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HACER MEMORIA

Es época de deshojar la margarita. Me quiere, no me quiere... la
caza del usuario indeciso estd servida, la maquina de marketing
trabaja @ pleno rendimiento, la publicidad se dispara y los hombres
de negocios se disponen a recoger los frutos de su siembra. Y uno
contempla, con suma sorpresa, la desmedida importancia que
adquiere el videojuego. El fenémeno se dispara y surgen
improvisados analistas de lo nuevo y oportunistas del gore,
pronunciando frases grandilocuentes que convierten a las consolas en
dioses o demonios. Y es dificil entender que méquinas disefiadas para
jugar se relacionen con cuestiones tan dispares como el fracaso
escolar, el progreso o el Apocalipsis.

Jugar se ha convertido en una tarea muy complicada.
Etimologicamente, es hacer algo con alegria y con el solo fin de
entretenerse y divertirse. Hermosa definicién que muchos olvidan. Y la
amnesia se propaga entre todos los que se acercan al sector. La
prensa especializada juzga milimétricamente el Gltimo pixel que
conforma un videojuego, perdiendo por momentos la verdadera
finalidad para la que fue programado, esto es, divertir y ganar
dinero. Ofra prensa reacciona caprichosamente: igual realiza un
publirreportaje, como: arremete sin clemencia ante la violencia
implicita de algunos fitulos, olvidando ofros juegos a los que se vuelve
mas complejo hincarles el dienfe. Las compafias también son fragiles
de memoria: ayer protestaban en privado ante las acusaciones
vertidas contra cartuchos gore, esgrimiendo que las voces alzadas
eran interesadas; hoy, todas, endurecen sus mensajes publicitarios,
como si la agresividad fuese el Gnico recurso vdlido para diferenciarse
de su compefencia, de capfar a un nuevo cufio de jugadores con
edad més elevada y una cuenta corriente nutrida.

En medio de todo, el usuario es el Gnico que parece recordar, el
Gnico que sabe quién le engafii6, en qué juego firé sus ahorros o
quién escribié lineas que no se ajustaban a la realidad. El es duefio
de su dinero, y quiza debiera adquirir una actitud escéptica ante tanto
dato técnico, ante tanto mensaje orientador y tanto articulo de
opinién. Siempre es bueno recordar en estos casos una frase
publicitaria que si demosiré ingenio: “busque, compare y, si encuentra
algo mejor, cémprelo”. Con lo caro que se ha puesto este mercado,
es mejor no equivocarse en la eleccién.
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Opciones

Mega CD y Mega Drive 32X comienzan a consolidarse como L&
interesantes opciones de compra ahora que sus precios adquieren
tintes razonables. Virgin , por su parte, inicia la distribucién
masiva de fitulos para Saturn y PlayStation.

Version beta

Come anuncidbamos el mes anterior, Saturn lanzard el clésico
de Tokara Toh Shin Den. PlayStation espera para diciembre la
continuacién de su estrella de conduccién: Ridge Racer Revolution.

15

Salén recreativo

Imégenes del primer centro de eniretenimiento familiar de Sega
que abre sus puerfas en nuestro pais. Divercor ofrece, entre ofras
cosas, una beta de Fighting Vippers.

Reportajes

Después de recibir numerosas cartas insténdonos a tirar de la
manta para que ofreciésemos un suculento catélogo de maquinas
antiguas, hemos accedido a vuestras peticiones.

Ademés, analizamos la Jaguar CD, que comienza a ser vist,
principalmente, en las tiendas de importacién.

oupwng

Jaguar CD

Aquellos maravillosos cacharros

Version final

Este mes contamos con el privilegio particular de publicar
nuestra valoracion de los fres titulos recreativos que con mayor
fidelidad Sega ha traspasado a su consola: Virtua Fighter 2,
Virtua Cop y Sega Rally Championship.

Entrevista

Angel Andrés, de Arcadia Software {una de las distribuidoras
que cuenta con un catdlogo de fitulos y compaiiias especialmente
importante] da su opinién acerca de los nuevos soporfes.
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B Virgin Interactive Entertaiment

Primeros juegos en enero

A pesar de que Virgin

A IF:'rteractivquntertc?inmenT en
I\ Espafia se constituyé hace
mas de cuatro meses, no serd hasta
el enero cuando se lancen
oficialmente los primeros
programas
dedicados,
exclusivamente, a las
consolas de 32 bits:
PlayStation y Saturn.
Para la primera
llegaran titulos como
Agile Warrior
(ULTIMA 7), vn
simulador aéreo parecido
al Ace Combaf de Namco,
The 11th Hour [continuacidn
del clésico The 7th Guest),
Spot Goes to Hollywood [con
la chapa-mascota de 7up),
Monstruous City, Nascar Racing
(basado en el clésico de PC de
Papyrus), Tree Decathlon,
SuperKarts Plus, Out Lawed, Hearth
of Darkness y Toonstrack.

El primer lanzamiento oficial de la
compafiia sera Tift, un avanzado

pinball del que ya os adelantamos
algunos detalles de su versién beta el
mes pasado. Un programa que
cuenta con una ingeniosa publicidad
con un evidente foque humoristico
inglés.
Virgin, como ya
adelantara Mariele
Isidoro en la entrevista
realizada en el nimero
siete de nuestra revista, ha
conseguido ajustar los
precios para ofrecer unas
cifras similares a las que
oferta Sony, 7.900 pesetas,
aunque es consciente de que
esa cifra debe reducirse.

La compafiia no parece

interesada en programar para la
Jaguar de Atari o a la 3DO per el

escaso parque de consolas
instalado en Espaiia.

Si trabajard, sin embargo, para
Ninfendo é4. Hasta el momento,
s6lo ha trascendido el nombre del
primer programa que se estrenard,
muy presumiblemente, a la vez que
la consola: Stacker.

NMoilelals

Préximos juegos
de Capcom

Parece que Capcom
ha decidido apostar
fuerte por las consolas
de dltima generacién,
segin demuestran los
lanzamientos
anunciados en Estados
Unidos para
comienzos de 1996.

Entre los titulos mds
destacados se
encuenfran
DarkStalkers (para
PSX), FoxHunt (para
PC, Macintosh, Saturn
y PSX) y D&D Tower of
Doom (para Saturn y
PSX) durante el mes de
enero. En febrero verd
la luz Street Fighter
Alpha (para Saturn y
PSX], Night Warriors
(para Saturn], Buster
Brothers (para Sturn y
PSX) y Warriors of
Fate [para Saturn y
PSX). En marzo saldré
al mercado Resident
Evil [para PSX) y, en
una fecha todavia no
confirmada, X-Men:
Children of the Atom
[para Saturn y PSX].
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GAME is NEVER
Over.

Te

ha
[legado
[ 3
hora

Vicrnes 24 a las 25:00 cn La prlmtra.
Wicrnes 24 a las 25:00 cn Tele
Sdbado 25 a las 14:45 cn dntena
Lunes 27 de 2):50 3 22:00 ¢n dntend 3. _
ﬁlartts 28 de )5:00 @ 15:350 ¢n Tele 5. PELIGROSAMEN1E
Sabado 2 dc 15:00 @ 15:50 ¢n Tele 5. REAL
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B Nintendo 64
Nuevo retraso y cambio de nombre
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Este es el aspecto definitive que
tendré el pad de la Ninfendo
64 que se presentara en Japén.

Diciembre de 1995
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! @ nueve consola de Nintendo
H sigue siendo un filén inagotable
~ de noticias contradicforias,

generc:ndo dudas sobre su
capacidad real o potencia.
Mientras, se pueden detectar
anuncics publicitarios en revistas
europeas instando a una espera
que detenga el impacto segure y
las ventas que, tanto Saturn como
PlayStation, parecen destinados a
repartirse.

Nintendo se mueve y ya deja ver
el disefic definitivo de su contro!
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pad (que apenas difiere del expuesto
el mes pasado) para que los mas
forofos sigan sofiando.

Pero la duda sigue estando en la
fecha definitiva de su lanzamiento
(aunque podamos ver la maquina en
el Shoshinkay Show de Tokio), que
serd relegada hasta principios de
enero o marzo del 96.

Esto supondria la llegada de
Nintendo 64 a Espafia durante el

mes de septiembre; una cuestién que,

con total sinceridad, comenzamos a
dudar profundamente.

372723

L

Acclaim
Entertainment ha
anunciado la
adquisicién de las
compaiias
desarrolladoras de
software Probe Ltd. y
Sculptured Software,
intensas
colaboradoras en
titulos de Acclaim
que cosecharon
grandes éxitos como
Mortal Kombat,
Batman Forever o
Alien3. Este acuerdo
anadird alrededor de
250 personas al
equipo desarrollador
de la empresa.



ES EL RATO MAS EMOCIONANTE QUE HEMOS
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VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT ESPANA, S.A. NEESSOEPORINEECNICE®
Hermosilla, 46 2° D - 28001 MADRID (93) 426 79 80
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B Mega CD y Mega Drive 32 X

La Ultima oportunidad

| areduccién considerable del

| precio que el Mega CD y la

" Mega Drive 32X han
experimentado, estd comenzando a
dar sus frutos con cifras de venta
importantes. Estos sistemas fueron
puestos en el mercado en septiembre
de 1993 y octubre de 1994,
respectivamente, al precic de
49.900 pesetas. Pero, a pesar de
venderse un niimero significativo, no
alcanzaron las espectativas
establecidas. Ahora, cuando la
Saturn ya estd en el mercado, ambas

maquinas ponen a disposiciéon de los
usuarios de Mega Drive sendas
opciones para potenciar sus
posibilidades de juego. El precio
actual de los periféricos es de
19.900 pesetfas, lo que puede
considerarse como la dltima
oporfunidad de adquirir tecnologia
CD o RISC a un precio muy bajo.

Eso si, los juegos siguen
manteniéndose en forno a las 9.000
pesetas de media. Un coste, a todas
luces, demasiado elevado para los
tiempos que corren.

Doilelas

Nuevo acuerdo
Sega y 3DO

Algunos rumores
lanzados durante el E°
apuntan que Sega ha
firmado un acuverdo,
por el cual el
ampliador a 64 bits
de la consola 3DO, el
M2, seguird los
estdndares de la
cifada compaiia.

La solucién
nostalgica

Namco, una de las
empresas mds
prestigiosas y
veferanas en el
desarrollo de software
lidico, ha decidido
darle una alegria a
sus seguidores mds
nostalgicos. Poco
después de Navidad,
saldré a la venta en
Japén y Estados
Unidos el primer
Museum Pack con
fitulos clésicos de la
compaiiia, al que
seguiran ofros dos
lanzamientos en dos o
fres meses.



'E ren e \
. AN 1S

ESTE JUEGO DEJARA TUS MUSCULOS
MUCHO PEOR QUE UN POTRO DE TORTURA.

S| PARTICIPAS EN EXTREME GAMES, TUS APTITUDES FiSICAS SERAN PUESTAS A PRUEBA HASTA
EXTREMOS INSOSPECHADOS. CON LAS CARRERAS DE PATINES DE CUCHILLAS, MOUNTAIN BIKE,
MONOPATIN O CON EL STREET LUGE, TENSARAS AL LIMITE TUS MUSCULOS. Y ADEMAS DE
CORRER, TENDRAS QUE DEFENDERTE DE TUS OPONENTES CON PATADAS Y PUNETAZOS. LOS CIR-
CUITOS RECORREN LOS PEORES PARAJES DE SAN FRANCISCO, LAGO TAHOE, SUDAMERICA,
ROMA, HOLLYWOOD Y UTAH, PERFECTAMENTE REPRODUCIDOS CON TEXTURAS MAPEADAS 3D Y
ANIMADOS CON LO MAS AVANZADO EN CAPTURA DE IMAGENES EN MOVIMIENTO. VAMOS,
PON A PRUEBA TU CUERPO Y ABRE TU MENTE AL PODER DE PLAYSTATION. CUALQUIER DUDA QUE
TENGAS SOBRE PLAYSTATION, PUEDES CONSULTARLA EN EL TELEFONO 902 102 102. asre

TU MENTE AL PODER DE PLAYSTATION,
I SONY

PlayStation COMPUTER
ENTH FAINBONT

ESPN AND EXTREME GAMES ARE TRADEMARKS OF ESPN, INC. DEVELOPED BY SONY INTERACTIVE STUDIOS. (C) 1995 SONY INTERACTIVE ENTERTAINMENT

INC, UCENSED IN COMJUNCTION WITH NAMES INTERNATIONAL, INC. AND INTERNATIONAL COMPUTER GROUP. ALL RIGHTS RESERVED.

ESPN (R) EXTREME GAMES (TM]
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. % oldstar
| tiene previsto
f lanzar durante el préximo

| afio fres nuevos modelos compatibles
con el sistema CD-i. Con ellos, la
compaiia pretende pofenciar el
sistema original de Philips, facilitando
el acceso al mayor nimero de clientes
posible. Para conseguirlo, ofrece una
amplia gama de modelos de flexibles
prestaciones, que permiten una perfecta
adaptacién a las necesidades del usuario,

Dos de los modelos que comenzarén a
comercializarse, el GP-1200 y el GPI-
1100, tienen carécter portétil. Con una
autonomia de alrededor de dos horas
(baterias recargables), ambas méquinas
cuentan con varias opciones en comdn:
una compatibilidad total tanto con el
formato Pal como NTSC, miltiples
conexiones audio/video y la posibilidad
de ser conectadas directamente «l

Goldstar

GPI-1200

GPI-1100

televisor (el modelo GPI-1200 viene
dotado, ademds, con una préctica
pantalla LCD de color de 5.6, similar a
las que incorporan los ordenadores
personales portétiles, y que hacen de este
modelo una herramienta remendamente
4til para el mundo de los negocios v las
comunicaciones corporativas}. Por otro
lado, el tercer madelo, el GDI-750,
responde @ unas caracterfsticas mucho

Aumenta la familio

GDI-750

més generales, ya que esté dirigido a
satisfacer las necesidades de todos los
miembros de la familia. Mucho més
tradicional, tanto en disefio como en
prestaciones, el GDI-750 se muestra
idéntico al 450 de Philips. Las mismas
opciones: audio CD, video CD, video
digital CDi, gréficos CD y foto CD.

Con esta iniciativa de Goldstar, el
sistema CD+ recibe un impulso
ciertamente importante, posicionéndolo
en buen camino de cara a afrontar el
futuro con ciertas garantias.

; SEEA the
¢ GAME is NEVER
- Over.

Tc lo garantizamos

Todos los que habcis mandado v fos guc mandcis 13 garantia dc vocstra nocoa Scga Daturn
antes del 51 de Encro 3 Scga: Wacia de Wolina, 4+/28006 Wadrid,

recibivcis® completamente gratis cn ouescro domicilio, un €D Demo jogable de Scga Rallo,

Bug, Clochmork Anighty, World Scrics Bascball, ¢ imdgenes de los jucgos mds alucinantes,

e

SHTURN
PELICROSAMENTE
REAL

“3as500 agorar cxISTENCias.
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Entrtga tu cotazdn al ritmo cardiaco de los jucgos mds frenéricos del mercado.
Virtna Cop, Scga Rally v Wirtoa Fighter 2 to lleoardn al borde del infarto.

Dijate los oidos con (2 calidad del ceproductor de Judio €, v sdcate los 0jos
rececandote con tus fotos v peliculas favoritas, gracias a los sistemas de FOTO
1D VIDEE CD.

Si crees que vale un rifdn, no hard falta que to dejes 1a picl comprobando gue por
¢l mismo precio, Scga Satuen cs muchisimo mds complera y avanzada que ol resto. PELIGROSAMENTE

TReococrda, 51 0o tlencs una Segd Saturn, tus 61ganos no sicuen para nada. REAL
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16 Ridge Racer Revolution PLAYSTATION
18 Toh Shin Den S SATURN
22 Phoenix 3 3D0
24 Battle Sports 3DO
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version beta

Ridge Racer
Revolution

Ridge Racer Revolution
incorpora nuevos circuitos
carrocerias, y perfecciona fc:

técnica de la primera versién.
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Sin segundas partes a la vista,
Namco ha preferido corregir
algunas deficiencias, si alguna
vez las hubo.

{ Més de lo bueno —

Como nueva :pcién se incorpora el espejo retrovisor en la
parte ceniral de la pantalla, para obtener datos durante el
juego. Esto incide positivamente en el resultado final.

—— e e

Nombre original : Ridge Racer
Revolution
Redlizacién © 1995
Pais : Japdn
Compania : Namco
Programacién : Infemno
Soporte : CD-ROM

amco ha decidido apostar

por una politica que puede

traerle, fundamentalmente,
pingles beneficios, ademds de
posicionar a Ridge Racer como el
fitulo emblemético que marque el
inicio de una ludoteca de clésicos
para una maquing, PlayStation, que
necesita, por su juventud, de
aportaciones fan brillantes como
ésta. Ridge Racer Revolufion es el
original, el juego de conduccion
depurado que supuso, junto a
Daytona USA, el punto de inflexién
de los simuladores automovilisticos.

System 11 6 21, o los Model 2 y 3,
son los corazones de los clésicos de
Sony y Sega, respectivamente. Ridge
Racer Revolution sélo modifica los
defectos (si es que pueden llamarse
asi) de la primera enirega. Los
circuitos y coches son exactos.
Ahora la saga se amplig, sin

segundas partes previsibles, mientras
la compafia japonesa explota el
fenémeno de la gran obra de Namco
para potenciar, con nuevas
carrocerias y circuitos, la diversién
del mayor reclamo de PlayStation.
Este mes sale en Japén. o
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versién beta

Nombre original : Toh Shin Den §
Realizacion © 1995
Pais : Japén :
Compania : Takara | por Carl
Programacion : Interno
Soporte/megas : CD-ROM

ucho se hablé hace un afio

sobre las diferencias

técnicas que tanfo Saturn
como PlayStation muestran de cara a
diferentes géneros. Que si la primera
es incapaz de gestionar con
fiabilidad un entorno tridimensional
sin fexturas; que si la segunda no
puede dibujar en pantalla un sprife
que pueda emular a los creados por
SNK para sus juegos de lucha por la
poca memoria que fiene. Todo eran
problemas, incapacidades técnicas
que fenian, a un lado y a ofro,
nombres propios que definieron
desde el principio la teérica eficacia
de cada sistema.

En este curioso reparto, a

PlayStation le tocé la mejor parte.

Mondo versus Run-Go.

Diciembre de 1995

Ridge Racer, Toh Shin Den de Takara
o incluso el Motor Toon GP de Sony,

nos parecian espectaculares frente al
Virtua Fighter (con menos poligonos)

o el poco agraciado Gale Racer.

En aquella primera remesa de
programas, Toh Shin Den reflejé un
poco el salto cualitativo del género
de lucha, gracias a sus ingentes
cantidades de poligonos, traducidos
en formas reconocibles, que,
embutidos en texturas muy
depuradas, se movian con una
suavidad pasmosa. Era la primera
piedra angular del sistema. Un juego
que no parecia que pudiera saltar a
la acera de Sega, que entonces
corria para terminar Daytona.

PlayStation, con la llegada de Toh
Shin Den para Saturn, ha perdido un
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Run-Go versus Kayin.

Ellis varsus Sofia.

Duke versus Fo,

Ellis versus Sofia.

La version Saturn
de Toh Shin Den
incluye una intro
con unos
agradables
grdficos en 3D
que cuentan la
historia de los
personajes.

poco de su esencia. No podemos
afirmar que en esta nueva enfrega se
hayan omitido opciones, gréficos o
musicas. Es el mismo juego con la
inclusién de un modo historia y la
aparente sensacién de que los
combates, por alguna extraiia razon,
duran més de la cuenta.

Aunque la versién beta estd muy
avanzada, o primera vista parece
que la resolucién de pantalla se ha
podido reducir en beneficio de una
mayor rapidez. Este detalle se
descubre en los rostres de los
luchadores, que parecen menos
nitidos que en la versién original.

Para goce de quienes buscan en los
programas algo mds que jugar, se ha
incorporado una intro a la moda,
con claras reminiscencias 3D y
decorados muy espectaculares. En
ella se narra, con cierta celeridad, el
origen y pasado de cada persenaije.
Una informacién Gfil para los
aficionados que fiene sed de este
fipo de curiosidades. (U]
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CUPON DE CONCURSO

¢Qué consola deseas? Marca (del 1 al 6) tu orden de preferencias:

[_IPlaystation []Satum [ Jaguar [_]3DO

Nombre:

Apellidos:

Domicilio:

Localidad:

Provincia:

Edad: Estudios o profesion:
Consolas que tienes:

NUmero de juegos que compras al mes/al afio:
Valora (del 1 al 5) las siguientes consolas:

[_1Playstation [_JSatumn [ ]Jaguar [_]3DO

[ INeoGeoCD []CDH

C.P.:

Teléfono:

[ INeocGeoCD [_]CD-

Envia este cupon con todos los datos y
participa en el sorteo de una PlayStation,
una Saturn, una GoldStar 3DO, una Jaguar,
un CD-l'y una Neo Geo CD.

ULTIMA Generacion
c./ Torres Quevedo, n°l
Parque Tecnolégico de Madrid (P.T.M.)
28760 - Tres Cantos. Madrid

(El listado de los ganadores se publicard en ULTIMA
nimero 10, correspondiente dl mes de enero de 1995).
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ELIVIAYOR SURTIDO DE VIDEOJUEGOS
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Goldstar 3DO0 te da hoy
la mayor potencia
disponible; 32 bits.
3po| Y manana, con un simple
cartucho de expansion, te
dara el doble de potencia: 64 bits.
Tecnologia M2, algo que no puede
darte ninguna otra consola.

Sino quieres quedarte amedias. Si - -

no quieres volver a tirar la consola,

igual que hiciste con las de 8y 16

bits, que no te enganen, comprate - 5

ya una Goldstar3D0. Cualquier otra_ e e
acabaras tirandola. R 3
Goldstar3D0, launica consola que— g A

no se te quedara pequea. .- S
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OLDSTAR ESPAIfE: AV, EVROPA, EIQBIOO'ALEDBENDAS mapam T (301661 63 32, FAX: (34-1) 661 64 54

sITIENES 1 30 PTS/DIA. YA TIENES TU CONSOLA 3D0
GOLDSTAR TE LA FINANCIA Y TE DA UN VALE PARA QUE LO CANJEES EN CUALQUIER TIENDA
Nombredel Padrez; (A0 Satiiie SO T S Sladi s W G s ik i DING | Wdal &R ad re:
DiFeccion:.t. 2o ke ik in: Snnbliectitie ¥ e L i od Sl B 8T I ek FAI TN STl

Envia estos datos por fax o por correo o simplemente llama al Departamento de Atencion al Cliente (Sr. Muriel) y daselos por teléfono (91- 661 63 32)




versidn beta

Nombre original :
Realizacién :
Pas

: Studlio 3DO
Programacion :

Compaiia

Phoenix 3
1995
EE.UU.

Interno

Diciembre de 19295

A pesar de su sencillez, el juego incorpora las insipidas e
injugables (por definicion) intros 3D, que ocupan un espacio
precioso en el disco. Después, aparece el plataformas de accién.

Soporte : CD-ROM

retomado el pulso de su

estandar para generar un buen
nimero de titulos que ofrezcan la
confianza suficiente, al menos en
apariencia, al resto de
desarrolladores.
En Euvropa la 3DO es una conscla
que pasa por momentos de
confusién ante el embate de sus mas
directos rivales: Saturn y PlayStation.
Cuando ella era la dnica consola de
ultima generacién en el pancrama
de los videojuegos, y las autoridades
competentes podian haberlo
aprovechado, se dejé de la mano de
la providencia su futuro. Ahora,
enire lamentos, tenemos que
contemplar cémo las compaiiias que
tradicionalmente han nutride de
fitulos @ la consola huyen de ella
como si estuviese apestada.
Phoenix 3, como Star Fighter o
BattleSport, tiene los dias contados
en nuestro pals, a menos que un
importador lo remedie. El programa,
un arcade que no ofrece muchos
argumentos de complejidad, hereda
un evidente estilo visual de los
Alien3 de Probe para Mega Drive y
Amiga. Un plataformas con disparos
y un mapeado extenso con algunos
personaijes disefiados a la vieja
usanza. El concepto se apoya en el
interés del jugador por exprimir sus
posibilidades con algo de habilidad

y paciencia. (U]

P arece que Studio 3DO ha
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version beta

Nombre criginal ;
Realizacion :
Pais

: Studio 3DO
Programacion ;
Soporte

Compafia

BattleSport
1995
EE.UU.

Interno
CD-ROM

o

Battle Arena

E__.

BattleSport

BattleSport simula un programa televisivo de algin avanzado siglo, en el
que las costumbres humanas se han depravado con ejecuciones publicas.
El argumento no necesita comentario de ningdn tipo.

[ Futuro incierfo

i hay un tipe de juegos que no

hay usuario medio que pueda

enfender, sin que anfes no
haya consultado un diccionario
enciclopédico en busca de
referencias histéricas sobre el temg,
ese es el de los aborfos mixtos cen
argumento futurista; es decir, mezclar
la tortilla espaficla con los coches y
el béisbol.

A algo asi suena BaitleSport, un
nuevo desarrollo del Studio 3DO,
que ubica su accién en un estadio
donde nos pegamos contra un
enemigo, al mas puro estilo del
Ballblazer de LucasFilm para
Commodore 64. Con esta dinamica,
no hay més remedio que utilizar

fexturas y algin que ofro bloque
grafico que asegure un minimo de
vistosidad. Lo del juego, esa mania
de los usuarios, vendré después
como sea.

Es el momente de empezar o
preguntarnos si el Studio 3DO le
estd viendo las orejas al lobo y
comienza a soltar lastre,
desarrollando programas de
cualguier clase con fal de dar la
sensacion de presencia en el
mercado. Condenar a este fitulo sin
jugar a la versién final es
claramente injusto, pero son muchos
los fiascos obtenidos con desarrollos
y opciones similares en apariencia

al que nos ocupa. (0
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ekken 2

1 D

ekken se convirtié por méritos

propios en el estandarte de

Namco en lo que a juegos de
lucha se refiere. Ahora le toca el
turno a su confinuacién, un Tekken 2
que debe ser la légica evolucién de
un fitulo que necesita amoldarse a
las nuevas exigencias con la misma
celeridad que lo hace su més directo
rival, el Virtua Fighter 2 de Sega.

Tekken 2, més allé de sus

magnificas cualidades a la hora de
ofrecer combates llenos de agilidad
y realismo, destaca por su
realizacién. Este programa es el
resultado de la estrecha
colaboracién llevada a cabo por
Namco y Sony. Aunque el juego fue
desarrollado exclusivamente por los
primeros, ambas compaiiias
trabajaron en conjunio para crear el
System 11. Se trata de un innovador
sistema que facilita, y facilitard en
un futuro, el desarrollo de forma
practicamente simultdnea de fitulos,
tanto para las maquinas arcade de
Namco como para la PlayStation de
Sony, reduciendo notcblemente el
margen de fiempo que
habitualmente sufren las
conversiones de recreativas hasta
llegar a los formatos domésticos.
Titulos como Ridge Racer 2 o Ace
Driver son algunos de los juegos que
proximamente serdn desarrollados
bajo este sistema.

Yoshimitsu y Michelle, dos conocidos que

mantienen su potencial. Namco ha dotado
a la fémina de un atuendo mas ligero.

Al igual que en el titulo original, las
repeficiones muestran golpes tan
espectaculares como este.




Tekken 2 es un juego de lucha
puro y duro. El combate se
desarrolla bajo las premisas del
cuerpo a cuerpo, sin elementos
externos que difuminen la pericia
del jugador a base de magias o
cualquier ofro tipo de golpe
especial. Respecto a su predecesor,
Nameo ha puesto especial énfasis
en el perfeccionamiento de los
protagonistas, fanto a nivel gréfico
como en la ejecucion de los
movimientos. En este sentido, los
sprites de los luchadores muestran
una perfeccién en las texturas
cierfamente imponente, asi como un
tamaiio sensiblemente superior al
titulo original. Permanecen algunos
personajes, junfo con otros de nueva

Lei es uno de los personajes de nueva creacion. Tanto por
parecido fisico como por su comportamiento en el combate, se
convierte en uno de los mds temidos adversarios de Law.

ALY

La ruinas griegas, presentes también en la primera parte del juego,
muestran un'notable cambio cualitative, con una mayor definicion y una
gran suavidad en los scrolls.

creacién, como es el caso de una
especie de dinosaurio jurésico de
nombre Alex o de un répido y habil
luchador nipén llamado Lei. Los
escenarios lambien han sido
remozados, doténdolos para la
ocasion de una mayor variedad y
calidad.

En definitiva, Tekken 2 mantiene
una linea ascendente respecto del
gran trabajo realizado en el titulo
original. Aunque no presenta
excesivas modificaciones, las
mejoras de tipo técnico introducidas
acercan el resultado final a las
pautas que actualmente rigen los
juegos de este género en las nuevas

consolas. @
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Fighting Vippers

onzalo Herrero egcx no pierde el tiempo. En entretenimiento familiar de Sega,
' p|eno apogeo de sus diferentes Divercor, en la madrilefia localidad
versiones de los Virtua Fighter, de San José de Valderas.
la compaiiia japonesa ya ha Entre las principales novedades que
lanzado un nuevo fitulo de lucha que aporta, destaca el cambio de
recoge y potencia las virtudes de mueble. Atrés quedan los
experiencias anteriores. El resuliado mastodénticos Megalo y Megalo 2,
es Fighting Vippers, un juego del que dan paso en Fighting Vippers o
que, de momento, tan sélo ha uno mucho més sencillo y discrefo,
llegado una unidad a Espaiia. La bautizado por Sega como Vs. City.
maquina, instalada con el fin de Este nuevo soporte ofrece al jugador
tantear sus posibilidades en nuestro una perspectiva mucho més cémoda,
pais, se encuentra en el centro de gracias al pequefo taburete que

incorpora, lo que posibilifa un control
casi absoluto de todos los elementos
de pantalla. Como contrapartida,

.

e 73 b= z*-uu- s BN . ‘ hay que anotar una cierta reduccién

e e e - del nivel de competitividad en el
modo dos jugadores, debido a la
imposibilidad de ver a nuestro
adversario durante el combate.

El Model 2 utilizado por Sega para
el desarrollo del juego resulta
tremendamente espectacular. Los
personajes muestran una definicién

Diciembre de 1995

El joven Picky, gran aficionado al skate
board, resulta, gracias a su tabla, uno de

los luchadores mas letales.

Picky golpeando a Grace con su Iabla.

Bahn derribado.




Una especie Grace Jones del futuro.

El juego presenta un tatami acofado. Atras quedan los
combates de Virtua Fighter, en los que traspasar sus
limites suponia el final definitivo.

Picky sin caraza.

sobresaliente y sus
movimientos derrochcm
realismo y originalidad. La
machacona banda sonora se
muestra perfeciamente
conjuntada con el juego,
ofreciendo una ambientacién
muy lograda.

Los combates son muy similares a
los que se podian desarrollar en
antiguas creaciones de Sega,
aunque se han introducido nuevas y
afractivas opciones, como fondos
moviles o la posibilidad de utilizar
cierfos objetos, mds allé de pufios y
piernas, para golpear a los
adversarios. Ademds, para evitar

Este es el aspecto que muestra el
nuevo mueble de Sega Vs City, que
cambia la estructura de los Megalo.

los combatientes estan enjaulados.
Ofro aspecto resefable son las
corazas con las que se protegen
algunos de los luchadores, que iran
desapareciendo a medida que
reciban los golpes del contrario,

sieddip Buiybig

que el combate termine cuando uno
de los dos contrincantes es arrojado
fuera del ring, como ocurria en
Virtua Fighter, los tatamis aparecen
cerrados, dando la impresién de que

Fighting Vippers se muestra como
un poderoso Virtua Fighter callejero,
que no defraudard en absoluto a los
muchos amantes que los juegos de
lucha han conseguido aglutinar. (0]
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El mejor Centro de

Entretenimiento

Familiar de Europa

Sega y el Corte Inglés han dado el paso definitivo. Los Centros
de Entrefenimiento Familiar han dejado de ser una quimera
inalcanzable, para convertirse en una realidad cuyas bases

sienta el recientemente inaugurado CEF Divercor.

| primer CEF (Centro de
E Entretenimiento Familiar)
instalado en Espafia ya ha
abierto sus puertas. Esta era, quiza,
la noticia més esperada por todos
los grandes aficionados al ocio
electrénico.

Sin embargo, no hay que lanzar
las campanas al vuelo ni dejarse
llevar por tempranas euforias.
Aquellos que pretendan encontrar en
este primer proyecto inaugurado por
Sega una réplica exacta de los
famosos macroespacios japoneses,
puede ir quitdndose la idea de la
cabeza. Lo imagen que los medios
de comunicacién han difundido de
los centros nipones poco fiene que

ver con lo que aqui se puede
disfrutar. En cualquiera de los casos,
la experiencia de Sega sirve como
punto de referencia de lo que en un
futuro pueden y deben ser los CEF en
nuestro pais.

Divercor, que asi se llama este CEF,
estd ubicado en el Centro comercial
Hipercor de San José de Valderas
(Madrid), ocupando una superficie
fotal aproximada de 900 m2. En su
interior hay cerca de 90 maquinas
de los més variados confenidos,
ordenadas, tal y como ocurre en los
CEF japoneses, mediante un criterio
de distribucién temdtica. El centro
estd dividido en tres ambientes
claramente diferenciados: zona de

¢ 1. Network Mercenary cubre la apuesta de Sega por la realidad virtual,

¢ 2. Una serie de muebles de pie, con titulos como Killer Instinct, sirven de
antesala para los grandes Megalos y Super Megalos.

e 3. Vista general de la entrada al recinto.

* 4. Divercor ha cuidado mucho la decoracién de la sala,
® 5. Sport Fishing, un innovador y divertido simulador de pesca.

simuladores, zona infanfil y un
recinto en gue conviven titulos de
lucha y deportivos.

Mas réapido, més alto

En la zona destinada a la
simulacién, siguiende la méaxima de
“juntos, pero no revueltos”, se
puede vivir desde una emocionante
carrera de coches a una guerra de
tanques, pasando por interesantes
experiencias como piloto de aviones
o futuras aeronaves.

Ejerciendo como magnifico
anfitrién, se encuentra el simulador
aéreo R-360. Para evitar accidentes,
la méquina esté rodeada por una
valla que impide que la gente se
acerque. Un aditamento fan
necesario (el simulador realiza giros
muy bruscos) como atractivo: es un
excelente reclamo para los no
iniciados, gracias a su
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espectacularidad y a la estratégica Divercor ofrece una | cventaconuna variada ofertade |

| ubicacién que ocupa en la zona de | : méquinas. Para ellos se han |
acceso al centro. amplia oferta de instalado desde un modelo en

A su lado, y compartiendo ocio dll‘lgida - miniatura del clésico tiovivo, hasta |

profagonismo, se encuentran fres i las mas complejas redemptiom, con
clésicos de los circuitos: Sega Rally ‘ a todos los Froggy, Gohst Hunter y, cémo no,
(en version fwin para 8 jugadores, y - Sonic, Entre partida y partida

2 Deluxe), Virtua Racing (igualmente miembros de la pueden obtener premios (mufiecos,

~ en ambas versiones) y Dayfona USA familia ' peluches, efcétera) y chucherias en
(cuya versién Deluxe exhibe, ademas l B Alase T oy, T ' las maquinas que flanquean estas
de un sistema que simula los ' i atracciones. 1
impactos en la carroceria, un circuito Rail Chase 2 (version Deluxe) y

ver los rostros de los jugadores). En virtual desarrollada por Sega en

. de video a través del cual se pueden i Network Mercenary, la apuesta | Golpes y goles

lo que a las dos ruedas se refiere, colaboracién con los britanicos de Un amplio abanice de titulos de
Cool Riders destaca por su novedad * Virtuality (una méquina de la que caracter deportivo, encabezado por

' y atractivo de juego y World Rally 2, | sélo existen fres ejemplares entoda ¢ Virtua Striker (Stper Megalo), Super

" de la casa de programacién Europal). Visual Football, Title fight, Target
espafiola Gaelco. Hits y Sport Fishing [un curioso

' En la misma zona se sitban el reste | Para los mas pequeiios programa de pesca).

| de los simuladores, enire los que se | Fatal Fury 2, Virtua Figther 1y 2, 1
encuentran clasicos como Star Wars, Compartiendo espacio con el drea Aliens vs Predador, Killer Instinct,
Wing Wary Desert Tank Deluxe. de descanso y el punto de Mortal Kombat 3, Super Street

, Otras novedades representativas son informacién, el poblico infentil | Fighter 2y Tekken 2, forman un i
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o 1. Sega ha dispuesto un completo
equipe humano con el fin de
asesorar al poblico.

¢ 2, Sega Rally Deluxe.

o 3. Giro del R-360.

¢ 4, El centro dispone de cuatro
unidades del simulador aéreo Wing
War.

« 5. Cool Riders, el nuevo simulador
de dos ruedas de Sega cuenta con
numerosos adeptos.




. selecto comité de bienvenida para el

nuevo y exclusivo fitulo de lucha de
Sega, Fighting Vippers (cuyas
primeras imégenes os ofrecemos en
este n(mero). Esta maquina es la
dnica existente en Europa y ha sido
instalada en Divercor por Sege con
caracter provisional, con el fin de

' fantear su nivel de aceptacion entre
- el piblico.

Los shooting games es ofro género
que cuenta con un gran nimero de |
adeptos. Por ello, Sega ha dispuesto |
dos de los mejores titulos realizados :

- hasta la fecha: Virlua Cop y Alien3:
- The Gun [juego que tiliza |

| nostélgicas técnicas de reescalado
_ de sprites).

No menos populares son los g

. sempiternos pinballs, en este caso de

Data East (compafia que pertenece
a Sega). No podia, pues, obviarse
una buena seleccién de estas

méquinas tradicionales, entre las que

se encuentran fitulos tan destacados
como Frankenstein, Baywaich,
Batman Forever, Theaire of Magic,
No Fear y The Shadow.

Sin embargo, y pese al gran
catdlogo de méquinas que ofrece el
centro, los responsables del mismo
nos han adelantado la clara
intencién de la empresa de
aumentar y renovar su parque con
las dltimas novedades aparecidas en
el mercado, sean o no productos de
Sega. Indy 500, Virtua Cop 2y
Manx TT, el nuevo simulador de

En el centro tienen
cabida maquinas de
otras companias
como SNK y Namco

¢ 6. Divercor ofrece al visitante una
gran sensacién de amplitud.

o 7. Los Soper Megalos de Virtua
Striker siempre se encuentran muy
concurridos.

e 8. En el cenfro también hay cabida
para titulos menos conocidos.

e 9. Daytona USA, con sistema de
video incorporado.

#10. Cross Stadium compite con
Cool Riders.

(i i

(jipsgt b
1=

motos de la compafia, cuya
aparicién estd prevista para
comienzos del préximo afo, son
algunos de los titulos que se barajan
como interesantes incorporaciones.

Un nuevo concepto
§

Adn admitiendo que Divercor
supone un notable salto cualitativo
respecto a los tradicionales
salones recreativos, éste no puede
ser considerade mds que una
piedra de toque de lo que en un
futuro deben ofrecer los grandes
CEF. La disposicién y organizacién
exhibida por Sega, destierra por
completo la deformada imagen
que se suele asignar a los salones
recreativos y sus habituales
clientes, mostrando un aspecto
mucho més acorde con su funcién:
facilitar una oferta de ocio con la
mayor profesionalidad posible. (U]
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unque parezca un topico, lo
A cierfo es que la primera

entrega de Sport Fishing 2 es
uno de los juegos que més llaman la
atencién alli donde es instalado. Tal
vez se deba a la singularidad de su
eslilo de juego, en el que se debe
conirolar realmente una cafia de
pescar.

La cosa, mdés o menos, consiste en
plantearnos la posibilidad de atrapar
un determinado pez que nos ofertan.
Evidentemente, dependiendo de la
fase de dificultad en que nos
encontremos, el peso de nuestro

objefive varia considerablemente.
Asi, la gracia del juego se resume en
que logra divertir, aunque sea a
costa de hacer un poco el ridiculo
frente a los seguros espectadores del
evento.

Sport Fishing 2 no cuenta con una
realizacion técnica que respete las
pautas tradicionales del videojuego,
sino que se decanta por las siempre
dificiles imégenes reales grabadas
con cémara de video. El mueble de
esta segunda parfe muestra un
aspecto mucho mas depurado que

el original. o

C uando ya esté aqui Hang On
GP’95, Sega arremete con un
juego de nuevo cufio sobre
motos de alta cilinfrada; un género
que tradicionalmente ha deparado

grandes éxitos a la compafiia. Manx
TT, para desgracia de los mas

fervientes seguidores de la casa, no
incorpora el tan deseado Model 3
(habré que esperar hasta la
primavera del 96), aunque depura
notablemente las técnicas ofrecidas
en desarrollos como Sega Rally o el
mas reciente Indy 500.

Entre sus principales virtudes, el
programa cuenta con su infencién de

|

T T

innovar el modo de juego. Mientras
las tradicionales maquinas de motos
nos permifian subirnos sobre una
réplica con los pies sobre el suelo,
en esta ocasion el jugador tiene el
apoyo, Gnicamente, en la maquina y
sus pedales.

Sega, para su desarrollo, ha tenido
que formalizar permisos con el

Gobierno de la Isla de Man. o
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ungue muchos medios han

afirmado en los (ltimos

meses el desarrollo por
parte de Sega de la tercera parte
de Virtua Fighter (intentando dar
explicacién a su ignorancia con
imagenes extraidas del CG Portrait
de Saturn sobre los personajes de
la segunda entrega), lo Gnico cierto
es que Virfual On Cyber Troopers
representa un pequeno golpe de
timén en la carrera por la
supremacia del género.

De esta forma, la compaiiia se
desmarca con metdlicos personajes
y modos de juego que incorporan
alge més que simples patadas o
pufietazos. Virtual On prefiere
otorgar mayor importancia al uso
de armas o poderes especiales, lo
que limita un poco el factor de

estrategia. Al igual que ha ocurrido
con programas domésticos del
estilo Zero Divide, con robots como
protagonistas, muchos usuarios no
acierfan a conectar con este
subgénero futurista que nada tiene
en comin |a excepcidn del
desarrollo) con las técnicas de los
iradicionales fitulos de la
compafia. Su lanzamiento estd
previsto para préximas fechas en

nuestro pais. o

s curiosa la evolucién que el

sector ofrece a sus distintos

actores. Mientras Ridge Racer es
hoy una méquina que suena a
cualquier usuario, lo cierto es que el
juego de Namco, que fue alabado
cuando aparecié junto con Dayfona

el pasado afio, debe su mayor gloria
y difusién masiva a una conversién
para consolas que lo ha potenciado
hasta extremos incontestables.

Rave Racer, con tanto comentario
sobre sus virtudes, se ha llevado
gratis esa admiracién que su
hermano menor le ha puesto en
bandeja. Namco, que ya traspasé
las barreras de la fama
anteriormente, nos ha propuesto, esta
vez si, una secuela en toda regla,
que no se limita a limar las
asperezas técnicas de ofras enfregas.
Si a Ridge Racer le siguié Ridge
Racer 2, este Rave Racer no es la
tercera parte, sino una secuela que
difiere por completo con nuevos
circuitos y coches. Por supuesto, la
técnica ha evolucionado tante como

el concepto. 0
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Atari apuesta por el sisema CD para afrontar un futuro tan incierto
como atractivo. Bajo el calificativo multimedia, el nuevo lector optico de
Jaguar nace con la esperanza de abrir las posibilidades de la maquina

a mds usuarios. Un salto cualitativo que demuestra la capacidad de

‘. reaccion de la compania estadounidense. ’
D «°




a compania estadounidense

Atari es como el yin y el yang,

una doble cara dificil de
interpretar, que ha ocultado, en su
propia confusién, el potencial que
han atesorado a lo largo de los afios
sus maquinas. De un lado, nadie le
puede negar la brillantez en sus
desarrollos ¢ la grandeza de su
hardware; pero también le son
afines los fiascos, los despistes en la
estrategia de comercializacién y la
facilidad de perder oportunidades
histéricas para posicionarse por
encima de méquinas o veces
inferiores. Hemos repetido este
argumento hasta la saciedad:
magnificos ordenadores como los
ST, a pesar de su aceptacién en los

destino, aunque los Oltimos pasos
ados por Atari apuntan a una
reactivacién de su méquing,
demosirando que sus intenciones
estan en aceptar el desafio que
plantea un mercado feroz.

Sin entrar a valorar su supuesta
superioridad respecto a ofras
sistemas, ni dar mayor importancia a
sus 64 bits que la que sus juegos
merecen, lo cierto es que las
producciones realizadas hasta la
fecha no muestran en modo alguno

mucho nos tememos que poco podra
hacer para proporcionar un futuro
prometedor a la Gnica, hasta la
fecha, consola de 64 bits. No basta
con este esfuerzo, hay que mimar a
la méquina, alimentarla con software
de calidad y, en lo que a nosotros
nos toca, pedir a Product Final que
traiga los juegos con celeridad,
busque la novedad por encima de
todo, tenga fe en el producto y no se
conforme con fitulos atrasados.

Con algunos meses de refraso

&
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EE.UU., apenas tuvieron presencia en
el mercado europeo, eclipsados por
los ingenios de Clive Sinclair; la
consola portdtil Atari Linx, muy
superior técnicamente a las de Sega
y Nintendo, se vio condenada al
ostracismo mientras sus rivales se
comian el mercado. Seria una lastima
que la Jaguar compartiera el mismo

las posibilidades que
presumiblemente posee, salvo
honrosas excepciones como Alien Vs
Predator o Rayman.

Ante esta realidad, Atari no tiene
mas remedio que confiar ciegamente
en su nuevo reproductor CD, aunque
por si solo, sin un profundo cambio
de los desarrolladores de software,

desde su presentacién oficial en el
ECTS, celebrado el pasado mes de
marzo en Lendres, Producis Final, la
compafiia afincada en Barcelong,
comienza la distribucién del
reproductor CD en nuestro pais, con
la vista puesta en una inminente
campafia navidefig, en la que se
podra comprobar el grado de

o
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confianza que cada formato es
capaz de frasladar a un piblico
saturado de ofertas.

Ante esta prueba de fuego, Atari
ha demostrado con la fabricacién
del lector CD su capacidad de
reaccién para competir, motivo de
satisfaccion para el usuario, al que
se suma el notable aumento
cudlitativo visto en algunas de sus
Ulfimas producciones. Sin embarge,
hay que resaltar el elevado coste
inicial que exige la adquisicién del
lote.

Hay que tener en cuenta que, tanto
la maquina base como el lector CD,
presentan un precio de 39.900
pesetas, que sumados dan una cifra
una cifra elevada, si fenemos en
cuenta el precio venta al piblico
establecido por Sega y Sony para
sus respectivas consolas.

Opciones multimedia

Entre las principales caracteristicas
que presenta el reproductor CD
podemos anotar la compatibilidad
total que muestra con los discos
compactos normales, lo que
posibilita su audicién. Atari ha
dotado al lector de un sistema,
denominado Virtual Light Machine,

=2 L=

-
{

A

-

UGHTHG 5 o

1l lector
]

que ofrece una serie de trazos
luminosos en 65.000 colores en
pantalla, con hasta 81 efectos
diferentes, como si de caleidoscopio
se fratase, que se deslizan de forma
caprichosa por la pantalla,
inferpretando los acordes musicales.
Una opcién, sin dudg, fan
visualmente afractiva como de
dudosa utilidad. En cuanto al campo
estrictamente técnico, el lector CD

cuenta con doble velocidad y una
capacidad de almacenamiento fotal
de 790 Mb, que redundard en una
mayor calidad a la hora de
reproducir secuencias de video e
imagenes digitalizadas. La
velocidad de trasferencia de datos
es de 352.8 Kb/s, similar a las
prestaciones que ofrecen méquinas
como Saturn, PlayStation y 3DO
(300 Kb/s) y algo més del doble

Blue Lightning inaugura el trasvase
de los simuladores de vuelo al
formato CD. Su similitud con After
Burner es notable.




que la que desarrolla Neo-Geo CD
(150 Kb/s). El CD contempla la
opcién denominada Cinepack Tech,
un sistema que ofrece al usuario la
posibilidad de ver imégenes de
video a 24 f/s, asi como la
manipulacién de éstas, modificando
la forma y el tamafio de la pantalla
a su antojo. Esta opcién quedard
complementada en un futuro con el
desarrollo de un cartucho MPEG,
que posibilitaré la reproduccién de
todas aquellas peliculas compatibles
con el estandar video CD.

Un pack atractivo

Bajo la ya tradicional colefilla de
Multimedia Player, el Jaguar CD
saldré al mercado formando un lote
con cuatro fitulos de caracteristicas
bien diferenciadas, que permitiran al
usuario comprobar todas las facetas
anferiormente expuestas. En el
terreno de los juegos, aparecen Blue

Opciones

* | El sistema Virtual Light Machine
responde con curicsos y afractivos

efectos luminosos a las nofas musicales.

¢ 2. El pack incluye una demo jugable
de Myst, Hitulo de Sunsoft.

* 3. Fotograma del videc da Guns N*
Roses ‘November Rain’, incluideo en ef
[vego de puzzles Vid Grid

Lighning y Myst, dos fitulos
completamente diferentes con un
resultado desigual. El primero es un
simulador de vuelo, simplemente
correcto, muy en la linea de arcades
del tipo After Burner. El segundo,
una demo jugable del conocido fitulo

de Sunsoft, es exactamente idéntico
a lo ya visto en versiones anteriores
para ofros formatos y supone una
primera prueba de la capacidad del
lector CD para reproducir imégenes
digitalizadas. El pack también se
incluye Vid Grid, un juego de
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puzzles en el que tendremos que
ordenar las piezas para disfrutar de
distintos videos musicales. En él
podemos enconfrar piezas tan
relevantes como Cryin de Aercsmith,
Enter Sandman de Metallica,
Sledgehammer de Peter Gabriel,
o November Rain de Guns N'Roses.
El Gltimo elemento del pack, que ya
estd a la venta, es Tempest 2000
The Soundirack, un CD que contiene
la BSO del fitulo original de Atari, a
la vez que sirve de perfecta excusa
para comprobar las excelencias del
sistema Virtual Light Machine.

La apuesta de la compafia
estadounidense es una grata noticia,
que sitba a la Jaguar en el buen
camino: un camino del que no debid
salir jamés, e
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la portada de ULTIMA 7, aparecida el pasado mes de octubre, desperté un
inusitado interés entre los lectores. En ella aparecia una antigua coin-op de los

afios 50 (Turnpike Tournament), cuyo aspecto era muy similar al de las maquinas

recreativas que hoy pueblan los centros de entretenimo familiar. El interés suscitado

nos ha llevado finalmente a tirar de la historia y retroceder hasta los primeros afios

del siglo XX, a la bisqueda de los primitivos ingenios lidicos electromecénicos.

humanos para realizar més y

mejores sistemas de diversion,
las maquinas recreativas han
evolucionado hasta convertirse en
complejos ingenios que, en muchos
casos, se asemejan a los aparatos
de inventores locos nacidos en
suefios literarios.
Muchos pensaran que los salones
recreativos, y en especial las coin-
ops, son pairimenio exclusivo de la
era de la informédtica que nos ha
tocado vivir, quizé porgue resulta
casi imposible concebirlos sin una
pantalla de video o algin que ofro
componente electrénico. Pero la
realidad es muy distinta,
Mucho antes de que los clésicos Pac
Man, Space Invaders o Galaga
llegasen a los salones recreativos,
existié una generacién de maquinas,
sobre fodo en Estados Unidos, que
hicieron de la mecénica su mejor
aliado. No habia chips que
realizasen millones de cdleulos en un
segundo, ni pantallas en las que
recrear informéticamente cualquier
imagen que se nos ocurriese, pero se
confaba con el ingenio de grandes

F ruto de la habilidad de los seres

Pro Basketball es uno de los objetos de
deseo de los coleccionistas de maquinas
recreativas. Creada en 1961 por la
empresa estadounidense Chicago Coin, es
un buen ejemplo de coin-op mecanica.
Los elementos de la escena no pueden
esconder la sencillez de un juego en el
que, simplemente, hay que encestar.

disefiadores que revolvian en el badl
de las leyes fisicas para encontrar la
forma de crear una mecénica de
juego convincente para el jugador.
Los simuladores depertivos que hoy
conocemos, los juegos de carreras
de coches que ahora se construyen
con cuerpo de poliogonos, pasando
por las pruebas de tiro o los
afamados pinballs, tedos,
absolutamente todos, poseen un
precedente en la historia que se va
mas allé de los afos cincuenta.

En las siguientes lineas realizamos
un pequefio repaso a la evolucién
que los distintos géneros del
videojuego recreativo sufrieron en
sus primeros afios de vida, en un
caminar histérico que nos conduce a
los Estados Unidos, el pafs donde el
civdadano acepté con agrado las
nuevas formas de diversion.

El deporte del béisbol

El deporte rey en los Estados
Unidos, el béisbol, se convirtia en
uno de los primeros reclamos que los
fabricantes de coin-ops utilizaron
para llegar al piblico e infroducir
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sus primeros ingenios. Fue en 1932
cuando la primera méquina de este
género aparecio6 en los bares de
Estados Unidos. Su nombre era Rock
Ola’s All Star Baseball, y su
mecdnica se asemejaba en algunos
aspectos a la de los pinballs, esto es,
un tablero cerrado con forma de
rampa y un bate de béishol que
hacia las veces de flippers. Al
comenzar la partida, una bola caia
por la rampa adquiriendo velocidad,
hasta llegar o lo altura del bate, que
el jugador debia activar para
golpearla y enviarla a la parte
superior del tablero, donde estaban
situados varios huecos,
representados por primera, segunda
y tercera base, Home Runy Out. El
jugador disponia de tres innings
(entradas) con tres Outs en cada
uno. Por supuesto, no golpear a la
bola supenia un Strike. Todas estas
acciones que hoy asumimos como
taciles ante la evolucién que han
sufrido los pinballs, nacieron en las
méquinas de agusllos dias.

En 1935 destaca una segunda
méquina llamada Western's
Baseball, cuya principal innovacion
se encontraba en la incorporacién
de luces bajo el tablero, que
indicaban la posicion de los distintos

FAST BALL (1969-WILLIAMS).
Psicodélica coin-op de Williams que
pego bastante fuerte a finales de los
sesenta, con un sistema de juego
sofisticado. Permitia
elegir entre tre formas de
lanzamiento de bola diferentes para
el pitcher (fast, curve y knuckle ball).

ROCK OLA’S ALL STAR (1932). Es una de las primeras coin-ops que recrearon el
deporte rey americano, el béisbol. Un sencillo juego mecanico (la electricidad
aun no entraba en juego) en el que el pitcher lanzaba la pelota con una especie
de canasta. De esta maquina destaca la calidad con la que estan presentados
los jugadores, pequeiias figuras metdlicas, perfectamente coloreadas que, sin
embargo, no hacian nada, salvo aportar credibilidad a la simulacién.

jugaderes. La Il Guerra Mundial
supuso el frenazo a un sector que no
se volvié a reactivar hasta la década
de los cincuenta. La indusiria
tabricaba demasiadas armas como
para andarse con juegos.

Ya en la déecada de los 50, la
concepcion de las distintas coin-ops
seguia siendo précticamente la
misma, aunque en cada una de ellas
se iban afiadiendo elementos que
perseguian emular la realidad. En
William's Deluxe Short Stop (1958),
aparecian por primera vez los tan
traidos y llevados bonus, en forma
de letras que golpeaba el jugador al
realizar deferminadas
combinaciones, lo que permitia
completar palabras con las que
consequir partidas extra. Chicago
Coin’s Super Home Run (1954),
aportaba la novedosa posibilidad de
que seis jugadores participasen en
un mismo partido, introduciendo la
competitividad como argumento
mulfiplicador de diversién.

Otros fitulos, como William's
Official Baseball, presentaban un
aspecto mucho mas realista, con
jugadores en tres dimensiones,
situados en determinados lugares del
tablero, alge que ya aparecia en la
mentada Rock Ola’s All Star
Baseball de 1930, que contaba con
pequefios jugadores metélicos
creados con todo lujo de detalles.
Fueron muchos los elementos que

fueron aportando novedades a lo
largo de aquellos afios, aunque
todos ellos sobre una base y un
concepto de juego fremendamente
similar.

Por Ultime, es importante destacar
dentro de los simuladores de
béisbol, que la compaiiia
estadounidense Williams fue la
principal valedora de este gnero,
junto con una casi desconccida

DELUXE SHORT STOP (1958-WILLIAMS).
De aspecto muy semejante a los
pinballs, fue la primera en incluir los
clasicos bonus. Cada vez que el
jugador realizaba vn Grand Slam,
obtenia una letra de la palabra
SHORT-STOP. Al completaria,
conseguia una partida gratis.



dieiarad

INE DRIVE

AME OVER

LINE DRIVE (1972-WILLIAMS). Fue una de las dltimas maquinas mecanicas que
realizé Williams. Como se puede observar en la imagen, el jugador corria por
medio de un carril a las distintas bases del campo. Permitia varios tipos de
lanzamientos, asi como ocho sonidos diferentes.

Chicago Coins, que también hizo
sus pinitos en el campo de los
simuladores automovilisticos.

la mano. Y quizd por esos dos
motivos las maquinas de tiro se
prodigaron en los bares de Estados
Unidos, y sus facturaciones las
llevaban a los primeros puestos de
los top internos de los fabricantes.
La simulacion de tiro es uno de los

Pasion por el tiro

No hay que adenfrarse en muchas
disquisicicnes antropolégicas para
afirmar que la caza y el hombre han
caminado de la mano desde la
noche de los liempos. Tampoco hay
que realizar ningin exceso de
imaginacién para visualizar un
norteamericano con una escepeta en

generos mds prolificos de cuantos
existen hoy en los centros de
enfretenimiento, con especfaculares
coin-op que combinan a la
perfeccién gréficos, sonido y
reproducciones muy fieles de las
armas originales.

Los primeros juegos mecénicos de
disparo datan del inicio de la
década de los veinte, pequefias
mdaquinas que instaban al jugador a
disparar a pequefios objetos
estaticos.

Con la llegada de la electricidad ol
mundo de las coin-ops, los jugadores
se decantaron por ofro tipo de
méquinas como los pinballs,
dejando de lado la atencién
prestada al génerc de la punteria. Al
contrario de lo que sucediera con el
resto del sector, lar Il Guerra Mundial
reactivé la creacion de este fipo de
mdquinas

Entre los grandes nombres de este
género, hay que destacar un titulo
electromecénico: Evan’s Tommy

RIFFLE GALLERY (1950-GENCO). Las
modas, como en todo, también
llegaron a las coin-ops de tiro. Las
maquinas de feria se vistieron de
gran colorido y adquirieron formas
similares a las que hoy conocemos.
La estructura fisica del soporte ha
variado poco en este genero.

> =00-0=2I

alojiodey

b



Gun, que aparecio a finales de los
treinta, Pero la evelucién de las
maquinbas de tiro vino marcada por
la invencién de los obijetivos foto
sensibles, que permitian a la
maquina captar si el rayo de luz
emifido por el arma del jugador
habia logrado su objetivo. Aunque
parezca mentira, dicha técnica,
realizada en los dias de la Il Gran
Guerra, se sigue utilizando hoy en
dia en nimerosos juegos de firo,
aunque la diferencia de resultados
es, por supuesto, abismal. La
proliferacion de maquinas con el
nombre de los protagonistas de la
contienda (Hifler y Mussolini), v ofros
itulos, como Tojo, se dispard,
creando un pequefio pargue de
mégquinas que hoy estén muy
cotizadas enfre los coleccionistas.
Pero el gran éxito de este fipo de
magquinas llegé en 1950, con
Seeburg’s Shoot the Bear, un
divertidisimo juego en el que
debiamos disparar a un oso que se
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THE OLD WEST COMES T0 LIFE
IN CHIGAGO COIN'S
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“Good Guy™ Player Shoots IL Oul

SHOOT OUT (1976-CHICAGO COIN), Es una
de las dltimas maquinas electromecénicas
que se crearon en los Estados Unidos, de ahi
la alta cotizacion que hoy alcanza en el
mercado de los coleccionistas. La llegada del
video al genero de la simulacion de tiro,
acarreo la desaparicion de este tipo de coin-
ops, cuya estructura era tan simle como las
dianas estaticas a las que habia que abatir.

movia de un lado a ofro de la coin-
op. Al ser alcanzado, el animal se
paraba realizande todo tipo de
movimientos y provocando
estruendosos sonidos. Fue, sin duda,
la recreativa que mejor conjugé un
aspecto tan importante hoy en dia
como ¢l sonido, lo que hizo las més
de 2.500 unidades fabricadas
tueran vendidas con rapidez en
fodos los rincones de Estados
Unidos. Con posterioridad llegaria
Seeburg’s Coon Hunt, amparade en
la misma férmula, aungue su éxito
no puede compararse al obtenido
por Seeburg’s Shoot the Bear.

A mediados de los cincuenta,
fueron los clésicos juegos de tiro de
feria los que se ganaron al publico
con fitulos como Carnival Gun, de
United (1954], o Big Top, de Genco
(1954). Afios més tarde,
contagiados del programa espacial
estadounidense, llegaron los Space

Gunner de Midway (1958), y Moon
Raider (1959). Ambas tuvieron que
convivir en los salones con las
primeras coin-ops que explotaban al
lejano oeste, como Wild West
(Genco, 1958), Gunsmoke (Bally,
1959} o Pony Express (Chicago
Coin, 1962).

Llegados a este punto, el nivel
técnico de las distintas coin-ops
habia progresado, y las maquinas
de tiro sufrieron un largo paron en su
desarrollo que no finalizé hasta la
llegada del microchip y las pantallas
de video, a finales de la década de
los sesenta.

Simuladores de carreras

Seria imposible explicar la
evolucién de las maquinas
recreativas, y del sector del
videojuego doméstico, sin los
simuladores automovilisticos, un

COON HUNT (1950-SEEBURG). A falta de una imagen del clasico Shoot the
Bear, de Seeburg, aqui os mostramos Coont Hunt, una maquina muy similar al
titulo antes mentado, en el que destacaba la gran cantidad de sus efectos de
sonido, que arropaban al titulo de Seeburg. Los objetivos, por supuesto, eran
moviles, y ademas tenian la posibilidad de esconderse detras de los inmensos
arboles que aparecian en la pantalla de juego.



genero vertebrador que ha
introducido innumerables mejoras
tecnolégicas en la industria del
entrefenimiento. Para llegar a lo que
hoy son los mejores fifulos de este
tipo de juegos [Sega Rally, Indy 500
o Ridge Racer), alguién puso la
primera piedra y senté las bases, o
traves de los mas rudimentarios
sistemas para simular la realidad, de
un concepto que se fraduce en
velocidad.

El primer simulador automovilistico
conocido data de principios de los
cuarenta. Su nombre era Drive-
Mobile, una rudimentaria maquina
en la que el unico elemento que nos
resultaria familiar hoy en dia es el
volante situado en la carcasa. Con él
los jugadores de anfafio controlaban
un coche de juguete que quedaba
suspendido sobre un cilindro, en el
que se habian dibujado los distintos

MOTORCYCLE (1974-CHICAGO COIN}.
Una acertada variacion de Speedway,
adaptada a las necesidades del género
de motos. La version deluxe se fabrico

con manillar, cuentakilometros y
cuentarrevoluciones, asi como con un
sillin para hacer del juego un simulador
algo mas realista. Los efectos de sonido
alcanzaban un buen grado de
sincronizacion con la accién.

escenarios. Tras echar la moneda, el
cilindro se ponia en marcha y el
jugador se limitaba @ esquivar los
distintos obstéaculos que aparecian
sobre la carretera, aunque sdlo él
sabia si su vehiculo habia
colisionado contra algin elemento,
por lo que presumir con los amigos
se convertia en una farea dificil.
Mutoscope Company, la compaiiia
que fabricé Drive-Mobile, diseii6

también una segunda parte

bajo el nombre de New Drive-
Mobile, cuya dnica innovacién
radicaba en la carcasa de la

propia coin-op, més parecida a la

de un automovil, con asiento
incluido. Algan tiempo més tarde, el
mismo fabricante lanzé una versién
de esta Oltima que permitia competir
a dos jugadores simultaneos, y que
aparecio con el nombre de Cross
Country Race.

Ya en los anos cincuenta, aparecio
una espectacular maquina que,
ademés de contar con un aspecio
realmente atractivo, infrodujo una
tecnica revolucionaria que hizo las
delicias de los civdadanos
norteamericancs. Su nombre era

ey

NIGHT BOMBER (1970-1975-
CHICAGO COIN). La ultima puesta en
escena de la técnica desarrollada
por Chicago Coin es este Night
Bomber. No alcanzé demasiado
éxito debido, principalmente, a la
competencia que por aquellos dias le
oponian las nueva maquinas que
hacian uso del video. Fue el final de
una época dorada que dejé a un
lado la fécnica que tan buenos
resultados le habia proporcionado.

Turnpike Tournament, y en ella se
nos invitfaba a participar en un
carrera con grandes dosis de
realismo, cuya accion se
desarrollaba en las calles de
distintas ciudades estadounidenses.
Fue posible gracias al uso de un
proyector que presentaba imagenes
de carreferas reales, aunque la
méquina mantenia el coche de
juguete suspendido sobre la
pantalla. Contaba ademds con los
pedales de aceleracion y freno, por
lo que ya no bastaba con girar el
volante a izquierda y deracha. Con
posrerioridqd, aparecié una nueva
versién de esta coin-op en la que se
sustituian las imdgenes reales por
dibujos animados. Ambas fueron
creadas por Capital Proyector, una
compaiia que dotaba a todas sus
mégquinas con unas carcasas que
representaban, casi a la perfeccion,
el aspecto interior de los vehiculos
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de la época.

Llegados a la década de los
sesenta, las exigencias de los
usuarios se centran en obtener
mayores sensaciones de velocidad.
Las productoras aparcan los circuitos
urbanos y comienzan a disefiar los
tan traidos y llevados simuladores de
Formula 1. En este apartado, la
compafiia que mejores resultados
obtuvo durante los afios sesenta fue
Chicago Cein, lo primera en idear
las novedosas técnicas que
imperaron por aquellos dias.

Chicago Coin

La compafiia nerteamericana,
ademés de realizar coin-ops més o

PADDLE BALL (1978-WILLIAMS). He
aqui el primer videojuego creado
por la compaiiia estadounidense

Williams. Un cléasico recreativo,
versionado a soporte doméstico,
que hoy puede alcanzar un precio
de varios miles de dolares en el
mercado de los coleccionistas, al
igual que el clasico Pac Man.

menos limitadas, dotaba a sus
juegos de una apariencia externa
tfremendamente atractiva, cuidando
los detalles pequefios con mimo.
Titulos como Speed King permitian
cambiar de marcha o consultar los
distintos indicadores que poseia la

mdguina, como cuentarrevoluciones
o velocimetros. Pero el gran salto de

la compaiiia llegé con Speed Shiff,
una maquina que, por primera vez,
incluia efectos de sonido
sincronizados con la accién del
juego; los rugidos del motor, las
apuradas de frenadas y derrapes
ayudaban a conseguir el realismo
perseguido. La pantalla de juego,

LOS CLASICOS DEL BEISBOL

Rock Ola’s All Star Baseball
Western’s Baseball
Williams” Super World Series
Chicago Coin’s Super Home Run
United ‘s Super Slugger
William’s King of Swat
Genco’s Champion Baseball
William’s Four Bagger
Chicago Coin’s Batter Up
Keeney’s League Leader
Williams’ Pinch Hitter
Williams” Official Baseball
Williams’ Extra Inning
Midaway’s Play Ball
Chicago Coin’s TV Baseball
Flash Baseball

Fast Ball

Hit ond Run

Line Drive

William’s Upper Deck
Baseball Champ

World Series

Big League

William’s Pennant Fever
Bally’s Big Bat

1932 Desconocido
1935 Desconocido
1950 Williams
1954 Chicago Coin
1955 United’

1955 Williams
1956 Genco

1956 Williams
1958 Chicago Coin
1958 Desconocido
1959 Williams
1961 Williams
1962 Williams
1965 Midway
1966 Chicago Coin
1967  Midway Manufacturing
1969 Williams
1970 Williams
1972 Williams
1973 Williams
1973 Chicageo Coin
1974 Chicago Coin
1975 Chicago Coin
1984 Williams
1984 Bally

SPEEDWAY (1975-CHICAGO COIN) .
Este titulo utilizo una pequeiia
variacion de la técnica que
mostraba Chicago Coin en Speed
Shift. La imagen se proyectaba
sobre la pantalla ampliandose al
mismo tiempo que nuesiro vehiculo
deambulaba por la pista. Speedway
obfuve un gran exito en ef’nﬁo de
su lanzamiento.

por contra, seguia siendo igual de
limitada, con un vehiculo de juguete
a escala que se desplazaba, de
derecha a izquierda, sobre una pista
blanca en la que se proyectaban
distintas imégenes. Cabe destacar
que, por lo menos, existia la
deteccién de choques, asi como un
contador en el que se presentaba la
puntuacién del jugador. Fue tal la
aceptacion de esta mdquina que,
aln hoy, es posible encontrarla en
muchos salones de EE.UU.

Una vez descubierto el filon,
Chicago Coin lo exploté hasta la
saciedad, creando coin-ops que
abarcaban numerosos geéneros,
todos con una caracteristica com(n:
la velocidad. Asi, en un breve
espacio de tiempo, aparecieron




SpeedWay (1975), un buen
simulador de coches, Motorcycle
{1974, donde el vehiculo de
carreras era una moto, y Night
Bomber (principios de los sefenta).
Otras compafiias como Genco (con
Motorama 'y Jet Pilof), Williams (con
Flotifla) o Midway (con The
Invaders), también hicieron
pequefas incursiones en este
mundillo. Todos utilizaban técnicas
semejantes a las de Chicago Coin.

Coleccionistas

Son necesarias unas lineas, un
rincdn para coleccionistas, que
narren qué ha sucedido con las
maquinas que ilustran este reportaje,
con las reliquias de un
pasado cercano donde
se acufié un término, el
de ocio electrénico, que
hasta entonces sélo era |

(@

ciencia ficcién. Existe, por extrafio
que parezca, un mercado marginal
en nimero, formado por amantes del
videojuego que han salvado a estas
maquinas del olvido, creando
pequefios museos particulares que se
renuevan con la adquisicién de coin-
ops perdidas en los sitios més
insospechados del mundo. Como
sucede con tantas cosas, las
magquinas nacidas antes del boom
infermatico, se han revalorizado
hasta alcanzar precios desorbitados.
Por una coin-op que en la década de
los cincuenta se podia adquirir con
15 délares {unas 1.800 pesetas),
hoy, estas pueden cofizarse en cifras
proximas a los 12.000 délares
{aproximadamente, un millén y
medio de pesetas), siempre y
cuando esté casi infacta.

De todas las méquinas antiguas,
una de las més buscadas es,
sorprendentemente, el clésico de
Namco Pac Man, que, aunque no se
encuentra dentro del dmbito de este
reporiaje, si es un claro exponente
del celo de los coleccionistas por
adquirir titulos que forman parte de
la historia del videojuego. Pac Man
se fabricé en cantidades industriales.
Cualquier bar del mundo

contaba con una de estas

SUPER CRASH. ;Quien no ha jugado
alguna vez a uno de las multiples
versiones de este titulo? Su manejo era
simple: el jugador disponia de una
pequeiia paleta con la que impedia el
paso al punto luminoso que caia por la
pantalla, modificando su ectoria y
enviandolo a la parte superior, donde
éste destruia un muro de ladrillos.

méquinas en su inferior. Después,
cuando él fitulo comenzé a pasarse
de moda, muchos propiefarios
opfaron por cambiar la placa base
de la coin-op que soportaba el
juego, por la placa de ofro titulo,
repintando también la carcasa que
se habia disefiado expresemente
para el clésico. Con el paso del
tiempo, y fras esa extrana
regeneracion, encontrar una
maquina de Pac Man completa, esto
es, carcasa y placa originales, se ha
convertido en un trabajo casi
imposible, por lo que su cotizacién
ha subido muches enteros.

Otra de las coin-ops mas cotizadas
es Paddle Ball, de Williams [el
clésico de Ping Pong con barritas), el
primer videojuego que la compania
norteamericana cred, que sufric un
fenémeno similar al de Pac Man.

Muchas son las maquinas
recreativas que han hecho historia
en el sector del ocio electronico y
muchas las horas de diversidn que
han proporcionado. Rock Ola’s All
Star, Deluxe Short Stop, Super Home
Run, Fast Ball, Line Drive, Turnpike
Tournament, Speed Shift, Speedway,
Motorcycle, Night Bomber, Riffle
Gallery... Posiblemente sea ésta o
primera vez que hayais leido sus
nombres, y muy pocos, quizé
ninguno, haya tenido la oportunidad
de enfrentarse a maquinas
antidiluvianas de videojuegos como
las citadas, pero lo cierto es que sin
ellas no podriamos disfrutar de
titulos como Sega Rally, Ridge Racer,
Virtua Cop o Tekken. o

Una muestra del gran negocio que eran las coin-op en Estados Unidos
es esta extrafia maquina, Por la médica cantidad de diez centavos, la
camara de la parte superior recogia nuestra imagen y la proyectaba en
el monitor. §i tenemos en cuenta la escasez de televisiones existentes
en los hogares en aquella época, entenderemos el sentido de este
artefacto, dificilmente clasificable dentro del sector del videojuego.
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International Victory Goall saTurn
Super Pawa’?5 SATURN
Victory Boxing SATURN
Sega Rally Championship SATURN
Virtua Fighter 2 SATURN
Virtua Cop NN
Lone Soldier PLAYSTATION
Golden Axe: the duel saturn
Rayman JAGUAR
Steam Gear SATURN
Wing Arms SATURN
Super Burn Out JAGUAR
Kindom: The Far Reaches 300
Twisted Metal PLAYSTATION
Flip Outl JAGUAR
Mortal Kombat 3 PLAYSTATION
H. Formation Soccer PLAYSTATION
Hang On GP'95 SATURN
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Sega International
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| La intro inicial consmuye un verdcrdero espectaculo en si misma, La |
elegancia con la que los jugadores golpean al balén, seria la envidia |
de mds de un ;ugudor de la primera dlvmon |

b S—— S ——

scasas son las innovaciones
E introducidas por Sega en esta

nueva version realiza para el
mercado japonés de International
Victory Goal, innovaciones que, si
bien no |us?n°|con un nuevo objefo
de compra, si ofrecen un resultado
sensiblemente superior al exhibido
por la versién original, que tenia
argumentos suficientes para
convertirse en objefo de deseo de
todo buen aficionado a los
simuladores deportivos. Sega hace
suya, en este nuevo Infernafional
Victory Goal, una maxima tan
evidente como demasiadas veces
obviada, y que viene a decir algo

Nombre original : Sega International
Victory Goal
Realizacidn @ 1995
Pciis : Japdn
Companiia : Sega
Programacién : Interno
Soporte : CD ROM

asi como “no cambies lo que
funciona”. Lejos de ser un
postulado que incite a la
comodidad, se ha convertido, en
esta ocasién, en un criterio de
superacién.

La fidelidad al deporte rey y la
sencillez de la versién anterior, se
ven superadas ante pases en corto
que no buscan al compafiero tan
descaradamente, posibilitando el
juego sin balén con la bisqueda
de espacios, y un mayor grado de
dificultad en la recepcién del
esférico, con rebotes incluidos, que
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! Victory Goal mantiene . |
la posibilidad de |
personalizar los

partidos al gusto del

,I jugador. Tanfo vistas, |

como el estado del = B
terreno o el grado de

| severidad del arbitro |

pueden ser
modificados.

terminan con los controles
perfectos, casi imantados, de
jugadores que mueven sus
poligonos con tremenda precision.
Tanto los modos de juego como el
de las posiciones de la camara se
mantienen del original.
Gréficamente ofrece sensibles
mejoras, sobre todo en la
definicion de los sprites y en la
nitidez del terreno de juego.
Una intro sobresaliente es el
preludio a un titulo vibrante, con
jugadores renderizados que
rematan de cabeza, hacen
A L bicicletas o porteros que dibujan
& schi o falts ingrévidas palomitas. A todo ello

. — e
e
i la posibilidad de | B RIATPL i it Y se une el afractivo de competir

modificar los bajo los colores de los

|po5) Aiopaip |puohpulsju| pbag

nombres de los | i : W
jugadores, tal y | | _ISEuN Y ERHERTANDS combinados nacionales, y con la
caliidl atcacs e : | p — recompensa de escuchar el himno

ofro juegos,
como el Hyper
Formation Soccer
! de PlayStation.

GLINGER Ll T ' patrio si alcanzamos la victoria. ) o E—
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Jikkyou Pawerful

Kaimakuban

Nombre original : Puroyakyu'95
Realizacién : 1995
Pais : Japén
Compania : Konami
Programacion : Intemo
Soporte : CD-ROM

onami ha trazado tan
K nitidamente su linea de

productos que puede, a partes
iguales, desencantar a unos y
enfusiasmar o ofros. Mieniras no
olvida sus nuevos desarrollos,
programas pensados en exclusiva
para las maquinas de Gltima
generacién, tampoco desprecia
reconvertir el infinito elenco de titulos
que tiene en su almacén. Una nave
llena de clésicos que, uno a uno,
tendrén que buscar acomodo en
Saturn o PlayStation.

El primero de ellos entré por la
puerta grande; no podia ser de ofra
forma traténdose del matamarcianos
més satirico de la historia: Parodius.

Preparado para batear.

Evitando la entrada en base.

Recogiendo la bola.
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Fallo esirepitos«

Més tarde, llegé la recopilacién de
los Pop’n Twin Bee y ahora nos
presentan Super Pawa, un sencillo
juego de béisbol.

Los deportes han sido
tradicionalmente los reyes de la
diversion (aunque el béisbol nunca
ha gozado de fitulos suficientemente
significafivos como para superar la
faltc de interés en Espafia). Glorias
como el Hardball de Accolade para
Commodore 64 o World Series
Baseball para Spectrum, iniciaron
una carrera hacia formates més
serios, que concluyd con los ESPN
Baseball Tonight de EA Sport en
Siper Nintendo.

El titulo que nos ocupa (que tuvo
dos entregas para ésta lima
consola), es una sencilla
interprefacién de una disciplina que

cuenta con un boom extraordinario
en Japén. El programa respeta las
normas del juego sin adentrarse en
guiones futuristas, aunque los
personajes estan distorsionados.

Es divertido, sencillo en sus reglas
y fécnicamente completo, con
maneras a la vieja usanza. Més
complicado lo veran los usuarios que
no hayan jugado nunca con un
simulador semejante. Un juego que
se alza con el sobresaliente de la
conversion y se convierte en otro

recomendable ejercicio nostélgico. 0
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Victory Boxing

n Saturn hay dos conceptos,
E parece que exclusivos, que se

van a usar eternamente para
crear una especie de nomenclatura
que sirva para diferenciar las
producciones de accién, lucha,
conduccién y deportivos frente al
resto de géneros. Nos estamos
refiriendo a los apodos Virtua y
Victory que se vienen utilizando
masivamente: Virtua Volleyball,
Virtua Fighter, Victory Goal y Victory
Boxing, por ejemplo.

Como si tratase de defenderse de
una amenaza de Nintendo, con sus
Bros, Land, World o Country, IVC se
ha echado al monte para emular
fielmente la filosofia vital de la
propia Sega con la que, dicho sea
de paso, se llevan muy bien.

Con estas confianzas japonesas,
los creadores del programa de

Nombre original :
Realizacién :

Pais
Compania

Programacion :
: CD-ROM

Soporte

R o
]
i
=
o
o

. al suelo.

Victory Boxing
1995

: Japon
HVE

Interno

Prolegiéndose

G;ar-'l-plunn generol.

boxeo han decidido reflejar una
disciplina deportiva acorralada por
los escandalos y las muertes, pero
que en el entorno lidico cuenta con
enormes cldsicos e interpretaciones
distinguidas. Podemos recordar los
legendarios Rocky y Frank Bruno's
Boxing para ordenadores varios o
las producciones de consola, més
sofisticadas pero con resultados més
lamentables, como la protagonizada
por George Foreman para SNES.
En Mega Drive, sin embargo, hay
que nombrar a un tal James Buster’s
Douglas KO Boxing, que con sus
moles gréficas lograba, con cierto
riesgo pero enorme mérito, emular
los desarrollos vigentes a principios
de la década.

Victory Boxing, por la juventud del
soporte en el que corre, tiene
algunos defalles que recuerdan
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Céamara cenital

1 EXIT |

Ganador.

La opcién de crear un boxeador es
muy completa y relativamente
innovadora (arriba).

101704 W,

o %

M

El tamatia de los luchodores es muy respelable.

aquella reliquia, pero introduciendo
las maneras légicas necesarias para
cosechar el éxito. Los poligonos,
convenientemente embutidos con
texturas, recorren un juego que
alcanza excelentes cotas de
espectdculo y diversion, sobre todo
entre dos jugadores. La clave estd
en la manejabilidad de los
boxeadores, que responden a la
perfeccién al control del pad.

aludos silenciosos.

Por mucho que dignifiquemos sus
miltiples camaras y puntos de vista,
colores, texturas o escenarios, lo
mds destacado de Victory Boxing es
una excelente opcién para generar
luchadores personalizados: alture,
complexién coporal, fuerza, sexo o
nombre.

Cuando la conjuncién de virtudes
alrededor de un programa se hace
tan evidente, la Gnica
recomendacién posible es de
compra. Siempre que nuestras mds
profundas convicciones nos permitan
luchar o, sencillamente, partirnos la
cara contra un congénere con las
mismas intenciones que las nuestras.
JVC se ha portado de maravilla con
el sufrido usuario. (U
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Sega Rall

Championship

TOTAL TEME ’ J TOTAL TEHE
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TOTRL TEME
ara hablar de Sega Rally no es 075717
P necesario perder el tiempo en J o ol
prélogos que narren las

maravillas técnicas de fitulos o :
precendenles, de todos aquellos ; S 3 Lo B [cousstacoRugy
juegos que han hecho posible los A Pk E bty
diferentes saltos evolutivos hasta i ]
permitir que esta versién para Saturn

sea una realidad.

Existen muchos y variados
programas para los distintos
formatos que tienen muy clara su
vinculacién de una manera
diferenciadora con el sector
recreativo. Entre ellos podemos
encontrar fitulos para todos los
gustos, que van desde los Ridge
Racer (desarrollo que ha pasado al
conocimiento masivo gracias a la

conversién para PlayStation) o las
futuras versiones de Ace Driver y su -
precedente, Daytona USA. Este Nombre original : SegaRally
elenco de virtuosos ha potenciado e Championship
con su cardeter un género que RGG“ZUUOD ' ]995‘
necesitaba de muy pocos empujones Pais : Japdn

_ para ser indispensable; su Compania : Sega

4 aportacién se mide en entornos 3D, Programacién : AM3

Soporte : CD-ROM
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Sega Rally, dejando a un lado los
reparos absurdos de preferencias
de marca, es el mejor simulador de
conduccién aparecido en un soporte
domésfico hasta el momento.

texturas apropiadas y las necesarias
sensaciones de velocidad. Con esas
premisas, Sega y Namco se
lanzaron a la programacién de
simuladores cada vez mds reales
que corrieran mds que su
adversario. Fruto de esa
competencia casi enfermiza,
nacieron grandes juegos como
Daytona o Ridge Racer.

Sin embargo, en un golpe de mano
magistral, cuando el cerebro del
japonés Nakamura ya apostaba
por la Férmula 1 o las motos
cibernéticas, Sega apadriné el
Campeonato del Mundo de Rallies y
decidi6 aprovechar esta
circunstancia por completo, yendo
més alla de la simple utilizacién de
los prototipos y sus entorchados
publicitarios. Era el comienzo de la
gestacion de un arcade de

diysuordwpyyy Ajoy obag
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- _\LANCIA DELTA.—

- HF INTEGRALE

TRANSMISSION
HANDLING

TIRES
E.SUSPENSIDN
R.SUSPENSIUN
BLOW OFF VALVE

SAVE
EXIT

Opciones

AR (PRA

MO RITHE(VORVE!

[CHAMPIGNSHIE)

SEDECT WILHILEF TRRIGH Tl
CONFEIRM WITH C.BUTTUN

Car'Settings

CAR SELECT

NEW CAR el

conduccién que respetaba en un
porcefaje muy elevado la verdadera
sensacion de estar manejando un
coche de rally: cambios de marchas
obligaforics (mejor si es manual para
una mayor simulacién) y fodas las
superficies imaginables para correr
(asfalto, tierra o barro).

Este concepto se sacudia los
divertidos pero descerebrados
kilémetros invertidos anteriormente
en Daytona USA. Un juego que
contaba con la ventaja de la
popularidad que este deporte
alcanzé en Espafia gracias a los
éxitos conquistados por Carlos
Sdinz y Luis Moya. Para los
amantes de los datos més insdlitos,

i S
CELICA DELTA

Los dos primeros coches
pueden competir en
cualquier carrera. El

Lancia Stratos, sélo en
la opcién Time Trial.

Es posible personalizar
cualquiera de los dos
vehiculos que aparecen
de serie para correr en
el Time Trial.

hay que sefialar que en la primera
versién de Sega Rally estaba
contemplada la inclusién del Subaru
del piloto espafiol, pero la renuncia
de uno de los patrocinadores
impidié que se llevase a cabo. La
negativa, ademés, fue tan tardia que
existen imdgenes del juego con el
Subaru Imprezza saltando por los
overjumps del circuito Desert.
Curiosidades aparie, se puede
considerar a Sega Rally come un
punto y aparte en la familia de los
juegos sobre cuatro ruedas. Lo
importante no es correr, sino que
parezca que se hace en realidad: la
sensacion debe ser espectacular
cuando, en una recta llena de
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El cireuite mas facil esconde algunas
trampas que se repiten en los
siguientes recorridos aumentando su
dificultad, como los famosos
overjump o la curva que hay que
tomar en segunda antes de la mefa,

TOTRLTINE. :
BN
B 1013z
F10°29790
g it | Je

desniveles, es posible sentir con toda
nitidez que se ha perdido contacto
con el suelo.

Enumerar todas las virtudes del
programa seria repetir el articulo
g 7 = publicado en ULTIMA 4,
MTjsSwmeps o0 - S e justificando las alabanzas vertidas

““Forest | 3 B sobre &l. El fitulo de Saturn es

diysuordwoysy K)oy obag

exactamente igual ol de la

WL TR recreativa, sin cambios ni retoques, y

O3 7 ofrece al usuario doméstico algunas
B0% 29013 -, f : mejoras que completan al original.
= nees : ‘ Deniro de estos complementos
destaca la posibilidad de contar con
un coche mas, el Lancia Stratos, y la
opcidn de fabricar y grabar un
vehiculo con las caracteristicas de
amortiguacién, palanca de cambio,
frenos y direccién que se desee.

oo

El nivel intermedio
tiene tramos sobre
asfalto y sobre
tierra, que exigen
varias fentativas
para poder ser
controlados. En el
tunel aguarda una
sorpresa.
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| 1Tmm D, | Fastest
- Mouniain

Es con diferencia el mas dificil de los tres

circuitos de serie. Su gran aliciente es la

exigencia de una depurada conduccién.
Resulta esencial controlar bien las marchas.

AT M
1 15767

Pero hasta los mejores programas
pueden ver eclipsada su existencia
por las iras de las mentes més
obcecadas. Lo esperada conversion
para Saturn abrié la veda y muchos
comenzaron a disparar a la linea de
flotacién de la compafiia. La sombra

La Unica manera de acceder al Lake
Side y correr en la opcién Practice
es conseguir primero la victoria en

el modo Championship.

2 e L ()
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STAGE CLEA

de Daytona USA comenzé a planear
sobre el nuevo programa y se
vaticiné un error de iguales
proporciones. El argumento de la
diversién esgrimido por Sega y la
realidad de que las sensaciones que
transmitia se acercaban mucho a las
de la recreativa fueron insuficientes.
Aquella banda de poligonos
fugitivos debia ser ajusticiada. Si no
podian lograr una conversién exacta
de Daytona USA {cunque casi nadie
puso sobre la mesa la evidencia de
que pocos lo superaban en el
mercado doméstico), zqué harian
con un monstruo como Sega Rally?



El circuito extra conjuga la virtud de la belleza
gréfica y la dificultad del barro. Controlar el
coche es tan complicado como divertido.

Y
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El resultado ya estd en la calle y
demuestra una perfeccién gréfica,
técnica y de juego inimaginables,
moviendo cada pixel con una
bestialidad insultante y ofreciendo
una extraordinaria sensacién de
velocidad. Aunque tendréis la
oportunidad de ver el video y
comprobar que estas afirmaciones
son reales, sirva como dato la
evidencia de que las mismas
artimafias utilizades para terminar el
modo Championship en la Saturn,
son igualmente validas en la
maguina recreativa.

Los acusadores que antes
mencionamos, no reconacen ahora
el mérito que supone traducir en una
consola de 32 bits la potencia del
Medel 2 sin la mas minima
reduccién de calidad. Cada arbol,
coche, espectador, curva, barrera o
casa, estén colocados en el universo
Virtua de Sega a la perfeccién. Es,
simplemente, el mejor. o
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Para mantener con eficacia el modo de dos jugadores dentro del
incomodo split screen, se han eliminado todos los elementos
accesorios como drboles, espectadores o animales.




versién final

- Virtua Fighter 2

Diciembre de 1995

e estd produciendo un
S fenémeno que puede resultar,

cuanto menos, preocupante. En
este pequerio circo de gente
presuntamente entendida en
videojuegos, ya se escuchan criticas
a Virtua Fighter 2. Extrafio
comportamiento. También los hay
que encuentran defectos en el modo
dos jugadores de Sega Rally.
Curiosa apreciacion. E incluso hay a
quién no satisfacen algunos recursos
técnicos de la versién doméstica de
Virtua Cop. Peculiar andlisis.

No es ésfa la tribuna del defensor
del videojuego maltratado, pero
quizd ha llegado la hora de hacer
una profunda reflexién. Por
momentos parece que los
profesionales de esto hemos perdido
el norte. La boca se llena de recursos
técnicos que demuestran erudicién,
de dialéctica tecnoloide que compite
por saber quién eructa el término
mas in, el juicio més mordaz y la
critica més feroz, que generalmente

En los primeros planos se puede
observar con mayor detalle la gran
calidad que muestran las texturas.

Nombre original : Virtua Fighter 2
Realizacion : 1995
Pais : Japén
Compaiia : Sega
Programacién ; Interno
Soporte : CD-ROM

EENSRERTS| 74, I T
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es entendida por muches como un
sinfoma de independencia, cuando
no siempre es asi (quién esté libre de
culpa, que tire la primera piedra).
Pero lo cierto es que se ha olvidado
el fin Gltimo de un videojuego, la
razén por la que debe existir: la
diversion. Y ese debe ser el principal
objeto de andlisis a la hora de
enjuiciarlo.

Apenas ha habido tiempo para
tomar contacto con &l y ya hemos
escuchado criticas severas confra
Virtua Fighter 2. El programa se ha
convertido en la mejor excusa para
demostrar lo mucho que todos
sabemos de videojuegos y los
defectos que podemos achacar a los
limitados AM2, esos chicos que
dicen entender de esto, cuando sélo
han hecho fitulos para recreativas
como Virtua Formula, Dayfona USA,
Sega Rally, Virtua Cop o éste que
nos ocupa.

Cuando uno se encuentra ante un
programa como Mario World de

o



o NoMmBRre: Lion
Rofale.

o Pais: Francia.

« EpAD: 16 afos.

o PROFESION:
Esfudiante.

o CARACTERISTICAS?
Agil y
contundente.

» Nomsre: Shun Di.

e Pais: China.

o Epap: 83 aiios.

e PROFESION:
Doctor naturista.

o CARACTERISTICAS:
Técnicamente
perfecto. Habil y
sorprendente.

« Nomsre: Jacky
Bryan.

o Pais: EE.UU,

o Epap: 25 afios.

o PROFESION:
Conductor de
carreras Indy.

o CARACTERISTICAS:
Pegada veloz.

o Nomsre: Jeffry
Me Wild.

o Pais: Australia.

o EDAD: 38 aios.

o PROFESION:
Pescador.

o CARACTERISTICAS:
Contundente,
aunque lento.

Z 181yBry papip
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o Nomere: Sarah
Bryant.

e Pais: EE.UU.

+ EpAD: 22 ANOS.

e PROFESION:
Estudiante.

e CARACTERISTICAS!
Rapida en la
defensa.

o Nomere: Lau
Chau.

e Pais: China.

e Epap: 45 ANOS.

e PROFESION:
Cocinero.

o CARACTERISTICAS?
Técnico y escaso
de fuerza.

Diciembre de 1995

o Nomsre: Wolf
Hawkfield.
¢ Pais: Canada.
o EpAD: 29 ANOS.
: -t - ¢ PROFESION:
= Luchador de

¢ Nomere: Kage
Maru.

o Pais: Japén.

o EpaD: 24 ANOS.

o PROFESION:

Ninja. f
CARACTERISTICAS? - f - Y = Wrestling.
’ Muy técnico ROUND S - 23 722"l o CARACTERISTICAS:

y habil. Contundente.




o Nomgre: Pai Chan.
s Pais: Hong
Kong.
o Epap: 20 ANOsS.
o PROFESION:
Estrella de accion.
o CARACTERISTICAS:?
Su giro, bien
uvtilizado, es letal.

o Nomere: Akira
Yuuki,

o Pais: Japén.

s EpAD: 27 ANOS.

o PROFESION:
Insfructor de
kung-fu.

o CARACTERISTICAS?
Gran carisma.

Stper Ninendo, experimenta un
irrefrenable deseo de jugar, de
avanzar fase tras fase y no parar
hasta conocer un nuevo mundo.
Juzgar si el sprifre de la mascota de
la compafia japonesa es més
grande o mds pequefio es un sin
sentido y, ademés, hay cosas mas
importantes en este mundo para
discutir,

Virtua Fighter 2 para Saturn es una
maravilla de juego y quien lo niegue
debe justificar su posicién con algo
més que algunos términos confusos.
El que firma estas lineas tiene la
fortuna de no tener que argumentar
excesivamente su defensa al tiule de
Sega, puesto que cuenta con el
privilegio de haberlo jugado y de
saber que, al igual que @ él e ha
ocurrido, todo el que coja un pad de
una Saturn que haya cargado
previamente Virtua Fighter 2 no
podré soltarlo durante mucho
tiempo. Quedard completamente
cautivado y lo demds, los rioge

Z 1e1yBiy pnpip
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versién final

La calidad y perfeccién de los
movimientos queda patente en
la ejecucién de cada llave.

tinta que se hayan escrito, dardn
igual.

El que diga que la versién
doméstica de Virtua Fighter 2 es
idéntica a la maquina recreativa
miente; quien afirme que eso
desacredita al juego y le resta valia,
diré verdades a medias, o la peor
de las menfiras.

Los escenarios de fondos que tan
generosamente rotaban en el
criginal, son ahora un plano de
scroll que nada tiene que ver con
poligonos. Ya hemos oide que eso
es crificable, pero nosotros
compartimos gustosos la opcién
elegida por AM2. Este sacrificio
redunda en la rapidez y ejecucion
de los movimientos de los
luchadores, mas de 700 en el total
de las combinaciones, que si

respetan la coin-op. Sélo ellos hacen
a Virtua Fighter 2 un juego superior
a la mayoria. Es cierto que AM2 ha
sacrificado poligonos, brillantez y
delirio técnico en todo lo que rodea
a la escena del combate y sus
protagonistas, pero esto no puede
ser juzgado como una carencia,
sino como la acerfada decision de
adecuar el desarrallo a la méquina.
No es, pues, un buen asidero para
cebarse en criticas hacia el
programa, porque no las merece.
Virtua Fighter 2 es uno de los
mejores simuladores de lucha jamas
realizados para una consola, La
ejecucién de movimientos, la
riqueza poligonal con la que estan
formados sus protagenistas, la
potencia con la que la Saturn
gestiona la informacién o el deseo
que provoca en el jugador para
seguir luchando, han conseguido
alcanzar el fin de todo gran
videojuego: divertir. @
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iiBOOMSHAKALAKAA!!

MACHACA EN TU PROPIA CASA CON TODA LA EXCITACION DEL INCREIBLE EXITO
ARCADE... Y AUN MAS CUANDD NBA JAM TE. iYA ESTA DISPONIBLE PARA TU
PLAYSTATION! NBA JAM TE. EN PLAYSTATION ES LA MEJOR CONVERSION ARCADE DEL
MOMENTO, CON UN JUEGD MUCHO MAS RAPIDO Y GRAFICOS INCRE{BLES.

MAS MOVIMIENTOS Y SUPER MATES, MAS DE 120 ESTRELLAS DE LA NBA Y iT0DOS LOS
INGREDIENTES OUE HACEN DE ESTE ARCADE EL NUMEROD 1!

The NBA and individual NBA Team identifications used on or in this product are trademarks, copyrighted designs and other forms of intellectual property of NBA Properties, Inc. and the respective Teams and may
not be used, in whole or in part, without the prior written consent of NBA Properties, Inc. All Rights Resarved. Sub-licensed by Midway® Manufacturing Company. All Rights Reserved.




MOST POPULAR TEAM MOST POPULAR TEAM

VIDEO A PANTALLA COMPLETA DE LA NBA
JUGADORES DE TAMANO ESCALABLE

BABY, GIANT Y BIG HEADS

TIROS DE 9 PUNTOS DESDE EL PUNTO CLAVE
SUPER MATES POWER-UPS

EQUIPOS ROOKIE Y ALL STAR

S VELOCIDADES DIFERENTES

FACTORES DE FATIGA Y DANOS

8 ATRIBUTOS PARA CADA JUGADOR

ﬂ&'

PlayStation




ACTEN | RTORIO Y | =

LOS ALIENIGENAS ESTAN TOMANDO EL
PLANETA LU426 Y MATANDO TODO LO QUE
SE CRUZA EN SU CAMINO. EL JUGADOR
DEBE ASUMIR EL PAPEL DE RIPLEY Y
NAVEGAR POR 18 NIVELES GON BATALLAS
INTENSAS GONTRA LOS DESAGRADABLES
SERES ALIENIGENAS: QUEMA TORAX,
PERROS ALIENIGENAS Y REINAS
ALIENIGENAS.
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1993 Twentieth Century Fox Film Corporation. All Rights Reserved.




TRANSFORMADO POR EL EXITO ARCADE, iSTREET

FIGHTER "THE MOVIE” EXPLOTA EN LA o NUEUOS ATAQUES Y MOUVIMIENTOS FINALES
PLAYSTATION! CONTIENE TODOS LOS COMBO HAGEN DE ESTE EL MEJOR JUEGD
PERSONAJES DE LA PELil:“LA, INCLUYENDO A DE LUCHA CALLEJERA JAMAS VISTO
TODAS LAS SUPER ESTRELLAS, JEAN-CLAUDE ® FONDOS Y PERSONAJES INCREIBLEMENTE
VAN-DAMME Y KYLIE MINOGUE. ESTE DIGITALIZADOS.

MACHACADOR BEAT EM'UP COMBINA LA CALIDAD ¢ (CyUATRO MODDS DE JUEGD: LUCHA DE

DE LOS .!UEEI]S DE LA Pﬂl’lxlym GENERACION Y PELICULA, LUCHA CALLEJERA, LUCHA

LA ACCION DE LA MEGA PELICULA BASADA EN LA VERSUS Y LUCHA TRIAL.

ULTIMA Y DEFINITIVA LUCHA CALLEJERA

+JIAOW JHL. d3LHIId|LITH.LS
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STREET FIGHTER: THE MOVIE™ and CAPCOM® are trademarks of CAPCOM Co., Ltd. @ CAPCOM Co., Ltd. 1994, 1995. All Rights Reserved.




“iL0S ULTIMOS GOLPES DE WRESTLING ESTAN LISTOS PARA DEVASTAR A L0S
JUGADORES DEL VIDEOJUEGO CUANDO WWF WRESTLEMANIA LLEGA A LA
PLAYSTATION DE SONY!” GRAFICOS INCREIBLEMENTE REALISTAS, GOLPES DE
WRESTLING TOTALMENTE REALES, Y MOVIMIENTOS ESPECIALES AUN MAS
REALES, SE COMBINAN PARA HACER UN JUEGD QUE SERA IRRESISTIBLE iNO SOLO
PARA LOS FANS DE WWF! WRESTLEMANIA... SIN DUDA iEL JUEGD DE WRESTLING
MAS SENSACIONAL QUE JAMAS SE HAYA HECHO!

© World Wrestling Federation, WrestleMania, and its logos are registered trademarks of TitanSports, Inc. All distinctive character names and likenesses are
trademarks of TitanSports, Inc. @ 1995 TitanSports, Inc. All Rights Reserved.
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MOVIMIENTOS DE CASTIGO DOBLE
- DOBLE DE DAND OUE LOS
MOVIMIENTOS NORMALES

NUEVOS ATAQUES MISERABLES
PARA CADA LUGHADOR,
INGLUYENDO.EL “BUZZER SHOCK"
DE DOINK ;
COMBOS DEVASTADORES - HASTA
21 GOLPES CONSECUTIVOS
MOUIMIENTOS FINALES
TOTALMENTE NUEVOS Y
MOVIMIENTOS INDIVIDUALES COMO
EL “RAZOR'S EDGE”

CON 12 SUPERESTRELLAS DEL
WRESTLING
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"LA MUSICA ES EL ARMA”

ABRIENDOSE CAMINO HACIA LA PLAYSTATION, AHORA LLEGA EL EXPLOSIVO
ARCADE REVOLUTION X, CON UN ASALTO DE CD'S, MUSICA DE L0S LEGENDARIOS

AEROSMITH Y ARMAMENTO LLENO DE PODER.

EL JUGADOR DEBE ELIMINAR A L0S SEGUIDORES DE LA NACION DEL NUEVO ORDEN

OUE SE HA FORMADO PARA CONOUISTAR EL MUNDO CONTROLANDO LAS MENTES DE
SUS JOVENES. ARMADO CON UNA SERIE DE COMPACT DISCS EXPLOSIVOS, DEBES
VIAJAR A TRAVES DE 5 NIVELES DE ACCION SIN FIN DESDE CALIFORNIA A
INGLATERRA. DEBES RESCATAR A LA BANDA DE ROCK AEROSMITH, QUE HAN SIDD
RAPTADOS POR LOS N.N.0. Y, POR ULTIMO, SALVAR EL MUNDO DE ESTOS INDESEABLES.

NOLLNTOAJH
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OUARTERBACK STATS ; _ o5 |
{-a STEVE YOUNG € 2

PASSING 2 4 PlayStation
Attempts -
Comgplehang

i
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Ist Downx

TOs
FINCOMPLETES
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LUAM SELERY

: MAS DE 800 JUGADAS DE ATAQUE Y
“LOCO EN MADDEN... ABRETE CAMINO HACIA EL DEFENSA
CLUB DE L0OS QUARTER-BACK". CUANDO LLEGUE NFL MODO PRACTICA PARA INCREMENTAR
0-BACK CLUB '96 A LA PLAYSTATION, VERAS L0 QUE ES LAS HABILIDADES DE LOS JUGADORES
EL FUTBOL AMERICAND MAS REALISTA QUE EXISTE, CON NUEVA PERSPECTIVA CON HASTA 80
JUGADORES CREADOS CON LA AVANZADA TECNOLOGIA DE YARDAS DE CAMPO VISIBLE
CAPTURA DE MOVIMIENTOS DE ACCLAIM, ESTADIOS NUEVAS ANIMACIONES DE LOS
RENDERIZADOS EN 3D, Y VIDED Y REPETICIONES JUGADORES Y MOVIMIENTOS DE
INSTANTANEAS CON LA CAMARA SUPER SUAVE. HABILIDAD

“iDEJA QUE EL PIG-SKIN VUELE!” o FACTOR FATIGA DUE INFLUYE EN EL
COMPORTAMIENTO DE LOS JUGADORES

e SIMULACIGN EN TIEMPO REAL

The NFL Quarterback Club is a trademark of the National Football League. © 1895 Players Inc. All Rights Reserved. Cever photography © Sam Stone/NFL Photos, Louis DeLuca/NFL Photos.
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EL AND ES 1997. ES LA NOCHE DE LA MUERTE EN LOS ANGELES. HA HABIDO
UN ASESINATO MASIUD EN UN HOSPITAL GENERAL A LAS AFUERAS DE LA
CIUDAD. EL CULPABLE ES EL DIRECTOR DEL HOSPITAL, RICHTER HARRIS. LA
POLICIA NO PUEDE HACER NADA, YA QUE NO PUEDE ENTRAR. LA UNICA HiIJA DE
RICHTER, LAURA HARRIS, SE INTRODUGE EN LA TRAGICA ESCENA... 4SERA
CAPAZ DE DESGUBRIR EL ENIGMA DE SU TRANSFIGURADO PADRE?

CON GRAFICOS SOBERBIOS Y UNA ASOMBROSA AMBIENTACION MUSICAL, TO
ERES LAURA HARRIS Y EN TUS MANDS ESTA LA RESOLUCION DE LOS
MISTERIOS Y EL GUE TENGAS EL VALOR SUFICIENTE PARA ENFRENTARTE A LOS
HORRORES QUE TE ESPERAN EN EL HOSPITAL GENERAL.

© 1995 Warp! Inc.




LOS ALIENIGENAS ESTAN TOMANDO EL PLANETA
LU426 Y MATANDO TODO LO QUE SE CRUZA EN SU
CAMINO. EL JUGADOR DEBE ASUMIR EL PAPEL DE
RIPLEY Y NAUEGAR POR 18 NIVELES GON BATALLAS
INTENSAS CONTRA LOS DESAGRADABLES SERES
ALIENIGENAS: OUEMA TORAX, PERROS ALIENIGENAS
Y REINAS ALIENIGENAS.

© 1993 Twentieth Century Fox Film Corporation. All Rights Reserved.
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CREADD USANDO LA TECNOLODGIA
GANADORA DE VARIOS PREMIDS
CAPTURA DE M
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MOST POPULAR TEAM MOST POPULAR TEAM

“SIGUE MACHACANDO” ... LA EXCITACION DE BALONCESTO DE DOS CONTRA o EXCLUSIVO VIDED A PANTALLA COMPLEY
DOS SE ELEVA A NUEUAS ALTURAS A MEDIDA QUE NBA JAM T.E. REBOTA EN LA DE LA NBA

SATURN DE SEGA EN LA MEJOR CONUERSION ARCADE QUE EXISTA. o JUGADORES DE TAMANO ESCALABLE

EL TAMANO ESCALABLE DE LOS JUGADORES DA AL USURRIO LA SENSACION MAS  _ pagy GiaNT ¥ BIG HEADS

REALISATA JAMAS VISTA EN PANTALLA, IDENTICA AL BALONCESTO REAL. GUANTO  _ ie0c 1 o punToS DESDE EL PUNTO
MAS CERCA ESTEN LOS JUGADORES, MAS GRANDES SERAN. CON 120 ESTRELLAS CLAVE

DE LA NBA EN UNA LISTA ACTUALIZADA DE LOS EQUIPOS, NBA JAM TAMBIEN e ERSS

CONTIENE POWER-UPS TOTALMENTE NUEVOS, SUSTITUCIONES, MOVIMIENTOS b aanis gt
ESPECIALES OFENSIVOS Y MAS MATES Y MACHAQUES QUE NUNGA ANTES.
ADEMAS DE TODOS LOS PERSONAJES ESCONDIDOS NUEVOS Y UN EQUIPO DE S VELOCIDADES DIFERENTES
ROOKIES, LOS PUNTOS CLAVE DAN A LOS JUGADORES LA OPORTUNIDAD DE FACTORES DE FATIGA Y DANOS
CONSEGUIR UN INCREBLE RESULTADO.

The NBA and individual NBA Team identifications used on or in this product are trademarks, copyrighted designs and other forms of intellectual property of NBA Properties, Inc. and the respective Teams
and may not be used, in whole or in part, without the prior written consent of NBA Properties, Inc. All Rights Reserved. Sub-licensed by Midway® Manufacturing Company. All Rights Reserved.




[Z4N SELERY

NFL 0-BACK GLUB 96

“LOCO EN MADDEN... ABRETE CAMINO HACIA EL CLUB DE LOS

QUARTER-BACK™. CUANDO LLEGUE NFL 0-BACK GLUB '96 A LA
SATURN, VERAS LO QUE ES EL FUTBOL AMERICANO MAS REALISTA OUE
EXISTE, CON JUGADORES CREADOS CON LA AUANZADA TECNOLOGIA DE
CAPTURA DE MOVIMIENTOS DE AGGLAIM, ESTADIOS RENDERIZADOS EN
3D, Y VIDEO Y REPETICIONES INSTANTANEAS CON LA CAMARA SUPER
SUAVE.

“iDEJA QUE EL PIG-SKIN UUELE!”

The NFL Quarterback Club is a trademark of the National Football League. ® 1995 Players Inc. All Rights Reserved.
Cover photography © Sam Stone/NFL Photos, Louis DeLuca/NFL Photos.




“NADA PUEDE PREPARARTE”... PARA LA LLEGADA A LA SATURN DE SEGA DEL

VIDEOJUEGO MAS UENDIDO DE LA HISTORIA.

MORTAL KOMBAT Il EN SATURN OFRECE IMAGENES ANIMADAS ADICIONALES, GRAFICOS INTENSOS
Y EFECTOS SONOROS MEJORADOS OUE INCLUYEN TODOS LAS UOCES DE LA VERSION ARCADE.
CON SUS 14 PERSONAJES, MORTAL KOMBAT Il PERMITE A LOS JUGADORES SALTAR A LA MAS
POTENTE ACCION DE ARTES MARCIALES, COMPLETADO POR LOS “MOVIMIENTOS FINALES”,
FRIENDSHIPS, BANALITIES, MOVIMIENTOS COMBO Y TODOS LOS PERSONAJES ESCONDIDOS.

'MORTAL KOMBAT I

00 WINS WINS 0D 00 HINS WINS 00 |
TEEH — . nis vl N emans e, e
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v i INC TSUNG'S HEH PUIHIS'I'D LURE HIS ENEMIES
i 2 TDEDHPETEIN THE OUTHORLD HHERE THEY HILL
. MEET CERTRINDEATH BY SHAD KRHM HIMSELF,
£ 3

B K "‘:‘

MORTAL KOMBAT® Il ©1993 Licensed from Midway® Manufacturing Company. All Rights Reserved,
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STREET FIGHTER “THE MOVIE”

TRANSFORMADO POR EL EXITO ARCADE, iSTREET FIGHTER “THE MOVIE”  ° :':";"L‘;z ‘;L‘;:‘:mc'::“;f':;‘::;
EXPLOTA EN LR PLAYSTATION! GONTIENE TODOS LOS PERSONAJES DELA  ©\h SO L5kt
PELICULA, INCLUYENDO A TODAS LAS SUPER ESTRELLAS, JEAN-CLAUDE i

VAN-DAMME Y KYLIE MINOGUE. ESTE MACHACADOR BEAT EMUP S e

COMBINA LA CALIDAD DE LOS JUEGOS DE LA PROXIMA GENERACION Y e e s

LA ACCION DE LA MEGA PELICULA BASADA EN LA ULTIMA Y DEFINITIVA e CUATRO MODOS DE JUEGD: LUCHA DE
LUGHA CALLEJERA PELICULA, LUCHA CALLEJERA, LUCHA

STREETFIGHTER: THE MOVIE™ and "CAPCOM@gLirzrgﬁiﬁgg;é\?sgcom Co., Ltd. @ CAPCOM CO., LTD. 1994, 1995, “Essus ‘( LUGHA TRIAL
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A partir de Noviembre CINERAMA

Naviembre 1995 N°41 500 ptas

Gon el nuevo coleccionable

DICCIONARID

o | DE ACTORES
% / Matrimonios
= DE CINE
E Las parejas
= mas célebres
%E del Star
== —‘ System
LAS PELICULA 2
MAS ESP ity
de la prox1‘ W
temporada & v}

Patsy _ 4 :

" nicote Kidmar

Rumores de Os

Colecciona el Diccionario mas completo publicado en
Espafia con 16 paginas mensuales de tus intérpretes
favoritos. En total mas de 800 actores. Mitos como Mar-
lon Brando o Katharine Hepburn. Secundarios entrafia-
bles como Lionel Barrymore o Walter Brennan. Y mara-
villosos actores de caracter como Charles Laughton.

INO TE LO PIERDAS!

TE DA
MUGHO
MAS.

Cinerama te
regalara cada
mes Su huevo
coleccionahble

DICCIONARID
e Actores
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versién final

Virtua

Para la conversién, los programadores no han olvidado incluir
la intro de la recreativa original. Tampoco se ha acortado la
duracién de los tres niveles originales (abajo).

AM?2 (siglas tras las que se

esconden genios de ojos
rasgados que estornudan juegos) es
el fruto maduro de la cepa que nulre
a Segc en los Gltimos afios, una
familia cuyo nombre es sinénimo de
poligonos.
Su corazon, el Model 2, bombea
estructuras geométricas en pantalla
que los cirujanos del juego, los
mentados AM2, moldean a su
antojo. Estos mismos po|'|gonos
fueron los genes arfificiales que,
sabiamente combinados, formaron
titulos como Virtua Racing, Virtua
Fighter, Daytona USA, Sega Rally...
Quizé Virtua Cop sea el producto
recreativo més osado de cuantos ha
parido Sega en los Ultimos tiempos,
ya que la beta de simuladores
futbolisticos y de lucha daban dinero

E ste nuevo hijo engendrado por

STAGE SELECT

STASE 1

——-—
— -

iR
S

e = ~S

SIRGE 2

= P N,

STHGE 3
| |
1 S

-
2. T i

T :
(1000 ) EXPERT |

CREDITS 9 'PRESS ‘START

Nombre original

Realizacion
: Japén
: Sega
s AM2

Pais
Compania
Programacion

Soporte !

» Virtua Cop

1995

CD-ROM

DRESS STARE RIRIAN

suficiente como para no arriesgarse
con experimentos de tiros.

400.000 poligonos construyeron
Virtua Cop, la evolucidn tecnolégica
de un género de nombre
impronunciable, Kill them’ups, que
traducido al castellano viene a ser
algo asi como "donde penes el ojo
pones la bala”.

Para realizar este fitulo, Sega imitd
los conceptos que utilizara Konami
en lethal Enforces, pero sustituyd la
digitalizacién de imagenes reales
para crear escenarios y enemigos
por gréficos en tres dimensiones;
paraddjicamente, estas estructuras
poligonales aportaban més realismo
al desarrollo de la accién. Ademds,
la maquina recreativa original
ofrecia al jugador dos pistolas de
precision (el modo dos jugadores fue
sin duda uno de los grandes aciertos
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En la primera fase contamos con un mayor
tiempo para derribar a nuestros enemigos.
Llegar al jefe final no es dificil,
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de Sega en su desarrollo), y un
objetivo que se desplazaba por la
pantalla sobre escenarios
predefinidos, en los que irrumpian
siempre los mismos enemigos,
siempre los mismos objetos, siempre
en los mismos sitios... Curiosamente,
también los jugadores repetian
siempre, partida tras partida.

Tres escenarios (el puerto, la cantera
y el edificio de oficinas) eran
ampliados y reducidos por un zoom
poderoso que manejaba con
suavidad quilos de poligonos: tan
pronto estaban ocultos en la lejania,
como inundaban la refina que
apenas podia abarcarlos. Los sprifes
padecian gigantismo vy, sin
embargo, la maquina jugueteaba
con ellos sin que su movimiento
mostrase sintomas de torpeza.

Hoy, Saturn ha cometido la osadia
de acoger, con sus 32 bits, 925990

do) pnjiA
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Virtua Cop para Saturn es capaz de generar
todos los entornos tridimensionales con
poligonos y mapeado de texturas.

CREDHTS 15)

Intro / El puerto

Los enemigos se mueven y
desaparecen con suavidad a
pesar de su tamaiio.

de los poligonos crecientes y
menguantes, asumiende un reto
dificil ol que pocos auguraban éxifo.
Y lo ha hecho cuando ain se
escuchan, en la lejania, las
acusaciones a titulos anteriores de la
saga Virtua. Virtua Fighter fue
fustigado por perder formas en
pantalla, Daytona USA par generar
tardiamente los escenarios. Estas
criticas ocultaron, ademés de las
virtudes de los programas, una
realidad innegable: la Saturn estaba
soportcndo juegos que, dias antes
de su nacimiento, nadie pedia sofiar
en una consola doméstica.

La adaptacién de Virfua Cop a 32
bits es un ejercicio de virtuosismo
que debe recoger los elogios que,
injustamente, les fueron robados a
sus dos compaferos de saga.

Muchos fueron los rumores que
pronosticaron que Sega, tomando el
camino més corto, digitalizaria
directamente la versién recreativa
para no obligar a la consola a
realizar tareas imposibles, ni
someterla a un examen del que
podria salir perjudicada. Sin
embargo, AM2 ha hecho més
grande su prestigio asumiendo el
desafio: la Saturn genera todas las
imagenes de Virfua Cop como lo
hiciera también la méquina
recreativa. Ha convertido la consola
en una factoria de poligonos que se
mueven con una suavidad y rapidez
que, no por anunciadas, dejan de
sorprender. La adaptacién ha sido
cuidada contra toda critica, mimada
al extremo en los escenarios y
enemigos, que muestran su tamarfio
desafiando la capacidad de una
méquina que, insistimos una vez
mds, soportard todo aquello que la
sabiduria de los programadores sea



“MISS! |

B0 »

j En el nivel medio, la cantera, el tratamiento del color es mucho
g’g mas llamativo que en el resto de fases. A pesar de tener nuestros
15 olelv]elv] movimientos predeterminados, podemos derribar torretas o hacer
! CREDITS 1 explotar bidones de gasolina.

capaz de aprovechar. El zoom, que
tan buenas sensaciones transmitiera
en la recreativa, adquiere mayor
mérifo en el soporte doméstico: sélo
muestra limitaciones en la
ampliacién de la pantalla estética
que, situada al fonde como en la
méquina original, se pixela en
acercamientos muy pronunciados.
La nitidez de los elementos
presentados es sobresaliente y salva
con dignidad el salfo de resolucién
ineludible de la recreativa al soporte
de 32 bits.

Pero donde realmente se muestra el
valor de la adaptacién, el argumento
contra el que dificilmente se pueden
verter crificas, es en el trasvase de
los tres largos escenarios que
asombraron en la recreafiva. Los
elementos que inundaban el puerto,
la cantera y el edificio de oficinas,
han sido importades con una
precisién milimétrica. El tamafio de
los camiones, excavadoras o coches
que irrumpen en pantalla callaré las

dooy onjaIp
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En este nivel
nuestros enemigos
nos dejan muy
poco tiempo para
reaccionar antes de
dispararnos. La
intensidad del rojo
de la mirilla indica
el tiempo que
queda para recibir
un impacto.

S
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El edificio de oficinas

Se han respetado detalles originales de virtuosismo como la posibilidad de
arrasar el mobiliario de las oficinas (monitores, ordenadores, persianas y
cristales). En ningon momento hay signos de ralentizacién.

voces altisonantes. Sega no ha
imitado a los jibaros, no ha
empequenecido los elementos de
pantalla, sino que los ha respetedo
con escrupuloso mimetismo.

La compaiia japonesa ha hecho
una apuesta firme por el producto,
como lo demuestra el hecho de la
comercializacién de una pistola
similar a la que poseia la maquina
original. Es una excusa méas para
demostrar que el poder de Saturn
estd en la habilidad de Sega para
versionar los fitulos de sus
recreativas.

Ya es hora de olvidarse de
comparaciones odiosas y dejar de
elaborar tablas para medir
procesadores y demds componentes.
Hay que repetir, por enésima vez,
que méquinas de videojuegos tan
potentes como las que hoy estén en
el mercado espaiiol, son capaces de
crear universos lidicos de mucha
altura. Los programas serdn el
baremo real para juzgar su valia:
s6lo ellos deben constituirse en el
facter desequilibrante. Y Virtua Cop
es tan grande como los sprites que
presenta en pantalla. (0]
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PUNTUACION
TOTAL

94




F2PEDIDOS

323 23 93
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Arenal, 8 « 12 Planta. Local 21 « 28013 MADRID ENVIOS A TODA ESPANA
Apdo. correos 28.272 « 28080 MADRID SERVICIO ENTREGA 24 H.

ESPECIALISTAS EN MATERIAL DE IMPORTACION

/ .
PAL IMPORTACION PAL IMPORTACION

BUG 7.990  MORTAL KOMBAT I 10990  CABLE RGB 5.990 HYPER SOCCER 12,990
DIGITAL PIMBALL 7,990  VIRTUA FIGHTERS I  Prox.  TEKKEN 9.400 STREET FIGHTER ALPHA 12,990
WING ARMS 9.990 VIRTUA COP Consulter  DESTRUCTION DERBY 8,990 TEKKEN Il 12,990
FIFA 96 8,990 DRAGON BALL Z 12,990  MORTAL KOMBAT Il 8.990 TMEME PARK 10,990
STREET FIGHTER 9,990  HANG ON 95 12490  DRAGONBALLZ Consultar X-COM 10,490
MYST 9490 GOLDEN AXE 12490 AR COMBAT 8,990 EXTREME GAMES 10,490
ROBOTICA 8.990  SIDE POCKET Il 9990  LEMMINGS 3D 8,990 DRAGON BALL Z 12,490
PGATOUR GLOF 8,990  ASTAL 6,990  RIDGE RACER 8,990 PHILOSOMA 11,990
VIRTUACOP  Consultar  SEGA RALLY Consultar ~ WIPEQUT 8,490  RIDGE RACER REVOL, 12,990
SEGARALLY  Consultar ~ OPEN TENIS 12490  FIFA 96 8990 DOOM 11,990
SHINOBY X 7,990  VIRTUA RACING 10.990  STRIKER 96 8.990 MAKERUNA MAKENDO 12,990
BOXING 9.990 X MEN 12490  DISCWORLD 8,990  POWER INSTINCT Il 12,990
BASKETBALL 9.990  GALAXY FIGHT 12490  KILLEAK 7,990 DARKSTALKERS Consultar
ASTAL 9.990 F-1 LIVE 11990  NBA Consultar  VIEWPOINT 12,990
HANGON95  Prox, RAYMAN 10,990  LOADED 8,490

BLACK FIRE 10,990 WWE 8,990

PRIMAL RAGE 10990 TMEMEPARK  Consultar

MYST JAP. 3,990
AL comPRAR TU SEGA ITTTV)TIN 499 DRAGON BALL Z

ot ”':'E?ﬂfs‘r‘s BLACK TORNADO 6.990  saruRN 12,990
e i ld AP, JUEGOS IMPORT,  Consulfar ~ PSKPAL  PROXIMAMENTE

R A RL L STREET FIGHTER Il ALPHA 12,990  PSXIMPORY. 12.990
300 SUPER NES MEGADRIVE
D" MARIO WORLD Il LANDSTALKER
KILLING TIME FIFA 96 SHADOWRUN
WATERWORLD DONKEY KONG Il LIGHT CRUSADER
CASPER SECRET OF EVERMORE FIFA 96
BOXING BREATH OF FIRE Il PHANTASY STAR IV
ALONE IN THE DARK Il - DRAGON BALL Z SUPER GOKU NBA LIVE 96
DRAGON LORE CAMPEONES Iv SHINING DARKNESS
CYBERDILLO SECRET OF MANA Il

COMPRA DE JUEGOS USADOS DE TODOS LOS SISTEMAS
CLUB DE CAMBIO DE SEGA MEGADRIVE, SUPER NES Y 3DO
VENTA DE JUEGOS Y CONSOLAS DE SEGUNDA MANO
TURBO DUO: MAS DE CINCUENTA TITULOS EN STOCK
(DRAGON BALL Z, 3X3 EYES, DRACULA X, W HEROES, ARCADE CARD)

PRECIOS HODIFICABLES SN PREVIO VIS0 + PRECIOS VALIDOS ALV ERROR TPOGRAFCO
* TURBO DUO * PSX » 3DO + MUSICA MANGA * NEC FX  VIRTUA BOY ¢ NES ¢ SUPER NES * SATURN ¢ MEGADRIVE ¢
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La intro es uno de los aspeclos mas conseguidos del juega.
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Derribondo la lorreta

Camién ardiendo.
Tanquela enemiga

e

e

El bosque es una fase visualmente
agraciada por el tratamiento del

elemento del paisaje puede ser
utilizado en nuestro beneficio.

color y las texturas utilizadas. Cada |

|
|
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Nombre original : Lone Soldier
Realizacién : 1995
Pais : Reino Unido
Compania : Telstar
Programacién : Tempest
Soporte : CD-ROM

menos, distraen lo justo para

convertir algo original en un
simple deposito de imagenes para el
consumo. Telstar, mas directamente
Tempest, que ha sido la responsable
de la realizacién del juego, llamé
nuestra atencién bajo el reclamo de
varios clasicos y acudimos a la cita
sin ningdn tipo de reparos.

En las versiones previas, pudimos
ver que los dejes visuales del
programa nos recordaban a
gigantes como Commando, Cabal,
Mercs o Green Beret. De nuevo, un
arcade bélico, inofensivo mas allé
de la ficcién, se asomaba a las
pantallas para plantear batallas en
escenarios que, con el paso del
tiempo, habian ganado, ademas de
un buen nimero de poligonos, la
solera sufuciente para satisfacer la

I-c:s apariencias engafian o, al



Dos codaveres colgando. Palética.

Bazuca versus camian: una mala amistad.

Sﬁbre el puente.
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Intro de la fase.

El segundo capitulo de la lucha tiene |
lugar entre las escarpadas piedras
de una montaiia. Destaca sobre todo
la calidad y el realismo conseguido
en los escenarios.

Enemigo final, fase 1.
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nostalgia por una época dorada y
limitada en sofisticaciones técnicas.

Lone Soldier traia bajo el brazo un
argumento manido: la necesidad de
impartir una justicia tépica, ante la
accién de un comando terrorista que
habia quebrantade la tranquilidad
existente hasta ese momento,

Pero nuestra expectacioén, llegado
el momento decisivo, se ha visto
defraudada al comprobar que un
comienzo bueno no significa,
obligatoriamente, un buen final.
Todo funciona a la perfeccién
cuando recurrimos a jugar en las
primeras fases, donde el proyecto de
diversién se cumple a rajatabla: las
antiguas sensaciones reverdecen y
los cléasicos antes mencionados
llegan a sentir cierta envidia de las
facilidades técnicas de mediados de
los noventa. Hay que cruzar

acantilados y puentes con
escaladores asesinos, derribar
torretas de control, huir de perros de
presa, eliminar de la faz del
programa fanquetas, camiones y
campamentos completos... mientras
el espectaculo representado tiene
referentes reales, Lone Soldier
funciona de maravilla.

El problema, como siempre, se
origina a la hora de fratar de
plasmar un entorno que es
claramente irreal (quiz4, las
posibilidades de la maquina impiden
una reproduccién més fiable). La
extrafieza nos asalta en la ciudad:
spor qué se nos ofrecen varios
caminos cuando sélo es posible
seleccionar uno? No obtiene mejor
resultado la visita campestre, donde
el ambiente resulta repetitivo:
arboles, fierra, montafias y dos o fres

o
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Un Iren peligroso.

Entrando en el complejo enemigo.

@
g
i
=
3
i
g
£
z
4

Enemigo abalido.

Dentro del puente.

En esta fase Lone Soldier comienza
su declive hacia conceptos mas
simples y menos espectaculares,
donde el apartado gréfico se
muesfra mucho menos relevante.

texturas claramente diferenciadoras.
En la ciudad, esa monotonia se
traduce en edificios exactos y
enemigos claramente fuera de lugar.
Al menos, el programa tiene las
virtudes de la suavidad de
movimientos, de la defitinicion y de
los colores bien tratados.

Otro aspecto donde el programa
se muestra muy poco consistente es
en el control del protagonista, que
parece huir del jugador para evitar
sus drdenes, Por arte de algin
extrafio duende, se ha decidido que
la cruceta del control pad sirva para
hacer girar al mercenario sélo de
izquierda a derecha, haciendo un
verdadero lio al pobre usuario: si
miramos hacia un lado y pulsamos
arriba, pasan un par de segundo
hasta que canseguimos avanzar
algoy, si de repente, queremos
retroceder, el tiempo es doble hasta
que el sprife, macropoligono o fiera
de masas (segin cémo se mire), se
orienta hacia el lugar indicade. Algo
parecido al viejo sistema de los
Filmation de Ultimate, pero més

Bazooka en ristre.

Una simple pistola autométice.

Un lanzallamas de mano.

Con la melralleta.

Este género, casi deportivo, donde el
protagonista corre sin descanso, es
prolifico en ingenios desfructivos.
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Modo Arcede.

| En la base alienigena la simpleza de
disefios no deja en buen lugar el
gusto decorativo de los insignes
exiraterrestres. Aqui el concepfo
espectaculo brilla por su ausencia.

Gran bloque de chatarra.

E.T. multiforme.

Forma virlual.

Intro de la fase cualro.

exasperante, porque ante el ataque
de un enemigo posicionado de
manera oblicua, el juego de manos
necesario para evitarlo alcanza el
calificativo de milagro.

Las virtudes y los defectos se
reparten en un 50% en Lone Soldier.
Sélo las dos primeras fases en el
bosque y la montafia le hacen elevar
la cabeza por el umbral del bien.
Sin esos niveles, que huyen de los
pseudo holocaustos nucleares
ciudadanos, tan de moda en
hibridos del calibre de Quarantine
de 3DO (ULTIMA 5) o Twisted
Metal de PlayStation (ULTIMA 9), el
desastre global hubiera sido mas
escandaloso. Sélo el espiritu de los
viejos rockeros llena de vida y salva

En la bose olienigena.

131p|0g 2uOo]

un programa que estaba enfocado
de manera perfecta, aprovechando
las técnicas y la potencia que una
magquina como PlayStation puede
ofrecer. Después, una mala
plasmacién de esas brillantes ideas,
ha relegado el producto final a una
mediocridad dolorosa.

Si Telstar y Tempest subsanan este
error, podrén regalarnos una
secuela vibrante y acertada. o

ULTIMA
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Nombre original : Golden Axe:
the duel
Realizacion : 1995
Pais : Japon
Compania : Sega
Programacidn : Interno
Soporte : CD-ROM

lden Axe

u e |

Los personajes responden a los

) i mandatos del pad fielmente, Su

tamaiio es muy respetable.

C uando el rio comienza a
secarse por simples motivos
de actualidad y los ideas ya
son vagabundas en un opulento
reino de poligonos, cuesta recenocer
un producto que se haya atrevido a
ser grande con una base tradicional.
Ademas, que un alumno de Street
Fighter Il, con algunos afios de
leyenda en recreativas y consolas,

. venga ahora a convencernos de las

ventajas de un 2D con gréficos y
desarrollo SNK, es un logro que los
adeptos al género deben reconocer
sin tapujos. Golden Axe: the duel es
heredero de la mitologia del gran
beat'em up para Mega Drive
(anteriormente recreativa), por lo
que ha ahorrado de este modo
personajes de nuevo cufio a sus
creadores. Sega ha optado por
imifar los juegos de Neo Geo con
clase, gracias a grandes gréficos y



Golden Axe: the duel, es un desarrollo para coin-op sobre la placa 5T-V
compatible con Saturn. Hay que recordar que Death Adder, en la original
version para recreativa, era el malvado supremo que debiamos eliminar.

22 00000650

La calidad de los disefios graficos
respetan el espiritu original de la
saga, aunque obviando las 3D.

un fécil manejo para manos
inexpertas. Asi, desde la primera
partida, Golden Axe puede
obsequiarnos combates disputados
con una velocidad adecuada o la
habilidad del jugador.

Como buen programa de casta, el
aspecto gréfico ha sido cuidado,
respetando el espiritu original de la
saga e incorporando escenarios de
moltiples planos de scroll. La
tentacién de los renders o infros 3D
ha desaparecido, equiparando la
sinfonia gréfica general a obras
reconocidas, del estilo del Dracula X
para Turbo Duo,

Con el paso de los meses [y que
conste que el arriba firmante se
considera un mero espectador del
género de luchal, este nombre debe
sonar con fuerza en el entorno de
los programas clésicos, Gracias a su

sencillez de manejo, es accesible
desde el principio a los nuevos
expertos que, aunque no hayan
saboreado las viejas mieles de la
saga, pedrén gozar con colores
dignos y movimientos sencillos.

Con todas estas ventajas, Golden
Axe: the duel no debe ser
destronado por simples razones de
poligonos y texturas. Su espectaculo
es ofro, apenas necesita tiempo para
ser cargado y su jugabilidad es
digna para cuclquier nivel de
habilidad y entendimiento. o

ULTIMA
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Mr. Stone’s Peaks.

Eraser Plains

]

sor Gonzalo Herrere

Nombre original : Rayman
Realizacion ; 1995
Pais : Francia
Compania : Ubi Soft
Programacién : Interno
Soporte : Cartucho

Para obtener un continue,
tenemos que posar gustosos
ante el fotégrafo. Por lo
demads, esta versién Jaguar es
casi exacta a la del resto de
soportes de 32 bits.

Alegre ma non troppo.

=
=
s
V]
=
)
3z
&

Rayman feliz antes de empezar el juego.

THE AvsICiAN G6IVES RAYAANM

A SOPER HELICOPTER fower!
PRESS "B’ To 0sE Y

este brillante titulo con el Gnico

elemento diferenciador de la
version Jaguar respecto a la ya
analizada con profusién de
PlayStation (ULTIMA 7): los efectos
sonoros y las misicas han perdido
nitidez. La explicacién, lejos de
descubrir una limitacién de la
consola de Atari, nos conduce a una
solucién que, por obvig, cae en la
perogrullada: la entrega para Jaguar
ha sido realizada en cartucho, por
lo que no puede competir con la
calidad que proporciona el canal de
audio del CD de PlayStation.
Salvada esta diferencia, hay que
decir que Ubi Soft, ademés de
realizar un magnifico juego, ha sido
generosa con los usuarios de
Playstation, Jaguar y Saturn,
repartiendo bondades a partes
iguales. Las versiones son idénticas:
todas dibujan un plataformas puro,

E mpecemos el comentario de



Gong Heigths.

Al igual que en las ofras entregas, la
caracteristica més importante del juego es
el tratamiento del color de los escenarios.

El aspecto mas caracteristico de
Rayman, lo que le diferencia de
otros bichos 3e este calibre, es la
movilidad total de sus mienbros.
De esta forma se consiguen
animaciones mds espectaculares.

que recoge las ensefianzas de titulos
consagrados como Mario Bros,
Magical Quest, Plok, o cualquiera
de los juegos que han robado
cientos de horas a los usuarios
deseosos de pasar nuevas fases. Ese
es el secreto de un buen
plataformas, y Rayman lo es.

La sincronia perfecta de scrolles que
no dejan lugar al pixelado, un
colorido que revienta las paletas, las
animaciones del personaje
protagonista {creado con sprifes que
poseen vida propial, la riqueza de
escenarios, las generosas texturas
que inundan el juego, el sentido del
humor que se despliega en pantalla;
todos estos son los elementos de un
conjunto que Ubi Soft ha sabido

Angish lageon.

utilizar para crear la que es, sin
duda, su mejor obra. Frederic
Houder, en la programacion, y
Michel Ance, en el disefio gréfice,
han realizado un trabajo
sobresaliente que oforga madurez a
la compaiiia francesa. De seguir por
el camino emprendido, pronto
aporfarén més brillantez a la
programacién europea.

Rayman se ha convertido en el
bugue insignia de Ubi Soft que, sin
duda, fratara de perpetuar las
aventuras de este engendro
inclasificable que se desmembra con
inusitada facilidad. Repetimos que
este titulo no aporta nada nuevo,
pero tampoco es su pretension.
Rayman es, simplemente, el
resultado del trabajo bien hecho. )

ULTIMA
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Steamqgear
Mash

La infro tradicional, esta vez, no ha sido
obstaculo para meter en un CD una compleja |

g} aventura con muchos mundos. Seran necesarias |
o ( basfurff_s horas para sompletario.r |
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Nombre original : Steamgear Mash
Realizacidn : 1995
Pais : Japodn
Compahia : Takara
Programacioén : Interno
Soporte : CD-ROM

akara es conocida en los
T nuevos formatos por ser la
responsable de haber

pregramado Toh Shin Den para
PlayStation y quedarse fan a gusto.
Para Saturn, amén de la conversién
del mismo juego de lucha, ahora
ofrece al gran poblico una
oporiunidad especial de disfrutar
con un arcade clésico de
materializacién y forma de juego.

Una propesicion decente que hace
referencia directa o experiencias
pasadas. Steamgear Mash es
agradable de jugar en la teoria,
pero mds aln en la practica. Buena
parte de culpa de este atractivo la
tiene su plasmacién gréfica.
Mientras una gran masa de
aficionados se decantaré por fitulos
mds impetuosos estéticamente, este



El juego es un canto a los viejos
arcades programados con la
técnica Filmation.

: e
i E, ﬁ‘\“h
B S ®
S3 SESES 7
S S Q
Sos SRS 3
3 3.3 WATYane B
S T A, Ciy=dx B@MY=xvI2ll ]
-y D@7 T TR g
&
b=
tipo de programas tienen su fuente A grandes rasgos, este paralelismo
de climentacién en los usuarios que enire los juegos comentados y el
S pudieron disfrutar de obras maestras que nos ocupa seria suficiente para
e del estilo de los Solstice de Rare dar una idea de la simpleza de su
Soatats para NES, Equinox: Solstice 2 para puesta en escena. Por fin, las viejas
B P G, T A . .
ST Stper Ninfendo, Land Stalker para glorias de los hermanos Stamper o
T3 Mega Drive o los inmortales Knight los Bernie Drummon y Jon
Lore, Batman, Alien 8, Head over Ritman, recclan en un formato de
Hells o Pentagram de Spectrum y 32 bits con las alegria propias del
demas formatos de 8 bits. género. Aunque el idioma, en este
Steamgear Mash recuerda los caso el japonés, sigue siendo un
clésicos, pero no se atraganta por pequeiio obstaculo, o

parecerse demasiado, y monta un
complejo mapeado entorno a un
enemigo final. El cometido del juego
es movernos por las pantallas,
caleulando saltos y eliminando
enemigos con un estraiio robof,

PumuTAaéN

TOTAL
| Los enemigos finales 3 .
| responden al patrén de cuyas virtudes progresan a medida 0

ataques predecibles. | que se superan niveles.




Diciembre de 1995

version final

GUN-2

s} g

rs
=iy
4

Nombre original : Wing Arms
Realizacion : 1995
Pais : Japdn
Compania : Sega
Programacién : Infemo
Soporte : CD-ROM

Mapa.

Todo lo concerniente al aspecto gréfico y presentacién de elementos méviles !
| se ha resuvelto con una perfeccién envidiable. Su desarrollo, por el contrario, |

vando el mes pasado
hablamos de Ace Combat,

C haciamos una clara
diferenciacion entre el aspecto
simulador y el arcade: el uso
medianamente comprensible de una
serie de opciones en el primer caso,
frente a la habilidad del segundo. El
juego de Namco, para PlayStation,
no exige mucho més fiempo de
comprensidn que el jusio para saber
acelerar, frenar y disparar misiles o
balas; es decir, se frata de un
arcade puro: una diversién aérea
relativamente novedosa en una
consola. Wing Arms podria ser

desfroza cualquier atisbo de interés jugable.

considerado como un imitador de
ese programa, pero se desmarca
claramente con aviones rescatados
de la Segunda Guerra Mundial.
Alemanes, japoneses, americanos y
briténicos se dan cita 50 afios
después para pegarse por una
simple puntuacién. El juego
programado por Sega, ademds, es
més arcade que el de Namco y
pasa por alto muches aspecios que
las leyes fisicas, fundamentalmente,
imponen a rajatabla sobre cualquier
elemento volador.

Aunque Wing Arms responde con
movimientos muy depurados y las



Aunque nos aproximemos mucho a la superficie del agua, el
avién mosiraré unas excelentes dotes de resistencia. Ademas, la
vista externa reduce considerablemente el realismo global.

exterior.

nubes que aparecen recurren al
pixelado para evitar que la consola
fabrique los ghost layering de turno,
no todo son ventajas en este juego.
No alcanzamos a comprender, por
ejemplo, cémo es posible que los
programadores hayan decidido que
nuestra barra de energia vaya a
misa: por mucho que choquemos
contra la fierra, sélo los disparos de
nuestros enemigos estén autorizados
a derribarnos.

El resto de ofertas del juego son
presumibles y destaca la obligada
realizacién con poligonos y
mapeado de texturas de todos los
objetivos enemigos (porfaaviones,
bases maritimas o aeroplanos|. Para
los sofiadores del cielo, este juego
podria haber side bastante més de
lo que es, si hubiese acertado en sus
fases y desarrollo. o

ULTIMA

PUNTUACION
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Mission 1, vista interior.

Mission 1, derribando un enemige.

Un momento dromalico.

Entre los montaiias.

Mission 2, alacando el poriaaviones.

El General
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Circuito Australia.
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Nombre original
Realizacién .
Pais

Compafia :
Programacion :
Soporte

Super Burnout
1995

EE.UU.

Atari

Interno
Carfucho

P4 2OSITIDN
4 £OSLII0

168tph

SPEED
ST Tasnph

Los faros de las motocicletas y los cdlidos
atardeceres, son algunos de los detalles mas
atractivos incluidos por los programadores.

apatero a tus zapatos. Tal y
Z como reza el sabio refranero
espafiol, la compaiiia
estadounidense Atari ha recurrido o
los terrenos que més domina a la
hora de ofrecer uno de los primeros
titulos aparecidos para los teéricos
64 bits de Jaguar. Un programa que
parece ser capaz de mantener,
aunque sea minimamente, un cierfo
nivel de competencia dentro del
complicado mercado actual de las
consolas de Gltima generacién. Ha
pasado més de una década desde la

aparicién de Poleposition, una de las
méquinas més importantes de
Namco con un marcado aire clésico.
Con este programa, fremendamente
conseguido para su fiempo, la
compaiifa puso la primera piedra de
lo que, con el paso del tiempo, se ha
converfido en uno de los géneros
més prolificos y de mayor
aceptacién entre el piblico: los
simuladores de conduccién, tanto en
dos como en cuairo ruedas.

En Super Burnout Atari recurre a
las mismas técnicas que heredaron




Motocicletas

Circuito de EE.UU.

Circuilo de Brasil.

Circuito de Hungr

La rapidez, a pesar del considerable tamaiio que presentan los
sprites, se torna como uno de los principales culpables de la
jugabilidad de Burnout.

ofros grandes como Suzuka 8 Hours
de Namico, Hang On de Sega e
incluso fitulos muy anteriores en el
tiempo como Enduro Racer, también
de Sega. Super Burnout, en
contraposicién a la tendencia actual
de buscar el realismo en graficos
poligonales (como Hang On GP'95
en este mismo nimero), ofrece
trabajados sprites, de famafio
considerable, y escenarios
tremendamente celoristas, aunque
exentos de originalidad (resulta
précticamente igual competir en
Oceania que en un circuito
europeo).

La rapidez y el nivel de dificultad,
muy ajustado, son los principales
valedores de un fitulo que, si bien no
pasaré a la historia de los
videoiuegciis, cumple con su principal
misién: la de divertir, o

ULTIMA

PUNTUACION
TOTAL
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Huyendo del drogén.

Kin

Nombre original : Kingdom the Far
Reaches
Realizacion : 1995
Pais @ EE.UU.
Compania : Interplay
Programacién : Infemno
Soporte : CD-ROM

Alrededor de la pantalla de
proyeccién de las animaciones se
disponen los diferentes iconos.

para dotar a Kingdom The Far

Reaches de un desarrollo
interesante apela a los sistemas de
animacién mas fradicionales, del
tipo de las clésicas aventuras de
Sierra para PC.

Tanto es asi que el programa no
ofrece ningdn elemento
especialmente relevante o
innovador; mas bien al contrario.
Tomando como ejemplo aspectos tan
fundamentales dentro de este tipo de
juegos como los gréficos, se puede
afirmar que Kingdom responde a los
canones de forma justa, sin alerdes

E | camino elegido por Interplay

dom

The Far Reaches

excesivos, aunque cumple a la
perfeccién con su cometido, que no
es ofro que dotar de sentido al
desarrollo del juego.

Resulta inevitable, al sentarse frente
al monitor, sentir una cierta nostalgia
de aquellas primeras aventuras
conversacionales aparecidas para
Spectrum. En seguida vienen a la
memoria titulos como Gremlins o
Don Quijote, juegos donde nos
sentiomos protagonistas absolutos de
la historia. Estas magnificas
cualidades son las que Interplay ha
sabido recuperar para Kingdom The



Bosque encantado.

Far Reaches, con el objetivo de
ofrecer sensaciones similares.
Aquellas magnificas pantallas
estéticas, cuyo tratamiento del color
requeria hacer encaje de bolillos por
parfe de los programadores, ceden
el paso a atractivas animaciones
muy al estilo Dragon’s Lair que, si
bien carecen de la espectacularidad
de los gréficos en 3D tan de moda
actualmente, proporcionan a cambio
un toque de romanticismo
sumamente atractivo y adecuado
para esta aventura medieval,

El desarrollo del juego resulta égil.
Los cambios de pantalla y el
desplazamiento por los diferentes
lugares del mapeado se muestran
rapidos, haciendo imposible el tedio.
Esto, junto al buen nivel de
conjuncién que los efectos sonoros
proporcionan, marcan las pautas de
un fitulo tan parco en originalidad
come potente a la hora de facilitar
entretenimiento. El nivel de
dificultad, medio para los

Entrando ol pueblo.

El mogo nos ofrece objeles.

De vuella al comienzo.

Como en toda avenfura que se precie,
el diglogo con los habitantes de las
aldeas resulta fundamental.

angloparlantes, propicia el avance
cauteloso, sin grandes parones en
busca de una salida milagrosa (algo
muy comin en buen nimero de
aventuras).

Sin embargo, y haciendo un
ejercicio de objetividad, hay que
valorar en su justa medida el trabajo
de Interplay. Kingdom The Far
Reaches debe la mayor parte de su
éxito a las posibilidades que el
sislema CD ofrece en la
reproduccién tanto de las
animaciones como de los diferentes
efectos sonoros. Esta capacidad
fecnolégica no resta méritos, por
supuesto, al buen trabajo de los
programadores; no en vano de sus
enirafias han nacido titulos tan
importantes como Clay Fighter. (U]

ULTIMA
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~ Twisted Metal

OUTLAWY
r [ Py
Vo Ry Nombre original : Twisted Metal
7 =R Realizacion : 1995
g - Pais : EE.UU,
Compania : Sony
Programacion : Single Trac
Soporte : CD-ROM

vizé las pantallas que
ilustran estas péginas os
sugieran que os enconirdis

ante un simulador automovilistico de
espectacularidad suma, con
reminiscencias de grandes clésicos y
tecnologia de vanguardia. Sin
embargo, que nadie se llame a
enganos, porque no encontraréis en
Twisted Metal el glamour de grandes

Palicia en plena colision.

SWEET TOOTH

3
2
s
o SRR | producciones afiejas como Out Run,
o ouTLAW <} Rad Mobile o Qutrunners;
= 5 dificilmente podréis comparar su
= e H dificultad con el muchas veces
& § e = clvidado Hard Driving; no seré facil
g 2 R 8 tampoce que halléis retazos de
g S — 3 Ridge Racer, Daytona USA o Sega

Rally; y ni siquiera busquéis, en la
similitud grafica de los coches de
policia, parentescos con The Need
for Speed, el buen simulador de
Electronic Arts para 3DO. No lo
hagais, porque Twisted Metol es un

THOMPER

—t—n P HE‘&:.‘:

El camién es ideal para arrollar a los enemigos.

Twisted Metal muestra formas de
programacién depuradas, vanguardistas al
menos, pero que ho aguatan mds de tres
minutos seguidos de partida.




hibrido que se ha quedado en
intento de muchas cosas.

La idea del grupo de programacién
Single Trac fue la de sumar a la
emocion de los simuladores de
coches, la bisqueda, persecucién y
destruccion de un enemigo. La idea,
que no es nueva, fue utilizada hace
ya mucho tiempo en un titulo
oparecido, entre otfras consofus,
para Atari Linx y Turbo Grafx,
llamado Road Blaster. En aquella
ocasién, la experiencia, por inusual,
resulté divertida.

El juego que nos ocupa se apaga a
medida que comienza la accion. Al
afractivo inicial que supone la
eleccion de vehiculo entre una flota
pintoresca, sigue una persecucion
que no llega a trasmitir sensaciones
al jugador. En un enforno de
escenarios simples, con una
dificultad de movimientos
pronunciada, la bisqueda del

Echemos un vislazo a los escaparates.

Como en la mayoria de los juegos
de la élfima hornada, podemos
elegir entre un buen nimero de

vistas para contemplar la accién.

enemigo se hace compleja. El gran
problema de Twisfed Metal es que
no sabemos dénde estd nuestro
objetivo, ni tenemos una meta a la
que llegar, puesfe que el circuito da
vueltas sobre si mismo, algo
comprensible si consideramos que
no nos enconframos en una carrerd,
La persecucién es descafeinada y la
eliminacién del rival, torpe, con
giros forzados y complejos cambios
de direccién que en nada ayudan.
Twisted Metal ha tratado de innovar
con su argumentoe. Una decisién que
merece elogios, pero que se queda
en el infento. @

ULTIMA

PUNTUACION
TOTAL

Huelga decir que cada une de los vehiculos disponibles tiene caracteristicas
diferentes que, conjugadas globalmente, terminan por ofrecer unas
prestaciones muy similares. Es decir, lo de siempre.

[DI8W paisim]
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Graficamente Flip Out! muestra todo lo sobresaliente que un titulo de estas
caracteristicas puede soportar. Originales disefios de sprites y escenarios
coloristas envuelven este atractivo juego de puzzies.

por Javier . Ferniindes

Nombre original ; Flip Out!
Redlizacién : 1995
Pais : EE.UU.
Compahia : Atari
Programacion : Intermo
Soporte : Cartucho

o me cuesta reconocer que

me apetecia

tremendamente la
posibilidad de plasmar en estas
[ineas las excelencias de algin
titulo realizado para la maltratada
maquina de Atari. En la misma
medida en que desde estas
paginas se ha criticado con cierta
dureza la total falta de escripulos
mostrada por parte de los
responsables de Jaguar a la hora
de ofrecer un software,
paupérrimo en la mayoria de los
casos, que no mostraba las
perspectivas de futuro de una
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Pese a la légica similitud que presentan los desarrollos de las diferentes
pruebas a lo largo de los niveles, estos muestran ciertas variantes que dotan
de un mayor atractivo al juego.
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consola cuyas posibilidades atn
permanecen enfre inrerrogcnres,
nos felicitamos porque la
tendencia mostrada hasta el
momento puede experimentar un
cambio radical en préximos
lanzamientos. Sin embargo, hay
que situar las cosas en su sitio. Flip
Outl fampoco resuelve estas dudas
por completo, ya que bajo este
escueto titulo enconframos un
juego tipo puzzle de los que
enganchan de verdad. Fiel
heredero de los Tetris o Puyo Puyo,
Gorila Systems ha sabido envolver
con sumo gusto un programa tan
sencillo como divertido, en el que
se combinan piezas y colores en
una sucesién de pruebas a cual
mas complicada.

Gréficamente Flip Out! se
muestra muy correcto, con gréficos
en 3D dotados de gran colorido y
unos sprites que ofrecen divertidas
opciones. En cuanto al desarrollo
del juego, uno de sus principales
alicientes reside en la diversidad
de pruebas que ofrece, todas
realizados bajo un patrén muy
similar, pero que sin duda otorgan
el elemento de variedad necesario
para evitar la excesiva
uniformidad de los niveles. Una
caracteristica que se ha mostrado
muy peligrosa en juegos con
desarrollos semejantes. o
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| viejo dragén le toca esta vez

competir con ofros monstruos

de mucha categoria. Los
fantésticos resultados que ofrecen las
modernas técnicas poligonales en
fitulos como Tekken o los diferentes
Virtua Fighter, eclipsan en cierta
medida el sucesivo lanzamiento de
juegos que conocieron sus mejores
momentos en 16 bits y cuyo grado
de saturacién resulta evidente.
Primero fue Street Fighter y ahora le
toca el turno @ Mortal Kombat.
Ambos juegos conservan fodavia el
glamour que los convirtieron en
rotundos éxitos; sin embargo,
Midway parece haber conseguido
extender la formula a la méquina de
Sony, con la suficiente brillantez
como para hacer de este Morfal
Kombat 3 una adaptacién con valia

Una pontalla muy al esfile de la coin-op.
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Nombre original : Mortal Kombat 3
Realizacién : 1995
Pais : EE.UU.
Compafia : Midway
Programacién : Interno
Soporte : CD-ROM

Tabla de competicién

propia, independientemente del
digito que oparezca en su fitulo.

El lanzamiento, ademds, viene
apoyado por una poderosa
campaiia publicitaria, encabezada
por una pelicula protagenizado por
Cristopher Lambert y un amplio
montaje circense que recorrerd las
civdades més importantes del mundo
[curiosamente, en el inferior del libro
de instrucciones que acompafia al
CD, se puede encontrar un vale
descuento de dos délares para
presenciar el susodicho espectéculo).
La casa Midway he apostado por
ofrecer més de lo mismo, pero con
un notable incremento cualitativo,
que hace que la versién para
PlayStation pueda mirar de frente,
sin complejos, @ la mismisima
maguina recreativa.

CHOOSE YOUR DESTINY
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Seklor vs Kabal.

WINS: 00 WiNs:00
C 710 S— B
.

Pese a que la férmula esté ya sobradamente explotada,
los cientos de golpes que sus luchadores encierran %
confieren una muy larga vida al titulo de Midway,

POSH START ¢

Sombrero de Kung lao.,

Bola de fuego de Shang Tsung.

=

o A Bk s T 2 _ : Este hecho queda patente desde el

principio. Tanfo es asi que la clésica
: pantalla que anuncia el inicio de la
A pelea ya muestra a las claras estas

" ' e intenciones (se asemeja mucho a las
de las recreativas). Gréficamente los
sprites presentan un alfo grado de
definicion y los efectos sonoros
ofrecen un contundente apoyo en
todos los combates.

Ademés de incluir sustanciales
mejoras en el apartado gréfico,
Midway ha optado por desarrollar
WiNs:- 01 un producto dificil, de complejo

: B aprendizaje si no somos partidarios
de los programas de lucha que
presentan incontrolados y dolorosos
golpeos de botones sin sentido
alguno. A este respecto, se podria
decir que Morfal Kombat 3 esté
especialmente disefiado para sus
incondicionales: repleto de
combinaciones y claves secrefas de
acceso, d fraves de las cuales se
posibilita el avance en un juego de
infinitas posibilidades.

Por otro lado, la compaiiia ha
querido reflejar sin recelos de ningln
fipo las escenas més sangrientas que

yo sobre Kabal.

Kono lanza un ra

€ iDquoy |ojiow

Sub Zero congelando a Nightwolf.
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El principal aliciente de Mortal Kombat 3
reside en el gran nivel de similitud
alcanzado respecto a la coin-op original.

Nightwolf

WINS: 0¥
[RuszERD

Kung Lao

tanfo impacto causaran en la
primera aparicién del programa,
allé por 1992. La campaiia de
publicidad gratuita que los hipécritas
defractores del juego llevaron a
cabo por la inclusién de este detalle
le convirfieron en todo un clésico.
Tal y como ocurre con Doom, son
numerosos los ficheros que se
pueden encontrar en la red de
Infernet, en los que sus adeptos
intercambian las més variadas
informaciones y trucos sobre los
protagonistas de la saga de
Midway.

Entre las novedades que presenta
esta nueva versién, destaca una
atractiva opcién en los combates, a
través de la cual, previa ejecucion
del movimiento correspondiente, se
puede acceder a una plataforma de
juego superior. A los tradicionales
fatalities, babalities y frienship de
versiones anteriores, se les une en
este Mortal Kombat 3 ofra
modalidad de finalizar los combates:
los animdfities.

Jax

Liv Kang

-




La hemoglobina sigue siendo parte
fundamental de la versién para
PlayStation de Mortal Kombat.

Un total de 14 luchadores, nueve
de ellos creados para la ocasién,
completan el abanico de
posibilidades de un fitulo, cuyo
mayor potencial reside en la perfecta
adaptacién llevada a cabe por
Williams de un desarrollo tan clasico
como poco original, Los nueves
elementos justifican su aparicién
como un titulo recomendable por si
mismo, y no como secuela de un
clasico dedicado exclusivamente
romanticos y coleccionistas. )

ULTIMA

PUNTUACION
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Hyper Formation
Soccer

Vista oblicua.

Las perspectivas de juego, aunque variadas, no
cumplen las necesidades fundamentales. Ademas
de los zooms, podemos seguir la accién desde un

punto de vista oblicuo o lateral.

Nombre original : Hyper Formation
Soccer
Realizacion : 1995
Pdis : Japdn
Companria : Human
Programacion : Infemo
Soporte : CD-ROM

£

= MOTRANY 15907

odo lo que no suma, resta”. La
T frase, utilizado por Alfred
Hitchcock como primer
mandamiento para la creacion de
peliculas, es aplicable a muchos
ambitos. Human no la conoce, o
tenia prisa por comercializar Hyper
Formation Soccer.
Es tarea baldia decir a la compadia
japonesa que han sido rdcanos en el
juego que tratamos, porque ellos ya
lo saben. Que son buenos
programadores es un hecho
contrastado; por eso se debe exigir
mds a quien mejor sabe hacerlo. La
compafiia japonesa es la culpable de
uno de los mejores fitulos de fithol
realizados para consola alguna:

Un jugadcr omoneslado se encoro con el arbitre



LNl

Rozondo el poste.
k=1

G

Super Soccer, aquel simulador
amparado en el modo 7 para Stper
Nintendo, que se convirfié en un
clésico en el mismo instante de su
nacimiento, ya entrado el afio 1991,
¢Cémo es posible que los mismo
autores desaprovechen las
posibilidades de una méquina
superior como la PlayStation?

Hyper Formation Soccer es un juego
que tarda en cargarse, gréficamente
correcto, con opciones cuidadas
estéticamente, pero deficitarias,
acierfos a medias y unas tandas de
penaltis nefastas.

Human ha optado por no enviar el
balén al pie del jugador, y esta
propuesta se ha convertido en una
invitacién ineludible al patadén. El

2NALDIN!

‘ Entre las virfudes de Hyper Formation Soccer destaca la
posibilidad de renombrar a todos los jugadores y grabar estos
cambios para futuras partidas.

BULTON FO SEECF
¢ istitchi

= GERMANY PLAYER

fotbol no esté tan definido como se
presenta en la mayoria de los
simuladores realizados para
consola: los pases no son tan
perfectos, ni es comin en un campo
real enconirar a muchos jugadores
que lleven la pelota pegada al pie
como lo hace Michael Laudrup.
Pero la gente de Electronic Arts en
Fifa Seccer, o la de Sega en Victory
Goal, se permitieron la licencia de
la precisién, porque sabian que
sumaba. Human ha optado por un
camino més cercano a la redlidad,
con pases al hueco y balones
rifados, pero el resultado final resta:
Hitchcock sabia cémo acertar.
Hay virtudes en Hyper Formation
Soccer, pero se ha desaprovechado
el talento que atesoran. (U]
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En los primeros momentos, Hang On GP’95 se comporta como un
juego abrupto, donde la moto puede descontrolarse con un simple
toque del freno. La practica es la solucién para todos los problemas.

convirtiendo en un bonito

mavusoleo de zombies (léase
muertos vivientes), que recomponen
sus cenizas y resurgen en el soporte
de 32 bits: Golden Axe, Virtua
Fighter 2, Sega Rally y, el que nos
ocupa, Hang On, un programa de
motos que a mediados de la década
pasada, y utilizando las manidas
formas de macrosprites, consiguid
provocar alguna que ofra lagrima de
emocidn. Su esencia es tan vieja
como la de los mismos Out Run o
After Burner, por lo que resulta
exirafio ver que se ha rescatado su
espiritu con renovadas fuerzas.

E ste nimero de diciembre se esta

Nombre original : Hang On GP'95
Realizacion : 1995
Pais : Japodn
Compania : Sega
Programacion : Inferno
Soperte : CD-ROM

Hang On GP'95, tenemos que
insistir de nuevo, afiende con
entusiasmo a los requerimientos de
una aficion que busca
insaciablemente un buen puiado de
poligonos que deglutir; una clase de
usuario encaprichado por contarlos
uno a uno en la pantalla y que hace
sonar la alarma cuando siente que
uno de sus nuevos amigos ha
desaparecido. Asi, ante la mirada
atenta del inquisidor poligonal, el
clésico de motociclismo ha dado el
saltc y ha convertido hasta el Glfimo
de sus antiguos gréficos en un
trigngulo con fexturas bastante
resultén.



Este circuito parece sacado de un anuncio de Exin Castillos, ya que nos
jugamos el prestigio entre milenarias murallas y almenas. La vista
interior (arriba) es, como siempre, la mads répida y espectacular.

Para la ocasién, Hang On se ha
vestido con las galas propias de la
compania: tenemos fres circuitos
diferentes que representan ofros
tantos niveles de dificultad, con un
trio de perspectivas a cual més
divertida.

Esas premisas, repetidas una y
ofra vez hasta la saciedad en fodas
las sagas virtua de conduccién,
Daytona y Rally, no han impedido
que Sega, de soslayo, haya querido
incluir en el titulo un par de ideas
que, unidas a su desarrollo,
potencian el producto. Dos
ocurrencias de Namco que,
casualmente, es el programador
mds cldsico en este género. De esta
forma, Hang On se ha mirado en
Ridge Racer para picarnos en el
factor diversién.

Esto quiere decir que, una vez
terminados los tres recorridos en
primer lugar o, al menos, con
premios de por medio, es posge

Este nivel presenta
caracteristicas
similares a Ridge
Racer. Permife
contemplar la
arquitectura de
cualquier ciudad del
mundo. Resulta mas
dificil, pero esta
mejor construido.

G6,dD uQ Buoy




versioén final

A (1)

J TRESS Or 10 cR{ESE

Mdaquinas

Aunque esfe tipo de opciones son tan naturales en el
género como el asfalto o el cronémetro, lo cierto es
que al final el tnico aspecto diferenciador es el
estetico. Al principio sélo contamos con cinco motos.

acceder a tramos escondidos que
amplian el frazado de cada circuito.
Donde antes habia un muro, ahora
hay una playa californiana {con todo
el jugo vital que eso significa).

El resto de invitados técnicos, con
texturas y demds, se mueven
correctamente y con suavidad, sin
violentos golpes de vista. Los
escenarios, disefiados a la moda,
muestran un pelaje digno de las
producciones més aclamadas.

Sega ha elegido cuidadosamente
el nombre del primer fitulo de
- motociclismo para Saturn, tirando de

' la hemeroteca, ludoteca o biblicteca
13 —-:c-:fﬂﬁ propia, pero incluyendo las mejoras
e - justas de plasmacién en pantalla,
' para que no ofrezca ninguna duda
sobre su calidad y posibilidades de
diversién. A pesar de que el sonido
de la moto puede confundirse con el
de un insecto cayendo en barreng,
el tono general es notable. Una
meritoria secuela de Hang On. o
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Sélo en el modo Endurance es necesario repostar en boxes o
@] para equilibrar los distintos niveles de nuestra moto. En esa &
modalidad de juego tenemos que demostrar nuestra pericia a lo 7 O
largo de casi un centenar de vueltas.
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“Arcadia apostara por todo

aquel

A rcadia es el as inesperado
'\ que forma el poker, la
4\ distribuidora de software que
sitia sigilosamente su producto en
las estanterias, un nombre a veces
olvidado que, sin embargo, nada
con soltura en el mercado del
videojuego, un mercado en el que
pocos sobreviven. Angel Andrés,
product manager de la compaiiia,
analiza la guerra de formatos
establecida.

- ULTIMA: ¢En qué situacion
se encuentra el mercado en lo
que a los formatos de nueva
generacion se refiere, y como

Angel Andrés
(Group Product
Manager de Arcadia
Software)

0 que se venda”

analiza la llegada de Saturn y
PlayStation?

- Angel Andrés: Realmente
acaba de comenzar. Es complicado
hacer una valoracién global de las
nuevas plataformas. Creo que
deberiamos esperar hasta después
de las nuvidacrés para tener una
idea mas clara y, por supuesto, a la
aparicién del tercero en discordia
Ultra 64, para tener una opinién
definitiva. Cualquier nueva aparicién
de hardware en el mercado es
siempre bienvenida por los
distribuidores de software.

- Dentro de los objetivos de




Arcadia, ;en qué formatos va
a aplicar mas esfuerzos?

— Arcadia va a apostar per todo
aquello que se venda. Como
distribuidores de software no
tenemos que decantarnos por
ninguna plataforma en especial.
Después de esta campuaia de
Navidad, es posible que tengamos
algo mas claro el horizonte, pero
nunca vamos a despreciar ningin
formato en el que podamos seguir
vendiendo unidades.

- ¢Entran Jaguar y 3DO en
vuestros calculos?

— No. Hemos recibido algunas
ofertas de distribucion de software
en estas plataformas; pero, por un
lado, se encuentra la falta de
distribucién oficial que ambas
magquinas han tenido hasta hace
relativamente poco tiempo (lo que
conlleva un reducido parque de
consolas instalado en hogares), vy,
por ofro, el que quieran entrar en la
guerra tras la aparicién de las
consolas de Sega y Sony parece
una decision algo tardia. Ambas
maguinas deberian haber
empezado a ser disfribuidas
oficialmente cuando aparecieron en
el resto de Europa.

~- Ante la inminente campana
navidena, ;qué objetivos se
ha marcado Arcadia, tanto en
el mercado de los 16 bits
como en el de los 32?

~ Nuestro obijetivo prioritario es
crecer en el mercado de PC CD-
ROM, al mismo tiempo que
mantenemos un buen catélogo en
consolas domésticas de 16 bits y
portatiles, y, para rizar el rizo,
comprobar la evolucién de las
nuevas plataformas (PSX y Saturn),
cen lanzamientos no muy numerosos
pero si bastante ambiciosos. Si
conseguimos todo esto, habremos,
probablemente, descubierto la
férmula mégica de la cuadratura del
circulo, esa es nuestra intencién.

Tenemos cosas bastante
importantes como Doom en Super
Ninfendo; NBA Jam T.E. en PSX y
Saturn; Worms en PSX, Mega Drive,

s lam
una vaior

las nuevas pl

Super Nintendo, Game Boy y
Saturn; FIFA 96 en Game Boy; Street
Fighter The Movie en PSX y Saturn, y

algunos més.

~ ¢Cuanto les queda a los
soportes de 16 bits.?

- Arcadia va a seguir apostando
por las plataformas de 16 bits
mientras los productores que
nosotros representamos en Esparia lo
sigan haciendo. La tendencia es que
aparezcan muchos menos titulos el
afo que viene en 16 bits, pero no
podemos olvidarnos de unas
plataformas que ahora estan vivas y
en vigor.

- ¢Supone la importacion de
titulos desde el canal paralelo
un serio revés para los
distribuidores oficiales?

- Si. Entiendo que hay veces en las
que el usuario es incapaz de

distinguir un producto de
distribucion oficial de ofro de
disiribucién paralela. Lo que hay
que intentar es educar al usuario
para que compre los oficiales,
porque conlleva innumerables
ventajas, tales como instrucciones en
castellanc, soportfe técnico
telefonico, etcétera... El paralelista
es el tipico ventajista que se
aprovecha del trabajo de los demas.
Las distribuidoras oficiales nos
gastamos un dinero en traducciones,
campanas de marketing, relacciones
piblicas, etcétera, mientras el
paralelista, aprovechéndose de
dicho trabajo, se dedica a
despachar cartuchos
telefénicamente. No es una
competencia, ni seria, ni leal.

- Para evitar esto, ¢ no
deberian reducirse de alguna
forma la diferencia temporal
existente entre la aparicion de
titulos en USA y Japon
respecto a nuestro pais?

- Siempre que podemos
intentamos que la diferencia sea lo
menor posible, pero en esfo los
distribuidores no somos los
culpables, ya que las fechas de
lanzamiento nos vienen marcadas
por el productor de origen. Ademas,
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hay que tener en cuenta que la
produccion se realiza en las mismas
factorias y siempre siguiendo un
orden de imporiancia de mercados;
Europa siempre es la tercera, tras
Japén y EE.UU, y Esparia esta
algunos puestos por detras de
Alemania, Inglaterra o Francia.

- Aprovechando la reduccion
de costes del formato CD
respecto a los cartuchos, ¢es
posible que podamos asistir a
una notable bajada en los
precios del software?

— Me encantaria ver software a
4.990 pesetas. Eso significaria un
importante empuije para el mercado,
ya que los usuarios esparioles
podrian comprar juegos con mayor
frecuencia. El problema es que esta

regunta deberia ser contestada por
Ejs productores de software y por las
filiales, Sony, Sega y Nintendo, ya
que ambas partes son las que

“ Arcadia seguira

apostando por las
consolas de 16 bits en la
misma medida que los

productores de software”

originan los precios de venta para
los distribuidores y, por lo tanto, la
bola de nieve de Tos precios. Lo que
si 0s puedo asegurar es que en la
mayoria de los productos el margen
se reparte entre los dos extremos de
la cuerda: el fabricante de los
cartuchos CD y el sefior que los
vende en la tienda, quedando en el
medio, y con la participacién
minoritaria, tanto el desarrollador
como el distribuidor.

- En ULTIMA 7, Mariele

Isidoro, directora general de
Virgin, nos avanzaba el
acuerdo suscrito con JVC para
la distribucion de sus titulos.
&¢Como es posible entonces que
Victory Boxing, de JVC, sea
distribuido por Arcadia?

— Arcadia Software es el
distribuidor en exclusiva de JVC
Musical Industries para el territorio
espafiol y, por lo tanto, serd la
encargada de poner a la venta en
nuestro pais Victory Boxing para
Sega Saturn. Creo que la pregunta
deberiais hacérsela a la sefiorita
Isidoro.

- Las primeras cifras de venta
parecen indicar que en nuestro
pais los usuarios han
decantado ligeramente sus
preferencias hacia la maquina
de Sony. ¢ A qué cree que es
debido?

— Probablemente a dos razones: la
excelente imagen a nivel doméstico
que posee Sony, v los lanzamientos
de software. Los primeros titulos de
Saturn no demostraron fodo lo que
era capaz de hacer esta maquina.
Ahora que aparecen fitulos de mayor
calidad en ambas plataformas,
simultdneamente, y ademds a unos
niveles de precio de hardware
similares, habra que ver la reaccién
del usuario.




“Me encantaria ver
software a 4.990
pesetas. Eso significaria
un importante empuje
para el mercado”

- iCree que el publico puede
pasar factura a Sega por
errores del pasado, como 32X
o Mega CD?

— Es posible. Yo suelo leer las
tipicas secciones de las revistas
especializadas dedicadas a
reproducir cartas de los lectores. Es
un buen ejercicio para conocer de
verdad qué piensa el usuario. En
ellas he visto de todo, desde el
usuario que se ha comprado la
totalidad de los accesorios habidos y
por haber de Sega para su Mega
Drive, y que ahora se siente un poco
desplazado por el apoyo que le estd
dando Sega a la Saturn, hasta los
decepcionados usuarios de la sélida
Mega Drive, que ahora ven
descender notablemente el nimero
de productos que aparecen en el
mercado para su consola. En
cualquier caso, Sega tiene una
buena imagen de marca y supongo
que tendrd pensada su propia
campana para fidelizar a su usuario
de toda la vida.

- ¢Existe algin cambio
significativo en cuanto d la
distribucion de cartuchos y
CD’s?

— Si te refieres a CD's para las
nuevas consclas, no. El mercado y la
distribucién es exactamente el
mismo. Si la pregunta atafie al
mercado del CD-ROM si hay ciertas
diferencias en cuanto a distribucion,
produccién, fraduccion, etc. Es mas
laborieso trabajar un producto en PC
CD-ROM gue un producto en
cartuchos o CD para PSX y Saturn.

- ¢Es posible que se produzca
una drastica reduccion de
precios en los titulos de 16

bits. de cara a estas fechas?
~ Yo diria que no. Es posible una
bajada notoria ¢l afio que viene.

- Ciertas compaiiias
supeditan la adquisicion de
un gran titulo al compromiso
por parte de la distribvidora
de hacerse cargo de otro
puiiado de juegos de menor
calidad. ;Cudl es la politica de
Arcadia en este sentido: se
compromete mas con la venta
de muchas unidades de un
solo programa, o prefiere
vender menos unidades de
mas titulos?

— Ambas. Desde luvego lo que no
aceptamos, o por lo menos lo

intenfamos, es comprar fodo lo que
se nos ofrece. Infentamos maximizar
las ventas de los grandes titulos sin
despreciar las unidades de ofros
buenos productos.

- Definame las siguientes
magquinas:

- Saturn: El salto cudlitativo de un
clasico como Sega.

= PlayStation: El primer paso de
Sony en un gran mercado.

- Jaguar: Buena maquina, poco
software y mala distribucién [hasta
hace poco).

- Goldstar 3DO: Mas o menos,
lo mismo que Jaguar.

= €D-i: Buen desarrollo, y el mejor
sustituto de un video doméstico. o
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le opinién del lector
m L olvidada 3DO

ola, soy poseedor de una
consola 30O y la verdad es
que estoy bastante molesto
con el frato que recibe esta maquina
por parte de las revistas
especializadas, inlvida la vuestra.
Se le critica el precio, muy bien,
spor qué? La Goldstar 3DO costard
69.900 pesetas, pero lleva la carga
del CD automdtica; la opcién CD; y,
lo méas importante, ampliarla costara
15.000 pesetas [dicho por vosotros).
La verdad es que Saturn y
PlayStation son superiores, pero a la
larga no sé cual resultard més cara.
ULTIMA: Desde el nacimiento de
nuestra revista, en marzo de 1995,
hemos considerado a la 3DO (le
remitimos a todos los arficulos gue
hemos publicado sobre este sistemal
como una maquina perfectamente
concebida, con un catélogo de
juegos muy extensos y, en su
mayoria, dotados de extraordinaria
correccion técnica y grandes dosis
de diversién. Ademas, su capacidad
de expansidn y la habilidad de sus
disefiadores han sido muchas veces
aplaudidas desde estas lineas. Eso
no es, sin embargo, una patente de
corso que nos impida afirmar, pese
a quien pese, que el sislema 3DO ha
cumplido dos afios, y ese tiempo se
ha dejado sentir en muchos aspecios
que reducen sus prestaciones de
espectaculo. El mismo fenémeno ha
afectado a la Jaguar de Atari, pero
la compafia americana lo ha sabido
conjugar con un precio mucho més
asequible. Sobre el precio del kit de
expansion para 3DO, te recuerdo,
literalmente, la frase que
publicamos: “asimismo, Geldstar ha
anunciado que la ampliacién a M2
de 3DO [...] estard disponible para
su comercializacién [...] al
sorpresivo precio de 15.000
pesetas”. Es Goldstar quien cumple
o incumple sus promesas.

Goldstar 300,

- No sé porqué la 3DO no sale
ocupando la portada {cosa que si
hicieron Saturn y PlayStation), pero
me lo imagino: la publicidad.

2Serd porque 3DO no se ha
gastado todavia 500.000 pesetas
por pagina? La gente que os felicita
por ser independientes deberia
fijarse en este detalle. Sega y Sony
se gastan (segln vuestras farifas) una
media de 1.000.000 de pesetas en
publicidad todos los meses.
Resultado: mayor divulgacién de sus
méquinas, juegos y parafernalia que
rodea a estas compaiifas. Sin mds
me despido.

- Lla independencia que nos niegas
no s el resultado de una tarifa
publicitaria, sino un compromiso
firme por abrir nuestras paginas a
todas las opiniones. Las lineas que
ocupan tus reflexiones son gratuitas,
y, sin embargo, estan ahi.

- P.D.: INo me comparéis los
espacios dedicados a cada unal

Javier Frez (Bafiolas)

Sega no gusta

Amigos de Ultima, os escribo
estas lineas porque si no me
desahogo con vosotros estoy
arreglado. Tengo 32 afios y creo
que me entferrardn con una consola

a mi lado. Empecé en este mundillo
con la més pequenia de Sega.
Después vinieron Mega Drive, Mega
CD, Soper Nintendo y hasta Neo-
Geo. Después me converti al PC,
Pero reconozco que no soy muy
habil: “que si falta memoria, que si
va lento, que no suena la Sound
Blaster”. Cuando vi unas cosas
llamadas consolas de Nueva
Generacién, raudo vendi mi PC y
adquiri una Saturn.

Tal vez por la jugada de haber
sido los primeros, cuél fue mi
asombro cuando, después de dos
meses de haberla comprado, sélo
tenia a mi disposicién cuatro titulos.
Sefiores de Sega: esfo no es serio,
esto no se hace a un consumidor que
a veces hace virguerias monetarias
para comprar un juego.

- Ten en cuenta que si quieres
acer de tu méquina alge més que
un simple objeto de esparcimiento,
puedes decaniarte por la opcién de
los producios de impoertacién, que
garantizan un nimero mayor de
juegos. Muchos de ellos, ademés,
nunca serén distribuidos en Espafia,
y algunos de especial calidad
quedaran sin disiribucién oficial.

Suponge que me tacharéis de
impaciente, y me sienfo muy
defraudado. Ahora llegan las
navidades y jhalal, 80 de golpe.

sAcaso creen que vamos a
comulgar con ruedas de molino? Os
seré sincero, no sé la politica de
Sony, pero creo que conseguirdn
mds adeptos.

Mi modesta opinién es que todo el
mundo tendria que comprar
PlayStation, para castigar de alguna
manera a Sega, porque a lo mejor
nos vuelven a dejar tirados como
ocurri6 con el Mega CD.

Porque, 3quien me asegura que
dentro de unos meses no anunciarén
una nueva consola de 64 bits y la



Propaganda de un productoe

Saturn desaparecera?

— Opinamos exactamente igual que
t: sobre el enorme error que cometié
Sega con el lanzamiento del Mega
CD y, sobre todo, el del 32X. Ahora
se esfd volcando con Saturn, porque es
su verdadero sisterna de futuro, sistema
que fiene la obligacién de demostrar
que la compafiia ha cambiado su
estrategia. Respecto a la qusencia de
fitulos importantes en el mercado
oficial, es un mal (muchas veces no
generado por las propias compaiias),
cuya solucién fiene fécil solucién:
existen importadores paralelos que
fraen a nuestro pais jLegos japoneses y
americancs. Penerse en confacto con
ellos es tan sencillo como marcar el
teléfono de sus tiendos.

— Comprenderia que no publicéseis
mi carta por lo exirema que es, pero
ahora, realmente, ya estoy a gusto.
Gracias.

Miguel Fran Riera (Manacor)

Otra vez Sega

Muy buenas, desde pequefio me
ha fascinado el mundo de los
videojuegos, y desde siempre ha
habido alguna que ofra consola en
casa. Empecé con una Atari, allé
por los ochenta, luego un MSX Hit-Bit
de Sony que, desgraciadomente, se
hundié en poco tiempo.

Hace cuatro afios compré una
Sega Mega Drive, que vendi por
una Sper Nintendo con los ojos
cerrados. No hace falta decir que
era muy superior a la Mega Drive.

Ahora, suelo fascinarme con la
politica que lleva Sega con sus
productos: Mega CD y Mega Drive
32X (lanzamientos con los que
intentaba superar la potencia ténica
de Stper Nintendo sin conseguirlo},
ya que después de uno o dos afios
las han dejado morirse de asco con
juegos que dejan mucho que desear,
y dejando a los usuarios que se han
gastado las 70.000 pesetas, para
terminar escuchando mésica en CD.

Con la Saturn, Sega ha conseguido
hacer la publicidad méas penosa de
cuantas ha hecho hasta el momento,
y, en vez de preocuparse por sus
productos, nos comen la cabeza con
anuncios y videos promocionales
inaguantables que sélo se meten con
la PlayStation de Sony. Sino
recuerdo mal, dicen algo ast como
que la PSX sufre amnesia. Creo que
Sega ataca por donde cree que
puede, ya que del miedo que siente
a la consola de Sony le tiemblan las
piernas. Eso si, con la Saturn
podemos ver fotos o cantar Karaoke.
Salta @ la vista que la consola de
Sony es muy superior a la de Sega.
No credis que le tengo mania a
Sega (si alguien puede entrever
rencor en mis par:}brcs va listo), ya
que en recreativas es la mejor con

diferencia y da sopas con ondas al
resto. Pero no nos engafiemos,
cuando una persona quiere
comprarse una consola de juegos,
quiere que se le escuche, quiere una
maquina para gozar jugando y no
para mirar fofos, por ejemplo.

Mix (Torredembarra)

Importacion

Ante todo, deseo felicitaros par
haber conseguido, de una vez por
todas, que exista una publicacién
sobre videojuegos realmente seria y
de calidad, lo que no era
demasiado com0n encontrar en los
quioscos.

Aprovecho esta oportunidad para
animaros a que sigéis realizando
reportajes sobre antiguos sistemas y
nuevas tecnologias como, por
ejemplo, lo que hicisteis con el
Spectrum, MSX o el maravilloso
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le opinic’)n del lector

m Indeciso Ultra 64

reportaje sobre el CD-ROM; creo
que son estas secciones las que
realmente marcan la diferencia entre
ofras revistas y la vuestra, cosa que,
por lo visto, un fal Ramén Maroto no
sabe apreciar.

sExiste un adaptador para usar
juegos NTSC japoneses o
americanos en la consola europea?
5Es un CD, una tarjeta?

~ Existen dos modos de jugar con
programas japonesas y americanos
en una conscla europea, sin
comprar adaptador universal
alguno. Uno de ellos tiene que ver
con encender la consola sin un CD
dentro, ir al mend de misica,
insertar un CD Pal, poner un taco
para hacer creer a la conscla que la
puerta esta cerrada y, cuando haya
leido las pistas de audio, seleccionar
exit. Cuando la consola estd
realizando el fundido de pantalla,
cambia el CD Pal por el NTSC
japonés o americano y deja que
cargue. Para no ver la imagen en
B/N (NTSC), debes comprar un
cable RGB. No te servird con los
cobles de video compuesto estandar.

~ sEs posible que, en un futuro,
Sony decida sacar tarjetas MPEG
para ver video digital en PlayStation?

- Puertos de expansion para ello
tiene, por eso cabe esperarlo,
aungue no podemos garantizarlo.

— sHardén una version de The Need
for Speed para PlayStation?

- Si, y la culpa es de EA.

P.D.: No me gusiaria ver
censurada esta carta por haber
aludido directamente a un lector de
ULTIMA (Ramén Maroto) que, por
supuesto, me merece todo el respefo;
pero los que diferimos de su opinién,
yo creo, tenemos el deber de
comunicérselo y manifestarnos en su
confra.

Alejandro L. Morillo [Algeciras)

Robotech, Nintendo 64,
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Indeciso Ultra 64

Una vez vistos los primeros juegos
y las caracteristicas técnicas de las
nuevas maquinas, me decidi a
comprar la PlayStation, pues la
magquina de Sega me parece muy
complicada de programar (dos
procesadores en paralelo) y muy
limitada a la hora de realizar futuras
conversiones, ya que los sistemas de
las recreativas seguirén avanzando
con el tiempo (Model 3, o un futuro
Medel 4).

- Eso mismo puede suceder con
PlayStation y los System 11, 21 o los
futuros 33 y 99.

- Sin embargo, tras leer el
reportaje sobre Ultra 64 decidi
esperar a ver cémo reaccionaban en
Japén. Tengo varias dudas: zno
creéis que la utilizacién de cartuchos
es una decisién equivocada de
Nintendo? A la larga, la compra de
los juegos puede hacer que sea mds
cara que la PlayStation, a no ser que

los juegos sean verdaderamente
superiores, cosa que no creo.

— Utilizar CD o cartucho no es ni un
acierfo ni un error. Simplemente uno
es més caro gue ofro.

- ;Valdra la pena comprar una
maéquina que al poco tiempo
tendremos que ampliar con un lector
CD, nacido para paliar una evidente
desventaja en el precio del software
frente a sus competidores?

- Nunca merece la pena estar
ampliando un sistema con nuevos y,
casi siempre, costosos pe,--'"[fér'f:c 5
salvo que el dinero sobre.

- Todo esto me hace pensar que
Ulira 64 resultard a la larga mas
cara que PlayStation, per lo que os
pido que, cuando salga la méaquina
de Nintendo, corréis para ofrecernos
un reportaje de sus juegos. Con
comentario y fedo. Gracias.

J.G.P. (Vdlencig)

J

ULTIMA Generacién aterderd
a fodas los dudas que le sean
formuladas, oceptard les consejos y
acogerd los crificas publicandolas
siempre que seq posible, para lo
“cual se ruega o los lectores que
sean concisos y bfe'!"eﬁ- €en sus
exposiciones. Nuestra prefension es
atender a fodas las cartos
recibidas, ya sea en las propias
pagings de ULTIMA, o mediante
contestacion escrita o telefénica si
se considerase oportuno.
M.V. Editores no se hace
responsable de las opiniones
vertidas por los lecteres.
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ULTIMA GENERACION

C/Toites Quevede n® 1.
Parque Tecnolagico de Madrid.
28760 (Tres Cantos). MADRID.
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COMERCIAL
HOLLYWOOD

Video Club-Venta peliculas Manga,
Venta y cambio de videojuegos. Ultimas
, novedades. Todas las consolas
Super Nintendo-Mega Drive-Nes-Game
Boy-Game Gear-Master System-Turbo
Grafx-Saturn-Playstation-3DO FZ10
Jaguar- Neo Geo CD.

iLO ULTIMO EN IMPORTACION!

C/Carlos Frco. Lorenzo Navarro,42
Los Llanos de Aridane- La Palma

TF. Fax (922) 46 21 25

Club-JOYSTICK-JOCS |

VENTA DE VIDEO-JUEGOS POR CORREO

- PC-CD ROM
- PLAYSTA

- SATURN

- ESPECIA
-MEGAD
-SUPER N

- ULTRA 64 (
- COMICS

N BALLZ

ente)

U Dector Fleming, 32.
08860 Castelldefels (Barcelona)

Tif.: 93-6.65.78.08
Fax: 93-6.64.42.56

START GANMES
ESPECIAL NAVIDAD
Fotocopia este anuncio, envialo a
START GAMES y tendras
los siguientes descuentos: i
1.000 ptas. si compras 1 juego nuevo
2.500 ptas. si compras 2 juegos nuevos
3.500 ptas. si compras 3 juegos nuevos
6.000 ptas. si compras 5 juegos nuevos

(96) 539 34 75

Cambia tu vieja consola Por una

e infarmate
S B Compraventa de juegos usados y consolas.

Bono Gunrne‘r',ﬁ Wm—i-m-*“%w Start Games
Junto a estacién M hh"hlﬂ[*tﬁ - o 0 Juan Carlos 1,47

RENFE Junto a Plaza Castelar
03005 Alicante FI0- NooGoo D - Mag - SogaSom 03600 (Elda) Alicante

/ " & de Ultima generacion. Llamanos

iCLUB DE |
CAMBIO! |

© Especialistas en video-juegos
Pérez Galdos, 36 - 02003 - Albacete

TODO PARA LAS NUEVAS TECNOLOGIAS DE 32 ¥ 64 EBITS

FZ-1, FZ-10, PLAYSTATION, ETC...
TODAS DISPONIBLES IIN VERSION PAL

SEGA SATURN
MORTAL KOMBAT 2 NBA JAM T.E.
VIRTUA FIGHTER REMIX SHINOBI
MYST CLOCKWORK KNIGHT 2
NBA BASKET 95

ACE COMBAT
RAYMAN
WINNING ELEVEN
DISCWORLD

SONY PLAYSTATION
DRAGON BALL Z
MORTAL KOMBAT 3

TEKKEN

TOH SHIN DEN
RAPID RELOAD















