejar desamparada a su
méquina ni a los usuarios espaiioles.

Las dudas sobre la capacidad de
Products Final para competir en el
mercado con Sega y Nintendo no
pueden ensombrecer, sin embargo,
los esfuerzos realizados por la
compaiiia catalana para traer a
Espafia una maquina que muchos
creimos pasto de importacién
paralela. Se abre una via de
comercializacién olvidada.

Si bien el precio de venta al
piblico de la Jaguar es competitivo,
el coste de los cartuchos se nos
antoja especialmente elevado, vista
la calidad de algunos de ellos. La
iniciativa de Products Final es loable,
su éxito serd el de aquellos usuarios
que han apostado desde hace afios
por las magnificas consolas de Atari,
una compafia que les abandoné
tras su marcha. o

VIRTUAL LIGHT MACHINE (VLM)

Atari ha incluido en su lector €D el
Virtual Light Machine, un espectacular
sistema que presenta en pantalla trazos
luminosos que acompaiian a la misica
que reproduce la Jaguar. El sistema VLM
cuenta con 81 tipos diferentes de efectos.

TiTULOS EN CD-ROM

Baldy: Atari Corporation
Battlemorph: Atari Corporation
Blue Lightning:  Atari Corporation

OPCIONES FUTURAS
Jaguor Yoice/Data Communicaor:

Sistema desarrollado por Phylon
Communications Inc., lider en la
tecnologio fox/modem/voz.
Permite la inferconexion entre
usuarios via telefonica. Estard
disponible a finales de 1995.

Ao Virtuol Realty Heodset:

Atari, en colaboracion con
Virtuality Group ple., estd
desarrollando el Virtual Reality
Headset, un casco de realidad
virtual para el que se estan

| programanda los primeros fitulos.

Estaré disponible en fa campafia
de Navidod de 1995,

Brett Hull Hockey:
League Bowling:
Creature Shock:
Dragon’s Lair:
Freelancer 2120:
Highlander:

Jack Nicklaus Golf:
Redemption:

Soul Star:

Space Ace:

Vid Grid:

Atari Corporation
V Real
Atari/Virgin
Ready Soft

Atari Corporation
Atari Corporation
Atari Corporation
Atari Corporation
Atari Corporation
Ready Soft

Atari Corporation

CARACTERISTICAS TECNICAS DEL CD

sauoindo

Capacidad del CD: 790 megabytes (120 més que en los CD's
P convencionales).

Velocidad: Lector de doble velocidad 352K /sg.

Video Standard: VideoCD {Gnico con opcién de cartucho MPEG).

Cinepack Tech.: Full Motion Video 24 frames/sg.

Disponible: Europa: 26 de marzo. Espafia: mes de mayo.

Precio: 39.999 ptas.
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m PICO
El primer juguete de SEGA

osé Angel Sanchez, Director

General de Sega, presenté el
_ pasado 30 de marzo, en el
Circulo de Bellas Artes situado en la
madrilefia calle de Marqués de
Casarriera, el primer producto de la
division de juguetes de la compaiiia:
Sega Pico, disefiado para nifios de 3
a 8 afios. Es un pequefio ordenador
con apariencia fisica similar a un
portétil que se conecia a lo pantalla
de televisién, en el que se ha
sustituido el feclado por un panel de
dibujo sobre el que los més pequefios
de la casa pueden dejar correr su
imaginacion, con la ayuda de un
lépiz dptico y botones direccionales.
El software de Sega Pico son los
Libros Fantasticos. A partir de cuentos
con personaijes divertidos sacados
del universo Sega, el nifio puede
pintar, componer misicas o realizar

ejercicios mas complejos. Maria de
Borja i Solé, Catedrética de
Didéctica y Organizacién Escolar de
la Universidad Central de Barcelona
y Doctora en Pedagogic, acudié al
acte de presentacién de Sega Pico,
producto para el que ha realizado un
trabajo de andlisis en el que se
recogen sus multiples ventajas
pedagégicas. “El objetivo es
divertirse jugando, manipulando,
interactuando con los personajes y
objetos. Los nifios van enfendiende la
dinémica de los juegos, lo que
hacen, y aprenden a hacer lo que
quieren. A dominar el juguete y sus
posibilidades de juego”.

Sega Pico ha obtenido el premio al
mejor juguete educativo 1995 del
Instituto de Creatividad e
Innovaciones Educativas de la
Universidad de Valencia, en

colaboracién con la Asociacion de
Fabricantes de Juguetes de Valencia
(FEJUJ.

El producto esté ya a la venta, a un
precio de 35.000 pesetas.
[nicialmente, la compafiia situard en
Espafia cinco Libros Fantdsticos, a un
precio que oscilard enfre las 5.000 y
las 7.000 pesetas. Los fitulos estan
traducidos al castellano y tienen
como profagonistas a famosos
personaijes de la factoria japonesa:
Tails, Ecco the Dolphin, Mickey y el
Pato Donald. Hasta el momento, el
juguete ha sido comercializado en
Japén y Estados Unidos, donde se
han vendido més de 500.000
unidades de Sega Pico y méas de
1.000.000 de Libros Fantasticos. (U]
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PlayStation

namcaT

CSEER TSN

COSMIC RACE e o
18.990 o

16.990 = el
MYST 16.990 e T VT

DAYTONA USA VIRTUA FIGHTER
PANZER DRAGOON  14.990 16.990 11'439%"

——

TOH SHIN DEN
19.990

A-IV EVOLUTION 21.990

CRIME CRACKERS 16.990

KING'S FIELD 16.990
MAH JOHNG 16.990
NEKETSU FAMILY 17.990
TAMA 16.990

GALE RACER 14.990 TWIMBEE PUZZLE 16.890

QUARANTINE

e H

BATTLECHESS 8.990 FIFA INTER. SUCCER 9 990

ART OF FIGHTING 10.400

ART OF FIGHTING 2 10.900

BASEBALL STARS Il 9.700

FATAL FURY 2 10.400

FATAL FURY SPECIAL 10.900

KARNOV'S REVENGE 11.600

KING OF THE MONSTERS 2 9.700

y ; - NAM 1975 9.400

SUPER WING COMMANDER THEME PARK 9.980 H i ¥ NINJA COMBAT 11.600
8.9%0 . i PUZZLED 9.400
SAMURAI SHODOWN 2 13.900

THE SUPER SPY 9.400

TOP PLAYER'S GOLF 9.400

WORLD HEROES 2 JET 11.600

SUPER %JDEKIGKS 2 ToP HUNTER 10 Eﬂ[l

TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO
PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO

NCRANT ITIAL
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m «M2»

Expansion para la 3DO

| equipo de programacién de

Trip Hawkins estd

desarrollando un nuevo sistema
de expansion denominado M2, para
potenciar el estandar 3DO y superar
en prestaciones a Saturn y
PlayStation.

Aunque las posibilidades reales del
nuevo sistema son una incégnita, los
primeros indicios apuntan a que sus
prestaciones pueden competir
directamente con el hardware mas
sofisticado, como el anunciado de
Ultra 64. Las posibilidades del
sistema M2 para generar imégenes
en 3D multiplican por cinco el
potencial de la Playstation de Sony.
Segin datos estimativos, M2 podria
alcanzar 1.000.000 de poligonos
planos, sin ningin fipo de efectos, y
cerca de 700.000 poliganos con
fexture mapping.

El equipo de Trip Hawkins ha
puesto especial énfasis en la
generacion de gréficos en tiempo
real. De hecho, M2 pretende trabaijar
con efectos 3D de alta velocidad con
texture mapping, gouraud shading, z-
buffering (recordad que sélo la
Jaguar tiene un disposifivo de este
tipo) y MIP (Millions of Instruction Per
Second) mapping, que ofreceran
enormes posibilidades a la 3DO.
Para obtener estos resultados se ha
redisefiado la version del Power PC
602 a 66MHz.

Aunque en una recienfe
demostracion el M2 mostré
sobradamente su capacidad para
producir cambios en personajes
compuestos por miles de poligonos y
texturas shaded en tiempo real,
habré que esperar hasta finales de
afio para comprobar sus

posibilidades. @

MIP MAPPING

Su mision es mejorar la
calidad de los graficos en 3D.
Juegos realizades con la
técnica Raycastling ufilizan
bitmaps cuando el jugador se
aproxima a un objefo,
creando una excesiva
pixelacion. MIP MAPPING
intercala informacién entre los
pixeles originales para crear
una definicion menos tosca.

Grdficos - 1.000.000 peligonos planos/sg.
~ 700.000 poligonos,/sg. con efectos (texfure mapping,
light sourcing, MIP mapping)
— 100 millones de pixels/sg. throughput.
— RLE compresién/descompresién.
Coprocesador - Gaphic ASIC
~ 10 coprocesadores para graficos/audio
Resclucton - 640x480 en 24bit o 16bit color.
— 320x240 en 24bit o 16bit color.
CPy - PowerPC 602 a 66MHz.
Memoria — 32Mbit. SDRAM plus NVRAM.
- 528Mb/sg. bus bandwidth.
Sonido ~ DSP a 66MHz, 2K cache.
Disponibilidad - Cartucho para potenciar la 3DO: diciembre de 1995
- Consola con tecnologia M2: sin determinar
Pracio - 25.000 pesetas, aproximadamente.







~ Entraenla
ULTIMA GENERACION

OFERTA DE SUSCRIPCION

ULTIMA. C./Torres Quevedo n®.1- P.T.M.
28760 - TRES CANTOS (MADRID)

O Deseo suscribirme a ULTIMA por un afio (12 nimeros) a partir del nimero
al precio de 6.000 pesetas. (gastos de envio incluidos), beneficiAandome de la
siguiente oferta: 20% de descuento, pagando solo 4.800 pesetas.

Nombre: _ Fecha de nacimiento:
Apellidos: .

Domicilio: GP.:
Localidad: _ _ ) Provincia:

,

un numero

-

+

atrasado de ULTIMA, llame al

Consola que tienes: Teléfono:

Forma de pago: Fecha y firma
d Talén bancario adjunto a nombre de M.V. Editores.

J Giro postal n' de fecha

d Contra ree Iso (supone 300 Ptas mas gastos de envio).

teléfono de Madrid (91) 803 21 42.

Si quiere adquirir alg

Oferta vilida para Espaiia
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Las primeras imégenes de Killer
Instinct y Cruis'n USA para Ultra
64, que ULTIMA ofrece a sus
lectores en rigurosa primicia
informativa, son las protagonistas
de Version Beta. Gotha, Team
Innocenti y Power Kingdoms son
titulos cortado por los patrones

del software japonés.

14 Killer Instinct
Cruis'n USA

22 Gotha

24 Team Innocent PCFX

28 Power Kingdoms 3D0

m—-- m
oogeonn

ULTRA 64
ULTRA 64
SATURN

temgm
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“versién beta

Ultra64
Killer Instin¢t. Cruis'n USA

Nombre original : Killer Instinct
Redlizacion : 1995
Pais : Japdn / EE.UU.
Compania ; Nintendo / Willlams
Programacion : Rareware
Soporte/megas : Cartucho / §,?

Tom Jermoluk, presidente de
Silicon Graphics, ha anunciado
que el hardware de la Ultra 64 ya
estd acabado, y que las piezas

Mayo de 1995

han viajado a Japén para que se
ensamblen los primeros prototipos.
ULTIMA ofrece a sus lectores, en
exclusiva, las primeras imagenes
de los dos juegos desarrollados
para la maquina de Nintendo:
Killer Instinct y Cruis’'n USA.

Nombre original : Cruls'n USA
Realizacion : 1995
. Pais : Japdn / EE.UU.
Glacius Compaiiia : Nintendo / Willams
Programacién : Intemno
Soporte/megas : Cartucho / 4,7
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Once son los
luchadores que
podemos elegir en
Killer Instinct,
tanto en la
mdquina arcade
como en la Ultra
64. Las imagenes
obtenidas por
ULTIMA reflejan
que el menu de

up a s
r 4 J eleccién de
VO, personaje no ha
7] .l <X | i variado.
4

C vando Nintendo comenzé a
trabajar en el ‘proyecto
realidad’ y contratd los
servicios de Silicon Graphics para el
desarrollo de la tecnologia Ulira 64,
anuncié que la nueva consola estaria
finalizada antes de las Navidades de
1995, y que su coste seria inferior a
los 250 délares, unas 35.000
pesetas. Desde entonces, ha nacido
el esténdar 3DO, la Atari Jaguar, la
Saturn de Sega, la Sony PlayStation
o la PCFX de Nec. Todos estos
formatos se han sometido al estudio
pormenorizado de la prensa
especializada mundial, que las ha
diseccionado. Ultra 64 no existe y,
sin embargo, son muchos los que han
vaticinado la superioridad manifiesta
del formato con sus rivales més
fuertes, PlayStation y Saturn. Miles de
rumores, promesas nacidas del seno
Nintendo y filtraciones desde Japén,
Estados Unidos y Europa, han
contribuido a crear unas expectativas
con las que la compafiia japonesa
contaba para paliar su refraso
respecto a las demés consolas de
dltima generacién. Todo han sido
conjeiuras para saciar las ansias de
conocimiento de millones de
usuarios... hasta hoy. la aparicién de
las imégenes de los dos primeros
juegos programados para el formato
doméstico de la Ultra 64, imagenes
que ULTIMA ofrece en exclusiva a
sus lectores, suponen el primer
documento que aleja a la maquina
de Nintendo del plano de las ideas
para convertirse en una realidad
tangible. El hardware de lo Ultra 64
ya estd finalizado y Tom

. Ninfendo afirma

il embargo, en las

En el video de
Cruis'n USA
aparecen dos
circuitos.

que los
escenarios se
pierden en el
infinito y, sin

imagenes
irrumpen en
pantalla a una
distancia
determinada.

Jermoluk, presidente de Silicon
Graphics, ha anunciado que las
piezas estan en Japon para que
Ninfendo ensamble los primeros
prototipos, que no tomaran forma
definitiva hasta el proximo ofofio. Las
imégenes conseguidas por ULTIMA
muestran dos combates de Killer
Instinct, con cuatro de los once
protagonistas (Combo, Raptor,
Thunder y Crchid), y el recorrido de
sendos coches de Cruis'n USA por
ofros fantos escenarios: San
Francisco y Nueva York. Aunque la
cautela nos aconsejo esperar a la
méquina para emitir juicios que hoy
son sélo ejercicio de visionarios, lo
cierto es que las imagenes indican
que las promesas de Nintendo
pueden ser cierfas, y que el fiempo

(=)

Efecto de luz en el brazo de Thunder.

Los destellos eslén especialmenle cuidados.

prpmm
oraGh
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Las imagenes muestran poligonos que se pierden.

que ha fenido para perfeccionar su
formato ha podido dar los frutos
deseados. Se dicen muchas cosas,
se vierten dudas sobre si las
conversiones enire el sistema que
inserta la recreativa y la consola
doméstica serdn diferentes. La
noticia oficiosa de que la versién
doméstica de Cruis’n USA tendré
mds megas que la recreativa merece
cuando menos el escepticisma,
porque las imégenes no permiten
esa profundidad de comentarios.

ESTRATEGIA PARALELA

Cuando en abril de 1992 Erbe
presentd en sociedad la Stper
Nintendo, no dudé en utilizar la
superioridad técnica de la nueva

R 1%

consola respecto a su gran
competidora en el mercado de los
16 bits, Mega Drive. En el video de
aquella presentacién se hizo
hincapié en tres defalles: el
avanzado chip responsable de los
efectos en modo 7, el color y el
sonido.

Para explicar cada uno de los
aparfados, Erbe utilizé un juego
diferente que comparaba con un
cartucho de Mega Drive siempre
inferior. Super Soccer lucié su modo
7 ante el enclenque ltalia 90, en una
comparacién a fodas luces desigual
desde el momento en que los dos
conceptos de fotbol eran
diametralmente opuestos. La
diferencia entre un campo
deformandose y ofro con scroll era
evidente.

Para vender el color se pusieron
frente a frente las dos versiones del
Ghosts'n Ghouls de Capcom. La
versién SOper Ninfendo ridiculizé
con su paleta de 4.096 colores a la
version Mega Drive, con fan solo
512, aunque realmente el primero
presentaba en pantalla 256 v el
segundo 64.

Para la comparacion del sonido se
escogid a Super Castlevania, en el
rincén de Stper Nintendo, y Golden
Axe en el rincdn de Mega Drive, en
un combate de pesos de diferentes
categorias que Erbe no debio
apadrinar. El primero habia sido
considerado en EE.UU. el programa
con mejores misicas de 1991.
Efectos y melodias atronaron
espectacularmente. Golden Axe se
defendié como pudo del ataque
feroz, aunque los responsable de
Erbe se encargaron de ensefiar las

—

Donkey Kong Country hizo que en
1994 muchos jugadores de
consolas descubrieran algo que el
cine les habia mostrado antes con
Jurassic Park o Terminafor 2: el
poder de los Silicon Graphics. Son
maquinas especializadas en el
tratamiento y manejo de grandes
cantidades de informacion gréfica.
Las técnicas de realizacion de

bochernosas digitalizaciones de
gritos del cartucho, famosos por su
demencial nitidez, similares al
graznido de una ave. Asf entré en el
mercado Stper Nintendo, dos afios
después de la presentacion oficial en
Paris de la Mega Drive y seis meses
después del gran boom de las
Navidades del 91.

Haon pasado tres afios desde la
presentacién de la Super Nintendo,

graficos 3D permiten manejar
cualgquier forma, moldearia y
someterla a la necesidad del
programador. El ordenador cambia
los puntos de vista de los objetos,
las perspectivas, los efectos de luz y
las ftexturas para obtener un
resultado tan espectacular como el
bofe de Pepsi Cola de la imagen,
que parece una fofografia.




gore_ Killer Inttinct tiene sangre en cada golpe.
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y los cosas se repiten. Sega sacé a
la venta la Saturn en Japén en el mes
de noviembre, con un afio de
antelacién respecto a lo fecha en la
que Nintendo ha anunciado el
lanzamiento de la Ulira 64,
estrategia que resume la sabia voz
popular en un refrén: “Quien da
primero, da dos veces”. Sin
embargo, la distancia en el tiempo
favorece el estudio de la méquina de
Sega por parte de Nintendo y
facilita la inclusion de chips que la
superen. Todo en la feoria. La
presentacién de Ultra 64 adn se
hara esperar, pero los primeros
videos internos de Nintendo Europa
apuntan a que la comparacién con
el resto de las méquinas de Gltima
generacioén volverd a repetirse.
3Dénde aplicard Nintendo la
comparaciéon? La respuesta apunta
en tres direcciones: el manejo de
entornos tridimensionales (Reallify
Immersion), la utilizacién de
cartuchos, y su consecuencia
inmediata: el acceso vertiginoso a la
informacién para proporcionar
constantes datos al juego y

ian beta fiene deficienci

Killer Instinct mantiene la
suavidad de la maquina, aunque
los fallos de la version beta no
responden a las dudas suscitadas
sobre la veracidad de algunas
afirmaciones de Nintendo.

desarrollar efectos més complejos.
La rapidez de carga de los
cartuchos, casi instanténea, permite
que la consola pueda leer
continuamente la informacién para
acceder o nuevos datos sin
interrumpir el desarrollo del juego.
Esto no sucede con los CDs. Debido
a su lentitud (300 Kb por segundo),
muchas de las posibilidades de las
mdquinas se desaprovechan por la
imposibilidad de obtener datos sin
paralizar el franscurso del juego.
Este punto tiene un segundo matiz
que Nintendo tendré muy en cuenta,
o asi lo anuncia: lo facilidad para
potenciar los gréficos. No se abtiene
el mismo resultado al acercar a un
personaje con efectos de reescalado,
que afecta Gnicamente al tamafio del
pixel, que leer directamente la
informacién desde el cartucho para
cargar ese objeto sin ampliacién y

o
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version beta

sin pérdida de la definicién.
Daytona USA, de Sega, genera el
decorado de manera sobita: los
blogues de graficos no estén en
pantalla sino que, al avanzar, llega
un momento en que la consola los
coloca de repente. Segin los
técnicos de Silicon Graphics, eso no
sucederd en la Ultra, ya que ese
gréfico, de una manera v ofra,
siempre estard colocado en el
escenario. En el dossier y las
imagenes que Nintendo Europa
maneja, se puede contemplar una
civdad lejana a la que nos
acercamos, una ciudad que estd ahi
y no irrumpe de pronto. El escenario
no sufre alteraciones repentinas de
tejados que aparecen, ni bloques de
pisos perdidos por un defecto similar
a los flickeos de las consolas de
ocho bits. Si las revelaciones de
Nintendo y Silicon Graphics fuesen
ciertas, estariomos ante una
méquina de unas posibilidades
increfbles. Sin embargo, las
imagenes estan
seleccionadas y
nuesiros ojos no han
visto el juego, condicién
que obliga o esperar.

l_

Si la Sper Nintendo incluia efectos de reescalado y deformacién de gréficos
gracias al modo 7, el hardware de la Ultra 64 maneja en Killer Instinct
morphing con la misma facilidad que lo hace la recreativa original, ademas
de los efectos de texture mapping y gouraud shading. Como anuncié Silicon
Graphics, cualquier fransformacion puede ser generada por la consola.

KILLER INSTINCT
Fo = =S e

La importancia de los juegos de
lucha es trascendental para el futuro
de los nuevos soporfes. Lo que
parece exiraiio es que Nintendo,
Williams y Rareware se hayan
lanzado a preducir un juego que
refoma las normas més clésicas,
heredadas de Street Fighter Il o
Mortal Kombat, sin entrar a formar
parte del club fundado por Virtua
Fighter en 1992.

Killer Instinct es un sencillo juego
de lucha que transforma los planos
de scroll de los escenarios por
entornos 3D, con poligonos y
personajes creados en complejos
equipos Silicon Graphics para
tratamiento de entornos
tridimensionales, en lugar de
digitalizarlos de fuentes reales.

Los gréficos de los luchadores son
digitalizaciones de los renders
creados en los Silicon Graphics, por
lo que son planos en 2D. La
tridimensionalidad se pierde al ser

una esfructura que sdlo puede ser
contemplada desde un punto de
vista. En este detalle se diferencia de
Toh Shin Den o Virtua Fighter,
porque la accién se realiza sobre
una linea imaginaria fija, no existe
la posibilidad de girar alrededor del
tatami, lo cual no resta
espectacularidad porque se han
utilizado fodos los efectos de
morphing y luces que la consola es
capoz de generar.

En las primeras iméagenes de Killer
Instinct llaman poderosamente la
atencién los maravillosos destellos de
luz de algunos impactos, gue son
imposibles de realizar sin complejas
combinaciones de ghost layering en
otros soportes.

Por el origen elecirénico de los
personaijes, Ninfendo y Williams se
han permitido el lujo de aplicar luces
a toda la escena. Cuando un



luchador lanza una bola de energia,
su brazo y cuerpo toman la
coloracién de la magia ademds de
impactar en el contrario con un
logrado flash.

Las imdgenes reflejan que
Nintendo ha encontrado la manera
de fraspasar fodas sus maquinas
recreativas sin apenas esfuerzo al
sistema doméstico. Ademés, si la
compofiia japonesa logra comprimir
en sus anunciados cartucho de
megamemoria una media de
informacién equiparable a la que se
nos ofrece un CD, habra dado una
leccién al sector; si no es asi, el
usuario le pedird explicaciones.

El tiempo dard y quitaré razones.
En pocos meses sabremos si el
riesgo asumido por Nintendo al
lanzar su consola més tarde que los
demas es exagerado, aunque la
distancia que separa a la aparicién
en Japén de la Saturn y la
PlayStation con la futura
presentacion de la Ultra 64, se ha
visto reducida en EE.UU. y Europa.
En Espafia la maquina de Sega y la
de Sony estardn a la venta,
presumiblemente, en septiembre.

Ventajas

La principal virtud de los
cartuchos es la velocidad de
acceso, infinitamente mas
rapida que la de un €D,
puesto que permite a la
cansola obtener los datos sin
apenas ralentizar el juego.
Los cartuchos han sido
siempre fuente de progreso
porque aceptan la inclusion
de chips que potencian las
posibilidades de la maquina:
los DSP y Super FX de Super
Nintendo, el SVP de Sega, o
los chips que otorgaban mas
colores a juegos de NES.

CARTUCHOS

Un cartucho cuesta a la
compania que los distribuye
una media de 4.800 pesetas,
precio que puede oscilar con
el ecambio del Yen. Esta coste
(que contrasta con las
escasas 100 pesetas de un
€D) hace que el precio final
de venta al publico se eleve
mas allé de las 8.000 pesetos
para contar con el margen de
beneficio perseguido por las
empresas. El cartucho no
tiene la capacidad de
albergar los 650 Mbytes de
un CD, a pesar del invento de
la megamemoria que
Nintendo anuncia.

Inconvenientes

En Cruis’n USA hay texture mapping.
Killer Instinct posee escenarios con
efectos de gouraud shading que son
generados por la Ultra 64.

CRUIS’N USA
= e

Poco se puede decir ain de Cruis'n
USA en su versién doméstica més
alla de las promesas y comentarios
nacidos del seno de Nintendo, y las
filiraciones que afirman su
superioridad técnica sobre la
recreativa, que no merecen mayor
crédito. Ya se ha anunciade que
mantendré las caracteristicas de la
maquina arcade original (ULTIMA
1), y las informaciones oficiosas
afirman que la versién doméstica
tendré mucha més memoria, aunque
Nintendo no se pronuncia en este
sentido. Lo que si parece claro es
que la colaboracion de Nintendo y
Williams para el desarrollo de
proyectos conjuntos es un arma para
paliar la desventaja de la compafia
japonesa con Sega, que se nutren
de conversiones recreativas propias,
y Sony, que cuenta con el apoyo de
Namco.

El regreso de Nintendo al mundo
de las recreativas es una grata
noticig, tras los muchos afics de
ausencia después de que sus
primeras maquinas fueran recibidas

Pyt
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La capacidad de
los cartuchos de
Ultra 64 permiten, "'””FF rpp
como en el
sistema Neo-Geo, Sy
hacer
conversiones
exactas. Los
cuatro vehiculos
de Cruis’'n USA
mantienen las
prestaciones
gréficas y el
comportamiento
de la maquina.

e

sin mucho entusiasmo, si
exceptuamos a los Donkey Kong.

En 1983 Nintendo tenia claro que
su mercado no estoba en los salones
recreativos, sino en los hogares de
todo el mundo. Fabricéd la Famicon
(Nintendo Entertainment System),
que arrasd en ventas e inicio el
camino para el actual mercado de
consolas. Sin embargo, la relevancia
que han adquirido las recreativas
como plataformas para la creacién y
promocién de fitules para las
méaquinas de Ultima generacién,
obliga a la compaiia nipona a
invertir en sus propios desarrollos,
entre los que se encuentra Cruis’n
USA, el simulador de conduccién
esirella de su Ulira 64.

Hay puntos que han quedado muy

Mayo de 1995

claros. El primero de ellos es que su
obsesién por personalizar los titulos
ha hecho que el simulador de
conduccién se aleje de las lineas de
actuacién de Sega y Namco para
evitar la comparacién con Daytona y
Ridge Racer. Cruis'n USA es un Qut
Run aventajado, con multitud de
fases y una competitividad marcada
por el crono, eso si, con los
poligonos como principales
protagonistas.

Las primeras imagenes de Cruis’n
USA para la Ulira 64 en su versién
doméstica tienen un parecide gréfico
sobresaliente con la recreativa,

Las animaciones de victoria son
sobresalientes, aunque la Ulfra 64 no
genera las imégenes, sino que han
sido grabadas previamente.

aunque es una referencia demasiado
leve. Los rumores sobre las mejoras
introducidas respecto al original
odquieren consistencia, aunque casi
parece una obligacién vistas clgunas
carencias de la recreativa, como la
ralentizacién del juego por la gran
cantidad de elementos en pantalla
que maneja. Hay un detalle que
genera duda: los escenarios y las
formaciones de poligonos no se
pierden en el horizonte como
anuncié Nintendo, sino que irrumpen
a una distancia determinada. La
version es beta, lo que obliga a
esperar para conocer la verdad.




COMO SE GENERA UN
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GRAFICO EN 3D
[ el

Sin entrar en detalles técnicos, la
realizacién de un gréfico en 3Dy su
plasmacién en un juego llevan un
proceso de cinco etapas: el
modelado, la animacién, la
visualizacién, la aplicacién de
texturas y la grabacién de la
animacién obtenida.

El modelado es la creacién del
objeto. Donkey Kong o cualquiera
de los personajes de Killer Instinct
necesitan un largo proceso para
obtener los poligonos, elipses y
circulos que forman su estructura
basica. Estas formaciones pueden
ser tantas como los programadores
quieran, porque al final la consola
manejara un gréfico en 2D.

Sistemas muy avanzados de
modelado permiten hacer figuras de
pléstico e infroducirlas en unos
dispositivos que escanean punto por
punto el contorno de la figura. Una
vez que esté perfectamente
generada, comienza el proceso de
animacién. La visualizacion,
evidentemente, es la presentacién de
todos los fotogramas generados

Modelado 3D

Animacion 3D

Visualizacion

vy 4

Grabacion de Aplicacion de
fotogramas texturas

para comprobar si el proceso
anterior ha sido realizado de
manera correcta. La aplicacién de
texturas y focos de luz se realiza
sobre las distintas formas
geométricas. En este paso se
produce también la colocacién del
foco de luz, que determinard qué
lugares de la figura se encuentran en
sombra o iluminadas.

Una vez que el disefio estd
terminado, los movimientos
depurados y las texturas y las luces
aplicadas, el gréfico es renderizado.

El acuerdo entre Ninfendo y Williams contempla més titulos para
el futuro. La compaiiia japonesa ha anunciado que la versién
recreativa de Mortal Kombat Il apareceré antes del verano. Este
titulo seré exclusivo de los sistemas Ninfendo.

El proceso de renderizacion, del
que se obfiene la imagen definitiva,
es el que mayor tiempo consume. El
rendering es una técnica gréfica que
consiste en la representacién
tridimensional de un objefo sobre el
que se utilizan elementos naturales
como luces y sombras, que dotan al
objeto de una apariencia
practicamente real. Es aqui donde
las maquines demuestran su
capacidad de proceso ya que una
imagen generada en una resolucién
media, con 16 millones de colores,
puede fardar horas en ser
renderizada.

Nadie debe caer en el engaio,
aunque la vista se esfuerce en
llevarnos a él: tanto Kifler Instinct
como Donkey Kong Counfry tienen
persongjes planos en 2D, no son
tridimensionales, pero su
procedencia y las caracteristicas de
color y texturas que poseen les
oforgan efectos de profundidad.
Estos juegos se diferencian de los
poligonales, que si estén en 3D. @

SabreWulf
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Nombre original : Gotha
Realizacidn : 1995
Pais : Japoén
Compaiia : Sega
Programacién : Intermo
Soporte/megas : CD ROM

ienfras nadie diga lo

contrario, los juegos

joponeses de estrategia, que
tan buena acogida tienen entre un
piblico mas dado a utilizar la
inteligencia que el instinto, estén
llamados a convertirse en el apoyo a
lo calidad de las nuevas consolas
més allé de los arcades que estén
obligadas a presentar con
generosidad.

Gotha nos regala un guién
espacial, de naves e ingenios
destructivos que incorpora las
técnicas vanguardistas de las nuevas
maquinas. 3Poligonos? Exacto, una
buena racién cada cierto tiempo, el
justo mientras medimos nuestros
movimientos antes de atacar o
defendernos de los enemigos.

Para que os hagéis una idea de
cémo es Gotha, baste una
comparacién: Star Trek y Star Wars.
La primera tiene un marcado sentido
estratégico, la accién siempre es
inducida, no la presenciamos en
primer plano, fenemos que
imaginarla a través de las pantallas
principales y mediante los didlogos
de cada uno de los técnicos de la
Enterprises. En Star Wars es muy

Los 32.761 coleres de la Saturn muestran su esplendor.

Este es el escenario global donde se desarrolla Gotha.

distinto. Las secuencias de accién se
ven, se pueden tocar, el espectaculo
montado alrededor de los laseres
puede palparse; es accién pura y
dura, un shoot'em up
cinematogréfico,

Gotha es més Star Trek y muy
poco Star Wars, con fodas las
diferencias, ventajas e inconvenientes
que eso supone.

Estrategia versus accidn, ese es el
dilema que tenéis que resolver para
enconirar lo que diferencia a Gotha
de un shoot'em up convencional.



Las secuencias animadas
son realmente
espectaculares, algo a lo
que ya nos fienen
acostumbrados los nuevos
soportes, a pesar de que
sean muy pocos los titulos

_Lde reflexién como Gotha.

Si puedes, tradicelo.

El juego de Sega tiene un tablero,
donde movemos nuestros barcos
estelares y atacamos a los contrarios
con precisos movimientos
predefinidos, un purc juego de
mesa, que no de rol, con secuencias
animadas que alegran la vista.

No podemos atacar como un
elefante entrando en una
cacharreria, sinc que debemos
concebir un plan de ataque o
defensa y realizarlo punto por punto,
sin precipitacion.

Gotha no tiene sentido sin
reflexién. Pare prosperar aqui hay
que pensar y ese pequefio detalle,
que no estd al alcance de muchas
personas que juegan con una
consola y muchos que jamés han
cogido un pad, se debe tener en
cuenta antes de adquirirlo. No se
trata de un programa exclusivo para
mentes privilegiadas, porque ni
siquiera es nuevo en sus maneras de
juego, ya utilizadas en los viejos Star

Los graficos siguen siendo poligonales.

El escenario de los combates.

Combates |

realizan sobre
un hipotético
nuestras fichas

pautas
determinadas

es un shoot'em

up, sino un

de tablero con
animaciones.

Los combates se

tablero en el que
movemos fodas

siguiendo unas

previamente. No

estrategia puro
y duro; un juego

e

Cada nave tiene unos niveles de ataque y
defensa que son determinantes para afrontar un
combate con garantias.

aid
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g
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> REPLAY

Podemos ver los repticiones de cada accién

Control de Accolade y determinados
lanzamientos joponeses como los
Great Baitle. En todo caso, parece
disefiado para un poblico fiel y no
muy entendido, algo que, lejos de
merecer una critica, demuestran la
preocupacién de la compafia por
satisfacer a las minorias.

Seguimos insistiendo en que los
textos en japonés no ayudan mucho
al jugader occidental, pero es algo
que sdlo perjudica a quienes no lo
traducen, puesto que pueden
convertirse en pasto de vitring
polvorienta, en relleno para adornar
los huecos de las muchas tiendas de
importacién paralela a la que
parecen condenados. @
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Team Innocent

Nombre original : Team Innocent
Realizacion : 1995
Pdiis : Japdn
Compaiia : Hudson Soft
Programacion : Intemo
Soporte/megas : CD ROM

es paralela a Nec en el desarrollo

de la PCFX y en los lanzamientos
para sus soportes mas pequefios.
Turbografx y sus posteriores versiones

con CD (Turbo Duo, Turbo Duc R, Tedos las naves del programa estén realizadas en ordenadores de gran
etcétera), fueron escenario predilecto potencia cuyas imégenes se importan a la PC-FX. Recuerdan en algunos
[ casos a las maravillosas intros de Psygnosis para Amiga.

I- a trayectoria de Hudson Software

de su software. Antes de analizar
Team Innocent, es importonte hacer
un recorrido histérico para entender
la relacién de ambas companias, y
mds tarde intentar justificar el motivo
por el cual las producciones para PC-
FX parecen alejarse del usuario
occidental.
Durante la década de los 80, Hudson
se consolidé como compaiiia de
programacién gracias a Bomberman,
un juego que es a los arcades lo que
Tetris a los programas de
inteligencia. Dinablaster, distinto
nombre para el mismo fitulo, tiene -
ya 15 afios a sus espaldas y obtuvo
__ | sumayor reconocimiento en las

- B versiones para consolas Nintendo,
amén de la recreativa que fue

Mayo de 1995

En el hangar.

La disposicién de los
elementos es muy similar al de
las grandes aventuras para
ordenador. Al fondo, tenéis el
ascensor para acceder a
niveles superiores.

En el pasillo.
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Escenarios |

Una de las mayores ventajas de los nuevos soportes es su capacidad para
manejar 16,7 millones de colores, lo cual provoca que las digitalizaciones
de los escenarios no pierdan excesiva definicién al ser ampliadas.

En los aseos.

Sobre un elevador.

El personaje que manejamos no
esta realizado con efectos
tridimensionales, su estructura es
2D y no da la sensacién de estar
integrado en los escenarios.

convertida para los ordenadores de
la época por Ubi Soft.

Bomberman es el buque insignia
de Hudson (aunque muchos
aficionados tengan en sus corazones
titulos diferentes) de una larga lista
de juegos que siempre aportaron
buenas dosis de diversién. La saga
Adventure Island, que compiti6 en
los comienzos de Siper Nintendo
con los gigantes Super Mario World,
Super Castlevania o Super R-Type
(titulo de Irem con el que se encontrd
afios mds tarde en la batalla de la
Turbografx/PC Engine), conté con
numerosas versiones para todos los
formatos conocidos, a excepcién de

los de Sega, cuyas consolas han
sido un dificil caldo de cultivo para
la llegada de las producciones de
Hudson, hasta el lanzamiento de
Mega Bomberman, para Mega
Drive, hace pocas fechas.
Castlevania de Konami y Super
Adventure Island pasan por ser dos
de los juegos con mejor banda
sonora de la historia anterior o las
magquinas de dlfima generacion.
Yuzo Koshiro (Shadow Dancer,
Revenge of Shinobi o Streels of Rage
I'y ll) fue el responsable de la
partitura del laureado titulo de
Hudsen, que tenia mas valor incluso
que el juego, aunque es justo
reconocer que para la época era un
titulo recomendable.

Bonk [conocido también como B.C.
Kid) es un producto de la factoria
Hudson en estado puro, la mascota
de las consolas Nec y el
profagonista de las versiones
realizadas del cartucho homénimo
para Game Boy y Siper Nintendo.
El resto de programas para
Turbografx inspirados en el
personaje, Bonk y Bonk Revenge,
son un alegato continuo al sano
sentido del humor. Estos juegos
tuvieron problemas de censura en
EE.UU. por absurdas
interpretaciones que encontraron un
alto contenido sexual en un fitulo
inocuo, donde uno de los poderes
del protagonista era dar besos a sus
enemigos. Besos castos que
escandalizaron a los mojigatos

(o
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norteamericanos.

Hudson se ha comprometido con
la nueva méquina de NEC, PC-FX,
con dos fitulos nefamente japoneses:
Batile Heat (ULTIMA 1) y Team
Innocent. El segundo es fiel a la
estructura de aventura gréfica con
textos integros en japonés, motivo
por el cual y salvo que el interés de
los lectores lo solicite, no haremos
excesivos juicios de valor ni
estableceremos puntuaciones por un
mero ejercicio de coherencia. Es
dificil evaluar un producto en el que
hemos avanzado simplemente por el
método del ensayo-error, método
que no permite extraer su esencia,
la historia. No es la primera vez
que esto sucede, ni serd la dltima:
Battle Heat, Belzerion para 3DO
(Ultima 2) y Gotha (Saturn] y
PowerKingdoms (3DO), que acuden
este mes a nuestras paginas.

Team Innocent es una aventura
convencional que se desarrolla en el
interior de una nave espacial que
recurre a escenarios espectaculares,
claramente generados en
ordenadores mds potentes como los
Silicon Graphics, que son después
digitalizados para ser mostrados en
pantalla. Los personajes tienen un
parecido marcado a las
producciones de los primeros
tiempos de Sierra, la vieja LucasFilm
(The Labirynth o Maniac Mansion) y
LucasArts {Sam&Max). La accién
retoma el estilo de la saga Alone in
the Dark, de Infogrames, con varias

Las acciones se cifien a la estructura pura de aventura gréfica. Puede saltar,
disparar, activar y desactivar o correr. A diferencia de los SCUMM (parser
de las aventuras de LucasAris) fenemos que acceder a un mend especial.

El espléndido disefio de los
decorados contrasta con la
pobreza de los personajes.

En la sala de
confrol existen
dispositivos para
activar las
maquinas. La
escena, como en
los juegos
parecidos a
Alone in the
Dark, se puede
ver desde
distintos
encuadres
gracias a una
camara
imaginaria.




Inire inicial.

Planta de la habitacién.

Disparando,

Como todo buen
producto en CD, las
intros y
animaciones
especiales tienen la
ventaja de contar
con las mejoras de
las nuevas
consolas: rapidez
de acceso y color
real.

El almacén
esconde objefos
de indudable
utilidad. La
dificultad
estriba en
encontrarlos,
aunque es
menor a los
problemas
idiomaticos del
titulo.

perspeciivas para cada estancia.

Este método permite que el
personaje pueda acceder a lugares
que en un plano mds general se
pierden para desarrollar todas las
acciones intrinsecas al género. A
pesar de introducir estas
caracteristicas, el personaje parece
un apdsito, una pegatina sobre el
colosal escenario. Utilizar la técnica
de Alone in the Dark es garantia de
espectaculo, pero cuando ésta se
plasma con personajes en 2D la
sensacion se pierde por complefo.
Adn asi, el CD de Team Innocent
mantiene las premisas del género,
que se pueden apreciar incluso sin
conocer japonés, con iniros y tres
personajes que parecen por un
momento extraidos de los Sailor
Moon y derivados.

Team Innocent es una
superproduccién de Hudson, una
aventura para un soporte con
marcada tendencia hacia un piblico
més cercano a los ordenadores Pc
que a las consolas. Lo que si parece
claro, después de ver las primeras
producciones para la PCFX, es que
NEC apuesta por productos para el
heterodoxo mercado japonés que
asume cosas dificiles de exportar. (U]
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Inlro inicial.

PO\\ERKING

| género del rol le debe mucho a

E los D&D {Dungeons & Dragons),
5 siglas bajo las que se acogen
multitud de titulos que revolucionaron
el concepto de juego de mesa. RPG
es la abreviatura de Role Playing
Game, juegos donde cada
partficipante desempefia un papel
determinado entre un grupo de
personajes que encarnar el bien y el
mal. El Master ejerce de maestro de
ceremonia, imparte en cada
momento las funciones y obliga a
que el jugador se cifia a las reglas en
todas sus acciones. Esa es la primera
ley: en un juego de rol, nosotros
elegimos qué queremos ser.

La siguiente norma de oro es que
las acciones realizadas determinan
nuestro futuro, es decir, si decidimos
matar a un campesino que nos
ofrecia cobijo, nuestra cabeza tendrd

precio a los pocos minutos y Nombre original : PowerKingdoms
pasaremos a engrosar Realizacion : 1995

‘- o irremisiblemente las filas del mal. Pais : Japén

| por ). Luis § . Si no se dan esfas dosu Compaiia : Panasonic

' caracteristicas, la asuncién de un Progrcmcci()n . Inferno

papel y lo dependencia de los actos Soporte / Megas : CD ROM
cometidos, un juego no puede ser



Magias ]

Entre los poderes
al alcance del
jugador estdan las
magias, ya
tradicionales en
esfe tipo de
titulos. Su
potencia resta
muchos mas
puntos de
energia a los
enemigos.

considerado de rol, o al menos eso
opinan los més puristas aficionados.

El resto de caracteristicas
intrinsecas al género (combates
donde las unidades de energia se
rebajan a cada impacto o
movimientos limitados por el
azarosos resullado de un dado) no
son fan deferminantes.

Dentro del dmbito de las consolas,
cuando un juego suena a raro
muchos le cuelgan el cartel de RPG.
Cuando un titulo no es arcade, utiliza
conjuros y derivados, posee
movimientos limitados y existen
combates en los que se rebajan
unidades de energia {la saga Final
Fantasy, Mystic Quest, el clasico
Snatcher de Konami para los
sistemas MSX y Mega CD o lflusion

of Time) recae sobre ellos un fitulo
que no merecen ni necesitan. A todos
los que se aventuran a etiquetarlos
como RPG, habria que preguntarles
si se asume y se puede elegir algin
rol, o si el programa es capaz de
confrolar cada decisién para
soportar sus consecuencias.

PowerKingdoms no lleva hasta sus
(ltimos extremos las caracteristicas
del género, porque no cumple las
dos premisas fundamentales. Es un
juego de aventuras donde la calidad
de movimientos ha sido cercenada
para dar paso a un ingrediente de
estrategia enormemente acertado.

El problema del titulo de Panasonic
es el idioma. Hemos repetido hasta
la saciedad que los textos en inglés
son un claro inconveniente, asf que

&=

El mape recuerda a la peninsula Ibérica.

Antes de la balallo.

Il
HP

Las zenos claros son las Gnicos sobre las que podemos movernas.

£l

&*»
S8 000
SOOQCO0 |
SOO0000

s
a8

=2
I MP

*e

swobBuryiemoy




version beta

podéis imaginar el drama de
enfrentarse a una cosa oriental con
caracteres ininteligibles. Nos
declaramos incapaces de intuir de
que va y a quién tenemos que
destruir en PowerKingdoms. Si
nuestra misién es clara u oscura o si
estamos dormidos o poseidos por
una tortuga del pleistoceno. El
comprender no quita lo valiente y en
un afén de superacién hemos
conseguido avanzar lo justo para
saber que no es un juego de rol
aunque mantiene, con pulso firme,
las caracteristicas de luchas con

P I
JHp 38, 38 MP

Los HP indican la energia del personaie.

Mayp de 1995

unidades de energia y campos de
movimiento limitados. El jugador
asume la posicion de caballero y los
enemigos irrumpen desafiantes con
una estructura tridimensional propia
de las méquinas de dlfima
generacion.

Para los incondicionales al género,
la produccién de Panasonic, con
personajes cabezones muy
parecidos a los Gundam de
Banpresto, es una eleccidn digna,
espectacular a nivel grafico y con
estructura de aventura pura y dura

camuflada de RPG. (U}
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Nosolros somas los puntos azules del mape.
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De nuevo Sega y Namco acuden a
las paginas del Salén Recreativo con
dos maquinas amparadas en
estructuras poligonales. Virfua Cop,
de AM2, utiliza el Model 2 para
presentar en pantalla un juego con
la estructura de Lethal Enforcers,
pero sin grdficos digitalizados. Ace
Driver bebe en el pozo de sabiduria
de Ridge Racery se nutre del System
22 de Namco.

Sor—E

32 FER'95

34 Ace Driver

36 Virtua Cop

38 Recaudaciones/Agenda
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| por Javier

Feria Espafiola del Recreativo

Parque Ferial Juan Carlos I. IFEMA. Madrid. 24, 25y 26 de mayo.

urante los préximos dias 24,
D 25 y 26 de mayo, tendré lugar

en el Parque Ferial Juan Carlos
| de Madrid, la Feria Espafiola del
recreativo, FER'95. Convocada por
FACOMARE [Asociacion Espaficla
de Empresarios de Méquinas
Recreativas) y organizada por
Inferalia, la décimoquinta edicién del
cerfamen, quinta con caracter
internacional, acoge a 100 empresas
expositoras repartidas en 6.000 m2.

Las previsiones de la organizacién

esperan la afluencia de 10.000
visitantes profesionales del sector, lo
que garantiza una amplia cobertura I~ ™,
para los productos expuestos. T ——
Lamentablemente para los Tras el éxito obtenido por Gaelco con World Rally, la

s . : compaiiia espanola presentard en FER'95 una version
GFiCIOB’GCIOS al videojuego, la grar mejorada. La alternativa nacional al monopolio japonés.
mayoria de las empresas presentes




La edicion del ano pasado de la
Feria Espaiiola del Recreativo sirvio
como escaparate para la
presentacion de juegos de la talla
de Daytona USA y Ridge Racer.

en Madrid estan dedicadas a las
méquinas de tipo B (fragaperras),
mecanismos para bingos, casinos,
ferias, parques de atracciones,
etcétera.

En lo referente al sector especifico
de las maquinas recreativas del
videojuego, FER, que el afio pasado
vivid la presentacion estelar de

Ridge Racer y Daytona USA, contard

con un nimero reducido de
empresas, entre las que estarén los

S_'EGA;:'.LL}

i TS T
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Dedicated machine de Sega Rall;

mas representativas del mercado
nacional. Por un lade AmuseTEC,
distribuidora espaficla de las dos
principales compaiiias del sector
mundial, Nameo y Sega, haré la
presentacion oficial en nuestro pais
de sus Gltiimas creaciones, Ace Driver
y Sega Rally, respectivamente. Esta
confirmada también la presencia en
su stand de méquinas del calibre de
Kifler Instinct, Virtua Cop y Virtua
Fighter 2.

Gaelco, compaiia madrilefia
desconocida incomprensiblemente
por la mayoria de los usuarios de
nuestro pais, presentard la segunda
parte de su magnifico World Rally,
que contard con un mueble
dedicado.

Si bien todas las expectativas
estaban puestas en el despliegue de
Sega Amusement, fras la
presentacion en marzo del Model 3
en el pasado ACME'95, celebrado

En el stand de AmuseTEC estaran
las mas importantes novedades
aparecidas en Espaiia durante los
gltimos meses, como Virtua Fighter
2 y Killer Instinct.

Dedicated machine de Ridge Racer.

en Reno {Canadd), ha anunciado
que aplazard hasta el mes de
septiembre su presentacién oficial en
nuestro pais. Aunque Sega ha
mantenido en el mas absoluto de los
secretos la primera méquina que
disfrutard dicho sistema, capaz de
poner y manejar en pantalla un
millén de poligonos, las noticias
apuntan a que serd finalmente un
simulador de conduccién con motos.
El acceso a FER'95 estd limitado a
visitantes profesionales, entre los que
estard ULTIMA GENERACION
para informar a sus lectores de las
novedades presentadas. ()

- ULTIMA. Generacién
- Coin Slot

- Garmes & Park Indusiry
- Homerus

- Japan Amusement Monthly
- Play Machine

- World Vending

G6 ¥3d
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amco y Sega iniciaron hace

muchos afios una carrera por

liderar el género de los
simuladores automovilisticos, que
evoluciona al compés que ambos
marcan. Sus lanzamientos son
coetdneos, motivo por el cual los
comentarios de sus maquinas siempre
se realizan por comparacién, algo
que inevitablemente sucede con Ace
Drive, cuya aparicién al mercado ha
coincidido con Sega Rally. A pesar
del indudable paralelismo existente
entre los lanzamientos de una y otra
compafiia, sus producciones siguen
manteniendo un sello caracteristico y
particular que los diferencian a
simple vista. Namco apuesta por el
factor simulacién por encima de
todo, sin que esto afecte en absoluto
al nivel de espectacularidad propio
de estos juegos. Ace Driver persigue
las sensaciones de pilotar un
Formula 1 real, y para ello explota
factores como la inercia, la fraccién
o la influencia de la fluvia en la
conduccién. Para su desarrollo, la
compafiia de Tokio ha yuelto a
recurrir al System 22 (Ultima 2),
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Visla aérea.

AT
o

por Javier 5. Ferndndez,

RIVER

utilizado en Ridge Racer y que
proporciona unas posibilidades
similares al Model de Sega.

Mientras que en Ridge Racer
Namco sélo hizo uso del gouraud
shading en la secuencia inicial, en
Ace Driver aparece a lo largo de
todo el juego, lo que proporciona
una mayor sintonia entre poligonos y
colores y aporta mayor realismo al
recorrido. Para evitar la
ralentizacién que produce dicho
efecto, Namco ha tenido que
potenciar el hardware con un chip
exclusivo denominado TR3 que
permite realizar todas estas
funciones en tiempo real.

Presentada bajo dos ferminaciones
diferentes, una version SD y otra DX,
ambas permiten competir a cuatro



Parrilla de salida.

Coche amarillo.

La calidad grafico es sobresaliente.

jugadores simulténeamente. Si bien
se hecha en falta una versién con un
mueble algo més sofisticado, al
estilo de Cruin’s USA de Midway o
los Out Run, Ménaco GPy R-360 de
Sega, el acabado de la versién DX
incorpora vibraciones en los
asientos. Rompiendo con disefios
anteriores, los responsables de
Nameo han optado por ofrecer al
jugador dos perspectivas diferentes
para afrontar la carrera: una desde
dentro de la carlinga y otra exterior.
Los tres niveles de dificultad
diferencian de manera rotunda la
capacidad de conduccién vy la
pericia del piloto.

Ace Driver es digno de llevar el
sello de Namco; el brillante
resultado de las ensefianzas de un
Ridge Racer al que se parece,
excepto en los coches, en todo. (U]

La sensacian de velocidad es olto,

El asienta de Ace Driver vibra o los 300 km/h.

El juego es lo evolucion de Ridge Rocer.

Realismo y velocidad. Namco apuesta
por la misma férmula que tanto éxito le
proporcionara en su anterior apuesta
automovilistica, Ridge Racer.

18Al(Q B0y
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La opcién de dos jugadores crea una atmosfera de complicidad
tremendamente divertida, a la vez que se convierte en la mejor
de las opciones para progresar en el juego.

H STAR

[ muam  PUSH START

Los dos protagonistas del juego.

Rehenes sobre un jeep.

el clésico por excelencia de los

kill themups, Lethal Enforces de
Konami, AM2 reclizé el pasado afio
un juego de disparos en el que las
imégenes digitalizadas del género
fueron sustituidas por gréficos
tridimensionales realizados con
poligonos, para encuadrarse dentro
de la saga Virfua del grupo de
programacién de Sega. Virtua Cop
se ampara en el Model 2, capaz de
manejar hasta 400.000 poligenos,
que tan buenos resultados ha dado a
la compaiia japonesa.

Sega presentd el 24 de marzo, en
el ACME'95 celebrado en Reno,
Nevada, el novedoso Model 3,
sistema avanzado capaz de manejar
entornos fridimensionales con una
potencia capaz de presentar un fofal
de 800.000 poligonos en pantalla.

La estructura de Virtua Cop es fiel
a los juegos de su género.

T omando como punto de partida

Armamento para dos jugaderes

Instrucciones defolladas.



Caplura de la introduccién,

Detalle del protagonista.

Fin de la misién.

Primer escenario, el puerto.

El margen de actuacion del
jugador dentro de la pantalla es
grande, aunque el objetivo de
nuestra arma se desplaza siempre
por escenarios predefinidos en los
que los distintos enemigos irrumpen
siempre en el sifio que tienen
asignado y en el momento que el
programador les ha impuesto.

Las estructuras poligonales
aportan una ambientacién que
supera en espectacularidad a lethal
Enforcers, por mucho que éste
aporten el realismo de las imagenes
reales digitalizadas. Los fres
escenarios de Virtua Cop (el puerto,
la mina y el edificio de oficinas)
constituyen un universo
tridimensional que frasmite mayores
sensaciones de realismo que los

A la gran calidad de los sprites hay que
sumar el potente y suave zoom incorporado,
que posibilita la rapida localizacién y

eliminacién de los enemigos.

titulos conocidos por el usuario hasta
la fecha. Entre las escasas opciones
de la maquina destaca la
posibilidad de compartir mision con
un compafiero, opcién de fremenda
utilided vistas las dificultades que
entrafia eliminar a los enemigos en
fases avanzadas.

Pese a que los pistoleros que nos
amenazan aparecen en muchos
casos a distancias realmente
alejadas, el potente zoom que
incorpora la maquina es capaz de
mostrar, con gran suavidad, hasta el
mas recéndito rincén del escenario y
ofrecernos de manera instanténea
un primer plano de nuestro
adversario. Hay que destacar el
gran tamano de algunos de los
elementos que aparecen en los
escenarios, como camiones,
excavadoras o limusinas que
refuerzan enormemente la
espectacularidad del conjunto
grdfico. Virtua Cop es una maquina
excelente que oxigena un género
necesitado de recursos. (U]

don) pnjIp




Mayo de 1995

salén recreativo

Imagenes de Warld Rally 2 cedidas por Gaelco

presentard durante la celebracién del Fer'95,

Feria Esparfiola del Recreativo, es la segunda
parte de World Rally, un simulador de cenduccién
programado por la compafita espaficla Gaeleo, en
1993, que fue distribuido por Atari en el mundo con
resultados espectaculares.
Gaelco, programadora fambién de Alligator Kids,
ha introducido numerosas mejoras en su juego de
conduccidn, entre las que destaca la alta calidad
gréfica obtenida gracias a la utilizacion de
digitalizaciones que aportan realismo a las
evoluciones de los coches en carrera. Se ha
potenciado el sistema de conduccién que responde
con mayor eficacia o las érdenes del usuarie y se
acerca ain més al pilotaje real. La primera version
de World Rally contaba con un sclo vehiculo, el
Toyota Célica, al que se han sumado dos modelos
nuevos. Por iltimo, Gaelco ha dotade a lo placa de
capacidad para manejar dos monitores
simultaneamente, lo que fomenta la competicién
directa. El éxito de la compaiiia espafiola es una
grata neticia para el mercade nacional, que esta
necesitado de gente con iniciativa y talento.

l l na de las principales novedades que se

recaudaciones

Japdn
|

1 - Samurai Shodown 2.

2 - Virtua Fighter 2.

3 - X-Men.

4 -The King of Fighters.
1 5 - Tekken.

| 1 -Virtua Cop.

| 2 Ace Driver.

3 -Ridge Racer 2.

4 - Daytona USA.

5 - Quiz Doremifa GP.

1 - Royal Rumble.
2 - Star Trek.
3 - The Flintstones.
i 4 -The Addams Family.
5 - Jurassic Park.

Versiones sencillas

Versiones Deluxe

Pinbgall

Estados Unidos

1 -X-Men.
2 - Samurai Shodown.
3 - Raiden DX.

. 4-Gal’s Panic Il.

' 5 - Mortal Kombat 11,

1 -Killer Instinct.

2 - Daytona USA.
3 - Cruis'n USA.

4 -Virtua Fighter 2.

. 5 -Fast Draw Showdown.

1 - Star Trek.

2 - Road Show.

3 - The Shadow.

4 - Shaq Attag.

5 - The Addams Family.

Versiones sencillas

Versiones Deluxe

Pinball



abril

Inglaterra
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Versiones sencillas

1 -X-Men.

2 -Puzzle Bobble.

3 - Samurai Shodown.
4 -Power Goals.

5 -The King of Fighters.

Versiones Deluxe

1 -Virtua Cop.

2 -Daytona USA.

3 -Ridge Racer Full Scale.
4 -Virtua Fighter 2.

5 -Killer Instinct,

_Pinball
1 -Road Show

2 - Shag Aftag.

3 -World Cup Soccer.

4 -The Flintstones.
5 - Nighimare on Elm

Espana
Versiones sencillas

1 - Sega Rally

2 -Killer Instinct.

3 - Virtua Fighter 2.
4 - Primal Rage.

5 -Virtua Cop.

Versiones Deluxe

- Daytona USA Twin.
-Virtua Cop DX.
-Ridge Racer 2.
-Cruis’n USA.
-Desert Tank.

O b WN —

_Pinball

-Road Show.
-Demolition Man.
-Guns'n Roses,

-The Addams Family.
-The Flintstones.

G WK —

Calendario
¢ ferias

Marzo 23-25
ACME’95, Reno/Sparks Convention Center,

Reno, Nevada. Contacto: William T.
Glascow 708-333-9292.
Polish Amusement Exhibition, Warsaw

Sports Centre, Polonia. Contacto: Eugeniusz
Wiecha 42-3-153-9510. Fax: 258-8467.

Abril 20-22

NAMA Western Convention and Trade
Show, Reno/Sparks Convention Centre,
Reno, Nevada. Contacto: NAMA 312-346-
0370.

Abill 27-29

Hunia Show'95, Olah Gabor Sports Hall,
Debrecen, Hungria. Contacto: Reka Makray
36-52-348613. Fax: 347562.

Mayo 24-26

FER"95, Parque Ferial Juan Carlos [, IFEMA,
Madrid, Espafia. Contacto: 93-416-1466.
Fax: 415-0095.

Infernational Leisure Expo, Atenas, Grecia.
Para més informacion, contactar con el
Trade Show International: 44-905-613256.
Fax: 724768.
2

AMOA/AAMA, Washington D.C. Para mas
informacién, contactar en AMOA: 800-937-
2662,
Junio 7-8
Asian Amusement Expo, Hong Kong
Conventien & Exhibition Centre, Wanchai,
Hong Kong. Para mas informacién contactar
con William T. Glasgow: 708-333-9292.
Fax: 333-4088.
Julio 19-20
Exposicién Internacional de Maquinas de
Entretenimiento (EXIME}, Exhibimex, Mexico
City, Mexico. Para més informacién
contactar con William T. Glasgow: 708-
333-9292. Fax: 333-4088.
Billiard Congress of America Int’l Trade
Expo. The Sands Expo & Convention Center,
Las Vegas, Nevada. Para més informacion
confactar con Frank Zdy: 619-278-3877.

3 1
33rd. Amusement Machine Show JAMMA,
Makuhari Messe, Chiba, Tokio, Japén. Para
mas informacién contactar con JAMMA: 81-

3-3438-2363. Fax: 3438-2721.

bpusBbo
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The Future s Now

an transcurrido
mds de 15 afios desde que

en julio de 1978, en pleno
boom del sector recreativo, se
constituyera SHIN-NIHON KIKAKU
en la ciudad japonesa de Higasi-
Osaka City, un primer embrién de lo
que con el paso de los afios se
convertiria en una de las companias
mas prestigiosas en el mundo del
videojuego. Eikichi Kawasaki
confempla el futuro desde el SNK
Building, situado en Toyotsu-cho, en
Suita, Osaka, con la ilusién del
presidente de una empresa que
extiende sus tentaculos por el globo
desde tres centros neurdlgicos: SNK
Corporation of America, establecida
en California en noviembre de 1986,
SNK Asia Limited, nacida en Hong
Kong en diciembre de 1992y, por
Oltimo, SNK Europe Limited,
inaugurada en Londres en mayo del
pasado afio. El esplendor de la
compaiiia japonesa estd unida a un

estandar, un nombre que
ha hecho disfrutar a millones de
aficionados al videojuego de todo el
mundo con algunos de los mejores
fitulos de la historia: el sistema NEO-
GEQ.

MVS Y NEO GEO HOME SYSTEM

Durante la primavera de 1990,
SNK presentd en sociedad su gran
proyecto, el resultado de muchos
afios de investigocion y desarrollo,
NEO-GEQ. Disefiado en dos
formatos diferentes, NEO-GEO Multi
Video System —sistema arcade nacido
para instalarse en los salones
recreativos— y NEO-GEO Home
System ~destinado al uso doméstico-,
el estandar revolucioné los pilares del
entretenimiento electrénico. Los
responsables de SNK realizaron un
sistema que no hacia distincién entre
los juegos nacidos para las maquinas
recreativa y la consola, idea que, no

SNLIAIIIERD,
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lo olvidemos, esta en la génesis de
las méguinas de ltima generacion,
proyectadas cinco afios después de
la propia NEO-GEO.

La copacidad de las maquinas de
SNK pulverizaron a sus rivales. Las
cifras son claras: mientras las
consolos domésticas convencionales
tan sélo disponian de 4 Mb de
memoria y las maquinas arcade 40,
NEO-GEQ alcanzaba la cifra de
330 Mb. en ambos formatos.

La filosofia del proyecto era
transparente: que los usuarios
pudieran disfrutar desde el sofé de
su casa las mismas experiencias de
los recreativos, para lo cual s
desarrallé un innovador sistema
complementario denominado
Memory Card, que permitia grabar
en una tarjefa las parfidas
realizadas en la consola doméstica
para luego poder proseguir con su
desarrollo en cualquier MVS,

Se estima que en fodo el mundo,
principalmente en Japén, existen

FATAL FURY / 55 Megas.

Es el primer gran juego de lucha de
Neo-Geo. Nacié paralelamente al

Street Fighter Il de Capcom y

consiguié amenazar en los salones
recreativos su hegemonia. En la
actualidad, SNK esta a punto de
finalizar la tercera parte, aunque

existen otros tres fitulos de la saga:
Fatal Fury I y Il y la recopilacion

Centro de Investigacién y Desarrollo de SNK en Suito City.

més de un millén de unidades de
MVS. Las razones son sencillas. Las
magquinas recreativas convencionales
estan limitadas a un juego por
mueble. Por contra, cada NEO-GEO
MVS puede acomodar en su inferior
hasta seis titulos diferentes, sin
necesidad de cambiar las placas, lo
que supone un importante ahorro en
el cambio del software, algo que fue
acogido con entusiasmo por los
empresarios que vieron en el sistema
una forma de multiplicar ingresos. La
oferta de SNK llegé incluso a la
satisfaccion de pedidos de clientes,
para los que se desarrollaron
méquinas personalizadas. El
estandar estd disponible en formato
para una, dos, cuatro, seis placas e
incluso una versién mini, que contd

Fatal Fury Special. Sus
protagonistas han sido utilizados
para la promocion del sistema Neo
Geo, y pofenciaron con su
presencia The King of Fighters’94.
Fatal Fury tiene versiones para casi
todos los sistemas de consolas. Ha
servido de inspiracién para la
pelicula animada “Garou
Densetsu/Fatal Fury”,
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con una gran aceptacion en
establecimientos de reducido
espacio como librerias y videoclubs.
El sistema MVS posee una larga
letania de premios que descansan en
las vitrinas de SNK, quizé la
empresa mds galardonada del
videojuege mundial. Su eurriculum
estd adornado con el premio
ACME’91, como reconocimiento a
su trayectoria y a sus
importantes indices de
ventas, concedido en
Reno (Canadd). El
prestigioso AMOA,
que se celebra
anualmente en
Washington,
premié en 1991 los
esfuerzos realizados
en el campo de la
investigacion e
innovacion tecnolbgica a
la compafiic japonesa.
El Ministerio de Comercio e
Industria Internacional destacs en
1992 a SNK por sus avances
alcanzados en el dmbito del disefio.
Son botones de muestra del
reconocimiento que la compafia
afincada en Osaka ha obtenide a lo
largo los Oltimos afies. Art of
Fighting, una de las principales y

mds carisméticas sagas de la
compaiiia, obtuvo en el AOU Show
92 de Tokyo el premio al mejor
juego. Samurai Shodown, por su
parte, hacia doblete: el clésico de la
factoria SNK recibia el titulo de
mejor juego 1993 e idéntico
galardén en el AOU Show del
mismo afo.

En cuanto al formato doméstico,
SNK se mostrd clarividente,
adivinando las exigencias
de un piblico que supo
premiar el esfuerzo de

la compaiiia por
acercar los fitulos de
los salones
recreativos. Neo-Geo

Home System cumplia
con dicha premisa,
porque todos los juegos
realizados para su
formato eran exactamente
idénticos a los de las MVS.
Incluso los efectos sonoros y las
melodias eran reproducidos con
exactifud, gracias al chip Yamaha
2610 que proporcionaba con sus 15
canales una calidad de sonido
superiores al resto del mercado.

Sin embargo, no todo era perfecto.
El sistema doméstico NEO-GEO
presentaba una serie de

La clave del éxito de las MVS de SNK reside en la extensa gama de
méquinas que se adaptan a las necesidades de cada centro. De izquierda a
derecha, MVS para una, cuatro, y dos placas (versién mini y esténdar).
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deficiencias, més de tipo préctico
que técnico, que obligé a los
responsables de la compafia a
buscar soluciones alternativas. El
principal obstaculo residia en el alto
coste de las eproms que
configuraban los cartuchos, que
podian alcanzar precios
astronémicos dependiendo de la
memeoria ufilizada en cada juego. El
precio de un cartucho para NEO-
GEO oscilaba entre las 25.000 y las
45.000 pesetas. Esta circunstancia
llevé a SNK al desarrollo de un
nuevo producto, mas barato y mas
acorde con la tendencia de un
mercado en el que ya se empezaban
a vislumbrar los nuevos proyecios de
compafiias de la talla y el prestigio
de Sega, Sony, 3DO Company,
Nintendo o Atari.

El resultado final vié la luz el
pasado afo. El sistema de cartuchos
fue sustituido por un lector CD, que
si bien cumplia con la premisa
impuesta de abaratar costes, perdia,
por contra, buen nimero de

prestaciones que hacian de Neo-
Geo un formato especial. La rapidez
de acceso de los carfuchos se
convertia en largos tiempos de
espera en el CD. Igualmente, SNK
ha suprimido, incomprensiblemente,
dos de las principales y mas
imporfantes bazas de su sistema, la
tarjeta Memory Card y los robustos
pads de control, que han dado paso
a ofros mucho més simples —con una
respuesta inferior—, y que
configuraban la verdadera
personalidad del sisema NEQ GEO.

NEO-GEO LAND/ ESTANDAR
MVS NEO-GEO DESK

En el mes de noviembre de 1992,
y de manera practicamente
simultdnea a sus mas directos
compefidores (Namco y Sega), SNK
inaugurd en Esaka su primer centro
de eniretenimiento, NEQ-GEO Land.
Tras él se sucedieron otros muchos @



Distribuidor NEQ-GEO en Méjico.

Distribuidor NEQO-GEO en Finlandia

lo largo de la geografia nipona,
como los de Esaka-2, Osaka Ten-
roku, Nagoya, Takinoyashiro y
Esaka 3. Estos centros, disefiados
con la vista puesta en el futuro,
ofrecen a SNK, al margen de
pingUes beneficios por los ingresos
que dejan sus visifantes, la
posibilidad de utilizar dichas
instalaciones como banco de
pruebas para sus préximos
lanzamientos, a la vez que facilitan
una comunicacién mds directa con el
usuario,

En este mismo sentido, SNK ha
desarrollade el NEO-GEO Deck.
Esta curiosa méquina simula las
MVS de los salones recreativos, con
la particularidad de que su tamaiio
es bastante més reducido, para
facilitar su instalacidn en hoteles y
lugares de reuniones de negocio. Al
igual que las MVS, funciona a través
de monedas que facilitan la apertura
de unas compuertas en cuyo inferior
se encuentran los pads de control.
Aunque parezca estraiid, la méquina

La versatilidad de los productos de
SNK es impresionante. Su sistema
MVS esté presente en buen nimero
de establecimientos. Podemos
observar distintas méaquinas
colocadas en lugares tan dispares
como un supermercado o una
libreria.

54 Megas/Beal’em up/2 jugadores

-

. st
SRRRRRRRAS

47 Megas/Sheol’em up, 2 jugadores

alopoday




SNK

Mayo de 1995

no incorpora monitor, aunque viene
especialmente preparada para ser
conectada a cualquier tipo de
television.

CENTRO DE INVESTIGACION
Y DESARROLLO

En 1994, SNK finaliz6 las obras
de un centro de investigacion y
desarrollo situado en la ciudad
japonesa de Suita City. Asentado
sobre un NEO-GEQ Land, en él se
llevan a cabo importantes
experimentos con juegos en tiempo
real y nuevos proyectos para la
construccién de sistemas cada vez
mds optimos.

La industria del entretenimiento ha
contribuido por encima del resto de
secfores a potenciar el desarrollo y
comercializacién de tecnologia
informética. Por su propia filosofia,
el sector no ha escatimado medios
para la investigacién en aspectos tan
importantes para un videojuego
como el audio y el video, que se
desarrollan independientemente por
experfos consagrados en cada
campo. Asi, SNK fiene verdaderos
grupos de composicién, que hacen
de cada partitura verdaderos
productos que pueden ser
comercializados en formato CD y

distribuidos en los circuitos
musicales. Las bandas sonoras,
aungue no son un negocio tan
rentable como lo es el propio
videojuego, permiten aumentar la
imagen de marca y la presencia de
la compaiiia en un mayor nimerc de
mercados. Entre los proyecios
desarrollados en el centro de Suita
City, destaca el nuevo y

ART OF FIGHTING / 102 Megas.

SUPER SIDEKICKS /' 54 Megas.
La llegada de los nuevos soportes
han aportadeo gran realismo a los
simuladores de fitbol amparados

en los poligonos. Sin embargo,
pocos se sentiran tan privilegiados
como los usuarios de NEO-GEO que
pudieron disfrutar con el primer
Sidekicks, aparecido a finales de
1992, La extraordinaria jugabilidad
de aquella primera entrega ha
servido de ejemplo para los
programadores de nuevo cuiio. SNK
ha finalizado ya la tercera parte,
que aparecera en nuestro pais bajo
el nombre de La Siguiente Gloria,
con la presencia de 64 equipos. Hay
que hacer especial mencién al
esfuerzo de la compaiiia por
traducir las tres entregas de la
saga, aunque el esfuerzo no va
acompaiado de un buen nivel de
castellano.

revolucionario sistema de memoria
presentado por SNK, el 100 Mega
Shock!, que ofrece memoria
expandida adicional a los 300
megabit de capacidad de NEO-
GEO, lo que repercute en un notable
aumento de las prestaciones a nivel
de graficos, movimientos y sonido.
Pese a los esfuerzos realizados por
SNK para adaptar su producto a las

Fue el primer lanzamiento que rompié la barrera de
los 100 Megas, y su fama se fomenta en el zoom de
pantalla que conseguia acercar la accién para hacerla
mas nitida. El famario de los personajes era
descomunal y el titulo no desmeracia el nivel exhibido
en Fatal Fury. Obtuvo el premio al mejor juego en la
feria de recreativas AOU de Tokio del ario 1992. SNK
realizo Arf of Fighting I, que fue versionado para
Super Nintendo y Mega Drive con notable éxito.

SAMURAI SHODOWN / 118 Megas.

Es el buque insignia de SNK y su sistema Neo-Geo, la
consagracion de una manera muy especial de realizar
arcades de lucha. En Samurai Shodown se aidnan
graficos espectaculares, personajes con carisma y una
realizacién de 118 Megas que ha sido superada con
creces por la segunda entrega y sus 220 Megas.

Su gran calidad ha sido pasto de versiones para
multitud de consolas, incluidas las portatiles de Sega y
Nintendo. Genial.
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necesidades y demandas del
piblico, el sistema NEO-GEO parte
con una ligera desventaja frente a
sus més directos rivales. La falta del
hardware adecuado para la
realizacion de poligonos
renderizados resta posibilidades a
un sistema que, en lo que a juegos
arcade se refiere, es superior al
resto. De cualquier forma, la
celeridad en la conversion de
programas de recreatives a la
consola doméstica demostrada por
SNK, junte al anuncio de compariias

55 Megas/Beat’em up/2 jugadores

La creaciéon de graficos
generados en 3D y el
desarrollo de software se realiza en
el centro I+D de SNK.

como Data East o ADK para
desarrollar software exclusivo para el
estandar, hace que el usuario pueda
seguir confiando en SNK. Aunque el
parque de consolas NEO-GEO
instalado en nuestro pais es reducido,
la fidelidad de los usuarios se fomenta
en el cuidado escrupuloso de la
compafia joponesa en todos y cada
uno de sus fitulos. Si la calidad que
imprime SNK a su software fuese
imitada por el resto del sector, el nivel
aumentaria considerablemente. ()
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xisten miles de versiones de
E cada uno de los titulos que se
estudian a continuacién, pero
hemos optado por ilustrar los distintos
géneros con aquellos juegos que
demuestran la tesis inicial de la que
parte este reportaje: desde los
tiempos del Spectrum hasta las
consolas de 16 bits, los
planteamientos basicos de los
programas apenas han variado.
Aungue todo el mundo otorga a
Nolan Bushell |a autoria del
primer videojuego de la historia,
Pong (1972), lo cierto es que no lo
es. Computer Space de Nutting
Associates, realizado en el mismo
afio, se adelanté a él, aunque el
tiempo no le ha hecho justicia.
En 1974 se realizé La Aventura
Original, primera aventura
conversacional, que logré captar la
atencién de cientos de personas que
jugaban en sus puestos de trabajo.
Era un programa sin ningdn tipo de
gréficos que, con textos y
| L descripciones minuciosas, infrodujo
{ por ). 1 aa en un mundo de fantasias dignas de
fatnt th Set : d J.R.R. Tolkien a los recién llegados
d Informafica €5 un oaiurno que aevora al acio electrénico. Ese género, que
se prodigd con generosidad en
a sus hijos, una ciencia sin rango que ~ Inglaferray Estados Unidos, comenz5
a cuajar en Espafia juste cuando las
: ; : primeras aventuras gréficas de
evoluciona a una velocidad que ni LucasFilm para Commodore 64,
Maniac Mansion y The Labyrinth, ya
S P habian nacido. La falta de
siquiera e”G puede asumir. ULTIMA traducciones, mal endémico de este

sector, privd a muchos esparioles de

nr 3 | Anesi comprender en toda su extension el
propone un recorrido por la génesis de ST L
Existen algunos errores en las

los distintos géneros del video]uego. fechas de los primeros videojuegos
-




. Algunos géneros...

g e s
i Os ofrecemos una pequefia relacién de fitulosy e
g i , ) i
{ sus géneros, todos para un formato conocido por !
2" H 4 H
i muchos, el Spectrum. Pronto llegarén ofros. !
1 L]
U
! Prii juego:
Piff':;r;'ﬂcﬁvisfon.l982.
A
; Shoot’em up
n } MEY CU22s0
)
o
o
o Primer juego:
= Space Invaders, Taito/Midway. 1978
(o]
>
§

84424 S0P - % Presidl
Primer juego:
Kung-Fu Master, Data East. 1986.

r=——- =

1

E I- El scroll de Stop the Express corria hacia la derecha, al revés que la gran mayoria. 2- Ghost'n
! Ghouls de Capcom. 3- Gryzor, padre de todos los Probotector. 4- H.A.T.E. de Costa Panayi,

i gran discipulo de Zaxxon. 5- Terra Cresta. 6- Phoenix, ;quién no ha jugado con él alguna vez?
! 7- Double Dragon no fue el primer beat’em up, pese a que muchos lo crean. 8- Renegade

] obtuvo un gran éxito en los sistemas domésticos. 9- Fighting Warrior de Melbourne House.
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que se han extendido por el fiempo.
Como ocurrié con Namco,
compafiia a la que se le negd por
ignorancia la paternidad de Pac-
Man o Poleposition, existe otra
equivocacion histérica que hay que
corregir: Asteroids no fue el primer
juego en utilizar vectores, sino
Space Wars, de Cinematronics,
nacido en 1978. El primer juego
que puso en pantalla colores con
gréficos vectoriales fue Tempest de
Atari, en 1981, que cuenfa con una
versidn para Jaguar llamada
Tempest 2000. La conscla Vectrex
se nutri6 de los vectores que
mostraban Scramble, Starhawk,
Starship, Solar Quest, Hyper Chase,
Bedlam o Blitz. El perfeccionamiento
de aquella técnica se llevé a cabo
con la recreativa The Return of the
Jedi (1983), de Atari, en la que se
simulaban combates sobre la Estrella
de la Muerte y sus frincheras.
Posteriormente, algunos
ordenadores recrearon con éxito la
técnica vectorial, bien con versiones
del clésico Star Wars o con
interprefaciones personales como
Starstrike o Starglider I y Il de
Argonaut.

Primer juego: Space Panic,
Universal. 1980.

10- Knight Lore, el primer juego en utilizar la
técnica fridimensinal Filmation (graficos en
perspectiva isometrica). T- Jet Set Willy.
I2- Manic Miner.

DEPORTIVOS

El primer simulador deportivo
conocido es Football, de Atari,
realizado en 1978. Tras su
aparicién, llegaron los verdaderos
simuladores, amparados en los
primeros sistemas de ordenadores
personales. En el recuerdo de los
buenos aficionados esta el Soccer de
Commodore 64, programado en
1983 por Andrew Spencer, y el
Match Day de Ocean, disefiado un
afio mds farde por Jon Ritman y
Chris Clarke. Después llegaron
infinidad de fitulos como el Super
Soccer de Imagine, que incorporé la
inercia en los jugadores, o Maich
Day ll, que perfeccions las técnicas
de control y permitia hacer jugadas
complejas con cabeza y pies. Dentro
del mismo género, hay que rescatar
el Basketball de Andrew Spencer;
el World Series Basketball de
Imagine; los Maich Point de Psion;
los increibles simuladores de Konami
como Hypersports; la saga Track’n

Field; Epix y sus Summer Games | y
I, Winter Games, y los primeros
fitulos de Ocean como Decathlon y
Super Test. Buenos tiempos.

CONDUCCION

Los simuladores de conduccién
iniciaron su carrera con Night
Driver, de Atari, en 1976. No era
mds que un coche posicicnado en el
centro de la pantalla, con el que el
jugador fenia que evitar los toscos
obstéculos que aparecian. Desde
este fitulo hasta Daytona USA hay
grandes juegos que merecen ser
destacados. Le Mans, las dos partes
de Pistop de Epix para Commodore
64, Poleposition'y Checkered Flag
de Spectrum, o Turbo Esprit de
Durrel, que permitia en 1986
conducir por una ciudad apestada
de enemigos. La recreativa Chase
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H.Q.y el juego para Spectrum Wec
Le Mans, originales de Taito y
Konami respectivamente, fueron la
evolucién anterior al Lofus de
Gremlin para Amiga, que aparecié
en el afio 1990. Desde entonces
hasta los nuevos sistemas hay un
intervalo en el que las técnicas y el
espectaculo han alcanzado un nivel
superior respecto a otros géneros.

MULTIPANTALLAS

En 1981, Midway lanzé Gorf, el
primer juego multipaniallas con
diversos modos de juego. Donkey
Kong nacié en el mismo afio, y aln
hoy son muchos los que discuten
cudl de los dos llegé primero al
mercado.

Al mismo género pertenecen
Combat School de Konami (1986),
o el afamado Dragon’s Lair (1983),
primer juego aparecido en
Laserdisc.

BEAT'EM UP

Hasta la llegada de las consolas,
los beat’em up habian sido més un
género de recreativas que de
sistemas domésticos, por puras
limitaciones técnicas. Sin embargo,
determinados fitulos lograren calar
muy hondo en los usuarios. El
primer beat’'em up del que se fiene
constancia es Kung-Fu Master, de
Data East, que aparecid en el
mercado en 1985. El juego, que ya
fue susceptible de innumerables
versiones para los soportes mas
vendidos de la época, era una
sencilla méquina en la que feniamos
que eliminar serpientes y enemigos
que aparecian por ambos lados de
la pantalla. Aunque la fama se la
llevé Double Dragon, el beat'em up
de Tradewest por excelencia, este

e o
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aparecid en 1986, un afio después
que Kung-Fu Master. Entre los fitulos
mas ilustres hay que nombrar a
Renegade, y sus dos secuelas,
Target Renegade y Renegade Ill.
Después llegaron los Final Fight de
Capcom, y fodas sus copias
mutantes que han invadido los
salones recreativos y consolas.
Algunos productos caseros como,
Fist Il y Fighting Warrior de
Melbourne House, Barbarian Il o el
sobresaliente The Way of the Tiger
de Gremlin, que alternaba fases de

Conduccién

Primer juego:
Night Driver, Atari. 1976.

-

Primer juego:
Football, Atari. 1978.

13- Wec Le Mans de Konami. 14- Turbo Esprit de Durell. 15- Poleposition, de Namco, fue
licenciado por Atari. 16- Match Day (sin él, los simuladores actuales no existirian). 17- World

de Epyx (sus mejores versiones fueron las de Commodore 64).
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| Series Basketball de Imagine, una maravilla para los tiempos que corrian. 18- Summer Games |
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Primer juego: Karate Champ, Data

Juegos de Lucha

East. 1984.

P1: 00000180

19- Street Fighter de Capcom, la primera

parte de la leyenda. 20- The Way of the

Exploding Fist tenia una docena de feclas
que manejar. 21- Kung-Fu, con unos

‘espectaculares’ graficos.

beat'em up con ofras de lucha pura
y dura, merecen un reconocimiento
especial. Evidentemente, nos
dejamos muchos titulos por el
camino, pero es un género prolifico
que ha variado escasamente sus
premisas.

JUEGOS DE LUCHA

Siempre se ha creido que los hijos
putativos de los beat’em ups eran
los juegos de lucha. Nada més
lejano de la realidad, puesto que
estos nacen por la limitacién inicial
de mover la pantalla con decorados
continuos. Este género tiene sus
inicios en Karate Champ,
programado en 1984 por Data
East, que abrié la senda de un fipo
de juegos cuyo estandarte es la
saga Street Fighter, cuyo primer
titulo nacié en el afio 1987. Hasta
llegar a la leyenda de Capcom,
aparecieron fitulos como The Way
of the Exploding Fisty Fist Il de
Melbourne House para Spectrum
(1984 y 1987, respectivamente);
International Karate de System 3
(1985); el polémico Barbarian
(1985), que en sistemas como el

Amstrad escandalizaron por los
degollamientos miltiples de los
enemigos; o el gran competidor de
Street Fighter, The Killing Human
Machine (1987), de GO,

Atari programé una recreativa de
lucha llamada Pit Fighter (1990,
versionada para disfintos sistemas y
que estd considerado como el primer
juego con personaijes digitalizados.
No hay que clvidar tampoco que el
género de la lucha tiene un referente
en un juego programado para Apple
Il en 1982, Swashbuckler, aunque
no poseia modo versus.

PLATAFORMAS

El primer juego de plataformas,
Space Panic de Universal (1980),
tenia diferentes niveles a los que se
podia acceder Gnicamente por
escaleras. El personaje protagonista
todavia no fenia la faculiad de
saltar. Esta aparente tonteria tiene
una explicacién y es que los

PLYR1
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primeros programas dejaban todo el
trabajo a la habilidad del usuario, al
que apenas daban medios para
avanzar por las plataformas.
Existian pocas armas pero eficaces.
A ese estilo se cifie el Burger Time
de Sega (1983) o el posterior Boofy
(1984), que se rindieron ante la
llegada de Donkey Kong, el juego
de Nintendo que en 1981 permitia
saltar a Mario para esquivar los
bidones que se desplazaban por las
rampas, a la vez que subir
escaleras. Hasta la llegada de los
Sonic y Mario, conocidos
perFecrqmente por los usuarios,
fodos los juegos bebiercn en las
ensefianzas de la primeras
producciones de gran éxito
aparecidos a partir de 1984: Manic
Miner, Jet Set Willy, la saga de
Monty Mole realizada por Gremlin,
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Gilligan’s Gold, Bounty Bob Strikes
Back o las maravillas realizadas con
la técnica Filmation de Ultimate
(ahora Rareware), Knight Lore,
Alien8 o Pentagram.

SHOOT ‘EM UP

El primer shoot'em up de la historia
fue Space Invaders, de
Taito/Midway, en 1978. No habia
ningin tipo de scroll, ni movimientos
especiales. Todos los marcianos se
movian de una manera compacta y
teniamos que eliminarlos con la
dnica ayuda de unos escudos
protectores. El siguiente paso fue
mover a los enemigos de manera
independiente, en juegos como
Galaxians (1979}, Galaga (1981),
Phoenix (1983) que tenia un ligero
scroll de fondo con estrellas, y Moon
Cresta (1985). Los usuarios de
Commodore pudieron disfrutar con
Saucer Attack {1983), donde unos
extraterrestres atacaban al
mismisimo Capifolio con una
pantalla digitalizada revolucionaria
para los afos que corrian.

Cosmic Avenger de Universal
(1981), fue el primer matomarcianos
con scroll horizontal, adelanténdose
en unos meses a Scramble.

Este género obtuvo un éxito notable
gracias a los grandes fitulos de
Konami como Némesis o
Salomander, los espectaculares
Sanxion {con pantalla parfida para
mostrar la escena desde dos puntos
de vista distintos), la saga para
Spectrum compuesta por Crosswize
y Sidearms, y Silkworm. Hewson
Censultans realizé algunos fitulos de
notable mérito como Zynaps o
Uridium (1984), uno de los més
vertiginosos shoot'em up que
corrieron en un ordenador de 8 bits.
Ocean/Imagine también puso su
granito de arena con Mag Max en
los primeros afios.

El primer matamarcianos con scroll
vertical fue Sky Raider de Atari
(1979). Los aficionados a los
ordenadores de 8 bits recordardn o
Xevious de Namco (1983); los
1941, 1942, 1943 de Capcom;
Terra Cresta; Slap Fight; Gemini
Wing; el espectacular Xenon para
Amiga de los Bitmap Brothers; o
Lightforce de FTL, que movia en
Spectrum su scroll de ocho en ocho

bits para colorear los escenarios.

El derivado més conseguido que
abna scroll vertical con horizontal, el
hijo de Zaxxon, es el H.A.T.E. de
Vortex, programade por Costa
Panayi en 1989, el autor de los
Highway Encounter, Alien Highway
y Deflektor para Spectrum.

ARCADE

Pitfall de Activision {1982) esta
considerado como el primer arcade
de la historia. Aunque no tenia scrolf
lateral, desarrollaba un tipo de
accion que le separé de los puros
beat’em up. Recordad a Alchemist
de Imagine; Exolon e Impossaball de
Hewson; Aztec Challenge para
Commodore 64; fitulos de Ultimate
como Entombed, Staff of Karnat y
Blackwiches; la saga de Dizzy; o
Ghost'n Goblins y Ghost'n Ghouls,
ambos de Capcom. (U]

Primer juego: Space Wars,
Cinematronics. 1978.

20- Star Wars, mas conocido en los
recreativos como The Refurn of the Jedi.
23- Penetrator era una copia del gran
Scramble. 24~ Starglider 2, de Argonaut, los
creadores del chip Super FX.




TENEMOS TODAS LAS CONSOLAS DEL MUNDO A LOS MEJORES PRECIOS.
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Producto Precio Producto Precio Producto Precio
3D FZ10 con juego “Shock Wave” 109.000 Consola JAGUAR 59.900 PSX de Sony + juego a elegir  124.900
Tarjeta 30O Blaster para PC $9.900 Aliéiis v Diadlétor 12.500 :LV . ::-ggg
3DO FZ 10 Evolufion Il 111.000 " i :
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Joypad 300 9.900 Doom 11.500
Pistolo 300 11.000 Dragon: Bruce Lee Story 11.500
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Crosh'n B"fl" 7.500 Kasumi Ninja 12.000
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s g Joypad 9.500

Demolition Man 12.400 Valdiisers e Jozspﬁck 13.500
FIFA Infernafional Soccer 9.500 Aerofighter 2 10.500
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i | | TAMBIEN PC-EX Y | |iiim  loim
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Off World Inte::epior 11.000 SATU R N Super Sidekicks 2 H0HG
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Road Rash 10.500 [ i i i A R
Samurai Shodown 10.000 1
Shadow w50 | ! MAD GAMES Mad Games Apdo. 200.
Space Shuttle 10.500 : CUPSGN DE PEDIDO 28760 -Tres Cantos (MADRID)
StarBlade 12.900 .

[] . .
Star Control 2 tigge | 3 mbres Teleforo :
Super Street Fighter Il X 12.900 : Ape“.ld‘O'S :
Super Models go Wild [adultos) 6.900 1 Domicilio : CP.:
Virtual Quest 7.500 i Localidad : Provincia :
VR Stalker 11.000 1
Way of the Warrior 11.000 1 Ref. Producto P.V.P. Ref. Producto P.V.P.
Clayfighter 1000 |
Corpse Killer 11.000 1
Flying Nightmare 11.500 :
Return Fire 11.000 I
Rise of Robots 1000 | Fechia 5 Elisia
Space Ace 11.000 : Forma de Pago :
Theme Park 10.000 1 | Talén bancario adjunto a nombre de Mad Games.
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Saturn estd destapando el frasco de
las esencias. Los fitulos desarrollados
por Sega, Daytona USA, Panzer
Dragoon y Victory Goal, han tirado
por fierra muchas de las criticas
vertidas sobre la consola. Un
programa brilla con luz propia
desde la PlayStation: Tekken,

derroche técnico made in Namco.
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Vencedor

Al finalizar con éxito el modo arcade,
asistiremos a una espectacular
demostracién de nuestro luchador.

Nombre original : Tekken
Realizacion : 1995
Pais : Japén
Compania : Namce
Programacion : Infemno
Soporte : CD ROM

La intro esta realizada en 3D.

FAE Y R e e T

-

Kazuna demuesta su peder.

Combate en Monument Yalley , uno de los escenarios més coleristas de Tekken.

ue la fecnologia aplicada al
mundo de los videojuegos
domésticos avanza a

velocidades vertiginosas es algo
que, por sabido, resulta indtil darle
mds vueltas; sin embargo, lo que ya
comienza a ser excepcional es la
extremada celeridad con la que los
fitulos de las nuevas consolas se
suceden, como si las compafifas
llevarén afios programando para
ellas. Todo invita a la cautela,
porque formular juicios categéricos
sobre si un lanzamiento es
inmejorable te puede dejar por
mentiroso en unas horas. No es un
recurso del escribidor, no es una
exageracién, especialmente cuando



Kazuya, Jack, King y Law (de izquierda

a derecha y de arriba a abajo), poseen

caracteristicas muy diferenciadas en el

L combate. La agilidad y rapidez

acompanan a Kazuka y King. Jack es

fuerza bruta y la técnica corre a cargo
del habilidoso Law.

estan por medio compafiias
programadoras de recreativas como

DI BT STADY

oHn

Paul y Nina en el estadic,

Golpe de gracia de Jach @ Poul.

Sega y Namco, que saben cémo
adaptar sus juegos a los nuevos
soportes con agilidad.

Cuando Virtua Fighter para Sega
Saturn y Toh Shin Den para
PlayStation aparecieron en el
mercado japonés, hace tan sélo
cinco meses, las revistas
especializadas iniciaron una
comparacién que iba més allé de
sus poligonos, luchadores y
movimientos, y que escarbaba hasta

Lren naAREAS NHAY BO eyrany

el interior de ambas maquinas y sus
capacidades técnicas. Namco ha
puesto fin a la disputa enfre ambos
fitulos, porque Tekken los supera. Es

Estas son las dos vistas de Tekken, con espectacularidad
pareja. La propia maquina nos indicara el momento en
que podemos variar la perspectiva con el botén select.

[
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Michelle.

Nina.

Paul

Yoshimitsu

En el modo arcade, y tras superar al resto de contendientes, nos
encontraremos con este enorme individuo. Pese a su gran tamaiio, goza
de una agilidad y rapidez dificiles de contrarrestar. Para su eliminacién

se hace imprescindible abusar de los golpes especiales.

un Virtua Fighter puro y duro, un
plagio aventajado y astuto que
aporta mayor riqueza en los
escenarios y un ndmero de texturas
y poligonos superior, que la
PlayStation maneja con una soltura y
suavidad insultante.

Cuando la versién arcade de
Tekken apenas lleva un mes en los
salones recreativos de nuestro pais,
acaba de ponerse a la venta en
Japén la versién para la consola de
Sony, lo que da una idea de los
extraordinarios equipos de
desarrollo para PlayStation. La
conversién realizada por Namco
respecto a la maquina original es
exacta, muy superior a la
conseguida por AM2 con su Virtua
Fighter para Saturn, que resultaba
sensiblemente inferior a la maquina
original. Los programadores se han
permitido incluso el lujo de
introducir escenas animadas,
generadas en 3D, que la maquina
no poseia.

Durante el escaso tiempo de
carga del CD, al igual que ocurriera
en Ridge Racer con Galaxian,
Namco ha infroducido una

é

adaptacién del mitico Galaga, con
tres niveles diferentes y un
exagerado nivel de dificultad. La
compaiia japonesa tiene motivos
para estar orgullosa de su pasado, y
es un acierto rescatar los titulos con
los que crecid en el sector.

En Virtua Fighter, Sega apostaba
por la jugabilidad, basando todo el
poder del juego en unos
movimientos perfectamente frazados
y en una tremenda facilidad para la
ejecucién de los distintos golpes. Por
contra, Takara opté en Toh Shin Den
por una mayor espectacularidad
gréfica, con poligonos repletos de
texturas y sombras gouraud, a la vez
que ofrecia un amplio nimero de
magias que apenas dejaban lugar a
la lucha cuerpo a cuerpo. En Tekken,
Namco ha sumado recursos para
sorprender con un simulador que
produce una sensacién global de
perfeccién mayor incluso que la
transmitida en el género de la
conduccidn por Ridge Rocer.

El desarrollo del juego es
vertiginoso. Acceder a los combates
es cuestién de segundos, y como
sucediera en Virtua Fighter se puede



Magia de Michelle sobre Nina en Monument Valley.

Horomentyz!

prescindir de los mends cada vez
que finalizamos un duelo sin la
recompensa de la victoria. Las
opciones son numerosas, tanfo que
permiten una configuracién
personalizada, en la que se pueden

modificar el nomero de rounds y su
duracién, e incluso el nivel de
dificultad de los adversarios.

Uno de los aspectos més
importantes a la hera de juzger un
juego de lucha, es la respuesta del
pad a las érdenes del jugador, la
rapidez de transmitir esa
informacién y la respuesta inmediata
de los luchadores. En este apartado,
Tekken se muestra sobradamente
&gil. El fitulo de Namco ofrece
amplias posibilidades para la
realizacion de combos
(combinaciones de golpes) y magias
cuya ejecucién sorprende por su
sencillez y facilidad.

Al igual que ocurre en la maquina
original, el juego presenta dos
perspectivas de juego, que no

La calidad grafica con la que Namco ha dotado a Tekken es
superior a la de Virtua Fighter y Toh Shin Den, gracias a la
inclusién de texturas que la PlayStation maneja con soltura. Sirva
como botén de muestra esta imagen, en la que Paul y Michelle se
enfrentan en la ciudad de Venecia.

uayye]
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Valteo de King sabre Low.

Magia de Yoshimitsu.

Al igual que en Ridge Racer
con Galaxian, durante el
tiempo de carga de Tekken,
podremos disfrufar de un
clasico de la factoria Namco:
Galaga. Participaremos en
tres niveles repletos de
dificultad.

Vista superior.

influyen en el tamafio de los sprifes y
aporfan una espectacularidad
pareja. La primera perspectiva es
idéntica a la utilizada por Sega en
Virtua Fighter y la segunda es
picada. El acceso a ellos se realiza
de manera muy singular, puesto que
es la propia méquina la que nos
indica el momento en el que
podemos variarlas, pulsando el
botén select.

Los luchadores de Tekken, ocho en
total, se mueven con agilidad,
aunque parecen embutidos, como si
los mosculos le presionasen tanto la
columna vertebral que no pueden
mirarse la punta de los pies.

Este aspecto es mejorable, aunque
la respuesta en combate de los
protagonistas dista mucho de ser
torpe. Es aqui donde es superado
por Virtua Fighter y Toh Shin Den,

aunque debe ser cada usuario el
que determine sus preferencias,
puesto que los fres son
sobresalientes.

Tekken alcanza en el modo dos
jugadores una versatilidad de
acciones y una velocidad en la
ejecucion de los movimientos que es
dificil no sucumbir ante sus encantos.

El nuevo fitulo de Namco es un
Virtua Fighter virtuoso, aunque sin el
carisma del simulador de Sega y sin
la agilidad de los luchadores de Toh
Shin Den. Es un paso mds, como lo
fueron también los dos titulos
citados, un peldafio en una escalera
que estard formada en breve por
Killer Instinc y por Virtua Fighter 2.
Ahora es obligado hacerse dos
preguntas: scuédl es el limite de la
PlayStation y la Saturng y squé
aportard la Ulira 642 @



He aqui una pequefia muestra de
las variadas y espectaculares llaves
que podemos encontrar a lo largo
del juego. Al realizar cada uno de
los mavimientos especiales, la
PlayStation aproxima la accion
gracias a un potente zoom que nos
ofrece con todo lujo de detalles el
primer plano de la llave, sin que se
pierda definicion en la imagen ni
aparezca la temida pixelacién.

PUNTUACION
TOTAL

9%

USR]
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A pesar de la espectacularidad gréfica, Cosmic Race es un programa
que no consigue divertir por mucho que nos esmeremos y pongamos
interés. Desgraciadamente, el ser humano no posee los dedos suficientes
por mano, ni la paciencia necesaria para manejarlo.

COUGA

e —

Pais
VED

S-LAGON

Nombre original :
Redlizacién :

: Japon
Compania :
Programacion :
Soporte

Cosmic Race
1995

Neorex
Interno
CDROM

xisten reglas que deben

respetarse para que un juego

sea considerado dentro de un
determinado género; existen también
regles de calidad que deben
acompaiiar al juego, e incluso
existen reglas para que sea un juego
como tal, no en vano la Real
Academia de La Lengua define el
término como “Ejercicio recreativo
sometido a reglas, y en el cual se
gana y se pierde”. El frabalenguas
puede servir para situar a Cosmic
Race, un fitulo que prefende ser un
simulador de conduccién y no hay
quien lo conduzca; un programa
que posee calidad técnica aunque
mal aplicada, y algo que a tenor de
la definicién de los acedémicos no



es un juego, porgue no se sabe si
ganas o pierdes, si avanzas o
refrocedes, si corres o paras.

En los simuladores de conduccién,
la principal norma es que el coche o
moto estan pegados al asfalto, y en
caso de ser un producto més etéreo,
volar dentro de un limite de alturas
minimas y méaximas. Permutar los
elementos puede traer graves
problemas. Tal vez sea porque no
estamos acostumbrados a la libertad
de movimientos en 10.000 Km?,
pero lo cierto es que estas carreras
cosmicas hacen que el pad de
PlayStation se quede pequefio.

Cosmic Race ha acufiado un
nuevo término: el ‘jugador-pulpo’,

JELP TIME

aa’ o> nn

Ei 2 TINES

nn: 1 Fu0q
YiEW B

Modo dos jugadores.

ELP TIME
TRV AT

VIEW B

Podemos cambiar el punto de visia.

Vehiculo en lo lanzadera.

Vista B. Exterior.

Parrilla de salida.

un ser al que le faltan tentaculos
para pulsar a la vez los ocho
bofones de la maquina de Sony mas
el direccional. Los programadores
de Neorex desconocen la anatomia
humana y conceden al jugador de
consolas poderes paranormales
superiores al resto de sus
semejantes. Hay fanto de todo en
Cosmic Race, tantos caminos para
coger, tantas opciones de juego,
tantos poligonos, tantos
movimientos, que uno se siente como
el torpe burro que murié de hambre
por no haberse decidido a comer
enfre los dos montones de paja
situados a distancias iguales.

Cosmic Race es injugable. A pesar
de realizar formas atrevidas con los
poligonos y de estar coloreado con
gusto, es un hibrido de nada. Como
experiencia de programacién debe
servir a Neorex de escarmiento, no
por haberse saltado las normas, sino
por haberlo hecho mal y no
encontrar los alicientes de nadar
contra corriente. @

ULTIMA

PUNTUACION
TOTAL

35
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Daytona USA

Enirada en tinel. Circuilo 2.

Nombre original : Daytona USA
Realizacion : 1995
Paiis : Japdn
Compafia ; Sega
Programacion : AM2
Soporte : CDROM

i al 50 ni al 70%, Daytona

USA para Saturn ya estd en

la calle; se extiende por el
mundo desde su aparicién en Japén
el 1 de abril. La esperada
conversion de recreativa de Sega
ha sido realizada por el laureado
equipo de programacion AM2,
responsable entre ofros muchos
titulos de Virtua Fighter y, por lo
tanto, de gran parte del éxito
cosechado por la Saturn en Japén.
Ya hay més carnaza para la
polémica, nuevos elementos de
juicio para determinar la primacia
de la PlayStation sobre la Saturn o
viceversa, a la espera del suefio
Ultra 64. Cuando llegaron los
primeros fitulos de las maquinas de
Sega y Sony, muchos se lanzaron a
una comparacién poco rigurosa,
amparada en los problemas de la
Saturn para gestionar los poligonos
de su Virtua Fighter, y en la

suficiencia de la PlayStation para
mover a los luchadores de
TohShinDen y los coches de Ridge
Racer, el titulo del que todo el
mundo echa mano para juzgar a
Dayiona. Como quiera que
pretendemos analizar el simulador
de Sega por pardmetros objetivos,
afirmamos de antemano que Ridge
Racer es mejor y asi nos centramos
en lo que verdaderamente interesa:
la calidad de un juego magnifico, de
los que venden consolas por sf solos.
Los toscos y ya obsoletos sprites que
construyeron en el pasado titulos de
culto como Out Run, Power Driff, Rad
Mobile (del que se ha realizado una
versién para Saturn bautizada con el

Las salidos de pista son hobituales.

Visia frontal al concluir la carrera.




|
|

Se han dicho muchas cosas sobre lo que podria |

llegar a ser Daytona USA para Saturn, fantas,
que hoy se le juzga por algunas que Sega nunca
| prometié. AM2 ha hecho un gran trabajo. |
Lo Sl 1

I nombre de Gale Racer) o Monaco
GP, han sido sustituidos por millones
de poligonos que le han puesto
angulos a la redlidad para trasmitir
la velocidad en su estado virtual.
' Virtua Racing, Virtua Formula, Sega
‘ Rally, Winning Run, Ridge Racery
Daytona USA marcan la evolucién
| sufrida por los simuladores
| automovilisticos, desde que en 1992
AM2 cambib las formas de trabajar
J de un sector que encontré en los
poligonos el mané.
Muchos se aventuraron a hacer
predicciones gratuitas sobre
Daytona USA, y afirmaron que AM2
haria una réplica exacta para
Saturn de la méaquina original de
Sega. El resultado de tal osadia se
vuelve injustamente hoy contra el
fitulo, al que se le exigen cosas que
la compaiiia japonesa nunca
I prometié. El resultado final, aunque
magnifico, no alcanza la calidad de
‘ la méaquina original, como ya
i sucediera fambién con Ridge Racer,
’ aungue muy pocos han destacado
este hecho. Por limitaciones técnicas

Cuatro son las vistas desde las que podemos seguir el desarrolio de |
| la carrera. Como viene siendo norma habitual en los simuladores
automovilisticos, el tamaiio de los vehiculos de la vista interior
J proporciona el mayor grado de espectacularidad.

VSN puojdeq

La resolucién de Daytona USA provoca que la

! definicién de los vehiculos sea inferior a la de
f Ridge Racer. Por contra, la riqueza visual de los |
escenarios es muy superior. _!




versién final
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El vehiculo se deleriora Iras los choques.

Se ha publicado que Daytona USA para Saturn sélo tiene dos |
circuitos. Dicha afirmacién sélo se comprende si el que la formula no
*— ha visto ni jugado al simulador de Sega, ni siquiera a la recreativa | = &
original. El hecho es grave porque no se entiende que se haya !
opinado sin conocimiento de causa. Los circuitos son tres.

"

obvias, la resolucién de pantalla del
juego de Sega es sensiblemente
inferior a la utilizada por la méaquina
arcade, pasando de los 496x384
pixels de ésta a los 320x224 de la
Saturn, practicamente idéntica a la
que ofrece un PC con tarjeta VGA a
256 colores estandar. Este hecho
repercute directamente en la
presentacion de los elementos en
pantalla, y se fraduce en una menor
definicion de los vehiculos. Sin
duda, en este aparfado Ridge Racer
ofrece un mejor resultado. Sin
embargo, Daytona USA posee fres
circuitos independientes, por el
solitaric recorrido del simulador de
Namco, con una riqueza visual
superior, mayor variedad de
elementos y trazados muy logrados.
Més alla de cualquier
planteamiento puramente técnico,
Daytona USA transmite pasion,
realismo y velocidad en cualquiera
de las cuatro perspecfivas que
utiliza. Incita, obliga a seguir
jugando, a apurar frenadas y a
marcar trazados cada vez més

Mayo de 1995

Circuilo Advanced.

Circuito Beginner,
Circuito Expert.




En los boxes podremos recuperar el estado |
original del vehiculo, aunque hay que pagar el
precio de perder posiciones que son dificiles de {
recuperar. Esta opcién, que ya estaba en el
arcade original, no la posee Ridge Racer. |

Sega ha aprovechado Daytona l
para potenciar a la Saturn, como lo
demuestra la creacién de distintos

periféricos como el volante y el |

multiplayer para 7 jugadores. i

Lo variedad de vehiculos es escasa.

Periféricos

g
p 4

Felicitaciones por el friunfa.

perfectos, a rebajar tiempos y sofiar
con el podio.

AM2 ha cometido un error que
nosotros no podemos achacar a la
Saturn hasta no tener mayor
conocimiento de causa, pero que sf
hay que anotar en el debe del titulo:
la brusca aparicién de los blogues
gréficos que forman los escenarios
es criticable por muchos motivos,
pero especialmente por la
desaparicién de estructuras
poligonales sin justificacion alguna.
Si bien no repercute de manera
negativa en el conjunto general del

POSITRON

juego, si supone un carencia
manifiesta respecto a Ridge Racer
que manejaba menos cantidad de
informacion pero con resultados muy
superiores. Que nadie se engafie, en
el apartado gréfico, Dayfona USA
puede presumir ante sus
competidores, especialmente por la
variedad ya comentada de los
decorados que envuelven @ sus
circuitos, menos austeros gue en el
simulador de PlayStation.

La misica atronadora de la
maquina original, muy al gusto de
los japoneses y los trasnochadores
de discoteca, retumba con fuerza en
el Motorola de Saturn.

Pese a la tosquedad de la
aparicién de los escenarios, la
conversién que AM2 ha realizado
de la coin-op original es més que
convincente. La Saturn se ha ganado
el derecho a lucir con orgullo el
nombre de uno de los mejores
arcades realizados hasta la fecha. (1)
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Alien es capaz de dor miedo en determinadas fases del juego.

Allen v
Predato

Nombre original :
Realizacion
Pails :

Compania :
Programacion :
Soporte

Alien vs Predator
1994

EE.UU.

Atari Corporation
Inferno

: Cartucho

| fenémeno Doom ha
E condicionado el mundo de los

videojuegos, y la técnica del
raycastling se extiende por los
sistemas que pueden soportar la
memoria que exige. Es injusto, sin
embargo, imputarle a él e incluso a
sus creadores, id Software, todo el
mérito de esta nueva manera de
plasmar arcades estilo Commando.

Hace afios, los usuarios de

ordenadores de ocho bits, y los
avanzados de 16, empezaron a
tener experiencias relativamente

Intro inicial.

Al fonde padéis ver los ardenadares.

Cerca de una compuerla.

Uessel decked at §
Boarding tesm clear
»= HONITOR RECOROS i
INTRUDER ALERT: BASE COHD

tridimensionales. Estas experiencias
consistian bésicamenie en mundos
generados con poligonos por los
que podiamos movernos con cierta
libertad. Quizé alguien recuerde el
I" of the Mask, de Electric Dreams,
programado por el mago Sandy
White [Ant Attack), o los
revolucionarios programas
realizados con la técnica Freescape,
que generaba entornos en 3D:
Castle Master, Total Eclipse, Dark
Fussion, 3D Construction Kif,
efcétera.

Evidentemente, las posibilidades de
juego eran limitadas, pero si
tenemos en cuenta la distancia en el
tiempo y los medios, e hiciéramos
una media entre la diversién y la



o

-~

I e (P

y
\
N
A
Al
\
N
"
I
v
I
W
N
N
N

e oy

SO WREEES

e
5

al“.
-
-
A
S
ey

g

e
e

a2 |
'y

pra e e o

Depredador, como enemigo, es més letal, égil e

Por mucho que disparéis a un Depredador...

inteligente que un Alien. Lo mejor es correr.

Como personaje protagonista, el Depredador es

Esta es la Gnico arma al iniciar el juego.

escasamente mortal por su limitado armamento.

Iniciamos la misién en nuestra nave, para

encontrar la base humana infestada de marines.

Visién Ultrovioleta aclivada.

Depredador

espectacularidad, llegariamos a la
conclusién de que son muy similares
en calidad a los titulos que hoy
inundan el mercado.

Wolfstein 3D, también de id
Software, utilizé con éxito
sOpercaracteres de gréficos en
perspectiva, aumenténdalos o
reduciéndolos en funcién de la
distancia que los separaba del
primer plano. Podiamos abrir
puertas, inspeccionar rincones y
eliminar cientos de enemigos que
nos atacaban, ademds de pulsar
palancas para abrir secretos
pasadizos.

la llegada de Doom dio
profundidad a los gréficos
—podiamos ver mas allé—, y aporté
un némero mayor de niveles dentro
de las fase que multiplicaban el
realismo de la accién. Ofrecia la
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Alien es el ﬁnic%personaie del juego que no tiene

posibilida

de ampliar su armamento,

Marine ol que le queda poco de existencia.

Lanzar la segunda boca sobre el cuerpo de los
marines recuerda a las peliculas de la Fox,

Cria de Alien inoculando huevos a un marine.

® Como enemigo, Alien es peligroso incluso
muertfo: su sangre dcida nos resta energia.

posibilidad de llegar al mismo punto
por caminos diferentes, porque los
muros y habitaciones poseian cuatro
lados y se extendian hasta el techo.
Subir y bajar dentro de una fase era
sencillo porque existian escaleras y
distintos niveles, algo que tiene mas
mérito de lo que muchos pueden
pensar.

Wolfstein 3Dy Alien vs Predator
son juegos planos, adolecen de
niveles y mantienen una disposicién
tradicional por plantas a las que se
accede gracias a ascensores,

Esa accién monédtona hace que
jugar a Alien vs Predator a estas
alturas sea un paso atrds, una
involucién que ha desaprovechado
los logros que id Software obtuvo en
Doom y que aplicé més tarde en
Heretic, o los arcades que le
imitaron, como Rise of the Triad de
Apogee y Dark Forces de LucasAris.

En su haber tiene un portentoso
acierto: la ambientacién. Y todo
ello, gracias a Jerry, el procesador
de sonido de la Atari Jaguar. El
efecto de la nave, de motores en
funcionamiento, la apertura de
puertas, las palpitaciones del
corazén o los alaridos de los
personajes, permiten que el juego
llegue a producir miedo cuando af
girar una esquina nos encontramos
con Alien o Depredador. Hay que
decir que el panico estd mds
asimilado, y la eficacia del
programa aumenta, cuando
controlamos a un marine en una



Como en los comics, el juego es una
batalla de fodos contra todos.

Cargando el arma.

Nuestra mision consiste en buscar y
destruir a la reina alienigena.

3Habré detras un Alien?

Al final del pusillo nos espera una sorpresa.

Algunos compaieros hon caide a manos de Alien.

zona atestada de extraterrestres. Es
aqui cuando nuestro subconsciente
nos traslada a los tripas de la
pelicula Aliens.

La posibilidad de confrolar @
cualquiera de los tres protagonistas
(Alien, Depredador y Marine) hace
que el mismo mapeado disponga de
diferentes misiones, en un todos
confra todos, un sélvese el que
pueda sin dejar de disparar. El
juego pierde muchos enteros cuando
encarnamos a los dos exiraterrestres,
especialmente o Depredador, que
no se mantiene fiel a la filosofia letal
de las peliculas y comics. Es
bastante forpe por la cuchilla que
maneja, que exige aproximarse al
enemigo a una distancia impodica.

Alien vs Predator es un buen titulo
de ambientacién, que no explota las
posibilidades que le ensefid Doom,
con escenarios mds perfectos y
recles, perc que colmaré a los
apasionados a los personajes de la
Fox, que también los hay. Tampoco
se entienden las criticas descarnadas
que ha recibido el fitulo y que no

merece. @
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Intro inicial.

no change”, un ripio que la voz
popular castellana acufié hace
tiempo con menos aires de
empresario triunfalista y dio
categoria de refran: “Si algo
funciona, no lo cambies”. Sega no
estd para muchas disputas
idiomaticas, pero sabe bien lo que
es apostar por conceptos que antafio
la ensalzaron a la posicién que hoy
ocupa dentro del concierto del
entretenimiento mundial. Son muchas
las ocasiones en las que después de
rascar en la epidermis de sus nuevas
producciones aparecen viejos fitulos
de la compafiia.
Panzer Dragoon, a pesar de su
sofisticada apariencia, no es una
aventura, ni un RPG, ni un simulador
de dragones, ni nada que haga
necesario echar mano de la palabra
complejidad. Es sencillo, natural a
més no poder y fiel, por encima de
todas las cosas, a una profunda
creencia de Sega que defiende que
un producto se pueda disfrutar desde
la primera partida. X
Desde el nacimiento de ULTIMA
hemos mencionado con reiteracion

Los americanos dicen “Winners

Intro inicial.

Fase 1. Enirada al palacio.

Nombre original : Panzer Dragoon
Realizacion : 1995
Paiis @ Japdn
Compania : Sega
Programacion : Andromeda
Soporte : CD ROM

Dragén recibiendo un impacto



Fase 1. Visla frontal.

Fose 3. Visia laleral.

Panzer Dragoon es un arcade disefiado para
que la accién se desarrolle alrededor de
nuestro dragén. A izquierda, derecha,
delante y detras. Cualquiera de esas vistas,
como en los clésicos simuladores de vuelo,
se activa con un simple gesto. Cuando
sabemos utilizar estas opciones con
habilidad, el juego adquiere un dinamismo
fuera de lo comadn.

casi impertinente los clasicos de
Sega para recreativas, y elogiado
sus efectos gréficos y las diferencias
que las separan con las técnicas
actuales de realizacién de juegos.

Poligonos, macrosprites y efectos
de scaling han sido las palabras
utilizadas para diferenciar entre lo
antiguo y lo nuevo, entre los viejos
arcades y las nuevas méquinas que
son calibradas Gnicamente por su
capacidad de manejar poligonos. El
resto no parece importar y juegos
como Panzer Dragoon ast lo
demuestran.

Por més que muchos quieran
demosirar sus conocimientos con
términos complejos de
programacion, poco importan si
Panzer Dragoon utiliza més o menos
poligones o si realmente el dragén
parece un caballo con alas. Lo cierto
es que el juego de Sega es muy
similar a Afterburner o Space Harrier
en desarrollo y caleado, hasta sus
infimidades, a Galaxy Force.

Aunque la adapfacién de éste
Gltimo para Mega Drive fue penosa,
la recreativa original era magnifica y
sus fases alternaban combates sobre
la superficie de un planeta con
duelos en el interior de una base
espacial. En Panzer Dragoon —una
bocanada de aire fresco para el
adormecido usuario de consolas—,
las superficies se mantienen y los
escenarios inferiores reflejan los
palacios, grutas y bases
especialmente avanzadas del
imperio malvado. Ademds de esa
paridad de criterios en la disposicion
de las fases, tanto el armamento
como la forma de aniquilar a los
enemigos es exacta en ambos fifulos:
los laseres y los misiles deambulan
por la modernidad de la Saturn con
la misma eficacia que lo hacian en
el clésico de Sega. Las sensaciones

uoobpiq l1ezuny




Mayo de 1995

“versién final

que trasmite Panzer Dragoon sélo
son comparables a los viejos
arcades donde la mirilla de nuestra
nave se posaba inclemente sobre el
morro de los enemigos, que casi
instanténeamente dejaban de serlo.

Ese es el alma de Panzer
Dragoon, pero su cuerpo esid
formado por poligonos replefos de
fexturas. Pese a que los escenarios
son generados por la consola (Sega
no recurre al método de
digitalizacién y muestra simplona de
FMV con elementos sobre pantalla),
el camino de juego no puede ser
elegido por el usuario —ofra
caracteristica exacta a los
Afterburner y compaiiia—, sino que
estd prefijado por los
programadores.

Son muchos los detalles de
calidad incorporados a los
rescatados conceplos, como el
increfble tamafio de algunos

A pesor de que la consola genera lodos los graficos del escenario, el camine esté predefinido.
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El interior del palacio estd muy bien ambientado.

enemigos (las orugas con look Dune
de la segunda fase se salen de la
pantalla), que nos permiten
recrearnos en la accién, clara y sin
confusiones, del dragén y su piloto
en plena lucha. Como los juegos de
la saga Virtug, tres vistas estandar
acercan o alejan a nuestro
protagonista ofreciendo més porcién
de pantalla, facilitando los disparos
cuando los enemigos se acercan en
exceso al animal. Un elemento mas
de los que hacen de Panzer
Dragoon un regalo a los sentidos.

Los enemigos fin de nivel son
clésicos: disparan, se mueven y fras
terminar su ciclo vuelven al principio.
De la habilidad del jugador por
encontrar sus muchos puntos
comunes, algo que no enturbia el
trabajo de Andrémeda, depende la
longitud del juego.

Panzer Dragoon tiene el corte de




Detrés de la intro y los personajes de Panzer Dragoon, se esconden
los rotuladores de Moebius. Suprimir la intro antes de jugar es norma
comun entre los jugadores impacientes, una norma que romperan
anfte la explosién de conceptos cinematogréaficos que atesora
Ia del titulo de Sega y la historia que narra en iméagenes. Es una
pequeiia obra de arte digna de Las Piezas de Canal +, quizé la mejor
disefiada para un videojuego.

un clésico, por desarrollo, concepto
y realizacién, sin duda porque es
discipule aventajado de los mas
grandes. Es parte Afterburnery
Space Harrier, todo Galaxy Force;
una mezcla de la que sélo pedia
nacer un fruto genial.

Si Sega vincula el destino de la
Saturn a las ensefianzas de su
departamento de méquinas
recreativas, pocos podrén competir
con ella. Es la mejor compafiia
arcade con diferencia y, si ésta es la
linea emprendida, muchos se
limitarén a ver su estela de lejos, por
mds que se desgafiten crificando las
carencias técnicas de una méquina
que serd muy grande con titulos
como Panzer Dragoon.

Saturn y Playstation; la cuestién no
es saber cudl de las dos es mejor,
sino qué juegos son mejores. (U]

Enemigo final de la fose 3.
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Fase 3. Base enemiga.
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Seleccion de vehiculo.

Localizacién de bandera.

omo reza el lema que figura
C en la portada del CD ROM,

la filosofia de Refurn Fire se
define en tan sélo fres palabras:
destruye, destruye y destruye. Si bien
no es un inicio prometedor, lo cierto
es que la compaiiia norfeamericana
afincada en California Prolific
Publishing, nos propone con este
magnifico arcade un viaje a los dias
donde Tornado Low level, Cyclone
(ambos realizados por Vortex) y
Commando (de Elite), se hacian un
hueco en el mercado de Spectrum.
Son todas producciones similares
con un marcado cardcter bélico y
militarista donde siempre hay una
bandera que rescatar, un enemigo al
que abatir y armas para avanzar en
el campo de combate.

Pese al elevado nimero de titulos

que han aparecido en todos los
formatos, Mega Drive ha sido la

Nombre criginal : Return Fire
Redlizacion : 1994
Pais : EE.UU.
Compania : Prolific Publishing, Inc.
Programacién : Interno
Soporte : CD ROM

Mavo de 1995

consola especialmente agraciada
con producciones de calidad sujetas
a estas caracteristicas. La afirmacién
encuentra sentido en tres fantdsticos
cartuchos de Electronic Arts, Desert

@
48
8
o
@
=
23
:g..
o
-
"a
2
<
@
=
<
g
G
&
a
x
[}

Localizar y destruir el torreén que
esconde la bandera enemiga es
tarea propicia para un vehiculo

pesado. Su posterior traslado
hasta nuestra base sélo podra ser
realizado por el Jeep anfibio.




leep anfibio.

Carro de Combate

Carro de Asalto.

Helicéptero.

Modo dos jugadores.

El modo dos jugadores, aunque
mantiene el mismo desarrollo que
el modo simple, ofrece un aspecto

completamente novedoso al
permitir ataques directos entre los

propios contfendientes.

Modo dos jugadores.

Strike, Jungle Stike y Urban Strike,
que constituyen una de las mejores
sagas de videojuegos amparadas en
un helicéptero de combate. Red
Zone, de Time Warner Interactive,
utilizd el mismo concepto que
Electronic Arts, aplicandolo a un
helicéptero Apache. Prolific se ha
mirado en el espejo de todos ellos
para programar Return Fire, perc ha
puesto a disposicion del jugador
cuatro vehiculos de carateristicas
muy diferenciadas (jeep anfibio,
carro de combate, helicoptero y
carro de asalto) que aporian
variedad a su desarrollo, a la vez
que dotan al fitulo de un cierto toque
estratégico necesario para
seleccionar el arma apropiada en
cada parte de la misién. El fin Gltimo
reside en la localizacién y
recuperacién del estandarte
enemigo, como ocurre en el popular
juego de mesa Stratego.

Sin inveniar nada nuevo, el gran
mérito de Prolific reside en haber
aprovechado con astucia las
posibilidades de la 3DO para crear
un particular arcade en el que la
agilidad de la accién se convierte en
la principal virtud. Los gréficos
tridimensionales varian ante nuestros

Antes ...

ojos con una suavidad portentosa,
produciendo una sensacién de
continuidad respetable. Esto, junto al
zoom que la propia méquina
confrola ofreciéndonos siempre la
vista mds adecuada para el
desarrollo del combate —sin caer en
una excesiva pixelacién-—, dota al
juego de una ambientacién més que
correcta.

Gran parte de culpa en la
innegable atraccion que Refurn Fire
produce hay que buscarla en el
cuidado aspecto sonoro. Conacidas
piezas de misica clasica, con
marcado aire bélico en la mayoria
de los casos, nos acompafian
durante el desarrollo de la misién y
confieren, junto a los efectos tanto
de explosiones como de motores, un
logrado toque de realismo.

Lo excesiva similitud grafica entre
los escenarios de las miltiples
misiones constituyen el Gnico lunar
en un resultado general ciertamente

espléndido. @
ULTIMA
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Winston, rastafari buscador de
fortuna, anhela tesoros no sélo
espirituales. Los conocimientos que
| posee sobre el ritual vudy le convierte

en nuestro mejor aliado.

escenario de Corpse Killer, una

ambigua historia programada
por Digital Pictures para 3DO en la
que no queda excesivamente claro si
se frata de una aventura con toques
de arcade o de un arcade con
toques de aventura,

El juego esté planteado como una
pelicula interactiva en la que destruir
a los zombies que irrumpen en la
pantalla parece convertirse en mera
excusa para la sucesién de cinemas
de alta calidad, en los que el
jugador es mero objeto pasivo. Lo
cierto es que la calidad gréfica vy,
por desgracia, la endeblez de
planteamientos que muestra Corpse
Killer no es nueva para la compaiia
norteamericana Digital Pictures, que
posee una amplia experiencia en lo
que a la utilizacién del video
aplicado a consolas se refiere. Son
programadores habituales de Mega
CD, periférico para el que han
desarrollado, entre otros, Ground
Zero Texas |précticamente idénfico
en estructura a Corpse Killer:
desplazar un teleobjefivo por la
pantadlla para acribillar enemigos),
Double Switch, Prize Fighter, Sewer
Shark o Night Trap. Con el Gltimo
fitulo de esta lista, Digital Pictures
alcanzé un éxito irrefutable, aunque
por motivos que se alejaban de sus
virtudes como juego: la aparicién de
escenas con grandes dosis de
violencia, sumado al realismo propio
del video digitalizado, provecé una

I_c: isla tropical de Cay Noir es el

Winslon muesira restos de una victima.

Nombre original : Corpse Killer
Realizacion : 1994
Pais : EE.UU.
Compania : Digital Pictures
Programacion : Interno
Soporte : CD ROM
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campafia de acoso y derribo que se
extendié por la prensa de numerosos
paises.

El problema de las producciones
de Digital Picture es que a primera
vista impresionan y las imagenes
hacen que el jugador poco ilustrado
otorgue mérito a su puesta en
escena. Sin embargo, el mérito no es
tal, sino el espeso maquillaje que
esconde los defecios pronunciados
de programas de estructura pobre,
paupérrima en algunos casos. No
olvidemos que la presentacién de
imégenes digitalizadas en pantalla
se realiza directamente desde el CD,
y las posibilidades que las méaquinas
de nueva generacién ofrecen en este
sentido se tornan infinitas.

El verdadero quid de la cuestidn
reside en que estas imagenes deben
servir para mejorar un buen juego y
no al contrario, porque se trata de
adquirir diversién y no estética.
Digital Pictures en esta ocasién se ha



Ataque de un muerlo viviente en las ruinas.

Introduccion.

Restos del aereopuerta.

Lamentablemente, la pobre
definicion de los sprites de
los muertos vivientes provoca el
que no transmitan sensacion
alguna.

Eliminar a algunos zombies requiere
gran cantidad de plomo, en la més
pura reincidencia Tarantino.
Datura-coated bulletf son, sin duda,
las balas especiales mas efectivas.
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Emboscada en la selva.
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quedado en el lujo visual: triste
bagaie.

Las fases arcade se realizan a
través de una mirilla pesada,
excesivamente forpe, mientras
que los sprites, fanto por su escasa
variedad como per los propios
movimientos, no merecen siquiera
ser comentados. Lo Gnico
interesante, suponiendo que se
tenga un conocimiento medic-alto
del inglés, lo encontramos en la
interaccién que nos proponen los
protagonistas del juego en sus
conversaciones.

Lamentablemente, Corpse Killer
es un ejemplo més de lo que pudo
ser y no fue, un juego que se ha
quedado a mitad de camino pero
no cuesta la mitad de precio. Hay
que denunciar el creciente
bombardeo de peliculas animadas
que aburren una vez que los
rostros y voces de nuestros
digitalizados contertulios se hacen
familiares. “El cine, en el cine”. (U]

ULTIMA

PUNTUACION
TOTAL

56

18||1y @sdion




Mavo de 1995

versién final

Fase de bonus,
-

Nombre original
Realizacidn
Pais :

Compania :
Programacion ;
Soporte :

Pantalla fin de juego.

Wild Guns
1694
Japén
Nafsume
Interno
Cartucho / 8Mb

= ——

Desolation Canyon.

on unos cuantos meses a sus

espaldas, pasto de vitrinas de

importador paralelo, Wild
Guns es un caso extrano donde
perfeccién técnica y diversién se dan
a parfes iguales.

Los shooting games (juegos de
disparo), apenas han modificado
con los afios su esencia, puesto que
ésta se limita a poner la bala donde
se pone el ojo. Pocos fitulos aportan
ideas innovadoras, muy al confrario
se limitan a lavar la cara a los
conceptos ya manidos para
presentarlos como los nuevos
tiempos requieren.

Operation Wolf y Operation
Thunderbolt, titulos de Taito que
corrieron en antiguas recreativas y
en practicamente todos los sistemas
domésticos de antafio (Commodore
64, Spectrum, Amiga, etcétera), son
los antepasados del juego que nos
ocupa, marcados todos ellos por la
sencillez y la efectividad. El scroll
lateral en aquellos dos clésicos sirvié
de excusa para albergar shoot'em
ups llenos de enemigos y engendros



Interior del Saloon.
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El latige que sostiene Annie, la prou:’gomsfa femenina del juego,

entorpece en gran medida el contirol

la mirilla de nuestro arma.

Sus imprevisibles apariciones se suceden sin la intervencién del

despistado jugador, que puede sufrir la pérdida de una vida ante la
desaparicién inesperada de la pistola.

Clint & Annie, los prolagonistas.
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Aunque son dos los personajes que
podemos seleccionar para afrontar
el desafio Wild Guns, la eleccion del
jugador resulta intranscendente
puesto que la respuesta de
ambos en el combate
es muy similar.

Clint en lo fase Anmunition Depot.

adversos que disparaban con fedo
lo que tenian. Més sencillos, aunque
no menos dignos de mencién por la
similitud de algunas de sus fases con
Wild Guns, son fitulos para
Spectrum como Prohibition, el
hispano Hostages y The
Untouchables (este Gltimo contd
también con una versién para Siper
Nintendo). Cabal, lethal Enforcers |
y Il, o todos los cartuchos para
Nintendo Scope (Yoshi’s Safary,
Metal Combat o T2: The Arcade
Game) son referencias vélidas y mas
cercanas en el tiempo para
presentar Wild Guns con todos los
honores que merece, aunque el
juego de Nafsume, a diferencia de
los Gltimos, no utiliza el mentado
periférico.

La calidad gréfica del cartucho
rememora producciones de época,
con sprites muy detallados y una
utilizacién del color que muy pocos

[
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juegos han logrado. El estilo visual
de los Probotector (Confra Il para
los americanos), junto a la ubicacién
espacio-femporal del guién que da
vida al juego, proporcionan un
agradable look que mezcla

4 elementos del viejo oeste con
ingenios dignos, en apariencia, de
la saga Star Wars. No es ésta una
excepcion en la produccién de
Natsume, muy dada al virtuosismo
gréfico en sus programas. La saga
Pocky & Rocky, de imperdenable
olvido en una Europa que sélo

Vagén de la fase Armored Train.

- [B28az0 g

a conoce oficialmente la primera
. enfrega de las ires aparecidas en
Vd Japén, mostraba decorados,

enemigos, personajes y efectos
especiales muy depurados, con un
tratamiento de la paleta de colores
casi siempre sobresaliente.

La perspectiva, muy diferente a
Wild Guns y mas afin a los Zelda y
compafiia, fabricé una serie de
arcades de gran calidad.

Natsume tampoco se han
complicado la vida en el desarrollo
del cartucho: ha incluido las clésicas

Nave nodriza. Fase Last Duel.

Fose Gold Mine,

Mayo de 1995

Clint luchando en Gold Mine.

En el hipotético caso de lograr superar el
oltimo duelo (Last Duel), este caballero
de rojo se erigira en el enemigo final.

Duelo en Desolation Canyon.




Los exuberantes
sprites de los

enemigos que
guardan
celosamente el
final de las fases
representan el
aspecto mds
destacable del
juego. La
dificultad de su
eliminacién
aumenta con el
transcurrir de los
niveles.

Enemigo Carson Cily

Enemigo Gold Mine.

Enemigo Desolalion Canyon.

Enemigos finales

variaciones de armas que tan
facilmente pueden impulsar a un
titulo a la fama (ahi tenéis la nave R-
7 de R-Type]. Wild Guns tiene el
acierto de poner calidad en todos
los elementos de la pantalla. La
movilidad de la mirilla y por defecto
la del personaje estén clavadas a las
necesidades del usuario. Ni méas ni
menos, el espacio es el justo para
que podamos esquivar los ataques
enemigos con las inevitables dosis
de habilidad. Como los grandes
para Stper Nintendo, las avanzadas
técnicas de reescalado y
manipulacién de gréficos de la

ULTIMA

PUNTUACION

82

consola permiten tefir de colores la
escena con los célebres ghost
layering, o deformar los escenarios
ante las bombas arrojadas por los
personajes.

Wild Guns es dinémico. Al pulsar
el botén obtenemos una respuesta
instanténea del protagonista. Este
detalle, que puede parecer
irrelevante, es determinante para
animar al jugador a seguir
disparando. No hay que hacer
demasiados esfuerzos de memoria
para recordar titulos donde la
respuesta del pad era insufrible.

El dinamismo, ademds, tiene una
segunda consecuencia: la diversion,
el ‘pique’ por acumular puntos o
superar fases.

Por estas sencillas razones
(gréficos, dinamismo, diversion y
ambientacién), Wild Guns es una
apuesta segura.

Armored Train.

Lost Dusl.
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Todos los aspectos del juego estan muy limitados, tanto graficos como

animaciones son paupérrimos. Las llaves y golpes son dificiles de realizar por
la mala respuesta del pad que apenas puede transmitir los bruscos

Nombre original
Realizacion .
Pais :

Companic :
Programacién :
Soporte

movimientos de los personajes.

alo Hemero

Kasumi Ninja

Interno
Cartucho

tari perdié hace unos afios la

batalla de las portétiles por

una estrategia comercial que
jamés ha hecho justicia a la calidad
de sus consolas. Era una maquina
que superaba en potencia, colores y
efectos graficos a Game Boy y
Game Gear, y sin embargo el
nombre de la lynx apenas es
conocido en nuestro pais por un
grupo selecto de usuarios. Juegos
como Checkered Flag, Blue
Lightning, Wing War, Electro Cop,
el maravilloso Klax o Toki {la Gnica
versién exacta a la recreativa)
ridiculizaron desde la portatil de
Atari ol resto de las consolas.

Hacer paralelismos histéricos es
un ejercicio peligroso, pero la Atari
Jaguar toma derroteros muy
exirafios. Los tedricos titulos estrella

Escenario de Pakawa.

Gore facil sobre el talami.

Escenario de Chagi.

Las magios no aportan nada nuevo.

Tanges y sangre. Tristes recursos.



El detalle de las espadas es original.

Danja voltea o Chagi.

de la compaiiia norfeamericana,
aquellos que estén obligados a abrir
mercado, a vender cansolas y a
marcar las pautas de posteriores
producciones, apenas alcanzan la
calidad exigible a un carfucho para
méquinas de 16 bits, cuando la
potencia de su méquina es enorme.
El mes pasado el fiasco corrié a
cargo del maltratado Checkered
Flag y en este nimero le toca el
turno a Kasumi Ninja, un esperpento
de lucha con gore que se mira sin
pudor en el espejo de un Mortal
Kembat al que fitulos como este
hacen cada dia més grande.

Atari insulta la inteligencia del
usuario, y parece olvidar que a estas
alturas son pocos los que pueden
asumir un bodrio cuye Unico reclamo
son unos fulanos pegdndose torfas,
sin ning0n sentido, sobre unos
escenarios bonitos, aderezado todo
ello por borbotones de sangre.

Han olvidado cosas tan
"prescindibles’ como los men(s
asequibles que se puedan controlar.
Han considerado que la calidad de
las animaciones puede ser sustituida
por movimientos artriticos y bruscos.

Los personajes tampoco parecen
ser una preocupacién para Atari
que junta churras con merinas y se
pasa el hilo argumental por el
forro de las vergiienzas.

Si al menos Kasumi Ninja
hubiera sido una versién de Pit
Fighter, con todas sus limitaciones
originales, lo hubiéramos
comprendido, pero este juego es
con mucho el peor de los
existentes hasta el momento para
Jaguar.

En Kasumi Ninja se encuentran
dos inconvenientes: la mala

El iftulo de Aleri hace un flaco favor ol sector.

En un patético afén de subirse al carro
del gore, en ausencia de otras
virtudes, Kasumi Ninja nos permite
. pintar de rojo el tatami con la sangre |
| de nuesiros adversarios.

: o

realizacién y la ufilizacién de un
conceplo que agoniza ya en el
mundo de los simuladores de
lucha. Pero no todo ha sido
desacierto en Atari, que ha tenido
la delicadeza de regalar con el
juego una cinta para el pelo, sin
d F o duda para coronar la cabeza del
incauto que se haya afrevido a
adquirir Kasumi Ninja. (U]

|
[
f

on los poderes de Kasumi Ninja.

oluiN 1wnsDYy|
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Circuito Bowl.

Circuito Downer.

Nombre original : Uniracers
Realizacion : 1994
Paiis : EE.UU.
Compania : Nintendo
Programacién : Interna
Soporte / Megas : Carfucho / 16 Mb

o cierfo es que pocos pedian

imaginar que una carrera de

mencciclos, esos ingenios
circenses a pedales de una sola
rueda, podrian algin dia
protagonizar un videojuege. Pero
Nintendo hace cosas diferentes, le
gusta nadar contra corriente.

Mientras los nuevos sistemas se

preocupan por complicar los
conceptos o redear de poligonos los
ya existentes, la compaiiia japonesa
ha hecho una pausa con un juego
que es una invitacion a la reflexion.
Unirally es tan simple que apenas
tiene gréficos, quizés por ello utiliza
los monociclos, para no gastar
mucho en sprites. Es en esencia una
méquina de diversién, de
jugabilidad endiablada, que mezcla
la més encarnizada competicién con
una realizacién téenica notable. El
juego se ampara en la
competitividad, en la lucha por
llegar a la meta antes que el rival,

5
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en correr mas y mejor.

La reclizacion técnica tiene un
brillante punto de referencia: el
scroll. Es de los més répidos y
perfecios de cuantos hemos visto en
una Soper Nintendo. El fratamiento
del color posee gusto, con
degradados bien resueltos. Los
fondos, macrosprites que se repiten
continuamente, pueden ser tachados
de monétonos, pero lo cierto es que
consiguen el fin que persiguen: la
sensacion de profundidad y
velocidad, el vértigo.

El modo de dos jugadores en
Unirally esté disefiado con las bases
de los clasicas opciones de los
simuladores deportivos. Por muy raro
que pueda parecer, pertenece al
arbol genealégico de los programas
de conduccién en su rama més
prehistérica, una familia que siempre
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Pese a la aparente
simplicidad del juego, las
acciones que podemos
realizar con nuestro
monociclo son muy
numerosas.

Zona pegajosa.
Circuito Infinity.

Circuito PingPong.

ha utilizado como reclamo principal
el enfrentamiento entre dos
jugadores, head fo head. No existe
ninguna posibilidad de que alguien
no disfrute en este modo, salvo que
aborrezca los videojuegos.

Nintendo ha puesto su sello al
servicio de un fitulo que predica la
diversidn sin mds. Los monociclos
ofrecen miles de posibilidades de
control y cada combinacién del pad
posee und recompensa en puntos y
velocidad: no se trata sélo de correr,
sino de demostrar pericia al hacerlo.
El secreto del manejo de los
monociclos estd en el control,
guiarlos en cada momento en la
_ direccién correcta para no frenar y
>> perder la inercia.

Unirally es una fuente inagotable
de superacién, est& bien realizado y
no necesita mejora adicional. No es
el resultado de la falta de medios,
sino la fidelidad a una gran idea
que merece la pena. @)

HALCOL A

ULTIMA

Como suele ocurrir en muchos titulos de semejantes
caracteristicas, el modo dos jugadores consigue exprimir al 8 0
méximo una virtud tan escasa como la jugabilidad. '
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Una de las opciones mas espectaculares de Victory Goal la encontramos
en la posibilidad de repetir las jugadas desde distintas perspectivas, que |
®-— ———— podemos modificar mientras se esta sucediendo la accién, permitiéndonos e —— @
| contemplar la jugada desde el punto de vista deseado. Algunos goles |
| merecen ser contemplados.

Victory Goal

esde que en el afio 1984 Jon
Ritman y Chris Clarke

Mayo de 1995

% realizaran Match Day para
- Spectrum, los simuladores de futbol
& ) - Do para los distintos formatos han
3 proliferado con resultados dispares
2 " , y, en la mayoria de los casos, con
¢ Nombre original : Victory Goal escasa originalidad.
8 Realizc:ciép . 1995 En 1993, Electronic Arts decidio
Pais : Japdn romper la mediocridad reinante con
Compafiia : Sega FIFA International Soccer para Mega
Programacién : Intemo Drive, un fitulo que aportaba nuevos
Soporte : CD ROM conceptos de fidelidad al deporte

rey. Muchos le oforgaron el fitulo de
mejor juego de fitbol programado
para consola, mientras ofros se
decantaban por Sensible Soccer,
una magnifica licencia de Sensible

Saque de centro.




I_ La actifud del gremio arbitral es bastante "~ La apertura del zoom, si bien muestra | : ®
| permisiva en Victory Goal. Para recibir una | facilmente la colocacién de los

segunda cartulina amarilla hay que ganarsela a | compaiieros, resta espectacularidad
pulso. Es tarea de un lefiero profesional. i [ al juego. |

|
. S

Software nacida en PC. Las virtudes
de ambos titulos han quedado
eclipsadas estas navidades por
Super Stars Soccer, de Konami, que
quizé aln hoy merezca ese
pomposo fitulo.

Electronic Aris realizé una versién
mejorada de FIFA International
Soccer para Siper Nintendo y su
espléndida jugabilidad se extendié
mas tarde al Mega CD, donde
apenas se le adorné con escenas
digitalizadas que no justificaban su
adquisicién para aquellos que ya
posefan el cartucho de Mega Drive.
La dltima secuela de la licencia, sin
duda la mejor, la disfrutan los
usuarios de 3DO: es una conversién
en 3D que ha marcado un nuevo
punto de referencia en la realizacién
de simuladores futbolisticos,
referencia que se intuye en Victory
Goal.

La linea emprendida por FIFA
International Soccer no ha tardado
mucho en ser adoptada. El sector
avanza y hace que los méritos se
disipen con rapidez ante la
aparicién de juegos que apenas
dejan dias de gloria a sus
predecesores. Sega ha decidido

Pyt

Lanzamiento desde los once meltros.

|pogy AIODIA

Visia desde un fondo.
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Iniroduccién,

Arbitro indicando el centro del cempo tras un gol.

| Entre los 12 equipos que forman la J-League,

| liga profesional japonesa, podemos encontrar
viejos conocidos del futbol espaiiol, como el

| internacional brasilefio Leonardo, que milité en

L las filas del Valencia.

- ESSEE |

|

Durante la repeticién de jugadas en primer
plano, algunos elementos de la escena

| desaparecen misteriosamente. En la imagen |

{ de la izquierda, por ejemplo, aparece la |

sombra, pero no el portero. ]

dejar por tontos a los que han
vertido criticas sobre su Saturn con
juegos de programacién propia
como Panzer Dragoon y Victory
Goal, un titulo que,
independientemente de sus
cualidades como simulader de
fotbol, posee una superioridad
| técnica respecto a FIFA Infernational
| Soccer de 3DO incontestable.
La ambientacién de Victory Goal
‘ es perfecta. No nos referimos sélo al
terreno de juego en el que se
| desenvuelven con increible facilidad
los jugadores poligonales, sino a las
I gradas que rodean el campo,
i generadas por la propia Saturn en
3D y que maneja con una suavidad
inusitada.

FIFA International Soccer
incorporaba siete perspactivas de
juego diferentes, por las cuatro de
Victory Goal {una fronfal, dos
oblicuas y una lateral). Sin embargo,
el simulador de Sega posee un
magnifico zoom que nos permite
desarrollar la accién desde el propio
ferreno de juego, con el aliento del
defensor pegado al cogote, hasta un
plano cenital donde los jugadores se
vuelven pulgas pero sabemos en
todo momento la situacidn espacial



que ocupan. La primera de ellas es
una vista que apreciardn los amantes
al fitbol, muy similar a la conseguida
en la recreativa de Sega World
Striker (ULTIMA 2). En el justo
medio se encuentra una vista parcial
que cubre un cuarto del terreno de
juego con las ventajas técticas que
esto supone.

Los eEacros sonoros, ain
aprovechando las posibilidades de
calidad que proporciona la
tecnologia digital, estén muy por
debajo de los gréficos. A pesar de
contar con una extensa variedad de
cénticos, distintos para cada equipo,
no resultan apasionados, més bien al

l Cuatro son las perspectivas desde las
que se puede seguir el juego. Una
frontal, otra lateral y dos oblicuas.

I Quizd la primera aporte mayor

intensidad al partido.

Entre las ventajas de la vista fn)‘eralj
esta la facilidad para colgar balones
con precisién al area, tras ver la
posicién de un compiiero. Las jugadas
a balén parado son complejas.

-

[ Los movimientos de los jugadores reflejan con l
i una fidelidad asombrosa todas las acciones

|
I.

que desarrollan los futbolistas, aunque

se
echen en falta algunos toques
de genialidad.

Salida del portero a los pies del ciacants.

conirario se tornan frios, enlatados,
lo que resta un tanto de
ambientacién a la disputa del
encuentro,

Victory Goal transmite al cien por
cien la esencia de un partido de alta
escuela. Sega ha huido de cualquier
complicacién, dotando al juego de
un manejo tremendamente sencillo
que permite una extensa variedad
de movimientos. A la espera de
queWorld Striker pueda ver la luz en
la Saturn, sélo queda felicitar a la
compaiiia japonesa por haber
logrado confeccionar el mejor
simulador de fatbol de los realizades
hasta el momento, con el permiso del
mencionado Super Stars Soccer. La
calidad técnica que derrochan los
jugadores del cartucho de Konami,
los sombreros que ejecutan, los
gestos de pase y disparo, o la
picardia innata a un buen jugador
de fitbol, sumados al virtuosismo
técnico de Victory Goal, seria el
suefio de todo aficionado. @@

PUNTUACION
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Yu Yu Hakusho

Yu Yu Hakusho es un juego tradicional de lucha, que puede tener un
hueco dentro del amplio colectivo aficionado a los productos japoneses.
Tiene la virtud de poseer numerosas intros y animaciones que podremos

ver en televisién el préximo otofio, Algo es algo.

dltima generacién con més

unidades vendidas en Japén,
350.000. Aunque pueda parecer
paraddiico, el hecho de que las
compafias niponas se lancen a la
creacién de titulos para 3DO fras el
éxito cosechado tiene claros
inconvenientes. Cierto es que caer
en generalizaciones produce
injusticias puntuales, pero hay
detalles que avalan este temor.

Por un lado, la primera diferencia
entre los juegos occidentales y
orientales esta en el idioma. Si ya es
dificil para muchos leer los mends y
textos de pantalla en inglés, hacerlo
en japonés es un ejercicio de azar

I-c 3DO es la segunda consola de

en el que sélo se avanza por el

Nombre original

Realizaciéon :
Pais :
: Tomy Grupo

Compania

Programacion
Soporte :

: Yu Yu Hakusho

1994
Japén

Interno
CDROM

método empirico del ensayo-error.
Dice la voz popular que para gustos
estan los colores, y siempre habra
usuarios que encuentren mérito en
estos juegos y los compren como
trofeos de una coleccion ininteligible
que demuestre su erudicidn.

Aungue se antoja necesario el
aviso anterior, lo cierto es que Yu Yu
Hakusho para 3DO no plantea
problemas idiomdticos, porque su
desarrollo de lucha le confiere ofro
cardcter. Su fama le precede, no en
vano Soper Nintendo acaba de
estrenar la fercera parte de la saga.
La primera de ellas supuso un soplo
de aire fresco para los aficionados
al Manga en Espafia, que se
lanzaron a su compra en fiendas de



Las magias carecen de originalidad.

Lo austeridad de los escenorios es palente.

Yu Yu Hakusho tiene versiones
para Siuper Nintendo y Mega
Drive, amén de algunas consolas
Nec. En esta ocasién, a los
aficionados de 3DO les ha
tocado un juego de lucha estilo
Street Fighter II.

:

Un detalle curioso del juego: los escenarios no tienen una nitidez perfecta.
Este efecto ha sido realizado a propésite para dar una mejor sensacién de

profundidad, como en las series de animacién japonesas. El decorado
recuerda a un pasaje del Time Gal de Mega CD.

paralelo. Las animaciones de los
combates y el desarrollo fueron
determinantes para crear un juego
que en Japén es objeto de culto.

Estd previsto que la serie televisiva
de Yu Yu Hakusho se estrene en
nuestro pafs en el mes de septiembre
(presumiblemente en Antena 3),
aunque ya ha sido censurada por su
teérica violencia implicita.

El juego para 3DO no es un
catdlogo de grandiosas ideas y
perfecciones técnicas. Parece escaso
de gréficos y la respuesta inicial del
pad no es muy adecuada. Como
siempre, las infros de cada fase y la
presentacion de los personajes son
una maravilla visual. Tienen el
atractivo del Manga adornado con
misicas que acompafian. Poco mas.

Es un juego de lucha simplén. Para
los mortales que conocen el
fenémeno de los mangas de refilén,
este fitulo es uno més de los
injugables e insulsos programas
japoneses que inundan las
estanterias. Para los incondicionales
al género, es pasto que alimentard
su pasién oriental. Nosofros,
debemos desaconsejarlo. @

PUNTUACION
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=
| Algunas de las atracciones tienen una pequefia
demo digitalizada en 3D, para que nos hagamos
una idea de cémo puede ser la sensacién que
transmiten las atracciones.

41 Lo bueno de la versién 3DO es

que esfas secuencias son
| presentadas a pantalla
l completa, sin mucha pixelacién.

Theme Park

£ i L
5 Normbre original : Theme Park
5 Realizacién : 1994
Pais : Gran Brefaia
Compania ; Electronic Arts

Programacién : Bullirog Productions
Soporte : CO ROM

El ambiente es determinante.

de sorprender con un juego.

Podemos encontrar en el bail
de los recuerdos programas llenos
de sencillez que escondian enormes
dosis de diversion y jugabilidad:
Tetris, del ilustre Alexey Patjinov;
Lemmings, la mejor carta de
presentacién de Psygnosis; o el
postmoderno SimCity, de Maxis.
Todos son sencillos, pero es dificil
resistirse a ellos.

A Theme Park le pasa lo mismo.
No parece gran cosa @ primera
vista, las imdgenes apenas son
atrayentes salvo la espectacular intro
3D, y por encima de todo el scroll
de pantalla recuerda a los bruscos

E xisten atn multitud de maneras
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Desde las provisiones de patatas fritas, refrescos, helados o

hamburguesas, hasta los salarios, gastos de investigacién o
mantenimiento de las instalaciones, todo debe ser controlado
en el modo maés dificil (complet) de Theme Park.

movimientos de Spectrum, cuando
los geniales programadores movian
los escenarios de ocho en ocho
pixels para darles color (recordad a
Probe y sus Savage, Trantory Dan
Dare 3). Pero todo da igual porque
al final el programa consigue
divertir, que es de lo que se trata.
Theme Park reabre una pequeiia
polémica suscitada por aquellos
usuarios que consideran que algunos
programas nacidos y pensados para
ordenadores personales no pueden
traspasar el umbral de las para ellos
mas frivolas consolas. Muchos han
discutido si conceptos como Doom,
Lemmings o simuladores més
avanzedos que ulilizaban poligonos

| Las negociaciones con los

traste con nuesfros proyectos de
no llegar a buen puerto.

(es el caso de los 688 Attack Sub, F-
22 o [HX para Mega Drive), estaban
destinados a unas maquinas donde
lo fundamental es la rapidez en los
disparos o la precisién de los saltos.
Son cartuchos en los que no hace
falta leerse los manuales, tarea que
omiten el 95% de los compradores.
Muchos querian prohibir la llegada
de un juego reflexivo al dmbito de
las consclas, esas maquinas
infernales para gente més
histriénica.

la 3DO y las demés consolas de
Oltima generacién han puesto fin a
esta polémica, puesto que son
muchos los titulos con supuesta
concepcion PC para usuarios
entrados en afios y aquellos que,
simplemente, prefieran aventuras,
simulacién de vuelo, efcétera.

Theme Park es un juego para
pacientes que sepan degustar el
riesgo de la estrategia sin las
pasiones propias de ofros géneros
mas movidos. Es un simulador de
construccién (como Sim City, de
Maxis) donde jugar a ser un hombre
de negocio honesto no es farea fécil,

J40g sway]
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Al crear una atraccién es fundamental planificar
una zona de espera para entrar y una salida
perfectamente sefializada. De lo contrario, los
jévenes usuarios se perderén.

Hay que cuidar los detalles vefios para

hacer grandes cosas. Despuei;ege beber una

Coca-Cola...ya se sabe. (Abajo) El mecanico
repara las atracciones.

La intro principal del juego nos muestra

como una famil?: es llevada desde el salén

de su casa hasta el parque de atracciones
mas increible del mundo.

especialmente con los tiempos que
corren. Lo cierto es que la politica
del pelotazo no es buena consejera
para montar un préspero y renfable
parque de atracciones. Todo acto
debe ser fruto de una concepcién

e global orientada a que la gente se
divierta y pague por ello. No todo
se limita a la adquisicién y puesta en
marcha de engendros mecénicos de
tecnologia avanzada, sino que hay
que instalar todos los servicios
necesarios que acompafian a la
cadena légica de comportamiento
de un usuario. El ambiente del
parque, la decoracién o la facilidad
para encontrar los caminos
adecuados de las airacciones,
entradas y salidas, son elementos de
gran importancia para subir en el
ranking de los parques, que
determina finalmente el que mejor
diversidn y servicios proporciona.
Cada uno de los clientes, nifios en
su mayoria, constituyen un mundo.
En coda momento, sus exigencias
deben ser atendidas y ante el
reclamo de una hamburguesa
debemos reaccionar montando un
puesto que las expenda. Pero las




El presupuesto en investigacién (abajo) es crucial
para hacer que nuestro parque sea cada vex mas
atractivo. El fracaso en los n
nefasto como en Theme Pa
incompetencia finaliza como en El Gran Salto.

ocios no debe ser tan
{derecha), donde la
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| Uno de los puntos fundamentales en los que se asienta Theme
Park es el de la competicién que se establece con el resto de

parques del mundo, en la que se evalian la seguridad,
ambiente, diversién, tecnologia y calificacién total.

|

hamburguesas producen sed y por
tanto la siguiente necesidad es la de
beber. Al pasar las horas, los
refrescos y los nervios de las
atracciones aprietan y la paciencia
para encontrar un lavabo es minima,
por lo que también hay que estar al
quite y construir donde se debe, por
aquello de la discrecién.

Theme Park es sencillo en ideas,
crear un parque, pero no en su
desarrollo: gestién, control de
finanzas y precios, previsién de
incidentes, atencién al usuario,
etcétera. El juego guarda mucha
enjundia, por lo que es necesaria

una lectura previa del manual antes
de iniciar la partida. Lectura, por
ofra parte, que hard que nuestros
movimienfos tengan el sentido
correcto,

Si hubiera que considerar la
puntuacién final de Theme Park en
funcién de sus efectos graficos,
scrolles, definicién de personajes o
decorados, la nota seria escasa.
Pero lo importante estd en el
contenido y no en el confinente, en
las horas y horas de juego
ininterrumpidas que podemos
disfrutar creando nuestro parque de
atracciones. Por si este argumento
no fuera suficiente, la gran cantidad
de niveles de dificultad garantizan
una larga vida dl titulo.

Un aviso: abstenerse jugadores con
ansias de disparo o anhelos de
rapidez y saltos al vacio. Theme
Park va despacio pero seguro. Su
calided es incontestable como ya lo
era en la versién PC, que ha
cautivado a las “frivolas’ consolas, @@
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version final

Nombre original : Kawasaki Superbikes

Realizacion : 1995
Pals : Gran Bretana
Compandia : Domark
Programacién : Lankhor

Soporte : Cartucho / 16 Mb

[f 2]

L AP
Los graficos
poligonales de
Kawasaki parecen
hirientes vistos los
resultados de otras
consolas mayores.
Para su segmento, es
un gran producfo.

Super

y
2258712 88687688
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La gran sensacién de
velocidad de
Kawasaki Superbikes
recuerda a la de F-1,
también de Domark,
aunque éste utilizaba
monoplazas y no
motos.

La perspectiva tomada por el juego recuerda a una vieja
produccién de Digital Integration llamada T.T. Racer, pero con
gréficos vectoriales y algunas formaciones de poligonos rellenas.

perpetuarse. Domark ha devuelto

el goce de jugar con un
sobresaliente cartucho de
conduccién al malherido usuario de
Mega Drive. Kawasaki Superbikes
Challenge es la consecuencia de un
magnifico lanzamiento llamado F-1,
que en su dia desafié en los 16 bits
de Sega, en rapidez y diversion, al
mismisimo Virtua Racing SVP (Sega
Virtua Procesor].
Las bases del programa se asientan
en los pocos pero efectivos
poligonos que muestra en pantalla,

I_os buenos programas tienden a

con los que fraza minicolinas,
toneles o boxes, y los suaves
reescalados de todos los elementos
que ofrecen una gran sensacion de
velocidad. Hay que recalcar la
celeridad de las acciones que, junto
al sonido y al movimiento real de la
moto, proporcionan a Kawasaki
Superbikes un indudable puesto de
privilegio dentro de los programas
de conduccién,

El primer programa con elementos
adquiridos por Domark es el T.T.
Racer para Spectrum, realizado por
Digital Integrations, donde se
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Como en cualquier juego de
competicién, ya sea de coches o
motos, las opciones de cambio y

mejoras de nuestra méaquina estan
confempladas.

Los efectos de aceleracion de la moto
(el morro se levanta como si
hiciéramos un caballito) estan muy
logrados. Los escenarios son sobrios
aunque cumplen su papel.

[

Los objetos que forman el decorado
{derecha) no tiene gran definicién,
pero estan resueltos con habilidad y el
resultado final es éptimo. La sensacién
de velocidad se consigue.

utilizaba la misma perspectiva. En
ésta, el Onico elemento entre el
jugador y la pantalla es el manillar
de la moto con el cuadre de
mandos, lo cual otorga una
sensacién de rapidez con claras
ventajas sobre cualquier otro juego
del mismo género, léase Road Rash
o Super Hang On. La velocidad se
potencia con la inclinacién del
decorado al tomar una curva o

d relizar un gire, al contrario de lo que
“in S sucede en los simuladores
: tradicionales donde la inclinacién la
sufre el sprife protagonista.

Domark se ha lanzado con red al
campeonato de Superbikes, una vez
conocida la gran acogida de su
magnifico F-T y las técnicas que éste
utilizaba, para demostrar que querer
o AT iy T es poder: |as excusas de muchas

8877718 e : compaiifas que han perpefrado
F ; & ! o simuladores de conducién son
& 868788 - : & simplemente carencias. Mega Drive
' ¥ esté necesitada de fitulos asi. @@
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Hot Blooded

Las magias resulfan espectaculares por los
agradables efectos de ghost layering. Como 4
podéis observar, el bigotes se parece a Haggar,
el protagonista de Final Figﬁr de Capcom. |

Mayo de 1995

durante muchos afios el
preferido por los grandes
entendidos de los videojuegos.
Como en tantas otras cosas, en este
, mundo unos tienen la fama y ofros
. cardan la lang; Data East los
inventéd en 1985 al crear Kung-Fu
[ Master, y Tradewest consolidé el
I género un afio mds tarde con
Double Dragon. Este {ltimo, junto
' con el Final Fight de Capcom, se
| llevaron la gloria.
Para ser justos, hay que decir que
i el género ha dado al mundo del
_ videojuego grandes clasicos, fanio
| en sus versiones primitivas para
recreatfivas como en las posteriores
conversiones a consolas y
| ordenadores. Double Dragon y sus
€ cinco parfes; Golden Axe de Sega,

E E | género beat'em up ha sido

Nombre original : Hof Booded Family
Realizacion : 1994
Pais : Japén
Compania : Tecno Soft
Programacién ; Infemo
Soporte : CD ROM




Sabre lo montaiia rusa.

Fase 1-2.

Fase 1-2. Arma: bozuca.

El'GO!" legendario del génere beat'em up.

Como en cualquier beat'em up de buena familia, las armas

ra aniquilar a los enemigos o el
mobiliario urbano son de especial importancia. Pocas son
las cosas nuevas que ver en Hot Blooded Family.

que podemos consegui

;‘31\100'-13 169110 TEHE B3RO xf
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Fase 3-3. En los rios de lava.
Extremedamente peligrosa.

uno de los titulos que obtuvo el
reconocimiento del piblico; las
imitaciones con un nivel alto aunque
carentes de genialidad que se
subieron cuando el carro ya estaba
en marcha: Streets of Rage para
Mega Drive con sus tres partes;
legend y Sonic Blastman para Stper
Nintendo; las confinuaciones de
Final Fighty las copias made in
Capcom estilo Knights of the Round
o King of Dragons; Batman Returns
de Konami; o el Robo Army de Neo
Geo, son los fitulos que debemos
salvar de una larga lista de juegos
que alimentaron, por su falta de
originalidad, el fondo de los cajones
de usuarios desengaiados.

Desde el mismo instante que se
anuncié por parte de las grandes
compaias la creacién de las nuevas
consolas, la idea de la adaptacién
de viejos o de nuevos juegos
basados en los clasicos beat’em ups
tomaba forma.

La primera compafiia en explotar
el género en la PlayStation ha sido
Tecno Soft, aunque Hot Blooded
Family fiene claros problemas para

Ajlwoy papoo|g toy
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Al final de cada fase nos espera un enemigo de mayores

proporciones que el resto, al que tenemos que echarle paciencia.
E Las posibilidades de PlayStation se han desaprovechado para &
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Fase 3. Enemigo final.

El programa es reiterafive y mondtana.

haber puesfo en escena rivales de mayor empaque.

trasmitir su esencia. Existe una
razén fundamental para censurar el
juego: no mejora desde la maquina
de Sony nada de lo que hemos visto
durante los Gltimos tres afios en las
consolas de 16 bits. La PlayStation
le queda grande a Tecno Soft, es
mucha méquina para fan poco
juego.

Como mandan los cénones de un
beat’em up que se precie de serlo,
los personajes se mueven dentro de
un radio de accién limitado donde
aparecen objetos que podemos
derribar para sacar bonus de
energia, puntos o dinero. Las
cabinas felefénicas de los grandes
clésicos se han sustituido por
méquinas de refrescos o postes de
teléfonos que, al golpearlos, caen
sobre el suelo de forma aparatosa,
en un efecto gréfico que ya utilizd
Probotector de Mega Drive, aungue

en el fitulo de Konami lo que se caia

era todo un edificio, lo cual posee
mads mérito.

Hot Blooded Family trasmite dos
sensaciones. La primera es que
estamos jugando con algo ya

conocido, la segunda es que lo
estamos haciendo en una méaquina
sensiblemente inferior a la
PlayStation o, lo que es lo mismo,
que se desaprovechan sus
posibilidades para hacer cosas
mejores, por més que se hayan
introducido efectos graficos de ghost
layering, deformaciones o un mayor
nimero de elementos en pantalla
para cubrir el expediente,

El andlisis del juego nos obliga a
una reflexién: cuando se juega a
Hot Blooded Family uno tiene la
impresion de haberlo hecho
previamente, de haber visto todos
sus elementos, de haber eliminado a
sus enemigos. El programa de Tecno
Soft cojea en animaciones,
decorados, golpes de los personajes
y lentitud de movimientos. Los
incondicionales al género pueden
comprarlo, los més exigentes deben
esperar a que alguien decida
innovar. PlayStation también sufre la
llegada de juegos con calidad
justita, con recursos pirricos.
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S'TA TR GANMIIES

iiCAMBIA TU VIEJA CONSOLA
POR UNA DE ULTIMA
GENERACION!!

LidGmanos e inférmate
Tel: (96) 539 34 75

Compraventa de juegos usados y consolas.
PlayStation de Sony - Jaguar - 3DO FZ 10 -
Neo Geo CD - Sega Saturn

Start Games
Bono Guarner,é
Junto a estacion

Start Games
Juan Carlos 1,47
RENFE Junto a Plaza Castelar
03005 Alicante 03600 (Elda) Alicante

J.M.M.

Consolas de Importacion, nuevas y usadas

| Sony Psy, Sega Setum. Panasonlc 300

FE 10, NeoF.
Cartchond upo Nirendo y gt tinoe
iLO ULTIMO EN IMPORTACION'

I-Iazlu pedido llamando al Tel/Fax (31) 508 35 18
Enviando 200 p. on sellos al Apido.Cormeos 266

musﬂazas (Vedid)

Tarifas de Publicidad

Contactar con...

Usue Aburto Jefe de Publicidad
Felipe Morano

C/ Torres Quevedo, 1
Parque Tecnolégico de Madrid (PTM)
28760 Tres Cantos (Madrid)

Tel: (91) 803 21 42

Tarifas

Pagina 500.000 pts.

Media Pagina 325.000 pts.

Columna 175.000 pts.
/,,]1/ Cuarto de Pagina  175.000 pts.
= | Mbdulo 25.000 pts.




ENTREVISTA

-~ “Sega tiene una
clara vocacion de
liderazgo”




[ osé Angel Sanchez es, desde

el 1 de enero de 1995, el
. Consejero Delegado y Director
General de Sega Consumer Products
S.A, en sustitucion de Paco Pastor.
Licenciado en Filosofia y Ciencias de
la Educacion por la Universidad
Complutense de Madrid, este
segoviano de 28 afios tiene la dificil
y apasionante tarea de situar en el
mercado espafiol a la Saturn por
encima de la PlayStation de Sony y
la Ultra 64 de Nintendo.

— ULTIMA: ;Qué es Sega y
cudles son sus pretensiones?

— José Angel Sanchez: Sega es
la compaiiia que ha friunfado dentro
del mundo de los videojuegos por
encima de cualquier otra en los
dltimos tres afios, la compaiia que
ha copado las cuotas de mercado
del sector. Todos sabemos la
supremacia disfrutada por Nintendo

su NES en Japén y Estados Unidos
L,usto hace tres o cuatro anos, y lo
que supuso para este sector la
llegada de la Mega Drive como
consola de 16 bits. El afio 95 es un
ano de transicién, donde las
consolas de 16 bits empiezan a ser
concebidas como sistemas en
decodencia, y donde fodas la
expeciativas estan puestas en las
nuevas maquinas. Sega es una
compaiia de entrefenimiento
elecirénico que pretende capitalizar
el ocio en la calle con los Family
Parks y los salones recreativos, y
estar presente en el Gmbito
doméslico. Sega tiene una vocacion
clara de liderazgo, que es
indiscutible en el sector de las
recreativas. Lo que estd en juego en
este momento es el posicionamiento
de la Saturn en el mercado.

- ¢Cudl es ahora mismo la
cuota de mercado que tiene
Sega y el resto de sus
competidoras en Espaiia?

— Segin datos Nielsen computados
hasta febrero de este ano, y si nos
limitamos al sector de los 16 bits,
Sega tiene el 61,9% del mercado
espanol con Mega Drive, frente al
38,1% de Saper Nintendo. La
diferencia es evidente. Sega en
Espana tiene la mayor cuota de

mercado del mundo, por encima
incluso de Japén.

- ¢Como interpreta estos
datos?

— Una cosa que Sega siempre ha
hecho en nuestro pais es destinar un
alto presupuesto a la investigacién,
Todos los aiios sacamos un estudio
de imagen, y siempre que hacemos
una campaia realizamos un fest
posterior para saber el impacto que
ésta ha tenido. El estudio de imagen
hecho por Eco Consulting, en
febrero, preguntaba a 600 chavales

qué idea tenian de Sega y Nintendo.

Salvoe en la pregunta de “2qué
marca fiene mejores juegose”, Sega
ganaba la partida a Nintendo en

tecnologia més avanzada, compahia
lider, mejores consolas, publicidad
més afractiva y preferencia global.

- Hablemos del Mega CD. No
puede ser contraproducente
que el producto se quede atras
en tan solo dos dias ante el
nacimiento de las nuevas
magquinas.

— El Mega CD supuso la llegada de
la tecnologia CD ROM ol mundo de
los videojuegos, y programas con
imagenes reales como Night Trap o
Tomeat Alley han podido ser
experimentados por los consumidores
gracias a que Sega desarrollé esa
tecnologia. Es cierto que la
comercializacién del Mega CD no ha
sido todo lo brillante que cabia
esperar, pero no lo ha sido porque el
mercado ha evolucionado con
muchisma rapidez, tanta que Sega
ha fenido que destinar sus medios en
investigacién y desarrollo a los
nuevos proyetos, especialmente de la
Saturn. e
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= ¢No es el mismo caso del
32X?

— Es distinto, el 32X representa un
avance importantisimo respecto de
las consolas de 16 bits. Es 40 veces
mas répido que la Mega Drive,
Todavia no ha dado todo lo que
puede dar. A finales de este afo
sacaremos Virtua Fighter y
probablemente un gran simulador de
fotbol.

- ¢El apoyo de las compaiiias
de software a la 32X es real?
Parece que la ilusion ha
decrecido peligrosamente.

— Los third parties han sido muy
poco receptivos porque estaban
todos envueltos en los desarrollos de
las nuevas maquinas.

Algunos de ellos han empezado a
desarrollar y me consta que existiran
titulos importantes a finales de afio.
No se puede decir que haya habido
un apoyo masivo de las compafias
de software a la 32X, y por tanto
Sega se ha planteado la
alimentacién de la méquina con
desarrollos propios. Una de las
claves de su futuro va a ser Virtua
Fighter. El 32X representa la Gnica
posibilidad de renovar un parque de
600.000 Mega Drive hacia una
tecnologia que reclmente es de 32
bits. En la medida que Sega sea
capaz de arroparlo con juegos de
calidad, tendré posibilidades para la
proxima campana.

- Si Sega va a potenciar el
32X como dice, ;qué pinta el
Mega CD en todo esto?

Sega Espafia va a lanzar casi el
mismo nimero de juegos para Mega
CD que para Mega Drive este afio,

por lo que el consumidor que compré
Mega CD y el que lo haga ahora no
debe sentirse desamparado. Estamos
hablande de juegos magnificos como
Striker CD o Farenheith. El
consumidor que tenga que elegir
entre el 32X y el Mega CD
probablemente verd més arropada la
linea de lanzamientos del primero. El
auténtico privilegiado es aquél que
posee los dos, porque vamos a
lanzar productos en CD para la 32X
que son muy espectaculares.

- ¢Seguira siendo Mega Drive
la consola con mas titulos?

~ Efectivamente. Piense que cuando
Sega desarrolla un juego para Mega
Drive, debe realizar las versiones (?e

Mega CD y 32X a la vez.




- ¢Cémo cree que se va a
comportar el mercado?;
évolveran a repetirse las cifras
de venta de las Navidades del
91 y 922

=~ Yo creo que las nuevas consolas
representan un concepto mas amplio
de lo que es un videojuego. Saturn es
compatible con Video CD mediante
una placa MPEG. El tipo de conirol
que permite sobre la imagen y el
sonido era impensable hace muy
poquito tiempo. Saturn es mucho mas
que una maquina de videojuegos.
Las nuevas consolas reafirmarén la
idea de que el videojuego no es una
moda, sino una forma de ocio que se
ha instaurado en el mundo para
siempre, como la mésica o el video.

- ¢Pero el mercado volvera a
ser el que fue, o la cosa va a
cambiar?

- Todo depende Gnica 'y
exclusivumenfe de |05 precios.
sPueden las nuevas consolas situar el
mercado en los niveles del 922,
desde mi punto de vista, no hay
ninguna duda. La experiencia de
juego que proporciona Daytona USA
es fan distinta a lo conocido hasta
ahora que puede posicionar al
mercado en esos niveles e incluso
mucho més lejos. Que eso ocurra
antes o después es un puro problema
de precios.

- ¢Por qué Sega no ha
decidido hasta hoy vincularse
a su departamento de
recreativas?

— Es cierfo y lo desconozco. Quizd
porque el Saturn es ya capaz de
reproducir los desarrollos hechos
para recreativa de una forma casi
automatica.

- ¢No hay reprogramacion?

— No, por eso a Sega se le presenta
un negocio muy rentable en los
proximos afios. Es indudable que el
coste del desarrollo de Daytona USA
estd mas que pagado por el éxito

conseguido en la recreativa. Fijese
cuanto puede representar la venta
del videojuego para Saturn. Esa
sinergia entre el mundo de los
recreativos y el de las consolas es,
en mi opinién, la clave para el
posicionamiento de Sega en el
mercado de los 32 bits. Este es un
mercado donde van a cobrar una
importancia capital los juegos
exclusivos, el juego que sélo 1)
puedes conseguir para Saturn y que
los demés no podrén disfrutar. Y ahi
Sega tiene una ventaja fundamental:
su liderazgo dentro de las maquinas
recreativas. Es indudable que
ninguna ofra méquina podré servir
de base para jugar a Daytona USA,
Sega Rally, Virtua Fighter o Virfua
Cop. Son juegos creados y
desarrollados por Sega. Esa es una
de las claves del éxito de la Saturn
en Japén. Sélo el anuncio de que
Daytona USA estaria disponible el 1
de abril ha disparado las ventas de
la méquina frente a PlayStation.

- Nintendo afirma que su
consola costara 250 dolares
(35.000 pesetas) y tendra
cartuchos.

- No tengo datos como para saber
a qué precio va a vender Nintendo.
Parece ser que en Estados Unidos lo
hard a 250 délares, pero no hay
ninguna confirmacién de lo que
ocurrird en Europa. Es mas, hay una
afirmacién explicita de que no hay
un precio oficial en el Viejo
Continente. Yo tengo la sensacién de
que Nintendo tiene la obligacion de
vender a ese precio si hace una
maquina basada en carfuchos.

- ¢Qué opinion le merece el
hecho de que Nintendo haya
apostado por el cartucho, un
soporte mas caro de producir
que un CD?

— Yo creo que en el fondo lo que
hay es una separacién en las
estrategias. Nintendo pretende crear
un parque de muchas méquinas en

oco tiempo, con un bajo coste del
Eardwcre, y sumergirse en un
mercado de venta de carfuchos que
tiene una serie de problemas mu
graves de rentabilidad. El ccrtuczo es
un soporte traicionero en el sentido
de que cuesta mucho fabricarlo y es
imposible ponerlo a un precio de
mercado asequible. Sega y Sony, en
cambio, han escegido el ofro
camino: hacer una base en el tiempo
que sirva para acometer un negocio
rentable, basado en la venta de
CD's, donde los costes de
fabricacién son mucho menores. Esta
estrategia permitira vender juegos de
muchisima calidad a un precio muy
competitivo. Por eso, Nintendo tiene
la necesidad de vender mas barato
su hardware.
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- Rafael Martinez, Product
Manager de Nintendo Espaiia,
afirmo en una entrevista
concedida a ULTIMA que si
Sega lanza en nuestro pais la
Saturn que se ha visto en
Japon, se convertira en la
tercera en discordia. ¢Se lo
cree?

- A estas alturas del curso es
indiscutible que los juegos hacen
buenas o malas a las méquinas y no
sus caracteristicas técnicas.

Este mercado tiene ya unos afnos, y
todos hemos visto hasta qué punto la
fuerza de un lanzamiento puede
vender una consola.

Cuando el consumidor compra una
méquina, compra unas deferminadas
posibilidades de juego. Ya no
estamos en el mercado de “los bits
que fiene ésta o los poligonos que es
capaz de generar aquella”, eso es
una simpliﬁcocic’m exagerada del
mercado. En el sector va a mandar
aquella maquina que proporcione
las mas increibles experiencias de
juego. Creo que quien estd mejor
posicionado para el mercado de los

réximos aiios es aquel que tiene la
ri)cencicx de Daytona USA o Viriua
Fighter. Las caraceristicas técnicas
no son mas que un elemento, pero
no un fin en si mismo.El fin es el
juego, no los poligonos, ni el nimero

e megas.

- Lo que parece claro es que
la ultra 64 parte con una
ventaja a nivel tecnolégico,
porque conoce las maquinas
que estan en la calle.

— Quizd por ese motivo Nintendo
estd tardando tanto en lanzar la
consola al mercado, podria ser que
esté pensando en qué cosas puede
incorporar que no fengan las demas
consolas. Sin embargo, se presume
la creacién de un pargue inmenso
de consolas donde el factor
oportunidad y el llegar primero va a
ser importantisimo.

- ¢Antepone Sega la
oportunidad a la calidad final
del producto?

- No es exactamente ese
planteamiento. Yo particularmente
no sé nada de la consola de
Nintendo, sé que va a ser una
maquina de 64 bits, sé que hay una
serie de companias inmersas en su
desarrollo, pero de momento no he
visto nada, desconozco siquiera si
algin dia llegard al mercado. No
puedo decir en este momento si sera
mejor o peor.

Por eso, no es que Sega
anteponga los factores de tiempo a
los de calidad en sus lanzamientos,
simplemente la existencia de Saturn
es un hecho y la existencia de Ultra
64 un acto de fe.




- Durante estos ultimos aios,
Sega ha bombardeado las
vifrinas de toda Espaiia con
multitud de juegos para Mega
Drive que, en algunos casos,
no cumplian con los niveles
minimos de calidad. ;Seguira
esta politica o seran mas
selectivos?

— Seremos mas selectivos. Este afio
hemos realizado sobre los planes
iniciales una dréstica reduccién de
titulos, para ofrecer verdaderamente
aquellos juegos que traspasen ese
umbral de calidad. Hasta el
momento hemos lanzado una gran
canfidad de juegos para darle al
consumidor muchas posibilidades de
eleccién. Esto nos ha ayudado
mucho a conocer las tendencias.

- ¢Sega tiene proyectos para
abrir parques tematicos en
Espana?

- 5i, son los llamados Sega Family.
En Espafia Sega va a construir dos
tipos de parques: los Family
Enterfainment Centfers, que se
llevaran a cabo con un inversor, y
los Theme Parks, que serdn
proyectos propios de la compafiia.

- ¢Cudando podremos
disfrutar de estos centros?

— Es dificil saberlo porque la
legislacién espafiola es un poco
complicada en este sentido, la
burocracia esta siendo dura. Lo
dnico que podemos afirmar es que
antes de finalizar el afio veremos los
primeros Family Enferfainment
Centers, aunque no puedo dar mds
datos. Sega Jopén tiene puestas
muchas esperanzas en efljos.

- ¢Sega esta convencida de
que su actual hegemonia se
consolidara con la Saturn?

— Nuestra hegemonia actual no es
una cuestién opinable, se deriva de
datos perfectamente contrastados. Es
indiscutible. Sobre la hegemonia
futura tengo la sensacion de gue va
a ocurrir en Espafia lo que estd
ocurriendo en Japén: Sega se

osicionard en el mercado de los 32
Eits como lider indiscutible.

- ¢Como se situaran las
demas consolas?

- Probablemente, el esfuerzo
inversor que anuncia Sony y la
expectacién que estd creando con la
PlayStatiom puedan dar frutos.
Nosotros siempre hemos sido una

compaiiia humilde, no nos ha
gustado pecar de prepotentes.
Habré espacio en el fﬁiuro para todo
el mundo, pero Sega es una
compafiia con una clara vocacién *
de liderazgo y va a hacer prevalecer
toda su experiencia como empresa
de videojuegos que vive de los
videojuegos. Tenemos que demostrar
que no estamos aqui de una forma
circunstancial. Somos una compaiia
que necesita el éxito de Saturn en los
préximos tres afos y pretendemos
garantizarlo.

- ¢Se estan deteniendo las
ventas de consolas de 16 bits
a la espera de los nuevos
soportes?

— No, es curioso, pero no estd
ocurriendo. Este afio serd un afio en
el que las consolas de 16 bits
venderdan mucho, fundamentalmente
por una cuestion de precio.

- Haga un esfuerzo y
diganos como ve el futuro.

~ Para garantizar el futuro es
imprescindible estar trabajando en
formato CD. Las consolas que no
manejen ese soporte quizd cuenfen
con un handicap que ya en el 96
serd insalvable. Dentro de las
consolas que tienen CD ROM creo
que vencerd aquella que sea capaz
de ofrecer los juegos de mejores
licencias. El soffware exclusivo
cobraré una importancia
fundamental, y en ambos sentidos
Saturn tiene todas las de ganar. (U]
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—

por su magnifica revista. Me

gusta mucho su estilo tan
sobrio. Permitanme presentarme.
Estoy terminando la carrera de
diplomado en Informética (grado
medio). Tengo interés en
arquitecturas informdticas y nuevos
desarrollos. .
[...] En la pégina 62 de ULTIMA 2,
donde comentan las especificaciones
de la Atari Jaguar, ustedes indican
que tiene una tecnologia de 32 bits,
“que desaprovecha la capacidad
real de la Jaguar para cargar datos
a 64 bits”. Pues bien, puedo
confirmarles que el bus de datos de
esta maquina tiene 64 lineas
(contadas una a una). El chip Tom
tiene acceso a todas ellas. Lo de 32
bits no lo entiendo. Quizas se
refieren ustedes a que lleva un
68000 de Motorola (que es un
procesador de propésito general de
32 bits de datos, 24 de direcciones,
16 bits de bus de datos) igual que
las consolas Sega. Pero han
cometido el mismo error que yo
mismo cometi cuando me
entrevistaron en un programa de
radio local dedicado a los
videojuegos. Alli también dije que
aungue hubiese un bus de 64 bits, el
procesador era de 16. Mi error —y el
suyo y del resto de las revistas
especializadas— era creer que el

P rimero, darles la enhorabuena

e opinién del lector

m £l poder de la Jaguar

procesador central de la consola era
el 68000. Pero después de leer
varios comentarios de
programadores sobre la Jaguar, se
llega a ta misma conclusion: el
programa de juego esfa funcionando
entre los cinco procesadores. Si, son
cinco los procesadores de la Jaguar.
Resula que los chips Tom y Jerry son
eso, chips, pero en su inferior
guardan mas de un sistema. Y son
tan versdtiles, que una misma
funcién puede ser realizada por més
de un procesador (el programador
del Tempest 2000, Jeff Minter,
dice que los procesadores
‘compiten’, en vez de cooperar). El
chip Tom contiene tres procesadores:
el GPU de 32 bits, el OP de 64 bits
y el Blitter de 64 bits. El chip Jerry si
es de 32 bits. El quinto procesador
es naturalmente el 68000. Detalle:
de los cinco procesadores, solo dos
tienen una arquitectura interna
completa de 64 bits.

Después de todo este galimatias, se
daran ustedes cuenta de que es muy
dificil decidir cuando un sistema es
de cierfa cantidad de bits. [...] Yo
me quedo con la idea de que hay
64 lineas de datos y que el GPU
puede acceder a ellos en un Gnico
ciclo de reloj. Y que el 68000 NO
ES LA CPU. Sélo sobre el chip Tom
viene resefiada esa palabra. Y su
velocidad es superior a 26Mhz, no a
13,3 Mhz como indican en la
pagina 63 de ULTIMA 2.

[...] La presencia del chip de
Motorola fue una imposicién de
Atari a los disefiadores originales de
la Jaguar, porque de esta manera
los programadores tendrian un
acceso mas sencillo al aprendizaje
de esta maquina: hay muchos maés
programadores de 68000 —un chip
muy conocido— que los que pudiera
haber de un sistema Risc
completamente desconocido -los
chips Tom y Jerry-. Pero la idea

original era no tener CPU.
Consecuencias: aungue hay algin
juego que utiliza casi en exclusiva el
Moctorola —como el Brutal Sport
Football- Atari esta pidiendo a los
programadores que lo utilicen
exclusivamente para dos tareas: 1°.
Leer e instalar el cédigo principal en
el resto de los procesadores. 2°. Leer
los Joysticks.

sCreen ustedes que esas dos
operaciones son fan principales
como para darle la categoria de
CPU al 680002 Incluso la operacién
de leer los joysticks la puede realizar
el GPU.

Resumen: el Motorola es el centro

- de operaciones, porque inicializa y

controla al resto de los
procesadores, pero no es el centro
de poder de la Jaguar —frase tomada
del disefiador de la consola, en una
entrevista que les adjunto-
[efectivamente, la carta de Joaquin
Ferrero venia acompafiada de un
disquete con una entrevista a John
Mathieson y archivos obtenidos de
Infernet que corrobogcm todas sus
afirmaciones y que ULTIMA ha
comprobade una por una). En esa
misma entrevista viene un
comentario muy acertado de que el
sistema es de 64 bits donde se
necesita de verdad ese ancho, como
por ejemplo en el movimiento de
informacién de un lugar a otro de la
memoria. Pero en aquellas
situaciones en las que no sea
necesario, sélo es de 32 bits, como
por ejemplo la composicién musical
y el fratamiento 3D de los poligonos.
No es necesario una precision de 64
bits para controlar un entorno virtual
de polionos en 3D.

[...] La resolucion de la Jaguar en
panialla puede llegar hasta los
800x576 pixels -mds de 1300 con
hard adicional-. Es la mayor
resolucién grafica de todas las
consolas. Ofra cosa es que los



juegos la utilicen, claro.

[...] Todavia hoy en dia, Atari
sigue anunciando la Jaguar como la
PRIMERA y UNICA consola de 64
bits del mercado, pese a quien pese.
Naturalmente, en cuestion de
publicidad se puede exagerar lo que
se quiera, pero el resto de las
empresas se han visto obligadas a
aumentar la velocidad de sus
sistemas de 32 bits para superar -y
lo han conseguido- las prestaciones
de la Jaguar. Claro que la Jaguar se
empezé a disefiar en 1990...

Joaquin Ferrero (Valladoliz)

Felicitaciones

Simplemente superior. Nunca he
tenido confianza en que una revista
de videojuegos espanola tuviese la
més minima calidad, a pesar de que
suelo comprar los nimeros uno de
las que aparecen para darles una
oportunidad. Pero vosotros me
habéis obligado a tragarme todas
mis opiniones.

- 3Sabéis si estd pensado hacer
algin tipo de juego como el antiguo
Dragon’s Strike de PC para
PlayStation o Ultra 64, o algin ofro
como Wing War de Sega para las
mismas consolas?
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- ULTIMA: En este momento
desconocemos cualquier proyecto
para Ultra 64 més allé de Killer
Instinct, Cruis'n USA y Mortal
Kombat [, los Gnicos fitulos que
Nintendo asume oficialmente. Lo
demds es hermetismo y silencio.
Oficiosamente se afirma que se van
a realizar conversiones de los
grandes clésicos de la compaiiia,
como Zelda, Mario o Starfox. Se ha
escrito mucho sobre este particular,
pero nadie ha pasado el umbral del
rumor. El dnico juego parecido a
Dragon’s Strike es Panzer Dragoon
para Saturn.

- Dado que la Saturn tiene la
opci6n de idioma en castellano,
ssignifica eso que ya no habré
problemas de compatibilidad con
PlayStation, Ultra 64 y Saturn entre
NTSC-PAL?

— El mercado, sea de 16, 32 & 64
bits, se comporta con las mismas
pautas, por lo que las cosas
seguirdn como hasta ahora, es decir,
un mundo de incompatibilidades. El
idioma en el mend de Saturn es
anecdético, puesto que si los juegos
no incorporan textos en castellano,
de nada sirve lo demas.

P.D.: por favor, mantened la
dignidad y no uséis motes estipidos.

Jorge Hernéndez (Barcelona)
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Estandar MSX

Estimados amigos de ULTIMA,
el motivo de esta carta es expresar
nuesiro agradecimiento a fodo el
equipo de redaccién, por haber
demostrado por primera vez
(asombrados estamos) que una
revista puede ser plenamente plural.
Os aseguramos que en todo el
mundo del MSX no se ha parado de
hablar de la publicacién de la carta
del club BOIXOS de Badalona. [...]
El 14 de mayo hay una convencion
de usuarios MSX de Espafia en
Madrid. [...] Os feliciamos por haber
demostrado que la pluralidad existe;
si seguis asi, os auguramos un
rofundo éxito, que esperamos siga
hablando del olvidado MSX que es,
fue y seguira siendo el estandar
mejor pensado del mundo.

Club MSX Power Replay (Madrid)

acogera las crificas publicand
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