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EDITORIAL

Y si... la cosa anda para atrés. Y es inevitable preguntarse: 3jqué demonios nos estd pasando!?
Gente muriendo al otro lado del mundo, virus contaminando todo lo que tocan, la economia
mundial flaquea como una enferma terminal, los recursos naturales cada vez més limitados...

En la Argentina, la situacién no es mucho mejor. Nos pagan con patacones que nadie acepta.
sLlegar a fin de mes con plata en los bolsillos2 hmmmm... no, no lo creo. No hay trabajo. La
pobreza aumenta. Y nadie nos da una solucién.

Parece el escenario de un videojuego 3no? Si, lo parece... desgraciadamente, no lo es.

5Y que tiene que ver fodo esto con la Next Level que tienen entre manos2 Mucho.

Sabemos que las cosas no estan faciles para nadie. Sabemos que los 4 pesos con 90 que te cues-
ta la revista es mucho dinero por como estén las cosas hoy en dia. Sabemos que, tal vez, dejaste
de darte algin gusto solo para poder hacerte con un ejemplar de esta revistilla. Y, por sobre
todo, sabemos que es nuestro deber hacerte olvidar de los avatares de la vida moderna, aunque
mds no sea por un ratito. Y nos tomamos nuestro trabajo muy en serio, podes estar seguro. Le
estamos dedicando nuestras almas a cada péagina de Next Level para recompensarte. Si, a vos.
Al que esté leyendo esto ahora. Porque lo que somos, te lo debemos a vos. Y mientra$ vos estés
ahi, nosotros vamos a estar acd. Conté con eso.

Estamos muy orgullosos de este nimero. Nos quedé de rechupete. Y bien valieron las noches
desveladas, detrds del monitor, tecleando a mas no poder con el impetu que nos otorga la cafe-
ina. No fe voy a decir todo lo que te espera, porque al dar vuelta la pagina, vos mismo lo vas a
descubrir. Pero dejame cerrar esta editorial citando la letra de una cancién de una de mis bandas
preferidas. 3

"No hu)r fracaso mas ru[!.l_ndo, que haberse venido al mundo, pa” aburrirse y nada més..."
Yeaaaaahhhhh, asi que... jvamos a divertirnos juntos!
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SN TODAS LAS NEWS QUE TE INTERESAN

:MAS DETALLES SOBRE SOUL CALIBUR 2!

A CUENTA GOTAS SURGEN DETALLES DEL JUEGO DE LUCHA DE NAMCO

Serdn, por ahora, tres los personajes nuevos en Soul Calibur 2 que se
conocen. Por un lado tendremos a Cassandra, la hermana menor de
Sophitia. Hong Yung Sung sera otro de los nuevos personajes quien
estara comandado por Hwang Sung Kyung. Talim es el ultimo perso-
naje nuevo conocido, pero de el solo se sabe su nombre. Mitsurugi
Heishiro y Astaroth estan de vuelta, para el deleite de sus fanéticos.
Namco dijo que Soul Calibur 2 estd completo en un 30% y se acaba
de anunciar que este fenomenal juego de lucha saldria para
GameCube, PlayStation 2 y Xbox.
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NEZMIX

OTRO TITULO PRESENTADO EN LA XBOX PREMIERE DE TOKIO

De los mismos que estuvieron detras de Wild Arms, ahora se nos viene un titulo donde habra que
manejar, a través del raton jefe, a toda una banda de ratones cuya misién es eliminar a los ratones de
la banda enemiga. Los escenarios serdn ambientados en los distintos lugares de una casa com(n y cor-
riente y habra que usar la cabeza para ser los ratones dominantes del hogar. Primero hay que encon-
trar al grupo enemigo, a través de los peligros que oculta la casa para luego fajarlos como ratas. Mas
detalles luego de la Tokyo Game Show. Luego les decimos...
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GALLEON: ISLANDS OF MYSTERY

UNA AVENTURA DE PIRATAS PARA LA XBOX DEL CREADOR DE LARA CROFT

Accion, misterio, romance y vengan-
zZa en una aventura de piratas que se
las trae. Rhama es el capitan de la
nave Endeavour, con todo el carisma
de un pirata émulo de un Kirk
Douglas animado, y sera el encarga-
do de encontrar un poderoso arte-
facto para eliminar el mal que se
cierne sobre esta tierra fuera de
época pero llena de legendarios
peligros. Toby Gard, el creador de
Lara, es el disefador responsable
detras del proyecto. Galleon no solo
sera para Xbox, una version de
GameCube y PC también estd en
camino.
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SONY COMPRO EL 19%

DE LAS ACCIONES DE
POR AHORA, SHENMUE Il SOLO PARA XBOX SQUARE

TODO GRACIAS A LA PELICULA...

Debido a las perdidas que Spirits Within le ocasioné a Square, la
empresa japonesa vendio |1.2 millones de acciones a Sony a un costo
de 1.330 yenes por accion, un total de 124 millones de dolares. Esto
convierte a Sony en el segundo mas grande accionista de Square. Adn
no se han especulado sobre las repercusiones que esto podria traer
sobre la compania de los Final Fantasy. Pero se cree que a partir de
ahora, habra muchos mas titulos exclusivos para la consola de Sony.
En la misma linea de noticias, tanto Enix como Namco se han asociado
con Square para el desarrollo de juegos. Uniones que creemos daran
sus frutos en cuanto comiencen a producir.
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MEDAL OF HONOR: FRONTLINE

Y SEGUIMOS RECIBIENDO MEDALLAS DE HONOR

Electronic Arts este mes reveld nuevas pantallas del esperado Medal of Honor: nueva y experimental arma Nazi. |5 misiones y mas de 20 armas de epoca con
Frontline. Para los que se perdieron, Frontline sera un FPS basado en la la mUsica de Michael Giacchino.

Segunda Guerra Mundial en donde luchamos contra los Nazis en el papel de Medal of Honor: Frontline saldra en marzo del 2002. Mientras tanto, disfruten
Patterson quien debe infiltrarse en Alemania para desbaratar los planes de una las fotos.

8 ™\ 991

PROJECT EGO... Y ALGO DE DATA

PETER MOLINEUX SE HACE EL MISTERIOSO

Crea tu propia historia de vida desde la nifiez hasta la muerte.

Cria un nifo inexperimentado en uno de los seres mas poderosos del
mundo.

Elegi el camino recto o dedica tu vida vida al mal.

Los musculos se expanden con cada proeza de fuerza y la voluntad con
trabajo de ingenio.

La obesidad sigue a los glotones.

La piel se tuesta con la luz del sol.

Y se blanquea con la luz de la luna.

Gana cicatrices en batallas y lineas de experiencia con la edad.
Cada persona que ayudes...

Cada flor que pises...

Cada criatura que mates...

Cambiara el mundo para siempre.

;Quién seras!

Mas enganchados no podemos estar...

4| CUANDO LOS CHICOS DUROS SE JUNTAN...
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YAGER, AVENTURAS Y COMBATE AEREO

OTRA DELICIA DE XBOX PARA AQUELLOS CON PALADAR DELICADO

Pocos detalles se saben de este
Yager -que nada tiene que ver
con el de los Rolling Stones-

salvo que serd una loca mezcla de
géneros -accion y aventuras en
3D y combate aéreo tipo arcade-,
que deberemos luchar contra
cospiraciones malditas y que son
20 los personajes que pululan por
ahi. Ademas de un multiplayer
antologico prometido y una cali-
dad gréfica del carajito.

BRUTE FORCE XBOX

UN JUEGO DE COMBATE TACTICO, EN TERCERA PERSONA Y QUE PARECE UN RETAZO DE SUENO

Un francotirador -Flint-, un trooper de asalto - [ex-, un explorador -Hawk- y un
alien poderoso como el solo -Brutus- se aprontan para la batalla de sus vidas.
Malos y grufiones como ellos solos, esta fuerza de ataque sera la protagonista
de Brute Force uno de esos juegos que perfilan para la Xbox para aumentar
una galeria que no podia ser mas extensa. Este juego de accion y estrategia de
escuadrones en tercera persona promete desde tiritos hasta stealth y mucha
mucha tictica, ya que habra que usar el cerebrito para pasar las pantallas,
switchenado entre los personajes a gusto y placer.

Cuatro serdn los mundos a explorar: Las lunas volcanicas de Shadoon, llenas de
magma y cultistas religiosos. El desierto del mundo de Caspian, mucha arena,

sol y colonias con pocas pulgas. El hogar mundo de Ferix, un pantano gigante
con mucha humedad y un calor opresivo. El puesto de avanzada de la sombra
de Shrike, es un laberinto de tineles que posee una atmosfera venenosa para
los humanos, iack...

Las armas y accesorios: Miniguns, Sonic Cannons, Lanzallamas y Rayos psiquicos,
trajes stealth, gafas infra-rojas y upgrades para las armas.

Los personajes progresan como en un RPG y esta siendo desarrollado por
Digital Anvil. El juego estara listo para el otofio del 2002, Ahi estaremos, al pie
del canén, informando en esta nueva guerra sin precedentes.
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REZ, UN SHOOTER ORIGINAL HASTA LA MEDULA

S, PERO SOLO PARA LA DREMCAST EUROPEA... NO LIGAMOS UNA :EH?

El creador de Space Channel 5 nos trae un shooter ambientado en el ciber-
espacio que mezcla musica y accion con niveles aleatorios generados por la
maquina que no puede ser mas original. Se sabe ahora, gracias al Tokio Game
Show, que también aparecera en la PlayStation 2. Lo cual es bastante alenta-
dor, ya que los que estamos de este lado del gran charco, dificilmente
podamos ver el juego. Solo para el mercado europeo en su version DC,
dicen. El sonido jugara un papel importantisimo. El juego comienza con un
ritmo basico, que se ird complicando a medida que destruyamos a los enemi-
gos Yy los gréficos de pantalla van a ir cambiando dependiendo del ritmo
creando una fanfarria de colores exorbitantes y sonidos estridentes sin
precedentes.

Vean las fotos... lo sucedido con Pikachu va a ser un cuento de nifios..

REIGN OF FIRE, DE LA PANTALLA GRANDE A LA
PLAYSTATION 2

:DRAGONES Y TANQUES JUNTOS? ESO Si QUE ES RARO...

Al parecer, en este juego asumimos el rol o de un miembro de la resistencia - camente, a su vez, sera muy similar al juego-. De la pelicula, no teniamos ni
luchando por supervivencia- o el de un dragon cuyo (nico deseo es extinguir a  idea, pero prometemos investigar. Ahora, lo que se promete en el juego, es una
la humanidad -me cabe mas el dragén-. Porque por alguna desconocida razén, atmosfera asfixiante y escenarios devastados donde solo una especie puede
unos dragones venidos de quien sabe donde, comienzan a atacar a los sobrevivir, y la humanidad es la menos prometedora. La musica, los efectos
humanos.Y ellos, con lo que tienen, enfrentan la amenaza. El juego se vera en especiales, los sonidos y la historia, dicen, logrardn que nos creamos en el
tercera persona y seguira los pasos de la pelicula del mismo nombre -que, l6gi-  medio de la pelicula, actuando como uno de los protagonistas. Un juego raro y

que no lo esperabamos... ;Qué tul?

UN JUEGO DE ACCION DEL ACLAMADO MOLINEUX QUE TRANSCURRE
EN UN MUNDO PREHISTORICO
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PROJECT K-X

MICROSOFT MOSTRO SU PROYECTO K-X, UN JUEGO DE MANUFACTURACION JAPONESA

Microsoft sostuvo una conferencia de prensa -llamada Xbox
Premiere- donde mostré nueve titulos. Uno de ellos fue
Project K-X. Kakuto Chojin, como se le dice alla, esta a cargo
de Dream Publishing, conocida por juegos como lobal y The
Bouncer. Un sistema muy a lo The Bouncer para un juego que
luce bastante similar en cuanto al apartado grifico, al menos.
Habra cinco personajes jugables, por ahora, entre los que se
encuentran Ninja, tenemos el otro que es muy a lo Bruce
Lee, una minita que te faja y uno que nos recuerda a Johny
Cage de Mortal Kombat, por ultimo, un luchador de
VWrestling.

Nada mas se sabe... pero fijense las fotos y babeen, porque
pinta de lo mas espectacular

UN DE CAL Y OTRA DE ARENA...

NBA COURTSIDE 2002

UNO DE DEPORTES PARA LOS FANATICOS DE NINTENDO

Leftfield esta preparando el primer simulador de deportes
para la GameCube y el honor, lo tiene el Basquet. Los grafi-
cos, como veran, no lucen para nada mal y menos si tene-
mos en cuenta que hasta cuatro jugadores pueden andar
rebotando pelotas de un lado a otro como enajenados. Las
animaciones faciales, fueron modeladas al detalle para que
los jugadores no carezcan de emociones y los movimientos
fueron scaneados de la estrella de NBA Kobe Bryant.
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GUN METAL, UNO DE MECHS PARA XBOX

RAGE DEBUTA EN LA XBOX CON UN SHOOT EM UP EN 3D Y CON ONDA ROBOTECH

Con una onda

Transformers -

tipo esa lapicera

que se trans-

formaban en R .y e | )UNL |

avién, una bobada GgtTeTTN [ A

total- estos Mechs | 4k 4 TRt LA FECHA ES EL SDE ABRIL DE 2002...
tienen la habilidad D Con L RESAES ol Jn chico malo -descono. | | SV |
de surcar los cie-

los en forma de

Jets y de masacrar

por la tierra en

forma de Robotes

de Gltima tec-
nologia. jPuro tiro!
Pero a diferencia
de muchos titulos
de Mechs en el
mercado, este se
viene con un estilo de juego muy a lo shoot 'em up, o sea... como un Raiden de (ltima gene-

racion, por asi decirlo. Cientos de enemigos saldran a nuestro encuentro, miles de edificios
caeran ante el poder de nuestras armas y millones de familia se quedaran sin padres que lleven
el plato a la mesa. Sniffff...

25 misiones a toda accion, con una libertad bastante inusual en esta clase de juegos, ataques por
aire y tierra con arsenales que dejarian bobos a los giles que se estan pegando en Afganistan.
Algunas misiones extras, seran opcionales. En ellas se nos pedird que defendamos a las fuerzas
aliadas para que luego, nos ayuden con todo su poder.

Ya veremos que sale de todo esto.
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DRUUNA MORBIS GRAVIS

UNA HEROINA DE HISTORIETA EROTICA QUE SE VUELCA A LOS VIDEOJUEGOS

Druuna nacié en 1985, la época del reviente, de la mano de Paolo Eleuteri Serpieri -un dibujante italiano- y en
seguida, la pulposa muchachona gané el respeto y admiracion de todos los fans del comic. Paolo es, como les
suena el nombre, italiano. Artemica, un estudio también tano de videojuegos, compro la licencia para llevar a
Druuna al formato digital. El futuro esta aqui y no de la mejor forma posible. La ley de la entriopia hizo de las
suyas y la decadencia reina. Druuna, muerta en vida, conectada a una méquina, estd en estado vegetativo
esperando su liberacion. Pero la computadora es contagiada por un virus y Druuna debe revivir una y otra vez
las situaciones que llevaron a ese estado cataténico.

Debemos ser honestos y comentarles que jamds leimos una sola pagina de este comic, pero en la carpeta de
prensa se nos dice que se mantendra la narrativa del mismo. Serdn 30 los personajes principales y la protago-
nista resulté ser todo un
dolor de cabeza para los
disenadores 3D, muchas
Curvas, muuuuchas curvas.
Luces en tiempo
volumeétricas, sin-
cronizacion labial y 24
niveles son las principales
atracciones del juego.
Ademas de esa pulposa
nifa, claro.

Druuna Morbis Gravis sal-
dra para PC a finales del
mes en curso y para PS2
cuando el afio este por
terminar.

TSUGUNAI: ATONEMENT

SIGUE LA SAGA GRANDIA PERO AHORA UN TANTO MAS EXTREMA

Evan sigue, a desgano, los pasos de su padre. El es ahora un caza recompensas.Y es su
obligacion, como una deuda de sangre, investigar un desastre que acarred la muerte de
cientos de personas. Muchos reinos se pelean entre si y se cree que la causa se esconde
bajo las ruinas de un viejo dungeon. Tres razas diferentes para este nuevo Grandia:
Humanos, Bestias y Hadas dependiendo de cual elijamos, variaran el trato de los NPC
para con nuestro personaje. El sistema de lucha, sera similar al de la anterior entrega -
mitad turnos, mitad tiempo real-, pero un poco mas... extremo. Pero esta vez, existe un
sistema llamado Synchroflash que permite, en momentos precisos, que todos los miem-
bros del grupo se unan para un ataque devastador. En Japén, Grandia Xtreme vera |uz
en el otofio del 2002. Desgraciadamente no se ha anunciado, ain, una fecha de salida

para USA. -

UN DE CAL Y OTRA DE ARENA...

m..ﬂ NEXT LEVEL / www.editorialpowerplay.com
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tGUN SURVIVOR 2: CODE VERONICA PARA PS2
CONFIRMADO'

CUANDO GEORGE ROMERO EMPEZO LA HISTORIA DE LOS ZOMBIES,
NO CREO QUE JAMAS SE HAYA ESPERADO ESTA MANIA

No hace mucho, les habiamos comentado que Capcom estaba desarrollando Survivor 2: Code Veronica estara ambientado en... jadivinen? jEn Code

una version para los arcades -fichines, bah- de un juego de pistolitas a lo House  Veronica! jJA! Aparte de la version arcade, Gun Survivor 2 para PS2 tendra un
of the Dead junto con Namco. Luego, publicamos el rumor sobre una segunda modo llamado Dungeon, que sera diferente en su planteo al original. Pero para
parte de Gun Survivor para la PS2.Al final, resultd que ambos son el mismo serles sinceros, ni ideade qué lavaa ir.

juego. Deberiamos haber visto venir esta. Compatible con la Gun-Con 2, Gun Les dejamos unas fotitos asi suenan...
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APPROACH

COMPANIA:
DISTRIBUCION:

JET SET RADIO FUTURE GENERO:

FECHA DE SALIDA:

| afo pasado, Smilebit junto a Sega nos sorprendieron gratamente con el
aclamadisimo Jet Set Radio. Su planteo original a full y sus gréficos total-
mente novedosos dejaron boquiabierto al mas escéptico. En aquella maravilla

nos poniamos los Rollers y saliamos a batallar contra todo el que se nos pusiera
adelante. Policias, bandas rivales, grupos antimotin, helicopteros y hasta la mismisima
guardia nacional trataban de evitar que nuestros grafittis se lucieran por toda la ciu-
dad de Tokio-To. Porque esa era nuestra mision, adornar, con los Rollers calzados,
toda la ciudad con nuestros grafittis de disefiador y,a la vez, evitar que las bandas
rivales llenaran nuestro territorio con sus sucios dibujos.

CURIOSIDAD: :DE DONDE SE
INSPIRARON SUS CREADORES?

A la mayoria asombro el apartado grafico del primer et Set
Radio -muchos juegos estan usando hoy por hoy el CelShading
luego de ver lo lindo que queda- y cuando se le pregunté a
Smilebit de donde se habian inspirado para tamana genialidad
respondieron que "probablemente venga de la animacion japonesa
de los 70, de los comics de USA y de cualquier disefio de paquetes
de comida chatarra y detergente. También, muchas peliculas y bandas
nos sirvieron de inspiracion.”

EL FUTURO DE JET SET RADIO

Jet Set Radio Future -aun no es el titulo final- seguira el
mismo planteo que su antecesor pero, como se imaginaran, con cien-
tos de cosas nuevas. En esta ocasion, la accion se desarrolla otra vez en la
ciudad de Tokio-To, pero por el afio 2024. Smilebit aseguré que esta nueva entrega
seria mucho mas Xtrema -Xtreme, esa palabrita que esta tan de moda (ltima-
mente-.Ya vimos unos cuantos videos y les podemos asegurar que la cosa esta que
arde. Los gréficos son mucho mejores -lo cual es decir demasiado-, la accion mucho
mds rapida -existen unos turbos que retan las reglas de la fisica- y los escenarios
impresio-
nantes, ,
grandes y con
unas rampas
estilo futu-
rista, que
asustan sélo
con pensar
en patinar
por ahi.

La onda funkie de la musica que acompaiia la
accion continuara siendo de la misma linea pero, nue-
vamente, mucho mas extrema. Tanto Smilebit como
Sega se aseguraran tener muchas bandas bien poperas
y pesadas, onda Hard-Core, para cuando el juego
llegue al mercado. Se espera un Multiplayer para jugar
tanto en modo Cooperativo y Competitivo. No se ha
confirmado aun las opciones online del juego, pero
creemos que no pensardn, a esta altura, olvidar de
ponerle alguna que otra opcién para jugar por la red
de redes.

Sega de América anunci6 que Jet Set Radio Future
estara a la venta en los Estados Unidos el 12 de
Febrero del 2002 y, por ahora, sélo para Xbox

-aunque se esta hablando de una version para
GameCube-.

POR MAX FERZZOLA

m... NEXT LEVEL / www.ediloriﬂlpuwerpln}r.cnm
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APPROACH

cc KAMEO: ELEMENTS OF S e
POWER GENERO:

FECHA DE SALIDA:
orry oo, pero el primer juego programado por
y para Gamecube es Kameo: Hements Of

Power. Que kb mano derecha de Nintendo con-
sidere no presentarse con uno de sus exatosos nombres es
eyempio de & onpgnaidad que debe exastr en estos bem-
pos y hace prever ouo gran uego de 2 compania inglesa.

En princpio, e fin de b aventurera Kameo es encon-
wrar sers Hemental Children. jSera ella el misterioso
nimero siete? Les cuento. Primero, lejos de encontrar
dhecos, encuentra otra espece de aaturas. Agui entra
en e juego otra "Gameo” (la traduccion de esta palabra
es "camafec”; no, no es b traduccion al chino: un
Gamaleo es una pedra tllada) que medionte un rayo apunta-
do por i proagonista le permite apoderarse de las bestias.
La aco6n comeenza con e bicho en el bolsillo. Si bien se
puede mwocar 2 las oanras para que nos defiendan,
queenes no confien en ka Al podran controlarias. Esto intro-
duce imnovaciones destacables. Los aponeses y aficionados
2 los RPGs estaran felices por colecconar e imvocar mons-
Ahm.imdmﬂndemhmmmlﬁx

“gama movemientos sino que hace los propios del animal
posexdo. Y temiendo en cuenta los 60 que habra, e iamero de acoones es
puede resultar monotono: La antidad de movimeentos da lugar 2 que €
ambiente presente un desafio en si mismo. Espero que riscos, rios, lagos y
mmﬁmmﬂnmlﬂhqﬂam“h

dejaron juegos del pasado,

A pesar de K-EOP es evidencia de
que k2 estruc- que un poligono puede
tura de los ser tan elastico como ka
€scenanos No goma que debieran usar
bRl sino hasta estar  respecto. Asi debe ini-
| B ahi bs texauras clarse una generacion de
! dan gue aiticar  juegos. lambién se obser-
por ahora En van efectos especiales
como la distor-
sion que
crea e
calor en el aire o un agua para "mojar los pantalones”.

Quisiera que pongan la misma atencion a la visualizacion

de los fenomenos fisicos que afectan a nuestro personaje;

que en lugar de caminar parezca deslizarse desanima
hasta a la mejor animacion.Y si la mds impresionante
sombra de irbol no se refleja sobre Kameo, pierde la
mitad de ka efectividad.
Hablando de fisica, pero trasladindonos a las ondas sono-
ras, solo les puedo decir que desde Jet Force Gemini todos los
juegos de Rareware poseen sonido envolvente Dolby. Esperemos que
este estandar se propague a otras companias.

H estindar que todavia no se comenta es la opcion multiplayer. No soy
partidario de los minijuegos que solamente hacen bulto pero reconozco
que una pequena idea suele entretener cuando se juega de a muchos.

No sé ustedes pero yo siempre tuve el suefio de transformarme en un
animal para aprovechar sus destrezas - y apuesto que a FerZZola le gustaria
hacerse rata -. ;Se hard realidad (o virtualidad) en Kameo: Elements Of
Power? Espero poder contirselo hacia abril de 2002.

POR BRUNO "VRITVALENTI
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APPROACH

COMPANIA:

PS2 | DISTRIBUCION:
PIRATES OF SKULL COVE GENERO:

FECHA DE SALIDA:

abordemos barcos para quedarnos con su tesoro y tripu-
lacion. El objetivo es hacer que nuestro barco sea el mas

poderoso y temible de los Siete Mares. j Tanto que hasta

sea capaz de embestir a los otros barcos y abrirlos como
un tronco podrido para mandarlos bien al fondo!

Katerina ademas sabe pelear cuerpo a cuerpo (claro,
con ese lomo sus adversarios se distraen y jzas!) y tiene
un movimiento especial llamado "danza de la muerte" que
descuartiza a sus enemigos en segundos. La nifia va ganan-
do habilidad y poderes con cada hechizo que consigue
robar de los arcones enemigos.

En sintesis, se luchara en tierra y en el agua, barco a
barco y mano a mano, echando a Hawke de las islas por
| las que pasemos y montando
R e T = L g . - " puertos seguros. Depende de

como llevemos nuestra vida de
piratas la velocidad con que
avance el juego hacia su desen-
lace. En el trayecto nos topare-
MOS COoN Seres tan raros como
sirenas, brujas curanderas, ser-
pientes marinas, espectros de la
niebla y calaveras de monos
asesinas.

Técnicamente, una locura: gra-
ficos coloridos, el agua movien-
dose, el barco con sus velas y mastiles crujiendo, la musica tipica de las
antiguas peliculas de piratas y la posibilidad de enfrentarse en combates
barco a barco con un piraton amiguete en "arenas repletas de obstaculos,
trampas e islas para rodear, didole un toque estratégico a la cosa. ;Qué mas
se le puede pedir a Pirates of Skull Cove? ;Un calzoncillo con garfio, tal vez?

i L

a epoca de los piratas era buenisima. Los tipos se lan-
zaban en sus enormes barcos contra cualquier nave que
tuviera algo de valor. Todo era bueno: collares de perlas,
doblones de oro, armas y hasta una buena carga de doncellas.
iPollerudas damas que tras el abordaje dejaban de serlo casi
de inmediato! Epoca de sables lustrosos y loros al hombro. ;Quién no sofié
tener un parche en el ojo, o garfio y pata de palo? Bueno, yo si; es copada la
epoca de los piratas. Incluso tengo un calzoncillo negro con una calavera y
dos tibias cruzadas. ;No me envidian!

Bueno, este 20 de noviembre llega para la Play 2 un juego de piratas
hecho nada menos que por una de las compafias que mas clara la tiene en POR DURGAN NALLAR
esto de hacernos pasarla bien, Westwood Studios. Pirates of Skull Cove
pinta muy, pero muy grosso: tendra doce hermosas embarcaciones piratas
-desde una simple barcaza hasta un enorme gale6n desplegando sus velas al
viento- recreadas en 3D a imagen y semejanza de las verdaderas, que surca-
ban los azules mares caribenos alla por los afos 1600 a |700.

Estaremos metidos en la piel de una infartante morocha, la capitana
Katarina de Ledn, conocida por sus enemigos como "Black Kat", porque
cruzarsela a ella y a su salvaje tripulacion en medio del océano siempre te
trae mala suerte. Katerina anda tratando de vengar la muerte de Mara, su
madre y fundadora del clan de piratas conocido como "Pirates of Skull
Cove', a
manos del
capitan Hawke,
tipo desprecia-
ble si los hay.
En su busque-
da de respues-
tas y de un
destino, Black
Kat surcard los
siete mares
tras la sombra
de Hawke. {< 72) Y9

La chica, BN\ RN
provista de un bello lunar bien negro justo sobre los labios, no sélo es un | Sy | l l ‘ LA G
rostro bonito; es una experta luchadora con toda clase de armas cortantes, : e
como dagas, espadas y sables. Ademas, su galeén carga un arsenal escalo- i ‘1\ SK
friante: cafones, barriles de pélvora y bucaneros, por supuesto, pero tam- P
bién armas tan extranas como lanzadores de cadenas, ollas apestosas y

._ S i 'y
magia. El loco arsenal se puede ir mejorando y aumentando a medida que | e =W, o | L,
r 2

ey
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APPROACH

ps2 EVIL TWIN CYPRIEN'S
CHRONICLES

COMPANIA:
DISTRIBUCION:
GENERO: .
FECHA DE SALIDA:

lega para PS2 un juego de plataformas en 3D de accion y
aventuras en tiempn real, que promete una estetica mis-

tica y aterradora al mejor estilo de los comics contem-
poraneos y el cine fantastico; con atractivos escenarios que
remontan a extraordinarios films como "The Nightmare
Before Christmas”, y una misica que lograra atmosferas in-
quietantes.

QUE LOS CUMPLAS :FELIZ?

Cyprien cumple diez afos, y sus amigos del orfanato tienen
la gran idea de hacerle una fiesta sorpresa. Claro, ellos no
saben que sus padres fueron asesinados justamente en una
fecha como ésta, y que lo ultimo que desea este nino es feste-
jar. Pero rapidamente se dan cuenta cuando la profunda
depresion y furia de Cypriens se manifiestan en una energia
negativa que abre un portal, y los succiona a todos llevandolos
a un universo extrano. jLinda forma de arruinar una fiesta!

En el papel del ahora muy arrepentido Cyprien nos encon-
traremos en una tierra de pesadilla, corrupta por una amenaza
que domina a sus habitantes; y nuestro
trabajo sera buscar a nuestros amigos,
luchar con las horribles criaturas que
pueblan el lugar (duendes, insectos
gigantes, humanoides, etc.) rescatarlos
de las garras de unos malignos gemelos
que los tienen prisioneros, darles su
merecido (como todo héroe que se
precie) y encontrar el camino de vuelta
hacia el orfanato.

Ok, es una tarea dificil para un nino
pequeno; pero si tenemos en cuenta
que estaremos en un mundo paralelo
donde la realidad puede alterarse, y a
esto le sumamos una fértil imaginacion
causada por el fanatismo hacia las his-
torietas de superhéroes, el resultado es
nada menos que la posibilidad de convertirnos (cuando lo creamos necesario) en
“Super Cyprien".Y ahi es cuando la verdadera diversion comenzara.

Con un estilo similar al "Rayman2” el contenido gréfico de un nivel muy eleva-
do sera una de las mejores virtudes, sobre todo en lo referente a texturas; y los
disenos de escenarios y personajes seran tan elaborados como originales.

m.-ﬁ NEXT LEVEL / www.editorialpowerplay.com
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POR CARLA CALLEGARI

Contaremos
con ocho islas diferentes
que forman los dis-
tintos niveles
conformados
por /6
fases, las que deberemos recorrer
a lo largo y a lo ancho, buscando
pistas e interactuando con otros
personajes. Algunos saltos y
pasajes podran ser bastante arriesga
dos, y sera necesario saber cuando utilizar e

¥

a Super Cyprien para seguir avanzando. |8

Este Evil Twin es uno de los titulos e
mds esperados para la consola de W3
Sony, y llegara a nuestras PlayStation '{\
gracias a Ubi Soft e In Utero, que

unieron sus conocimientos en grafi- JES
cos, sonido y jugabilidad de alta {
calidad, para desarrollar nuevos A
mundos Y conceptos, en esta aven ik
tura que asegura horas de com-
pleta diversion.

o
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APPROACH

n hombre enganado, sin nada que perder, ése es Max Payne. Un
hombre que perdié a su familia, cruelmente asesinada. Un policia de
New York que se convierte en justiciero.

Habiendo hecho su paso triunfal por la PC, este nuevo juego de Remedy
saldra para PS2 y Xbox.

Max Payne es, sin duda alguna, uno de los juegos mas esperados por los
usuarios de PS2. Mucha accion y una onda a The Matrix, son los principales
motivos de esto.

¢ KEANU PAYNE O MAX REEVES?

Quienes no conozcan de qué va este juego, voy a contarles un poco.

En Max Payne se implementd un sistema llamado Bullet Time. Este con-
siste en que, cuando lo activamos, el juego se pone en cadmara lenta.
Mientras dura, vemos como las balas rozan nuestro cuerpo, los enemigos
que van cayendo como bolsas de papa; vemos la accion del momento pero
mas lenta. jPara qué servird esto?, podrin preguntarse. Para zafar de situa-
ciones dificiles, ya que cuando todo se pone en cdmara lenta, la mira de las
armas sigue a velocidad normal, permitiendonos apuntar a nuestros enemi-
gos en medio de la balacera. Después de haberlo jugado por unas |2 horas
en su version de PC, puedo asegurarles que el Bullet Time agrega mucha
emocion al juego; es como una escena de The Matrix.

Como dije, el BT puede activarse cuando queramos, aunque no es infini-
to, sino que dura un breve periodo de tiempo. Para saber cuantas veces
podremos usarlo, tendremos que estar pendientes de un reloj de arena que
tenemos en pantalla. Cada vez que activemos el BT, este reloj comenzara a
consumirse, y para recargarlo tendremos nada mas que deshacemos de ene-
migos. Asi de simple. Ademas, mientras lo usemos, escucharemos los pausa-
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COMPANIA:
DISTRIBUCION:
FECHA DE SALIDA
GENERO: |

dos latidos de nuestro corazén; adrenalina al por mayor.

Max Payne utiliza un motor grafico propio, por lo que podran apreciar en
las capturas, las cuales corresponden a escenas reales: los detalles, efectos
de explosiones y demas son algo de no creer. {Solo esperemos que no se
arrastre! El juego se desarrolla de noche, en un ambiente oscuro y en las
frias calles de una New York arrasada por una tormenta de nieve. Los esce-
narios son realmente grandes, y todos los detalles fueron muy bien cuida-
dos.

A medida que vayamos pasando niveles, o entre medio de estos, el juego
nos ira mostrando cémo se va desarrollando la historia -que por cierto es
muy atrapante- mediante voces y algo asi como las tiras de un comic.

Nuestro arsenal contara con armas reales, como snipers -cuando dis-
paramos con la mira puesta, podremos ver el recorrido de la bala-,
escopetas, granadas, ametralladoras, pistolas dobles, uzis, un bate de béisbol,
bombas molotov y otras mas.

Max Payne constara de mucha accion, momentos de tension y adrenalina
al por mayor, de
eso quédense
tranquilos.

Saldra a la

venta para cuando i ‘
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estén leyendo esta
nota y, estoy casi
convencido, sera
un juego como
pocos para la
negra de Sony.
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Para complementar lo concerniente a la parte grafica, hay que destacar
que el juego podra variar su geometria en tiempo real. Tal cual se pudo
apreciar en Red Faction para PS2, podremos romper mas del 50% del esce-
nario. No utilizard el Geo-Mod, sino una variante propia. Esto podremos
usarlo como estrategia para atrincherarnos, o simplemente para ver todo el
poder de la consola.

Otro interesante apartado que tienen los FPS, es el sistema de las armas,
y Unreal Championship no se quedara atras. Los competidores comenzaran
cada uno de los encuentros con una arma sola, y deberan hacerse de mas
armas, municiones y armaduras recorriendo el mapa, tal cual pasa en UT y
Q3.

Ademds, cada una de las armas tendrd un disparo primario y uno secun-
dario y, en algunos casos, un tercer modo de disparo que se hara combinan-
do los dos primeros.

Los jugadores iran obteniendo premios a medida que vayan
pasando niveles. Esto les servira para subir el nivel de
juego, y para ir habilitando pantallas. Es una excelente
idea, si tenemos en cuenta que también servird para
que cada uno avance progresivamente.

| s6lo hecho de decir la palabra Unreal,

es sinénimo de calidad. Mundos vir-

tuales inmensos y, por sobre todo,

un universo irreal, donde todo es posible.
Con la inminente salida de la consola

Unreal Championship se viene con todo. La
saga que lleva su nombre es un clasico en el
mundo de las consolas y computadoras, y ahora
se mete de lleno en las Xbox proxima a salir.

Vayan afilando la punteria, porque la van a nece-

de Microsoft muchas compafiias se dedi-
caron a producir titulos para ella, y

Unreal Championship es uno de los
mejores aciertos, ya que seguramente sera

un juego de accion como pocos. POR DIEGO EDUARDO VITORERO

<REAL O IRREAL?

Al igual que Unreal Tournament y Quake Ill Arena
(ambos juegos que ya salieron para PS2 y DC), Unreal
Championship estara basado en el juego multijugador.

Estd siendo desarrollado con un motor grafico totalmente nuevo,
que la gente de Digital Extremes programé en exclusiva para este
UC y, en un futuro, para utilizarlo para otros juegos en otras platafor-
mas.

Por lo que podran apreciar en las capturas, los modelos tienen
una definicién acorde a las circunstancias. Estan llenos de poligonos
(mas de 7.000) y, ademads, tendran expresiones faciales para expresar
todo tipo de emociones, ademds de voces.

Los escenarios serdan inmensos, y con detalles que pocas veces
veremos en juegos para consolas. Las texturas del juego estaran en
alta resolucion. Esto quiere decir que podremos acercarnos a una
pared, por ejemplo, y ver cada uno de los detalles de ésta.

m... NEXT LEVEL / www.editorialpowerplay.com



TODO LO QUE NECESITAS
PARA APROVECHAR TUS
JUEGOS AL MAXIMO
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,ﬁzﬁ‘%ﬁenmurﬂs, Hydras, Golems de Hierro, Unicornios, Colosos de Fuego,
%; Tortugas Gigantes, Demonios, Grifos, Arafas, arenas de combate en
-:t#,g medio de terrenos peligrosisimos, ataques magicos masivos y golpes

brutales, poderes especiales a troche y moche, todo esto y mucho miés confor-

maran el nuevo proyecto que cobré vida hace apenas dos meses en los cuarte-

les de The Collective, en la zona sur de California. Si, Wrath (Odio) recién va
tomando forma, pero ya deja entrever un potencial digno de aquellos titulos
que venden sistemas -en este caso Xbox-, y que sin lugar a dudas hara las deli-
cias de todos aquellos que amamos juegos como Magic: The Gathering,
Warhammer Fantasy, las
“partidas de rol de
Dungeons & Dragons, o
cualquier otra cosa rela-
cionada de una u otra
manera con la mitologia.

LO MEJOR DE
DOS EPOCAS

Pareciera ser que el
segundo gran proyecto
del equipo conocido
como The Collective (recordemos que g primero es Buffy The Vampire Slayer,
también exclusividad de la méquina de Mr. Bill) no seria 100% original, sino que
tendria un par de ideas "prestadas” d&tlésrcns de los afos 80. De hecho, los
mismos capos de la compaiia desarrolladora no tuvieron el menor problema
en reconocer durante un reciente reportaje que su futuro titulo orientado a la
accion/ estrategia, y con bestias descomunales a lo Black & White, va a tener
grandes similitudes con un juego:que volviera loco a mas de uno durante el
reinado de la querida Commadore 64: nos referimos a Archon, el juego onda
ajedrez con monstruos en 2D de Electronic Arts. jHay que reconocer que los
chicos saben bien de donde afanar, jje!

b _ﬂLLI'ETl."l:F
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Esto, junto con las fabulosas capacidades

gréficas de la Xbox -capacidades que serdn
exprimidas al mango, segun dicen por ahi-
cortaria de raiz la posibilidad de caer en el
clasico juego efectos increibles-historia idiota
0 viceversa.Yo no sé ustedes, pero soy de los _
que creen que antes los videojuegos tenian |
guiones mucho mas copados
que los de ahora (jno '
siempre, claro!), por eso

lo de sacarle el polvo
a una idea vieja, y a

eso meterle

los gréﬂcus
que se logran
hoy dia, es una pmpuesta que al menos a mi me va
muy bien.

Pﬁ@MEﬁﬁﬁ Y'MAS
PROMESAS

Teniendo en cuenta que el juego cumplio
recién dos meses de desarrollo y que
sale para algin momento de 2003,
supongo que no les costard
creerme si les digo que la




mfn todavia no abunda precisamente. Sin embargo, nos enteramos que la mano
viene mas o menos asi: nosotros controlaremos un ejército completo de
bichos de las mas diversas caracteristicas (por cierto, estos seres se dividen en
cuatro clases: Light Order, Light Chaos, Dark Order y Dark Chaos). Pinta que
nuestra mision sera dominar todo un mapa fantdstico -hete aqui la parte
estratégica de Wrath-, repleto de detalles y pequefas animaciones, y dividido en
hexagonos. Cada hexagono representara un tipo de zona (pantano, volcan,
bosque, mar, etc) que le serd mas o menos favo-
= rable a cada una de las criaturas, y si nos
topamos con algin enemigo en ese lugar, inme-
diatamente pasaremos a la accion,a un escenario
super detallado (igual o mas que los bestiales conten-
dientes, aseguran), donde los dos bicharracos se enfrentaran en tiempo real, En
pocas palabras, ahi es donde pondremos a prueba nuestras dotes de guerreros
-si es que realmente las tenemos-, tomando control directo de nuestro mons-
truo. Cabe mencionar que no sélo se podra vencer al contrario con ataques
fisicos y magia, sino que ademds podremos
ingeniarnoslas para destruir al otro tirandolo a la
lava, o al fondo del mar, por poner sélo un par de
ejemplos. Claro estd que no le vamos a hacer
gran cosa a una Tortuga Gigante si la tiramos al mar,
: ?*_’-'i pero si a un Golem de Hierro. jElemental, Watson!
James Farley, Jefe de Disenadores de Wrath,
comento que para las criaturas del juego se
tomo como base la mitologia de varias partes
del mundo, las cuales fueron

o

: \J,-

_ estudiadas, mez-
cladas y transformadas a sus necesidades.
"..hemos tomado la mitologia de diferentes
culturas con el fin de encontrar lazos en
comun"”, comento Farley.Y agrego: "Queremos
que nuestras criaturas tengan lugar en la
imaginacion colectiva, pero a la vez darle
algo a los jugadores que nunca hayan
. visto antes". Si la cosa contintia como
4 { g hasta ahora, es muy probable que lo

W s 4 logren...
» /& Aparte de tener unos grifi-
». cos de antologia (voceros de
\ o " compaiia aseguraron que
& B los personajes estarian com-
puestos por cerca de |5.000
poligonos cada uno), Wrath
aprovechara las capacidades
online de la Xbox, pudiendo
ser disfrutado de | a 4
jugadores via LAN, con una sola
% consola,o por medio de la
i - sagrada Internet, tanto en -

modo cooperativo como com-
petitivo. jLa maza, vieja!
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Y... si. Para entonces puede que se hayan olvidado
de este titulo, de la nota, quizas de todo. Pero bueh,
convengamos que juegos grossos como éste no caen
del cielo todos los dias.Acaba de aparecer en la red
de redes la pagina oficial de Wrath, con muchas ima-
genes de ésas que sacan el hipo, bocetos y varios
wallpapers, asi que por lo menos tendran algo para
entretenerse hasta que llegue el dia del tan anhelado
"estreno”.

Se tiré también la posibilidad de desarrollar versiones para otras maquinas,
pero eso no sucederia hasta la salida del Wrath version Xbox, de manera que
podriamos ser abuelos para cuando aparezca en la PS2 o la Gamecube de
Nintendo.

¢Y? {Hay o no hay ya suficientes motivos como para comprarse una Xbox?

POR FITO LABORDE
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EL ANIME Y LOS VIDEOJUEGOS

2DA. PARTE - LOVE BYTES: EL PROFESOR PATOLAN CUMPLE NEXT LEVEL DIGNIFICA

n el nimero anterior de su publi-
cacion favorita, tuvieron la oportu-
nidad de leer la primera entrega de
esta serie de notas destinadas a analizar el
fendmeno derivado de la adaptacion de
una serie de animé a los video juegos y
viceversa.

Habiamos dejado en claro oportuna-
mente que nuestra critica derivaba de los
pros y contras sufridos basicamente en el
apartado estetico del producto, es decir
que tan bien los personajes (y su
entorno) habian sido trasplantados de un
medio a otro.

Aunque la primer parte fue de por si
bastante extensa no resulto lo suficiente-
mente larga como para abarcar todo el
espectro que esta tematica nos ofrece,
por lo que hoy estamos de vuelta, esta
VeZ con un género no muy conocido
entre nosotros y que seguramente dejara

entusiasmado a
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mos a los
'simu-

ladores

de citas', verdaderos juegos de la vida ponja que general se sentaban las feas).
en su pais de origen son un éxito arrasador de Pero como estamos hablan-
ventas. do de verdaderos genios del

soft y avezados analistas del
COMO CONSEGUIR CHICAS  comportamiento humano
estos titanes de la progra-
macion obviaron incluir en el
juego las tortuosas horas de
estudio, las diarreas previas a
las rendidas libres y, por
supuesto, los cazotes de los
padres tutores y encargados,
dedicandose de lleno a lo que
al ponja de edad consumidor
promedio le interesa: la gloria
de la conquista. Porque acé no
se trata de levantar materias,
precisamente.

Para todos aquellos que ya pasamos por ella, la
secundaria es una de las épocas de la vida que a la
distancia encierra los mas gratos momentos de
nuestra juventud alocada. Todos los sobrevivientes a
esta experiencia educacional coincidiran que aquellas
horas de terror ocultos bajo los bancos para que la profe-
sora de Geografia no nos llame a dar leccion, esas tor-
tuosas circunstancias en las cuales evaluamos seriamente
huir de nuestras casas y del pais con tal de no tener que
afrontar la realidad de nuestra performance académica
COn nuestros viejos.
Los que tuvieron la desgracia de no haber asistido a
colegios mixtos pueden ahorrarse unos minutos de

atractiva lectura y seguir de largo hacia otra seccion DIE SCHULLE

\
\

de la revista porque, sefiores, que quede claro que lo oy
mejor de la secundaria eran las companeras (y para Resultd asi que de a poco ' ﬁgwf&
\  los mas afortunados alguna que otra visionaria pro- un nuevotipo de juego se fue
\ fesora libre de prejui.:;gs);Es por eso que los abriendo camino conquistando al enamoradizo corazén del adolescente masculino.
\  grandes cerebros desarrolladores de fichines Antes de que Konami se abalanzara sobre este desatendido mercado ¢on uno de
\, (como la gente que trabaja en el mega edificio de ~ los titulos mas representativos del género que nos abarca en esta ocasion y del que
| Konami, por ejemplo) decidieron invertir unos hablaremos enseguidita, muchas compaiiias independientes y no tan poderosas
@ cuantos miles de yenes en el desarrollo de jue- habian ido allanando el camino. |
s guitos que de una u otra manera nos devuelva _ Fue asi que se crearon jueguitos donde basicamente el protagonista (ROSOLros)
a esos aiios dorados donde lo mas impor- debera ir por la vida tratando de ligar 185 mejores tias del barrio, la escuela; el tra-
\, tante del dia escolar era tratar de levan- bajo, 0 lo que sea.
tarse a la minusa del asiento de ade- Como se imaginardn no todos los titulos que salieron y siguen saliendo hoy en
lante (recordemos que atrés por lo dia al mercado son tan inocentones como el famoso Tokimeki Memorial‘al que

NEXT LEVEL / www.editorialpowerplay.com
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haciamos referencia, sino que todo tipo de depravaciones han sido exorcizadas bajo
una pila de volcados hexadecimales.

dremos a nuestra disposicion
mas de una docena de chiruzas

Los mismos no son para nada nuevos, ya que los
g _, primeros exponentes surgieron para alegrar las
s ~ vidas de los usuarios de las viejas Family, pasan-
2 do por Sega Saturn, Genesis, PC Engine, Tandy
Color, MSX y por supuesto nuestra bienama-
| da PlayStation.

. A grandes rasgos el género derivo hacia
dos extremos totalmente previsibles: Los jue-
gos porno o hentai, donde lo mds importante

es lograr que voluptuosas sefioritas nos inviten

a compartir una grata experiencia -por.las bue-

nas o por las malas- y los juegos de "amor ado-

Y lescente”, donde lo que predominan son los

g 1 \ buenos sentimientos (esos como la amistad y

b ¥ 7 la camaraderia estudiantil, por si no se.les

p ocurre ninguno) para llegar a lo mismo que

= "

de entre primer y tercer ano
que si bien al principio no
estaran muertas con nosotros,
a la larga podremos pasarnos
un buen rato con alguna de
ellas en el bano de la sala de
profesores.

Pero a no ser cabezas, que
para poder llamar la atencion
de estas seforitas habra que
hacer uso de nuestros mejores
modos. lendremos que
lucirnos al invitarlas a salir, al
hacer glamorosos comentarios
sobre sus peinados o uniformes
escolares, a ayudarlas a que no
se aparten de sus amistades, a

¥ con los otros fichines pero de manera mas
\ decorosa..si es que cabe la expresion.
otras companeras y un largo

E
/ “‘\1 TOKIMEK] | etcétera.
2 : MEMORIAL ES dEEiﬁ habré que preocu-

parse por todo menos por los estudios, [as pruebas y todas esas cosas tan increible-
mente estupidas que tenia la secundaria.

no fomentar los celos entre las

\

Como mencionamos
anterior-
mente, a
mediados

YO QUIERO CRUZAR CON LA BARRERA

A ésta altura puede que se estén preguntando por qué este tipo de juegos no es
tan conocido fuera de Asia, y la respuesta es tan sencilla como sorprendente:
Simplemente porque las empresas que los comercializan no se dignaron nunca a tra-
ducirlos a otro idioma que no sea el bendito japonés.

Resulta evidente que en el fondo, estamos hablando de aventuras graficas de bajo

Si esto los sorprende o los mueve a la risa me permito recordarles cuintos de vuelo.A las inquietudes de las nifiacas habra que responder con frases preconstru-

ustedes, queridos lectores, apenas pudieron contener las lagrimas tras la muerte de idas dE_““ MWhiy de SReanes Y (segtin _|35 versiones) habra1 que indicar lo que Sy
la pobrecita Aerith ramos ir haciendo de un listado de acciones o verbos, obviamente todos en ponja.

Tal vez pronto la barrera idiomatica sea vencida y nuevos juegos en este estilo
empiecen a salir para la presente generacion de consolas, ya que nada hace indicar
que el mismo este en vias de extincion. Sin ir mas lejos acaba de salir a la venta un
fichin donde tendremos que instruir en todos los aspectos de la vida a la introverti-

da Rei Ayanami, protagonista de la super popular
e Neon Génesis Evangelion; y los mas avezados en
el animé habran notado que hace muy poquitos
dias se estreno por cable un episodio de la serie
Boogiepop Phantom donde toda la trama gira en
torno a un jueguito de €stos.

Asi que ya saben, a sacar
al psicopata que todos lleva-
mos dentro y corran a su
proveedor de fichines para
que te traiga un Tokimeki,
porque el amor es
mas fuerte.

de los
noventa

ses (y algunos argentinos que conozco) quienes pronto se enamoraron perdida-
mente de las chispinas minitas de la pantalla.

Créanme que para muchas personas no es tan dificil enamorarse de un perso-
naje de ficcion y aqui es donde reside el éxito del juego, porque si tomamos como
ejemplo el "Tokimemo" (nombre con el que se lo conoce carifnosamente), ten-

www.editorialpowerplay.com / NEXT



HANDS ON

ACE COMBAT
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“**" | ste mes tuvimos la suerte de

" tener acceso a la versién nipona
3‘}“ " del Gltimo gran éxito de Namco,
que es nada menos el cuarto episodio de
la mds que conocida serie Ace Combat.

En esta ocasion, el juego no sigue lo
que era la historia del titulo anterior y lo
que es mas, parece que todo sucede bas-
tante antes de lo que vimos en Ace
Combat 3, para pasar a una ambientacion
mas contemporanea. De cualquier forma
lo que vimos aqui fue mas que suficiente
para convencernos de que este titulo es
uno de esos imperdibles para los
amantes del género, por lo que estare-
mos esperando ansiosamente la salida de
su version americana, para la cual falta
muy poco.

Sin dejar de ser un arcade al igual que
los demas titulos de la serie, esta vez
Namco decidio ir un poco mas alla dan- @ o=
dole un aspecto mis realista a todo y st g .
agregando algunos detalles mis tipicos de un simulador, logrando lo que a mi
entender es la mejor combinacién de arcade y simulacién hecha hasta el
momento. .

Aunque en su mayor parte este nuevo Ace Combat mantiene la misma
dinamica del resto de la serie ahora tenemos algunas novedades importantes,
como por ejemplo que debido que la capacidad de armamento de nuestros
aviones es mas moderada en cada mision podemos regresar a nuestra base
para recargarnos. |

Lo bueno de esto es que al hacerlo el juego nos da la alternativa de ate-
rrizar en forma manual en pistas o portaaviones dependiendo del avién que
estemos usando y al parecer ese detalle ha sido uno de los mas celebrados por
los fanaticos de la serie ya que se requiere bastante habilidad para hacerlo bien.

Este es uno de los pocos juegos que en la PS2 aprovecha los botones sensi-
bles a la presién que tiene el pad, ya que al activar el mini mapa que durante las
misiones es de vital importancia, con la presion podemos graduar el nivel de
acercamiento de la camara y tener un panorama més preciso de la situacion sin
usar comandos adicionales.

Ademas de algunas logicas mejoras en la estructura de las misiones, ahora
tenemos la posibilidad de ir comprando distintos aviones y armamento en lugar
de seleccionar lo
que en cada mision
nos iban dando lo
que nos da la posi-
bilidad de elegir
siempre el avion
que mejor nos
parezca para cada
caso.

En Ace Combat

4 tenemos una va-

& TR Y riedad de aproxi-
s om S BN M T *u\..;; madamente 40
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aviones,

todos réplicas de modelos
reales que basan su comportamiento en las carac-
teristicas mas importantes de los originales. Eso junto a
otras tantas cosas que se van habilitando a medida que vamos
jugando nos garantiza que estaremos colgados frente a este juegazo por
un muy largo tiempo.

Lo mas sorprendente de Ace
Combat 4 son por mucho sus
increibles graficos, que hasta el
momento son de lo mejor que se ha
visto en PS2 y el impresionante nivel
de detalle tanto de los aviones como
de los escenarios.

Por primera vez en la serie Ace
Combat, podemos jugar desde una
vista interna viendo el interior de las cabinas, modelado con la misma calidad
que todo lo que vemos en esta alucinante produccién. Los replays que vemos
al terminar cada misién tienen una calidad comparable a los documentales que
se ven en television y es una verdadera lastima que no haya una opcién que
nos permita grabarlos en el Memory Card, aunque si la hubiera creo que mas
de uno llenaria el Memory en segundos.

A pesar de estar en ponja, la mayoria de las opciones de esta version estin
en inglés de manera que lo hemos podido ver més que suficiente como para
estar convencidos de que esta vez no solo los fanaticos de la saga se van a
enganchar a morir con este titulo.

t'f‘. V4
Eﬂ "u, :

FC‘-‘F". SANTIAGO VIDELA




DYNASTY WARRIORS 3 .

209

ynasty Yvarriors 2 fue uno de los primeros juegos que acom-
pafo a la consola de Sony en su lanzamiento, Descubrimos, por

aquellos dias, que muchas promesas quedaron ocultas detras de un
muestrario de efectos especiales que, mas que entretener, nos mostraban -de
entrada- la potencia de la nueva maquinita de Sony.Y Dynasty Warriors 2 no
fue nada mds que un juego de lucha en 3D, con gréficos impresionantes, pero
repetitivo al mango.

Y ahora, Koei parece querer repetir la férmula.Y luego de unas cuantas
horas de juego, déjenme decirles que no son muchas las diferencias entre esta
tercera parte y la que analizamos hace algo asi como hace un afio atras. Las
visuales siguen siendo impresionantes y todo un campo de
batalla se despliega ante nosotros en toda su violencia. Cientos
de personajes en pantalla generan un pandemonium digno de
cualquier produccion épica Hollywoodense y pina va, pifa
viene... la cosa se torna, nuevamente, un tanto repetitiva.Y no
es que la gente de Koei no haya intentado que las cosas salgan
mejor. La cosa ya no resulta tan lineal y constantemente tene-

mos que ir de un lado a otro para repeler las

hordas invasoras que entran al campo de
batalla. Tendremos muchos objetivos, la ma-
yoria por tiempo y ahora muchos

3: -y
80 U o mas héroes entran en la pan-
talla dando la impresion que no luchamos
solamente contra un ejército de clones. El
elemento estratégico, sin embargo, sigue
siendo un tanto ambiguo y, si se pretende

poner todos los puntos sobre las ies, Dynasty

Warriors 3 no deja de ser un juego de lucha en
3D, hecho con tecnologia de punta, impresionante

en muchos aspectos, pero que, a la larga, se hace

=, muy repetitivo.

Muchos personajes heroicos, villanos y buenos,

sacados de la leyenda del Romance de los Tres
Reinos, se encuentran a nuestra disposicion para

ser elegidos. Liu Bei and Cao Cao, Zhang Fei, Huang
Zhong, Guan Yu, Zhao Yun y Ma Chao son algunos,
nada mas, de los personajes que podremos encar-

nar. Si la formula del juego no te disgusta y
estas dispuesto a jugarlo mas de una vez, cien-
tos de secretos se te abren. Nuevos personajes,
nuevas armas, nuevos trajes para los person-
ajes y alguna que otra cosa.
También se ha agregado un sistema de
combos, muy sencillos, pero devastadores y
variados. El ataque especial "Mosou" cuenta
con variaciones interesantes. En modo multi-
player, si dos personajes -estando cerca - eje-
cutan el ataque Mosou a la vez, este se trans-
forma en una tormenta devastadora
de golpes imparables. Luego de una
de estas, el campo de batalla
probablemente quede desierto.
Aunque resulte poco serio, o

que mas me gusto de las
cosas nuevas es la posibilidad
de cruzar el campo de batalla montado en un elefante
de guerra... yeahhhh!

EL MULTIPLAYER

Bueno, bueno, bueno... esto es toda una sorpresa. Sin
duda, este modo salva al juego entero. Podemos jugar las

misiones en modo cooperativo con un hermano de batalla, aumentando la
diversion mucho mas alla del modo single. Nada mejor que gritarle a un amigo
al oido -iEh, gil, veni que me fajan, maldita ratal- O, simplemente, trompearnos
con un amiguete a pantalla dividida, usando esos grandes héroes épicos en una
lucha descarnada. Sinceramente, nos pasamos toda una noche de sabado con
este modo -ok, deberiamos conseguirnos una vida- y la pasamos muy bien.

En definitiva, esperen mas de lo mismo con
algunos agregados copados. Pero si cuentan con
algin amigo aguerrido, yo que ustedes le voy
comentando la idea de pasarse noches batallan-
do contra hordas y hordas de guerreros

descerebrados.
POR MAX FERZZOLA

COMPANIA: Omega Force
DISTRIBUCION: Koei
FECHA DE SALIDA: Fines de 2001 (USA)

www.editorialpowerplay.com / NEXT LEVEL ...m
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Si hace unos pocos
anos le hubiesemos
preguntado a
cualquier video
jugador quién era
Tony Hawk, lo mas
Seguro es que nos
hubiera contestado
que no tenia la mas -

palida idea.
Muchos lo LT g—
conocieron ., o))

or los juegos
por los jueg #@\

que llevan su o

nombre. La fran-

quicia de Tony Hawk fue una

de las que mas dinero movié en
los dltimos afos. Se lanzaron

doce versiones del juego; diez para
consolas,y dos para PC y Mac.

El primero de la saga, sali6 alla por
septiembre de 1999 para PlayStation.
En términos generales, produjo una re-
volucion dentro de un género que tenia

I, oco mads de un ano pasé desde que tuviera en mis manos une de los
" 'mejores, por lo menos para mi, diez mejores juegos para PSX. Un afio
lleno de ilusiones y ansias por ver la nueva version de este juegazo.
Cmantlirmv-.nte1 Neversoft nos hizo llegar una demo del juego para sus dos
plataformas principales, PlayStation | y 2.

jAsl que preparate, porque te presentamos en exclusiva las primeras impre-
siones con Tony Hawk's Pro Skater 3!

Algunos de mis compafieros no podian entender cémo me podia gustar un
juego en donde solo hay que guiar a un hombrecillo arriba de una tabla
con cuatro ruedas. Para mi, cualquiera de los TH es mucho mas que
eso. Es adrenalina al por mayor, un sentimiento inexplicable.Voy a con-
fesarles algo: desde que terminé TH2, que ya estaba pensando en esta
tercera entrega Yy, cuando llegaron las demos, fue como un suefio
hecho realidad.

SCORE: 22122 -
11T 1:J1

RG . #ﬁt’r'*!‘m*{‘%

n—— pOCOS expo- | NS
nentes. Al poco tiempo, y dado el éxito que tuvo, se hicieron ‘1
conversiones para Dreamcast, N64 y Game Boy Color. La saga
comenzo6 a facturar a lo loco. Unos meses después, una segun-
da parte se habia confirmado. Los deportes extremos estaban
en boca de todos y el rock més chaposo retumbaba en los
oidos de los jugadores.

THPS2 fue soberbio. Una de las obras cumbres de los
videojuegos. Record absoluto de ventas en los EE.UU. por
varias semanas. Se hizo la primera version para PC, la de Game
Boy Advance; también para las otras consolas que ya estaban
en el mercado.

& o, s Sus fandticos pedian a gritos, ya con la PS2 americana en la
o i) N :
, -;; ANB 'ﬁﬂfjﬂf_ﬁ Ff'rp‘“ O B ki, calle, un THPS3 para esta {:I-:rrns-:}la. Cuar!d::: la cosa se confirmo,
L A i . | ST S fue una de las mejores noticias que recibi en mi vida de
Ly *ﬁElGE] Sl i1 o B U jugador; jy ni les cuento cuando nos llegé la demo!

Sefioras y sefiores. Lectores de Next Level. El momento de
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No sabfa cudl version probar primero.Al final me decidi por la de PS2, ya
que era toda una revolucién ver a un TH con gréficos teéricamente excelentes;
hablando de consolas.

Para mi sorpresa, el juego tenia cuatro parques ya habilitados, y todos |os
personajes principales. No estaban habilitadas las opciones para el juego online
y para crear escenarios, aunque en ambas demos pude jugar el modo carrera, y
estaban disponibles los otros dos de siempre.

Seguramente la mayor novedad o mejora respecto a anterijores titulos de la
saga (ademas del grafico) sea el aumento de la interactividad de los niveles. En
Tony Hawk's Pro Skater 3 los niveles estardn, por decirlo de alguna manera,
llenos de una bocha de elementos con los
cuales interactuar, como
coches, peatones,
tiempo atmos-
férico cam-

i

S

—

s

'

biante
2o P yotras
\v_fm#‘ P cosas
P g que se

pueden encontrar
en un barrio o ciudad.
3 Esto nos abre un
. f-.f"-" abanico de posibilidades
.a;, realmente grandes. Los
& puzzles en el juego se han

"u!'|L R ” &
iz ‘ e vuelto un poco mas exigentes.

L.

2

o,
r.

En uno de los escenarios tene-
®= mos a upas cuantas patrullas corretean-
. do a unos malhechores. Nuestra mision
e serd de la parar a esos vdndalos, a quienes
o -,-,L la policia corretea. Hasta que me avivé como hacer-
i o, lo cual no voy a decirles, estuve un par de horas.
También tenemos otros objetivos menores, tal cual como
antes, que consisten en romper o activar una cierta cantidad de cosas, o sim-
plemente hacer una determinada cantidad de puntos. Ademds de todo esto, el
factor atmosférico es determinante, ya que si llueve, por ejemplo, afectari la
adherencia del skate en el suelo y por consiguiente las cosas se pondrin peo-
res.

Los lugares en donde se desarrolla la accién en Tony Hawk 3 son réplicas de
los reales, inmensos y excelentemente detallados. Tenemos algunos lugares
como Tokyo, Rio de Janeiro, Canadé, Los Angeles y Paris, aunque por supuesto,
solo en ambientacion; a pesar de ello ciertos edificios guardan mucho parecido
con los lugares reales. Algo para destacar es que, en la version final, estara
recreado casi en su totalidad el Skater Island, el mayor SkatePark de la costa

VARTAL INVE g it
i g n

A f
este americana, donde se celebraron los Gravity Games del ano 2000.

La versién de PSX estaba algo méds completa, aunque no se movia con la flu-
idez como si pasaba en TH2 (espero que fuera porque mi version estd aun en
fase beta). Ademas, habia mapas en donde no habia nada ni nadie en movimien-
to, cosa que sf pasaba en el mismo escenario en la demo para PS2.

Como mostramos ya en algunas capturas, se incluyo la barra de balance
cuando hacemos rail. Con dicha barra podemos balancear al skater a fin de que
no se caiga tan rapido, ademds que podemos cortar la prueba en el momento
justo para no darnos un porrazo.

En cuanto a las bandas sonoras, tenemos temas camo Blitzkrieg Bop, de The
Ramones, Ace of Spades de Motorhead o Fight Like A Brave de los Red Hot

Chili Peppers, entre muchas otras; un total de veinte.

Las primeras
Impresiones que
tuve con lTony
Hawk's Pro
Skater 3 fueron
increibles.

Los escena-
rios, las pruebas,
jugabilidad, los
puzzles, la inte-
ractividad con el
medio, geniales,
y N0 me quiero
imaginar qué
otras cosas ven-
dran en la ver-
sion final. Para
cuando estén
leyendo estas
lineas, el juego
deberia estar en
la calle.

Asi que vayan
preparandose,
que para el mes
que viene, si sale
a tiempo, ten- _
dran un informe .

TCANADA
TOKYD
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acontecido con
el mejor, el mds grande, el Unico... jEl gran Tony Hawk!
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tras manos
-mas bien

dentro de la LR - ..
consola- para AR G Ty WU W
poder darnos L] R N 1755
cuenta el error
cometido. Crash

rash Bandicoot es mucho mas que un simple -;zorro?- anaranjado: Con

el paso de los anos se ha convertido en la cara mas popular de las con-

solas de Sony, especialmente de la vieja y querida PlayStation. Como era
de esperarse, todos sabiamos que el inagotable Crash iba a aparecer en la
nueva maquina de la compaiiifa; lo que faltaba saber era como iba a ser su
regreso, y si iba a ser un digno sucesor de las maravillas que acostumbramos a
jugar en el pasado...

Cuando se vieron las primeras imagenes de lo que iba a ser la nueva aventu-
ra de Crash para PlayStation 2, a muchos de nosotros se nos hizo un nudo en
la garganta... y era evidente: Después de ver el maravilloso demo de Metal Gear
Solid 2 -por dar un ejemplo- todos pensabamos que Crash debia sufrir ciertas
transformaciones para estar acorde al poder de la nueva consola. Pero las ima-
genes nos hicieron dudar de la calidad del nuevo arcade de Naughty Dog.
Después de todo, el marsupial se seguia viendo EXACTAMENTE igual que en la
vieja consola de Sony. ; Tanto poder desperdiciado?, nos preguntamos nosotros
{Un choreo a mano armada’ ;La gente de Naughty Dog no se ponia las pilas’
Desde aqui mi mas sincera disculpa, ya que tuvimos que tener el juego en nues-

m.' NEXT LEVEL / www.editorialpowerplay.com

sigue viéndose parecido a
sus modelos de antafio, pero si

le damos un segundo vamos a notar que la diferencia es real-
mente ABISMAL. Para comenzar, la animacién es super fluida, con
movimientos que envidiarfan algunos animadores de dibujitos. Por

el otro lado, en todo el juego se nota el poder de la nueva
PlayStation 2. Desde la calidad de las texturas, luces y sombras,
hasta la complejidad del disefio de los niveles, The Wrath of
Cortex es un manual de como se puede aprovechar el nivel de la
nueva maquina de Sony.Y lo mejor de todo es que siempre los
desarrolladores intentaron mantenerse fiel al estilo de la saga,
cosa que han conseguido sin ningin problema...

Y si, los detractores -alguno debe haber- diran que este Crash Bandicoot
tiene muchos puntos en comun con los dos
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primeros arcades.Y déjenme decirles que a mi parecer, esto no tiene nada de
malo, sino todo lo contrario: Naughty Dog ha vuelto a las bases del juego origi-
nal, ese que por momentos se complicaba hasta el punto en que uno tenia
ganas de revolear el gamepad por la ventana. La sincronizacion de algunos
saltos, mas la dificultad en algunos sectores en donde no abundan los
Checkpoints -lugar donde se puede retomar el juego si caemos en desgracia
dentro del nivel- hacen que en muchas ocasiones estemos a punto de mirar la
pantalla sin hacer nada, ya que no tendremos un control para jugar. Por este
motivo hay que armarse de un poco de paciencia, especialmente en los niveles
mas avanzados.Y si tienen la virtud de sobreponerse a las peores caidas para
seguir jugando como si nada pasara, van a verse recompensados con unos nive-
les realmente divertidos...

Aunque debamos reconocer que este Crash toma prestados
algunos elementos de sus predecesores, todo estd tan bien
hecho que no se siente que esto "'lo hemos hecho anterior-
mente”. Por experiencia propia -jugué a todos los Crash de
punta a punta, exceptuando el Crash Bash- muchas de las cosas
que se pueden hacer en este VWrath of Cortex ya han sido
testeadas con éxito en los juegos pasados -como escapar de
algun chobi que nos pisa los talones, como se puede ver en la
foto a mi derecha, o manejar un avioncito para destruir globos y
galeones-, pero no se puede evitar sonreir, ya que esta tan bien
hecho, con tanto estilo, que es gracioso, no importa cuantas
veces lo juguemos.

Como era de esperarse, la novia de Crash, Coco, vuelve a
hacer de las suyas, metiéndose en lugares realmente peligrosos,
sin que su novio le pida ayuda. Lo bueno es que si la cosa se
pone peligrosa, siempre podemos regresar a nuestra base de
operaciones, en donde podemos grabar con las vidas que
nos restan. Igualmente hay que reconocer que el juego no es amarrete con
las manzanas -hay que juntar 100 para sumarse una vida- ni con las sorpresas.

Por supuesto, la tarea de Crash sera nuevamente la de des- K]
baratar los planes maléficos de Cortex, que en esta ocasidn ha
reunido una sarta de maleantes espeluznante para destruir a
nuestro héroe. Nada que nos preocupe, porque como bien sabe-
mos, el bien siempre triunfa...Aunque los nervios nos traicionen.

POR MARTIN VARSANO

CRASH BANDICOOT:
THE WRATH OF CORTEX

NAUGHTY DOG / SONY
Arcade de plataformas
Los otros Crash

..........
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' dﬁn* _tﬁ tuvo y tiene mas que lo
comi ou no de los mejores juegos de la his-
_ ! tlnuaclﬂn es uno de los lanzamien-
tos més Esperadus para la PS; ‘Hesde qua‘fue anunciada.

A decir verdad, luego de haberlu visto funcionando por primera vez en la E3
ya nos habia quedado bien en claro que estaibamos ante un nuevo clasico indis-
cutido, pero en ningin momento nos imaginabamos que nos ibamos a sorpren-
der de semejante fnanera.

Lo cierto es que con este juego Konami demostré que la Play 2 puede dar
mucho de lo que muchos pensaban, Para lograr resultados tan impresio-
nantes falr.a tenerla muy clara.

HO *'-

=t ralarh -

Br v suspenso d

lz"

®mienza con una carta que nu est

TODO

B protagonista

TD 0

L i
_ % L A
=t B 2
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» . E
(James: rlz nd} recibe de su espo dlclendnle
que sieémpr aria Esperandn peclal en
EI "I__.’ bl 1' I Pdadi . : ntﬂs

. de una
, "ueﬁn detalle
desde hace tres

Hasta 2
linda hist
que la esp
afos...

Bueno, @
sucedié en € lo
tan especial es
James, esta v
snnahdades ba
llamados -'i’::* es :-"'.'" .

L
espeluznante aven ira, perc
vOy a contar sob ela }. |
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no tiene mucho en comdn con lo que

| f'_u'gar que Mary y James consideraban
“.=puebfn de Silent Hill. Al igual que
nsns personajes secundarios con per-
dlferentes motivos parecen haber sido
an. seles bastante importantes en esta

0 par: "mantener el suspenso esto es todo lo que les

si, Silent Hill 2 ha heredado lo mejor de su antecesor,
forma en la que se ve la accion es muy similar, pero
Les posible seleccionar un sistema de control 2D
de una forma mas parecida a lo que se
€ accion, cosa que a muchos les va a venir bien.

Una de fas primeras var it nr.ables en la parte técnica es que gracias a
los botones sensibles a la prem ue ofrece el pad de la PS2 es posible atacar
de dos formas diferentes con un mismo botén y a pesar de que al principio

ya que los cantmles
con la diferencia de que
que Nos permite Move
ve en la mayoria de los i

./ www.editorialpowerplay.com

cuesta un poco acostumbrarse a eso, les aseguro que
a la larga les va a resultar muy cémodo y prictico.

El sistema de mapeado es sencillamente excelente
al igual que en el primer Silent Hill, ya que a medida
que vamos progresando, encontrando objetos o reco-
rriendo lugares importantes nos va sefialando cada cosa de una forma muy pre-
cisa, como para que siempre sepamos con claridad qué nos falta hacer, pero lo
mejor de todo es que siempre tenemos la opcion de explorar los alrededores
en blsqueda de cosas que puedan servirnos para hacernos la vida un poco mas
llevadera.

Posiblemente y gracias a que al parecer en su momento mucha gente
protesto por la elevada dificultad de la version anterior, ahora es posible selec-
cionar el nivel de dificultad de los puzzles y de los combates por separado, lo
cual es de gran ayuda para ajustar el juego como mejor nos parezca.

En general y sin importar que lo juguemos con el nivel de combate al maxi-
mo, los enemigos en esta segunda parte solo pueden complicarnos un poco las
cosas en los prinierns momentos del juego. Una vez que nos acostumbramos a
combatirlos, las peleas suelen ser mas ficiles que la tabla del 2, cosa que en
cierta forma me decepcioné un poco ya que aqui uno siepte mas miedo al
escuchar los sonidos que emiten los enemigos cuando no los vemos, que cuan-
do los tenemos enfrente. |

Hasta podemos darnos el lujo de ponernos a eliminar bichos por placer
(cosa que como recordaran, antes era casi un suicidio), ya ciue todos ellos son
bastante lentos, ninguno puede volar y no representa una amenaza real a
menos que nos acorralen en gran nimero. | L

Los pocos enemigos que pueden llegar a causarnos problemas por lo gene-
ral son los principales o algunos bastante raros que solo se ven en ciertos
lugares especiales, pero por lo general, cuando llegamos a uno de estos encuen-
tros, siempre tendremos las
armas suficientes como para
mandarlos por donde vinieron
casi sin despeinarnos.

El tema de los puzzles tam-
bién viene mas facil (incluso en
dificultad Hard), pero lo bueno
de esto es que todos los enig-
mas que nos plantearan durante
la aventura son légicos y




HNA!_. Tﬁl’

algunos de ellos muy ingeniosos, por suerte, Pero de
cualquier manera supongo a‘que lo que Konami pre-
tendio llegar con esto de la dificultad dividida en dos
categorias es a tratar de hacer que el juego despierte el
interés de gente que no es tan aficionada a estas aven-

turas.

PARA JUGARLO CON LA LUZ APAGADA

No cabe la menor duda de que hasta ahora se pueden contar con los dedos
de una mano los juegos que en PS2 tienen una calidad grafica realmente incom-
parable, y éste es uno de ellos.

Ya desde el primer segundo del juego podemos apreciar el increible nivel de
detalle de los modelos usados para los escenarios y personajes.

Tanto el protagonista como los personajes secundarios y enemigos usan
algunos de los modelos mas complejos y detallados que se hayan visto en un
juego, cosa que se nota al ver sus rostros. Por otro lado los escenarios son
sencillamente asombrosos, en especial los interiores de muchos de los lugares
que nos tocara recorrer.

En este apartado la gente de Konami no escatimé en nada, hasta los detalles
mads pequenos estan presentes por doquier sin importar lo insignificantes que
pérezcan.y si se‘trata de asombrar, realmente el primer premio se lo llevan los
efectos especiales.

| ;
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El efecto de
niebla es algo que
a simple vista
llama mucho la
atencion, porque a
pesar de que
reduce la vision es
un elemento
importantisimo al
momento de crear
una de las mejores
Yy mas convincentes
ambientaciones que
se hayan visto en un
juego.

Claro que esto no
es lo mas sorpren-
dente, ya que ese
privilegio lo tiene la
increible iluminacion
en tiempo real combi-
nadas con el mejor sistema de proyeccion de sombras
‘que al menos yo haya visto. Al agarrar la clasica linter-
na con la que iluminaremos nuestro camino durante la
i mayor parte del juego, podremos ver cémo las som-
bras siguen los contornos de los objetos y se proyectan de
acuerdo a la posicion de la luz y de la forma en que nos movemos, lo que

- ademds de crear una iluminacién sorprendentemente realista, es un elemento

clave para lograr la alucinante ambientacion de Silent Hill 2 en los momentos
mas escalofriantes. : .

Incluso el efecto de estitica o granulado que esta presente en todo momen-
to tiene un papel importante; por mds que al principio no lo parezca, ayuda a
crear la sensacion de que, mas que un juego, lo que tenemos en nuestra pan-
talla es una pelicula. Igualmente, para los que lo prefieran de la forma tradi-
cional, luego de terminarlo tenemos la opcion de jugar sin este efecto... entre
muchas otras cosas.

Pero para que la formula esté completa el sonido también juega una parte
importantisima. En Silent Hill 2 la calidad de todo lo relacionado con el audio,
ya sean las voces, los efectos de sonido e incluso la masica ambiental tiene un
nivel digno de las mejores producciones de la pantalla grande.

EL VEREDICTO

Uno de los puntos mis flojos de Silent Hill 2 es que si bien el juego nos
ofrece 5 finales diferentes al igual que su primera parte, la forma de llegar a
uno u otro es un tanto imprecisa, ya que muchos de los requisitos para cada
caso se basan en cosas a las que uno normalmente no les presta atencion,
como por ejemplo el usar medikits sélo en caso de extrema emergencia o evi-
tar examinar objetos que cualquiera revisaria intuitivamente.

Por otro lado, si bien la trama es muy buena, hay muchas cosas que podrian
haberse aprovechado mejor, como ser los personajes secundarios, que a veces
generan mas dudas que respuestas.

En mi opinion, lo fcil que a la larga resultan los combates, sin importar en
qué dificultad juguemos, hace que les perdamos el miedo rapidamente y por
eso es que la ambientacion de su primera parte sigue siendo bastante mas
macabra. Si todavia se sienten perdidos, busquen la solucion de toda la primera
parte en nuestra hermanita Next Level Extra.

Les aseguro que si les gustan las aventuras de este estilo, Silent Hill 2 les va
a volar la cabeza y es por mucho uno de los mejores titulos que van a con-
seguir, 0 sea... corran a buscarlo porque se agota. ;

. : _ POR SANTIAGO VIDELA
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Aventura de Horror
Silent Hill, los Resident Evil

JOYSTICK ANALOGO
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PS2 JUGADORES:
|co : - | GENEROD: SOPORTA:
SIMILAR A:

eductor. Es la dnica y mejor palabra para definir este
juego. ICO Tiene el encanto de la seduccion. De algo
que nos encanta, nos hechiza pero que, sin embargo...
nunca se termina de mostrar. ICO tiene uno de los planteos
mds originales de todos los tiempos. ICO es hermoso gradfica-
mente. ICQO tiene una historia genial que se nos cuenta de a
puchitos y nunca acaba de terminar. ICO es lo que siempre
deseamos sin saberlo. ICO esta hecho del material de los
suenos. Onirico, armonico, magico... Imaginen, nos encierran en
la cripta de un castillo. EI destino depara que ese no sera
nuestro fin.Y tratamos de salir de alli. Pero descubrimos que
Jorda -una muchachita muy iluminada- también esta prisionera
alli, acosada por sombras de demonios indefinidas. Escapar, hay
que escapar. Con Jorda a rastras.Y asi, debemos sortear cientos
de puzzles defendiendo y guiando a esta desconocida que se
une a nuestro escape. ICO es corto, dura lo que un suspiro.
Pero la experiencia de jugarlo, es eterna.”

Esto fue lo que escribi cuando me pidieron hacer el
Review de ICO para la Next Level Extra... tenia muy
pocas lineas para contar toda una experiencia de vida.
Y hoy, que puedo explayarme a gusto, no quiero
tener que explicarme. ;Nunca les pasé que hay cosas
que al contarlas pierden el valor por el simple hecho
de tratar de tener que ponerlas en palabras! Me pasa
lo mismo con este juego... Cémo narrar nuestros
ideales sin que parezcan triviales. No, mi talento en la
redaccion de notas no da para tanto. Pero haré un
esfuerzo...

EL MATERIAL DE LOS SUENOS...

;Como escapar de aquel laberintico castillo cargando con la indefensa
Jorda quien es atacada constantemente por feroces sombras?! Esa pregunta
sustenta todo el juego. Jorda es una delicada damisela y nosotros sus
caballeros de radiante armadura.Y como tales, nuestro deber es abrir el
camino para que esta linda seforita pueda atravesar ilesa todos los oscuros
pasadizos de aquel gigante de piedra hasta que la luz del sol ilumine su
expresion de libertad. Estos puzzles no son lo Unico a
temer. Sombras demoniacas quieren sumergir a Jorda en
las fauces de la oscuridad. Pero nadie tocara a Jorda
mientras Ico tenga algo que decir.Y a palazos vivos, en
épicas peleas por la supervivencia, les ensefiaremos a

esas sombras que no somos presa
facil. Pero esto no quiere decir que
Jorda sea una inutil: Nuestra existencia
estd ligada a la de ella.Y sin ella, nues-
tro escape seria imposible. Almas
gemelas atrapadas en la intolerancia
de un oscuro mundo.

Ico es una pelicula, ademas de un
juego. Los movimientos de los perso-
najes son algo pocas veces visto en el
mundo 3D. Reales y estéticos. Los gra-
ficos no dejan de sorprendernos a
cada segundo que pasa.Y los sonidos,
ambientales en su mayoria, crean una
ensofacién de la que es dificil salir. El control es preciso a cada instante y la
historia, que se va revelando poco a poco, nos va dejando siempre con
ganas de mas.

El Unico problema de este titulo reside en su duracién. En solo seis o
siete horas lo liquidamos. Dura nada. Corto como un trago de hidromiel
mitolégico. Pero inolvidable como aquel primer y fugaz primer beso de
enamorados...

POR MAXIMILIANG FERLZIOLA
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OCGAL-BODGA

a quedan pocos titulos por aparecer en la consola de Sega. Por
suerte, Ooga Booga nos trae un juego divertido, no es de los mas
originales, pero si es muy divertido, y mejor si lo jugamos de a dos

O Mas.

En cuanto a los tipos de juego, tenemos estos que son los principales:

Modo Smakahuna: Es el tipico deathmatch. Tendremos que manejar al
personaje dentro de una isla. Dependiendo del personaje que elijamos,
podremos realizar hechizos contra nuestros adversarios, que seran otros
brujos como nosotros. Al final de la partida, el que mas veces haya derrota-
do a los adversarios recibira 3 "tokens", el segundo 2, el tercero | y por
supuesto, el que quede de Ultimo, ninguno. El primero que llegue a 5
"tokens" ganari la partida.

Modo Rodeo: Este modo es muy parecido al anterior. Se diferencia en
que en vez de pelearse sin mas para derrotar a los contrarios, lo que hay
que hacer es montar un jabali. El que mas tiempo haya pasado encima del
bicho al terminar la partida, gana. Ademds, tendremos a nuestra disposicion
todo tipo de trucos para desmontar a aquél que también esté montado en
el jabali cuando nosotros no.

Modo "Bear Polo": Este es muy parecido a lo que conocemos como Polo.

Tenemos un campo de juego, dos arcos, y dos jugadores en cada uno de los
dos equipos, cuatro jabalies sobre los que nos podremos montar para
empujar la pelota hacia el arco contrario. Todo estd permitido con tal de
anotar un tanto.

Para golpear nuestros adversarios, podremos juntar cocos, Y después
tirarselos, o bien, hacer uso de algunos elementos que tengamos a mano, o
de alguna habilidad especial del personaje que elijamos.

LOS PERSONAIJES

Podremos escoger algunos de los personajes de las siguientes tribus:
Fatty, Hottie, Hoodoo y Twitchy. Cada uno tiene sus propias habilidades,

poderes y flaquezas. Por ejemplo, el doctor brujo, Fatty, puede llevar consigo

mas items que el resto, pero es el més lento de todos los personajes. En
cambio, Twitchy es la mas rapida de todos, pero tiene menos poder que el
resto.

Como pueden ver hasta ahora, Ooga Booga aporta mucha diversion, y si
ademds tenemos en cuenta que la mecanica de juego es bastante simplista,
es un producto para tener en cuenta.

En contrapartida a la diversion que aporta, tiene graficos que no
aprovechan toda la polenta de la consola. Esto se nota, principalmente, en
las texturas de los escenarios y de los personajes en general; ademas de la
calidad que tienen todos los objetos del entorno.
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varios items repartidos
por el escenario y por
su tematica de juego.

Es entretenido, y muy
recomendable si te-
nemos a alguien con
quien jugarlo.
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PSX ' JUGADORES:

TALES OF DESTINY 11 6.9 :I:IHEEI;::.M SOPORTA:

participan de la contienda, pero son controlados por la IA del juego).
Ademas, se nos permite -todo por medio de un practico menu- decidir qué
hara cada uno de los nuestros, si va a ir al frente a repartir garrotazos, si se
va a quedar tirando hechizos desde mas atras, o si se dedicara a curar, por
poner un par de ejemplos nomas. Los combates suelen ser rapidos y diver-
tidos, lo cual harian de Tales of Destiny Il un titulo mucho mas adictivo y
menos tedioso que muchos otros del mismo género si no fuera por el tema
de los enemigos, que nos obligan a invertir de antemano grandes cuotas de
tiempo en la planificacion de estrategias que nos ayuden, por lo menos, a
mantenernos con vida.

CONCLUSION

Si les gustd Tales of Phantasia y Tales of Destiny, si estan duchos en esto
de los RPGs, si saben apreciar el arte y el arduo trabajo que implican los
graficos en 2D y si y sélo si son fanas de este tipo de juegos -que no paran

na misteriosa chica a la cual no se le entiende ni jota lo que dice es
descubierta por dos pibes, Reid y Farrah, luego de que ésta cayera

del cielo.Asi y todo, el par de amigos se las arreglan para enterarse B
que el nombre de la desconocida es Meredy, y que llegé al planeta -Inferia- éE o Ly
con la intencién de evitar una colision con el suyo, conocido como Celestia. e 7 - y -t
De ahi en mas se nos presenta el cldsico RPG en el que nuestro grupete ird _ . g
adosando nuevos integrantes y juntando un monton de seres espirituales F’:'rl""""ﬂr':i : (¥ b
que, en su conjunto, se supone lograran evitar tamafa catistrofe. De mas 5030 .2 4066EWF10CRITZLE0F T
esta decir que todos aquellos que se precien de ser veteranos en esto de “I26 TO8Z el ARS
los RPG no le encontraran una, sino mil similitudes o clichés con otros titu-
los del mismo género (jy eso que estoy haciendo tan solo un resimen del de aparecer para la PSX- entonces si se los recomiendo. Pero vayan sabien-
comienzo!). Es que la gente de Namco no se gasto precisamente con la his- do que si andan tras los pasos de otro Final Fantasy, con una de esas tramas
toria, sino que puso especial énfasis en la jugabilidad y en definitiva, la pre- dignas de un best-seller y con una calidad grafica pocas veces vista en la
sentacion de este Tales of Destiny Il. vieja Play, sepan que éste no es el camino indicado.
Para ir terminando, Tales of Destiny Il no serd lo mejor que se ha visto
EVOLVIE NDO AL PASADO? en materia de juegos de rol dentro del vasto mundo consolero, pero sigue
_ siendo un buen juego que sabra darle varias horas de entretenimiento a
De no ser por las voces y las esce- | : aquel que se siente a jugarlo.
nas cinematicas, afirmaria que el juego o POR RODOLFO LABORDE

en cuestion estd sacado de la época dora-
da de los RPG para los sistemas de |6 bits,
con coloridos fondos pintados a mano y gra-
ficos en 2D de ésos que tanto nos gustan, todo
eso acompaiado en contrapartida por los
clasicos y méas que irritantes encuentros ran-
dom con cientos y cientos de enemigos.Y

no podian faltar, claro, los cofres llenos de
premios esperando nuestra inevitable lle-
gada. jPero atencion, que con los combates

la cosa empieza a cambiar de color! Ante
tanto de lo mismo, todos esperabamos
encontrarnos con otro RPG de combates

por turnos, algo que nunca se dio y que,

para mi sorpresa, se aparecié con un sistema
en tiempo real, en el que podemos controlar
a los nuestros directamente, todo dentro de
un ambiente en 2D de scroll horizontal. Aha,
como si de un Street Fighter se tratara, Tales Il nos
permite mover hacia atras y hacia adelante a uno de
los nuestros (los otros integrantes del party también

NEXT LEVEL / www.editorialpowerplay.com
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THE MUMMY RETURNS ol oy

Igual no nos engafiemos, el juego no pasa de ser un entretenido
arcade a la Tomb Raider, en donde los dos protagonistas tienen un fin en
comun: Derrotar al malvado Scorpion King.

Gréficamente el juego estd bien realizado, y respeta de una manera
decente el argumento de la pelicula, algo que los seguidores de la saga
de estos éxitos de taquilla agradeceran. Tanto Rick como Imhotep
tienen sus manas y truquitos, como por ejemplo patadas y pinas a
rolete, lo que les servird despachar a sus enemigos, para luego apode-

rarse de los objetos necesarios para avanzar en el juego.

Asi que ya saben, si les gusté la pelicula, TMR es para ustedes.

POR MARTIN YARSANO

n general, todos sabemos que los juegos que provienen de una
exitosa pelicula son un choreo infernal, mal hechos y que sélo

provocan apagar la consola para ir a alquilar el video que lo ori-
giné para olvidar el mal trago. Pero en el caso de The Mummy Returns,
la cosa no esta nada mal.

El motivo es sencillo: Es una de las pocas veces en donde los desa-
rrolladores no fueron al curro directo, y trataron de darle una vuelta de
rosca al tema, En Mummy Returns esto se evidencia en la posibilidad de
ser tanto Rick (el carilindo héroe del largometraje) como Imhotep, la
apestosa pero poderosa momia, con un aliento que quita las ganas de
vivir a cualquier mortal.

PS2 7 ZENER WORKS
OKAGE: SHADOW KING V| Simitar a:

os amantes de los juegos de rol (o RPG) tienen una indudable suerte
si poseen una PlayStation 2, ya que mientras esperan la salida del fabu-
loso Final Fantasy X pueden disfrutar de este novedoso Okage:
Shadow King.

Este titulo, que viene de tener buena repercusion en Japon, toma presta-
do algunos elementos en el disefio de los personajes de una pelicula que
supo cosechar nada mas que criticas favorables en el pais del sol naciente:
Estamos hablando de “Nightmare Before Christmas” de Tim Burton.

Sin lugar a dudas, lo primero que me atrapé de este RPG fueron los gra-
ficos, que sin ser una maravilla técnica deslumbran por su simpleza y calidad,
pero al jugar un par de horas tuve que reconocer que lo que realmente ter-

miné de conquistarme fue el sentido del humor que se puede ver en la
mayor parte del juego, especialmente de la mano de Stan -o la sombra que
supuestamente maneja al protagonista, pero que no hace otra cosa que
quedar en ridiculo cuando realmente quiere asustar-

El apartado de las peleas tiene un aire a la saga Final Fantasy, ya que los
combates se efectian por turnos, y podemos ayudarnos de algunos com-
pafieros que ocasionalmente nos acompanar en la travesia de hacer quedar
bien a Stan frente a un mundo que lo ignora.

Como pueden ver, este Okage: Shadow King es un muy buen entremés
mientras esperamos que se le den los dltimos toques a la Fantasia Final.

POR MARTIN VARSANO
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psx SPIDER-MAN: ENTER
ELECTRO

JUGADORES:
GENERO: SOPORTA:

SIMILAR A:

icarius Vicions toma el legado de Neversoft con-
tinuando la genial saga del aracnido en PlayStation,
en una secuela que podria decepcionar a muchos,
pero que gustara a la mayoria de los que se deleitaron con
el primer juego. Como bien indica el titulo, Electro es el
duro de pelar en esta oportunidad.Y Spider-Man sera el
encargado de frustrar los maquiavélicos planes del eléctrico
encapuchado. Muchas sorpresas, como en el primer titulo,
asi como villanos mas malos y situaciones mas compro-
metidas.

EL MISMO VIEJO SPIDEY DE
SIEMPRE

Son muy pocas las novedades de este titulo.
Basicamente, es mas de lo mismo. Pero aque-
llos que jugaron la primera version,
‘sabran a ciencia cierta que esto no
representa nada malo. Nuevos
niveles y enemigos y un estilo
mas tirado a la accion que el
anterior, son las unicas cosi-
llas nuevas en el vecindario.
Se nota que se ha retocado
un tanto el engine grafico,
pero es como que hay que
estar muuuy atentos para
darse cuenta. La musica es
de lo mejor, se le ha dado un
uso casi ausente en la version
anterior. Ahora parece todo un
agil video clip, condimentado con
los irénicos comentarios del cabeza
de telarafia -como el dicen carifiosa-
mente sus enemigos-. Stan Lee -el creador de
Spider-Man- sigue presente narrando los hechos, como solo él lo puede
hacer.

Una de las principales diferencias entre este Spider-Man y aquel que
vimos hace un ano atrds -mas o menos- son los escenarios basados en
misiones.Ya no se trata sélo de ir de un lugar a otro.Ahora para pasar con
exito los niveles, habra que cumplir ciertos objetivos en un tiempo preciso.
Desarmar a los matones antes de que llegue la policia, desactivar una
bomba antes de que explote, apagar incendios, detener a un avién sin que se

NEXT LEVEL / www.editorialpowerplay.com

choque contra cuanta cosa tenga adelante, son algunos de los ejemplos.
Esto, aunque parezca mentira, le agrega al juego un sentido de urgencia alu-
cinante, muy de acuerdo a las habilidades del aracnido. Los jefes finales son
huesos duros de roer y un tanto mas complicados que en la version ante-
rior. Shoker, Sandman, Electro -entre otros- requieren mas mana que fuerza
para ser derrotados y ahora Spidey si que va a tener que hacer uso de
todas sus habilidades -treparse, telas de arana, escudos, ir de un lado para el
otro cual rayo, etc.

:MALDITA CAMARA!

Lamentablemente, Spider-Man: Enter Electro podria haber sido perfecto,
podria... pero no. Las camaras son apocalipticas. Diria peor aun que en la
version anterior.Y muchos de los nuevos niveles requieren una precision
que las cdmaras, con su molesto ir y venir, no nos pueden proporcionar.
Pareciera ser que la lente nunca estd donde deberia.Y esto frustra y compli-
ca mucho todo el juego. Shoker es el primer enemigo grosso a vencer.Y
resulta casi imposible gracias a la maldita camara.

Ya leyeron, pocas novedades y un sistema de camara muy molesto. Pero
la nueva aventura de Spider-Man es digna de un Excelente, porque una vez
obviados esos errores, las sorpresas no dejan de llegar.Y... si, Spider-Man:
Enter Electro tiene un final antolégico similar al anterior.

POR MAX “SPIDEY™ FERZZOLA
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psx X-MEN: MUTANT
- ACADEMY 2

7.2 oamiro:

JUGADORES:
SIMILAR A:

aia de maduro que, luego de la calurosa bienvenida que
tuvo el anterior titulo de los Hombres X de Activision,
nadie en su sano juicio se iba a perder la oportunidad
de seguir lucrando con la licencia.Y asi, mientras los X-Men
estaban entrenandose en el Danger Room, los malosos de
turno irrumpen en la mansion de Xavier y comienzan a los
bifes.

De entrada, la gente de Activision habia sido muy honesta.
Habia dicho que esto seria, mas que nada, un "upgrade” de la
version anterior. Con algunos nuevos personajes y una jugabi-
lidad mas copada.Y asi lo hicieron, Ejecutar los super ya no
resulta tan apocaliptico, ya que llenar los cargadores resulta
un poco mas amigable. Los graficos lucen igual de hermosos
que en la primer parte. Grandes, con un estilo pseudo 3D
muy interesante y unas texturas impresionantes -teniendo en
cuenta que es una PlayStation-. Pero lo que verdaderamente
prueba que éste es otro juego
son los nuevos personajes. Ellos
son: Nightcrawler, Havok, Rogue y
Forgue, a los que se le suman dos
personajes ocultos -uno de ellos
es Juggernaut y el otro es bien
sorpresa, pero muy conocido por
todos-.

By

LOS NUEVOS
PERSONAJES

atractivo o algun movimiento que lograra variar la
estrategia de juego en su totalidad.Y sus curvas no bas-
tan para su inclusion.

Juggernaut es un tanque. Poderoso, pero lerdo y
todos sus ataques son cuerpo a cuerpo. Se las ve
negras contra personajes con rayos o pistolas. Pero te
mete una mano Yy te acuesta.

Nightcrawler es simplemente |
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soberbio. Lejos, uno de los
mejores personajes de juego de
luchita de los Gltimos tiempos. Su
poder para aparecer y desaparecer desconcierta por completo a aquel que
ose enfrentarlo. Ripido como el rayo pica como un mosquito. Bastante
debil, eso si. Pero si no nos concentramos, dificilmente le podamos poner
una mano encima.

Havok es casi igualito a su hermano Ciclope.Tiene sus mismos
maovimientos -aunque en teoria ejecutar combos con ellos es diferente- y
un super similar, pero bastante menos poderoso.

Forgue tiene todo un arsenal a su disposicion y hasta puede pedir un Air
Strike si asi lo desea. Es, en algunas cosas, similar a Mystique. Pero este
muchacho es mucho mas agil y tiene un ataque con una granadita que es
bastante engaioso. Sus super no son muy grossos si No se saben conectar
con precision.

Rogue es un personaje que esta de gusto. No pude encontrarle ningln
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Con la adicion de estos personajes, la formacion
quedaria: Ciclope, Gambito, Tormenta, Bestia,
Sabretooth, Magneto, Guepardo, Toad, Phoenix,
Mystique, Nightcrawler, Havok, Rogue, Forgue y Juggernaut.

MAS DE LO MISMO

Se pueden ver también algunos escenarios nuevos, pero los modos
siguen siendo los mismos -arcade, versus, academy, survival y Cerebro-, por
desgracia.

Como veran, no son muchos los cambios que justifiquen comprar este
producto. Los nuevos personajes, en su mayoria, son muy buenos.
Comprarlo o no depende de qué tan fandtico seas del primer titulo. O, eso
si, si te perdiste la primer parte. En este ultimo caso, tenes juego para rato.
Sino, simplemente vas a disfrutar de un juego a medias. Lo dejamos a tu
libre albedrio.

POR MAX FERZZOLA
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JUGADORES:

FINAL FIGHT ONE 8.4 [omero.

uién dijo que los juegos de pifias onda Double Dragon estaban fuera de moda’
Bueno, sea quien sea el responsable, de seguro no se lo dijo a Capcom, que
acaba de lanzar al mundo pocket lo que a mi parecer es la mejor version de
Final Fight existente hasta el momento. Ok, tiene un par de nimiedades que no me con-
vencieron, como ser la musica, unos cuantos cuadros por segundo menos de animacion y
la ausencia de Roxy y Poison, las chichis que nos reventaban la cara a trompadas en los
fichines. Pero si también ponemos en la balanza que podemos jugar con dos GameBoy
Advance unidas por el cable link, que no ralentiza jamas, ni siquiera cuando esta toda la
pantallita de cristal liquido llena de sujetos deseosos de que les llenemos la cara de
dedos, que incluye el drea industrial (un nivel que se quité en la version de Super
Nintendo de 1990) y que podemos setear la cantidad de "continues” que se nos antojen,
el resultado final es totalmente positivo. Ademas hay parva de bonus, escenas nuevas
como antesala a los combates contra los bosses, y hasta la posibilidad de usar a Cody y a
Guy con sus trajes de Street Fighter Alpha {Wow!, aparte de otras opciones mundanas,
como selector de nivel de dificultad, vidas extras, etc.

;Y qué quieren que les diga? Como fana de los juegos de lucha de Capcom, la posibilidad de usar de nuevo a Guy (uno de mis preferidos, por ser un
capo en Ninjutsu) es toda una emocion. jGracias Capcom por esta nueva alegria!

POR FITO LABORDE

i X-MEN: REIGN OF T
APOCALYPSE __ soroRTA

n sus idas y venidas del universo conocido como Mojoverse, algunos de nuestros
amigos mutantes van a parar a una dimension paralela en donde su peor pesadilla,
Apocalypse, es amo y sefior de todo.Asi de bien comienza el primer juego de los
X-Men para GameBoy Advance, una de las pocas consolas del mercado (por no decir la
Unica) que todavia no contaba con alguna andanza del siempre vigente grupo de super-
héroes.Asi es como Ciclope, Rogue, Storm y Wolverine deberan poner garra (N. del E.:
iqué poeta!) para vencer al ejército de Sentinels y a todo aquel que se les cruce en su
camino de vuelta a casa.Y cuando digo "todo aquel”, me refiero nada menos que a 16 tipos
que la rompen, entre ellos The Blob, Cable, Magneto, Colossus, e incluso el equipo de
superhéroes de Canada al cual perteneciera Wolverine en alglin momento, Alpha Flight.
s | ugares para molernos a palos no nos van a faltar: 12 en total, entre los que se destaca la
SR L A mansion del pelado Xavier, el puente Golden Gate y una base lunar secreta. Reign of
0 - :%.,. Apocalypse esta muy bien, con un modo para dos jugadores en simultdneo, animacion de la
< ": buena, y graficos copados -aunque fuera de época- por ser demasiado parecidos a los del
ot A X-Men de Konami del afio 92. Otro detalle que acaparé mi atencion fue la posibilidad de
hacer upgrades al personaje que hayamos seleccionado en atributos como fuerza, vitalidad y poder mutante. Un juego de peleas de scroll horizontal que los fanas a
muerte de X-Men de seguro sabran apreciar.

POR FITO LABORDE

éia SPIDERMAN:
MYSTERIO'S MENACE 8.0 |ssiio.

SIMILAR A:

JUGADORES:

piderman: Mysterio’s Menace es el dltimo titulo del trepamuros, y a la vez el primero que aparece
exclusivamente para la Advance. Como no podia ser de otra manera, Spidey sigue saltando, trepan-
dose a cuanta superficie lisa tenga a mano, tirando sus molestas y por demas pegajosas telas de
arana y golpeando a sus enemigos, que parecen no cansarse -ni acabarse- nunca. Esta vez, los que se opo-
nen a la ira ardcnida son Myterio (si, el de la pecera en la saviola), Rhino, Hammerhead (el del marote
chato) y el veterano Scorpion, entre otros menos populares, pero que de seguro la habran ligado una u
otra vez a manos de aquel que en sus horas libres se
hace llamar Peter Parker. Una de las novedades mas
interesantes es la posibilidad de ir cambiando de traje a
nuestro héroe, trajes especialmente preparados para ban-
carse la electricidad, las altas temperaturas y los golpes.
Incluso podemos usar el traje negro (para los que siguen
el comic, el que Peter se pone en la serie Secret Wars 2), ése que mas tarde pasard a ser el de su archirival,
Venom. Ahora, hablando un poco mads técnicamente, Mysterio’s Menace nos ofrece siete niveles repletos de
color y detalles (jaunque muy dificiles!), tineles y pasadizos secretos por doquier, con personajes tan bien
logrados que por momentos parecen capturados de video, musica techno-crash de fondo y efectos de
sonido destacables. Un dato mas: los controles podrian estar mejor, pero no son TAN malos como para no

poder disfrutar de esta nueva aventura de Spiderman. jMarche una perlita mis a la GameBoy Advance!
POR RODOLFO "PETER" LABORDE
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PS2
SPY HUNTER

8.2 GENERO:

JUGADORES:
SOPORTA:

SIMILAR A:

al vez para muchos de ustedes el nombre Spy Hunter no signifique
nada, pero para los mds veteranos nos trae recuerdos de un fichin de
antaio al que le hemos tirado tanta plata que podriamos habernos
comprado todo el salén donde lo jugidbamos.

No es la primera vez que una compaiiia trata de colgarse de un nombre
exitoso para llamar la atencion del publico, y desde luego no sera la dltima,
pero a diferencia de la mayoria de los que usan este recurso para tratar de
hacerse algunos mangos de la forma mas facil y economica posible, esta vez
la gente de Paradigm Software ha creado un juego realmente excelente que
bien podria haber tenido un gran éxito de haberse llamado de otra forma,
pero ya que estamos...

ACTUALIZANDO UN CLASICO DE LA
PREHISTORIA

Con Spy Hunter los muchachos de Paradigm Software no sélo tomaron
un nombre exitoso del pasado sino que, demostrando que en Play 2 son
uno de esos pocos equipos de desarrollo que la tienen realmente clara, lo
convirtieron en uno de los mejores titulos que se pueden conseguir hoy en
dia para la nueva maquina de Sony.

A diferencia del arcade original, en el que la Gnica consigna era reventar a
los malos casi sin parar, el primer agregado interesante que incluyeron en
este nuevo Spy Hunter es que ahora hay una trama detrds de todo lo que
sucede y la accion transcurre a lo largo de diferentes misiones con objetivos
muy claros.

Un detalle bastante llamativo es que aqui cumplir correctamente los
objetivos que nos van dando no solo nos sirve para pasar a la siguiente mi-
sion, sino que la maquina va llevando un conteo de la cantidad de cosas que
fuimos haciendo bien y la suma de esos obje-
tivos nos ira habilitando diferentes series de
nuevos niveles y algunas otras cositas.

La dindamica del juego es bastante S
parecida a la del original, o sea que /:g":-* s
también vamos a mil por hora - sl
por los distintos escenarios mien-
tras reventamos a los malos que se
nos crucen por delante, sélo que

aqui las cosas se ven de una forma
similar a la de juegos como los de la
serie Twisted Metal.

En cada escenario hay muchas for-
mas de llegar a donde nos piden y la
mayoria de las veces nosotros te-
nemos la chance de elegir como ha-
cerlo, lo que nos da un poco mas de
variedad, eso sin mencionar que los
chiches con los que viene equipado
nuestro auto harian temblar al mis-
misimo James Bond.

Si de arsenal se trata, nuestro
vehiculo tiene las mismas armas que
se veian en el viejo y querido Spy

Hunter: Ametralladoras, misiles, cortinas de aceite y algunas sorpresitas
nuevas, y al igual que antes también puede transformarse en lancha en caso
de que el lugar por donde transitemos tenga rios o canales.

A pesar de que las cosas que tenemos que ir haciendo no son de lo mas
rebuscadas, la dificultad es bastante exigente y la accion no da respiro, de
manera que si les gustan los juegos onda Twisted Metal o Vigilante 8 y estan
buscando un titulo que ofrezca algo mas, aqui lo tienen.

Graficamente, Spy Hunter es de lo mejor y en todo momento la calidad
y el nivel de detalle de los modelos de los vehiculos, asi como también los
de los escenarios son de primera.

Lo mds notable es que a pesar del considerable tamafio de los escena-
rios, rara vez se experimentan pérdidas de velocidad, por lo que podremos
jugarlo perfectamente en todo momento.

Este nuevo Spy Hunter también tiene varios modos multiplayer, que a
pesar de no ser tan interesantes ni tan espectaculares como las misiones
normales, son un agregado bastante copado con el que se van a poder
sacudir a tiros con sus amigos un buen rato, como para variar un poco.

En pocas palabras, sin ser lo mas original del universo, Spy Hunter es un
juego repleto de accion, muy entretenido, que de seguro a muchos de us-
tedes los puede llegar a sorprender asi que estén atentos, porque realmente
vale la pena.

POR SANTIAGO VIDELA




JUGADORES:

PS2
TIME CRISIS |1] GENERO: SOPORTA:

SIMILAR A:
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Tiene muy buenos efectos y animaciones.
El juego viene acompaiiado por la Guncon (la

pistola, para quienes no saben) la cual se conecta a
uno de los puertos USB vienen con la consola.
Ademas de juego pricipal, se incluyeron tres versiones:
una para entrenarnos el uso del arma y punteria, la segunda

llamada Quick & Crash, y la tltima, Shoot Away 2, en la que podremos

practicar tiro al plato.

==CN0000000 " epaa ="

odos conocemos uno de los mejores arcades de tirines que
tiene el mundo de los video juegos, y los arcades de salén. En esta
oportunidad, Namco nos presenta su tercera version consolera.La
mecdnica de juego es bien conocida, asi que vamos a pasar por alto esta
parte. El agregado mas significativo que trae es que ambos jugadores pueden
tomar caminos diferentes cuando juegan. Esto quiere decir que, en ciertos
puntos de los escenarios, cada uno podra tomar un desvio, para despueés
reencontrarse con su compafero, o no. Apovechando todo el poder de la
consola, la parte grafica hace uso, aunque no abuso, del hardware de la PS2:

Sintetizando: Time Crisis |l tiene pequefias innovaciones con respecto a
otras versiones, y de seguro sera mas que bienvenido por los fanaticos de la
saga.

POR DIEGO EDUARDO VITORERO

JUGADORES:

PS2 ; -
WTA TOUR TENNIS 7.8 |cenero: SOPORTA:

SIMILAR A:

146 kn/2
ste juego de Konami se trata de una mezcla entre arcade y simu- aporta todos las clases de golpes posibles, como drives, reveses, voleas, glo-
lador; a diferencia de otros como Virtua Tennis, que es puramente bos, bolas cortadas, etc.
arcade. Algo para destacar es la excelente inteligencia artificial del juego.Aun en
WTATT estd basado en el tenis femenino. Por ende, podremos elegir a el nivel intermedio, nos hace la vida imposible para que podamos ganarie y,a
jugadoras como Martina Hingis, Lindsay Davenport, Serena Williams, Monica veces, nos hace jugadas o tiros que no dejan pagando. También incluye un
Seles o Ai Sugiyama. modo parecido al de Virtua Tennis, llamado (;casualmente?) World Tour. Los
Como decia en un principio, el juego combina dos estilos de juego, y lo graficos son simples, pero con buenos detalles en los movimientos de las
hace muy bien, aunque tengamos en cuenta que cuanto mas arcade, mas competidoras. El sistema de control es muy sencillo y facil de aprender a
divertido es; esto ya qued6 demostrado. En WTATT podremos disputar dominar.
partidos de tenis memorables contra la méquina o contra otros jugadores, e WTA Tour Tennis es un muy buen juego, aunque por ahora, solo para la
inclusive jugar dobles contra la maquina, un amigo o combinados. El juego ponja de la PS2.

POR DIEGO EDUARDO VITORERD
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JUGADORES:

PS2 .
HALF LIFE GENERO: SOPORTA:

SIMILAR A:

a pasaron cuatro anos desde la salida de Half-Life para PC.Aun
recuerdo ese 1996 como uno de los mejores para el mundo de los
Arcades 3D en la PC. HL llegd para quedarse, pasando por arriba a
otro excelente titulo como lo fue Unreal, que aparecié unos meses antes.

Después de muchos rumores, y de su cancelacion inminente para la con-
sola de Sega, HL aparece para los usuarios de PS2.

El juego incluye tres modos para jugarlo.

El primero es la misma version que salio a fines del “98 para PC. Como
dije en una oportunidad, el nombre de Gordon Freeman recorrié el mundo
en pocos dias;asi se llama el personaje principal. Gordon F. es un trabajador
de la compania Black Mesa, encargado de un proyecto de méaxima seguridad.
Algo salié mal durante un experimento y, sin quererlo, abrieron una puerta
hacia otra dimension, dominado por criaturas que encontraron la posibilidad
de conquistar el mundo. Freeman enseguida se puso manos a la obra, y
comenzo la limpieza de los alienigenas, pero se encontrd con la oposicion
del ejército (quienes no quieren dejar evidencia alguna de lo sucedido), con-
tra los que tiene que luchar también. Este el modo principal del juego, el
cual nos brindard mas de veinte horas de suspenso y accion.

Luego tenemos uno llamado Decay, con niveles totalmente diferentes
que, incluso, no salieron nunca para PC, y que podremos recorrer en forma
cooperativa. Esta opcion puede ser jugada por un jugador y con un perso-

naje que maneja la maquina como companero, lo que no hace imprescin-
dible que estén dos personas para jugar, y nos obligard a cambiar de vez en
cuando de personaje para realizar tareas y seguir avanzando.

El dltimo es el modo multiplayer. Simples combates deathmatch. Aqui
podremos jugar con un amigo a pantalla dividida en algunos de los mapas.
Como pasa en Red Faction, la mayoria de las armas tienen un
disparo primario y uno secundario. Ademas, podremos
utilizar ametralladoras y otras armas que encon-
tremos ocasionalmente para hacerle frente a los
enemigos.

Los grificos de Half-Life han sufrido
algunos cambios con respecto a las ver-
siones pasadas. Tal cual sucedio en Half-

Life: Blue Shift, se agrego el pack de mode-
los en alta resolucion para los personajes
del juego. Este pack hace que nuestros
companeros y enemigos se vean con
mejor definicion que su par de PC (claro
que si los usuarios de PC instalan el pack,
también podran hacer uso de éste).

Otro de los puntos que le va a favor, es
que el juego emula a la perfeccion el sonido
al caminar sobre cualquier tipo de superficie.
La ambientacién también estd muy bien lograda,

jy mas de una vez se pegaran un julepe
que ni les cuento!

Lo tnico que le puedo criticar a la
soberbia produccién de GearBox, es que
el juego, en ocasiones, tironea un poco,
pero fuera de eso no hay nada que obje-
tar. Es una maravilla.

Half-Life seguramente sera uno de los
mejores titulos que pasaran por las manos
de los usuarios de PS2.Asi que si les gusta el

genero, este es su juego.

POR DIEGO EDUARDO VITORERO



F1 2001

JUGADORES:
SOPORTA:

ELENTE

GENERO:
SIMILAR A:
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A Sports vuelve a la carga con su reconocida saga, una de las
mejores tanto en consolas como en PC.Algo que se destaca por
sobre el resto en Formula One 2001 es la parte grafica, que

alcanzo6 un grado de realismo digno de un juego para PS2. También hay
que destacar que, por mas autos de haya en pantalla, y aun con lluvia, los
cuadros por segundo no bajan para nada; se mantienen constantes y con
una fluidez de movimiento increible.

FI 2001 incluye a la actual temporada de la categoria. Podremos co-
rrer en alguno de los |7 circuitos, con cualquiera de las once escuderias
y los 22 pilotos que las conforman. Desde el veterano Michael
Schumacher hasta el novato Juan Pablo Montoya.

PS2
NHL 2002

a nueva version del juego de la National Hockey League es uno de los
mejores juegos deportivos que podemos encontrar para PS2. Se le
agregaron muchas cosas, ademas que se mejoraron otras tantas. El sis-
tema de replay, en medio del partido, es uno de los nuevos agregados.
Cuando le damos un golpe duro al rival, la pantalla se pone roja y nos mues-
tra el golpe desde tres camaras y angulos diferentes. Otro caso es cuando
nos quedamos mano a mano con el arquero del equipo contrario. En este
caso, la pantalla se pone azul, la cdmara se pone desde atras del portero y, a
medida que nos vamos acercando, se va levantando levemente para que
podamos ver hacia donde tirar; pueden configurarse la frecuencia con la que
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El control de los autos fue pulido con respeto a FI Championship
Season 2000. Los monoplazas se manejan mas suavemente, se nota
robustez en los mismos.

El sonido y la ambientacién también son algo impresionante. Si hay
algo que me encanta escuchar es al motor del auto gatillando a 9000
rpm.

No hay nada que pueda hacer que F| 2001 caiga de puntaje abrupta-
mente, ya que tiene todo lo que los fanaticos del circo de la Fl necesi-

tam ﬂsl
POR DIEGO EDUARDOVITORERD

JUGADORES:

GENERO: SOPORTA:

SIMILAR A:

quieren que se muestren este tipo de repeticiones. También tenemos algo
que se llama "emotion meter”, que es una utilidad que mide la emocién del
publico que esta en las tribunas. Tiene unas barras de estado, de minimo a
maximo, ¥ si habilitamos la opcién, cuanto mas nos aliente nuestra fanatica-
da el equipo mejor jugard, por lo menos por un breve tiempo. Comentarios
precisos, y a veces graciosos, hacen que nos metamos de lleno en el juego.
Obviamente, sin olvidarnos las tribunas, sonidos tipicos de un partido de
hockey, los patines que levantan la escarcha del suelo, los palos y cuerpos
cuando golpean entre si, y todas esas cosas que nos sacan el aliento. Lastima
que no tiene una opcién para jugarlo por Internet. Bueno, como Ferzzola
me dio sélo media pagina para hacer este anilisis... jChauuu!

POR DIEGO EDUARDO VITORERD



pc MAT HOFFMAN'S
PRO BMX

at Hoffman's Pro BMX ya hizo su paso por la gris de Sony y, en estos momentos, ya esta
disponible para los usuarios de PC. Basicamente, viene a ser algo asi como un Tony Hawk's Pro
Skater uno y medio, ya que tiene cosas del primer Tony Hawk, y otras del segundo. En cada una
de las pantallas tendremos cinco objetivos por cumplir, como por ejemplo juntar las letras para formar la
palabra "trick", hacer una cierta cantidad de puntos,
romper algin objeto determinado, y las mismas que
vimos en su version para PSX. Por cada objetivo que
cumplamos, el juego nos ird dando unas tapas de
revistas, las cuales nos serviran para habilitar nuevos
escenarios. A medida que vayamos habilitando pan-
tallas, tendremos que competir contra otros
jugadores, a ver quién hace el mejor promedio en puntos, y si logramos obtener alguna medalla
podremos pasar a la proxima pantalla. También podremos crear un parque para hacer acrobacias,
asignandole los elementos que creamos convenientes. Uno de los puntos que mas se le pueden
criticar a Mat Hoffman's Pro BMX, en su version para DC, es que los graficos podrian estar un poco
mas a la altura de las capacidades que tiene la consola. Fuera de esto, es un juego que el usuario de
DC, y adepto a al género, no puede dejar pasar.

E JUGADORES:
7.5 - lcenero: SOPORTA:
T2 |simILAR A:

FOR DIEGO EDUARDO YITORERO

PSX
EUROPE RACER GENERO:

SIMILAR A:

tro juego mas de autos para la Play, y van... En Europe Racer podremos correr en
cualquiera de los 20 circuitos, recreados en diez paises del Viejo Continente; mds pre-
cisamente en lugares como la Torre Eiffel, el Big Ben, la Plaza Roja de Moscu y el
Coliseo romano. También podemos jugar una carrera rapida, una carrera a muerte subita, una de
a dos o intentar batir alguno de los
records en las pistas. El juego en si es
bueno, pero no tiene nada que no
hayamos visto antes, ademds que posee
unos graficos bastante feitos y la
tematica no es muy entretenida que
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digamos. Tenemos para elegir a ocho
> Coche nermal personajes, cada uno con sus propias
liime zezem s habilidades. Ademas, nos da la posibili-
Sad b 2zcz= | dad de elegir entre mas de 25 automoyviles distintos, en 3 categorias: Deportivos, todo terreno y

****** Touring Cars. La verdad que el juego me aburrié, y bastante. Bueno, termino la nota ac, y me
pongo a escribir la de Tony Hawk 3.
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POR DIEGO EDUARDO VITORERO

PS2 JUGADORES:
GENERO: SOPORTA:
THIS IS A i

ué juego les gusta mas, Winning Eleven o FIFA? Seguramente todo diran WE; aunque es bueno
tener otras opciones que no sean las dos mencionadas. This is Football, vendria a ser como un
hibrido entre FIFA y WE. Aprovechando la licencia de la FIFPro, el juego incorpora nombres
reales para futbolistas de todos los continentes. Esta licencia ha permitido introducir mas de 5.000
jugadores reales, divididos en mas de 300
equipos y 30 tipos de competencias y torneos,
incluyendo las principales ligas europeas,
equipos clasicos, selecciones nacionales, siper
equipos o equipos que podemos personalizar.
Griéficamente hablando, se puede decir que

cumple con su funcién. Tiene buenas expre- L e . o
siones faciales, movimientos, disefios atractivos e
(tanto en el campo de juego como en los PR T Al g
. - T - — e o Do
jugadores). . -

Quiza seria bueno que el juego se vuelque a ser un simulador o un arcade, y no una mezcla de ambos. Por e
lo menos en esta oportunidad, qued6 demostrado que se puede hacer un muy buen titulo que combine los
dos estilos de juego.

POR DIEGO EDUARDO VITORERD
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EMON'S CREST
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mente o simplemente para comprar cosas nuevas que nos
puedan ayudar a mejorar a nuestro personaje.

Por el lado de los gréficos, Demon’s Crest fue de lo
mejor que Capcom ofreci6 en esa época y todavia
hoy en dia la calidad de este juego sigue siendo

excelente. Una de las cosas mas llamativas de
este juego siempre fue la calidad de sus di-
sefos tanto para los protagonistas, como
enemigos principales y secundarios, al igual
que la forma espectacular en la que esta-
ban animados.

Los escenarios por su lado no solo eran
de lo mejor, sino que ademas habia una
enorme variedad que estaba bastante por encima

de lo que se veia en aquel entonces. La ambientacion
de todo también era de primera y ademas, todo esto estaba
acompanado por una banda de sonido que para la época era de
lo mejor.

Demon’s Crest también fue un juego bastante avanzado en

: : ' nte bien
raemos un titulo bastante especial ya que en su momento fue toda una G cuantq a EfECtTShESEEE'mESd' }"ili qSUE apr:?echadba b?sta, te bie g
. . w r Nintendo ofrecia, creando
sorpresa que no muchos conocieron. Salido nada menos que de las arcas ~ MUCNas d€ 1as VENtajas que €l hardware de fa supe

de Capcom, Demon’s Crest para Super Nintendo fue uno de los impresionantes efectos de transparencias, iluminacion y derl"nfis caslas que no

primeros RPG de accion visto de costado, cosa que generd un gran éxito alla b o e b o A tiempos, S el efecto tr'd'm?“*‘:mm' que se
por el aio 1994, época en el que esta consola, que todavia hoy por hoy sigue logré para las secuencias en las que viajadbamos por el r_napa principal.
vigente, era lo mejor del mercado. N::' cabe la 3 duda que Demﬂ"*rﬂ Crest fue un juego bastante poco

Basicamente, Demon’s Crest es bastante parecido a otros titulos hechos ke de lo mas exitoso que Emd”lﬂ Capf:c.-m P Sh PO as la Erif de los
por Capcom, como Ghouls'n Ghosts por ejemplo, pero solo superficialmente | 6 bits. En estos momentos esite juego es y sigue siendo Lfna de las mejores
ya que en este caso se le incluyeron muchas cosas mas propias de un RPG, con alternativas para aquellos nostalgicos jugadores que fr;ndavm tengan un:_a de estas
las que se lograron resultados asombrosos. En primer lugar, a pesar de que consolas en su.s manos, por lo que les aseguro que si pueden conseguirlo no se
Demon’s Crest se juega como van a arrepentir,

. POR SANTIAGO VI
cualquier otro arcade de plataformas, O GO VIDELA

aqui tenemos acceso en todo COOO®
momento a un inventario en el que
podemos ir asignando nuevas habili-
dades y poderes a nuestro personaje
en base a los objetos que vamos
agarrando o comprando en distintos
lugares. Muchos de los objetos que
vamos consiguiendo durante esta
aventura, incluso le dan a nuestro .
protagonista la habilidad de transfor- 2] . i 'ﬁ‘;: T =y "o 5‘
marse en otras criaturas con habili- +

dades diferentes, que en cierto
momento nos seran de mucha utili-
dad y que estamos obligados a g Qg
aprender a usar de acuerdo con la BN 2 DN 2 DN Z N N2 1r*‘rr;,~‘:x$’f.'rxw1 :
situacion que nos toque enfrentar.

Otro detalle interesante es que
luego de los primeros niveles introductorios podemos salir a un enorme mapa
en el que podemos viajar libremente de un lugar a otro recorriendo distintos
escenarios en busqueda de una serie de objetos que necesitamos antes de
enfrentar al malo mas grosso, o sea que también tiene el mérito de haber sido
uno de los primeros de este estilo en ofrecerle al jugador libertad de accion y
una trama no lineal.

Una vez terminado un escenario, también nos es posible volver a recorrerlo

S . ..--.‘-..;.. ..--5"_,-"? TN .-'-5'_..#'""-"
: . - | . A AT e i T e
mas adelante, para buscar cosas que podamos habernos olvidado anterior-
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SATISFACCION
GARANTIZADA...

MAS DE 25 JUEGOS REVISADOS . SUPERHEROES

| / _/J _l
v ,_I
LA REVISTA MAS ACWAI.IZADA DE JUEGOS PARA PC
ANO 5 » NUMERO 49
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EN EL CD-ROM

LAS DEMOS DE FIFA 2002,

NHL 2002, EMPIRE EARTH,
SPIDER-MAN, ROGUE SPEAR:
BLACK THORN Y MAS,
jPATCHES, EXTRAS, UTILITARIOS

Y LOS MEJORES VIDEOS!

ADEMAS, EN ESTE NUMERO:

PROJECTINOMADS
CITY{/OFJHEROES
IRONSTORM
PRAETORIANS

"COMMANDOS’2" oLty o it
. PROJECT/ EDEN % W, (hoaalnl Ll it 80 Sl
F1/2001) Sl W S,

POOL OF RADIANCE n :
C&C YI.IIII S REVENGE

- COMANDOS DE VOZ EH COUNTER- STRII(E + LOS IRROMPIBLES - * CORREO

0«0 TE DEVOLVEMOS TU EMBOLE.
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\ DERECHO DE REPLICA EN EL MUNDO DE LOS VIDEOJUEGOS

CONSOLAS VS. PC

Vllegamos a la emocionante conclusion de la justa entre las consolas y

la PC, que se vino desarrollando en los Gltimos nimeros de la revista.
Los cinco rounds finales a pura pifa... jquién gana? ;Segui leyendo!

Por MaX FerZZola

Esta la tenemos ficil. En la PC existen cientos de FPS que entran dentro de
la categoria accion. Pero, pareciera ser que accién, en el mundo de las PC, es
sinonimo de FPS. No existe un universo tan variado como en nuestras queridas
consolas. Nosotros tenemos una gama amplisima de juegos del género que
pasan desde arcades de peleas copados, tiritos con pistola, navecitas, robots Y,
claro, algtin FPS de esos que hicieron temblar a los usuarios de PC.

Por el lado de las plataformas, la PC casi no existe. Muy de vez en cuando se
deja ver un titulo por aquellos lados, pero la mayoria son olvidables. Desde que
existen las consolas, los saltitos sobre plataformas pasaron a ser su especiali-
dad. Por algo Mario es la mascota de Nintendo, Sonic de Sega y Crash
Bandicoot de Sony. jPunto para las consolas!

CONSOLAS:

ROUND 6:

Por MaX FerZZola

;Estratégicos en consolas! Hmmmmm... No, no lo creo. Existieron algunos
intentos. Pero... como que todos apestaron. El Pad de las consolas no esta di-
sefiado para este género, y los desarrolladores -todavia- no han sacado prove-
cho del mouse que ahora soportan las consolas de dltima generacién. Nunca
un Age of the Empires, ni un Tropico -para citar dos ejemplos copados- se dejo
ver por estos lares.Y se sabe que en la PC estos juegos abundan y son muy
pero muy buenos en su mayoria. ;Otro ejemplo? Heroes of Might & Magic en
su version PS2 es un titulo excelente, pero mucho mas arcade que en la encar-
nacion original. jPunto para las PC!

CONSOLAS: = / PC:

m... NEXT LEVEL / www.editorialpowerplay.com

POR MAXIMILIANO FERZZOLAY DIEGOVITORERO

ROUND 7:

Por MaX FerlZola

A veeeeeeer... uno para poder jugar un juego de ultima generacion en el
mundo de las PC se tiene que comprar una muuuuuuuy buena maquina, placa
de video, memorias -entre otros tantos etcéteras-.Y ahi no se acaba todo, no.
Al ano ya tenemos que andar cambiando cosas que nos quedaron desactual-
izadas para poder correr ese Unico juego que parece hecho para la Skynet. Uno
nunca estd al dia. Ok, si tenemos la mejor maquina los juegos se ven re-lindos.
Pero uno en una consola -que duran més de cuatro afos- pone un juego y sabe
que va a andar y se despreocupa del resto. Ademas, con una buena television
conectada al equipo de musica emulamos lo que una PC tiene para ofrecernos.
iPunto para las Consolas!

CONSOLAS: PC: =

5 _
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Doh! Hay que reconocer que en esto las consolas son nuevitas nuevas y las
PC les llevan un abismo de distancia. Extensos mundos Online se ciernen en el
horizonte de las compatibles. Parece un universo paralelo.Ademis, la mayoria
de los titulos aprovecha la conexién online de estas maquinolas. No asi en el
mundo de las consolas. Tenemos un... Phantasy Star Online y algun juego que se
puede jugar en linea, pero ahi se acabo. La DC habia dado los primeros pasos
en este rubro pero... no se hace mas. Ademds, a Seganet nos teniamos que
conectar por médem y desaprovechibamos las Unicas conexiones que nos per-
mitian jugar mds o menos como la gente, como el cablemédem o el ADSL. 5i...
jPunto para las PC!

_CONSOLAS: 4 / PC: 4

ROUND

e

- 7 -"“& Fﬁ ff‘jjﬁ;
Por MaX FerZZola

Las consolas no se tildan, tienen mds tiempo de vida sin ponerie un peso
encima, por ahora no existen esos parches molestos que asoian los juegos de
PC, no tenemos que lidiar con configuraciones de acd ni de alld. Simplemente
ponemos un juego ¥ lo jugamos. Algunos dirdn: "SI, pero la PC sirve para hacer
un montén de cosas que en las consolas no se puede hacer. Tenemos proce-
sadores de texto, planillas de cilculo, podemos programar y todo eso.” Si,
bueno... pero me aburro... esto es una revista de juegos y nosotros queremos
jugar. jPunto para las consolas!

'RESULTADO FINAL: R
CONSOLAS: 5 / PC: 4 |

Una pelea refida, sin lugar a dudas, pero en el mundo de los fichines, las
consolas triunfan -y eso que no incluimos el género de peleas, que en la PC
NO EXISTE-. Claro, ustedes pueden discernir o elegir un mundo u otro porque
sus géneros preferidos predominan en tal o cual plataforma. Pero en un andlisis
asi de imparcial y objetivo, no queda otra que reconocer que las consolas
reinan. jLarga vida al Rey!
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PRODUCEN:

xiste algo amds aburrido que ver durante casi dos horas Formula Indy? Si,
ver el mismo tiempo a Stallone en pantalla. ;Y por qué curiosa razén,
entonces, les recomendaria este film? Facil. La pelicula es buena, y tiene
todo lo necesario para entretener y disfrutar: tomas impecables, persecuciones
en medio de la ciudad, choques espectaculares, autos volando en el aire y par-
tiéndose en pedazos, todo esto filmado al estilo Matrix, y con un montaje
dindmico, en medio de una historia que, si bien no es nada original, logra el
interés y la tension necesarias para sostener el relato.

HISTORIA SOBRE RUEDAS

El joven Jimmy Blye, un piloto principiante, se destaca en medio de la tempo-
rada del campeonato de Formula Indy, robando las primeras posiciones; pero la
fama repentina, la presion de su manager / hermano, mas la ambicién de triunfo
de su jefe, logran en este inexperto muchacho una conmocién emocional, pro-
ducto de la cual comienza a perder el control en la pista, devolviéndolo a los
altimos puestos y poniendo en riesgo su carrera.

La dnica opcidn que les queda se llama Joe Tanto (interpretado por Stallone)
un ex campeon retirado que podria convertirse en su mentor y guiarlo en la
pista. Deseoso de demostrarle a su jefe que todavia tiene pasta de ganador, joe
acepta el trabajo y comienza la dificil tarea.

Pero no
todo es tan
facil en este
circulo de
relaciones,
donde las
novias, ex
esposas,
antiguos
rivales y ex
companeros
se cruzan,
comprome-

el Oy

E SE VIENE EN LA PANTALLA GRANDE

‘campeonato y ponien-

&

do en riesgo sus
propias vidas.

Mucha accion,
buena musica y per-
sonajes heroicos, en
una pelicula que mez-
cla la velocidad, el
drama y la espectacu-
laridad de los acci-
dentes en las pistas de
carreras, gloriosamente
magnificados.

RAMBO EN
INDIA-
NAPOLIS

Poco tardaron en
darse cuenta que la
accion de la pelicula
podia resultar muy
bien para un juego de carreras arcade, y qué mejor que la PS2 para demostrar-
lo. Tratando de diferenciarse de titulos como Cart Fury, los realizadores Bam
Entertainment se esmeraron en dar a DRIVEN caracteristicas singulares y lla-
mativas, tanto en jugabilidad como en efectos visuales. Ademas del obligado
modo arcade y multiplayer, tendrd un modo historia
(para los que se quedaron con ganas de otro final); el
tratamiento de los autos sera especial donde cada
jugador podra cambiar las caracteristicas de manejo a
su gusto, contando con variedad de modelos de hasta
5.000 poligonos cada uno, que correran a 60 cuadros
por segundo. Podremos elegir entre todos los perso-

tiendo el

iy i
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najes del film, y algunos nuevos creados exclusiva-

. mente. Respetando una de las caracteristicas de la
pelicula, no siempre deberemos correr para ganar, ya
que nuestro equipo es de dos hombres, y a veces nues-

“tra funcién seré limitarnos a bloquear a los contrin-

cantes para dejar llegar a la meta a nuestro compaiero.

Ajusten sus cascos y prepirense para grandes choques, vueltas por los aires,
vértigo y velocidad, en este titulo que saldra al mercado el mes proximoen

 USA.

INDY POCKET |

También podremos pilotear a Joe Tanto en nuestras Game Boy Advance de.
Nintendo, gracias a la versién de DRIVEN que esta siendo desarrollada por
Crawfish Interactive, que contara con perspectiva isométrica y estard més cer-
cana a la conduccion arcade que a la simulacién realista. Sin fecha prevista de
salida, se estima estaria lista para fines de este afo.



@ ;SE ATRASA EL LANZAMIENTO DE LA XBOX!

Como leen, la Xbox se atrasa -solo unos dias- y estd vez no tiene nada
que ver con el atentado contra USA. Microsoft anuncié que la fecha de
lanzamiento original -el 8 de noviembre- se atrasaria unos /7 dias. lgual,
sigue saliendo antes que la GameCube de Nintendo que, recordemos, se
habia atrasado hasta el |8 del mismo mes. El Hardware se estaria fabrican-
do en Guadalajara, México -jaguante el tequila, manito!-. Para el dia de lan-
zamiento la Xbox tendria entre |5 y 20 juegos a su disposicién y mas de
30 para fin de afo. Estos dias de mds, aseguran ejecutivos de Microsoft,
serian para que el lanzamiento sea tan espectacular como se espera que
sea. Ese mismo dia habria entre | millén y 1.5 millones de unidades a la
venta. 299 ddlares saldria la Caja X y... jya quiero una!

¢ ;{JUEGOS DE FINAL FANTASY UNLIMITED!

Anime Dream revel6 los planes de Squaresoft de desarrollar una serie
de juegos del anime. Segun fuentes extraoficiales, Hironobu Sakaguchi,
creador de la saga, tiene planes de desarrollar una serie de juegos de Final
Fantasy Unlimited, el nuevo anime de la saga. Claro, a estas alturas se sabe
muy poco de los detalles, ni plataformas, ni lo qué, ni de qué, ni por queé.

Asi que comiencen a sonar con otra Fantasia Final.

» LOS TITULOS DE XBOX SE PODRIAN
PATCHEAR

Si, con todo lo que esto quiere decir. En el mundo de la PC, por las acu-
ciantes fechas de cierre, los desarrolladores sacan sus productos incom-
pletos y con errores a sabiendas que después, con un emparchado, lo
arreglan todo. Hasta esta noticia la gente que queria desarrollar juegos
para una consola tenia que limar hasta las Ultimas asperezas para presen-
tar un producto terminado.A los consoleros no nos agrada nada esta no-
tica de Bill, PARA NADA.Y los usuarios de PC deben estar condescen-
diendo, con razon, a los Xbox-maniacos ya que nadie mejor que ellos para
enteder que es lo que esto significa. Snifffft...

¢ {NOTICIAS SOBRE LOS PLANES
MULTIPLATAFORMAS DE SEGA!

Sega se viene con todo. Ok, cancelo el Shenmue |l para la Dreamcast
norteamericana. Pero los juegos que promete desarrollar para otras
plataformas lucen mds que apetitosos. Sega continuara el desarrollo de
franquicias que ya demostraron ser una maza: Virtua Fighter, Crazy Taxi,
Sega Rally y House of the Dead, Sonic the Hedgehog, Space Channel Five
y la serie Sakura Wars.

También revitalizara clasicos antanos como: Space Harrier, Nights, D,
Enemy Zero y la serie Shining Force. En el 2002 seran 10 los titulos origi-

UE LIES

RUMORES Y CHIMENTOS IMPERDIBLES
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nales y completamente nuevos que Sega piensa lanzar y 15 en el 2003.
Sega y Microsoft se aliaron para traernos muchos proyectos copados. Uno
de ellos seria el desarrollo de una recreativa con el hardware de la Xbox
y una secuela del clsico de clasicos Outrun. El Sonic Team apoyara a
Microsoft en el desarrollo de contenido para su red de juegos online. Sega
y Sony se uniran para desarrollar una red de television por Internet.Y, en
cuanto a Nintendo, Sega apoyara con todo a la GameCube y al Gameboy
Advance.

Sin lugar a dudas, Sega tendra un afo atareado... esperemos que den los
frutos que los usuarios nos merecemos.

® OTRO THE HOUSE OF THE DEAD

Sega se encuentra preparando la tercer parte de The House of the
Dead para la Xbox. Mindfire Entertaiment esté filmando la pelicula. Asi
que... ;por qué no hacer una version digital de la pelicula en forma de
juego? Como para aprovechar el marketing ;jvio? Y en eso también esta
Sega. Todavia no se sabe la consola que recibiria este juego, pero hasta el
director y los guionistas de la peli estan ayudando en el desarrollo del
mismo. Saldria terminando el 2002 o a principios de 2003. No se sabe de
qué trataria, pero la peli narra lo acontecido en una Isla de la costa de
Florida llena de monstruos y bichos feos. De alguna manera, se organiza
una fiesta Rave en la Isla y... claro, los zombies no saben bailar y se enojan.

e jMAS Y MAS SUIKODEN III!

Konami confirmo la version USA de Suikoden |ll. Teniamos nuestras
dudas ya que muchos juegos de la saga salieron solo por las tierras de o-
riente. Pero no teman, la aventura que promete alucinar a los amantes de
la saga, va a llegar en "algun momento de 2002". Pronto tendremos mas
detalles jugosos de esta produccion de Konami. Este verano el juego se va

a dejar ver en Japon asi que lo conseguimos de importacion y les conta-
mos todo. jHasta entonces!

® ::METAL GEAR SOLID 2: SONS OF LIBERTY
EDICION LIMITADA!

Los fans orientales de Snake van a poder poseer la mega edicién para
coleccionistas de sus aventuras: Konami de Japon tiene planeado lanzar,
este 29 de noviembre, y solo por las tierras del Sol Naciente, una edicion
de coleccionistas de Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty. Esta edicion
traera un libro de 72 pdginas con arte y muchos chusmerios de como fue
hecho un titulo de esta envergadura. Si esto te parece poco, desde aden-
tro de la poderosa caja limitada, un mufequito de Snake te va a saludar.

.......

jun DVD lleno de material inédito de la saga! Por aquellos lares la edicion
saldra 9.800 yenes.
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masa. Es toda peludita y cuando la apretas no
dice nada. En realidad, es una ratita, chiquitita y
regordeta. La otra se la quiere comer viva, porque
le esta sacando protagonismo.Asi que hay que
tenerlas separadas. Todavia no le puse nombre, se
escuchan propuestas. En el proximo numero les
mostramos una fotito. jManden nombres para la
ratita!

Este mes el correo quedo heeeermoso... no sé,
gusto. £spero que a ustedes tambien. Pamela
volvio con sus dibujos y ademas nos mando un co-
llage de fotos muy copado. Les mandamos un
saludo grande a Patricio Cavalieri, a Horacio
Servan y a todos aquellos que se acordaron de
nosotros y nos mandaron una carta o mail. {No
me los acuerdo a todos, che!

Rubéen XXX000

Si algunos de ustedes me preguntara que es lo
que mas me gusta de ella no le sabria respon-
der. Podria decir que es linda, distinguida, ele-
gante, que esta muy bien... pero me quedarai
corto, ella es mucho mas. Antes hubo otras,
por supuesto: espanolas y americanas en su
gran mayoria; pero ella no puede compararse
con ninguna, es unica. Ademas es argentina
ciento por ciento. Recuerdo cuando nos
conocimos. Habia ido a retirar mi dieta men-
sual de historietas a cierta comiqueria y alli
estaba, perdida entremedio de las revistas de
Spider-Man, X-Men y los Fantastic Four.Y se
veia tan bonita, tan distinta a todas. Imaginense
mi cara al enterarme que era tan apasionada a
los videojuegos como yo, un suefio hecho rea-
lidad. Salimos juntos y desde ese mismo dia
nos volvimos inseparables. Han pasado mas de
dos afios y hay entre nosotros, muchas expe-
riencias compartidas (juegos de por medio) y
hasta he presenciado el nacimiento de su her-
mana menor.

Ademas, les cuento una cosa... cada vez esti
mejor. Muchos pensaran que me estoy a una
mujer, otros a un personaje virtual; pero mi
chica no es de carne y hueso, ni esta compues-
ta de poligonos. No se llama Lara Croft,
Angelina Jolie, Britney Spears o Kazumi. jLes
doy una pista’ Es de papel y tiene un corazon
de oro. jSu nombre es Next Level y es la
mejor de todas!

Ayyyyyyy... ime enamoré!

Amigos de Next Level, es imposible no ena-
morarse de su revista, cada vez esta mejor, lo
repito. Sigan asi que cuentan con todo el

apoyo de nosotros, los lectores, que mes a
mes esperamos ansiosos para ir corriendo al
kiosco y hacernos de un ejemplar.

Lo sabemos, Rubén, y es por eso que a pesar de la
situacion todavia nos mantenemos a flote y con la
moral intacta. Podemos no ser la mejor revista de
videojuegos del mundo, pero si algo tenemos muy
en claro, es que si tenemos 10s mejores lectores
del mundo entero. jGracias por ser como son!

1) Vi la pelicula de Tomb Raider y me parecio
una mas del monton, no puede compararse
con los juegos. Mucha accién, buena fotografia
y protuberancias mamarias que desafian la ley
de la gravedad (no recuerdo haber visto a
Angelina tan pechugonas en otras peliculas
;tanto le crecieron? hmmm...), pero la esencia
de Tomb Raider se perdié. Para empezar, la
Jolie no se parece en nada a Lara, por mucha
silicona que se le ponga y trensas que se le
hagan. Lara no pierde la sensualidad, ni el porte
por muchos tiros que dispare, mientras que
"Angie” parece un marimacho dando saltos de
aqui para alld. El mayordomo de Miss Croft es
un viejito pesado que en el juego nos va si-
guiendo hasta cuando nuestra heroina va al
bano. Digo yo, en la pelicula jsera que el viejo
se murio y dejo el puesto al eunuco de su
hijo? o jnuestra adorable heroina encontroé la
fuente de la juventud vy le di6 de beber?
Incognita, eso no lo contaron (vean la pelicula
por lo de eunuco). Siempre veia a Jean lves (a
pesar de ser peladito y con algunos kilitos de
mas) como futuro candidato de Lara y no al
marmota de Alex Guest (personaje sacado de
un comic de Top Cow que dejé de publicarse
por lo malo). En definitiva, todo estaria bien si
el film no se llamara Lara Croft: Tomb Raider,
sino "Angelina Jones y su mayordomo eunuco"
o "Indiana Jolie y la maquina de hacer guita"
(con perddn de Spielberg)

Si, mas alla de gustos personales, las peliculas y
los videojuegos no se llevan muy bien cuando se
pasan de un mundo a otro. Son contadas las
excepciones a la regla. ;Porqué? Y... por lo general
es el resultante de que las peliculas basadas en
videojuegos no son exclusivas para el fan de los
fichines -que suele ser muy cultista y detallista-,
sino que se universaliza el lenguaje y se quitan
elementos importantes para que cualquiera que
vaya a verla pueda entender de que la va, sin
necesidad de que se tenga que jugar todos los jue-
gos de la saga en cuestion. ;Se acuerdan de la peli
de Mario Bross? Brrrrr... eso si que fue asqueroso.
Por eso, a veces, es mejor no entusiasmarse con
las producciones hollywoodenses. /El resto que
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opina?

2) Podrian hacer una nota sobre ustedes, el
staff de Next Level (como laburan, la tarea de
cada uno, etc...) Penalver, Ferzzola,Varsano,
Laborde y toda la muchachada del equipo son
tan famosos como nosotros como Mario y
Sonic.

iMuchas gracias! Igual, no te creemos nada.
Podriamos, claro que si. Pero como que eso es
algo ajeno mundo de los videojuegos ;no? Asi que
esperamos saber la opinion de los otros lectores.
/Quieren, como plantea Ruben, que gastemos dos
0 tres paginas de la revista para comentarles
como hacemos la revista/ Esperamos sus cartas o
mails al respecto.
3) Carla Callegari ;Quién es esa chica? jFotos,
please!
Jajajajaja, jestan todos locos con Carlita! Yo no les
buedo prometer nada, de ella depende... se hace
la interesante, como todas las mujeres ;viste!
lgual, en este numero tenemos un Collage de fotos
de Pamela, la Sex Simbol de la NL. jAguante
Pame!
4) Por ultimo, diganle al cretino rompe suefios,
destructor de ilusiones, artista frustrado y
totalitarista de Walter Kreischitz (Reader's
Corner, Next Level N° 30) que Katsura,
Kawamori, Nomura y Mikimoto empezaron
asi, mandando sus trabajos.Y, para amargarlo
mas, le mando mi wonder chica, con su won-

der pistola y sus wonder revistas (;Se acuer-

dan de Rika, Reader's Corner, Next Level N°
227)

iSi que nos acordamos! A propasito, fuera de
broma, me colgué el dibujito como poster en la
pieza. ;Es la masa! Aca lo tienen todos para que
me envidien... lero lero..

Maxi Olivera

iPRIMICIA EXCLUSIVA! Luego de extensas
averiguaciones y descubrimientos, se llego a la
conclusion de que no solo existirian 10 man-
damientos, sino que tambien habria un oncea-
vo que diria: "os comento que los |10 ante-
riores mandanientos seran perdonados (si son
violados) simplemente adquiriendo la Biblia del
videojugador, esta es argentina y se podra con-
seguir todos los meses en cualquier kiosco de
revistas, se llama: Proximo Nivel (Next level)"
jAmeén!

Bueno muchachos, soy Maxi tengo (4, una PSX
y PS2. Disculpen la intro, espero que les guste
y publique mi carta. No les quiero chupar
demasiado las medias diciendo todas esas



bolu@#7%="°, ustedes ya saben que son la
mejor resvista de video games in the world, no
hace falta que les diga mas.

En cuanto a PS2 tengo unos 8 juegos (GT3;
Crazy Taxi;WES; Fl 2001; Red Faction; Zoe;
Paris Dakar Rally; TMBlack y proximamente
Silent Hill 2).

Question |; ;Para cuando el FFX aca? ;Van a
traducir también las voces a inglés?

El juego sale en enero de 2002.Y esperamos -y
queremos creer- que .

Question 2: ;Qué juego me recomiendan’
(Uno GROSSO)

Hmmmmmm... si te estds por comprar Silent Hill
2, otro que no te tiene que faltar es el Ico.

Sin ninglin otro particular...me voy a inglés que
se me hizo tarde.

Leonardo

Me parece una idiotez lo que las compafiias
estan haciendo, sacar casi todo lo que tiene
que ver con las Torres Gemelas de sus produc-
ciones, porque seguro dentro de un par de
afios van a hacer la pelicula del atentado como
lo hicieron de casi todos los hechos aberran-
tes de la historia ;o me equivoco!?

Cambiando de tema, ya que se estan quedando
sin espacio jporque no ponen un correo de
lectores en DATAFULL?

Heyyyyyyy, no es mala idea.Vamos a ver si se
puede implementar...

Bueno me despido.

Chauchas

PD.:;Para cuando el informe de como se hace
un videojuego!

En cuanto te descuides. Estamos buscando gente
que se dedique al asunto, para que ellos les
cuenten que hacer. El problema es que son tan
POCos...

Gonzalo Perez

{Que tal? soy un fiel lector de ustedes (mues-
tra de ello son las diversas cartas que me han
publicado, cosa que agradezco). Como veran, la
presente no es nada de otro mundo; es mas,
no es para que la publiquen ni mucho menos,
sino para sugerirles una seccion, que por lo
menos ocupe media carilla, pero que seria una
buena idea. Me refiero a una seccion dedicada
a las paginas personales de los lectores, de esa
forma, podriamos no solo hacer mas popular
nuestras paginas, sino tambien conocer las de
otros, y compartir ideas mutuamente. Si les
parece una buena idea, les paso la mia
www.galeon.com/dreamcast-cl . De paso les
digo que la miren y me cuenten que les
parece. Gracias

Nos gusto mucho lo que nos sugeris. Pero no tanto
como para dedicarle una seccion especial. Con el

correo basta y sobra ;no crees? Asi que si tienen
una pagina personal, mandenos la dir que se las
publicamos aca. A proposito, dense una vuelta por
la pagina de Gonzalo que esta genial.

Alfredn de Barrios

En realidad quisiera saber, ya que me olvide de
preguntar, donde se pueden conseguir esas

Hablo de las remeras de XPC, hay de NL?
Saludos

La otra carta era muuuuuuuy larga Alfredo, pero
te queremos igual. Asi que te publicamos la cortita
;ta bien? Sobre las remeras... hmmmm... las
mando a hacer el Marto, porque el es un chico re
chik, a mi no me quisieron dar ninguna. Son como
de edicion limitada y las que hay deben estar
todas sudadas. Asi que no te las recomiendo.

Fernando Lopez

;Queé tul? Estaba con mi Dreamcast en la cama
jugando al Soldier of Fortune, y mientras car-
gaba me dieron ganas de escribirles.Veo que se
nota la muerte de la DC y la agonia de la PSX
y la N64, para ser sustituidas por las PS2 y GC
respectivamente. La XBOX no reemplaza a la
DC (en realidad no tiene reemplazo). Sus pagi-
nas estan llenas de informes con esas ultimas
siglas, a la que sumamos a la GBA, que tiene
sus juegos divididos en 2 categorias: los que
aprovechan la calidad de la maquina, y los que
aprovechan que vende y tratan de chorear.
Tengo una duda: me estd copando la XBOX y
quiero saber si hay algun problema con traer
una de yanquilandia.

No, no hay problemas, salvo que los juegos que
Microsoft distribuya por estos lados, no te van a
andar. Y vas a tener que comprar todo importado.
Yo diria que esperes a ver los planes de Microsoft
Argentina antes de comprar una maquina impor-
tada jte parece?

Me habia copado lo de la carta del mes y esta-
ba pensando en escribir una totalmente al
revés (para que sufran tratando de leerla),
pero se acabo. No me gustd que la gente se
quejara diciendo que podia haber acomodo,
plagio, etc. Al final se quedaron sin el pan y sin
la torta, y tanto por solo un juego de la conso-
la que tuvieran.

..saicarg, losE;

Muy copada la competencia entre consolas y
PC, y hasta ahora estuve de acuerdo en todas
sus decisiones.

/A ver que te parece la definicion?

Tocando el tema de las mujeres y los videojue-
gos, ya que tengo una hermana de 9 anos, pude
ver que les gustan los juegos de Disney y lo
facil. No es por ser machista, pero mi hermana
esta 2 minutos sin poder pasar un nivel y me

pide que se lo pase. No les gusta jugar dea 2 y
menos con un hombre que pasa mas tiempo
que ellas jugando, porque se hartan de perder
y hasta te insultan y lloran. OJO, yo hice esto
con mi hermana de 9 afios y no con una de
14, y fue solo con una persona, puede ser dis-
tinto y hasta totalmente contrario (lo digo
ahora antes de que me peguen). También vi lo
de la eleccion por juegos faciles en mi prima
de |16, que no sale del Tetris y el Pac-Man
porque |os otros no los entiende o se harta de
pensar. Las he visto echindole la culpa de
perder a la maquina (?) Repito: NO ME
TOMEN COMO MACHISTA, solo digo lo que
veo en un par de mujeres que juegan y es la
pura verdad.

Ya termind de cargar asi que me voy a jugar.
Saludos, Fer

PD: soy capaz de responder a la pregunta que
aqueja a toda la Argentina: por qué Sibarita es
tan rica’

Porque...no, papa no lo mandes que todavia no
les respondi, nooooooo. (je)

(Probaste con un yogurt?

Agustin

Hola, jcomo andan muchachos de Next Level?
Les mando este mail para contarles un poco
de mi. Me llamo Agustin y vivo en Beccar. Me
encanta su revista, y del género es la Unica que
leo por la buena onda que le ponen.Yo per-
sonalmente los sigo desde el nimero 4.
Realmente los envidio muchisimo, por que
tienen un laburo de la p&%(@ madre. Ojo, no
estoy diciendo que sea facil por que sino
estariamos todos ahi laburando para ustedes.
Lo que les quiero decir es hacen lo que les
gusta (a quien no le gustaria, en lo que respec-
ta al mundo de las consolas ), se divierten la
pasan bien, por lo que reflejan sus notas o sus
comentarios.

Si, estamos chochos. Hoy por hoy, lo nuestro es un
lujo.

Mi adiccion a las consolas empezé con la
famosisima Coleco vision, la que tenia el pad
parecido a un teléfono. Después vino la
Commodore 64, que para jugar a un juego
estabas horas cargandolo en la cassetera.

LA COMMODORE 64 NO ERA UNA CONSOLA!
La aparicion de la Master System de Sega fue
toda una revolucion para mi; la velocidad, la
definicion de los graficos, la calidad de los jue-
gos me dejaron sin palabras y sin plata, por
que todos los fines de semana con mi her-
mano y un amigo juntabamos toda la plata que
teniamos para poder comprarnos un juego.
Con la llegada de la Genesis, el Master Sistem
quedo totalmente destronado y se impuso la
era de los 16 bits. Con esta magquinita fueron
horas y horas,y mas horas de mucha diver-
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sién. Para peor en la casa de mi vecino, estaba
la otra maravilla del género, el Super Nintendo
y ahi fue donde conoci al gordito bigotudo
(Mario). Después de eso siempre se armaban
las polemicas de cual era mejor: Sonic o Mario.
Un tiempo mas tarde mi pasaje por el mundo
de las consolas tuvo un periodo negro y
estuve desconectado mas O menos un afno y
medio (menos mal que fue en la epoca de la
Sega CD).

iA!

Mi reencarnacion se llevo a cabo con la
maquina de Sony, la cual disfrute hasta el ulti-
mo centimetro. La que vendi hace 2 meses
para comprarme a su sucesora y ahi
empezaron las dudas. Ahora el mercado de las
consolas es mucho mas grande y la variedad es
bastante amplia. Pero yo tengo dos maquinas
en mi cabeza, la Game Cube de Nintendo y la
Playstation 2 de Sony. En un principio en mi
cabeza siempre lideraba la PS2, pero despues
-con el tiempo- y las noticias suyas la carrera
se emparejo a tal punto que no sé que
maquina comprarme. La noticia que me
aniquilé fue la de Nintendo que se hizo con
los derechos de la mejor saga de la historia:
"La saga de Resident Evil ". Cuando me entere
de eso no lo podia creer. No podia creer
como a Sony se le habia escapado de las
manos los derechos del Resident Evil. La cruda
verdad es que a mi, personalmente, lo que me
hace dudar son los juegos, por que al final lo
que termina haciendo a una maquina son los
juegos y no la maquina en si. Otra cruel reali-
dad es que al final de cuentas (en mi opinién)
los juegos son los que hacen vender a una
maquina, por eso ahora la lucha de los dere-
chos de los juegos y ahi esta el error de Sony
de confiarse mucho con su tan preciada
maquina.

Bueno espero no haberlos aburrido mucho
con mi mail.

iPara nada, che!

Les agradeceria mucho si ustedes me pudieran
dar una mano a elegir una de estas dos
maquinas con opiniones personales (les
agradeceria mucho sino hacen comparaciones
por es mas dificil elegir).

Entendé, Agustin, que para nosotros es imposible
recomendarte una consola. Como vos bien decis,
depende de los juegos y de los géneros que mas
te gusten a vos. Para que veas como viene la
mano: Ferzzola se va a comprar una Xbox, por la
variedad de titulos, Penalver ya se decidio por la
GameCube porque es fandtico de Nintendo, Marto
Varsano se queda tranquilo con su PlayStation 2.
Los demas todavia lo estan pensando. La maquina
que quiera comprarse cada uno, depende de los
gustos personales de esa persona.A esta altura, no
creemos que ninguna de las maquina fracase -
jesperamos que no!- sino que van a atraer a difer-

entes publicos, por lo que tendran diferentes jue-
gos.

Bueno les deseo lo mejor.

jNosotros también!

Si alguien tiene una opinion parecida les dejo
mi mail para charlar. Mail:
agus_tomasella@hotmail.com

Matias Tau

Hola, jovenes redactores de la revista de
videojuegos por excelencia. How're you? Fine?
| hope so. Bueno basta de ingles y comence-
mos con la carta. Mi nombre es Matias, llevo
|9 anos contaminando el planeta con mi exis-
tencia y en este momento soy alumno regular
de la facultad de ingenieria de La Plata (o sea
que soy de la plata, jquedo claro!)

Clarisimo. Durgan Nallar es de aquellos lares.
Seguro que siempre te lo cruzas. Es un tipo con
cara de arruinado y pelo largo rubio, con pancita
cervecera. Si lo ves, corré... jen serio!

Acabo de aprobar unas materias bastantes
jodidas, asi que si yo me tomo la molestia de
comprar la revista todos los meses ustedes, lo
minimo que podrian hacer, es felicitarme ;no?
jrelicitaciones!

Desde ya muchas gracias.

No hay por qué...

Les queria comentar, queridos redactores, que
yo soy fanatico de los videojuegos desde que
tengo uso de razon y que pase por todos los
sistemas habidos y por haber (Dinacom,
Family, Sega, Snes, Né4, PSX, etc) obvio que no
me los compré a todos, soy de clase media
(uy, me olvide que esa clase en nuestro queri-
disimo pais ya no existe) Buenooo...baja di-
gamos, pero jugue a todos los juegos que
puedan imaginar. Me encanto el retrogames
que le hicieron a Axelay, yo soy uno de los
afortunados que le pudo jugar y les faltd men-
cionar que era mas jodido que tirar una piedra
al piso y errarle. Deberian hacerle un
Retrogames a el Batman Returns, otro de
Konami que era fantastico y tambien dificil.
Mis disculpas, pero era bastante, bastante malo.
Gracias a mi N64 termine el maravilloso
Conker.

Yeaaaaaah! ese si que fue un buen juego.

Y a mi parecer es lo mejor que jugue hasta la
fecha. Diria que esta codo a codo con Zelda y
Metal Gear. Les cuento que en este momento
ahorro con mucho sacrificio para una de esas
maquinas que a uno lo hacen mearse encima,
pero estoy muy indeciso entre la Play2 y la
GameCube, por ahora espero. Bueno creo que
eso es todo, lo que les queria comentar me
encanta el trabajo que hacen con la revis mes
a mes y es digno de admiracion. Me parecio
terrible lo que le paso a usa con el WIC y
esto pego feo en los videojuegos, Metal Gear 2
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ya lo esta sufriendo y no se que tan feo se
puede poner.

Ah! un mensaje para Ferzzola: Sos un grande
por tener una rata como mascota, yo tambien
quiero una, pero en mi casa hay muchos gatos
por lo que se hace dificil ;no’

Si, ademas las mujeres se caen a tus pies cuando
les decis que tenés una rata como mascota...
Bueno, mafana debo estudiar mucho por lo
que me despido, como diria mi buen amigo
Conker: It's gonna be one of those days..
Chau!

See ya!
Kai Thostrup

jHola amigos Next Levelianos!

Me llamo Kai y soy de Bariloche. Hace exacta-
mente 3 dias que cumpli 17 afos. Bueno, no
tengo que decirles que su revista esta muy por
encima de las demas, es excelente y los felicito
por su gran trabajo. Les comento que soy un
feliz, aunque decepcionado, usuario de la fabu-
losa Dreamcast, que en mi opinion tiene
capacidad de sobra para seguir dando y dando.
Si, todavia estamos lamentando la decision de
Sega. La pucha...

Pasando la intro queria hablar un poco sobre
el terrible incidente ocurrido este mes.
Realmente fue shockeante ver por TV el avion
volar directamente y hacerse m#$%&@ con-
tra una de las Twin Towers, y mas espeluznante
auin ver a las pobres personas tirarse desde el
piso 100 del edificio, que van golpeando contra
las paredes del mismo y no terminan nunca de
caer, terrible. Mi cunado esta en USA estudian-
do y me comento que la ciudad (Daytona) esta
llena de carteles con mensajes como ‘make
them pay, Bush” y ese tipo de cosas, que me
hacen pensar la terrible guerrota que se puede
venir (ojala, que no).

Es algo que nos preocupa a todos... y para todavia
no podemos entender la razon de ser...

Bueno, queria comentarles esto porque me
parecio interesante. Espero que publiquen mi
carta como un regalo de cumpleafos y que
llegue a tiempo para la revista de octubre.
Para la de Noviembre, quedo :)

Una pregunta:

;Es posible que el Tony Hawk's 3 llegue a la
DC?

Vitorero me dice que no se ha dicho nada y que la
ve muuuuuy dificil.

Un abrazo a todos por ahi

jY por ahi!

Eso es todo por este mes. Pero miren, lo tenemos
al querido Oso en como El Mas Buscado, las obras
de arte de Pamela y el excelente poster que tengo
en mi pieza de Rubén jNos vemos dentro de un
mes! o lo que falte para el primero del mes
entrante... ustedes entienden...
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tienen dos caminos:

Por un lado por medio de carta a
nuestra redaccion, por el otro via
Internet por e-mail.

iManden dibujos!
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| [:IE;H series y pelicutas de animéj jugar toda ? de,juegos de pelea con iLﬂ carta del mes flIE, 'qUEI"idGS
Ty A ] [
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PODES OPTAR POR CUALQUIERA DE ESTAS OPCIONES

A Giro Postal o Telegrafico: El precio indicado de envio es

51 queres pedir las revistas por este metodo, tenés que acercarte hasta estimativo, y puede variar sequn
{UEIQUiEf sucursal de Correo Argentinﬂ ¥ enviarnos un Giro Postal o el peso. En tudus Ins casos es
Telegrafico por el valor total de los numeros solicitados, indicando en  nacesario especificar

el giro que es para "Martin Varsano - DNI 21.495.971", a |a claramente:

siguiente direccion: “Casilla de Correo N° 1488 - Correo Central
(C1000WADO) - Capital Federal".

Por favor, especifica en el reverso del giro cudles son los ejemplares
que querés y que son de Next Level.

A vuelta de correo vas a recibir tus nimeros atrasados. No tenés que
pagar costo adicional por el envio.

NOMBRE Y APELLIDO
DIRECCION
CODIGO POSTAL
TELEFONO
CIUDAD Y PROVINCIA.

B Pedidos Contra Reembolso:

Este es el metodo ideal si no querés moverte de tu casa para
pedir ejemplares atrasados. Lo podés hacer por e-mail a:

IMPORTANTE: La falta de
alguno de estos datos (el telé-
fono es imprescindible en la
opcion de contra reembolso)
puede impedir el envio de los
ejemplares solicitados.

ventasnl@ciudad.com.ar, indicando en el mensaje cuales son
los ejemplares que querés y que son de Next Level.

ESTOS METODOS SON
SOLO VALIDOS PARA EL
INTERIOR DEL PAIS

jAhora el método de contra reembolso
no tiene recargo!

' ATRASADOS

Samba de Amigo

Resumen de todos los juegos de Dreamcast a la
fecha  Trucos: Analisis del GameShark para DC

The Bouncer

Trucos: Tenchu 2 - Sydney 2000 - Alien Resurrection
Hidden & Dangerous jy mas!

Trucos: Dino Crisis 2 - Tony Hawk's Pro Skater 2
Excitebike 64 - Ready 2 Rumble: Round 2 jy mas!

Banjo Tooie - Driver 2 - Colin McRae Rally 2
Guilty Gear X jy mas!

Primeras imagenes de FF X ¢ Inauguramos nuevas
secciones: Retrogames, No Comments y Recycle Bin

Phantasy Star Online
Entrega de Premios NL 2000 ¢ Trucos: Evil Dead
Bomberman Party Edition - Persona 2 - The Grinch
Onimusha Warlords

Trucos: Team Buddies - NBA Hoopz - EOS: Edge of
the Sky - Star Wars Episode |: Starfighter jy mas!

The Simpsons Wrestling
Andlisis de todos los juegos de Los Simpson * Trucos:
Simpsons Wrestling - Gaunlet Legends jy mas!
Gran Turismo 3

Primeras imagenes de GT3 A-Spec * Las razones por
las cuales no tenés que tirar tu PSX jy mas!

Elecironic Entertainment Expo 2001

Todo sobre la E3 2001 * Poster de Tomb Raider The
Movie * Los Iros. Final Test de Game Boy Advance

Twisted Metal Black

Red Faction * Winning Eleven 2001 « Sonic Adventure
2 * Mario Party 3 * Dark Cloud jy mucho mas!

Heavy Metal Geomatrix

Gran Turismo 3 * Final Fantasy The Movie * FIFA
2002 + Technomage * Outtrigger jy mas!

Los juegos y el animé ¢ Final Fantasy X * Resident Evil:
The Movie * Soldier of Fortune * Code Veronica X
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VENTA UNICAMENTE DE TITULOS ORIGINALES
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CAMEBOY ADVANCE

VOLANTE SAITEK  CONTROL REMOTO
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GAMESHARI( DUAL SHOCK 2
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MEMORY CARD VOLANTE LOCITECH
DE 8 MEGAS PS2 GRAN TURISMO

INUEVA SUCURSAL! FLORIDA 537 LOCAL 381 GALERIA JARDIN TEL:4327-(GAME)
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ENVIOS ALINTERIOR TARJETAS HASTA 1 12 GUOTAS CONSULTE PIJH ['lTHi]S PRDBUET[]S.



