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La nueva consola e Sony llega a
Espana con un precio competitivo

- CD-i de Philips modelo 450 mas el cartucho de
video digital, 18 programas y accesorios.

- Sega Saturn mas Virtua Fighter, Victory Goal,
Daytona USA, Panzer Dragoon y Clockwork Knight.
- Sony PlayStation mas Ridge Racer, Tekken,

Air Combat, Motor Toon GP y CyberSled.

REGALAMOS







PlayStation

CUESTION DE ACNE

PlayStation irrumpe en el mercado el 29 de septiembre
y. sus responsables anuncian que nos encontramos ante
“un producto con un ‘target’ entre los 10 y los 16
anos”.Curioso anglicismo para una frase poco
afortunada, Misica, cine, deporte, discotecas, Winona
Ryder o la playa en verano: hay un millén de razones
para decir NO...

PlayStation no es una méquina con ese obietivo. O el
objetivo estd equivocado o los miembros de esta
redaccion somos nifios perdidos en el pais de Nunca
Jamés. Jugar es algo que diferencia a los mamiferos de
los demés animales, no esté sujeto a ninguna limitacién
de edad y, mientras nadie demuestre lo contrario, es
compatible con ofro fipo de actividades, incluso con la
ineludible labor de envejecer.

Sony fiene en sus manos una mdquina de juego
maravillosa, quizé la mas sorprendente de cuantas se
han fabricado en los Gltimos afios. PlayStation es la
alternativa de futuro que puede romper el equilibrio de
un mercado gobernado por las todopoderosas Sega y
Ninfendo. Nadie cuestioné jamés la potencia de la
maquina, menos adn la capacidad de la multinacional
japonesa para vender productos. Las dudas se
centraban en qué empresa se responsabilizaria
finalmente de su distribucién en nuestro pais. La noficia
de que la propia Sony pondria su potencial al servicio
de la consola fue acogida con jtbilo por los amantes de
los videojuegos. Los precios de la' PlayStation (59.900
pesetas) y su software (cercano a las 9.000) despeijan
las dudas: no sélo es competitiva, sino que puede
obligar a que sus rivales, en este momento Sega,
abaraten su producto de Glfima generacién. La polifica
de precios merece el reconocimiento de aquellos que se
rascan el bolsillo para jugar, maravillosa actividad que,
recapaciten, nada fiene que ver con el acné.
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Opciones

EI 3DO M2 sigue causando esceplicismo en todo el sector.
Mientras Goldstar llega a Espaiia distribuyendo la versian
estdndar, se prevén logros de mayor magnitud.

Version beta

Los juegos conectados de PlayStation, que ufilizan el cable Link-
up, tienen un hueco de cara a los proximos meses. Nintendo, por
su parte, anuncia importantes novedades de software y hardware.

Salén recreativo

Cool Riders es una maquina de conceptos antiguos, con
maneras de programacién que no escapan a los amantes de los
viejos arcades. Virtua Striker tiene su merecida critica.

m Reportajes

Tres sistemas diferentes pertenecientes a fres épocas diferentes.
El CD-i de Philips es el entorno multimedia que mejor posicionado
se encuentra para la batalla doméstica. El ZX Spectrum dejé de
existir, mienfras que Atari Lynx continia siendo una portdtil poco
apreciada, a pesar de sus grandes cualidades técnicas.

Philips CD-i
ZX Spectrum
Atari Lynx

Version final

La resefia més destacable corre a cargo de Virtua Fighter Remix,
el lavado de cara con texturas del clésico que oforgé la
hegemonia a Sega en Japén. El gran Shinobi, estandarte de la
compaiiia, tiene su version 32 bits finalizada.

olIpwns

Entrevista
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La Sony PlayStation serd distribuida a partir de sepfiembre por
Sony Computer Entertainment. M@ Jesis Lépez, Gerente
Comercial, nos explica la estrategia para su lanzamiento.
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m 3DO. Nos acosan.

urante los préximos meses
D 3DO se convertira en

receptor de numerosos titulos
con argumentos de lo més variado.
Virgin Inferactive presenta The 1 1th
Hour, segunda parte de 7th Guest
(uno de los primeros programas
realizados en CD-ROM para PCy
que, posteriormente, fue adoptado
por Philips para su sistema CD-iJ.
El juego mantiene las mismas
caracteristicas de su antecesor e
incorpora méas de una hora de
animaciones en FMV.

Otra de las novedades
importantes es “D”, realizado por
Warp Co., y que apareceré bajo el
sello de Panasonic. Es una
aventura grafica realizada con
técnicas en 3D. Trabajados efectos
de sonido y cuatro perspectivas de
juego diferentes son sus aspectos

Ballz: The Diretor’s Cut.

Clay Fighter Il

mds destacados. Ballz: The
Director’s Cut es otra de las
producciones de Panasonic para
3DO. Versién de un viejo conocido
de Mega Drive, su principal
atractivo lo encontramos en el
exquisito tratamiento del color.
Casper veré la luz préoximamente
para el sistema 3DO. El personaje
de la pelicula producida por Steven
Spielberg sirve como excusa a los
responsables de Interplay para
desarrollar un arcade al estilo més
clésico. El apartado gréfico, con
disefios de escenarios muy
cuidados, y el efecto de
trasparencia del protagonista,
conforman la parte
més notable del
juego.
Interplay

PGA Tour Golf.

también es la responsable de Clay
Fighter Ii, versién para 3DO de
C2: The Judgement Clay, el juego
para 16 bits cuyo principal
atractivo residia en la originalidad
de sus luchadores de plastilina.
Electronic Arts presenta dos
titulos deportivos. Modernas
técnicas poligonoles, texturas y
varios dngulos de vista diferentes
serd lo que ofrecerd Foes of Ali,
simulador de boxeo inspirado en
la vida de Muhammad Ali y que
ofrece la posibilidad de competir
contra algunos de sus mas duros
conirincantes. Por otro lado, PGA
Tour Golf, titulo versionado para
gran nimero de formatos, da el
paso hacia el sistema 3DO,
manteniendo la gran calidad de
versiones anieriores. 0
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m Clasico en PC

| omark se ha decidido a dar

' D el gran paso de exportar
hacia 3DO uno de los

géneros clésicos, y casi
exclusivos, de PC: los simuladores
de vuelo. De hecho, Flying
Nightmare es una versién del
Harrier Jum Jet de PC que, por
cierto, contd con una versidn
exclusiva en formato Soper VGA.
Flying Nightmare presenta todos
los elementos de los clésicos
simuladores para ordenadores
personales. Sin embargo, la falta
de teclado plantea una serie de
dudas sobre el manejo del
aparato. No sabemos muy bien
codmo los responsables de Domark
habrén subsanado esta carencia y
conseguido adaptar todas las
funciones que necesita el juego a
los escasos botones que ofrece el

pad de 3DO. ()

ssuolodo

REALMENTE,
ESTABAS
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m Periféricos oficiales

Saturn Control Pad (abajo),
adaptador para seis jugadores
(derecha) y Arcade Racer (arriba),
tres periféricos para Saturn.

la préctica fotalidad de

maquinas de Gltima generacién
a nuestro pais se estd convirtiendo
en una realidad consumada.
Primero fue Siscomp Corporation
quien se decidié a traer el sistema
Neo Geo CD de SNK, le siguieron
Atari Jaguar (distribuido por
Products Final) y, més
recientemente, el pasado 7 de
julio, el lanzamiento oficial de la
nueva maquina de Sega, la
Saturn. Ahora le toca el furno a la
PlayStation de Sony que, de
momento, se ha tenido que
conformar con un segundo lugar, a
la estela de Sega, en el mercado
japonés. Segin fuentes de la
propia compaiiia, Sony Computer
Entertainment ha anunciado la
puesta de largo de PlayStation en
el mercado espafiol para el

Lu llegada de manera oficial de

préximo 29 de septiembre, aunque
habra que esperar para comprobar
si se cumple o no la vieja
costumbre nacional de dar fechas
sin demasiado rigor. También se
han hecho publicos los precios de
sus productos en nuestro pais. La
PlayStation serd distribuida en dos
formatos diferentes. En el primero
la maquina saldré a la venta con
un juego a elegir y su precio estard
sobre las 69.900 pesetas. Si se
adquiere la consola en solitario,
costard unas 59.900 pesetas. Sin
duda, un duro golpe para la
politica de precios de Sega, que se
agudizard més ain en el coste
estimado del software, donde Sany
se lleva el gato al agua con
diferencias muy importantes (2.000
pesetas de los CD's para
PlayStation frente a las 12.000 &
13.000 que cuestan los titulos de
Saturn). Sony ha hecho especial
hincapié en dejar bien claro que su
maquina es exclusivamente un

sistema de videojuegos,
descartando por el momento
cualquier posibilidad de
desarrollar periféricos adicionales
que le confieran otro cardcter.

Paralelamente a las distintas
magquinas, las compaiias preparan
numerosos periféricos para
potenciar las caracteristicas
propias de las consolas. En este
aspecto en concreto Sega se lleva
la palma. Ya estén disponibles
buen nimero de complementos
para la Saturn, entre los que
destaca la tarjeta video CD,
aunque su elevado coste inicial
lestimado sobre las 30.000
pesetas) resta un tanto su
proyeccion.

Algo por lo que parecen apostar
las diferentes compafiias son las
Memory Card, sistema en el que

El pad de control de la versién
europea de la Saturn muestra
sensibles diferencias respecto del
japonés, sobre todo en el tamaiio.




PlayStation

SNK ha sido verdadero pionero y
que ahora han desarrollado tanto
Sega como Sony para sus
respectivas mdquinas. La principal
apuesta de Sega para potenciar
Saturn se centra en el desarrollo
de la Video CD Card, tarjeta que
utiliza el estandar MPEG y que,
ademds de facilitar la
reproduccién de video CD, ofrece
la posibilidad de visionar y
realizar efectos sobre cualquier
fotografia grabada previamente
en un compacto. Una amplia
gama de titulos, tanto en peliculas
como videos musicales, avalan su

adquisicién, o

Memory Card (derecha arriba) y
Ratén (derecha abajo) son,
hasta el momento, los unicos
complementos desarrollados por
Sony para su PlayStation.

El perfecto disefio exhibido
por el pad de control

de PlayStation (arriba)

le convierte en el mas agil
y cémodo de todos los
aparecidos hasta la fecha.
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m 3DO M2
Tecnologia virtual

Todos los
vicepresidentes, como
Mark Cerny de
Universal Interactive
Studios, Dick Lehrberg
de Interplay, Luc
Barthelet de Electronic
Arts Technology o Justin
Heber J; Williams
Entertainment,
concluyeron que el 3DO
M2 es el sistema de
juego doméstico mas
potente que se puede
encontrar actualmente.
Bien es cierto que esfas
compaiias han sido las
principales impulsoras
del 3DO desde sus

inicios, cuando Sega y i

Sony no habian lanzado
sus consolas al mercado.

La ‘Demonstracién’ del juego
estilo Doom sorprende por la
definicién y colorido de las
pantallas.

n nuevo cascabel comienza a
U sonar en el enorme e
intricado mundo de las
consolas de Gltima generacién. Por

si no teniamos suficiente con
imaginar los datos de la Nintendo
Ultra 64, la 300 Company nos
barre el cerebro con més cifras y,
cbémo no, poligonos.

El 3DO M2 ya esta desarrollado
y se comienzan a anunciar sus
posibilidades. Por el momento, los
més atrevidos, es decir, Trip
Hawkins, ya anuncian su
aplastante superioridad sobre
PlayStation. No abusan de la
confianza en su creacién para
alcanzar a la todopoderosa, y
virtual, Ultra 64. Que si més
poligonos, que si mds megas, en
definitiva, méas confusién.

Por el momento, lo Gnico tangible
de la nueva méquina es la
aceptacién que los
‘Demonstraciones’ {como las



Dungeons Demonstration

llaman sus responsables) han
causado en los desarrolladores
que, masivamente, han decidido
apoyarla. De todos modos, estos
testimonios deben ser tomados
con cierta precaucién por las
condiciones en las que se pudo
producir la presentacion y por los
nombres y compafias que las han
refrendado. El caso es que aquella
'Demonstracién’, que recuerda al No sabemos
. 3 % siesfo es un
dinosaurio de la PlayStation, juego o tan
constaba de muchas partes, pero sélouna
las principales hacian referencia a demosiracion
dos posibles titulos de géneros
muy distintos que pueden mostrar
el potencial de la consola. Uno al
estilo Doom, de mazmorras, y un
segundo que sigue las directrices
conceptuales del F-Zero de Siper
Nintendo con ciertas dosis de
Ridge Racer.
Hay que tener cuidado, porque
este tipo de presentaciones suzl.gn

REALMENTE,
ESTABAS
MUERTO

PHoro €D
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El 3DO M2, segin sus creadores,
puede calcular un millén de
poligonos por segundo con

efectos de mapeado de texturas.

La ‘Demonstracién’ se produjo en
el mes de mayo, ante la mirada
de los principales desarrolladores
de software.

m Racing Demonstration  —-

llevar algin truco que debe ser
tenido en cuenta. Las imdgenes
estén ahi, existen, pero no
sabemos si toda la capacidad de
un CD se utilizé para
crear esas
animaciones o si
realmente formaban
parte de un desarrollo
que saldré con el
invento. El juego
estilo Doom presenta
una calidad gréfica
extraordinaria, no
s6lo por la
espectacularidad de
los disefios, sino por
la definicién de las
pantallas y el
tratamiento del color.
Ademas, todos los
efectos que se
apuntan como
caracteristicos del M2
se mantienen, entre ellos el
'Filtering’, que permite que un
objeto, por mucho que se acerque
hasta la teérica camara, no se
pixelice. El juego de conduccién,

UNA incégnita

potencia un soporfe
notable, pero que
muesfra carencias

competidores.
Los viejos podrdn

ampliarlo. la 3DO
ha reaccionado a
los movimientos del
mercado, mientras
Nintendo no se da
por aludida.

de corte futurista, muestra
vehiculos y circuitos muy bien
definidos que invitan a imaginar
un tedrico salto mas en la
evolucién del
entretenimiento
doméstico.

Por el momento, el 3DO
M2 es una incégniia,
una maquina
desconocida que puede
sorprender apuntando
unas caracteristicas
excepcionales. Pero sélo
apuntan, como ocurre
con Nintendo cuando
vende enféticamente su
méaquina antes de fiempo
para hacer menor el
impacto de su refraso.

Con estas perspectivas,
realizar un desembolso
en la 3DO FZ-1 o FZ-10
parece arriesgado.
Mucho més cuando Goldstar ha
entrado en Espafia con la intencién
de distribuir oficialmente una
consola que dentro de fres meses
va a quedar en evidencia. (U]

El 3DO M2

frente a sus

mantener el
software o



VIIRA, ESCUCHA Y SIENTE
=LA REALIDAD

3

Hace miles de afios que estabas
esperando sentir la realidad en tus
videojuegos. Pues ahora no sélo
jugaras, sino que podras ver
todas las peliculas, escuchar todos
los discos, y ser todo un profesio-
nal de la fotografia tocando la
mas absoluta realidad bajo la
avanzada tecnologia CD. En Sega
Saturn la realidad vive dentro.

REPRODUCTOR VIDEO CD:

Que no te cuenten mas peliculas.
Ahora con Sega Saturn y su tarje-
ta de video* puedes ver y sentir
como nunca, esas peliculas que te
han apasionado siempre. Con la
tecnologia en audio y video €D de
Sega Saturn, descubre que el
mundo del cine es otro mundo.

REPRODUCTOR AUDIO CD:

Lo tienes claro, no hay nada mejor
para escuchar tu musica preferida
que el sistema CD de tu Sega
Saturn. Rock, pop, clasica, roman-
tica o bacalao, no importa. A par-
tir de ahora te moverés al ritmo
de tu Sega Saturn,

REPRODUCTOR PHOTO CD:

Ahora con Sega Saturn la fotogra-
fia de mas alta calidad, no esta
reservada a los profesionales.
Con Sega Saturn y revelando de
una manera sencilla y econémica
tus fotos en un CD, podras visuali-
zarlas en tu felevision y realizar
toda clase de efectos: ampliar,
manipular, rotar, archivar y tener
una calidad insuperable en tus
fotos. Seras todo un profesional
de la fotografia.

*Disponible a partir de Octubre 95




Lo estabas esperande y ya esta

aqui. Sega Saturn fe saca de la

tumba en la que dormias para

despertarte al mundo de los

videojuegos mas sorprendente-
mente reales.

Con tres procesadores Risc

\ de 32 bits trabajando en

B \ pardlelo, 5 procesadores

>0 -, adicionales, mas de 16

millones de colores en

| pantalla, 500.000 poli-

. gonos por sequndo y

un software exclusi-

vo, la experiencia

Sega Saturn es

PELIGROSAMENTE

¥

o

DAYTONA USA

Preparate a recibir el impac-
to mds fuerte de tu vida. Una
vez mas AM2 lo ha consegui-
do. El famoso equipo de pro-
gramacion japones ha logra-
do realizar una perfecta con-
version a Sega Saturn de
este simulador de carreras
lider absoluto en las salas
recreativas.

Mientras otras consolas de
“$ltima generacion” sufren
para reproducir en pantalla
unos pocos coches, Sega
Saturn es capaz de mostrar
simultaneamente los 40 del
arcade original.

Impresionantes graficos, manxi-
ma jugabilidad, sonido en-
volvente y nuevas opciones
que hacen todavia més difi-
cil y apasionante esta
carrera donde la reali-
dad corre a mas
de 200 kilo-
mefros por

hora.




VIDA

VIRTUA FIGHTER

Ya puedes dejar el gimnasio,
la recreativa de mayor éxito
en Japon, el gran clasico de
los juegos de lucha esta a
bupunto de invadir tu hogar.

~Programado por el mismo
equipo vy fiel a la recreativa
en todos los ds-
pectos, la con-
version a Sega
Saturn presenta
los ~ocho per-
sonajes inclui-
do el jefe Dural,

todos los "movi-

manteniendo

mientos de la version arcade,
8 niveles de escalofriante
duracion y un sonido que
impactara tu cerebro antes
que los mortiferos golpes lan-
zados desde la realidad
de tu sistema Sega
Saturn.

El mitico equipo de
programacion AM2
ha hecho de Virtua
Fighter el Unico jue-
go de lucha en el que
merece la pena que

gastes tu tiempo.
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Versién beta

v

La opcion de juego que nos | 18 PlayStation Link-up
plantea PlayStation puede | 5, Flip Out!

ermular con cierta fidelidad las

JAGUAR

26 Blue Lightning CD JAGUAR CD

sensaciones de las maquinas
27 Virtua Cop SATURN

recreativas. Jaguar, con su nuevo
Zzyorxx |l JAGUAR

lector CD, nos ofrece un clésico
de la casa con efectos de 28 Nintendo
Virtual Boy
Killer Instinct
Doom

Super Mario World 2

reescalado y toda la accién de

los Afterburner y G-Loc.
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versién beta

Compito, luego existo

Competir es la misién Gltima de un videojuego que aspire a la
diversion. Los sistemas domésticos habian ofrecido diversas
opciones para lograr un objetivo ya consagrado en los salones
recreativos. Ahora, PlayStation parece haberlo conseguido.

PlayStation es el Gnico sistema doméstico que de manera més decidida va a
ofrecer a los usuarios las mismas sensaciones que se producen en las
magquinas recreativas de competicién. A partir de ahora, jugar contra un
adversario serd una experiencia mds emocionante.

de ser mejores que el ofro ha

sido el impulso de muchos
logros. Como en cualquier campo,
los videojuegos y su leyenda se han
cimentado sobre los robustos pilares
de competicién enire programas,
versiones, maquinas y usuarios. Esta
dltima, como es logico, lleva
aparejada una mayor diversion y
una duracién de los titulos
inferminable: cualquier competicién
sélo estd sujeta ¢ la necesidad de
victoria, més alld del nimerc de
partidas. Las compaiiias saben que
una de las férmulas infalibles para
hacer inmortal un juego es esa
necesidad de competir una y ofra
vez contra el mismo rival. Asi,
algunas veces, maquillan la escasez
de ideas y reclizaciones técnicas
con el factor juego. Una opcién, por
ofro lado, legitima.

Desde el momento en que los
videojuegos nacen, con ellos se
produce el mismo fenémenc de
competencia. Uno de los primeros,
Pong, ya permitia luchar contra otro
jugador que manejabe la ‘ragueta’
coniraria. También los primeros
matamarcianos, arcades y, sobre
todo, los deportives como
Hypersports de Konami, incluian esta

I-cl competencia, la necesidad vital



opcién donde dos, tres y hasta
cuatro jugadores podian rivalizar
para conseguir las mejores marcas o
la puntuacién més elevada. La
competencia entonces ya era
evidente, aunque no con los tintes
gue conocemos actualmente.

No se tardé mucho tiempo en
pasar de ese entrafiable ‘player 1y
‘player 2’ a las primeras
producciones de juego simultdneo.
Sélo el tiempo necesario para que el
baloncesto y el fithol, con el tenis
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A pesar de la teérica innovacién
que parece infroducir la PlayStation
y su link-up, todas las consolas
portdtiles subsanaban su original
limitacién en los programas de
varios jugadores con soluciones del
mismo estilo. Game Boy, Game
Gear y Atari Lynx permiten
conectar, en algunos casos, hasta
18 consolas para ejecutar cartuchos

Tetris, Game Boy.

Top Ranking Tennis, Game Boy.

como fesfigo, se dignaran a visitar
los sisfemas domésticos. Es en ese
momento cuando la competicién es
mds vibrante y el desarrollo se
produce dentro de la misma
pantalla, tomando como punte de
referencia, principalmente, la pelota.
Esto permite que la accién sea nitida
en todo momento para los dos
jugadores y no haya la necesidad
de buscar recursos mas costosos,
que el hardware de la época no
hubiera podido desarrollar. Los

nintendo GAME BOY..

-+

simultaneamente. Enire los
cartuchos mas recordados esta el
Tetris, donde dos jugadores se
regalaban las molesfas lineas que

=

conseguian. Tanto Top Ranking
Tennis como F1 Race permiten la
conexién de cuatro jugadores a
través de un adaptador especial,

En Atari Lynx, Gauntlet IV
garantizaba el juego a ocho
guerreros dentro de un extenso
mapeado lleno de pécimas, llaves y
puertas secretas.

Soccer y Basketball de Commodore
64 se convierten de la noche al dia
en un rotundo éxito.

El género deportivo, encabezado
por Konami a principios de los 80,
ha sido el que méas foments esta
competicién descarnada. La saga
Track & Field, heredera de
Hypersporis, Ping Pong, Tenis; el
catélogo se hacia cada vez mas
amplio hasta que la industria
empez6 a darse cuenta de que este
estilo podia ser frasladado a ofros
géneros.

El primer fenémeno masivo de
juego simulténeo no deportivo y
para mds de dos participantes se
produce en 1986 de la mano de
Atari: Gaunflet. En ese programa la
accién se sigue desarrollando en la
misma pantalla, con la limitacién de
que el seroll no podia superar a
cualquiera de los cuatro luchadores.

Los arcades ya han sido infectados
por el virus de la competicién entre
jugadores. Las carreras de coches,
uno de los géneros de mayor
aceptacién fradicionalmente, deben
seguir la misma estela, Pero con la
idea nace un inconveniente claro: en
un partido de fatbol es facil hacer
coincidir elementos de uno y ofro
jugador; en un juego de coches o
motos, la habilidad de uno de los
rivales puede llevar a que el ofro
quede rezagado, y a nadie escapa
la imposibilidad de contemplar dos
lugares distantes sin fraccionar la
pantalla. Asi, llega a los sistemas
domésticos como Gnica solucién el
‘split screen’, término de origen
cinematogréfico que sirve para
designar la particién de la pantalla
en distintas porciones para
representar acciones simultaneas.

o0
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El ordenador, o la consola, debe
generar una sola pantalla con dos,
tres o cuatro porciones distintas, con
elementos que son comunes a todas
y que dan cierfa sensacién de
interactividad.

Esta solucién llevaba aparejada un
inconveniente insalvable: la
reduccién de calidad gréfica y, en
determinados programas, la
ralentizacién de los movimientos
causada por la impotencia de los
procesadores, incapaces de mover
con soltura toda la informacién.
Amiga logrd subsanar ambos
defectos con eficacia.

Mientras, en los salones
recreativos, Sega se encargaba de
manejar los hilos de la evolucién
tecnolégica. A mediados de los 80,
los disefios de la compafiia no
podian incorporar la opcién de dos
jugadores por razones técnicas y la
competicién se producia contra el
crono, Era el caso de Qut Run,
Hang-On, Enduro Racer, Power
Drift, Rad Mobile y Super Monaco
GP. El gran salto llegd con las sagas
Virtua v el disefio de modelos en los
que podian competir hasta ocho
jugadores. En estos programas cada
participante dispone de una vista
independiente, sin reductos de
pantalle engorrosos, donde puede
contemplar el escenario que tiene
ante si con la plenitud gréfica
necesaria. La tecnologia debe
manejar esos enfornos con fofal
soltura y coordinar los puestos de
juego para componer una escena
dnica realmente interactiva. De esta
manera, la competicién se dispersa
en cada puesto pero, a la vez, se
unifica por el factor competicion,
ofreciendo mayores cotas de
diversion y jugabilidad. Desde
entonces, los lanzamientos para este
tipo de sistemas se han sucedido
con frecuencia. Daytona USA, Sega
Rally Championship, Ridge Racer o

Destruction Derby.

Ace Driver conjugan su calidad
gréfica y una competicién feroz.

Pero este sistema no es exclusivo
de las recreativas. Tedas las
consolas portdtiles como la Game
Boy, Game Gear o Atari Lynx, ya
traian consigo a finales de los 80 la
posibilidad de competir en pantallas
distintas contra ofro jugador con el
aliciente de la inferaccién. Titulos
para Game Boy como Tetris, Top
Ranking Tennis o F1 Race para
cuatro jugadores tomaban
dimensiones excepcionales en su
modo versus.

Para baneficiarse de estas
opciones era necesario un material
minimo consistente en dos consolas,

PC y Super Nintendo

dos cartuchos con el mismo juego y
el cable de comunicacién. Esta
coincidencia de material, en un
mercado donde muchos usuarios
complementan sus compras con el
vecino para poder disponer del
doble de software, ha hecho que
muy pocos jugadores hayan optado
por esta posibilidad de juego. Es
més, dudamos mucho de que la
mayoria sepan para qué sirve esa
salida extraiia que hay en un lado
de su consola.

Ofros sistemas que integran a mas
de dos jugadores en el desarrollo de
un juego son los multi taps para
consolas, que no han logrado
imponerse con eficacia o peser de

Desde los tiempos en que se
vfilizaban emuladores para tarjetas
CGA en PC hasta la actualidad, el
vuelco que han dado los equipos
domésticos ha tocado
especialmente a las formas de
enfretenimiento. A través de la red
telefénica, o con un simple cable
paralelo, es posible competir en

Doom confra otros guerreros en la
fase que deseemos. Cada uno fiene
su pantalla y ve lo que le
corresponde. En las consolas, el
método por excelencia de juego
simulténeo ha sido el ’split screen’,
llevado hasta sus Gltimos extremos
en Street Racer, de Ubi Soft. La
incomodidad es evidente.
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Destrucion Derby

En el producto estrella de
Psygnosis, la compafia
adquirida por Sony para el
desarrollo especifico de software,
pueden competir hasta ocho
pilotos que tienen la Gnica misién
de sobrevivir a los impactos del
contrario. A diferencia de otros
lanzamientos, en Destruction
Derby lo inico importante es
llegar entero. En la versién beta
del juego se pueden apreciar
técnicas ya conocidas de
mapeado de texturas y
movimientos suaves que, a
simple vista, parecen igualar los
logros del perfecto Ridge Racer
de Namco. Queda comprobar si
la jugabilidad alcanza las cotas
exigibles a este género.

Jugadores: & & & & % % # &

Power Sport Soccer

Adn en proceso de desarrollo,
este lanzamiento tiene la virtud y
el gran atractivo de estar
personalizado para el publico
europeo, con selecciones
nacionales y competiciones
conocidas. Aunque algunas de
estas pantallas pertenecen a
‘renders’ previos, el desarrollo
fundamental no variara de las
premisas marcadas por los
pioneros FIFA International
Soccer de 3DO o Victory Goal de
Saturn, es decir, varias
perspectivas y movimientos
r?idos. En principio, se ha
esarrollado para cuatro
jugadores y no serd lanzado
hasta el primer cuarto del 96.
Psygnosis, la compaiiia inglesa,
vuelve a ser la responsable.

Jugadores: § § % #

uopigAn|g

Assault Rings

En el interior de un ordenador se
desarrollan una serie de batallas
entre carros de combate. Pueden
jugar dos luchadores con efecto
e ‘split screen’ o a través del
likn-up hasta ocho. Posee 50
niveles y 20 tipos de armamento.

Jugadores: R pRH R %
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ofrecer multitud de lanzamientos que
otorgan posibilidades més que
aceptables. FIFA Soccer, NBA Jam
y, sobre todo, la saga Bomberman,
son los Onicos que han conseguido
reunir a su alrededor @ un buen
nimero de aficionados, aunque el
desconcierto en el uso de este
periférico si no se fiene una
experiencia adecuada, puede hacer
que el juego no se disfrute por
completo.

Para PC, sin embargo, se opté por
soluciones mucho més sencillas
gracias a sus grandes cualidades de
comunicacion. A través del modem,
o de un cable paralelo, se pueden
organizar cacerias en los
sanguinolentos mundos de Doom.
Hay que recordar al pionero del
género como fenémeno: F-29
Retaliator, de Digital Images, que en
su modo ‘head to head’ ofrecia
verdaderas batallas aéreas con un
realismo de movimientos, velocidad
y gréficos que muy pocas
producciones habian alcanzado
antes.

Ahora PlayStation da una vuelta
de tuerca més y, basandose en el
método de las portétiles, quiere
llevar hasta los hogares la
compeficién de las recreativas. Los
productores de estas grandes
magquinas siempre han esgrimido el
argumento del ‘link-up’ como
elemento diferenciador. Sony ha
conseguido derribar ese muro
incorporando en su PlayStation ese
elemento y abriendo un nuevo
campo de diversién en el dmbito
doméstico.

Sin embargo, al igual que los
sistemas portdtiles tienen la opcién
de jugar en pantallas distintas
contra ofros jugadores, existe un
claro inconveniente que hace del
futuro de esta opcién para

A pesar de su inofensivo aspecto,
este sencillo cable, que no se
adjunta con la consola, es la clave
para comunicar hasta un total de
ocho PlayStation. No debe ser
confundido con los multitap que
existen para ofros sistemas que
permiten jugar a seis usuarios
simultGneamente. En la teoria (y si
los sencillos célculos matemadticos

necesarios para llegar a la
conclusién que sigue no fallan) y
también en la practica, si cada
consola permite la conexién de dos
pads y ocho son las PlayStafion que
pueden ser conectadas, el resulfado
es que un total de 16 jugadores
podran medir sus fuerzas en
cualquier lanzamiento que ofrezca
esta posibilidad.

PlayStation un enigma. Si se desea
jugar al Destruction Derby en el
modo ocho jugadores, hacen falta el
mismo nomero de consolas, juegos y
pantallas. Las posibilidades de
encontrar un grupo de amigos que
cumplan estas condiciones son,
cuando menos, lejanas por evidentes
motivos de manejabilidad, transporte
de material y espacio.

La consola de Sony ha sido la
dnica por el momento que ha optado
por esta solucidn de juego que dota
de un mayor afractivo a sus
lanzamientos. Ademas, con la lista
de titules disponibles para esta
opcién en la mano, hay que
albergar muchas esperanzas de sus
futuras aplicaciones. Por el
momento, y es lo que importa, la
PlayStation puede emular con mayor
fidelidad las profundes sensaciones
que son posible vivir en los salones
recreativos. 0

Carélula de Power Sports Soccer.
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Wipe Out

A priori, es el lanzamiento mas
laureado de cuantos llegarén en
los préximos meses. Ofrece una
compleja simulacién casi aérea
que tiene en la realizacion
técnica su principal pilar de
apoyo. La trama del juego
consiste en competir contra otro
fjugador conectado con el link-up e/ 4
en un concepfo que recuerda - gl
bastante al Grand Chaser de
Saturn. Esta similitud debe ser
también sinfoma de temor por
parte de los programadores.
Hasta que no comiencen a
comercializarse los juegos no se
sabra si la aplicacién de este
concepfo no acarreard cierta
indiferencia por una disciplina
ve, aunque espectacular, sera
lesconocida. Sélo cabe esperar,
al menos, que sea jugable.

Jugadores: % &

Twisted Metal

Mads poligonos y texturas al
servicio de la conduccién. Esta
vez el juego refoma algunas
ideas y detalles del desarrollo de
Quarantine (ULTIMA 5), pero
uniendo al elenco 11 vehiculos
urbanos mas. De esta manera
podemos manejar furgonetas de
helados, camiones o motos y
controlar el programa desde
cuatro perspectivas distintas. No
ofrece muchas fases, Gnicamente
cinco ciudades, que han sido
construidas con los poligonos y
fexturas que tanfo gustan a los
usuarios de oltima generacién. v Y
Podremos jugarlo este mismo ~ \ . = - e S
otoio y con la posibilidad de : DS ' - g -
maltratar a otro compaiiero a " ;
través de link-up.
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Jugadores: § ®

Krazy Ilvan

Un shoot'em up tridimensional
con algunos enemigos
semejantes a los que aparecieron
en el Cybersled de Namco. Sélo
pueden participar dos jugadores
¥ se espera su lanzamiento para
las navidades.

Jugadores: § %




version beta

lip

Nomibre original : Flip Out
Realizacién : 1995
Pais ; EE.UU.
Compahia ; Gorrilla Systems

% Programacion : Inferno
Soporte/megas : Cartucho/32 Mb
| Flip Out esté realizado al estilo de
I poria DG los clasicos juegos de puzzles. Se
desarrolla a través de nueve mundos
diferentes, cada uno compuesto por
stamos ante uno de esos titulos un tablero formado por nueve
E en los que aspecios tan elementos, bajo los cuales hay que
relevantes en ofro fipo de encontrar diferentes signos. Estos
preducciones, como son la calidad elementos serdn los que tendremos
gréfica o la rapidez de movimientos, que voltear y colocar en su forma
quedan relegados a un segundo correcta para lograr el acceso a los
plano, eclipsados por un desarrollo siguientes niveles que, por supuesto,
tan tremendamente sencillo como requieren soluciones mucho més
interesante. Este debe ser el logico complicadas.
planteamiento que exhiba Flip Quten  Entre las opciones més resefiables del
su presentacion, si bien en el aspecto  programa destaca la posibilidad de
gréfico (a tenor de estas primeras poder afrontar el juego con dos
imagenes) parece mostrar un nivel, al  protagonistas diferente. Cada uno de
X, menos, notable. En la memoria de ellos tiene una personalidad distinta
O todos figuran fitulos de la categoria y, por lo tanto, su comportamiento en
e de Tetris, Columns, Puyo Puyo, The la historia responderé a sus
o Humans o la saga de los Lemmings, caracteristicas propias.
2 programas que han basado la La primera impresién parece
§ préctica totalidad de su éxito en la interesante, aunque habré que
o enorme capacidad de diversién que esperar para comprobar el resultado
A eran capaces de ofrecer. final obtenido. o)
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Explosién.

EOLRET

En esencia, Blue Lightning recoge
el testigo de su clasico predecesor
en Lynx. Ahora, el espectaculo
sabe irremediablemente a Sega.

En el desierto.

Blue Lightning
1995

EE.UU.

Atari

Interno
CD-ROM

Nombre original :
Realizacion .
Palls

Compahia :
Programacion :
Soporte

tari da el pistoletazo de

salida, al més puro estilo After

Burner o G - loc, a su nuevo
lector CD para su Jaguar. Una
méquina en la que la compaiiia
norteamericana ha depositado buen
nimero de sus esperanzas, de cara a
afrontar con garanfias una presencia
continua en el mercado de 32 y 64
bits. Para ello, Atari ha recurrido
los clasicos, a Blue Lightning, uno de
sus estandartes corporativos que de
manera mas decidida contribuyd a
constituir con dureza el mito
tecnolégico de la Lynx.

Para aquella versién, ya se
pusieron en préctica la utilizacion
masiva de sprites que se reescalaban
con enorme rapidez. A pesar de
correr en una portdtil, el juego fenia
maneras mds elevadas que bien

Sobre la ciudad.

Aleanzado.

pudieron eclipsar cualquier
lanzamiento para ofros sistemas
mayores.

Ahora, en Joguar, Blue Lightning
lanza su piedra por los derroteros
clésicos de macrosprites con un
desarrollo arcade que ayuda a no
tener un momento de respiro. Su
clave esté en la accién: frenética y
filanqueada de gréficos de un tamafio
respetable que la méquina mueve sin
problemas.

El formato CD, esperemos, servird
de excusa para no regalarnos
excesivas fases, aunque en este tipo
de juegos, con unas cuantas bastan.

T LT



Nombre original : Virtua Cop
Redlizacion ; 1995
Pais : Japon
Compania : Sega
Programacién : AM2
Soporte : CD-ROM

Virtua Co

P

J__

no de los fitulos mas
U importantes del grupo de

programacion AM2, Virfua
Cop, se encuentra preparado para
dar el salto a la 32 bits de Sega. En
la realizacién del programa los
responsables estan utilizando el
mismo sistema de edicién de texturas
que tan buenos resultados le
proporcionara en importantes fitulos

Nivel 1. Puerto.
Nivel 2. Mina.

como Virtua Fighier o Dayfona USA. AM?2 ha afirmado que esta entrega
Paralelamente, AM2 esté trabajando para Saturn mantendréd el mismo
en el desarrollo del LighGun, un nimero de enemigos que presenta la
periférico a modo de revolver que version de la “coin-op’ original.
supone, sin duda, el mayor aliciente Hasta el momento, parece que la
del juego y que recuerda a ofros mayor dificultad que han encontrado
artefactos similares como los los programadores es la bisqueda !
utilizados en los Lethal Enforcer de de una solucién para los problemas &
Konami o las peliculas de serie Z de ralentizacién que sufre el juego 3 <
estilo Mad Dog McCree. en deferminadas acciones. ) : =
Q
0
Q
o
5
Nombre original : Zzyorxx S
Realizacion : 1995 Estamos ante uno de los titulos més g
o B Pais : EE.UU. prometedores de cuantos harén )
{_por Carlos Ballester Compaiiia : Virtual Xperience préxima aparicién para el sistema
Programacion : Intemo Jaguar. Zzyorxx 2 es un arcade que

mantiene la més pura esencia de los
clasicos shoot'em-up verticales.
Destaca por encima de todo la
definicién que se ha imprimdo al
aspecto gréfico, tanto sprites como
fondos, y el enorme colorido.
Ademas, hay que destacar la
suavidad y rapidez conseguidas por
parte de los programadores de
Virtual Xperience con el scroll,
obtenido a partir de la optimizacién
de las diferentes rutinas. 256 colores
y 60 fotogramas por segundo
terminan de dar vida a un juego,
clésico en sus planteamientos, pero
con resultados impredecibles. DE
momento, nos llega un
matamarcianos cldsico, que no es

poco. @

Soporte/megas : Cartucho/32 Mb

Modo 2 jugadores.
Disparo especial.




Septiembre de 1995

version beta

Virtual Boy

compafifas apostaban por

equipos cada vez mds potentes
y la batalla se centraba en los
grandes y poderosos sistemas
domésticos, hay que reconocerle a
Nintendo el giro de timén que ha
ejecutade con Virtual Boy: la primera
méquina que ofrece la
tridimensionalidad como
caracteristica fundamental, aunque,
como veremos, su nombre llama al
engapo.

Septiembre, finalmente, es la fecha
elegida para la difusién masiva en
Estados Unidos del sistema. Un
producto en el que Nintendo tiene
puestas las esperanzas de conquistar
a un usuario que, cada vez mas,
fiene un surtido catéloge de
opciones lidicas. En esencia, y ya lo
hemos explicado en ofra ocasién,
Virtual Boy es un sistema de juego
portétil que, basado en la socorrida
tecnologia RISC (Reduced Instruction
Set Computer), ofrece juegos con
efectos de profundidad que permiten
percibir nitidamente tres
dimensiones.

E n el momento en que todas las

=

Nintendo afronta la
campaia de
navidades este afo
con cuatro apuestas
claras para evitar el
impacto negativo en
el retraso de su Ulira
64. Las cuatro, son
buenas razones.

Caracteristicas técnicas,

Procesador: CPU 32 bitsRISC.

Velocidad: 15 MHz.

Pantallas: 2 pantallas RTI de alta definicién.
Resolucién: 384x224 pixels para cada ojo.

Software: cartuchos ROM de 8 6 16 Mb |configuraciones estandar).

Sonido: estéreo digital.

Controles: dos jusgos de botones y controles direccionales.
Alimentacién: pilas AA o adaptador de corriente. Dispone de una bateria recargable.

Juego de regalo: Mario's Tennis.
Primeros juegos

Mario’s Tennis/Nintendo; Galactic Pinball/Nintendo; Teleroboxer/Nintendo;
Mario Clash/Nintendo; Virtual League Baseball/Kemco; Panic Bomber VB/Hudson Soft;

Jack Bros/Atlus y Vertical Force/Hudson Soft.

Virtual Boy supone un brusco giro de

timén en la politica de Nintendo de
desarrollo de hardware.

i_

-

+



Estas pantallas son

imégenes que pueden ser
contempladas en el nuevo
Virtual Boy de Ninfendo.
Abajo, podéis ver el Panic
Bomber de Hudson; a la
derecha, Mario Clash.

recreaciones de las verdaderas

Hasta hoy, esa sensacién se podia
emular con varios planos de scroll,
para producir cierto efecto de
profundidad, pero el resultado no era
el adecuado. Aunque algunos juegos
se han adentrado en las tres
dimensiones de movimiento, Virtual
Boy ofrece esa posibilidad més otra
que es la que realmente le hace
diferente. Al poseer dos pantallas,
una para cada ojo, la conjuncién de
esas dos imdgenes es percibida por
el cerebro como una sola y el
agrupamiento de elementos permite
que el efecto fridimensional, como en
la realidad, se produzca. Asi, las
acciones que se ejecuten de
acercamiento o alejamiento hacia la
perspectiva del jugador, se hacen
nitidas y el desarrollo del juego
puede seguirse sin problemas.

Galactic Pinball.

Mario’s Tennis.

Teleroboxer.

Como en la Game Boy, el Virtual
Boy ofrece iméigenes monocromas
de coloracién rojiza con varios
tonos, que pueden ser cambiados
por el usuario con gafas verdes o
azules. Entre sus caracterisficas
destaca lo posibilidad de jugar
contra ofro rival mediante un cable
parecido al de Game Boy llamado
Playlink, aunque no es posible
conectar el equipo a un televisor. ()

Teleroboxer es un boxeo
cibernético del futuro (arriba).
Mario's Tennis se regala con la

consola (abajo).

Aog [PALIA




Septiembre de 1995

version beta

a conversion de la maquina
I- recreativa que Rareware se ha

trabajado no parece
diferenciarse mucho del original y su
presunta tecnologia Ultra é4. Por
este motivo, y ante la fidelidad de
esta versién que conserva todos las
opciones de juego, la nueva
maguina sigue esperando un
software més exclusivo que pueda
hacer notar una clara diferencia con
sus contrincantes. Salir al mercado
con Killer Instincty Cruis'n USA'y
ofrecer el mismo juego en Stper
Nintendo puede ser un golpe
demasiado duro para los orgullosos
compradores de la Ultra 64.

Killer Instinct es la segunda
produccién de 32 megas de
Rareware para Soper Nintendo,
después de Donkey Kong Country.
El programa debe su aspecto visual
a las todopoderosas estaciones de

Calidad gréfica

La técnica ACM creada por Rareware
se ha visto enriquecida con la
posibilidad de mostrar gréficos en
256 colores sobre la pantalla de
Siper Nintendo. Esto ha permitido
que la pixelacién no se haga fan
evidente y molesta.

Riptor versus Orchid.

trabajo Silicon Graphics. La llegada
de este cartucho para Siper
Nintendo y, en un futuro, también
para Game Boy, no hace sino
refrendar la creencia de algunos en
la facilidad de creacién de este tipo
de juegos, producidos bajo la
rimbombante técnica ACM
(Advancer Computer Modeling).
Programas cuya mayor dificultad
radica en la concepcidn y desarrollo
de los gréficos y sus movimientos
[creados por equipos de
programacién de poderosas
compuiiias y muchas veces
innaccesibles a ofras grupos).
Ademds, una vez disefiados para la
recreativa, la conversién a Siper
Nintendo es fan fécil como un juego




con Full Motion Video estilo McDog
McCreek: sélo hay que digitalizar y

refocar, no hay proceso de creacion.

Todo esto permite acercar hasta lo
humano un producto tildado por
todos de divino. Evidentemente, este
reparo no puede ser fomado como
un factor descalificante, que
desmerezca la valia de un programa
de lucha sencillo y que repite los
esquemas de los Street Fighter Il y
Mortal Kombat a rajatabla. Hay que
olvidar cualquier idea que pueda
conectar los estilos de Virtua Fighter
con Killer Instinct.

El juego se venderd conjuntamente
(los dos primeros millones de
unidades) con la banda sonorg,
llemada Killer Cuts, en formato CD y
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Orchid versus 37 misma.

Donkey Kong Land es la
conversién parcial para Game
Boy del Donkey Kong Country de
Soper Nintendo, con la excepcién
de que los graficos digitalizados
han sido convertidos, con unos
resultados cierfamente
sorprendentes, Se han mantenido
los elementos de la primera
entrega, incluido el rinoceronte,
Los movimientos, a pesar del
sistema, son excepcionales.

Jago versus Fulgore.

Riplor versus Orchid.

que contiene los 14 temas que
aparecen en el juego, mds ofro
desconocido hasta el momento. El
compacto ha corrido a cargo del
equipo de misicos de Rare, que ya
compusieron piezas muy notables
para Donkey Kong Country.

No escapa a nadie la dificultad de
trasvasar el juego de recreativa a la
consola doméstica con esa
facilidad, pero tal vez esa virtud es
la que hace oscurecer las
esperanzas puestas en su hermana
mayor. No por su segura potencia,
sino por las veces que se ha
proclamado a Killer Instinct como
estandarte del proyecto y el
derrumbamiento sUbito que pueden
sufrir quienes hayan confiado en
encontrar algo distinto y se
encuenfren con un espectaculo visual
facilmente replicable. (U]
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| primer dia del noveno mes se

viviré en Estados Unidos el dia

més sangriento del afio, el dia
de la aparicién de Doom para
Stper Nintendo; en definitiva, sera
el ‘Doomsday’.

Si hoy nos ponemos a recordar
juegos que han pasado a los anales
como revolucionarios, divertidos o,
simplemente, espectaculares,
tenemos que incluir en la relacién a
Doom, un programa que consiguid
safisfacer las necesidades de los que
durante muchos afios sofiamos con
recorrer mundos tan perfectos e
intrincados como divertidos. Jugar a
Doom significa hacerlo con el
alumno aventajado de los viejos
programas de laberintos y
mazmorras, que aniafio funcionaron
en cientos de hogares, pero con una
perspectiva fotalmente subjefiva.

Ahora llega la versién Siper
Nintendo, con 16 megas,
programada por Sculptured (la saga
Super de Star Wars, Mortal Kombat
o NBA Jam), y ayudada por un chip
soper FX2 (no es un DSP ni el modo
7) de Gltima generacién que opera
con tecnologia RISC. Gracias a este
acelerador, la Stper Nintendo
puede realizar los terribles calculos
gréficos en un tiempo mucho menor

En la versién Siper Nintendo de
Doom se han comprimido
especialmente todos los dafos del
cartucho para incluir las armas,
niveles y enemigos de la primera
enirega de id Software. La fidelidad
ha sido la premisa fundamental.




que el procesador principal. El FX2 polémica levanté y tan famoso le

funciona como el SVP (Sega Virtua hiciera en todo el mundo. ¥
Processor] del Virtua Racing de Mas noticias. Doom tendré una =
Sega —que genera todos los pelicula (que estard protagonizada -
enfornos poligonales de una casi con fotal seguridad por el =
manera facil y répida-, aunque sin famoso actor de peliculas de accién i
mapeado de texturas. Ademas, Arncld Schwarzenegger) y una -
Doom, por su desarrollo, obliga al version para Nintendo Ultra 64, que
sistema en el que corre a refrescar aprovechard todas las ventajas de N
continuamente la pantalla y tener gréficos de 24 bits [color real) i
reorganizar, cada vez que hay un y més potencia de proceso.
simple giro, todos los elementos del Ademés, para la nueva entrega, .
escenario, la pixelacion se se anuncia que el programa contard "
mantiene, ldgicamente, pero el con nuevos niveles, texturas, misicas T
tamafio de la pantalla ha sido y enemigos finales que han sido £ &
optimizado hasta el méximo generedos mediante la técnica ACM 3 -
permitido. En su versién 32X, Doom con estaciones Silicon Graphics. : )
contaba con un molesto marco que Con un poco de suerte, se podra 4 =
reducia sensiblemente el tamafio de comprobar cémo funciona el famoso > -
la porcidn destinada al juego. Para efecto anti pixel de la Ultra en los £ O
tranquilidad de los oficionados més enemigos de este Doom. @ =
puristas de Doom, la versién Stper 2
Nintendo no ha sufride censura -
alguna y tendré toda la |
hemoglobina y violencia que tanta
o
8
3
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llems, municiones y boliquines.

Las corazas verdes reponen las
unidades de energia perdidas durante
la lucha. El chip FX2 permite que la
zona de juego sea la pantalla
completa.

Cargando el arma.

Mapa del nivel.
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version beta

Super Mario World 2

entre Nintendo y Sega. Ambas

tienen sus mascotas, sus
estandartes y sellos de marca. Sonic
y Mario, tanto monta, monta fanto,
se han repartido durante los ltimos
cuatro afios las preferencias del
piblico espafiol menos selectivo.

Uno y ofro tienen sus juegos pard

todos los sistemas: NES, Master
System, Game Boy, Game Gear,
Mega CD, MD 32X, Mega Drive y
Soper Nintendo. Algunos de estos
programas son elegantes, mientras
que ofros no aportan nada. Pero
Sonic ha conseguido superar todas

E xisten diferencias sustanciales

() D'ﬂ ERAN )

nuestras previsiones con cuatro
partes calcadas unas de ofras, de
las que sélo la primera merece el
aplauso de la innovacién. Se han
variado fases, gréficos, enemigos y
un par de movimientos; poco més.
De Sonic hasta Sonic & Knuckles
hay cinco juegos, mds el hibrido
infumable Sonic Spinball, que no
merecen ninguna resefia especial.

Saltos, brinces, un scroll perfecto y
un colorido inusual pero sdeirds de
Sonic no hay mds intenciones de
negocio que de perpetuacion como
producto de calidad?

Nintendo, sin embargo, trabaja
con un ritmo enfermizo, con una
excesiva paciencia que parece
obligarles a cuidar sus productos
hasta extremos que certifiquen una
calidad insuperable. Tenemos
ejemplos de sobra para demostrarlo,
como los cuatro afios desde la
aparicién de Stper Nintendo hasta
la presentacion de Donkey Kong (si
exceptuamos su actuacion estelar en

2 et R
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Super Mario All Stars fue el intento de Nintendo
por ofrecer una recopilacién de todos los juegos
de su mascota para NES. Se mejoraban los
graficos, sobre todo en el color, aprovechando
esta mejora para realizar buenos degradados
en los cielos y fondos.

El cartucho recopilaba
cuatro partes. Tres de ellas
(Super Mario Bros 1, 2 y 3)

se distribuyeron
oficialmente en Espafa,
mientras que Super Mario
Bros: The Lost Levels fue
lanzado en Japén




Super Mario Karf}, o el fraspaso
magistral de su Zelda sin segundas
partes postizas, o el generoso, en
fases y duracién, Super Mefroid.
Pero, de todos los ejemplos, el de
Mario es el més significativo. Desde
1991, este personaje no visita de
manera exclusiva la consola.

Super Mario World, en aquellos
dias, causé una terrible conmocién
en todos los medios. Le regalaron
portadas, piropos y notas que
rondaban el 100%. Eran dias en los
que Mario llegaba triunfador desde
su plataforma de NES, con tres
partes espectaculares y unos niveles
secretos que sdlo vieron la luz en
Japén. Estos cuatro titulos, después,
serian remezclados para Stper
Nintendo y lanzados bajo el
nombre de Super Mario All Stars, un

o e o i e L
r e T T — S —— -_qp-‘?"?

-

A

Vi

A h ah A0 AN AN AR A /)
Bat303sY—F. FTALESa D,
BIB. E-TE FLTARITH.

Yoshi's Island utiliza un chip FX2
para manejar con facilidad todos
los efectos que se muestran.

ejercicio de nostalgia que muy pocos
usuarios pueden obviar y que
reconoce a Nintendo un claro afén
por satisfacer a los usuarios.

Pero el concepto Mario de
plataformas, de enemigos, ladrillos
para golpear y tortugas enemigas no
habia tenido una réplica digna
desde esa primera parte. Super
Mario World tenia 4 Mb y casi un
centenar de niveles, con trucos de
acceso a FGSES secretas que
engancharon a los millones de
usuarios que compraron la consola.
Aln hoy en diq, es un juego que
muy pocos expertos pueden presumir
de haber terminado por completo.

La esencia de Super Mario World
se mantiene intacta. A pesar de
los cambios, sustanciales, a nivel
grdfico, el juego es el mismo.

La segunda parte, asf las cosas,
tenia muy dificil su entrada en el
mercado. Todos pondrian como
referente un juego cuya calidad ya
era sobresaliente y se tenian que
variar algunos aspectos para dar ¢
su confinuacion un atractivo
especial. Para ello, Nintendo ha
decidido jugar con la edad de
Mario; se han mavido por su
biografia para trasladarnos a su
juventud mds fierna, cuando Mario y
Luigi, juntos, no alcanzaban a
subirse al entrafiable Yoshi.

Super Mario World 2 nace con 16
megas y el apoyo del chip siper
FX2 que, en esta ccasién, no tiene
como principal misién realizar
célculos de poligonos ni nada
parecido. El siper FX2 lo que hace
es acelerar el proceso de
presentacion de los sprites en
pantalla; de esta manera, su tamafio
es extraordinariamente descomunal.

La teérica simpleza de los graficos
de la primera parte se ha visto
reforzada por un disefio al mas puro
esfilo de los dibujos animados. Los
técnicos de Nintendo han llamado
‘Morphformation’ a la técnica que es
capoz de generar estos disefios,
pero més bien parece que han
revisado las firas cémicas de la
Pantera Rosa y tomado como suyos
los viejos trucos de los dibujos
animados cldsicos. Yoshi, Mario y
Luigi ya cabalgan desde principios
de agosto en Japén y muy pronto el
mercado espafiol les va o acoger en
Soper Nintendo con el respeto y la
emocién que merecen, P
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Cool Riders es un arcade de Sega
que viene a satisfacer la necesidad
de muchos usuarios que jugaron con
Qut Runners: ‘macrosprites’ y efectos
de reescalado. Indianapolis 500 se
convierte en la respuesta al Ace

Driver de Namco.
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“!''Riders

P ara juzgar en su justa medida el

trabajo realizado por el equipo de
programacién de Sega en este Cool
Riders, es necesario calibrar una serie de
cuestiones. En primer lugar, hay que tener
muy claro qué es lo que se espera del
programa, es decir, si nuestra intencion es
encontrar en Cool Riders los conocidos
model 2 6 3 de Sega, con sus
correspondientes cientos de miles de
poligonos repletos de texturas,
sombras goraud y los mil y un
efectos mas exhibidos en fitulos
de la talla de Daytona USA o
Sega Rally, sin duda este no es
el programa adecuado.
Précticamente coincidente en el
tiempo con el lanzamiento por
parte de Namco del espectacular
Cyber Cycles, heredero en version
dos ruedas de las técnicas
empleadas en Ridge Racer, Sega se
inclina en este Cool Riders hacia
sistemas de programacién més
tradicicnales, repletos de brillantes y
trabajadas rutinas de macrosprites,
al més puro estilo de
grandes clasicos como
Super Hang-on, Out
Runners o Enduro Racer.

Septiembre de 1995




Adelantamiento.

Derrape.

A pesar de que pueda parecer lo
contrario, Cool Riders no pierde un
dpice de calidad respecto a su
competidor poligonal. Gréficamente
resulta delicioso, gracias sobre todo
al gran tamatio de los sprites y a la
exhibicién de colorido que presentan
los diferentes escenarios que
componen las 50 carreras que, al
igual que ocurria en Out Run, iremos
seleccionando a lo largo de las
etapas (existen hasta ires caminos
diferentes por cada tramo de la
carrera). Evidentemente, la variedad
es ofra de las armas mas relevantes
de Cool Riders. Ocho maquinas
conforman la particular escuderia,
donde podremos seleccionar nuestra
motocicleta, modelos todos ellos tan
variados como veloces.

Pansl de informacién.

Time extended.

Seleccién de vehiculo,

El mueble para dos jugadores
presenta un aspecto un tanto
extrafo. Las habituales
repreducciones de motocicletas de
ofras maquinas fipe Enduro Racer,
Suzuka 8 Hours o el mismisimo
Cyber Cycles, han dado paso en
esta ccasién a asienfos mas propios
de simuladores automovilisticos que
de vehiculos de dos ruedas. La
posibilidad de competir hasta ocho
jugadores simulléneamente otorga,
sin duda, el maximo de
espectacularided al juego.

Cool Riders se convierte en un
nostélgico canto al pasado y
demuestra que no resultan
imprescindibles tantos efectos
técnicos a la hora de fabricar
méquinas de calidad. Siempre las
hubo y siempre las habra. )
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salén recreativo

por Javier 5. Fernfndez

n argumento tan contundente
como el fitbol se une a las
mds modernas técnicas de

programacién exhibidas por Sega en

sus grandes producciones Virtua para
ofrecernos una mezcla explosiva: un

perfecto simulador del deporte rey y

la mejor tecnologia. Hace ya unos

meses, la primera toma de contacto
con el inacabado WorldStriker

(ULTIMA 2), nos ponia sobre la

pistc del importante nivel de realismo

alcanzado por Sega aunque, como
version beta, presentaba una serie de
deficiencias meramente técnicas

(como la asombrosa facilidad con

que se materializaban los

lanzanientos de falta desde
distancias més que considerables).

) & ' Esta versién fincl, disponible ya en

f:} 4 : buen nimero de establecimientos de

LT nuestro pais, ha corregido estos

I""lﬂ‘l‘lq @ e

! |1==,‘l detalles, ofreciendo una maquina de

K lo més atractiva.

Sega presenta el juego en dos
formatos distintos: la clasica y més
econémica maquina de pie, y la
versién de lujo en el mueble estrella
de Sega, el Super Megalo Especial,
GREDIT. 0 INSERT £01R sin duda el soporte ideal para

Septiembre de 1995
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Un amplic obanico de sa{accicnss nacionales.
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Falta en primer planc.

disfrutar al 100% de las infensas
sensaciones que este Virfua Striker
proporciona.

Se han incluido 18 selecciones
nacionales, cada una con unas
cualidades técnicas muy
determinadas, que influiran
decisivamente en la forma de
plantear el juego. Asi mismo, las
equipaciones de los diferenfes
combinados han sido respetadas
hasta en el més minimo detalle,
facilitando atn més la plena
identificacién del jugador con sus
colores. El nivel de dificulted se ha
visto aumentado notablemente
respecto de la primera version,
aunque el sencillo manejo de los
jugadores, tan sélo se precisa el
manejo de tres botones, facilita un
répido aprendizaje.

Dentro de la altisima calidad que
presenta el programa, se hace
imprescindible destacar la
perfeccién alcanzada en el apartado

Fredd; Rincén y Carlos Valderroma ante Fernande Redondo.

Moda 2 jugaderes.

de los movimientos. Las chilenas,
controles de balén, fintas e incluso
los movimientos de cuello ante un
remate de cabeza resultan
asombrosamente reales y
proporcionan un altisimo nivel de
simulacién. Este hecho propicia que
en los primeros contactos con el
juego pueda aparecer alguna
dificultad en el manejo y control del
balén, algo que desaparece con fan
s6lo un par de experiencias.

Virtua Striker es fitbol puro y duro
y no cabe duda de que, al igual que
ocurrid con las anteriores
producciones Virtua de Sega, esta
llamade a convertirse en una de las
méquinas indispensables en
cualguier salén que se precie. Ya
conocemos de algin centro que ha
tenido que aumentar el parque de
Virtua Striker ante la gran demanda
de piblico existente. Teniendo en
cuenta la futbolmania que invade
Espafia, su éxito estd asegurado. U]
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salén recreativo

Indy 500, nuevo
Model 2B de Seg

Indianapolis Motor Speedway Corporation

para realizar una espectacular versién de las
miticas 500 Millas de Indianépolis. Indy 500 se
convierte de esta manera en la respuesta légica de
Sega al fabuloso Ace Driver de Namco.

Para la ocasién, Sega ha empleado el exitoso
sistema Model 2B, que tan buen resultado le
proporcionara en Sega Rally, y que posibilita la
presentacién de 300.000 poligonos por segundo
con toda clase de efectos en tiempo real. Una de las
principales bazas de Indy 500 es la variedad de
opciones que ofrece. Al igual que en Daytena,
podemios desenvolvernos a avés de fres circuitos:
el clasico oval de las 500 Millas de Indiandpolis,
Highland Raceway y, por Gliimo, Bay Side Sireet.
Igualmente, contamos con cuairo vistas bien
diferencicdas, que permiten seguir la carrera desde
lugares tan dispares como el interior de la cabina
de conduccién o la parte posterior del vehiculo.

El mueble desarrollado para Indy 500 recuerda
encrmemente al de Ace Driver, e incorpora un
potente monitor de 29 pulgadas bautizado por
Sega como Indy 500 Wide. La posibilidad de
competir hasta ocho jugadores simultaneamente y la
eleccion entre cambio manual o automético cierran
el amplio abanico de opciones que este Indy 500
estard en condiciones de ofrecer a partir del
préximo mes de octubre.

S ega se ha hecho con la licencia oficial del

Visla interior.

recaudaciones

Japdén
Versiones sencillas

|
i 1-Virtua Fighter 2. |
l 2 - Fatal Fury 3. i
3 - Night Warriors. l
| 4 -Tekken. I
5 - Puzzle Bobble. i

| Versiones Deluxe

l

1 - Rally Championship. i
2 - Ace Driver.

| 3 -Ridge Racer 2.

! 4-Virtua Cop.
5 - Daytona USA Twin.

Pinball

1 - Stargate.

2 - Shag Atiack.
| 3 -Baywatch.

4 - Frankenstein.

5 - Maverick.

Estados Unidos
- Versiones sencillas

1 - Mortal Kombat 3. |
2 - Gal’s Panic 2.

| 3-X-Men.

l 4 - Bust-A-Move.

. 5 -Bucky O"Hara.

Versiones Deluxe

1 - Virtua Cop.
2 - Daytona USA.
| 3-Virtua Fighter 2.
4 - Solitaire Challenge.
5 - Cruis'n USA.

| 1-Theatre of Magic.
2 - The Shadow. -

3 - No Fear. |

4 - Stargate.

5 - Baywatch. 1
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Calendario

Inglaterra !
Versiones sencillas w; # . f; {%
Lo % - Y d £
] | f_-?" B 2 4‘-, v } gi S
I 1 - XMen. - E N e o

2 - Street Fighter The Movie.

3 - Power Goals.

4 - The King of Fighters'94.

5 - Puzzle Bobble,

" 1-Ridge Racer Full Scale.

2 - Virtua Cop.

3 - Mortal Kombat 3.
4 - Rally Twin.

5 - Virtua Fighter 2.

|1 - Theatre of Magic.
2 - Baywatch.

3 - Stargate.

4 - Shaq Attack.

5 - Dirty Harry

Espana

1 - Virtua Striker

2 - Virtua Cop

3 - Virtua Fighter 2.

4 - Puzzle Bobble.

5 - Super Side Kicks 3.

1 - Daytona USA.
2 - Sega Rally.
3 - Cyber Cycles.
4 - Wing War.
5 - Ace Driver.

1 - Frankenstein.

2 - Shadow.

3 - Baywatch.

4 - Demolition Man.
| 5 -Road Show.

Deluxe

Versiones

Pinball

Versiones sencillas

Versiones Deluxe

Pinball

Junio 7-8

Asian Amusement Expo, Hong Kong
Convention & Exhibiticn Cenire, Wanchai,
Hong Kong. Para mas informacién contactar
cori Willian T. Glasgow: 708-333-9292;
FAX 333-4088.

Julio 19-20

Exposicién Internacional de Mdaquinas de
Enfretenimiento (EXIME), Exhibimex, Mexico
City, Mexico. Para mas informacién
contactar con Williom T. Glasgow: 708-
3339292, Fax: 333-4088.

Jullo 27-29

Billiard Congress of America Int’l Trade
Expo. The Sands Expo & Convention Center,
Las Vegas, Nevada. Para mas informacién
contactar con Frank Zdy: 619-278-3877.
Septiembre 13-15

33rd. Amusement Machine Show (JAMMA),
Makuhari Messe, Chiba, Tokio, Japén. Para
mds informacién contactar con JAMMA: 81-
3-3438-2363. Fax: 3438-2721.
Septiembre 21-23

AMOA Expo’95, New Orleans Convention
Center, New Orleans, La. Para més
informacién contactar con AMOA
800/937-2662.

Octubre 7-10

5th Fun Expo, Crange County Convention
Center, Orlando, Fla. Para més informacién
contactar con Fun Expo 914/993-9200.
Octubre 19-21

National Automatic Merchandising
Association National Convention and Trade
Show, Dallas, Texas. Para més informacién
contactar con NAMA 312/346-0370.
Noviembre 15-18

International Assn. of Amusement Parks and
Attractions 77th Annual Convention & Trade
Show, New Orleans Convention Center,
New Orleans, La. Para mas informacién
contactar con IAAPA 703/836-4800.

1 st Supergames Moscow, international
gaming-amusement-sound-light exhibition,
Krasnaya Presnya International Exhibition,
Centre, Mosci. Para més informacién
contactar con +44 71 286-972; FAX +44
712860177,

DPUGBD
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La sencillez de utilizar un
mando a distancia

La gran baza de la compaiia holandesa Philips
ante la inminente llegada de las consolas de
nueva generacion se apoya en una maquina que
lleva ya entre nosotros varios afios. Sin embargo
es ahora, gracias a la difusién mundial del
término multimedia, cuando estas maquinas
pretenden alzarse como estandartes de los
videojuegos del futuro, gracias a su capacidad

para conjugar a la perfeccién audio y video.

ace ya varios afics que el
H CD-i {Compact Disc

Interactive) fue disefiado en
conjunto por las empresas Sony y
Philips. Este precoz nacimiento le
sitia en la actualidad en una
posicién privilegiada respecto a sus
competidores en la carrera por
controlar la tecnologic CD-ROM

A pesar de que muchos siguen

negéndolo, la invencion de este
sistema revoluciond el mundo de las
comunicaciones. El futuro de la
misica y la imagen, respecto a su
almacenamiento, depende de la
tecnologia CD. los defensores de la
cultura clésica arguyen que la
pantalla de un ordenador jamés
podré sustituir a un libro, y quizd
tengan razén, pero lo cierto es que
ya es posible encontrar
enciclopedias enteras o varios
clasicos de la literatura mundial
almacenados en un Onico CD-ROM.
En un mundo donde el espacio es
cada vez més escaso, el hombre

CD-i esta sufriendo en la actualidad un relanzamiento provocado, principalmente, por el impulso que
Philips esté realizando a todos los niveles, tanto de amparo de la maquina como de presencia
publicitaria. Una muestra de ello es el modelo de CD-i (abajo) disefiado a modo de mini cadena y que
puede ser conectado a una television para disfrutar de sus ventajas multimedia.

PRILIPS
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El tercero de la
nueva gama de lectores que Philips
ha puesto en el mercade posee un disefio més estilizado que su
predecesor e impulsor, el 205. ldeado a partir de este modelo, que
usa el cartucho mini de video digital, posee todo tipo de salidas de
debe aprender a convivir con este video compuesto, S-Video y Euraconector. Ademas, hay puertos de

disco de 12 centimetros de didmetro. audio para conectar a equipos de dlta fidelidad. Puede leer discos
Las posibilidades que brinda el de 3 y 5 pulgadas, CD+G (Compact Disc Graphics) y formato de

CD-i a nivel de audio y video son imagen variable entre 16:9 y 3:4. Su precio aproximado esta en

imprescindibles para cualquier 69.900 pesetas de precio recomendado.

sistema que quiera ser considerado
como multimedia.

Capacidad de audio convertido en el estandar de los por segundo, con lecturas de 16 bits
discos compactos de misica por canal, lo que permite 65.536
La capacidad de un soporte para convencionales. La veniaja de este variaciones posibles del tono,

la reproduccién de audio se suele sistema estriba en la gran calided de canfidad més que suficiente para
medir por su capacidad para sonido estéreo que proporciona y conseguir una percepcién del sonido
trabajar con distintos formatos. El que supera con mucho la capacidad perfecta. Pero todo tiene un precio:
conocido sistema CD-DA [Compact receptora del oido humano (de ahi en este caso se frafa de la poca
Disc-Digital Audio) es, con que nos parezca perfecto). Tal nivel capacidad de almacenamiento que
diferencia, el sistema que més de calidad se consigue realizando el ofrece este soporte debide a su gran
calidad ofrece, por lo que se ha muesireo de la sefial 44.100 veces calidad. Sélo 72 minutos de audio,

sin dejar espacio libre para gréficos,
programas o datos.

La solucién: ofro sistema que
permita guardar mayor cantidad de
informacién, aunque para ello se
pierda calidad en el sonido; es
decir, el ADPCM {Adapiative
Differential Pulse Code Modulator).
Esta técnica de sampleo, similar o la
anterior, puede multiplicar la
capacidad de audio del CD hasta
acho veces, tanto en mono como en
estéreo. La diferencia estriba en que
en cada rastreo de la sefial se

The 7th Guest.
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almacena la diferencia entre la
muesira actual y la anterior,
reduciendo hasta los 8 bits {e incluso
4) el valor de cada lectura. El CD-i
de Philips ufiliza este sistema con fres
grados de compresién de audio
distintos: el Modo A permite 37.800
lecturas de 8 bits por segundo,
consiguiendo 4h. 48m. de sonido
mono y 2h. 24m. de sonido estéreo;
el Modo B alcanza 37.800 lecturas
de 4 bits por segundo (?h.36m. en
mono y 4h. 48m. en estéreo); y, por
dltimo, el Modo C, cen una
frecuencia de muestreo de 18.900
veces por segundo, ofrece lecturas
de 4 bits (19h. 12m. de sonido
mono y %h. 36m. de estéreo).

Estos tres métodos son los que se
utilizan en la mayoria de los
programas disefiados para el CD-,
ya que dejan espacio libre para
almacenar gréficos. Los modos By C
son los mas recomendados para la
produccién de CD-XA, el método de
almacenamiento que permite
intercalar en el CD audio y gréficos.

Mas vale una imagen ...

El CD-i de Philips acepta ocho
modos gréficos. Antes de
analizarlos, se deben aclarar las
diferencias entre los modos de

; 1G] pmﬂfﬁ'

resolucién normal, doble y dlta. La
resolucién de pantalla depende del
tipo de monitor o televisor en que se
esté visualizando el CD-i. Asi, en
una televisién NTSC de 525 lineas,
la resolucién vertfical seré de 240
scans (lineas), mientras que la
horizontal seré de 384 pixels. En
monitores de 525 lineas la
resolucion vertical se mantiene,
mientras que la horizontal se dispara
hasta los 384 pixels. La mayor

resclucién se consigue en los
televisores con la norma PAL {625
lineas), en los que se alcanzan 284
pixels por 280 lineas. Estos datos
sirven para el modo normal,
mientras que en el modo doble la
resolucidn horizontal se multiplica
por dos y la vertical se mantiene. Por
dltimo, en el modo de dlta resolucién
se doblan tanfo la capacidad vertical
como la horizontal.

En la descripcién de cada modo
gréfico aparece un apunte indicando
si es compatible o no con el
hardware del CD-i. Esto aclara
cuéndo el hardware del Compact
Disc Interactivo es capaz de trabajar
con ese fipo de informacién,
especialmente a la hora de mover
bloques graficos por la memoria.

o Modo 1-RGB888: (Resolucion:
normal. Colores: 16.777.216). Est&
especialmente ideado para
presentaciones que requieren el
méximo detalle. Cada pixel esté
compuesto por 3 bytes, que se

m(fl"t‘“ft‘ poaels ver

fen dos pads
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El CD, segln se esmeran sus fabricantes en
afirmar, no es una méquina que tenga sus
objefivos marcados en el juego como nica
premisa. La diferenciacién en este aspecto se
hace necesaria. Sin embargo, el CD-i cuenta
con un catdlogo muy extenso de programas de
ocio que deben ser contemplados desde un
prisma justo, que nada fiene que ver con los
tendencias de ofros sistemas que manejan,
principalmente, avanzadas técnicas de
programacién.

El CD-, que como la 3DO cuenta con
infinitas posibilidades de expansién, tiene
previstas nuevas incorporaciones técnicas para
emular con fotal facilidad estos juegos donde la
utilizacién de poligonos se hace tan necesaria.
Segln los responsables de Philips, el CD-i serd
capaz de igualar logros poligonales como los
existentes en Safurn, PLayStation o 3DO. De
momento, su especticulo es mas propio de
sistemas de 16 bits que de consolas de dlfima
generacion. Asi, titulos como The Aprentice, los
dos Legend of Zelda, Alien Gate, Caesar
Palace o lemmings, no poseen alardes
especiales, salvo la fipica reprasentacién de
fondos y sprites moviéndose, eso si, con una

-ipgo ON €D-! suavidad destacable.

En ese catdlogo hay un especial hueco
para titulos de enorme complejidad que,
hasta hoy, han tenido en el PC, el otro
gran soporte multimedia, su Gnico defensor:
las aventuras gréficas, Los viejos conceptos,
gracias a la evolucién tecnolégica, adquieren
| cariz de peliculas interactivas. El video
digital se ha utilizade en varios casos como
Dragon’s Lair Iy Il, o Space Ace, programas
que deben destacarse, ya que se trata de las
mejores versiones que se han realizado hasta
el momento desde el primer fitulo en Laserdisc
aparecido en 1984,

Por estas razones, el CD- tiene que ser
temado en cuenta como soporte global, donde
el ocio debe ocupar una parie tan importante
como el resto de aplicaciones.




Hotel Mario.

corresponden con los tres canales de
color: rojo, verde y azul. Su mayor
inconveniente es la gran cantidad de
memoria necesaria para almacenar
gréficos. No es compatible con el
hardware del CD-i.

» Modo 2-RGB555: [Resolucion:
normal. Colores: 32.768). Es un
modo muy similar al anterior, con la
(nica diferencia de que ahora cada
canal de color se almacena en 5
bits, lo que permite ahorrar un 33%
de memoria en cada gréfico. Sus
32.768 colores son més que
suficientes para recrear con realismo
cualquier tipo de imagen. Es
compatible con el harware del CD-.

« Modo 3-DYUV (Delta YUV):
[Resolucién: normal. Colores:
16.777.214). Este es un método de

compresion de video que consiste en
almacenar Gnicamente la variacion
de brillo (Y) y color {UV] entre pixels.
Posteriormente, la informacion del
color se reduce al canal Y (brillo},
aprovechando asf la mayor
sensibilidad del ojo humano hacia el
brillo que hacia el color. Compatible
con el hardware del CD-i.

« Modo 4-CLUT8 (Color Look
Up Table): (Resolucién: normal.
Colores: 256). Permite que cada
grafico cuente con una tabla de
colores propia almacenados en
modo RGB (en este case 256), y que
actuard como patrén para el gréfico
que prefende ser visualizado. Se
reduce considerablemente la
cantidad de memoria necesaria,
aunque se pierde calidad en las
imagenes. Compatible con el
hardware.

e Modo 5- CLUT7: (Resolucién:
normal. Colores: 128). Exactamente

El Renacimiento.

igual al anterior, aunque con una
paleta de 128 colores. Junto con el
Modo 4 y el Modo 6 es el mas
utilizado en la programacién de
videojuegos.

o Modo 6-CLUT4: (Resolucién:
doble. Colores: 16). Es una version
algo més austera, a nivel de color,
que los dos modos anteriores.

» Modo 7-RLE7 (Run Lenght
Encoding): (Resolucién: normal.
Colores: 128). Utiliza un métodge

Ofrece und linea mas estilizada (la famosa Mateh Line de Philips)
donde la bandeja del lector esia protegida por una compuerta que
se repliega mecanicamente. Supone un salio cudlitativo en disefio y
apenas mejora las prestaciones del 210. Se maneja con un mando

de infrarrojos que recibe el nombre de Commander, aunque &l
sistema operativo del aparate no ha variado sustancialmente. Viene
a costar 79.900 pesetas y es el mds alto econémicamente

de la gama.
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El nvevo sistema ideado por Philips [al
igual que el resto de soportes que respondan
a lo norma oceplada por toda la industria)
cuania con un alraciivo especial para los
amantes de la md

)| poder ser ulilizado
sdlo come repraductor de sonido o

mezclando audic e imagen para videos

musicales tradicionales.
Este Hipo de soportes fienen un
inconveniente de cora a la rentabilidad de

sus productos y es que, por razones obvias,

Dave (;

JPUSsIn

PHilLIps

la versién con video CD de un determinado
disco no puede ser reproducida en un lector
conver ':ion(ﬁl, rS.“ )"GCE q Je se ﬁlebﬂn
comprar des versiones, una pora cada
esténdar, sin que exisia posibilidad de una
compatibilidad rentable, En lo que
evidentemente supera por mucho el CD4 a
los sisiemas a 'alégicc‘; anferiores es en la
calidad de imagen y senido que ofrecen. En
el apaitado de audio, el CDi iguala la
bondad de los compactos cenvencionales.

A1 Pater Gabrial's Secrs! World
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MpPACT Disc INTERACTIVE

Orera Imaginaire.




Sting, misica ; video digital

compresion antiguo, aunque
eficiente. Consiste en reducir una tira
de pixels continuos del mismo color
a dos Unicos bytes, uno indicando el
color del pixel y ofro el nimero de
veces que se repite. Es ideal para
videojuegos al estilo Dragon's Lair o
Space Ace.

» Modo 8-RLE3: Resolucién:
normal. Colores: 7). Es un modo de
pantalla muy parecido al anterior
aunque, debido a su reducida
capacidad de la paleta de colores

siete en fotal), su uso es casi
inexistente. Tanto este modo como el
anterior son compatibles con el
hardware especial del CD-i.

Sus mayores virtudes

El CD-i destaca especialmente en el
almacenamiento y reproduccién de
audio y video, sobre todo si se le
afiaden algunas mejoras como el
cartucho MPEG. Los esfuerzos de
Philips en las dltimas fechas se estan

centrando en dar a conocer la
posibilidad de reproducir sus nuevas
peliculas en disco laser de 12 cm
(no en vano la compaiia holandesa
es la principal editora de este fipo
de soporte en nuestro pas).

El CD-i también puede visualizar en
pantalla los Photo-CD inventados por
Kodak, que permiten grabar en un
disco compacto hasta 100 fotos a
partir de los negativos tomados por
cualquier camara fotogréfica. La
ventaja de esta nueva técnica estriba
en que dicho cupo de imégenes se
puede completar en varias sesiones
de grabado, aprovechando atn mas
el espacio disponible.

No es oro todo lo que reluce

Manejar con maestria video y
audio no significa tenerlo todo al
alcance de la mane. Con la llegada
de las consolas de nueva
generacion, el CD-i ha pretendido
agarrarse a un carro que, por
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El punto més importante del
CDHi, ademas de sus utilidades,
juegos, misicas y demés

i

o iones, estd en el video

digital. De esta manera, el
soporte de Philips se convierte en
la primera opcidn fiable de la
guerra que dentro de un aiio,
aproximadamenie, se desatard en
el sector oudiovisual.

Ante la evidencia de la coida
del octual sistema VHS doméstico,
el CD se convierte en el Onico
soporte capaz de cglutinar este
segmenio del ocio. £l video CD,

como gran innovacién, ofrece
calidad de imagen digital. El
soporle mognético de contacto,
que defericraba las cabezas
lectoras ¥ la propia cinta, se
cambia por leciuras doticas que ni
fan siquiera rozan la superficie
del disco. Por tanto, la
informecién es més duradera y
GLUPO MEnos espacio.

Para los mas sibaritas, el video
digital para peliculas troe consigo
tas bondas sonoras criginales y
sus efectos de estéreo, dolby y
dolby sourround. Algo que hasta
hoy no era posible consequir con
total fiakilidad.

COMPACT DISC INTERACTIVE

viote ¢

A Child is Born

Nacer: la gran
Aventura

INCLUYE LAS FOTOGRAFIAS DE LENNARY

£l cartucho de videa digital es lu clave pare poder ejecutor ic
incor opcion, Resumiende con rapidez, hay que dec

la informacion feido en el CD v flavarla basta la méguine

fofograma 25 veces por segundo. Aunque ahondar

aceplada por lo indostria es el MPEG, que va cu

posibilidades de la image especial

vende con los equipos, el video digital parece destinado o he
aunqgue el asentomienio de estas técnicas fanc

motivos que resulian
obvies, dista un poco de
sus posibilidades reales.

Méquinas como Saturn,

Playstation o 3DO, aun
siendo soportes basados
en el formate CD, cuentan
con un hardware que
puede resultar poco
adecuado para esle fipo de
trabajos.

Estas nuevas maquinas funcionan
con chips especializados en la
presentacién de innumerables
sprites, manejo de varios planos de
scroll y generacién de distintos
efectos gréficos como el fexture’ o el
‘mapping’. Estas caracteristicas, que
cualquier usuario de videojuegos
exije, dejan en un segundo plano
ofro tipo de afiadidos como el
soporte MPEG para la reproduccién
de video.

El Compact Disc Interactivo lleva ya
varios afos entre nosotros, por lo
que a la hora de ser ideado no pudo
coniar con esfe fipo de tecnologias,
cuyo ‘boom’ se ha registrado en los
Oltimos meses. Ante tales carencias

fucho s
O @xpOoNg

| cartuche
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de hardware, hay que recurrir al
software, con resultados que,
légicamente, no alcanzan los
mismos niveles de calidad. De ahi
que un simple scroll de pantalla de
un plano se mueva con mayor
brusquedad de la deseable,
recurriendo a ofro tipo de juegos
que hacen uso del Full Motion Video,
una técnica de programacién que se
ha puesto de moda con la llegada
del CD y que reduce la inferaccién
entre jugador y maquina.

Ampliaciones y futuro

Ademés del cartucho MPEG para
reproduccién de Compact Disc
Video, el CD-i cuenta con
innumerables periféricos que

Top Gun.

Oh

BHiLipy

El nuevo disefic del CD-i ha

redundado en un precio muche més

ajustado (62.900 pesetas) y ha rebajado algunas caracteristicas
tradicionales, como el ‘caddy’ para cargar los CD's. Se ha
abaratado el coste de los servomotores y se han concentrado fodos
sus componentes para presentar un formate menor. Posee de serie
las mismas prestaciones que el 210y 220, pero ofrece la conexion
de RF y el Tele CD-i para conectarlo a los servicios de comunicacidn
(en un futuro Internet) de Videotex. Se ha reducido su peso hasta los

tres kilogramos.

mejoran el usc de esta méquina.
Estas ampliaciones se centran
principalmente en la demanda del
usuario para disponer de un mejor
control sobre el puntero. Asi,
ademds del clésico pad que se
incluye con el sistema, se pueden
conseguir varios modelos de joystick,
control pads y ratones. Si hay algo
en lo que destaca la méquina de
Philips, es en la gran cantidad de
periféricos que se le pueden
conectar. Sobresalen el l&piz éptico
y las Touch Screen (pantallas
sensibles al tacto) que permiten
seleccionar las opciones apuntando
directamente sobre el monitor, asi
como las tabletas, tan Gtiles en
programas de CAD y disefio gréfico,
que se pueden conectar
directamente a la salida del CD-i.

Ante el panorama que presenta el
actual mercado de los videojuegos
en el mundo, parece muy poco

probable que el CD-i se pueda abrir
un silic importante desde el que
competir.

Sus grandes posibilidades lo
convierten en una méquina ideal
para toda la familia, ya sea como
enfrefenimiento, con misica, cine o
videojuegos; gestor doméstico,
ayudando a organizar la economia
familiar; o elemenio de consulta
sobre los mas variados temas, desde
la Enciclopedia Britanica o recefas
de cocina. Todes las actividades
guardarén un punio en comin: la
extrema sencillez de manejo y las
facilidades que ofrecen sus
programas para navegar en ellos,
con sencillos e intuitives entornos.

Pronto nuevos soportes de
hardware vendrén a sumarse a los
ya existentes. Sin duda alguna, el
futuro seré multimedia y esta
informacién ha encontrado su mejor
soporte en el CD-i. (0
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- CD-i1 450

- DIGITAL VIDEO CARTRIDGE
- JOYSTICK GAME PAD

- 1/0-PORT SPLITTER

-CD’S.

*Curso fotografia

*Hotel Mario

*Space Ace

*Joy of Sex

*Boxeo

*Striker Pro

*7Th Guest

*Tennis

*Futbol Historia

*The Apprentice

*Dragon’s Lair

*Dragon’s |l

*MO Dog

*Asterix

*Xplora
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Rellenar este cupon y enviarlo junto con las respuestas a:
ULTIMA GENERACION
Apto. Correos N° 200
28.760 Tres Cantos (Madrid)

1- ;Que capacidad tienen los CD de audio en el Modo C?
2- ¢Cuantos modos yraficos acepta el CD-i?

RESPUESTAS :
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El resultado del concurso se publicara en el proximo nimero
tle Noviembre dentro de las paginas de ULTIMA.
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UN HITO EN LA HISTORIA

DE LA INFORMATICA

Lar historia de los videojuegos en nuestro pais no serfa igual si en ella no se

pudiesen reflejar las evoluciones de la Gnicq magquina que, al igual que

sucedi6 en gran parte del resto de Europa, marcé las directrices de un mercado

escasamente rentable fuera de Japdn y los Estados Unidos.

n 1981, algn tiempo
E después de aparecer el

ZX80, ve la luz lo que
podria considerarse como el
auténtico padre del Spectrum: el
ZX81. Este pequefio ordenador, de
apariencia Eégil, sirvié como
herramienta ideal para todos
aquellos usuarios que, sin querer
realizar un desembolso excesivo,
pretendian infroducirse con ciertas
garanfias en el mundo de |q
informética. Bajo su pequefio
teclado de membrana (crificado
por su escasa fiabilidad), se
escondian unos componentes
electronicos que hoy dia
provocarian la sonrisa de més de
uno. Una escasa memoria de 1K
(ampliable, eso si, a 16K) era toda
la RAM de que disponian los
intrépidos programadores de esta
magquina (lo que no les impidio
crear limitadas aventuras o
competentes juegos de ajedrez). El
corazédn del ZX81 se encontraba
en un procesador Z80 estandar
una frecuencia de reloj de 1 Mhz,
suficiente para ejecutar con
garantias el intérprefe de Basic
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La primera foma de contacto de Sir Clive Sinclair con el mundo empresarial se remonta
a 1962, cuando funda Siclair Radionics, empresa que sirvié para difundir, diez afios
después, lo primera calculadora de bolsillo, Hasta 1979 no se conoce a Sinclair Research
como fal. En 1980 lanza af mercado el ZX 80 ¥, un afio mas tarde, el ZX 81. Estos dos
ordenadores eran monocrométicos ¥ su capacidad apenas sobrepasaba 1K de memoria.

En 1982, Sir Clive Sinclair lanza su gran obra: el ZX Spectrum.
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Lo que Sir Clive
Sinclair se guardaba
en la manga era el
legendario Spectrum,
un ordenador
doméstico que, como
rezaba su publicidad
en 1982, ponia de
largo el
almacenamento
masivo de memoria,
el color en pantalla y
los graficos de alta
resolucion. Algo
normal hoy en dia
pero que, por
aquella época,
suponia un gran
salto para los
usuarios con un nivel
adquisitivo medio.

La informacién
almacenada en la RAM
podia ser guardada y
recuperada desde cinta
magnética a través de las
clavijas de entrada y
salida situadas en la
parte posterior de la
carcasa. La velocidad de
lectura/escritura era de
1500 baudios (una
frecuencia de 190 bytes
por segundo), aunque
variaba segin el sistema
de carga utilizado.

alojado en las 8 K de ROM del
ordenador. Esta version del
lenguaije diferia bastante del
estandar creado por Microsoft,
que marcé las pautas de lo que
posteriormente serfa el intérprete
del Spectrum.

La pantalla a nivel de texto
proporcionaba 32 columnas por
24 filas (las dos Gltimas utilizadas
Gnicamente pora la introduccién
de comandos), mientras que o

nivel gréfico se disponia de 64 por
44 pixels. Ambos modos eran
monocromdticos, aunque
posteriormente se pusieron a la
venta dudosos periféricos que
ponian fin a esta limitacién.

La mayor innovacién de este
ordenador radicaba en la ULA
(Uncommited Logic Array), un chip
creado por Sinclair que comprimia
en un solo componente las
funciones que en el ZX80
realizaban diez chips distintos. Era
mds costoso de reari)zur, pero se
reducia considerablemente la
fragilidad de la placa. Esta politica
llevé a vender, hasta la salida del
Spectrum, un total de 400.000

unidades de la méquina.

.Y llegd el Spectrum

El ordenador se presentaba en
dos formatos distintos, cuyas
diferencias estribaban en la
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cantidad de memoria RAM que
cada uno proporcionaba: un
primer modelo con 16K de ROM y
16K de RAM, y un segundo con
idéntica cantidad de ROM pero
con 48K de RAM.

Bajo la pequeda carcasa de
232x144x30 mm del Spectrum, de
nuevo se incluia la ULA que ya
incorporaba el ZX81. Las
novedodes de este modelo estaban
claras: por un lado se rompia la
barrera de los 16K del ZX81,
alcanzandose los 64K, y por ofro
se incorpord una pantalla de alta
resolucién que, en modo texto,
proporcionaba 32x24 caracteres,
mientras que en modo grdfico
alcanzaba una resolucién de
256x192 pixels. El color, otra de

El ZX Printer pemitia la
impresion de grdficos y textos
a través de un cabezal de
nueve agujas. Su velocidad era
de 50 caracteres por segundo
en lineas de hasta 32 columnas
de ancho. Mediante el
comando COPY del Basic de
Sinclair se podia volcar la
informacién actual del buffer
de video.

Duranfe los casi seis afios de esplendor que
el ZX Spectrum vivié en la década de los
ochenta, numerosos fueron los juegos que

alcanzaron la categoria de clésicos en
diversos géneros. Alien 8 (izquierda) de

Ultimate, Commando (derecha) y Arkanoid
{abajo}, un conceplo recreativo de Taito.

las innovaciones del nuevo
ordenador de Sinclair, se
conseguia a través de caracteres
de 8x8 pixels, en cuyo interior se
podian representar hasta dos
colores de una paleta de ocho
que, con la ayuda del bit de brillo,
proporcionaba 16 tonalidades.
También era posible activar el bit
de parpadeo por hardware.

Si se tiene en cuenta que la zona
de memoria de video se dividia en
dos bloques disfintos, una para
informacién de pixels y ofra para
atributos, nos encontramos con que
esta ocupaba unos escasos 6912
bytes: 6144 para la informacion
de los pixels (primer bloque) y 768
Eara los atributos (segundo

loque). El buffer de video
comenzaba en la posicién de
memoria 16384, el primer byte

(G nenenss R Lo ht]
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Enduro Racer de Electric Dreams, basado
en una recreativa de Sega, gozaba de una
realizacién téenica perfecta.

justo después de la ROM, y, tras
esta, se situaban las variables del
sistema que, entre ofras muchas
cosas, controlaban la direccién de
comienzo del juego de caracteres
utilizado por el sistema operativo.
El intérprete de Basic -
incorporado en la ROM ampliaba
considerablemente el juego de
instrucciones del ZX81, afadiendo
nuevos comandos, sobre todo a
nivel grafico, que permitian
aprovechar las nuevas
caracteristicas de la maquina. Al
igual que el mencionado ZX81, el
Basic del Spectrum diferia bastante
del estandar disefiado por
Microsoft, proporcionande una
original manera de infroducir los
comandos: en cada fecla se

o

El ZX Microdrive colmaba las
aspiraciones de aquellos
usuarios que deseaban contar
con un medio de
almacenamiento de datos
rapido. Cada cartucho podia
guardar un maximo de
100 Kb, siendo posible
conectar hasta 8 ZX Microdrive
a la vez.
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Los codigos de color
desaparecen, dando paso a
teclas impresas en blanco
con una pintura especial que
impedia que se borrasen. El
ordenader era el mismo, por
lo que la compatibilidad con
los programas creados para

16K y 48K era total.
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Fred fue el juego que precedié al soberbio
Sir Fred, programado por Made in Spain.
Era brusco, pero muy divertido.
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implementaban varias
instrucciones, lo que permitia que
con una Unica pulsacién

apareciese en pantalla el comando

deseado.

El procesador central de la
méaquina era, de nuevo, el Z80,
aunque en esta ocasién se habia

incrementado la frecuencia de reloj

hasta los 3,5 Mhz. La memoria
RAM se agrupaba en hileras de 8
pequefios chips de 2K de
capacidad, mientras que las 16K
de ROM se encontraban
agrupadas en un Onico chip justo
al lade del procesador.

El disipador de calor fue ofra de
las novedades de esta maquina:
un sistema que trataba de evitar
que al cabo de varias horas de
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Hysterio, como su predecesor en estilo,
Cobra, estaba dotado de tres planos de
scroll simulténeos.
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ZX Spectrum 128K

El Spectrum 128K era, en apariencia,
identico al Spectrum +, con la Gnica SPECTRON
diferencia de la incorporacion de un 128
teclado numeérico que se conectaba al
principal por medio de un cable, y que
en un principio funcionaba como
calculadora en el modo 128K.
A nivel interno, las diferencias eran
mucho mayores, hasta el punto de

poder considerar que el nuevo
Spectrum era, en realidad, dos
ordenadores en uno.

uso el ordenador se recalentara.

Cabe mencionar la presencia de
un conector marginal (ranura de
expansién) en la que se
conectaban inicialmente el sistema
de almacenamiento ZX Microdrive
y la impresora de Sinclair (ZX
Printer}, aunque posteriormente se
vilizase para conectar todo tipo de
periféricos, incluidas sofisticadas
unidades de disco.

Spectrum +, mejor teclado

El mayor inconveniente del genial
Spectrum radicaba, segin la
mayoria de los usuarios, en la
escasa calidad del teclado de
membrana, un sistema que
quedaba muy lejos de las
prestaciones de otros teclados
utilizados por méquinas de la
misma época como el Commodore
64. Tras el lanzamiento del QL,
ese hibrido de Sinclair que
pretendia abaratar los costes de un
ordenaddor semiprofesional,
fueron muchos los rumores que
aparecieron dando por seguro una
nueva versién del Spectrum que
mejorase su teclado.

No fueron rumores infundados,
ya que el anunciado lanzamiento
del Spectrum + se produjo en
1985. Esta maquina incluia,
ademés, un elemento que se
echaba en falta en las versiones
anteriores: el Reset. Esta
incorporacién solucionaba, junto

con el botén On/Off también
ausente hasta entonces, una de las
mayores carencias que presentaba
el primer ordenador de la saga.

Para la nueva apariencia del
Spectrum se adopté la medida de
utilizar el teclado que se habia
creado para el QL. Esta
modolicﬁ:d, a pesar de tratarse
todavia de un sistema de
membrana, dofaba a la méquine
de una apariencia mucho mas

Manic Miner puede ser considerado como
el primer juego de platafermas de consumo
masive. Un rofundo éxifo.

robusta y profesional. Muchas de
las funciones que antes se
conseguian a fraves de una
combinacién de teclas se
enconfraban ahora disponibles en
un Unico pulsador, Se trataba, en
concreto, de DELETE, EDIT,
GRAPHICS, INVERSE, TRUE
VIDEO, CAPS LOCK, EXTENDED
MODE y BREAK. También
referente al teclado, ENTER
tomaba la forma cldsica de L
invertida que exhiben la mayoria
de ordenadores, mientras que
CAPS SHIFT veia incrementado su
famafio para un mejor acceso. La
barra de espacio se situs en el
centro del teclado, aumentando en
tres o cualro veces su tamafio
original para una mayor
comodicfc)!d del usuario. Otros que
también se vieron beneficiados por
este cambio fueron los signos de
punfuacién y los cursores, que
encontraron un lugar mas
apropiado en el nuevo teclado.

En total se infrodujeron 58 teclas
que se adaptaban anatémicamente

oo
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Las innovaciones no sirvieron para
recuperar el carisma de un
ordenador que ya habia
comenzado a perder posiciones
respecto al Amiga de Commodore,
el ST de Atari o los inmortales PC.

Desde que Investronica lanzé en Espaiia el Spectrum 128K,
los tiempos de carga desde casete se habian disparado
considerablemente, llegando casi a los diez minutos en los
programas que aprovechaban al méaximo la memoria del
ordenador. Con este panorama, resultaba obvio pensar en
la necesidad de un sistema de almacenamiento de datos
mucho mds rapido y fiable. La solucién a este problema no
fue otra que el lanzamiento del Spectrum +3, que aparecié

en el mercado apenas medio afio después de haberse

puesto a la venta el +2. Fairlight, de Edge, es la culminacién del
Filmation creado por Ultimate. Después
hubo una secuela.
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HyperSports de Konami fue la conversién
de una de las mdquinas més taquilleras del
afio 84. Olimpiadas divertidas.

a la forma de los dedos,
impidiendo, en la medida de lo
posible, la pulsacién de varias
teclas al mismo tiempo.

128K, una osadia espaiiola

Muy pocos meses después del
lanzamiento del Spectrum+,
concretamente en septiembre de
1985, se produjo una situacién
inédita dentro del campo de la
informatica doméstica.

Investronica, subsidiaria de la
compaiifa Sinclair Research en
Espafia, presents en el Sonimag
de Barcelona el Spectrum 128K,
una méquina creada infegramente
en Espafia y cuya existencia fue
negada por la compaiiia nacional
durante afios. Su distribucién en

A nivel externo, en el ZX Spectrum +2 se apreciaba la
incorporacion, en el lateral derecho, de dos salidas de
Joystick de la norma Sinclair, asi como una salida AUX
en la parte posterior de la carcasa. Cabe destacar
tembién la aparicién (posterior incluso al +3) de un
modelo disefiado por Amstrad Espaiia en el que se
mejoraba la disipacién del calor, asi como el cassette y
sus controles. También se apreciaba una nueva salida
de impresora junto a la entrada de alimentacién. Su
nombre: Spectrum +2A.

Gran Bretafia se preveia muy
dificil ante la negativa de Sinclair
a distribuir un nuevo ordenador a
los pocos meses del lanzamiento
del fracasade QL. En Espaiia,
mientras tanto, el nuevo Spectrum
era distribuido a un precio que
rondaba las 40.000 pesetas. Esta
situacion tan poco comin se
resolvié, ante las presiones de los
usuarios briténicos, con la
aparicién, medio afio después, de
la nueva méquina en el mercado
briténico a un precio de 170 libras
esterlinas.

Al conectar el ordenador, lo
primero que se observaba era la
desaparicién del clésico mensaje
de Copyright de Sinclair, sustituido
por un mend en el que era posible
elegir entre comenzar la sesién en

SCORE
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Sir Fred fue el resultado de un largo trabajo
de cualro jévenes que consiguieron abrirse
paso en la selva del videojuego. Se
llamaban Made in Spain,

Spy Hunter fambién era una conversién
desde Jus recreativas que causé verdadero
furor entre los usuarios domésticos.

modo 48K o 128K, asi como la
posibilidad de entrar en la
calculadora o cargar un programa
directamente desde el casete.

El modo 48K resulté idéntico al
original (de hecho, la
compatibilidad era absoluta),
mientras que en 128K el usuario se
encontraba con un Basic en el que
lo primero que llamaba la atencién
era la necesidad de teclear los
nombres de los comandos caracter
a caracter. Los tiempos en que se
debian realizar extrafias
combinaciones de feclas habian
acabado. Dentro del intérprete de
Basic en modo 128K, sélo cabia
destacar la incorporacion del
comando PLAY, que permitia
manejar el nuevo chip de audio,
con sus tres canales, del Spectrum
128K, asi como varios comandos
para utilizar la memoria como
disco virtual.

=
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El ordenador contaba con una o
dos unidades internas de 3,5
pulgadas capaces de formatear a
800K, aunque el MasterDOS (es
decir, el sistema operativo de
disco del SAM) ocupaba 20K de
esos 800K para informacion de
directorio y demas datos. El
teclado continué siendo de
membrana, aunque el aspecto era
mucho mas profesional y el
numero de pulsadores se
incrementé hasta 72, manteniendo
la clasica disposicion QWERTY de
la mayoria de teclados. A nivel de
conectores, el Sam Coupé confaba
con entrada de joystick de la
norma Atari, entrada/salida de
audio, conector para
entrada/salida MIDI, asi como un
Euroconector de 64 pins.

El Sam Coupé era una muy
buena méaquina que, en
realidad, guardaba fotal

compatibilidad con el
Spectrum. Su Unico
propésito fue el de atraer
en lo posible a un mayor
nomero de compradores.
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Spy vs. Spy fue una saga de tremenda
tradicién, sobre todo en el Commodore 64.
Podian jugar dos espias a la vez.

El cambio més drastico, como
cabia esperar, se efectué en la
disposicién del hardware relativo
al manejo de la memoria. La
solucion que se adopté para poder
frabajar con los 128K se encontré
en el uso de la paginacién. Para
entenderlo es necesario imaginar
los 160K del Spectrum (128K de
RAM y 32K de ROM) divididos en
10 pdginas de 16K cada una. Si
se fiene en cuenta que el Z80 sdlo
podia acceder directamente a 64K
de memoria, nos encontramos con
que Gnicamente cuatro de esas
paginas podian ser utilizades a la
vez (bien fuese 1 de ROM y 3 de
RAM o 4 de RAM). Para acceder a
cada una de las ocho paginas
restantes, era necesario manipular
convenientemente los puertos 7FFD
Hex (para activar o desactivar la
ROM) y TFFD (para activar las
distintas combinaciones de
paginas de RAM disponibles). Un

La primera versién del famoso Tetris no fue
programada para recreativas. Fl Spectrum
se convirtié en el primer sistema sobre el
que se cred la leyenda.

WOU 3re in a galoomd empty tand with dreary
halls ahead

» OPEN DOOR
*» N

VOU CANNOT GO MNORTH.
» GO DOQR
+

método sencillo que resolvié de
una manera elegante tan dréstica
ampliacion de la memoria.

El resto de innovaciones del
Spectrum 128K se encontraban en
la parte posterior de la carcasa, en
forma de Interface R$232/MIDI,
asi como en un conector RGB que
mejoraba la calidad de imagen
con respecto al sintonizador de
televisién. El sonido, por dlfimo,
podia ser escuchado a través de la
televisién, eliminando ofro de los
grandes defectos del Spectrum.

Spectrum +2 y +3

Tras la compra a finales de 1986
de la compafia Sinclair Research
por Amstrad, se abre un nuevo
mundo de posibilidades para el
Spectrum, que por aquellos afios
ya habia comenzado su época de
decadencia. La existencia de los

Uridium, de Hewson
Consuliants, es uno de
los matamarcianos mds

perfectos, répidos y

divertidos que han
pasado por sistema
doméstico alguno. la
velocidad del scroll era
muy respetable para la
época. Abajo, Tir Na

Nog, una aveniura
multipantalla que tendré

dentro de poco una

versién para
ordenadores PC,

conocidos Amstrad CPC con
casete y unidad de disco
incorporada, hacian presagiar lo
que poco més tarde seria toda una
realidad: el Spectrum +2 y el
Spectrum +3.

El primero de ellos aparecié poco
tiempo después de la compra de
Sinclair, con un aspecto fotalmente
nuevo que recordaba, en cierta
medida, a los modelos CPC de la
compaiiia compradora, El teclado
mecdnico hacia olvidar para
siempre los eternos problemas del
Spectrum en este sentido. En la
parte derecha de la carcasa se
situaba la unidad de casete, que
permitia tanto la lectura como Ig
escritura. Este fue, sin duda, el
mayor defecto de este Oltimo
modelo, ya que era bastante dado
a fallar en los momentos menos
oportunos. La imposibilidad de
conectar una unidad de casete
externa que supliese las carencias
de la proporcionada de serie

Ot  POSETION X Egg
ao HLTETUDE DO

Raid Over Moscow, de US Gold, era un
arcade con miltiples fases de variada
dificultad, Cada nivel era un juego disiinto.
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hacia este defecto todavia mayor
si cabe.

Pero la gran novedad de Amstrad
seria el Spectrum +3, con unidad
de disco de 3 pulgadas, que
solucionaba de forma definitiva los
problemas generados por la gran
cantidad de fiempo necesaria para
almacenar datos. El formato de 3
pulgadas fue creado por Amsoft y
ya era utilizado tanto por los CPC

De ellos, 14K estaban destinados
a informacién del directorio,
dejando la capacidad fofal
utilizable por el usuario en 346K.
A nivel de hardware destacaba la
incorporacién de dos nuevas ROM
de 16K cada una (ademas de las
ofras dos existentes), en las que
era posible encontrar el Sistema
Operativo de Disco (+3DOS) y un
mejor soporte de impresora, asi

como un analizador sintéctico
para la nueva variedad de
comandos que incorporaba el
sistema y ofras muchas funciones
creadas expresamente por
Amstrad para su maquina.
Otros dos nuevos conectores se

con unidad de disco como por los
PCW de Amstrad. El disco elegido
para el Spectrum +3 se dividia en
40 pistas con 9 sectores de 512
bytes cada uno, lo que arrojaba
una capacidad de 180K por cara
(un total de 360K por disquete).

ZX Spectrum. Caracteristicas técnicas.

Medidas 233x144x30mm

Pracesador Z80A @ 3,5 Mhz

Memoria 8Kb de ROM

16Kb o 48 Kb de RAM.

6912 bytes de memoria grafica en la mismo RAM
6144 bytes para pixels y 768 byles pera atributos

Teclado Teclado alfanumérico de membrana con 40 pulsadores

Acceso a 16 caracteres gréficos, 22 cadigos de contral de color
y 21 caracteres definibles por el usuario

Se lee a través del puerto 254

Todas las teclas cuentan con autorepeticion

Grdficos Pantalla grafica de 256x192. Modo fexto de 32x24
caracteres

2 colores por cada cardcter de 848 pixels

Dios tonahidades de brillo v el efecto FLASH

Borde de pantalla en color

Canal 36 del UHF en los televisores PAL

16 caracteres predefinidos

32 caraeteras groficos definibles por el usuario {GDU}

Sonido Altavoz interno capaz de operar a 10 octavas {130 semifonos)
Puede ser controlado desde el Basic con el comando BEEP
Dos conectores de Jack para entrada y salida de sonido

Casefe Conexién a traves de los Jacks de 3,5 mm situvades en la parte
posterior de la careasa

Ratio de transterencia de 1500 Baudios {aprx. 190 Bytes/seg |
A través de las rutinas ‘turbo’ se pueden conseguir velocidodes
de transferencia mucho mayores.

Interfaz Permite lo conexidn de todo tipo de periféricos

Precio de Version 16K 125 libras esterhinas
salida Version 48K: 175 libras esterlinas

il

Phantem Club fue programado por los
mismos que realizaron la exfraordinaria
aventura polictaca Movie.

incorporaron a la cada mas
poblada parte posterior de la
carcasa. Estos no eran ofros que la
salida para una segunda unidad
de disco, un interfaz que permitia
conectar directamente la impresora
y una salida de cinta/sonido para
enchufar un casete externo.

Sam Coupé, la revolucion

El 1989 se anuncié una noticia
que nadie encontraba légica a
esas alturas de la década. La
compapia britdnica MGT (Miles
Gordon Technology) lanzaba al
mercade un siper-Specfrum
llamado Sam plagade de nuevas
mejoras, incluso a nivel gréfico,
que hacfan de él un ordenador
perfectamente preparado para
competir con las bestias de
Commoedore y Atari. El nuevo
ordenador, aparte de guardar una
compatibilidad absoluta con el
software del Spectrum, aportaba
fres revolucionarios modos gréficos
de 32x24 caracteres, 32x192
scans (8 pixels), 512x192 pixels y
el modo compatible Spectrum de
256x192 pixels. En todos ellos se
podian conseguir hasta 128
colores simultdneos mediante el
uso de interrupciones, aunque en
un princ(iipio solo estuviesen
preparados para alcanzar 64
colores.

El procesador seguia siendo el
mismo Z80 de Zilog, aunque en
esta ocasidn en su versién B a 6
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Ternado low Level (TlL), el primero de una
serie de éxitos que Vortex consiguié con la
posterior saga Highway Encounier.

Mhz. La memoria era de 512K en
la RAM y 32K en la ROM, en cuyo
interior se encontraba el nuevo
SAM Basic, el BIOS, etcétera,

El sonido resulté ser ofro de los
grandes beneficiados al
infroducirse el SAAT099, un nuevo
chip creado por Phillips, capaz de
producir sonido estéreo a través de
seis canales distintos.

Un proyecto fantasma

Mucho tiempo después de la
compra de Sinclair Research por
Amstrad, salié a luz poblica el
proyecto de Siper Specfrum que
Sinclair habia ideado para
competir con el Amiga de
Commodore, pero que, sin
embargo, nunca llegé a fabricarse,

La maquina habia recibido el
nombre de Proyecto Loki, un
ordenador que, guardando la
compatibilidad con los anteriores
modelos de Spectrum (hasta el
128K), iba a proporcionar nuevos
modos gréficos gracias a la
incorporacion de dos nuevos
chips. Estos acelerarian la
velocidad de proceso del
ordenador, ya que tendrian acceso
directo o la RAM, evitando asi que
el Z80H de Zilog a 7 Mhz
perdiese el tiempo en realizar
fareas como la transferencia de
bitmaps.

Uno de estos nuevos chips seria
un Rasterop encargado de llevar a
cabo todo lo concerniente a la
gestion de sprites y la presentacion
de gréficos 3D, asi como los
cuatro planos de scroll que seria
capaz de manejar. La memoria
llegaria hasta elI Mb, aunque de
serie fan sélo se proporcionarfan
128K de RAM.

En la ROM, por supuesto, habria
una copia exacta de la utilizada
en el Spectrum, permitiendo asi
una compatibilidad absoluta, a la
que contribuiria directamente el
Z80H, que era capaz de reducir
su frecuencia de trabajo hasta los
3,5 Mhz del Z80A utilizado por
los anteriores modelos de

128

Lotus Turbo Esprit de Durell incorpord por
primera vez la posibilidad de conducir un
coche por cuatro ciudades reales.

Spectrum. El sistema de
oﬁnccenamienro seria el disco
flexible, aunque no se especifics el
formato que pretendia ser
utilizado.

Su nivel de audio tampoco
quedaba muy claro, aunque se
afirmé que en este aspecto sélo
encentraria competencia en la
figura del Amiga, el auténtico
maestro en estas lides. El soporte
de periféricos abarcaba desde la
conexién a una impresora serie
hasta la utilizacion de discos duros
extenos o la posibilidad de
conectar una unidad lectora de
CD-ROM. Por lo demés, nada
realmente resefiable, a excepcisn
de la larga lista de conectores que,
supuestamente, iban a ir insertados
en la parte posterior del teclodo.@

BASIC

Calculator
48 BRSIC
Tape Tester

© 19586 Sinclair Research Ltd

Skool Daze, Back to Skool y Contact Sam Cruise fueron los Unicos
fres lanzamientos de Microsphere. En su inferior escondian
enrevesadas avenfuras de muy complicada solucién.

El sistema operativo de fodos los Spectrum 128 K permifia elegir
entre la opcidn de cargar programas direciamente o entrar en los
Basic de 48K y 128K. la calculadora era de regalo.
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La mejor portétil que Atari
NO sUPO vender

La Atari Lynx fue una concola adelantada a su tiempo y lo pagd
con un cruel y desproporcionado ostracismo: su existencia es
para muchos una novedad, a pesar de los afios que lleva en el
mercado. Un injusto desconocimiento causado por la fragilidad

de Epyx, la compaiia fabricante.

originalmente por un grupo de

desarrollo de la propia Epyx, en
el que se enconiraban, entre ofros,
Dave Needle y R. J. Mical, dos
miembros del equipo creador del
alabado Commodore Amiga. Corria
el afio 1987 y el proyecto Lynx era
conocido simplemente por el nombre
de ‘Handy’ (portdtil).

Lo poca aceptacién que la consola
tuvo en el mercado se debié a tres
razones de peso: sus dimensiones
excesivas, la escasa autonomia de
sus baterias y el insalvable muro de
la Game Boy, una consola sencilla a
nivel de hardware, pero ideal para
su transporte. Un muro contra el que
ofras muchas chocaron antes.

El motivo que nos ha llevado a
centrar de nuevo nuestra atencién
sobre esta consola han sido las
disputas entre Atari y Epyx, que han
llevado o estas dos compaiifas a los
fribunales, y que responden al interés

I- a Atari Lynx fue concebida
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de Atari por hacerse con los
derechos absolutos de la consola.
Poco tiempo después de crearse la
Lynx de Epyx, Atari llegd a un
acverdo para su distribucién
mundial. Después de varios afios de
marcha conjunta, un tribunal ha
dictado la ruptura del contrato entre
ambas compafias, por lo que Atari
deberd abonar una indemnizacién,
asi como el dinero estipulado por el
valor de royalties que Epyx
mantiene sobre la consola. De esta
forma, esta dlfima compafia se
desentiende de la portail, pasando
a depender sélo de Atari. Gracias a
esta resolucién, la lynx parece
haber despertado de su letargo.

Un hardware de ensuefio

El cuadro de especificaciones
técnicas de la Lynx demuestra que,
en muchos aspectos, es muy
superior a ofras consolas de 16 bits

=
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domésticas de un éxito mayor y que
se presumen mas sofisticadas.

Vamos a emprender el paseo por
el interior de la consola a partir de
un aspecto que motivé duras criticas:
el procesador 65C02, un chip que,
segin muchos, habria suplido con
mayor efectividad el 68000 también
de Motorola. Las razones que
exponen sus disefiadores para la
toma de esta decision, tal y como
afirma R. J. Mical, estriban en la
inutilidad de la sustitucién que,
seg0n ellos, no habria beneficiado
en nada a la consola. Es mas, tanto
los costes como el tamafio de la
unidad, ya excesivo, se habrian
disparado considerablemente (ya
que el 68000 no se disiribuye como
componente hasta 1993-1994).
Otra de las razones que se esgrimen
es la longitud del cédigo generado
entre uno y otro procesador,
llegando a alcanzar cifras de
un 150 6 200% més de
longitud en el 68000
con respecto al
65C02. Por
supuesto,
también hay
que calibrar
la mayor
dificultad de
programacion
que encierra un
68000. Una buena
eleccién, si se tiene en
cuenta la necesidad de
comprimir al méximo la
informacién.

Al igual que la Jaguar con sus
Tom y Jerry, la Atari Lynx cuenta con
dos chips a los que bautizé como
Mikey y Suzy. El primero es el
encorgado?e la mayor parte del
frabajo (incluido el soni(fo], mientras
que el segundo se ocupa del
apartado gréfico y sus efectos
especiales. Mikey es en realidad un
Custom CMOS, un chip de 16 bits a

Como el resto de consolas portatiles, la Atari Lynx posee una salida
para cascos, la conexién de corriente AC, el ComLynx y el control de
brillo. La carga de las tarjetas se realiza por el lateral y el volumen se
encuentra en la cara posterior. Utiliza seis pilas AA con una autonomia
muy limitada respecto a sus competidoras.

16 Mhz, en el que nos encontramos
con el conocido 65C02 de
Motorola, un procesador de 8 bits
|con direccionamiento de 16), que
corre a una frecuencia de reloj de 4
Mhz. A nivel de audio, Mikey
proporciona cuatro canales de
sonido con conversores
digital/analégicos (DAC)
de 8 bits, y con un
_rango de frecuencia,
segln Atari, de
100 Mhz. Es
posible
conseguir sonido
estéreo (con la Lynx
Il), aunque la Lynx |
s6lo estd prepara para
reproducir en mono.
La pantalla de la Afari Lynx,
dotada de retroiluminacién,
puede presentar una resolucién de
160x192 pixels, cifra muy inferior,
a nivel de scans (lineas), con
respecto a su maxima competidora,
la Game Gear. Cada pixel puede
tomar 4.096 tonalidades de color
distintas, aunque en pantalla sélo se
presentan 16 colores de la paleta.
La frecuencia de refresco de la
pantalla de cuarzo es de 16 Mhz,
una cifra escasa si fenemos en

Zarlor Mercenary.

Checkered Flag.
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ATARI LYNX: CARACTERISTICAS TECNICAS
Di

mensiones:
lynx I: 273x108x38 mm.
lynx I: 234x108x50 ram.
Fardalla:
3.57 (82x48 mm) Retroiluminada,
Botones: 4 (2 “A" y 2 "B para diestros y
2urdos), 2 botones para opciones (Option 1y
Option 2], botén de Pause. Opfion 1 + Pause=
Reset. Opiicn 2 + Pause= Invierte la pantalla led de
encendido [no en lynx I|. 1 boién de encendido, 1 boin
de apagado, 1 botén de apagar retroiluminacién {no en Lynx |).
Joypad: Ocho direcciones.
Coarirolss; volumen y brillo.
Enirada/Salida: Auriculares estéreo [mono en Lynx i}, Comlynx,
alimentacién 9V, entrada para cartuchos, alojamiento para seis baterias
tipo AA.
Procescdores: Mikey {16bit Custom chip @ 16Mhz.65C02, 8 bits a 4Mvhz) y
Suzy (16bit Custom CMOS chip a 16Mhz).
Sonido: 4 canales de sonido, DAC de 8 bifs (Conversor Digital Analagico), 100Hz.
Video: 160102 pixels. Modo especial de 480102 pixels, paleta de 4.096 colores, 16 colores
simuliénecs. llimitados sprites. Ffecios de scaling y deformacion. Scroll mullidireccional.
Coprocesador matemdtico: Multiplicacitn y divisién de 16 bits. Resuliados de 32 bifs.
FROXIMOS LANZAMIENTOS
Alien Vs. Predator, Battlezone 2000, Blood & Guis, Hockey Cabal, Cybenvius Daemonsgate, Defender
Stargate, Defender I, Eye of the Beholder, Fat Bobby Full, Court Press Basketball, The Guardians Heavy
Weight Contender, Mechtiles Ninja Nerd, Operation Desert Stom, R. C. Destruction Derby, Relief Pitcher
Raiden, Road Riot 4WD, Rolling Thunder, 720 Spacewar, T-Tris, Super OffRoad, Wollenstein 3D, etc.

cuenta que existen soluciones para, efectos que normalmente se
orlesano|mente, sustituirla por una encuentran en una consola porféril.
de 24 Mhz. Mikey alberga, Lo que ya no es fan fécil de lograr es
ademds, el controlador de que un procesador grafico cree con
interrupciones y el UART destinado lo suficiente velocidad efectos de
al uso del Comlynx (cable de scaling y distorsién sobre sprites,
comunicacién de Atari Lynx), asi descompresion de sprites y variacién
como 512 bytes para la puesta en del ratio de refresco de la pantella
marcha de la consola y carga de los gréfica (hasta 75 frames/segundo),
cartuchos ROM de juegos. ademas de permitir un modo de alta
resolucion de 480x102 pixels.
La ruptura entre Epyx y Por (ltimo, Suzy fambién alberga
. ‘s en su interior un pequefio co-
Atari ha propiciado un procesador matemdtico capaz de
resurgimiento comercial realizar multiplicaciones de 16 bits
con resultados de 32 bits.
de la Lynx
La tumba de Lynx
Por ofro lado se encuentra Suzy,
artifice de las excelencias gréficas La escasa acepiacién con que la
de esta maquina. En él se clojan el Lynx ha visto recompensada sus
Blitter, encargado de realizar las excelentes aptitudes radica en la
transferencias de los bloques bit- poca portabilidad de la carcasa que
" map, asi como todo el hardware le da cuerpo. El tamafio de
necesario para conseguir los efectos. 273x108x38 milimetros es, a todas
Mover un nimero ilimitado de luces, excesivo.
sprites por la pantalla con defeccion s
de choques incluido y realizar scrolls
multidireccionales son algunos de los

albjodey
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CUADRO COMPARATIVO
LYNX GAMEBOY
| Procesador:  65C026Mhz 80 2.2Mhz.
_ Resolucién: 160x102 pixels 160x144 pixels
_Colores: 16 4 ]
Polefa: 4096 4 tonos de gris
Sonido: 4 Canales estéreo 4&:ndumw
Spritss: Nimitados 8 de B8 pi
| Scaling: Si__ No
' 1S
e i
Max 8 Mb
5 Horas

En cambio, la funcionalidad de su
configuracién es excelente: se trata
de la primera que no discrimina a
los zurdos, gracias a la introduccién
de dos juegos de pulsadores A y B.
En un lateral de la pantalla nos
encontramos con fres botones:
Option 1, Option 2 y Pause. Su
cometido individual es el que le
proporciona el programa del
cartucho aunque, con cierfas
combinaciones, se tiene acceso a
funciones comunes que conciernen al
propio hardware de la méquina.
Asi, pulsando Option 1 + Pause, se
reinicia la consola, mientras que con
Option 2 + Pause se invierte la
pantalla, lo que permite un mejor
control para las personas zurdas. El
pad, de ocho direcciones, destaca
por su manejabilidad. A nivel de
conexiones, ademds de la de
cartuchos, la Lynx cuenta con una
salida mono para auriculares de 3.5
mm, salida pare el Comlynx,
entrada de alimentacion de 9V y
alojamiento para seis pilas del fipo
AA. Por Oltimo, nos encontramos con

Gauntlet IV, al igual que
Klax, vtiliza la pantalla de
forma vertical. Los efectos
de reescalado ya eran muy

evidentes.

los controles de volumen, brillo,
encendido y apagado.

La hermana mayor

Las gran diferencia entre la
primera y la segunda Lynx radica
en su tamafio. Las dimensiones de
esta segunda maquina son de
234x108x50 mm {se reduce la
longitud, pero se aumenta la
profundidad). Se incorpora también
un nuevo led que indica si la
consola estd conectada © no.

Pero la principal mejora que se
puede observar en esta Atari Lynx I
es la que permite aumentar la
autonomia de las baterias hasta las
cinco horas de duracién, gracias
sobre todo a la posibilidad de
desconectar temporalmente la
pantalla de retroiluminacién que,
segin la informacién proporcionada
por la propia Atari, consume dos
terceras partes de la energia tofal
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de las baterias. A nivel interno, sélo
se aprecia un pequefio defecto sin
importancia (sin duda se les pasé
por alto) y que responde al nombre
de ‘blinking pixel syndrome’, y que
consiste en la aparicién de un pixel
estdtico en la pantalla que cambia
continuamente de color. Un pequefio
defecto que
debiamos
mencionar, pero
que no causa
ningln tipo de
molestias.

Variedad de accesorios

Entre los productos que Atari ofrece
como accesorios se encuentran el
conector para red eléctrica, un
adaptador que permite a dos Lynx
funcionar con la energia
proporcionada por el encendedor

Su excesivo tamario y la
poca duracién de las
baterias hizo fracasar a
esta excelente consola

del coche, un protector de pantalla
que evita que esta sea dafiada por
la luz del sol, unas baterias :
especiales con autonomia para 20
horas y los tipicos kits de transporte
comunes a todas las consolas. El
resto de compaiiias ofrecen mas o
menos lo mismo, a excepcion de un
adaptador de
corriente
universal que
permite jugar
mientras se
recargan las
baterias, asi
como un kit de limpieza que
acondiciona el slot para cartuchos.
Pero el principal accesorio
disponible y que podriamos calificar
como mds importante, lo
encontramos en el Comlynx, un
cable que, conectado a la salida
correspondiente, permite la conexién

simulténea hasta con ofras 18 Atari
Lynx. Este sistema de comunicacién
se produce de una manera que
podiamos calificar como
subterranea, ya que se realiza de
forma independiente, evitando asi
que el procesador se vea obligado
a dejar el proceso en curso para
atender la comunicacién. El ratio
de transferencia a través del
Comlynx es de 62.5K baudios, una
velocidad més que suficiente para
el tipo de informacion que debe
enviarse a traves de esta pequefia
red. Hay que fener en cuenta que la
Jaguar de Atari cuenta con una
salida Comlynx, lo que en un futuro
puede permitir que dos jugadores
jueguen una misma partida con dos
consolas diferentes, algo que por el
momento, debido a la ausencia de
este tipo de juegos, no hemos
tenido la oportunidad de disfrutar.

Mirando al futuro

Los proximos afios pueden ser los
del resurgir de la Lynx. Tras la toma
de control absoluta de Atari sobre
los derechos de la consola, parece
haberse revitalizado la vida de
esta. El mejor ejemplo es la lista de
lanzamientos que nos depara, en la
que aparecen fitulos tan
prestigiosos como Alien vs.
Predator o Wolfenstein 3D. De
cualquier forma, seria
imprescindible el desarrollo de un
nuevo modelo de Lynx en el que,
de una vez por todas, se pusiese fin
al eterno problema que arrastra el
excesivo tamafio de la consola y el
consumo de las baterias. (U]
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1- Ridge Racer. | 1- Virtua Fighter.
2- Tekken. " 2- Daytona USA.
3- Motor Toon GP. B | 3- Panzer Dragoon.
4- CyberSled. | 4- Clockwork Knight.
5- Air Combat. B | 5 Int. Victory Goal.

CUPON DE CONCURSO

Mdandanos este cupdn y parficipa en el sorfeo de una Sonyl
PlayStation con los juegos Ridge Racer, Motor Toon GP, Air Combat,

CyberSled y Tekken; o una Sega Saturn con Virtua Fighter, Daytona I
USA, Panzer Dragoon, Clockwork Knight e Int. Victory Gool,l

Opcién que deseas:

Sony PlayStation [ ]  Sega Saturn [_]
Nombre:
Apellidos:
Domicilio: P
Localidad: Provincia:
Teléfono:

ULTIMA Generacién, c/Torres Quevedo n21.
Parque Tecnolégico de Madrid (P.T.M.). 28760-Tres Cantos. Madrid
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76 Virtua Fighter Remix  saturn

Virtua Fighter Remix es el lanzamiento | 89 Shin Shinobi Den SATURN
mas resenable de este mes. los | 84 Slam’n Jam 95 300
mismos poligonos, luchadores y 86 Chaos Controf S

' 88 Galaxy Fight NEO-GEO CD

llaves, con més texturas y colorido. 90 Burn Cycles O
Mientras, Slam’n Jam 95 de Crystal | 94 Pretty Fighter X SATURN
Dinamics se convierte en el mejor 96 Comix Zone e

98 Digital Pinball SATURN

simulador de baloncesto para 3DO. 100 Are the Land PAYSTATION
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- Virtua Fighter
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Nombre original : Virtua Fighter Remix
Realizacidn : 1995
Pais: Japodn
Compania : Sega
Programacion : Am2
Soporte/megas : CD-Rom

Pantalla de seleccién, Virlua Fighter.
Pantalla de seleccién, versién Remix.

ETITIES  FF; S TERT BAFT TON

AR 2233 F 3 S 0 U

ega debe ser remendamente
S generosa con un titulo, ya

cléasico, que le ha
proporcionado una muy importante
victoria en el mercado japonés frente
a Sony (su més directo rival con
permiso, por supuesto, de Ninfendo y
su ‘futura’ Ultra 64) y que le ha
colocado en la mejor de las
posiciones para afrontar el recién
iniciado asalto a los mercados
americano y europeo. El més de
medio millén de méquinas vendidas
por Sega en los primeros meses de
comercializacién de Saturn en Japén
tiene un culpable directo con nombre
y apellidos: Virfua Fighter.

Para evitar malentendidos, hay que
aclarar que Virtua Fighter Remix no
tiene absolutamente nada que ver
con la segunda parte de Virtua
Fighter, disponible en la actualidad
en los salones recreativos de medio
mundo y que posiblemente verd la
luz en su versién para Saturn antes

Lau Vs Wolk.

Septiembre de 1995

Golpe de gracia de Sarah a Jeffry.
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derribado por Lau.

de fin de afio. Virtua Fighter Remix es

un producto completamente nuevo e
independiente. De hecho, AM2 ha

incluido clgunos luchadores en la En ambas capturas se puede ap!'eciar claramente el n'!agniﬁ'::o resultado que
seguncl a entrega de Virtua Fig hter ofrecen las nuevas texturas incorporadas a este Virtua Fighter Remix.

que, pese a lo que se puede haber P
comentado en cierfos ambientes, no
incorpora esta nueva version Remix.

Su aparicién, ademds de presentar : ECIMES
notables mejoras sobre la enfrega =
original, parece justificarse como un
claro homenaje para el juego més
determinante realizado hasta la
fecha y a sus miles de seguidores,
para los que ése fitulo resultard
imprescindible. Asi mismo, hay que
apuntar que los paises en los que
atn no se ha distribuido de manera
oficial la méquina arcade de Virtua
Fighter ll, se convertiran en los
destinatarios de la versidn recreativa
de Virtua Fighter Remix, por lo que,
salvo que algn importador lo

Jacky Vs Wolf.

Patada de Jacky a Jeffry.

xiway Jajybiq onpip

FTIMMES DFESS STahE S ot
i ! remedie, se torna bastante
JEFERY complicado disfrutar de este nuevo
T A programa en nuesfro pais.

En cuanto al desarrollo del juego,
Virtua Fighter Remix no incorpora
absolutamente nada a lo mostrado
por el primer y original programa.
Tanto llaves y golpes especiales
como los diferentes modos de lucha
han sido mantenidos por completo.
Todas las mejoras incluidas han ido
dirigidas a aumentar,
fundamentalmente, el atractivo del
aspecto grafico, ofreciendo un
resultado més acorde a los Tekken o

Jeffry Vs Akira.
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Lau Vs Woll.

Toh Shin Den que exibe la
PlayStation de Sony. Para ello, el
tamafio de los luchadores se ha
aumentado de manera sensible y,
sobre todo, se le han afiadido a los
poligonos que conforman tanio los
sprites de los protagonistas como el
tatami de lucha distintas texturas que
dan un toque mucho més impactante
al juego. Igualmente, la pantalla de
seleccién de luchador ha sido
modificada, susfituyendo los
antiguos rostros poligonales de los
luchadores por una serie de
ilustraciones, quizds en esta ocasién
no excesivamente brillantes.

En el mercado japonés se
encuentra disponible un CD
realizado por Sega y bajo cuyo
enrevesado litulo, Virfua Fighter CG
Porfrait Collection, se esconden una
serie de ilustraciones ortisticas
realizadas en 3D, en las que,
tomando como profagonistas a los
personajes originales del juego, se

reproducen con un toque cierfamente

espectacular distinfas escenas de

MTIMES  PRESS STRAT BuTToH B

o, -

LFIMES  PRESE STRET SUTTON

-2 e

Sarch derribada por Lau.

Virtua Fighter. A este respecto hay
que seialar que, aunque existe
confirmacién por parte de Sega de
un proyecto para la realizacién de
la tercera parte del juego, no se
tiene constancia alguna de manera
oficial de que estas ilustraciones
puedan pertenecer al futuro Viriua
Fighter Ill, tal y como se ha
afirmado, de forma un tanto gratuita,
desde ofros medios.

Si nos remitimos a un simple
ejercicio de pura légica, y a
excepcidn de los mas romanticos,
esta version Remix debe relegar a un
segundo plano al Virtua Fighter
original anfe aquellos usuarios que
tengan en mente la proxima
adquisicién del programa de AM2.

LMES DPRESS STRAT BUTTONH

AR 5 e

Golpe de Kage sobre Pai.

Golpe de Wall sobre Sorah.



Bajo éste CD
titulado Virtua
Fighter CG
Portrait Collection
se esconden
diversas
ilustraciones
realizadas en 3D
en las que se
reproducen
escenas de los
protagonistas del
juego.

PR O 5 e

Sarch Vs Lau.

Virtua Fighter Remix

Virtua Fighter Remix.

En estas capturas se puede apreciar con mayor nitidez las notables
diferencias que existen entre las dos versiones, Las texturas y el mayor
tamaiio de los sprites identifican las correspondientes a la versién Remix.

Virtua Fighter Remix es hasta el
momento, y por méritos propios, de
lo mejor que se puede adquirir en el
mercado en materia de juegos de
lucha.

Sega ha demostrade con esta
nueva versién que sigue
manteniendo intacta su particular
habilidad @ la hora de explotar un
producto de éxito, con la misma
eficacia que AM2 sigue
demostrando que sus siglas son
sinénimo inequivoco de producios
de gran calidad, aunque, a decir
verdad, con filones como Virtua
Fighter todo resulta mucho més

sencillo. @

PUNTUACION
TOTAL

9o
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PLAYER——T—=
BOSS

En la entrega especial para la Saturn, Sega se ha
preocupado por mantener el espiritu de los
personajes, magias y concepto de juego que ha
reinado en las otras versiones.

El tamaiio de los enemigos,
sobre todo los finales, es muy
respetable, como ocurriera en

los programas anteriores.

Shin Shinob

Tt g L
PLAYE RSt roen b2 g

Den

Fin del enemigo del nivel 3.

Nombre original : Shin Shinobi Den
Realizacién : 1995
Pais : Japdn
Compania : Sega
Programacién : Infemno
Soporte : CD-ROM

Enemigo final del nivel 3.

ajenos al fendémeno de las

nuevas consolas y las téenicas
de poligenos, cuya virtud y
facultades hipnotizadoras les hacen
perdurar en el tiempo sin necesidad
de apoyarse en grandes alardes
tecnoldgices. Las nuevas maquinas,
Saturn en esta caso, no son ajenas
al fenémeno y, por ello, sienten la
necesidad de recuperar viejos
conocidos de la aficién y
presentarlos con las mejoras justas,
sin grandes cambios de sentido y
estilo. Si el nuevo Shinobi hubiera
utilizado ofras técnicas de juego o
gréficas, no estariamos hablando
del clésico.

E xisten una serie de personajes
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La enorme estatua (arriba e
izquierda) es uno de los poderes
del legendario Shinobi, aunque

mejorado en color y tamaiio.

diversién. No lo olvidemos, esta
saga es, ante fodo, un potente
cargamento de diversion que aisenta
sus pilares sobre los conceptos
clésicos de dificultad, graficos y
jugabilidad. Cualquier Shinobi que
se precie, desde la portatil Game
Gear (Shinobi y Shinobi H) hasta la
Master System (con la adaptacién
exacta de la recreativa Shadow

Dancer), hace gala de estas ires
A fodos los seguidores de la saga les gustard reconocer en la CUFGCW”-‘*““’?- Lamentablemente,
@®——.| versién Saturn los mismos escenarios que pudieron jugar en muches usuarios desconocen este

las tres partes de Mega Drive. Junto con la que nos ocupa,

S : il asado y no ven mds alla de los
son las cuafro mejores interpretaciones del clasico. P Y

Shinobi es a las maquinas de Sega
lo que Mario, Metroid, Zelda o
Donkey Kong a los sistemas
Nintendo: uno de los estandares
que han visitado todos los soportes
de juego de la casa. Tanto es asi
que el personaje tuvo sus inicios en
los salones recreativos, allg por la
década de los ochenta.

De todas esas entregas, destacan
especialmente las de Mega Drive.
Han sido fres concretamente, por
este orden: The Revenge of Shinobi,
Shadow Dancer (versién
personalisima que nada tiene que
ver con la maquina) y Shinobi I,
Todas ellas cumplen los requisitos
basicos de un gran juego: accién y

Fase 3.

Fase 3-1.

personajes famosos amparados en
éxitos televisivos o de cine.

Por si fuera poco, los Shinobi han
traido siempre de la mano las
composiciones de uno de los
misicos més seguidos y aclamados
del mundo de los videojuegos: Yuzo
Koshiro, el cantante pop japonés
que ha puesto musicas para
infinidad de clésicos como Super
Adventure Island o la saga Streefs of
Rage y Story of Thor.

Para la ocasién, Sega ha vuelto a
poner en su coctelera los mismos
ingredientes y presenta un producio
exacto, que incorpora sustanciosas
novedades en el aspecto técnico,
pero fiel @ su esencia de arcade

uaqg IqOUIL{S UIL{S
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La historia de Shinobi
tiene un capitulo muy
especial en Mega
Drive, donde vio tres
partes diferentes
entre los afios 1989 y
1993: The Revenge of
Shinobi (izquierda),
Shadow Dancer
(arriba), versién muy
alejada de la
recreativa, y Shinobi
M (arriba a la
izquierda).

legenderio de ordenadores,
consolas y maquinas recreativas.

La intro del juego obedece a los
cénones de los lanzamientos en
formate CD, es decir, llenar para
justificar. Muchas imégenes de
peleas, golpes y ninjas enemigos
derribados por la fuerza intestina de
nuestro personaije. Bonito premio
que me hubiera gustado cambiar
por un nimero mayor de fases. La
completa secuencia de lucha al més
puro estilo japonés (léase Power
Rangers), tiene su gracia la primera
vez, tal vez una segunda, pero no
una cuarta o quinta. Asi que, una
vez evitado el trago, nos
aventuramos a jugar de verdad.

Shin Shinobi Den tiene una
diferencia gréfica fundamental en su
desarrollo, ya que los personajes
han sido digitalizados de fuentes

La intro del juego tiene la virtud de

gustar o defraudar segdn nuestro

concepto cinematogrdfico. Es decir,

si odiamos o nos gustan los Power
Rangers.

reales. El gréfico pintado ha dado
paso al modelo humano sobre una
pantalla azul con efectos de croma;
y los 64 colores de la Mega Drive se
han visto aumentados hasta los més
de 32.000 de la Saiurn. Con esta
excusa de los colores, los grafistas
ya pueden dejar el trabajo sucio a la
técnica y no al talento que se supone
de un profesional de esta categoria.

En esta entrega manejamos un
personaje que se mueve
correctamente sobre un soporte
potente, con escenarios similares a
los de Mega Drive, pero con las
mejoras légicas de colorido y
rapidez de movimientos (no se
ralentizan por muchos enemigos a
los que nos enfrentemos). Los sprites
son mastodénticos en determinados
casos y el desarrollo no ha
cambiado lo més minimo.



A pesar de las facilidades grdficas que aporta
la Saturn respecto a formatos anteriores, la
digitalizacién del Shinobi de un modelo real

no parece la solucién mas acertada.

La simplicidad de conceptos de Shinobi y
una realizacién técnica discreta hacen de
este titulo un clasico. Hay que reconocer la
valentia de Sega en esta aventura, pero se
aprecia una reprochable dejadez.

Poder Ninja

Shinobi para Saturn ofrece la
posibilidad de elegir el nimero de
surikens (hemos probado el truco
pero no funciona) y nueve fases, a
todas luces insuficientes para la
capacidad de un CD. No se han
olvidado de las gotas de sangre tan
necesarias en nuestro tiempo y que
los usuarios més vampiricos
agradecen. Lamentable, pero cierto.

Esta clare que lo que aqui se estd
contando no tiene por gue gustar en
este mercado invadido de
poligonos, amores entre vectores y
puntos e incestuosas relaciones entre
trigngulos. Pero el nuevo aficionado
debe tener clare que aquello de los
friGngulos por segundo es sdlo una
sinrazén que cuanio antes termine,
antes serd posible disfrutar con
titulos fan completos como este,
programados al amparo de los
viejas glorias que tan buenos
momentos ofrecieron. Shinobi
gustard por jugabilidad y
espectaculo. )

PUNTUACION
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| Crystal Dynamics ha puesfo especial énfasis a la hora de reproducir con el
i maximo rigor los diferentes aspectos del juego. En el apartado concrefo

@ de los movimientos de los jugadores, ha conseguido reflejar con una gran ————— - - - @
dosis de realismo los distintos pasos que componen la ejecucién de un |
mate o una bandeja (en este Glfimo caso con giro de mufieca incluido).
|
®
adie mejor que Crystal de visién (desde el fondo de la
N Dynamics, una compaiiia ‘ - cancha), que ofrece una perspectiva
afincada en una civdad tan | = = muy prdctica y real gracias a
fipicamente americana como San detalles como el efecto de
Francisco, podia ofrecer un juego trasparencia, ‘ghost layering’, de los
con el sabor fan peculiar de la tableros. Gran parte del éxito reside
competicidn baloncestistica por - en el magnifico zoom que incorpora,
excelencia, la NBA. Nomire original : Slam'n Jam 95 un derroche de suavidad y rapidez.
El programa ha sido realizado Redlizacion : 1995 El desarrollo del partido es
partiendo de una perspectiva Pais : EE.UU. vertiginaso, pasando la posesién de
tridimensional al estilo del World Compania : Crystal Dinamics la pelota de uno a ofro confrincante
leage Basketball de Sculptured, Programacion : Interno con una rapidez endiablada, muy
aungue se ha evitlado el excesivo Soporte : CD ROM similar o la que ofrecia NBA Jam,
giro de pantalla que este juego del que tambien ha incorporado la
ofrecia cuando cambiaba de posibilidad de pasar el balén a un
jugador la posesidn de la pelotfa. compafero una vez iniciado el salto
Para ello, se ha simplificado la para lanzar a canasta, una opcién

accién de juego en un solo dngulo que imprime mayor ritmo al juego y



pomu\no Q ‘,
' cST QUARTER

- it sugomars 3 il

La suawdad que muestra la apertura del zoom Nofable en la mayoria de los aspectos, [~ —®
i permtfe disfrutar con la misma nitidez de un mate, Slam’n Jam destaca por encima de

tanto si se realiza en la zona contraria como si lo todo por el alto grado de simulacién

hacemos en la canasta situada en pnmer plano. l L conseguido.

L S— _—

que ha sido, y serd, copiada por
buen nomero de fitulos. I manejo
ity o : resulta muy sencillo [con tres botones
Pl Cain 8 beics g se dominan todos los aspectos del
f - juego), dejando la ejecucién de
mates, ganchos o bandejas a la
méquina, que los recliza de forma
aleatoria. En el punfo donde Slam’n
Jam 95 se muestra intratable es en el
factor simulacién. No existe ninguna
incidencia que se pueda dar durante
un partide que no haya sido
reflejada por los programadores.
Gréficamente Slam’n Jam 95 es
sobresaliente. Los movimientos de los
jugadores estan hechos con gran
realismo y fanto los sprites como la
cancha presentan un tratamiento del
color ciertamente atractivo. El juego
ofrece numerosas opciones que
permiten variar desde el nivel de
cansancio de los jugadores hasta el
grado de severidad de los drbitros. ©
|

U.JDr LUD'S

ULTIMA
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Enemigo final, nivel 1.

Raiden Il

Nombre original

Realizacion .
Pafs .
Compaiia :
Programacion :

. Chaos Control

1995
Francia
Infogrames
Internc

Dog i394

Calles de Manhalan, nivel 2.

En esta captura del
nivel 1 se puede
apreciar con
claridad la
innegable similitud
que existe con
los gusanos
gigantes que
aparecian en la
fase de las dunas
del Panzer
Dragoon de Sega.

87
8
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Soporte : CD-ROM

la innegable capacidad gréfica

de los nuevos formatos CD traen
de la mano un juego cuya Onica
virtud es un cuidadisimo aspecto
gréfico. Chaos Control es uno de los
titulos més impactantes a nivel
gréfico aparecidos hasta la fecha.
Recuerda a uno de los lanzamientos
estrella de Sega para Saturn, Panzer
Dragoon (ULTIMA 3}, con el que
mantiene un innegable parecido. Sin
embargo, hay que aclarar que el
programa de Infogrames es anterior
en el tiempo al de Sega. Ademds,
los programadores de Andromeda
no recurrieron al sistema FMV (Full
Moation Video|, utilizado en esta
ocasién por los programadores de
Infogrames, sino que en aquella
oportunidad era la maquina quien
generaba, o base de poligonos, los
escenarios y personajes. Algo que,
légicamente, nada tiene que ver con
el sencillo proceso de mostrar
imagenes grabadas en un CD.

Este, aparentemente, pequefio

matiz sirve para valerar en su justa

I-c historia se repite. Una vez més,



Estatua de la Libertad, nivel 1.

Nuesira aeronave.

medida el frabajo realizade por la
compaiiia francesa. La experiencia
nos dice que los juegos que han sido
desarrollados utilizando el FMV no
han llegado a alcanzar un nivel de
calidad notable, sirviendo en mas de
una ocasién como un prefexto facil
para obviar la jugabilidad. La
inexistente libertad de movimientos
reduce el programa a un insulso
paseo por la superficie de un
Manhatan futurista. Las funciones del
jugador quedan reducidas a un
rutinario ejercicio de punteria.

Detalles como el rudimentario
sistema utilizado para hacer
‘desaparecer’ las naves enemigas
alcanzadas por nuestros disparos,
parecen mds propios de las Hand-
Held de principios de los 80 que de
una méquina de fin de siglo.

Algunos precedentes como Rebel
Assault, Microcosm o Novastorm, no
forman més que una pequefia
muesira de fitulos que, con
desarrollos similares a Chaos
Control, no alcanzan mas dllé de
meros matamarcianos. 0

Graficamente Chaos Control
muestra unas cualidades
ciertamente notables. Sin embargo,
y lamentablemente, este hecho no
se ve refrendado por un desarrollo
mas interesante acorde con el
despliege grafico realizado.

Inlerior de base enemiga, nivel 2.

?f‘

.\\hs) v

s

N
'

El sistema FMV propicia algunos elemenfos de la
calidad del que presenta la captura. Sin embargo, se
aprecian ciertas desigualdades cualitativas entre los

diferentes niveles del mismo juego.

PUNTUACION |
TOTAL i

D4

|OJ4UOD SDDLl:)



Septiembre de 1995

version final

(alaxy Fight

a hemos hablado en ofros
Y nimeros, y sobre ofros

lanzamientos de este sistema,
de las facultades curativas de los
programas de lucha para Neo Geo.
Facultades curativas que permiten al
hominido que juega dejar a un lado
su natural repulsién hacia el género
y adentrarse sin reparos en busca de
la diversién.

Ademés, no provoca efectos
secundarios y suele redundar en un
sibito inferés por conseguir todo lo
existente hasta ese momento para
cualguier formate: versiones,
conversiones e interpretaciones mas
o menos acerfadas.

5 150404
"gafa GEaral [

Nombre original : Galaxy Fight
Realizacidn ; 1995
Pais : Japdn
Compania : SunSoft
Programacion : Interno
Soporte : CD-ROM

Galaxy Fight promueve la
existencia de juegos de lucha con
personajes mastodénticos que, en

este titulo, tienen un origen espacial
similar al nefasto Cosmic Carnage
de 32X. Esto es Neo Geo.

Galaxy Fight es un titulo que se
aprovecha de estos efectos
provocados, en su mayor parte, por
los clasicos de la marca (Samurai
Shodown, Fatal Fury o Art of
Fighting), pero realizado por
SunSoft, una empresa japonesa con
una extensa coleccién de titulos para
multitud de formatos, y cuyo nombre
ha sido dignificado y vituperado con
igual facilidad ante juegos de suerfe
distinta.

Eso quiere decir que Galaxy Fight
tenia antes de llegar un 50% de
posibilidades de sorprender o
desencantar. En lineas generales, el
programa no defrauda, a su favor

138
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La imagineria de Galaxy Fight
acompaiia al creciente movimiento
manga que fanto gusfa
altimamente a los usuarios de
consolas. Detrds, sélo hay golpes
de escase mérito.

Kazuma varsus Alman.

tiene la incorporacién insistente pero
espectacular de los zooms
tradicionales, junto a gréficos y
sprites de un tamafio considerable.
Pero en si, el desarrollo del
programa no difiere en opciones
iniciales, nimero de personajes,
movimientos y llaves de lo que se ha
podido ver desde que un tal Street
Fighter Il llamara a la puerta del
éxilo y entraran a celebrarlo cientos
de colegas.

Aln asi, Galaxy Fight tiene el
suficiente atractivo visual y el apoyo
moral del usuario para no resultar
aburrido. Al revés, competir contra
ofro luchador puede ser una tarea
que entre expertos es siempre muy
recomendable, si se saben pulsar los
botones de una manera légica, Si se
es hijo Onico o se lienen problemas
de relacién con ofras personas, es
casi imposible abstraerse de la
monotonia reinante en el programa.

En un mundo de nuevas maneras
de programacién, més dindmicas y
espectaculares, la aparicién de este
fipo de juegos no debe ser pasada
por alto, si la consola que los ofrece
pertenece a SNK y al sistema Neo
Geo. Galaxy Fight esta bien, sin mds
J o — prefensiones. @)

Kazuma El Pazienie.

Guri versus G. Done,

1yBi4 Axppg

Gunier, el flameador mulante.

ULTIMA
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jRépidn se cierra la compuerial

Las posibilidades del CD-i en cuanto al manejo de video hacen posible la
espectacularidad de las escenas animadas que hay en el pregrama.

Chris obalida. Planc posterior.
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sistemas multimedia no debe

chocar directamente con las
pretensiones de ciertos medios que
se empedan en vinvular los destinos
de este soporte con sistemas muy
avanzados de juego como Saturn o
PlayStation. Por eso, en su catdlogo
encontramos un montén de discretos
arcades que, como The Apprentice,
Lemmings, Alien Gate, Dimo's Quest
o Asterix y el Desafio del Cesar, un
juego de mesa protagonizado por
los geniales personajes creados por
Goscinny y Uderzo, tienen como
caracteristica comin una fremenda

La apuesta de Philips por los

Nombre original
Realizacion
Pais ;

: Trip Media
Programacién :
Soporte :

Compania

Bumn Cycle
1994
Reino Unido

Investissement Media
CD-ROM

Burn Cycle

simpleza en su desarrollo, aunque
resulten interesantes en su
realizacién. Asf, estos programas
parecen fitulos més propios de
méquinas de 16 bits {en algunos
casos inclusc de 8 bits), donde la
importancia de los fondos, los
scrolles, movimientos y sprites es
fundamental. El poligono, por el
momento, es un bien desconocido.
Tras los primeros escarceos
protagonizados por juegos como
The 7th Guest, Yoyeur o el Chaos
Control de Infogrames, Burn Cycle
representa el mayor reto del CD-l de
Philips para convencer de sus



El mantenimiento de la aeronave se torna en

Toble de mandos.

fundamental durante el desarrollo del juego.

Mantenimiento
Vital: eritice

Mol I8 EF Lair mirmrml
St azitora A1n

A fravés de ésta pantalla podremos conocer el

Sistema de encendido.

W sisrema

estado de nuestra aeronave.

[ ]
e
b‘PGOWER Sisterma en Espera [ ]

Antes de intentar poner en marcha los moftores

tendremos que seleccionar un destino.

Escena en el pub.

posibilidades a los futuros
compradores que se interesen por un
género serio como son las aventuras
gréficas.

Probablemente la primera
impresién que produce Burn Cycle
no nos haga lanzar cohetes de
alegria, mds abn si no sentimos ung
excesiva simpatia por tal génerc. Sin
embargo, a la larga, ofrece unas
posibilidades tremendas, muy
dificiles de encontrar en la gran
mayoria de programas de
semejantes caracteristicas. E| secreto
es muy sencillo: han unido las
grandes posibilidades que ofrece el
CD-l a la hora de reproducir todo
fipo de secuencias {no olvidemos
que una de sus miltiples
aplicaciones es la reproduccién de
video digital) y efectos de sonido.
Para la ocasion, amen de ofrecernos
fodo tipo de FX y melodias
ambientadas a lo largo de los
distintos paisajes futuristas, los
responsables de Trip Media no han
escatimado esfuerzos a la hora de
realizar una traduccién completa ol
espaiiol, tanto de los didlogos de los
personajes como de todos los
comentarios del narrador, el
verdadero protagonista de la historia.

Gréficamente correcto, muestra
algunas deficiencias ciertamente
sorprendentes, como es el barrido

o
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Los juegos de habilidad se entremezclan con los
elementos mas clasicos de las aventuras.

que la méquina realiza después de
cargar cada escenario para ajustar
la calidad de la imagen. Un detalle
bastante extrafio, si tomamos como
referencia otra serie de programas
realizados para la misma méquina 'y
con caracteristicas muy similares.
Existe una cierta falta de agilidad,
tanto en el cambio de pantalla como
en la respuesta del protagonista a
los movimientos del pad, algo que
puede resultar peligroso en alguna
de las fases arcade del juego.

Més allé de las necesarias e
inevitables consideraciones técnicas,
el verdadero encanto del programa
lo encontramos en su desarrollo.

Burn Cycle no permite ningin error. Un sélo

impacto y todo terminé.

Gracias a un guién que recuerda en
algunos aspectos a Desafio Total,
uno de los grandes éxitos de

Arnold Schwarzenegger, ¢l
jugador consigue infegrarse
perfectamente en la historia,
haciéndose parficipe como en pocas
ocasiones de las andanzas del
protagonista, Carter, por los distintos
lugares que componen la ciudad. A
las lbgicas dosis de estrategia e
intuicién necesarias en las aventuras
gréficas, Burn Cycle ha incorporado
distintas fases arcade que, si bien
forman la parte menos brillante del
programe, rompen con la
tranquilidad general del juego.

Burn Cycle se puede considerar

Para poder poner en funcionamiento la aeronave

necesitaremos algunos objetos.

como una aventura de largo
recorrido. De hecho, y para tal
efecto, el CD-l incorpora una muy




Fase arcade.

Terminal de informacién.

util bateria, que permite almacenar
las distintas partidas para poderlas
continuar con posterioridad.

Burn Cycle se erije, junto a The 7th
Guest, como el méximo exponente
(en lo que al aspecto concreto del
videojuego se refiere) realizado
para la nueva méquina de Philips.
Adn asi, las carencias del CD-l en
este terreno se mantienen. La
adquisicién de este equipo parece
estar orientada hacia aquellos
usuarios que no sélo busquen
juegos, si no que tengan pensado
comprar una maquina que les
ofrezca una mayor versatilidad. En
este supuesfo, no cabe duda de que
Burn Clycle es una de las opciones
mas interesantes que pueden
encontrarse actualmente en el

mercado. @

PUNTUACION |
TOTAL ;

2

El mayor logro del programa es la traduccién

completa de los fextos de pantalla y didlogos.

En el interior del chaleco de Chris encontraremos

diversos objetos que serdn de gran utilidad.

Resolver con acierto el juego del simulador

virtual fendré su recompensa.
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Prefty Fighter X

Nombre original : Pretty Fighter X
Realizacién : 1995
Pais : Japdn
Compafia : Imagineer
Programacién : Intemo
Soporte ; CD-ROM

|
Pretty Fighter X es una muestra mds de la
falta de originalidad que existe en
numerosas producciones. Movimientos
ramplones y fondos excesivamente simples
impiden cualquier atisbo de diversién.

traduccién del joponés viene a
significar més o menos
"sucesion de imégenes irreverentes o
insultantes”, se ha convertido en una
fuente inagotable de fitulos para las
consolas de 16 bits. Incluso ya existe
: N algin precedente para méquinas de
i : Gltima generacién, como es el caso
Dotve . ¢ del YugYu Hakusho de Tomy Grupo
1% ; para 3DO (ULTIMA 3). En su
/A/;’f' I mayoria son juegos de lucha que no
st - : - aportan nada novedoso, pero que
( 2 | cuentan con la complicidad de un
sector del piblico, en su mayoria
infantil, que olvida un tanto las més
elementales exigencias cualitativas
exigibles al programa. Tedo vale si
les permite disfrutar de la presencia
de sus héroes televisivos. Las
versiones de Bandai sobre clésicos
como Mazinger Z o Dragon Ball Z,
la saga Captain Tsubasa de Tecmo,
o los célebres Son Goku, Ranma o
los protagonistas de la serie City
Hunfer, no son més que un ejemplo
de los numerosos personajes del
manga japonés que han dado el

E | fenémeno del manga, cuya

Septiembre de 1995

A las puertas del estadio.

Golpes especiales.




El aspecto mds interesante del juego lo

A Excepcién de las escenas animadas,
Pretty Fighter X parece més propio de
una consola de 16 bits.

componen los diferentes ‘animes’,
siempre bajo la influencia del manga.

salto desde las pantallas de television

a las diferentes consolas.
En esta ocasién, Imagineer, fras

una serie de conversicnes realizadas

para Siper Nintendo (enfre los que
se incluyen fitulos de la talla de Kick
Off 3, Wolfenstein 3D o Populous),
se sube al carro de la moda manga
con la conversién de un antiguo
programa propio, Pretty Fighter; 16
Mb de puro manga para Stper
Nintendo, protagonizado por un
ramillete de personajes femeninos al
estilo Sailoor Moon.

Si comparamos ambos fitulos, asf
como las respectivas maquinas para
los que han sido realizados,

T

Quizés los amantes del manga consigan
ver algo mas allg de un vulgar juego de
lucha como tantos otros.

comprobamos, por ‘enésima’ vez, la
absoluta falta de justificacién que
juegos de estas caracteristicas
poseen de cara a un piblico, que en
su mayoria cuenta con alguna
experiencia en el munde de los 16
bits. Las nuevas consolas nacen con
el fin y con la obligacién de ofrecer
nuevas sensaciones, productos
acordes con la evolucion de un
sector que en apenas diez afios ha
recorrido un importante camino.

Preity Fighter X no varia
précticamente ningdn aspecto de
aquella primera versién de Stper
Nintendo. Graficamente, tan sélo los
légicos ‘animes’ incluidos confirman
nuestra presencia ante un programa
realizado para una consola de
Gliima generacién.

Las mismas llaves de siempre y los
mismos golpes especiales de siempre
envuelven el fipico juego de lucha de
siempre, que tan hondo ha calado
en un reducido pero fiel grupo de
fandticos del manga. Ellos serén los
Unicos y légicos destinatarios de este

Pretty Fighter X. ()

ULTIMA
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Un juego de inteligencia en medio de la accién.

“garrado a la cafieria.

Nombre original : Comix Zone
Realizacion @ 1995
Pais @ Japdn
Compafia : Sega
Programacion : Sega Technical Institute
Soporte/megas : Cartucho/16 Mb

de todos los que aparecen

mensualmente para Mega Drive
merecen la pena. Muchos de ellos,
basados en éxitos de cine, televisién
o recreativas, no respetan los niveles
de calidad minimos para convertir
una compra en acertada y evitar la Todas las acciones del programa estén jalonadas con
desagradable sensacién de vacio los bocadillos clasicos de los comics. Ademas, los fextos

ante un ‘fiasco’ de diez mil pesetas. han sido traducidos cuando su desarrollo no invita a tal
esfuerzo.

E s muy dificil adivinar qué juegos

Septiembre de 1995

Caja explosiva.

Comix Zone es una lujosa opcidn,
un juego que convierte la ficcién
tradicional en gozosa realidad, hasta
el extremo de ser un programa
original en su argumento.

Detalle, por ofro lade, que extrafia
descubrir a estas alturas y que nunca
tiene resefia en los comentarios de
| revistas, ante el continuo ataque de

_ﬂ hordas mutantes/bichos/medio
hombres en busca de algin secreto
terraqueo insondable. Por fin, se ha
encontrado un concepto tan manido
como los beat'em up que ha
encajado perfectamente en un
desarrollo original. No hay detalles
técnicos revolucionarios, siquiera una

Cosa colganle.

B

el vaar

Muestra compafiera en el control central.




EPISODE 1 T

LA NOCHE OE
LOF FIUTANTES VIVIENTES

Pantalla de misién

-

CREADOR,

CGRAVIS..a

e

El tratamiento del
color es en Comix
Zone una de las
virtudes mas
destacadas, junto con
su realizacién técnica,
la diversion y, por
encima de todo, la
originalidad de su
argumento. Un
detalle a resaltar con
los oscuros tiempos

que corren.

innovacion de llaves, golpes o
magias. Simplemente, el cartucho
regala un plano/secuencia con
impredecibles sorpresas y un
dinamismo fuera de lo comin que
denota un frabajo extra en la
bisqueda de nuevas ideas. Sega
Technical Institute ha decidido que en
Comix Zone vagemos por nuestra
propia obra, manejando los
designios del autor/héroe para
permitirle una huida digna de su
propia imaginacién. Por tanto, el
comic se convierfe dentro del guién
en celda para su autor. Parece
complicadoe, pero se entiende.

El argumento es decisivo para la
comprensién del desarrollo del juego
(vifeta a vifieta a través de sus
pdginas). La mayor ventaja de esta
decisién es que, al transcurrir la
accién en un comic, en todo
momento desconocemos qué
escenario o enemigo nos espera. Este
factor sorpresa, junto con la
realizacién téenica y la
manejabilidad de los sprites

protagonistas, permiten afirmar que
este juego es la opcidn més
interesante de los dltimos meses para
Mega Drive.

A estas alturas, cuando todos los
usuarios se estan replanteando el
sentido de las cosas y su aficidn o los
videojuegos, son de agradecer
productos de calidad y originales
(s6lo un vulgar Batman para sistemas
de 8 bits desarrollaba su accién
pantalla a pantalla como si fueran
vifietas). Muchos compradores
volverén a pensar que todavia sus

viejas consolas pueden dar més de si.

Comix Zone es un meriforio
cartucho en todos los aspectos y su
compra no puede ser nunca

desestimada. 0

ULTIMA
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Conversacién olrevida

Todos los golpes del protagonista
estan representados con efecfos
graficos muy saludables.
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Digital Pinball

Septiembre de 1995

Tablero Knight Of The Roses.

Ef dnico fallo que se le
puede achacar al
programa reside en el
exceso de mensajes
que aparecen durante
el juego. La ubicacién
de estas leyendas
(situados normalmente
en el centro del fablero)
dificultan e interrumpen
la continuidad del
juego en bastantes
ocasiones.

BASICRULES 1

KNIGITT OF THE ROSES BASIC RULES

RousD s X : oblain a bonus so-
i iy | lected Strangem

At the 3
n ™

El programa incorpora
una interesante opcién de
ayuda gue nos facilitoré
un mejor resultado en el

juego. En esta pantalla
conoceremos todo lo que

hay que hacer para
conseguir el mayor
nimero de puntos posible.

1
i

Nombre original : Digital Pinball
Redlizacion @ 1995
Pais : EE.UU,
Compaiia : Meldac Kaze
Programacion : Intemo
Soporte ; CD-ROM

ace ya algin tiempo que las
H clasicas maquinas del millén

dejaron de ser pairimonio
exclusivo de los salones recreativos.
Muches han sido los intentos por
acercar los ‘flippers’ a las méquinas
domésticas. Recordemos el Super
Pinball de los propios Meldac Kaze
para Super Nintendo, cuya segunda
parte ha visto la luz recientemente y
con los que Digital Pinball mantiene
algo més que coincidencias y, como
no, las ya clésicas Pinball Dreams y
Pinball Fanfasy de 21th Century,
cuyas originales versiones para
Amiga fueron convertidas
posteriormente a formato PC, Game
Boy y Siper Nintendo.

Para la ocasién, Meldac Kaze
reproduce laberinticos tableros que
nada tienen que envidiar a las
grandes producciones de compafiias
como Bally, Williams y Gottlieb.

Digital Pinball huye de cualquier
tipo de scroll, ajustando el tamafio
del tablero a la pantalla, alge que se
convierte en un arma de doble(}iio.
Por un lado agiliza el juego y
posibilita el que el usuario pueda
tener a la vista el tablero completo,
aungue esto produce una
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miniaturizacion de los distintos
elementos, que provoca una pérdida
visual y resta nitidez al programa.

El desarrollo del juego en Digital
Pinball no tiene nada que envidiar al
que pueda presentar cualquier
magquina del millén. Todos los
detalles han sido cuidados al
maximo: bolas miltiples, partidas
extra, bolas cautivas, pasillos o
toneles tienen cabida a lo largo de
los cuatro tableros que el programa
incorpora, un nimero que en poco
tiempo se torna ciertamente escaso.

En el debe de Digifal Pinball hay
que anotar el exceso de informacién
que aparece en pantalla: con

o

1137 260

Gréficamente los cuatro tableros
repreducen con gran fidelidad todo tipo de
elementos habituales en las méquinas
pinball originales. Quizés se echa en falta
la inclusién de un mayor nimero de
tableros.

cualguier movimiento que realizemos
obtendremos como regalo una serie
de mensajes y animaciones que,
situados en medio del tablero,
rompen el ritmo del juego y pueden
llegar a resultar realmente molestos.

Los estruendosos sonidos propios
de este tipo de méquinas han sido
igualmente reproducidos con altisima
calidad, logrando una perfecta
sincrenizacion con los diferentes
ambientfes que encontraremos a lo
largo de los distintos tableros.

Especialmente recomendable para
amantes de este tipo de méquinas,
un buen monitor de muchas
pulgadas y un equipo estéreo se
convierten en complementos ideales
para obtener de este Digital Pinball
sensaciones muy similares a las que
se pueden disfrutar en cualquier
salén recreativo. (U]

ULTIMA

PUNTUACION
TOTAL
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Inlerior de Palacio.

Cabafio de lo montafia.

nadie se le escapa el gusto
del usuario nipén, para el
que el manga y las aventuras

convencionales ocupan un lugar
prominente. La llegada oficial a
Europa de la mayoria de los nuevos
formatos trae de la mano titulos
realizados para el mercado japonés,
pero que cuentan con gran cantidad
de adeptos en el Viejo Continente.

Arc The Llad es una aventura pura y
dura, descendiente de las clasicas
sagas de 16 bits. Legend of Zelda,
Secret of Mana |y 'y Final Fantasy
para Super Nintendo, o Soleil y
Story of Thor para Mega Drive,
sirven de referencia para un género
cada vez mas solicitado. En Arc the
Lad Sony mantiene todos los

Nombre original

Arc The Lad
1995
Japdn

Realizacién
Pais .
Compania : Sony
Programacioén : Interno
Soporte : CD-ROM

Efeclos de luz en el bosque.

El mapa nos ofrece una completa
visién de las numerosas islas que
componen el extenso mapeado del
juego, asi como la posibilidad de
seleccionar el punfo de destino.

Salida del pueblo hacia los montorias.

Arc e Lad

elementos caracteristicos de las
grandes aventuras. Buen nimero de
protagonistas y escenarios,
aderezados con una calidad gréfica
sobresaliente {donde destaca la
perspectiva tridimensional y un
exquisito fratamiento del color).
Tanto efectos como melodias
presentan una calidad envidiable;
merece destacar la gran aportacién
que supone la participacién de la
Royal Philarmonic Orchestra en la
grabacién de los diferentes temas
que componen la BSO del juego.

El desarrollo es muy sencillo. Sus
escenas animadas permiten un buen
nivel de comprensién y de progreso
en la aventura, limando el obstéculo
que siempre supone el problema del



Alcanzados en combate.

En Arc the Lad Sony ha sabido
combinar con gusto exquisito
los elementos mas clasicos de
las aventuras con las altas
prestaciones que en materia
grafica puede ofrecer
PlayStation.

idioma. El viejo sistema de combate
a través de pantallas de informacién
ha sido sustituido por uno mucho
més dgil, en forma de tablero,
vtilizado con anterioridad en la saga
Shinin Force para Mega Drive y en
PowersKingdoms de Microcabin
para 3DO (ULTIMA 3).

Sony ha realizado un considerable
esfuerzo, depositando en el
programa numerosas espectafivas
hacia el mercado japonés. Toshio
Tsuchida, padre de la criatura, ha
disefiado la aventura en dos
capitulos muy relacionados. Se
espera que a finales de afio esté
disponible en el mercado la segunda
entrega del juego. Por esta razén,
Are The lad se ha convertido en uno

Arc en pleno combate.

5

Kukuro combatiendo o las puertas de pelacio.

Interior palacio milictr.

Comeo en toda aventura que se
precie, en el interior de las cabafas
encontraremos multitud de objetos
y de vecinos dispuestos a
ofrecernos importantes pistas.

Poco combatiendo.

Uno de los elementos mas
destacados del juego lo
compone el sistema de

combate. Este se desarrolla
como si de un juego de tablero
se fratara, adquiriendo especial
relevancia el factor estrategia.

de los primeros fitulos capacitados
para ufilizar la Memory Card de
PlayStation, que posibilifa frasvasar
informaciones obtenidos en la
versién original a la segunda
enfrega. Seria muy positivo que las
compafiias percibieran el tremendo
potencial que estos juegos pueden
tener para el piblico europeo, si se
ofrecen en las condiciones
necesarios, es decir, traducidos. ¢

ULTIMA

PUNTUACION
TOTAL

70

poT oy 21y




version final

* Semestre

PlayStation ]

Este mes os ofrecemos una pequefia
referencia de las cinco puntuaciones
mas altas en cada sistema.
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| asta hace muy poco se hacian

llamar Columt)iu y distribuian

todo el material de Sony que
llegaba a Espaiia para las consolas
de 8 y 16 bits. Una consola, la
PlayStation, ha bastado para crear
oficialmente la division de Computer
y poder apoyar con toda la fuerza
del gigante su creacion.

Cuentan con la ventaja de la
espera, de los rios de finta vertidos
sobre una maquina que tiene muchos
puntos de superioridad técnica.

M? Jesus Lopez es lo Gerente
Comercial de Sony Computer
Enfertainment y cuenta con la
experiencia de haber sido
co-fundadora de la legendaria Erbe
Software y conocer las bases
fundamentales que rigen el mercado.

- ULTIMA: ;PlayStation va a
llegar a Espaiia de la mano de
Sony o de Columbia?

- M? Jesus Lopez: Para la
distribucion de la consola se ha
creado la compania Sony Computer
Entertainment, que es una division de
Sony Electronic Publishing Spain,
creada casi en exclusiva para el
lanzamiento en toda Europa de
PlayStation, y nos encargaremos de
distribuir tanto software como
hardware. Para Sony, la PlayStation
es su principal baza dentro del ocio
electrénico de la dltima década.

- Entonces, ¢la consola estara
bien arropada desde su
lanzamiento?

— Evidentemente, porque lo consola
puede ser tode lo buena que t0
guieras, puede tener el mejor
hardware imaginable (como ocurre
en nuestro caso), pero, ademas,
Sony tiene el deber de arroparla con
una cantidad inmensa de software
de alia calidad.

- ¢La PlayStation europea
sera diferente a la japonesa?
~ En principio, serd idéntica en
apariencia, ro dnico que cambiard,
para que funcione en el mercado
europeo, serd el sistema de video,

de NTSC a Pal.

- ¢Qué lanzamientos van a
acompanar a la consola en un
principio?

— Por parte de Sony vamos a
lanzar entre ocho o diez juegos.
Entre ellos destacan Ridge Racer,
Wipe Out, 3D lemmings o Jumping
Flash. Contamos con que en
Navidades podamos tener ya 25 6
30 juegos por parte nuestra vy,
después, hasta el verano, llegaremos
a los 100.

- ¢Y el precio de los juegos?

~ El precio es tedavia magico,
pero tenemos la intencién de
mantenerlo por debajo de las
10.000 pesetas, y creo que lo
vamos a conseguir.

- Sega ha puesto su maquina
a 79.900 con un juego de
regalo. Sony, una vez que se
ha roto esa barrera, ;va a
seguir esa estrategia o el
precio sera una de vuestras
razones de compra frente a
Saturn?

— Sony Computer tiene su propia
filosofia, su propia estrategia de
mercado. Evidentemente, Sega y
Nintendo llevan fres o cuatro afios
instaladoes, nosofros llegamos ahora
y la politica de nuesira compaiiia es
diferente.

- ¢A qué nivel?

— De precios, lanzamientos y, en
esencia, todo lo que rodeea
PlayStation. Le puedo adelantar un
dato y es que estomos fratando de
que la consola no supere las 60.000
pesefas.

- ¢Sony va a hacer hincapié
en algunas posibilidades
multimedia, si es que las
tiene, de la PlayStation, o van
a venderla Unicamente como
consola de videojuegos?

- PlayStation se va a vender como
lo que es, una consola de
videojuegos; ademas, la mejor que
hay en el mercado. Eso es lo que
vamos a exprimir. Tenga en cuenta
que los usuarios que se acercan a
estas tecnologias quieren
fundamentalmente jugar, y nosotfros
vamos a safisfacer esa aficion. Sony
PlayStation es la maquina mas
potente que existe en la actualidad
para jugar.

- ¢Eso quiere decir que es
mejor que la Sega Saturn?

— Bueno (sonrie), vamos a ver,
Sega es una gran compaiia, que no
puede ser despreciada, y Saturn es
una gran consola, que tiene sus
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caracteristicas y software particular,
pero nuestra filosofia es totalmente
distinta en ese sentido. Somos
conscientes de que tenemos las
armas suficientes para no quedarnos
en la tercera compaiiia. Nosotros
queremos posicionar la PlayStation
como maquina lider del sector.

- Parece claro que el mercado
estd esperando a Sony y su
PlayStation, ¢pero no creen
que esa tedrica impaciencia no
representa a la gran mayoria
de compradores potenciales,
que realmente la PlayStation
es conocida en un circulo muy
reducido, a pesar de los rios
de tinta que ha hecho correr?

~ Por las informaciones que

EARER AN

tenemos, sabemos que estamos
siendo esperados en el mercado. Por
supuesto, que nuestra intencidn es no
convertirnos en la tercera marca.
Para eso vamos a invertir muchas
fuerzas.

= El usuario normal, que se
ha visto alcanzado por las
consolas de manera accidental,
bien por un cumpleaiios o por

cualquier ofro evento y que
nunca se ha tomado este
sector como una aficion seria,
ého creen que en caso de dar
el salto a otro sistema superior
seguird una linea de marca, es
decir, Nintendo o Sega, que
son las que conoce de
siempre?

- No es descartable que esto
pudiera suceder, pero el usuario

_ debe saber, y ver, las distintas

prestaciones de cada soporte,
porque lo cierto es que el usuario
suele ser un especialista.

Ellos deferminan lo que es bueno y
lo que es malo. Sony lo sabe, y por
eso esid potenciando el desarrollo de
un software que no pueda defraudar
a sus clientes, quienes al final van a




hacer que su opcién sea la elegida.
El usuario tendré que elegir cual se
compra y ahi PlayStation va a
decidir. Nosotros podiamaos haber
reaccionado rapidamente y lanzado
la consola en primavera, pero la
base de todo es el software y
queriamos tener un catdlogo de una
calidad especial. Sony retrasa
cualquier proyecto que pueda no
cumplir las premisas de calidad
minimas.

- ¢De qué manera el usuario
va a percibir esa estrategia
diferente que Sony va a llevar
a cabo? Porque ustedes
pueden hablar de estrategias,
pero cuando un usuario va a
comprar su consola, ve, mira y
se lleva la que mas le gusta o,
simplemente, la mas barata.
Supongo que en ese momento
no tiene en cuenta la
estrategia de nadie.

— El tendrd la decision final y
nosotros nos tendremos que encargar
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de mostrarle lo que PlayStation
puede hacer y todo el soporte que
la méquina va a tener. Por ejemplo,
PlaySation va a introducir las
aventuras gréficas para consolas
como Discworld, que tendré todos
los textos traducidos. De esta
manera llegamos a una nueva
generacion de usuarios. La maquina
esta pensada, en un principio, para
un ‘target’ de 10 6 16 afios, pero
estamos convencidos de que va a
haber una serie de personas que
van a descubrir que existen unas
maquinas que emulan con toda
fidejidcd las recreativas més
famosas.

- Ese target, hasta cierto
punto, lo veo logico, pero a

esas edades lo Gltimo que un
chico puede pretender es que
su padre se gaste un minimo
de 50.00 pesetas en una
consola, y mas cuando hace
escasamente dos o fres afos
ya le compré una maquina de
8 6 16 bits.

- Esa serd la primera oleada, pero
después se incorporaran los que
descubren este sector por primera
vez y deciden comprar.
Comprenderén que estas maquinas
pueden gustar a los padres o hijos
por la diversidad de nuestro
catélogo, que va desde juegos de
coches, hasta aventuras o arcades y
deportivos. Por eso la edad de este
usuario serd mas elevada. También
es cierto que los jovenes estdn
descubriendo nuevas opciones,
ademas de los videojuegos.

- ¢Qué tiempo va a
transcurrir entre la salida de
un juego en Japén y su
llegada a Europa?
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— Ahora mismo estd por
determinar, pero la intencién es que
los lanzamientos sean constantes.
Por ofra parte se desarrollan fitulos
en Europa, por lo que las novedades
estan garantizadas. Los usuarios
siempre estan deseosos de que les
lleguen los dltimos programas, por
eso intentamos reducir los plazos de
conversién a Pal. Pero los refrasos se
deben a causas insalvables.

- ¢Sony fabricaréa sus
consolas en Europa?

~ Tanto las consolas como el
software se fabrican en Europa, pero
los periféricos se hacen en Japén.

- ¢Van a traducirse los
juegos con textos o dialogos?

- Esa es una de nuestras
preocupaciones y estamos
trabajando en ello. Discworld sera el
primero. Hay una serie de juegos

que no merecen, por su desarrollo,
ser fraducidos y que, en

determinados casos, esas voces en
inglés provocan un mayor impacto.

- ¢Realmente ese boom que
se anuncia se va a producir a
gran escala?

— Se dan distintos factores,
econémicos fundamentalmente. El
boom tan grande que se produjo no
se encuadraba dentro de los precios
que barajamos ahora. Se ha pasado
de las 19.000 y 29.000 pesetas a
las 50.000 como poco. Primero hay
que reconducir a los usuarios y
ensenarles las nuevas posibilidades.
Lo que estd claro es que los
compradores evolucionan, buscan

nuevos productos y conocen lo que
acurre. Los videojuegos son una
oferta de ocio que se ha mantenido,
se mantiene y se mantendrd
siempre, porque forma parte de la
cultura actual. No sabemos si ese
boom se producird, pero esié claro
que las revoluciones tecnolégicas
deben sorprender a los usuarios y
obligarles a plantearse la
posibilidad de adquirirlos.

- ¢Qué idea quieren trasmitir
a sus futuros compradores?

— Me parece fundamental dejar
claro que Sony con su PlayStafion
no esta realizando ningin
experimento ni va a abandonar a
sus compradores. PlayStation es una
apuesta segura arropada por la
compaiia lider en el mundo de la
electrénica de consumo. Esa
compafia se llama Sony y somos

nosotros. 0
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le opinién del lector

m Saber reqccionar

ueremos agradecer el interés
que ha mostrado vuestra
revista por ¢l estandar MSX.

Si al comprar el nimero 1 de
ULTIMA nos senfimos un poco
indignados por algunas referencias
al sistema, nos vimos gratamente
sorprendidos al observar cémo en el
nimero 2 se publicaba un extracto
de la réplica que enviamos.

En un principio compramos vuestra
revista por curiosidad [y para
digitalizar las imagenes de los
juegos de 32 y 64 bits que contenia
el video), pero fenemos que
reconocer que chora estén en
nuestras manos fodos los nimeros de
ULTIMA. Y seguird siendo asf
mieniras se encuentren en su interior
articulos como el aparecido en el
nimero 4: 'MSX, el estandar
olvidado’. Aunque como ya
habéis podido comprobar no lo es
tanto.

Muchas consolas como la Saturn
{por nombrar la que seguramente
més se venderd), estan muy bien,
pero sin un teclado y un lenguaje de
programacién tienen un futuro muy
limitado.

Seguramente alguna compaiiia se
dard cuenta del problema y lo
ssolventard? Si es asi, aparecerd

algdn dia algo tan bueno como un
MS3X.

MSX Boixos Club (Badalona)

Sega o Sony

Hola, me llamo Antonio, vivo en las
olvidadas Islas Canarias, tengo una
Mega Drive y una Mega Drive 32X y
compro vuestra maravillosa revista
desde el primer nimero. Siempre me
ha gustado lo nuevo, razén por la
que decidi seguir comprando vuestra
publicacién. Lo que mds me
impresioné fue la gran
profesionalidad que se sentia al
leerla. Ademds, me encanta vuestro
estilo en las criticas y la realizacién
de reportajes. La seccién mds
inferesante es la de las enirevistas.

Desearia no quedarme atrasado
cuando aparezean los nuevos
sistemas y sin ULTIMA
GENERACION no los habria
conocido tan a fondo. Este hecho ha
desembocado en mi duda de qué
sistema elegir. Por eso os pido
vuestra ayuda.

SegaSaturn y PlayStation son mis
elegidas, pero no consigo inclinarme
hacia una u ofra. En Saturn, el Virtua
Fighter y Daytona USA son mis
preferidos; en PlayStation es Ridge
Racer. Pero viendo la Saturn y sus
Virtua Fighter 2, Virtua Cop o Sega
Rally, la duda se acrecenta.

ULTIMA: Sobre la eleccién de la
consola ya hablamos el mes pasado
en el reportaje de Saturn y, por eso,
no vamos a ahondar més que en un
aspecto. Amén de que Ridge Racer
sea técnicamente superior @
Daytona, la eleccién final se limita a
elegir un tipo de juegos
determinados. Si fe gusta Ridge
Racer, comprate la PlayStation; si de

lo contrario quieres jugar con Virtua
Fighter compra la Saturn, Asi de
sencillo. Ademds, te adelantamos
que cualquier compra, por lo que
parece, te va a dejar insatisfecho,
por lo que nuestro mejor consejo es
que te compres las dos.

- Cambiando de tema, no estaria
de mas que comentaseis mds juegos
de 16 bits. Por favor, porque
algunos usuarios aln nos
conformamos con jugar o las
pequefias.

— Comentar m&s o menos juegos
de 16 bits no depende de politica
alguna de cuotas y paginas. Un
juego de Mega Drive o Siper
Nintendo es comentado si existen
razones suficientes que lo justifiquen.
Doom, Comix Zone o Super Mario
World 2 si cumplen estos requisitos.

- Ofro aspecto gue quiero
comentar es el precio de la revista:
500 pesetas. Cuando lo vi por
primera vez me quedé un poco
asustado. Sin el video no creo que la
hubiese comprado. Aunque,
pensandolo bien, la gran calidad
tiene un precio y yo estoy dispuesto
a pagarlo.

Felicidades y un saludo a fodos los
que hacen posible que ULTIMA
GENERACION vea la luz mes a

mes.

Antonio Luis Morell [Canarias

MSX Forever

El motive de la presente es para
comunicarles mi mds sincera
enhorabuena por el arficulo sobre el
MSX aprecido en el nimero de
junio.

En un principio me sorprendié que
una revista como la vuestra se
molestase en hablar sobre un sisiema



de ordenadores que ya no mueve
millones, ni tiene miles de usuarios
en nuestro pais y que, por fanto, no
fiene inferés comercial. Pero viendo
el resto de secciones y comentarios
de vuestra publicacién, comprendi
que no es una més del montén y que
tiene una serie de principios
admirables.

Es una pena que después de haber
recordado a la gente lo que era el
MSX volvamos al anonimato. Por
eso, les animo a que pongan, si
pueden, una pequefa seccién
dedicada a nuestro sistema. Adn
quedan muchas cosas curiosas en el
fintero. Pueden estar seguros de que
colaboraciones no les iban a faltar.
Por mi parte, podria ayudarles con
novedades, comentarios, mapas,
frucos y cargadores o ‘pokes’,
aunque sé que esto Oltimo no esté en
su linea.

- Quizas, y sin que nos haya dado
fiempo a fransmitiros nuestras
intenciones, desde ULTIMA estamos
dispuestos a dedicar un tiempo fodos
los meses para hablar de estos
viejos sistemas y hacer un viaje
mensual para recordar esos titulos o
los que tanto liempo dedicamos
antes de entrar en la sofisticacion
actual. Desde cqui, os animamos a
que nos escribais sobre esos juegos
que, de una manera u ofra,
marcaron vuestras experiencias en el
mundo de los videojuegos.
Aceptoremos cualquier noticia,
curiosidad o comentario sobre
cualquier juego o soporte que
querdis. Y recordad, que podéis
hacerlo sobre cualquier sistema, no
s6lo MSX, sino también Spectrum,
Commodere 64, Amiga, Amstrad
CPC o Atari.

— Antes de despedirme, les animo
a que sigan asi. Hacen una revista
buena en todos los sentidos: en
maquetacién, fotografia y, por

supuesto, magnificos comentarios.
Un cordial saludo.
P.D.: jYa es hora de que los
comentarios los haga gente que
sabe lo que dice!

Manuel Pazos (Santander)

Compatibilidad

Ante todo, quiero felicitaros por
vuestra revista que, al igual que
mucha gente de mi entorno, pienso
que es la mejor que hay en estos
momentos en el mercado.

Después de este elogio gratuito,
voy a presentarme. Soy David, de un
pueblo de Alicante, y tengo en mi
poder una de las mejores consolas
que existen: la Sony PlayStation y
el sensacional programa Toh Shin
Den.

Saturn.

Por esta razén, quiero haceros
unas preguntas:

- La PlayStation que tengo, como
debéis saber, es japonesa. Cuando
llegue a Espafia la supesta versién
PAL, stendré algin problema de
compatibilidad con los juegos
esparioles, o de lo contrario, tendré
que seguir comprando juegos
japoneses (que, por cierto, resultan
muy caros)?

- Lo primero que debes saber es
que fu PlayStation japonesa es
completamente incompatible con la
europea o PAL. No podrés ejecutar
los juegos que vendan de manera
oficial en el mercado espaiol. De
esta manera, y es la Gnica ventaja
que fiene tener una consola
japonesa, contards con el catdlogo
complefo de juegos que aparezcan
pora tu consola.

— El tema 12 de Toh Shin Den no lo
he encontrado en ninguna parte del
juego. sCorresponde a algin jefe, o
es la misica de ofro final?

- No desesperes, pero a lo mejor
enconframos a un lector que nos
escriba respondiendo.

- Para finalizar, me gustaria que
me diérais algin truco para el Tho
Shin Den y el Ridge Racer.

- Tenemos un par de frucos, pero
no merecen la pena, no aporan
nada nuevo como el de Daytona
USA para correr con un caballo.

- Bueno, sin més espero con
impaciencia que me saquéis de
todas mis dudas.

David Diaz (San Vicente, Alicante)

El termémetro

Soy un joven de 20 afios que
quiere hacer constar unas criticas
que creo de inferés general para &2
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—T El termdmetro

todos los lectores. Las escribo en una
especia de subseccién, en la cual me
gustaria que en posteriores nimeros
los lectores siguieran aportando sus
criticas y puntos de vista. La
subseccién se podria llamar La

‘Ultima Critica’ y quedaria reflejada
mas o menos asi:

Shift Up: "

- ULTIMA GENERACION, ya
que es la Gnica revista de
videojuegos espafiola en la que la
informacién se frata con absoluta
rigurosidad y seriedad y no como
los demés publicaciones del sector.

- Que Sony haya decidido lanzar
en un futuro nuevas versiones de
PS-X pensando un poco en los
intereses del usuario (a diferencia de
los demés), basandose en la
compatibilidad de todas las
versiones {algo parecido a lo que
ocurrié con los MSX).

— El juego Virtua Striker. Por fin los
juegos de fatbol evolucionan.

~ La consola PlayStation, ya que es
la ideal para todo tipo de juegos y,
ademés, por ser una maquing
adecuada para programadores y
jugadores.

- Quue ya existan los HD CD (alia
definicién CD) que permiten un
mayor almacenamiento de datos, y
al mismo tiempo ofrece una mayor
calidad que los CD convencionales.

— Disculpa este pequeiio inciso que

Virtua Siriker.

le oupinién del lector

hacemos en tus comentarios, pero el
significado de HD CD es High
Density Compact Disc y viene a
decir que la capacidad de
almacenamiento es mayor, como en
los “floppydiscs’ DD y HD de 3,5".
La calidad de almacenamiento no
depende, pues, de la abreviatura
HD.

Shift Down:

- Sega Espafia, por creerse los
mejores del mundo y lo nico que
hacen es sacar hasta la dlfima perra
al pobre usuario que cree en sus
falsas promesas, que luego no
cumple {la promesa de juegos de
Saturn a 10.000 pesetas, cuando ya
los venden a 12.000).

- La Neo Geo CD, que lleva el
mismo camino que las consolas de
16 bits (de hecho es una consola de
16 bits). El alto precio que hay que
pagar por ella, la sustitucion de las
tarjetas de memoria y el robusto
joystick, la escasa variedad en sus
programas (juegas a uno y ya has
jugado a todos) y, para colmo, las
interminables esperas que tiene que
sufrir el pobre usuario, son razones
suficientes para que desaparezca
ante la llegada de las nuevas
consolas.

- Que se pierda la identidad de
cada marca con los mismos juegos
para todas las consolas.

- Que todavia haya gente (no sé si
por ignoracia) que piense que los
videojuegos son una pérdida de
tiempo y perjudican al individuo.

~ Los usuarios de PC, que no
reconozcan la superioridad de las
nuevas consolas en cuanto a nivel de
prestaciones generales.

- Que compafiias como Sega te
intenten tomar el pelo vendiéndote
juegos en CD al mismo precio que
los cartuchos cuando los CD son
mucho mas baratos.

— Que en ULTIMA

GENERACION no se realicen
CONCUrso§ cOmo en las ofras revistas.

— Que ULTIMA no tenga
corresponsales en EE.UU., Japén e
Inglaterra.

- Que los programadores se hayan
olvidado del género de los
matamarcianos y sélo disefien
juegos de lucha, coches y
deportivos.

- El retraso en el lanzamiento de
Ultra é4. Cuando salga seré la
tercera en discordia.

— Qe te coman la cabeza con las
posibilidades multimedia de la
Saturn. Si quiero escuchar un CD me
compraré una cadena.

~ Este fipo de secciones, donde se
proclaman las cosas buenas, malas
y tibias de un mercado, tienen varios
inconvenientes que todos los lectores
deben tener en cuenta anfes de
escribiros.

— Lo primero es que al condenar
hay que tener claro si lo que se
rebate es una opinién o un hecho,
amén de que después otro lector nos
dé una perspectiva distinta. Pero
sobre todo, lo que deben reunir estas
opiniones es un profundo
conocimiento derfenémeno que se
critica, més alld de comentarios que
se hayan leido o escuchado y que
de ningdn modo pueden ser
asumidos como propios por los
lectores. Por estas razones, que
convertirian una seccién de este tipo
en un cruce de acusaciones
gratuitas, desestimamos el dia que
concebimos ULTIMA incluir una
seccion de este fipo. Es mejor
ordenar los pensamientos en una
carta més extensa y justificar
plenamente una opinién
determinada.

Recibir un saludo de un fiel lector
de vuestra revista.

Phoenix, El Vengador



Yuzo Koshiro

Soy un joven de 15 afios y creo,
tras observar a todas las
competidoras, que sois la mejor
revista y que las 500 pesetas que
cuesta estdn muy bien invertidas.
Queria saber si es posible obtener
toda la informacién posible sobre
Yuzo Koshiro, el mejor compositor
de misica para videojuegos. Entre
sus obras figuran la saga Streets of
Rage, Shinobi, Story of Thor,
Aclraisery, si no me equivoco, la
mejor banda sonora hecha jamas
para un videojuego: Costlevania IV.

- De los compafieros de la
redaccién, hay quien adora
especialmente sus msicas en Super
Adventure Island. De todos modos,
fe vamos a confor una anécdota que
a lo mejor no concces sobre Streefs
of Rage de Mega Drive. Y es que en
la versién beta habia un tema
especialmente bueno, que
correspondia a la tercera fase, que
desaparecié misteriosamente en el
cartucho producido. No sabemos si
ese tema fue utilizado en algin ofro
trabajo posterior. Sobre Koshiro te
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podemos decir que es un compositor
pop de mucho éxito en Japén, que
concede contadas entrevistas y que
para las revistas occidentales es casi
inaccesible.

- Para variar, quisiera que
hablérais en el juego de las mésicas
y aconsejaros que decoréis las
péginas de la revista con dibujitos
por debajo de las letras. Queda més
alegre.

- Aungue alguna vez lo hemos
explicado, el hecho de no incluir
fondos coloristas o dibujos debajo
del texto, como ti insinuas, se debe,
Unica y exclusivamente, a una simple
cuestion de estilo que otorga al texto
la importancia que merece.

Angel Garcia Martin (Mélagal

NSTC y PAL

Hola, primero y antes de nada, me
gustaria felicitarles por ser la mejor
revista del sector. Desde los tiempos
de MegaSega, no lefa ung
publicacién como Dios manda. Creo
que sois unos grandes profesionales.

Me he comprado hace unos meses
una Saturn japonesa (desconocia su
inminente lanzamiento) y, después
de adquirir unos juegos, quisiera
que me aclaraséis unas dudas
fundamerntales sobre la que es la
mejor consola del mercado.

- Ahora que existen dos maquinas,
NTSC y PAL, zson compatibles los
juegos de una y otra?

~ Como en PlayStation, los juegos
japoneses de Saturn no funcionan en
la versién PAL.

- Me voy a comprar el cartucho
MPEG y el sistema operativo del
Photo CD pero, 3seran compatibles
las peliculas que pueda encontrar en
Espafia con mi Saturn? He leido que

las de CD-i si se pueden ver en una
Saturn,

- Hay que separar entre lo que es
un juego de Saturn y lo que es un
estandar global de la industria.
Cuondo Sega desarrolla el cartucho
de video digital, lo que hace es
asumir el esténdar de la industria.
Por eso se pueden ver en tu Saturn
todas las peliculas que respetan esta
norma. Philips y su CD4, y Sony, la
respetan, por lo tanto, son
compatibles todos los lectores de
VCD {video CD) que asumen la
norma M-PEG.

~ Y para acabar, soy de Barcelona
y cerca de casa me revelan
fotografias en un compacto, stendré
algin problema para visualizarlas
usando la consola importada?

~ Con el Photo CD pasa lo mismo
que con el video digital.

Adolfe Mallenco {Barcei@w]
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