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SENO 3D PARA PC

I'Iesa La animacion 3D
-y mmm  Crear modelos

Disenar escenarios y fondos

Animar personajes

Realizar peliculas o videos

Crear Logotipos
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Realizacion
Berserker S.L.

' Coordinacion de Filmacién y Maguetacion
Gabriel Sanchez-Trincado

' Direccion:
'Ramon Almagro

' Jefe de Redaccion:
:_Ricardn Gonzalez

| Tratamiento de Imagenes:
- Pedro Almagro
Sergio Almagro

Disefio y Maquetacion:
Ricardo Gonzalez

Redaccion:;

'Ricardo Pérez Pedrés RIP

Carlos B. Garcia

Irene Tormo YUNA

' Javier Bolado BLACK CAT P o Y ' ;

Josep Poquet JOE % .. Hace mucho, mucho tiempo, las consolas funcionaban
Pedro Almagro CLOSED B . S

Carlos Gonzilez KAKARIKO'S VILLAGER B introduciendo un extrano artefacto llamado cartucho (si, de
Oscar Alcafiiz Mufioz - N il - | verdad, cartucho) en una ranura. Los cartuchos nos

Ricardo Gonzalez " . : : : ; .

| proporcionaban el placer intenso del juego instantaneo, sin
I e e demoras, sin tiempos de acceso, la diversion inmediata. Los

Jose Garcia
| cartuchos eran magicos. Dentro de aquellas piezas de plastico,

vy sin que nadie supiera como, cabian mundos y mas mundos
de diversion absoluta. Hoy,; el gran mercado de los videojuegos

Redaccion y Administracion
Ares Informatica S.L.

Impresion ; - , e
 lndustrias Grafeas Printone S.A. ha cambiado mucho, 'se mueve mucho capital y la tecnica ha
 Duplicado de CD's avanza.doga sgltqrs_ de gugante. = CDyelDVD .se han |
'Sonopres S.A. | consolldo comorlos soportes. de almacenamiento.preferidos
Depésito Lega tanto por.a;l*'-'as gg‘ﬁsolas como por los ordenadores, en
M-9469-2001 detrimento,dé nuestro querido amigo, el cartucho, que tanta

= Distribucion compania nos ha hecho durante mas de 20 afos. Pero no
ingrafieees anunciemos la muerte prematura de este gran soporte, veloz
Ready no se hace responsable de las opiniones de sus donde los haya, No lloremos aun su perdida aunque las
colaboradores en los articulos publicados ni esta necesaria- : - ' b d |
“mente de acuerdo con las opiniones expresadas en oS | nuevas estaciones de Juegos, Cajds-x, 0 CUDOS ae COIores
mismos. No esta permitida |a reproduccion total o parcial del : hayan decidido desecharlo. Una pequeﬁa consola resiste
contenido de esta publicacion o software contenido en la : : _ :
revista 0 el CD-Rom sin la autorizacién del autor, fabricante o todavia y siempre al disco invasor, y hablamos de una consola

representante legal en Espana. Todas las imagenes tienen el ©
de sus autores.

que no va a pasar desapercibida para nadie. Nos referimos a
la nueva Gameboy Advance. jLarga vida al cartucho!
Bienvenidos a Ready!

i Em TQHSSriguez | G o ! Il . ’

ARES INFORMATICA S.L.

Directora General
Maria José Castro
Director Técnico
José Garcia
Director Adjunto
Ramon Cardona
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Capcom ha tirado la casa por la
ventana y ha anunciado Maximo:
Ghosts to Glory, una especie de
continuacion no oficial de la entrana-
ble saga Ghost and Goblins. En ella,
tendremos la posibilidad de mover-
nos con completa libertad por e
escenario, realizado completamente
en 3D, combatir a nuestros enemi-
gos con distintas armas y emplear
mas de cuarenta habilidades espe-
ciales. Ademas, podremos persona-
lizar el aprendizaje de Maximo, y
adaptarlo a nuestras preferencias.
Curiosamente, para continuar las
partidas, deberemos recoger espiri-
tus muertos con los que sobornar a
la muerte. Segun Capcom, el objeti-
vo de Maximo: Ghosts to Glory es
volver a los juegos simples pero
adictivos, en los que jugadores de
todas las edades puedan disfrutar
de horas de juego.

Maximo: Ghost to Glory

Finalmente Namco ha anunciado la
continuacion oficial de su saga de
lucha mas conocida, Tekken, que
espera su cuarta entrega para
finales de verano. Al contrario que el
PR 1// o e Pl A o Tag Tournament, el Tekken 4

JW jMUMJ ’M.:, y ,_;J ll continua con la historia alli donde la
/| / dejo el tercero, dos afios después
de que Jin derrotara a Ogre y
reclamara para si los poderes
oscuros de su padre. De momento,
ronstusTmaTonuseony RS parece que el juego gozara de

muchos de los personajes
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Sony ha anunciado |a tercera originales, incluyendo el retorno de
entrega del Syphon Filter 3 para Kazuya Mishima como personaje
Playstation, que se espera para del |

septiembre. Repetiran
protagonismos los dos personajes
centrales del anterior, Gabe Logan
y Lian Xing, mas algun personajes
adicional aun no revelado. La
mayor innovacion sera |a
incorporacion de un modo versus
entre dos jugadores.
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Sony ha ampliado la informacién de
la tercera entrega del Wild Arms

| para la PS 2. Al parecer, el juego

| rompera completamente la trama
Iniciada en los dos anteriores,
cambiando su ambientacion a
Forugaria, un mundo de origen
medieval europeo. Los cuatro

| protagonistas seran Virginia .
Maxwell, Jet Enduro, Gallows __ )
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cuales no se conoce aun
demasiado. El sistema de combate Wild Arms 3
sera mucho mas estratégico que el

primero, y conservara el estilo de

puzzles que caracteriza a la saga.
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extraia y tendra acceso a

Invocaciones y magia. Wakka es un noche. Por desgracia, no se sabe
De momento, no hay una fecha de a Magia Azul que aprendera de los guerrero con técnicas especiales de  mucho sobre ella o su historia. Por

salida oficial. enemigos al mismo estilo que lo combate, al estilo de Steiner. Su ultimo, Aaron y Rikku son los dos
Este mes hay muchas novedades hacian Quistis o Quina. Al parecer, arma de combate sera su pelota de (ltimos personajes, aungue no se
sobre el Final Fantasy X. actuara como guardian de Yuna, y al  Blizzball, con la que realizara sus sabe demasiado sobre su historia 0
Definitivamente, ya han aparecido principio no se llevara muy bien con  técnicas. Lulu sera la maga negra motivaciones. Aaron es otro

todos los personajes centrales del Tidus. Seymurd, el hechicero, del grupo, y empleara marionetas guerrero, una especie de Samurai
Juego, elevando su numero a ocho. parece que sera uno de los como armas, dirigiendolas contra con gafas de sol, mientras que
Ademas de Tidus y Yuna, ahorase  personajes mas importantes de la sus enemigos. El aspecto de Lulues  Rikku es una simpatica ladrona que
anaden los sels que faltan. Kimari, historia. Se trata de un mestizo muy original, ya que entra en - tendra la posibilidad de robar

un hombre bestia que tiene acceso  entre humano y Aian, una raza combate con un bonito traje de objetos a los enemigos en combate.
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Ya hay mas informacion sobre la
pelicula de imagen real del
Resident Evil, que llevara el
subtitulo de Ground Zero, y sera

dirigida por W.S. Anderson
(conocido por su papel en Mortal
Kombat y Horizonte Final). En ella,
Alice y Rain, interpretados
respectivamente por Milla Jovovich
y Michelle Rodriguez, deben dirigir
un grupo de comandos especiales al

Para sorpresa de muchos
aficionados a los juegos de rol,
Namco, tras conseguir reunir a
gran parte del equipo de Square
que desarrollo el Xenogears,
realizara la continuacion del juego
ambientandolo siglos antes. E
juego, titulado Xeno Saga, tendra
un aspecto mucho mas futurista y
menos mistico que el primero. Su
director, Tetsuya Takahashi
afirma que podra finalizar todo lo
que se dejo en el tintero en el
primero, ya que en este proyecto
tendra mucha mas libertad. El
equipo de desarrollo, llamado
ahora Monolithsoft, aun esta
huscando nuevos colaboradores,
por o que se espera que el juego
N0 aparezca hasta entrado el ano
proximo. Segun parece, aparecera
en exclusiva para Playstation 2.

Continuando con los lanzamientos
previstos por Namco, pronto
podremos ver en nuestras
recreativas la continuacion de la
saga del Soulblade (Souledge) y
su segunda parte Soulcalibur.
Esperemos que esta proxima
entrega sea tan buena como sus
predecesoras y mantenga el nivel
de calidad que Namco suele darle a
SUS juegos.

interior del complejo “El Nido”,
donde ha habido un escape de virus

T acabando con los investigadores y

devolviendolos a la vida como
zombis, y liberando los terribles
proyectos geneticos de la
organizacion. El problema radica en
gue si no consiguen detener el
escape en menos-de tres horas,
puede llegar a extenderse por todo
el mundo...




NOTICIAS-NOTICIAYN:

Una de las compaiiias que mas
expectacion generan en el mundo
Nintendo es sin duda RARE. Esta
compania britanica es culpable de
algunos de los juegos mas importan-
tes en |a historia de los videojuegos.
En el E3 presentaron un monton de
novedades para las nuevas consolas
de Nintendo.

GAMEBOY ADVANCE

A quien ya conozca Diddy Kong
Racing de N64, le sorprendera ver un
juego tan parecido en una consola
portatil. Y es que el aspecto de DIDDY
KONG PILOT para Gameboy Advance
es como para quitar el hipo. Imaginate
un sistema de juego similar al de DKR,
pero solo con aviones, unos graficos
que parecen salidos de una N64 y un
modo multijugador con el sello de
Nintendo. El juego promete.

Sabreman ya estd un poco viejo
desdk el sabrewulf original. Atin asf,
augura horas y horas de diversion.

NOTICILIAS

DONKEY KONG COCONUT
CRACKERS

Para los fanaticos de los puzzles (que
en las consolas portatiles se cuentan
por millones) Rare lanza éste,
ambientado en los escenarios de la
selva de Donkey Kong y familia. El
juego parece ser una especie de
Tetris con piezas cuadradas y
rectangulares que se forman a base
de cocos, para luego darles una capa
de pintura, 0.dos para obtener otro
color, y asi anular las malotadas que
nos hacen los kremlings en el tablero
de juego. Rare promete un modo
multijugador que pretende ser de lo
mas adictivo y varios modo de juego.

SABREWULF

Increible. Muchos (los mas viejos)
hemos estado sofiando con una nueva
version del clasico de Ultimate para
Spectrum, SabreWulf, y aqui la
tenemos (bueno, el lanzamiento se

Diddy Kong Pilot

"NOTICIAS

preve para el afio que viene, asi que
paciencia...). En esta ocasion,
Sabreman debera recuperar los
fesoros robados por su eterno
enemigo el lobo Wulf. Esperemos que
el lobo no asuste tanto como lo hacia
en su version 8 bits. ;Alguien se
acuerda?

BANJO-KAZOOIE: GRUNTY’S
REVENGE

iiBanjo y el pajarraco van a aparecer
para Gameboy!!. La nueva version
presenta una historia alternativa al
final del Banjo-Kazooie original: lo que
hubiera pasado si la bruja Gruntilda no
hubiese sido rescatada por sus
hermanas. Al igual que las 2 partes
aparecidas para N64, Grunty’s
Revenge nos permitira aprender
nuevos movimientos especiales de
Banjo y de Kazooie, asi como nuevas
transformaciones de Mumbo-Jumbo.
Puede ser un crack.

Sabrewulf

-NOTICIAS-NOTICIAS

GAMECUBE

La no-nacida consola de Nintendo
también di6 sus sorpresas en la feria:
la mas sonada de todas ellas fue el
anuncio y la presentacion de la
aventura que en un principio iba
destinada a la N64: Dinosaur Planet.
El juego no solo ha cambiado de
plataforma, sino también de nombre:;
STARFOX ADVENTURES:
DINOSAUR PLANET, tiene como
protagonistas a Fox, Peppy, Slippy...
nombres que 0s sonaran si habeis
jugado a Starfox o a Lylat Wars. En
este caso no jugaremos a un
simulador espacial sino a una aventura
totalmente épica (recordad que el
juego original iba a utilizar el engine de
Zelda) en un planeta amenazado por
el malo de turno. Es un giro radical
para las aventuras de Fox McCloud,
pero mirad las capturas de la derecha
y decidme que no os apetece probarlo.

Coconut Crackers
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KAMEO, ELEMENTS OF POWER es
el extrano nombre del juego de rolf
accion de Rare. Parece una mezcla
entre Jet Force Gemini y Phantasy
Star Online. Ya veremos.

DONKEY KONG RACING sera, en el
2002, un juego de carreras bastante
atipico: los vehiculos, que en este
caso seran seres vivos, van desde
pescaos hasta rinocerontes, pasando
por otros tan «normales» como
avispas. Habra que alimentarlos con
las frutas que te encuentres por el
camino para que corran mas rapido.
Por de pronto solo se ha podido ver un
video de presentacion que no incluye
escenas del juego, aunque creemos
que el concepto original queda
pastante claro: carreras disparatadas.

Starfox Adventures:
Banjo Kazooie DPinosaur Planet

Grunty's Revenge




iCapcom regresa con la secuela del
Milenium Fight pegando mas fuerte
que nunca! Muy probablemen-
te, el Capcom vs Snk ha
sido uno de los juegos mas
esperados de la historia de
los juegos de lucha, ya que
recogia el enfrentamiento
entre las dos compaiiias
mas Importantes de
sector. Aunque el
resultado fue bastan-
te bueno, no terminé
de satisfacer a los
seguidores de ambas
companias ya que el juego
tenia demasiado estilo de
Capcom para los aficionados de
Snk, y demasido de Snk para los de
Capcom. El principal problema del
juego es que se notaba que aun le
quedaban demasidas carencias y
desequilibrios que, por falta de
tiempo, no fue posible corregir.
Anhora, Capcom tira la casa por la
ventana con esta segunda parte,
subtitulada “The Mark of the
millenium” reparando todos los
defectos que la primera tuviera y
superandose esta vez de lejos.
Las novedades pueden verse
por todas partes, pero vayamos
\ ok | Your 1 i por partes, como diria Jack el
£, AN PRGERESEIEEE T T sl destripador.

2 ey | 1 | La principal novedad en lo que
respecta a jugabilidad es el
regreso de los tradicionales seis

botones de Capcom. Asi, no
sera necesario mantener pul-
sada una direcion determina-
da y un boton para realizar
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barridos o los golpes medios y los
personajes de Snk veran afadida
una nueva animacion a sus movi-
mientos. Con respecto al sistema de
ratios tambien ha sido profundamens-
te modificado. Ahora se puede elegir
entre un numero de uno a tres lu-
chadores, evitando los eternos
combates de cuatro contra cuatro
del primer Capcom vs Snk. Una vez
que hemos elegido el nimero,
tendremos cuatro ratios a repartir
libremente entre ellos, sin vernos
obligados a un ratio determinado por
luchador como ocurria en el prime-
ro. Asi, podemos elegir un persona-
jes de ratio cuatro, dos de ratio dos,
0 dos de ratio uno y uno de ratio
dos. No obstante, la principal nove-
dad en lo que respecta a sistema de
juego del Capcom vs Snk 2 son sus
nuevos sistema de juego. Al contra-
rio que en el primero, que Unica-
mente tenian dos modos, Capcom
Groove y Snk Groove, y cuya Unica
diferencia consistia en cdmo carga-
ban los personajes sus especiales,
en el Capcom vs Snk 2 hay seis
sistemas distintos a elegir, tres de
Capcom y tres de Snk, con grandes
diferencias entre ellos. Los sistemas
son denomiados por el nombre de
las compaifiias, asi pues, los tres de
Capcomsonel C, el Ayel P, ylos
de Snksonel S, el Ny el Ky cada
uno no implica sélo cémo cargan los

Ju. i i, desde agni
se ve Paris...




personajes sus especiales, sino que
existen enormes diferencias entre
ellos. Por ejemplo, el metodo C es el
del SF Zero 3, te permite cubirte en
el aire, realizar alfa counters y alma-
cenar hasta tres niveles de especial,
el metodo A te permite correr y
esquivar, el P es como el del SF 3,
con un unico especial pero la posibi-
lidad de bloquear los ataques ene-
migos. En cuanto a los sistemas de

SNK el S es el tradicional del KOF

94, con esquivas estaticas en lugar—

de en movimiento y saltos cortos, el
N es el del 96, con la posibilidad de
almacenar especiales y entrar en
modo de carga y el K que es el del
Fatal Fury Mark of the Wolves.

Con respecto al apartado grafico, la
principal novedad ha sido la sustitu-
cion de los escenarios en dos di-
mensiones por tridimensionales, al
igual que se hiciera en el Marvel vs
Capcom 2, pero con
mayor grado de

detalle y mez- Spirits), Rock Howard
clandolos con (Mark of the

dibujos en AN

dos dimen- VAN hang y Choi

A\
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siones de personajes. Los persona-
jes nuevos estan muy cuidados, con
un alto nivel de animacion y detalle,
pero los viejos no se quedan atras
gracias a varias revisiones. Chun Li
por ejemplo, ha sido sustituida de su
version del Zero 3 por el del SF 3,
mucho mas detallado y trabajado.
Por ultimo, vayamos a lo realmente
impresionante. El Capcom vs Snk 2
“The Mark of the millenium” gozara,
nada mas y nada menos, que de
cuarenta y cuatro personajes, una
elevadisima cifra teniendo en cuenta
que aun no se han descubierto los
personajes secretos, que con com-
pleta seguridad apareceran. De
momento, ya se conoce todo el
edenco de nuevos personajes,
Kyosuke (Rival School), Maki (Fina
Fight), Eagle (Street Fighter 1), Dar
(Street Fighter Zero), rolento vy
Yun (Street Fighter 3) por parte
de Capcom, y Athena (King of
fighter), Haomaru (Samurai

\ Wolves),
A\ °
‘.’i- . '

.

(King of fighters) y Todo (Art of
fighting). Al parecer, aunque no ha
guedado completamente
comfirmado por parte de Capcom,
durante la exibicion en el E3 se
Insinuo que los dos enemigos fina-
les serian Gill del Street Fighter 3 y
Orochi, principal antagonista de la
saga King of Fighters. Ademas, ya
no existen versiones Ex y normales,
sino que han sido unificados en un
solo personaje haciendolos mas
completos.

De momento, se ha confirmado su
aparicion en recreativa, Playstation
2 y Dreamcast para finales de vera-
no. Hasta entonces, tendremos que
conformarnos con el Capcom vs
Snk Pro. Seguiremos informado.
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Despueés del fracaso que supuso el
Castlevania 64 y la anulacion del
proyecto que se preparapa para
Dreamcast todoe parecia indicar que
a ultima gran entrega de la saga
nabia sido el Symphony. of the Night
de Playstation y que Konami se
olvidarfa ahora un poco de ella. No
obstante, la'compania japonesa nos
naisorprendido a todos con uno de
os tifulos estrella para la Game
Boy: Advance, el Circle of the
Voon. La historia se'ambienta
DOCOS afos despues
de la ultima derrota
de Dracula a ma-
nos de su hijo
Alucard, ya en esta
ocasion Dracula
{ampoco
tendra

A

que esperar su siglo habitual'para
volver a f”ﬂ tﬂ»ﬁ‘ﬂ‘* ﬁuf ofra I%ﬂlﬁ

]“GLF-'H LﬂL E‘lﬂl if(sﬁﬂlrirfewlﬂ t"ml \‘f/ |ﬂt‘l{E‘J
variar esta vez lﬂnnﬁtﬁﬂﬂ sera un
Belmont el encargado de dar fin a
s dias del rey de [a sangre. En
esta ocasion el viejo cazavampiros
Maurice, su hijo'Hugh y Nathan,
nuestro protagonista seran los
encargados de detenerle. Por des-
gracia, llegaran tarde a la ceremo-
nia de resurreccion 'y Dracula,
d ;B]ult;iint‘) \‘y con [ [“}L}n‘ihﬂ C

e

) gl r'@mﬂ wﬂ”mﬁa'ﬁﬁb
\\ randolos por €l castillo

y obligandoia Nathan
\ a encontrar un meto-
do para regresar a
la saladel conde.
Unaivez llega-
dos a este
punto, el juego

sigue bastante fiel-
impuestas por el
Symphony. of the
Night; ya que des-
de'lascatacumbas
tendremos la posibi-
lidad de ir explorando
el castillo con completa
libertad. Conforme vaya-
mos obteniendo nuevos objetes
especiales, ganaremas diversas
habilidades que nos permitiran
acceder a nuevas zonas no
exploradas y estas aotras a su
vez, hasta finalizar el juego. De
nuevo, aligual que el
Symphony, podremos subir de:
nivel'y: mejorar nuestras caracteris-
ticas, tanto para causar mas dano /f’
Ccomo para aumentar nuUestros / =
puntes de vida. Aunque b i
empezaremos el juego ufili-~
zando un Iatigo, no nos veremos

.....




limitados a esta arma en exclusiva,
y podremaes acceder a un arsenal
mas amplio, como espadas, marti-
llos 0 nuestras propias manos. Para
ello, aungue no podremos acceder
al inventario de armas 0 magia
como hacia Alucard, Nathan tiene
unioriginal sistema ataques, que se
compone de dos tipos de cartas.
Segun'las combinemas obtendre-
maos un tipo de ataque distinto, con
SUS propios efectos, desde congelar
a nuestres enemigoes a hacertos
saltar por los aires mediante terre-
motes. Con respecto a los abjetos'y
armaduras, pedremaos equiparlos y
usarios cen total nermalidad, como
Si se tratase de un juego de rol
convencional. En cuanto al apartado
de jugabilidad el juego esta bastante
bien, demostrando que el genero de
las plataformas atin tiene mucho
gue decir. Es adictivo, no se repite
demasiado y. te permite pasar unas
Seis 0 siete horas muy divertidas
hasta finalizarlos. Graficamente es
muy impresionante, tanto que resul-
ta increible que se trate de un juego

-ﬂ'-rh; e -_rJ _'_'
"LEE 5.h"u8

para una consola portatil. Los esce-
naries, aunque no muy. variados,
son bastante bonitos, y los mons-
truos estan bien animados, y son,
como minimo, tan originales como
0s de cualquier Castlevania. El
Unico defecto achacable es la ani-
macion del protagonista, que en
cualquiera de sus desplazamientos
tan solo tiene cuatro frames, cosa
que se queda muy pobre en compa-
racion al resto del entorno grafico.
En cuanto al aspecto sonoro es mas
gue digno, y aungue no alcanza la
calidad de anteriores entregas, da
muestras mas que de sobra de la
capacidad de la nueva maquina de
Nintendo.

En definitiva, Circle ofithe Moon es
un cartucho que todos los seguido-
res de la saga Castlevania disfruta-
ran plenamente, al'igual' que todos
aquellos a'los que'les gusten los
plataformeres. Y [0 mas impresio-
nante es gue simplemente esta

‘mostrandonos algunas de las posibi-

lidades que tiene la nueva maquina
portatil de Nintendo.
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METAL GEAR SOLID 7

SO0NS OF LIBERTY"

Aunqgue parezca un tanto
inusual comentar en una sec-
cion de soluciones una simple
demo de un juego, la demo
del Metal Gear Solid: sons of
liberty esconde muchos se-
cretos, pero sobre todo, un
reto. Cada vez que terminas
la demo, se te entrega un
password que indica [o bien o
mal que lo has hecho. Esto
se mide no por cuantas cosas
has descubierto, sino por lo
rapido que consigas terminar-

I

la y cuantas veces has sido
descubierto. Aqui veremos
una guia de cOmo conseguir
pasarte la demo en el menor
tiempo posible, ya que el
password que obtengas pue-
de ser enviado a Konami para
conseguir una copia gratuita y
ver tu nombre incluido entre
los enemigos del juego.

Antes de empezar con la
demo en si, debes conocer
las reglas que te van a permi-
tir pasartelo en un tiempo

T

record: haz solo lo que debes
y olvidate de lo demas. Re-
cuerda que el objetivo no es
matar soldados, sino pasarte
el juego sin ser visto. Lo me-
jor es haberte terminado la
demo unas cuantas veces y
conocerte el camino de me-
moria, para asegurarte de no
perder un solo instante ni
confundirte. No esperes con-
seguirlo a la primera. Obtener
un tiempo record es una ar-
dua tarea en la que invertiras
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haciendo rondas, pero si pre-
tendemos pasar realmente
rapido, solo dos pueden su-
poner un problema. Unica-
mente si queremos coger los
objetos de la borda nos en-
contraremos con ellos, pero
No merece la pena por unas
raciones y unas cuantas ba-
las perder unos segundos
vitales. Aunque el mapeado
aqui es muy extenso, nuestro
principal objetivo consiste en
dirigirnos hacia la entrada
inferior izquierda, la que se
encuentra en el mismo nivel
que nosotros. Nada mas em-
pezar dirigete rapidamente
hacia la izquierda, pero con
mucha precaucion de no ser
visto por el soldado que hace
la ronda por el piso de arriba.
_ Ay Cuando llegues a la esquina,
N te dards cuenta de que un
soldado esta en medio de tu
camino: tienes dos opciones,

j‘ utilizar la pistola tranquilizante
A tratando de impactarle direc-
muchos intentos y puede §ue- - co. Si es la primera vez que tamente en la cabeza, o la

muchas horas de juego. Ahs-"¥ juegas, trata de familiarizarte mas rapida pero también
ra, veremos cada seccion de con los controles, ya que este
la demo por separado. es el mejor punto de la demo
para hacerlo. Una vez que
SECCION 1 nos hagamos con el sistema
de movimiento hay que cono-
cer el terreno. Lo primero de
todo es saber que la borda
esta compuesta de varios
niveles y varias puertas, aun-
gue tan solo una de ellas nos
llevara hacia nuestro obijetivo.
Hay cuatro soldados rusos

Exterior del barco

Una vez acabadas todas las
secuencias de animacion
tomaremos el control de
Shake en el exterior del bar-

L5
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METAL GEAR SOLID 2

SONS OF LIBERTY

dificil, noquearle fisicamente.
Si tratas de hacer esto, espe-
ra en la esquina unos segun-
dos, ya que no tardara nada

en darse la vuelta, avanza y

golpéale hasta derribarlo. Sin
perder un solo segundo, Si-
gue hacia delante hasta la
puerta y empieza a abrirla. Si
lo has dejado KO cerca de la
esquina, no le dara tiempo a
llegar hasta ti y descubrirte.
Por cierto, nada mas llegar a
la puerta recibiras un mensaje
de Otakon, pero no lo contes-
tes. Una vez abierta, ya estas
en la segunda seccion.

4 enemigos

SECCION 2

Pasillo largo

Esta es una de la partes mas
faciles de toda la demo. El
camino de la izquierda lleva
hacia un callejon sin salida,
asi que dirigete hacia la dere-
cha. No pierdas ni un solo
segundo y gira la primera y la
segunda esquina, pasa por el
pasillo de las puertas sin en-
trar por ellas hasta el siguien-
te cambio de direccion, ya

que te llevan a la seccion 3,
las taquillas, que no necesitas
visitar. Si lo has hecho lo sufi-
cientemente rapido, encontra-
ras un soldado enemigo dan-
dote la espalda. Disparale en
la nuca y apartate, ya que
caera en un par de segundos.
Una vez fuera de combate,
sigue recto sin perder un ins-
tante hasta la puerta, que te
llevara a la seccion 4, el bar.

1 enemigo

Taquillas

Si lo haces realmente bien,
esta seccidn no es necesario
visitarla, ya que solo te da un
par de objetos innecesarios,
como balas, con lo que pier-
des un tiempo precioso. No
obstante, si no estas jugando
en el maximo nivel de dificul-
tad, en la primera de ellas
encontraras la pistola Usp,
que puede ahorrarte mucho
tiempo en tu combate contra
Olga. De todos modos, no
merece la pena entrar aqui
de ninguna manera.

Sin enemigos

1k

SECCION 4

El Bar

Sin duda es la parte de la
demo mas cuidada grafica-
mente, ademas de una de las
mas dificiles. Si juegas cor
tiempo, aqui puedes pasar un
montoén de rato divirtiendote
con los detalles. Cada una de
las botellas de detras de la
barra puede romperse por
separado, al igual que las
revistas y el cristal del centro
se quiebra por el lugar donde
hayas disparado. Pero sin
duda el mejor detalle es el del
cubilete lleno de hielo. Si le
disparas, salta por los aires
extendiendo los cubitos por
toda la mesa cada vez de una
manera distinta, y, si esperas
el tiempo suficiente, ves como
van fundiendose poco a poco.
Pero volvamos con como
pasar esta seccion. Nada
mas entrar, saltate la anima-
cion y veremos que el pasillo
continua hacia adelante para
bajar despues por unas esca-
leras. Olvidate de el porque
se trata de otro callejon sin
salida. Presta sin embargo
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atencion a la puerta a la iz-
quierda, que lleva al bar. Alli
hay dos enemigos muy cerca
el uno del otro. El objetivo,

dificil pero posible, es dejar-

los a los dos fuera de comba-
te al mismo tiempo, ya que si
no lo haces de este modo se
despertaran mutuamente y
perderemos demasiado tiem-
po esperando de nuevo el
momento ideal. Si ya tienes
dominado salir de las esqui-
nas disparando, hazlo nada
mas comenzar y ponlo en
practica. Aqui la punteria lo
es todo, y los disparos a la
cabeza deben de ser certe-
ros. Si te asomas muy rapido,
veras a uno de ellos en las
escaleras y otro al fondo del
pasillo mas alejado. Este sera
el primero al que debes abatir
y sin perder un solo instante,
acabar con el de las escale-
ras. Vuelve a tu posicion para
evitar ser descubierto y espe-
ra un par de segundos. Si
todo ha ido bien habran caido
ambos, entra por el pasillo y
sube por las escaleras, que
se bifurcan en dos caminos.
Sigue el de la izquierda y
pasaras a la siguiente sec-
cion. No es necesario buscar

i

ni en el bar ni detras de la
mesa, ya que ni las raciones
ni las balas son imprescindi-
bles: Si lo haces todo bien,
incluso te sobraran.

2 enemigos

SECCION 5

Pasillo largo 2

En esta pantalla te muestran
que Snake puede ser descu-
blerto a causa de su sombra,
pero no te preocupes mucho,
es muy simple evitar ser des-
cubierto por el unico guardia.
Nada mas salir, dirigete rapi-
damente de nuevo hacia la

izquierda evitando el camino

gue se abre hacia la derecha.

Solucion
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Veras tras la esquina refleja-
da en el suelo la sombra de
un soldado. Si espera unos
momentos, se dara parcial-
mente la vuelta, momento
que debes aprovechar para
golpearle y seguir corriendo
sin perder un instante. Si lo
haces bien, aunque sea derri-
bado no se percatara de tu
presencia, quedando atonta-
do sin saber qué le golpeo.
Toma el primer pasillo que
lleva a la derecha y sube por
las escaleras hasta la sexta
seccion.

1 enemigo

METAL GEAR SOLID 7

SONS OF LIBERTY
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. SECCION 6

Pasillo de la camara

Nada mas llegar a este pasi-
llo, pasa la animacion en la
que Snake ve la camara y
dirigete hacia ella cerca de la
pared. Cuando estés a su
altura, pegate‘a ella y pasa
sin perder un instante y sigue

~ hacia delante. Al llegar a las
escaleras de la izquierda
subelas sin entrete-
nerte a coger las
granadas electro-
nicas de la taqui-
lla, ya que no te
seran necesarias.
Sin enemigos

SECCION 7

Los comedores

Aqui llega el auténtico plato
fuerte de la demo. Pasar esto
requiere una considerable
habilidad, ya que ser descu-
bierto es excepcionalmente
facil. Nada mas subir las es-
caleras veras un soldado
entrar por una puerta. Dirige-
te hacia ella rapidamente y
olvidate del pasillo, ya que las
trampas bomba que hay por
él te harian perder mucho
tiempo, ademas de facilitar
mucho a los enemigos la
tarea de dar contigo. Una vez
entres por la puerta veras el

" v

comedor y el soldado que
acaba de entrar. Como al
principio, tienes dos oportuni-
dades, tratar de dispararle un
dardo en la nuca o dejarle KO
fisicamente. Por sorprenden-
te que te resulte, aqui es mu-
cho mejor hacerlo cuerpo a
cuerpo, ya que el resultado
es el mismo, y no es muy
dificil seguirle por detras. Ten
mucho cuidado con la camara
y baja por el bar rodeando la
mesa hacia el pasillo de
abajo. Cuidate de no
retrasarte ni un ins-
tante ya que, si no,
al pasar por la puer-
ta es posible que te
encuentres al se-
gundo guardia de
| cara. Si es necesario,
pierde unos momentos
hasta que se gire y pasa por
su espalda, pero con cuidado
de no ser visto por el soldado
al que acabas de noquear.
Una vez en el pasillo, sube
tan pronto por las escaleras
COMOo puedas.
Existe una dificultad afadida
si estas jugando en maximo
nivel de dificultad, y no es
otra que la aparicién de un
tercer guardia. Si es asi, per-
manecera en el primer pasi-
llo, por lo que debes aprove-
char los escasos momentos
en los que se dé la vuelta
para pasar y dispararle
cerieramente en la cabeza.
3 Guardias

L&

SECCION 8

El puente de control

Aqui no tienes nada que ha-
cer realmente, salvo pasar
todas las animaciones tan
rapido como puedas. No te
molestes demasiado por las
balas y pasa por la puerta
hacia el combate final de la
demo.

SECCION 9

Olga

Pasa la animacion y prepara-
te para enfrentarte a ella. Si
flenes mucha punteria, pue-
des acabar el combate con
tan solo cuatro disparos. Pon-
te entre las cajas del centro o
en la esquina de la derecha y
preocupate principalmente en
darle a la cabeza, lo que le
quitara exactamente una
cuarta parte de la vida. Si
eres lo suficientemente rapi-
do, ni siquiera le dara tiempo
de usar la animacion en la
que dice eso de “Soy parte
del equipo”. Ten mucho cuida-
do al tratar de maximizar el
tiempo, ya que aunque Olga
es excepcionalmente facil, si
empiezas mal puedes perder
todo el tiempo que has gana-
do en el camino hasta ella.

Felicidades, has terminado la
Demo del Metal Gear Solid:
sons of liberty. Mi mejor tiem-
po ha sido tres minutos y
treinta y seis segundos, pero
de momento el record interna-
cional esta por debajo de los
tres minutos. A ver como os
sale.
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e TRES JUEGOS ORIGINALES de Fur Fighters Viggo’s Revenge
para Playstation2. Para partipar solo tienes que contestar VERDADERO
o FALSO a estas tres preguntas sobre el juego y mandar el cupén con
las respuestas a: Revista Ready! (consurso FUR FIGHTERS)
C/ALMUDAINA 21 BAJO M5, VALENCIA 46007

FurFighter's™ Viggo's revenge and Acclaim® & © .Acclaim Entertainment, Inc. All rights

reserved. Developed by Bizarre Creations, LTD © 2001 Bizarre Creations.All rights reserved. P I a S t a tio n
PlayStation is a registered trademark of Sony Computer Entertainment Inc. y ®

Nombre:
Direccion:

PlayStation.c

1.- Fur Fighters Viggo’s Revenge es un simulador de féormula'1 muy realista.
2.- Fur Fighters Viggo’s Revenge no tiene modo multijugador.
3.- Fur Fighters Viggo’s Revenge solo se puede jugar los domingos.

(senalar con un circulo la correcta):
1- V F
2- V F
3- V F




yberLink

[ Ly

Distribuidor Ofic

- —

o
W s, S
A
£,
]

ultimedio

MU ﬁﬂgmqﬁ:@ ~

Principales caractoristicas
2 Calldad de Reprocuscion Videoy .tmiu operior
I Eaﬁ:tmmﬂaﬂem . f
U7 Excelerdeintedace dalsiand —
7' Atcesolmtermet nlegaos |-Powir
7 Teenologa o Mascaras Dnamicas

" |
5
’.F
E

alpmijog Jod gAQ@ uUoidINnpoiday

I e o ]

;4;:;4-.;,;_

c ber_l-l_m i f

i r_-H'J

-|:‘I¢ .—-l

1 " I l
Hny ..... -:.
|
AR 3
ROR 5
Ilr'
|

Principales caracteristicas
£ Calidad de Reproduccion Video y Audio supetior
£ Bajo Consumo de CPU £
Z ' Excelente Interface de Usuario ey = do PowerDVD
Acceso Internet integrado: i-Power
Tecnologia de Mascaras Dinamicas e LXiES

.

) .
- r




~evie

Como funciona esta seccion

Nuestro equipo de revision de juegos esta compuesto por jugadores de todas
las plataformas y aficionados a todos los géneros posibles. Asi, un redactor
especializado en juegos de rol puede transmitirte mejor el feeling de un juego
de rol que un redactor especializado en juegos de plataformas, ¢0 no?. De
esta manera se asegura la calidad de todos los articulos (ejem...) y el
maximo disfrute de la revista. Pero el nexo comun de todos los que hacemos
esta revista es que nos encantan los buenos juegos. Sean de la plataforma
que sean. Y del género que sean. Nos gustan los buenos juegos. Como a ti.
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ficha tecnica

; nembre V. aspecto
titulo del juego Yok

del redactor

A veces sucede que jugando a un juego, tienes la sensacion de haber visto antes algo
parecido. Cuando creamos que el feeling o la técnica de un juego se adecua bastante al
de otro aparecido anteriormente, te lo mostraremos. Sin embargo también puedge que el

juego ofrecido no sea muy bueno, en cuyo caso te ofreceremos una alternativa.
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| THE FALLEN FALLOUT TAGTICS WARRIORS OF

, SARGES HEROES?
i MIGHT & MAGIC

NBA HOORZ

EVERGRACE

WDL: WARIETS SUBMARINE

TITANS

EUROPEAN SUPER
LEAGUE

ALONE IN THE
DARK IV

el encabezado indica que estamos en
una review y para gue plataforma

Asi que, si un juego es malo, te lo diremos claramente y se vera reflejado en
su ridicula puntuacién. Si un juego es mediocre no le veras pasar del 60%. Y
si s muy bueno puede llegar a una puntuacion altisima. Solo pasaran del
90% los juegos excepcionales, que enganchen como pocos y posean una
jugabilidad fuera de lo comun. Mucho nos tememos que rondando el 100%
tan solo estaran los juegos que creen género. Los mejores y mas originales:
asi de exigentes somos con la blancura de nuestra ropa. Aqui tienes un
esquema de como funciona una review:
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El sistema de puntuacion de un juego esta basado en una puntuacion para grafic Js,
otra para sonido y otra para jugabilidad, pero el resultado final no es la media de las
puntuaciones anteriores. ;Por qué? Pues porque en el potencial de entretenimiento
de un juego influyen otros factores que no pueden reflejarse en estas puntuaciones
(atmosfera, guidn, manejo, etc.). La puntuacion global sera mas parecida a la cifra
de jugabilidad que a cualquier otra. ¢ Por qué entonces incluimos las tipicas notas
de gréficos y sonido? Porque son las que reflejan las capacidades técnicas del
programa en relacion a su maquina. Por eso.
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DEEP SPACE NINE

star trek deep space nine:
the fallen

programador: SIMON&SCHUSTER
JCOLLECTIVE STUDIOS/ INFINITE
LOOP

distribuidor: FX INTERACTIVE

PC.CDROM
Pentium 233 MRz
64 MB RAM

Tarjeta Grafica 2 MB

2.995 pts
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vuelve Ia tripulacion del USS Defiant

Creo que ya he perdido la cuenta de
todos los juegos basados en la saga
espacial de Star Trek que han apa-
recido hasta la fecha. Ha habido
desde aventuras graficas hasta
simuladores espaciales, pasando
por todo tipo de hibridos monstruo-
sos. No importa. Star Trek DS9: The
Fallen es el mejor juego basado en
el universo trekkie que 5e ha hecho
en todo este tiempo. Y no hablo de
que el argumento sea bueno, de
que esté perfectamente doblado al
castellano con las voces de los
actores originales, de que recree
toda la parafernalia y el lenguaje
pseudo cientifico de la serie, no. Lo
que quiero decir es que, aparte de
todo esto, The Fallen es un gran
Juego. Las tres aventuras que nos
presenta (la de Sisko, la de Worfy la
de Kira) son interdependientes.

EC

Deberemos completar la aventura
con los tres protagonistas para tener
la experiencia completa y liberar a la
estacion espacial Deep Space Nine
de una nueva amenaza en la que
estan envueltas cuatro razas: los
Bayorianos, los Cardasianos, los
Dominion y los misteriosos Grigari.

Origenes del conflicto

En el mayor de los secretos, un
laboratorio Cardasiano esta reali-
zando experimentos sobre un miste-
rioso orbe que parece tener la capa-
cidad de provocar fisuras espacio-
temporales. Pero el secreto no se
mantendra mucho tiempo, ya que el
experimento se descontrola y se
produce una fisura que causas
graves destrozos en la estacion
espacial. Como miembro de la

por ficar bonzdlez

federacion, estas alli para echar
algo de luz sobre lo sucedido. Ni
que decir cabe que se trata de un
asunto de maxima prioridad para la
federacion, ya que quien tenga el
control de los orbes tendra el poder
de destruir el universo.

3 aventuras distintas

Dependiendo del personaje que
elijas, el Capitan Sisko, la Mayor
Kira 0 el Comandante Wortf la aven-
tura toma un cariz diferente: Con
Sisko tienes una aventura equilibra-
da con el nivel de accidén, mientras
que con Kira predomina la aventura
y con Worf, la accion, aunque, en
conjunto, el juego es mas una aven-
tura que un arcade. De la misma
manera, los objetivos de cada mi-
sion y su desarrollo seran diferen-
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tes, pero tu meta sera la misma:
anular la amenaza que representa el
control de los orbes y restaurar la
paz y el control de la federacion.
Para ir familiarizandote con el entor-
no, el juego presenta un tutorial
completo tutorial que nos ensefia- - enorme, municion, linternas, items
ra a movernos y a utilizar los
diversos items que vayamos
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de la que sera nuestra herra- "
mienta mas utjlizada, el tricorder
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ambiente de Star Trek durante -
bastante tiempo, ya que el juego no
es precisamente corto. Aparte de
todos los elementos comunes que
podemos encontrar en cualquier
otro arcade, tales como un arsenal

para recuperar salud y reforzadores
de escudo, The Fallen presenta
algunos elementos novedosos: el
uso del Tricorder, urfa-especié de

"+ escaner.de zona, resulta muy senci-

"~ lloy dtil. Al acceder al aparato, nos

' *.mostrara-un mapa cenital de la zona

p‘ro:@a a donde nos encontremos.
En su dtsplay podremos ver los
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para derretirlo como si fuera mante-
quilla. Tambien podemos utilizarlo
para saber a que nivel se encuentra,
por ejemplo, un determinado conte-
nedor, y qué es lo que contiene.
Esto sugle venir bien a la hora de
localizar tanto municion como
hipospray de salud 0 antitoxina, en
caso de que k ayamos sido envene-
nados. De la m 1nnﬁ1 anera que el
Tricorder noszs ara de mas de un
apuro (es @as é o] ﬁ% e,eJ_,L;jinar a

S ) e
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Al'cargar el juego por primera vez, tuve una sensacion
extrana: los Grigari, una extrafia raza cibernética
invadian una nave y, entre puertas destrozadas y
cortocircuitos debias avanzar, en ocasiones a gatas

por angostos pasac

17 0S, para librar ala nave (rD la

raza invasora. Aungue el juego no sea exactamente
igual, la atmosfera recreada me recordd mucho al
System Shock (1994), s6lo que aqui no habia que
conectar con cyberterminales y: los enemigos no eran
solo robots. System Shock era un grandioso juego de
aventuras en primera persona, al igual que DS9: The

Fallen lo es, pero en tercera.
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1ORAS AISIATIAS, F1 CAMPO DE VERTERONES ESTA DISTORSIONANDD [A
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un grigari sin conocer la frecuencia

de su escudo) disponemos de un
comunicadowcon el .que mantendre-
mos el contacto con los miembros
de nuestro equipo. Puede que nos -

hayamos quedado atascados en un

punto del juego y nos baste la ayuda
de un compariero para continuar  °
avanzando. También podemos .
solicitar el envio (dentro de unas

~zonas limitadas) de municion o de

eqipo medico. Estos detalles reafir-

- man el componente de aventura tiel
Juego. | ’

Téghicamenfe"

Entre mision y misién volveremos a

la base para recabar informacion

sobre nuestro proximo objetivo. EI - = &
interior de la nave es, como el resto ~ ;

de los escenarios, espectacular.
Puedes ir al bar de Quark para
enterarte de los ultimos rumores de




la federacion o recabar informacion

tactica de los oficiales de a bordo.

tiva cambiara a subj otiva y podre-

lles como cambia su expresion al
- . hablar con nosotros. El doblaje es

“ . to$ especiales: particulas, luces,

- .sihtamos muy istegrados en la
acion jugando esta excepmonal

deteets 0 ha SIdcﬂa apanemrﬁe-
"Dentina de ethuefas en-algunas ™~

'

Durante todo este tiempo, al hablar
con cualquier personaje, la.perspec-

'+ mos apreciar con todo lujo de deta- . |

saberbio, como el resto de los efec- K&

2 'rﬂeblas etc, lo que hace gue nos -
javentura =lstinico pmblema técnico .

teﬁuras -y algunas disforsiones gue
. SE producen al cambiara otra apu

(nnm vea 1 (:uuruf pasa de e m!’m Ve historias v learreo.
. ouna f:rufﬂdu én-los...

‘cacion en uso, aunque esto puede
- = ser debido al modelo de tarjeta
~grafica del equipo utilizado para Ias
- praebas. Pero esto es algo puntual”
- enun
tecr
cor_r

juego que tiene.una ca

ica.sobresaljente y-que-q
pensado por sus mucha&virtu-

. .-dejugab[hdad‘*fa verdad es’“‘que P

idad
Jeda

graflcos

A 80

Muy buenos, y se mueven a una velocidad
excepcional. Los decorados son de otro mundo
(literalmente).

. *)

Probablemente lo mejor del juego. Doblajes increibles
de lo creibles que son y musica inleracliva.

jugabllldad

J5 89

Jugable de principio a fin, aunque sin llegar a ser una
obra maestra.

Excelente juego de aventuras
arcade. El mejor juego de Star Trek
creado hasta la fecha. Sieres un fan =
de la serie no te lo puedes perder.
¢, Qué carajo!, y si no también: su
precio lo hace alin mas atractivo.

-

des en materia tanto tetﬁ' cal con

€s un placer jugar a un juego-="
basado en Star Trek que reproduz- ol
ca de esta manera toda la atmas- S T
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fallout: tactics

programador: 14°EAST/

MICROFORTE

distribuidor: INTERPLAY

PC-CDROM

Pentium |l 266 MHz

64 MB RAM (rec128MB)
Direct X7

5.990 pts
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Interplay nos trae esta tercera entrega
del Juego de Rol de Bryan Fargo,
Fallout. Como en las otras entregas del
juego la historia nos situa a finales del
siglo XXIl después de un conflicto
nuclear. El mundo ha quedado
devastado y los pocos supervivientes
que quedan se las apafnan como pueden
para sobrevivir.En un antiguo refugio
nuclear, un grupo de militares
supervivientes, se crea una hermandad
con el objetivo de conservar la
tecnologia y devolver la civilizacion al
mundo, denominandose a si mismos La
Hermandad de Acero. La susodicha
Hermandad comienza a evolucionar
hasta que practicamente se convierte en
una orden religiosa que venera la
tecnologia, y sus miembros en monjes
guerreros equipados con el mejor equipo

que se puede encontrar en el mundo que
propone Fallout.

Centrandonos ya en este juego, nos
enconframos con que la Hermandad de
Acero inicia un plan expansionista para

levar la civilizacion, la tecnologia y la fe
por todo el mundo, con lo que inicia la
construccion de varios ingenios
voladores, una especie de zepelines,
para poder extender su influencia mas
alla de Los Angeles. Durante una
tormenta, uno de estos artefactos cae
cerca de los restos de la actual Chicago,
quedando los supervivientes aislados del
resto de la Hermandad.

Bueno y ya que estan alli los Monjes
deciden que deben continuar con su
mision alla donde Dios disponga vy
comienzan a instalarse y extender su
Influencia por las nuevas tierras. Para
ello comienzan a reclutar a varios de los
mejores guerreros nativos de la zona
para nutrir sus mermadas filas. Y alli es
donde entras tu en la historia, pues eres
uno de estos guerreros nativos dispuesto
a ganarte un lugar de honor en la Her-
mandad.

Como miembro de ésta, tus superiores
comenzaran a asignarte una serie de
misiones con el objetivo de socavar la

influencia de las bandas locales y hacer
que confien y apoyen a la Hermandad.

desarrollo del juego

Fallout se desarrolla a traves de una
serie de misiones en las cuales la Her-

mandad nos pone un objetivo y nosotros
y nuestro equipo debemos cumplirlas. El

juego en si deja de ser un Juego de Rol
como en las anteriores entregas de la
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Saga, o al menos es demasiado lineal
argumentalmente para considerarlo
desde ese punto de vista, y pasa a ser,
mas bien, un juego de estrategia con
ciertos toques de juego de Roal.

Asi nuestro equipo simplemente ira de__..

un punto a otro del mapa de juego,
cumplira su objetivo, y volvera a la sede
de la Hermandad para rearmarse, mejo-
rar el equipamiento y para que se le
asigne la siguiente mision. |

En cuanto al desarrollo de las diversas
misiones, consistira en un mapa lleno de
enemigos a los que deberas eliminar o
evitar, mas recomendable la segunda
opcion y llegar a cumplir la misién, la
cual puede consistir en cosas como
eliminar al lider enemigo, rescatar a
algun tipo de rehén y ese tipo de cosas.
Para cumplir tu objetivo deberas mover a
tus hombres de modo que estén en
posicion ventajosa, como en un lugar a
cubierto 0 en la espalda de tu enemigo
cuchillo en mano. Muy a lo Comandos, si
conoceis dicho juego.

evolucion de la saga

Si lo comparamos con respecto a las
anteriores entregas de Fallout, nos
encontramos con que la evolucion del
Tactics con respecto a los otros dos no
ha sido muy favorable.

En lo que respecta al aspecto de aventu-
ra, |0 ha perdido casi todo, se ha conver-
tido en un juego sin apenas opciones de
aventura fuera de la trama principal, €l
dialogo con los otros personajes, tan

importante en Fallout, ha sido eliminado
casi por completo, los otros personajes
se limitaran a soltar su monologo de
turno y punto.

Seguiremos creando el personaje como
en las anteriores entregas, pero nuestras
opciones a la hora de crearlos se veran
enormemente reducidas por el desarrollo
del juego (¢ para que crear un gran
diplomatico cuando el juego no es mas
que una batalla tras otra?, por ejemplo).
Los graficos del juego mejoran en cali-
dad y nitidez pero, teniendo en cuenta
otros titulos del mercado, se quedan
muy cortos, y todavia no sé para qué
requiere el juego un ordenador como el
que ellos piden.

En cuanto al combate, este ha mejorado
bastante, aumentando en numero las
acciones de que dispone nuestro perso-
naje. El combate se desarrolla tactica-
mente en tiempo real, pero se ejecuta
por turnos (O sea que para situar los
personajes para emboscar a un enemigo
se desarrolla como, por ejemplo, Co-
mandos, pero cuando el personaje va a
degollarlo por la espalda comienza el
desarrollo en una secuencia de turnos
como en los Fallout mas antiguos). Sin
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embargo, la secuencia de turnos se
desarrolla de una forma mucho mas
lenta que en los otros Fallout, haciendo
que la mision a veces llegue a ser hasta
aburrida.

En cuanto al desarrollo de los persona-

jes sigue siendo exactamente igual a

s s me ame magy T e e e iy i

Etwmelochen

Fallout, lo tnico que ha cambiado es que
el nimero de puntos de experiencia
necesarios para subir de nivel ha sido
ligeramente reducido.

conclusion

Estamos ante la peor entrega de la serie,
poca aventura, graficos del monton, y, al
menos, la banda sonora es acertada, los
sequidores de la saga no nos merecia-
mos esto.
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jugabilidad

/¢ 00

¢Un juego de rol sin aventura o un juego de estralegia

GLOBAL

65

F 70

Nitidos y bonitos, pero no a la altura de lo que
actualmente requiere el mercado.

sonido

s [

Cumple, pero no se pasa.

muy lento?

La peor entrega de Fallout.
Una lastima.
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army men: sarge’s
heroes 2

programador: 3DO
distribuidor: VIRGIN

PLAYSTATIONZ

8.990 pts
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por G

arlos B.Garcia

jcuitiano con ese sa/éro, soldato!

3DO vuelve a la carga con una
nueva entrega de su saga Army
Men y en esta ocasion mas cargada
de humor que nunca. Sarge y su
compania Bravo deberan
enfrentarse a una nueva amenaza
por parte del ejercito marron, de
nuevo liderado por el inefable
general Plasto ayudado en esta
ocasion por la malvada Beatrieux
Bleu. Esta ha descubierto una
formula para evitar la plastificacion y
entre ambos planean utilizar los
juguetes del mundo real formando
un ejercito invencible.

Con esta premisa no demasiado
original pero si divertida, nos
pondremos bajo el control de Sarge
y Becky a lo largo de 16 amenas
pantallas a lo largo de las cuales
deberemos realizar distintas
misiones a cada cual mas

complicada.

Verdaderamente el juego comienza
bastante mal, ya que la primera
mision es mucho peor que el resto,
tanto graficamente como en
jugabilidad. No obstante, pantalla a
pantalla las cosas iran volviéndose
mas divertidas, y nos iremos
haciendo tanto al control de los
personajes como introduciendonos
en la historia. La jugabilidad es muy
simple, y consiste en manejar al
personaje para conseguir las
condiciones de victoria de cada
pantalla. Por supuesto, los terribles
marrones, en esta ocasion
ayudados por zombies, robots
asesinos y otros malos nos haran la
vida imposible. Para acabar con
ellos tendremos a nuestra
disposicion un considerable numero
de armas, desde rifles de

francotirador, morteros, hasta radios
para ordenar ataques aereos. Con
respecto a los personajes no hay
mucho que decir sobre ellos, ya que
tanto Becky como Sarge son iguales
en todo salvo en el aspecto fisico.

El aspecto sonoro es uno de los
mejores del juego. La musica sabe




ser épica cuando lo requiere,
dandole ese toque especial que
hace que te den ganas de saltar al
campo de batalla a exterminar
marrones. Del doblaje solo se puede
decir una cosa: Excelente. Los
personajes tienen una enorme
gracia al hablar, e incluso han

mantenido
es0S pequenos
detalles de
hacer las cosas
bien, como el

acento de la malvada Bleu.

El Unico aspecto sonoro que se
puede criticar son efectos
especiales como los de las
ametralladoras, que llegan a
hacerse demasiado repetitivos,
hasta que llegas a cansarte de ellos.
Graficamente el juego esta bien.
Escenarios coloristas y divertidos
que realmente te dan la sensacion
de estar en un diminuto mundo de
juguete. Los personajes estan
decentemente animados, v los
efectos especiales, como las
explosiones también estan trabajos,
Aun asi, te quedas con la sensacion
de que podria dar pero que mucho
mas de si, pero bueno, no se puede
tener todo.

Uno de los anadidos mas
importantes a la jugabilidad es la
aparicion de comparieros que te
ayudaran a lo largo de las pantallas
a enfrentarte a los maléficos
marrones. Por desgracia, mas que
ayudarte se volvera un verdadero

S e

incordio hacer que sobrevivan, ya
que si los matan, cosa muy normal,
deberas repetir de nuevo la pantalla.
Debo reconocer que la primera
sensacion que me dio el juego fue
bastante mala, especialmente
porque al principio no sabia que
hacer ni tenia muy claro el objetivo
de la primera mision. Despugs, tras
tener la oportunidad de jugar un
rato, en pantallas mas reposadas en
las que hace falta pararte a pensar y
tomarte las cosas con calma en
lugar de matar todo lo que se mueva
y punto, empece a cogerle el gustillo
al juego. Ademas, pantalla a
pantalla las animaciones eran
realmente desternillantes y muy bien
realizadas, por lo que tenia su
aliciente terminarte cada pantalla.
En definitiva, Army Men: Sarge's
heroes 2 es probablemente el mejor
de todos los juegos de la saga Army
Men que ha salido hasta la fecha v,
aunque dista de ser el mejor titulo
de Playstation 2, basta con jugarlo
un rato para darte cuenta de que es
mucho mas adictivo y divertido de lo
que puedes esperar.
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Buenos pero sin pasarse. Los escenarios y los
personajes cumplen bien con su cometido, divertir,

sonido

80

Salvo por el estridente y repetitivo sonido de las
ametralladoras, este es uno de los puntos fuertes
del juego

jugabilidad _

/% 80

El control no es lo mejor del juego, desde luego,
pero te divieries un rato jugando y, al fin y al cabo,
eso es lo que importa, ;no?

GLEBAL

El Army Men: Sarge’s heroes 2 es
Un juego con el gue podras pasar un
buen rato divertido delante de tu
PS2, y eso es mas de lo que dan
otros muchos juegos mas
impresionantes en otros aspectos.

i
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programador: 3DO

distribuidor:
VIRGIN INTERACTIVE

PLAYSTATIONZ

por Carlos B. Garcia .

Warros como elios $o10S

El Warriors of might and magic es
una de las primeras incursiones de
la compania 3DO en el género del
arcade al mas puro estilo Tomb
Raider o Death Trap Dungeon, para
el cual han utilizado el nombre y el
prestigio de su saga mas
importante, Might and magic. Sin
embargo, aungue conserva unos
escasos componentes de juego de
rol, han tratado de hacer un juego
de accion en el que tu principal
cometido sera acabar con los
enemigos que se pongan en fu
camino.

La historia nos pone en el papel de
Alleron, un capitan de la guardia
deshonrado acusado de ser
nigromante, acto por el que es
lanzado al pozo de los acusados
donde se espera que sufra una
terrible muerte. Alli, nuestro principal

objetivo sera escapar del pozo para
obtener nuestra libertad, pero poco
a poco nos veremos envueltos en
un complot mucho mas oscuro, en
el que deberemos arriesgar nuestra
vida para probar nuestra inocencia y
frustrar los planes de la hechicera
oscura Daria.

Tras una presentacion tirando a
normalita en la que veremos como
nuestro personaje es lanzado al
POZO, empezaremos nuestras
desventuras. Alleron puede tanto
atacar fisicamente como realizar
conjuros, aspecto que nos resultara
imprescindible si queremos tener
posibilidades de sobrevivir. La
tematica general es muy simple:
avanza por el laberinto acabando
con todos tus enemigos vy
resolviendo los distintos puzzles que
se te presenten. En su mayoria,

consistiran simplemente en la
activacion de palancas que abriran
nuevas secciones, 0 en su ¢aso,
obtener llaves para cofres y puertas
con idénticos resultados. \
Adicionalmente, como en cualquier
juego de rol, podremos equipar a
huestro personaje con las nuevas
armas gque encontremos, igual que
con escudos, armaduras y otros
objetos especiales. También
tendremos niveles de experiencia,
que nos permitiran mejorarlo en las
areas que mas nos convenga,
potencia de ataque, velocidad,
resistencia fisica 0 magia.
Francamente, debo reconocer que
me he sentido un poco defraudado
con el Warriors of might and magic
en lo que respecta a su jugabilidad.
3DO0 es una compaiiia capaz de
hacer grandes titulos con mucha




calidad, pero en este caso, no han
hecho nada con lo que quitarse el
sombrero. El control del personaje
es bastante pesado al principio, y
aunque no tardas demasiado en
hacerte con el sistema, te percatas
enseguida de que hay muchas
maneras mas intuitivas de llevar a
Alleron. El combate es muy simplon,
y practicamente todos los enemigos
pueden ser derrotados con la
tecnica de pegar y correr, 0
simplemente quedarte quieto y
pegarles tan rapido como puedas.
Ademas, se hace muy patente que
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hay muchas carencias de
movimientos, como apoyarte en las
superficies para subir, quedarte
colgado de las esquinas 0 mejor
aun, tener un salto mejor. Por
ultimo, otro aspecto que se
agradeceria es algun tipo de
mapeado claro de las zonas que
has visitado, simplemente para
evitar perderte por los laberintos,
buscando la pieza que te falta o el
pasillo por el que aun no has ido.
Graficamente el juego no esta
realmente mal, pero ya se ha
quedado un poco anticuado con
respecto a la mayoria de los
productos que estan hoy en dia en
el mercado. Los escenarios son
resultones y tienen buenos efectos
especiales, sobre todo en las
pantallas mas adelantadas, aunque
tienen algunos fallos con texturas
que aparecen y desaparecen. Lo
mejor son los enemigos, que
aungue resultan un poco clasicos,
estan mas o menos bien
compuestos y con disefios que
mejoran mucho en las ultimas
pantallas. El dragon o las stcubos
son una buena muestra de ello. Lo
unico que resulta realmente molesto
es observar las continuas
ralentizaciones que sufre el juego de

vez en cuando, simplemente por
entrar en una estancia grande o
tener demasiados enemigos en
pantalla. La animacion esta bien
realizada, aunque los saltos y las
muertes de los enemigos dejan
bastante que desear.

La musica es un aspecto muy
superficial del juego: ni la recuerdas
especialmente ni se hace
demasiado repetitiva. Tiene un par
de momentos en los que no esta
mal, pero por lo general
simplemente se deja oir. En lo que
respecia a otros aspecios sonoros,
el doblaje no es malo, pero tampoco
esta tan bien realizado como otros
juegos de 3DO. Pero eso si, hay
gue felicitarles por haber doblado
todo el juego al castellano.

En definitiva, el Warriors of might
and magic no es un mal juego, pero
llega muy tarde para un mercado
tan competitivo y lleno de titulos de
enorme calidad. Ademas, ni la
historia ni el desarrollo son para
engancharte, y desde luego la
jugabilidad no ayuda a ello. No
obstante, es uno de los primeros
juegos del estilo para la PS 2 de
Sony, por lo que si te gustan de este
tipo, no estaria mal que le dieses
una oportunidad.
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graficos

A 10

Buenos pero podrian ser mejores. Algunos efectos
son especlaculares, pero en su mayoria nos

enconlramos con un mundo poligonal
cuadriculado, sin demasiada vida.

sonido

I8

No esta mal pero tampoco destaca. Un punto mas

del juego

jugabilidad

V2

Podria estar mucho mejor. Ni los controles ni el
desarrollo son para quitarse el sombrero, y acaba

haciendose un poco repetitivo.

GLEBAL

No es el mejor juego de la PS 2
hasta la fecha, pero podria ser

mucho peor. Como minimo, te da

mazmorra a explorar para rato.
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nba hoopz

programador: MIDWAY

distribuidaor: )

VIRGIN INTERACTIVE
PLAYSTATIONZ

9.990 pts
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Si eres un aficionado al baloncesto y
ademas a la NBA, pero mas que un
simulador serio y riguroso buscas un
juego espectacular con mates y
jugadas imposibles, aunque sea a
cambio de tomar ciertas licencias en
cuanto al reglamento del deporte,
estas de enhorabuena, pues ya esta
con nosotros, en formato PS2, NBA
Hoopz.

En NBA Hoopz manejaremos a sélo
3 jugadores que se enfrentaran a
otros tantos, pudiendo hacer cual-
quier combinacion para poder en-
frentarse contra amigos o con ami-
gos contra la consola. Podremos
jugar desde partidos individuales
hasta torneos o liguillas en los que
definiremos el nimero de equipos
que vayan a participar.

Otro modo de juego muy divertido
es aquel que nos permite desde

hacer concursos de friples, hasta
jugar un todos contra todos a 21
puntos, entre otras opciones.

Como curiosidades cabe destacar
que NBA Hoopz dispone tanto de un
Trivial que puntua nuestros conoci-
mientos sobre la NBA vy su historia,

como de los ya tipicos codigos de
Midway que permiten alterar ciertos
parametros de juego.

Las reglas del baloncesto han sido
adaptadas para un mayor especta-
culo, lo que le quita a este juego
toda posibilidad de parecerse a un
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simulador, entre estos cambios esta
desde el numero de los jugadores,
el hecho de que la pelota no pueda
salir fuera, la posibilidad de ponerse
“On fire” tras meter tres canastas
seguidas con el mismo jugador lo

que aumenta mas atn el espectacu-

lo y anade efectos especiales a las
canastas etfc.

Uno de los puntos buenos del juego
es la posibilidad de poder editar y
definir cualquier dato de los equipos
0 de los jugadores, que por cierto
son reales y por tanto fidedignos a
la NBA. También se podra traspasar
jugadores de un equipo a otro para
poder hacer el equipo que nosotros
deseemos.

Los graficos simplemente cumplen y
aunque no son malos quedan muy
lejos de lo que la PS2 podria ofre-
cer, destacando como defecto el
clipping que las texturas del suelo,
solo en las repeticiones, sufre y que
en algunos modos de juego, como
en el concurso de triples, los grafi-
cos de fondo y el publico, al dismi-
nuir la distancia con respecto a ellos
aparentan ser demasiado simples,
cosa que en los modos de juego
normales no se nota.

Cabe destacar el hecho de que al
inicializar el juego se nos permite
elegir entre el modo grafico a 50 Hz
0 el de 60 Hz, con lo que se consi-
gue una mejora grafica considerable
a cambio de un deterioro del rendi-
miento del juego y de su velocidad.
Pero si hay algo en lo que destaca
NBA Hoopz son sin duda los movi-
mientos de los jugadores, fluidos,
reales y rapidos que hacen que nos
paremos a pensar si de verdad es
solo un juego lo que tenemos delan-
te de nuestros 0jos.

Aunque la musica es marchosa y
bien realizada, en general los efec-
tos sonoros son mas bien del mon-
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ton, aunque bien mirado NBA Hoopz
tampoco necesita de mas o mejores
alardes sonoros para enganchar al
jugador, pues los que tiene sirven
para lo que se pretende.

Se parece a...

NBA Jam. de Akklaim (versiones para
megadrive,snes, N64, PSX, etc))
sabran a que lipo de baloncesto nos
estamos refiriendo, un arcade donde
lo que prima es machacar la canasta
contraria y anotar mas puntos hacien-
do espectaculo que un simulador
tactico y realista.

NBA Hoopz es un arcade, que no
simulador, de baloncesto con el cual
las horas nos pareceran minutos,
pues la mayor virtud de éeste es su

jugabilidad y su capacidad de en-

ganchar a cualquier persona por
poco que le guste dicho deporte, ya
que con apenas unas partidas el
control del juego se asume de forma
muy rapida, debido a que entre
otras cosas no es necesario usar
demasiados botones del pad para
controlar el juego perfectamente. Si
a lo dicho le sumamos la posibilidad
de enfrentarnos contra nuestros
amigos o ayudado de ellos contra la
maquina nos dara como resultado
muchas y muchas horas de diver-
sion y picada pura y dura.

Como conclusion final NBA Hoopz
es un juego con graficos y sonido
discreto y con algunos fallos y deja-
deces técnicas pero que debido a
sus soberbios movimientos y su
gran capacidad de adiccion no nos
va a defraudar en absoluto si lo
adquirimos pues una vez se domi-
nan las funciones basicas de control
solo hay que fruncir el cefio, arreba-
tarle la pelota al jugador enemigo y
encarar la canasta preparado para
incendiarla de un tremendo mate.

34

jugabilidad

Jue

graficos

r 83

Graficos con algun fallo técnico, pero unos
movimienlos sensacionales.

Normal, cumple los minimos pero tampoco hace

ningun alarde.

90

Muy divertido y facil de manejar.

Aun con sus fallos es un juego
recomendable. Si te gusta el
baloncesto, pero no demasiado los
simuladores demasiado reales, este
es tu juego.
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J Los chicos de Team17
vuelven al ataque con
estos simpaticos gusa-
nos que desde hace ya
tiempo vienen celebrando
la batalla campal de Ia
supervivencia del mejor, el
mas fuerte y el mas rapido.
Solo que esta vez, han
abandonado las pantallas de
- nuestros ordenadores para
tomar al asalto la consola de
Sega, armados con una artilleria tan
mortal como, en algunos casos,
original.
Nuestros simpaticos gusanos no
han evolucionando mucho en lo que
a diplomacia se refiere en este
tltimo titulo y, como siempre, han de
hacer comprender a los demas
gusanos su punto de vista del modo
gue viene siendo tradicional en los

worms worl
party

programador: TEAM17

distribuidor: TITUS/
VIRGIN INTERACTIVE

DREAMCAST

i
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anteriores Worms, es decir a cano-
nazo limpio.

El juego nos permite un gran nume-
ro de opciones a la hora de enfren-
tarnos con los demas gusanos,
modos como Kkarate, en el que nos
encontramos con que s6lo podemos
realizar golpes fisicos, 0 como
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explosive, en el que
no tenemaos en nuestro
arsenal nada que no
haga boom, efc... que le
dan un colorido espe-
cial a el hecho de

volatilizar a los gusa-
nos del otro, el armamento apenas
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ha cambiado desde la anterior

entrega del titulo, el Worms
Armaggedon, y si acaso esto es una
de las pocas cosas a achacarle al
juego. La falta de novedades en un
punto tan importante como es el
armamento, sin embargo, esto no
hace que el juego desmerezca en lo
mas minimo, ya que el arsenal,
pese a todo, es notablemente varia-

do.
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El juego crea auténtica adiccion,
muy de vez en cuando te encuen-
tras calculando distancias para
poder saltar ese abismo que te
Impide subir a la colina para, una
vez alli, tener a tiro al asqueroso
gusano que acaba de cargarse a

uno de tu equipo...

Eso si, que nadie se lleve a enganio,
para realmente disfrutar de este
juego es no solo recomendable, sino
casi obligado, jugar con mas gente.
Para que esto no suponga ur

blema se ha incluido ur
juego a través de Interr

que si no te haces con

a opc
ef, co
nadie

o tienes una tarde aburrida
solo en casa, sin duda es
una de las mejores opcio-
nes a plantearse para pasar

un buen rato.
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Y ahora
vayamos al
apartado técnico, realmente el
Worms WP no es un juego especta-
cular graficamente, no dispone de
demasiados efectos visuales tales
como transparencias o luces, lo cual
podria haber sido afnadido sin nin-
gun problema para la version de
Dreamcast ya que la potencia de la
consola da para ello y mucho mas, y
habria apuntado un punto en favor
del juego. De todas formas el aspec-
to grafico es sobresaliente en el
gusto a la hora de componer esce-
narios, el colorido de estos y los
detalles que enriquecen el decora-
do.

En el sonido tambien cabe destacar
una ausencia de musica de fondo,
que, una vez introducido en el juego
no lamentas realmente, pero que
habria venido muy bien para acom-
pafiamiento mientras machacas
gusanos. Los efectos sonoros, sin
embargo son de lo mejorcito del
juego, no ya por su calidad sino
por la gracia a la hora de Intro-
ducirlos, resulta realmente
divertido ver como después de
dejar la dinamita, mientras te
alejas corriendo, va el gusanillo en

35

cuestion y dice “Rapido, rapido”, o
cuando tiras una bomba que va a
impactar un companero echa el grito
de advertencia de “jA cubierto!”.

Si hay algo que hay que echar en
cara a la version de Dreamcast del
Worms World Party, es la explica-
cion del control del juego que, a mi
entender, no resulta suficiente. Lo
mejor para hacerte con él es olvidar-
te del libro y experimentar por ti
mismo a menos que tengas el tecla-
do de la Dreamcast.

graficos

A 8

Si bien se hecha en falla algo de efeclos especia-
les como podrian se luces o lrasparencias, en (o
referente al preciosismo de los graficos esle juego
se lleva un buen notable alto

Falta musica, pero las vocecillas de los gusanos le
dan una sorprendenle viveza al juego.

jugabilidad

J e

He aqui el punto-realmente fuerte del juego, tras
un par de parlidas no resulta dificil pasar horas
seguidas machacando a eslos simpaticos gusa-
nos. Muy poca gente encontrara aburrido esle
juego.

Un juego muy recomendable para la
consola, indispensable para jugar
con los amigos y pasar unas horas
realmente divertidas aferrados al
mando de la Dreamcast.
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risticas técnicas de estas nuevas
plataformas, realmente jugable a la

Game Arts nos permite disfrutar de
un clasico mata marcianos que ya

j \ N iilt'}::-:_ R 5 ' ey ! : ;
=7 e OO USEN hizo su aparicion hace unos cuantos  antigua usanza, es decir, terrible-
| P74 / M anos para la veterana y no menos mente aqlctlvp. | |

——f Lt miang nostalgica Mega-CD de Sega, pero Pero sera mejor ir destripando este

con el lavado de cara consecuente
de su salida para una consola de ul-
tima generacion como es la
PlayStation 2. Al enterarme de [a
aparicion del Silpheed para el nuevo
retofio de Sony me alegré bastante,
ya que conservaba un buen recuer-
do de su antigua version, pero tam-
bién me invadio la duda de como le
sentaria a un mata marcianos, en
cuanto a que se trataba de un 2D de
toda la vida, su incursion en las nue-
vas generaciones. Pero mis espe-
ranzas han sido satisfechas, encon-
trandome con un juego, aunque
deslumbrante de graficos y efectos
especiales que alardean las caracte-

juego por partes. En cuanto
empezamos el juego nos
encontramos con un reducido menu,
tal vez demasiado escueto, pero
suficiente. Una vez seleccionado
esto daremos paso a los graficos de
una buena pantalla de presentacion
con CGs de calidad que, aunque
empecemos a estar acostumbrados
va a tanto derroche visual, no dejan
de estar muy bien trabajados y que
cumplen con todos los requisitos y
de sobra tanto aqui como en los
videos de entre fases, el de
presentarnos la historia. Esta,
obviamente, nos sitla en una guerra
entre la raza humana y un raza

EGANME ARIS

silpheed:
the lost planet

programador: SWING!

distribuidor:

VIRGIN INT

=RACTIVE

PLAYSTATIONZ2

9.990 pts

removacion de un clasico

por Jawi

alienigena invasora capaz de
asimilar casi cualquier mecanismo o
incluso un planeta. Tu primera
mision en un principio es salvarte de
la primera oleada, convirtiéndose
posteriormente en un ir y venir de

ofensivas y defensivas por ambos

lados, y mientras, en medio, tU, tu

caza de combate y tu pericia en €l

mando.
Una vez en juego, lo primero que
nos llama la atencion es el cambio

que han sufrido los graficos del
juego respecto a su versién anterior,
beneficiado por la bondad de las
nuevas tecnologias. Aunque |a
perspectiva sea clasica, es decir
aérea, todos los graficos son en 3D,
tal y como era de esperar ya que |a
verdad es que hoy en dia no te
puedes esperar ya muchas cosas
en 2D, y a veces se hecha en falta.




Las naves gozan de un diseno
realmente bonito y cuidado, la nave
de repostaje, por ejemplo, me
parece preciosa, y se nota que han
puesto un minucioso detalle en el
disefio de las mismas y de los
escenarios. De la misma forma, las
naves alienigenas cumplen también
bastante bien, siendo algunas
bonitas, aunque claro, al ser tan
organicas y siguiendo la tradicion de
todo mata marcianos, tan
estramboticas, no dejan de ser a
veces demasiado exoticas.
Destacan en los escenarios la
inclusion de algunas animaciones,
como por ejemplo las caidas de los
edificios en una ciudad arrasada,
donde las torres van cayendo a tu
paso. Como nota anecdotica, cabe
sefialar que si disparas a los
edificios veras como tu puntuacion
sube endiabladamente, por lo visto
te dan puntos por limpiarla de
escombros.

Mencion aparte requieren los efec-
tos de luces de los que goza el jue-
go. Sl bien éstos son realmente es-
pectaculares, hay algunos lasers y
efectos de explosiones bonitos, a
veces son tan espectaculares que te
ciegan la pantalla en exceso, puesto
que no es de extrafiar que mientras

i

alglin pez gordo (a veces no dema-
siado) explota, la pantalla se quede
en blanco, eso si con un bonito efec-
to de luz, y no es de extranar que,
mientras, alguna bala perdida te qui-
te un escudo, puesto que no sabes
ni donde esta tu nave. Por lo demas

cumplen a la perfeccion su papel,
con bonitas transparencias y brillos.
La musica, sin embargo, no goza de
tanta variedad como gustaria, ya
gue, aunque no es mala en ningun
momento, al ser misiones tan largas
se vuelve repetitiva en exceso, y

hasta en algunos momentos
machacona. En su favor goza, po-
driamos decirlo asi, de que el volu-
men de la misma es muy bajo, y s
estas jugando, casi imperceptible
por debajo de los efectos sonoros,
haciéndola mas llevadera. Las ex-
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plosiones y demas efectos de soni-
do sencillamente cumplen su come-
tido sin grandes excesos, ya que,
sin ser una maravilla técnica se
amoldan perfectamente a las situa-
ciones. De lo que si habria que ha-
cer hincapié es en la atmdsfera que
producen las transmisiones entre pi-
lotos que se van cruzando durante
la mision diciendo como les va y
dandote la sensacion (algo rara en
este tipo de juegos) de que lo tuyo
No €S una cruzada en solitario con-
tra el «mal», sino un guerra de la
que participa mucha gente; realmen-
te uno de los puntos mas logrados
del juego.
La jugabilidad en general es muy
buena, solo echando-
se en falta un
modo facil para
\ |0s mas inex-
perios en
este tipo de

..ollpheed de Mega-CD, obviamente. La verdad
es que el concepto'y el sistema de juego son
identicos en las dos versiones. Claro esta, |a
versionide play2 esta técnicamente a anos luz
de la primera (recordemos que el Mega-CD es
un aparato: muy antiguo). Sin embargo.en €l
aspecto de jugabilidad hay pocas diferencias.
Silpheed de Mega-CD fue un éxito'en una
consola saturada de excelentes shoot'em ups;
lo que tiene muche merito. Ahora, Silpheed es
un exito en una'consola que hoy por hoy. no

cuenta con demasiados titulos de calidad.

“Se parece a...
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juegos. En si la dificultad esta muy
ajustada, siendo en modo normal
las primeras partidas un autentico
paseo por las nubes y las ultimas fa-
ses un verdadero reto de maestria,
y ya cambiando al modo dificil un
auténtico infierno cuando llegas a
las Ultimas fases. El control de la
nave es muy fiable y suave, respon-
diendo con perfecta precision tanto
si usas el analogico como la cruce-
ta. Resulta curioso el que con el bo-
ton cuadrado y el circulo manejes al
cafon izquierdo y derecho respecti-
vamente, que puedes configurar el
tipo de disparo antes de cada mi-
sion, y que con el boton X puedes
disparar los dos a la vez. El resulta-
do es realmente estético, pero para
nada util, puesto que tu municion es
llimitada, normalmente vas descar-
gando constantemente toda la arti-
lleria que tienes a mano, por lo que
no despegas el dedo de la X si no

(E?A?‘b,j l-‘g‘fi: i
0001150 &
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es que hayas acabado con todos tus
enemigos. La nave dispone de un
sistema de escudos que tu puedes
configurar entre 10 y 5 en las opcio-
nes antes de jugar y que te van re-
cargando en los repostajes. Ade-
mas, al final de cada fase, depen-
diendo de la puntuacion que hayas
conseguido, tendras acceso a nuevo

armamento mas poderoso. Una vez
en juego posees continuaciones infi-

TR SR
(b))l 016150

tttt
(s P T

nitas, pero a diferencia de cualquier
recreativa en la que lo haces en el
punto donde te hallas, aqui vuelves
a comenzar la misién desde un prin-
cipio, por lo que no es aconsejable
para impacientes, sobretodo si el
que te esta matando todo el rato es
el enemigo final de fase. El juego no
es demasiado corto, sobretodo te-
niendo en cuenta de que debes de
pasartelo de un vez, ya que si no
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Cumple, sin mas, aunque no deja de-estar mal

b , . old ' = -y . g
< 01123701 , Wl F L -_— jugabilidad .
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Si tuviera un modo 2 jugadores seria perfecto -

GLZBAL

MIFORWARD
MNBACIK

continuas deberas volver a empe- SFLECT WEAPON

zar. Por lo general se trata de un
juego muy divertido, sobre todo para =g .
los nostalgicos de un buen mata = T L] WSt )
marcianos a la antigua usanza, y no — b I .
tanto simulador como se estan con-
virtiendo los actuales arcades de na-

— '*u-u «_,_.*é 5&
oy - ’K-?" iEea ||
ves, solo hay que achacar dos pun- St | | . Impres_cindible para cualquier

tos negativos a la jugabilidad, la au- aficionado a los matamarcianos
sencia de la clasica bomba de las

que solo tienes unas pocas y barres

toda la pantalla y el imperdonables :
fallo de |a falta de un modo dos ju-
gadores, que se echa realmente en
falta.
o
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que fras unos cuantos impactos y
caidas, el suelo cedera bajo nues-
tros pies lanzandonos hacia los
cimientos, donde continuaremos el
combate.

La musica es buena, en su mayoria
ritmos rapidos y marchosos que
cumplen mas que sobradamente
con su cometido. En cuanto a los
efectos sonoros, cabe una mencion
especial los de los personajes en
forma de bestias, que estan pero
que muchisimo mejor conseguidos
que en los dos anteriores. Esta vez,
cuando una de las bestias ruja, te
quedaras con la sensacion de que
es un auténtico animal salvaje.

En cuanto al tipo de juego es muy
similar al de la segunda parte, aun-
que han pulido algunos de lo peque-
fios defectos que tenia esta. El
sistema de lucha es una mezcla
entre movimientos encadenados,
como el Tekken o el Virtua Fighter
junto a comandos mas fradicionales
de juegos de lucha en dos dimensio-
nes, como medias lunas o vuelta
entera hacia atras y adelante. Para
quien no este familiarizado con las
bases del juego, al principio de los
combates nuestros luchadores

CHALLENGER
"UIER0Y J

comenzaran el round bajo formas
humanas, pero tendremos una barra
de especial que nos permitira trans-
formarnos en bestias, llegado el
momento. Al hacerlo, nuestro perso-
naje adquirira nuevas caracteristicas
de combate causando un dafno muy
superior y podra utilizar nuevas
técnicas especiales.
Adicionalmente, tendremos la opor-
tunidad de realizar un
superespecial, que aparte de gozo
visual si conseguimos conectarlo,
nos devolvera a nuestra apariencia
humana al consumir toda nuestra
barra.

Con respecto al numero de luchado-
res, repiten escena los mismos que
aparecian en la segunda parte,
incluyendo desde el principio como

~ personajes elegibles a los dos ene-

migos finales, Sheng Long y Gado.
A estos, se les ha afadido un
catorceavo luchador que hara las
veces de antagonista del juego,

AWAITING, CHALLENGER

Xion, que se transformara en un
extrafio ser llamado No Nacido. Tras
él, los dos enemigos finales sera
Kohryu el topo de hierro, el maestro
de Bakuhryu, y la enigmatica
Uranus, que se transformara en una
bestial quimera.

En definitiva, el Bloody Roar 3 es un
juego que promete y da lo que de el
se espera, un montdn de horas de
diversién jugando con tus amigos en
casa. La Unica pega que podriamos
ponerle es su limitado numero de
lJuchadores, solo dieciséis en total, lo
que empeora si tenemos en cuenta
que algunos son solo versiones
ligeramente diferentes de ofros,
como Sheng Long. Aun asi, es un
gran titulo a tener en cuenta, espe-
cialmente visto el limitado namero
de juegos de combate que se prepa-
ran para la Playstation 2 a corto
plazo.

|
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graficos

crr 90

Espectacular y bien animado

sonido

90

Buena musica y grandes efectos sonoros en las

formas besliales

jugabilidad _

uﬂMS

90

Una mezcla entre tecnicas tradicionales y

combinaciones de botones. Dificil combinacion

pero muy bien conseguida.

GLEBAL

90

Probablemente el mejor juego de
lucha tridimensional que ha salido
hasta la fecha para la PS2.
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los esperamos
con impaciencia

Metal Gear Siiidﬂ'
Sons of Libenty (PS2) i
Dark Cloud (PS2) A
The Bouncer (PSE)

Devil May Cry (PS2)

Final Fantasy X SESED
S1EECENED, ?gﬁﬁ

Paper Mario (NEQ)

Sin & Punlshment (NEY)
Conker's Bad Fur Day (NEH)
Guilty Gear X (DC)

Nolghe Adventure = () (@)
Headhunter (DC)

Shenmue 2 (DC)

Mario Kart Advance (GBA)
Black & White (PSOne)
Super Street Flghter Tl
(GBA)

Revival
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Serious sam

programador: CROTEAM

distribuidor: TAKEZ2

PC CDROM

Pentium |l 300 MHz
64MB RAM
Tarjeta Grafica OPENGL

|

6.995 pts

....
1 ,I"‘ll .
- o W

por Ricar Gonzdlez

1a esencia de /os grandes

De vez en cuando aparece un
programa que, con poca o
ninguna publicidad, sorprende a
la comunidad de juegoadictos del
mundo por su tremenda calidad.
Se podria decir que Serious Sam
es uno de estos sleepers, un
exito camuflado con modestia y
humildad: una verdadera
maravilla gue no necesita
promociones de ningun tipo para
justificar su éxito. Pero en este
caso no estamos ante un juego
revolucionario en el sentido mas
estricto. De hecho, recuerda
mucho a una de las obras

mestras del videojuego: al DOOM

de id Software. Es cierto que
técnicamente esta a afios luz
(Doom corria en un 386 con 4

MB y Sam recurre a todos los
efectos 3D habidos y por haber),
pero en esencia el juego es
asombrosamente parecido: la
atmosfera y la accion frenética, el
disefio de los enemigos vy de los
niveles, el entrar decididamente
en una habitacion y dar un salto
en tu silla al ver la cantidad de
enemigos que se te vienen
encima, la salud, el escudo, las

_____

armas coronadas por esa
escopeta recortada... todo esto lo
hemos vivido antes en Doom,
pero (y ahi esta la gracia) ningln
otro juego nos habia hecho sentir
asi de nuevo: los arcades 3D se
han ido relajando y el elemento
aventura se ha ido haciendo cada
vez mas presente en los shooters
en primera persona para un solo

jugador. El guién ha ido cobrando
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mayor importancia hasta el punto
de relegar a la accion a un
segundo plano. Serious Sam
rompe con toda esta
trascendencia imperante y nos
dice: jno preguntes, disparal. Es
curioso, la estética del
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...Doom. Y no solo en la atmosfera
recreada: también en las armas,
los escenarios (mirad las fotos y
comparadlas con las de Sam), los
enemigos (los escorpiones de
Sam recuerdan mucho a las
arafas de Doom, al igual que los
«cerdos» rosas o los ojos
voladores de Doom tienen sus
correspondientes versiones en el
juego de Croteam).

protagonista recuerda mucho a la
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de Duke Nukem, un garrulo de
los ochenta con pelo de punta y
gafas de sol que no para de
hacer comentarios jocosos sobre
lo feos que son sus enemigos.
Sin embargo esta vez los malos
dan miedo de verdad, sobre todo
cuando aparecen uno detras de
otro tras activar tu mismo una
trampa para idiotas. El ritmo y la
accion de este programa son
frenéticos y las armas, bueno,
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tienes que verlas: tanto las armas
como los enemigos crecen
exponencialmente en tamario a
medida va transcurriendo el
juego, hasta llegar a extremos de
locura (te daras cuenta cuando
consigas el lanzamisiles, justo
después aparecera un bicho muy
cabreado de unos 30 metros de
alto). El engine programado por
CROTEAM, un equipo croata,
hara las delicias de tu retina cada
vez que contemples las luces en
exteriores o las decenas de
enemigos simultaneos, todos en
perfecto 3D, que es capaz de
generar. Jugar una partida es
quedar enganchado sin remision,
y, aunque el juego se hace corto
(te lo puedes pasar en un dia si
juegas unas 18 horas seguidas
sin parar, y no es ninguna locura,
lo haras) es muy agradable
volver a jugarlo encontrando los
secretos y las armas que antes
habias dejado pasar y
aumentando un poco el nivel de
dificultad.

COMENT AR 19

graficos

Deliciosos

91
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Los comentarios de Sam te haran mas llevadera ia
atmosfera de terror que crean los grufidos y 1as
inquietantes musicas

jugabilidad .
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Si syeltas @l raton. mueres. Asi de simpie,

Hace que programas de la talla de
Half-Life parezcan aventuras
conversacionales de Roberta

Williams.
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Z: steel soldiers

programador: BITMAP
BROTHERS

distribuidor: ACCLAIM

PC CDROM
PENTIUM |l 266MHz
64 MB RAM

6.995 pts

maguinas de matar

Z Steel Soldiers es un juego de
estrategia en tiempo real ambientado en
un mundo comico — futurista. Acaba de
terminar la gran guerra entre las
corporaciones y el mundo esta siendo
reconstruido en paz y armonia, los
politicos de ambos bandos hacen
esfuerzos por reunificar el mundo y los
robots soldados se ven en una larga
temporada de trabajo como guardas de
seguridad en grandes almacenes. Sin
embargo, nosotros, aburridos en Ia falta
de accion enviaremos a un par de
soldados para hacer un reconocimiento
por tierras neutrales. Nuestros
exploradores descubriran unos edificios
ocultos en la zona neutral y, por
supuesto, se adentraran en el
campamento de pruebas a explorar.
Lamentablemente son capturados por el
enemigo v, claro no podemos dejar a
nuestros chicos en manos enemigas.
Por lo tanto, organiza-remos una
expedicion para liberar a nuestros
chicos. En esta expedicion deberemos

HE

conducir a un grupo de robots soldados
en una serie de incursiones contra un
grupo de terroristas robots y rescatar a
nuestros chicos. Tras unas cuantas
batallitas descubriremos que dichos
terroristas estan controlados por cierta
megacorporacion contra la que
deberemos marchar y, finalmente,
destruir. Este es el sencillo argumento
del juego.

El juego en si se desarrolla como un
tipico juego de estrategia, mision tras
mision, con algunas excepciones. El
mapa de batalla lo encontraremos
dividido en territorios, que deberemos ir
conquistando uno tras otro por una
sencilla razon, cuantos mas territorios
mas pasta. El territorio se conquista de
una forma sencilla también: elimina las
unidades enemigas y que tu infanteria
toque la bandera para cambiarla a tu
color. Ademas si conquistamos territorios
podremos hacer que las estructuras en
ellos situados empiecen a‘funcionar a
nuestro favor, bien convirtiendolas con

a1 il
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nuestros técnicos, o automaticamente, si
la estructura estaba en territorio neutral, :
lo que sélo sucede al inicio de una
mision.

Hablando en cuanto al aspecto
estratégico en si, el juego es mas tactico
que estrategico, o sea, que nos
pasaremos mas tiempo dirigiendo a
nuestras unidades en combate que
organizando nuestra base (de hecho no
pierdas mucho tiempo haciendo esto o te
encontraras con un monton de territorios
ocupados ya con el enemigo y un buen
grupo de tropas enemigas dispuestas a
reventar tu base). Tendras un buen
surtido de tropas a tu disposicion para
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No son gran cosa, pero cumplen.
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Enlretiene y no te aburre.
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Jugabilidad

amenas y entretenidas y no se suelen

alargar demasiado en el tiempo, por lo '
que el juego invita a jugarlo varias veces .
sin llegar a ser aburrido. Ademas, si ' .

dispones de conexion a la red, cuando te ,
canses de jugar contra la maquina | ;
podras intentar jugar contra oponentes Uno de esos juegos que engancha.
S "-*Fﬁ?i?“'? T P - R humanos, que te lo pondran algo mas
N y e " £ dificil que la maquina.
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que adaptes tu ejército segun tus gustos distinguir el bando de cada unidad.

y necesidades, ademas habras de tener Ademas cuando combates en selvas -~ _ _

en cuenta que ciertos tipos de unidades 0 zonas con muchos objetos, queda Sl Buen juego, muy jugable y con
son mas efectivos con otros tipos de bastante espectacular ver como van . h fog detalles graciosos, pero no de lo
unidades y menos, o incluso inefectivos, explosionando objetos y soldados. La e N mejorcito.
con otros (es una pena ver como ese Unica pega en este aspecto es que los Y B A~ a '

enorme ejercito de Pyros, robots con videos del juego estan disefiados como

lanzallamas, es despedazado por un par si fuera una serie de animacion de |os

de helicopteros de combate). También cincuenta, lo cual, aunque curioso, no

deberias tener en cuenta el terreno en el queda muy espectacular. Otro punto a

que luchas pues las coberturas y puntos resaltar es que, aunque han introducido

altos entran bastante en juego. Eso s, una cierta variedad de escenarios, esta

se hecha en falta un mayor numero de variedad se queda algo corta, pues los

mejoras para las tropas, ya que Z Steel distintos tipos de mapas se parecen

Soldiers es algo exiguo en este aspecto. demasiado entre si.

En cuanto a diversidad de bandos en el Tenemos en el juego una musiquilla que

juego nos encontramos a dos que, por no esta mal y ambienta bien al resto del

cierto, son idénticos uno con el otro y juego, los sonidos no te van a dar dolor

s0l0 podemos jugar una unica campania de cabeza y te daran una idea exacta de

con, eso si, algo mas de treinta lo que ocurre fuera de pantalla. Por

misiones. cierto, el juego esta bien traducido y

Z Steel Soldiers, utiliza graficos doblado al castellano.

poligonales, tal como estan ultimamente La dificultad del juego es acertada, B

de moda, visualmente no es ninguna siendo un juego de los que cada misién N N s

maravilla, pero los graficos de unidades te cuesta dos o tres intentos, pero de los B como que un

y edificios son claros y precisos (lo inico  que son tan dificiles que antes acabas s

que no podras distinguir si no haces aburriendote del juego que pasandote j‘ff;”””" & :
zoom son algunos tipos de infanteria aquella dificil mision. |
entre si), y no tendras problemas de Las misiones del juego se hacen : b
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evergrace

programador:

CRAVE ENTERTAINMENT

distribuidor: UBI SOFT

PLAYSTATIONZ

9.995 pts
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El Evergrace es sin duda uno de los
ultimos titulos de peso que han
llegado para la nueva consola de
Sony. A medio camino entre un
tradicional juego de rol y un arcade,
el Evergrace es un juego que no
aporta demasiadas novedades al
género, pero empieza a llenar el
hueco que hasta el momento tiene
la Playstation 2 en este campo.

El sistema de juego se basa princi-
palmente en ir explorando el mundo
vy enfrentadote a los enemigos que
se crucen en tu camino. Poco a
pOCo, segun vayas avanzando
tendras acceso a nuevas secciones,
armas, y enemigos mas poderosos.
Hay en principio dos personajes
distintos a elegir, Darius y Sharline,
cada uno con su propia historia y
desarrollo. No obstante podremos
intercambiar entre ellos conforme

avancemos, de manera que la trama
de ambos se mezclara hasta un
desarrollo comun.

El combate no es demasiado origi-
nal, y se basa basicamente en
atacar a tus enemigos con tus ar-
mas 0 tecnicas especiales. No
obstante, si tiene un punto curioso y
original ya que aprovecha al maximo
las ventajas del pad analogico de la
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Play 2 permitiendo medir la potencia
del golpe segun la fuerza con la que
aprietas los botones del mando. Por
supuesto tendra las clasicos ele-
mentos de cualquier RPG, como
niveles, caracteristicas y puntos de
vida. De todos modos, el juego esta
especialmente ambientado con la
finalidad concreta de permitirte crear
tus propias armas, mejorarlas o
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personalizarlas, gracias al secreto
material de palmira que te sera vital
conseguir. Son las armas las que
permiten a los personajes emplear
sus ataques especiales, por lo que
dedicarles una considerable canti-
dad de tiempo es mas que necesa-
rio.

La historia no es ninguna maravilla,
pero como minimo se hace entrete-
nida. Al parecer, ambos protagonis-
tas se conocen desde nifios y se
criaron como hermanos, pero fueron
separados y cada uno piensa que el
otro ha muerto. De un modo extra-
fo, son conducidos a un mundo
sobrenatural en el que las reglas de
la realidad son distintas a las que
conocen. Darius intentara escapar
de alli y comprender qué representa
la marca maldita que lleva en la
mano, la “Cresta”. En cuanto a
Sharline, sera recogida en el bosque
por una mujer sobre la que también
pesa la maldicion de la “Cresta” y
que sera secuestrada por el malva-
do Morpheus. Decidida a rescatarla,
se vera envuelta en una oscuridad y

maldad que muy dificilmente podra
superar.

Graficamente el juego es bastante
bueno, con unos escenarios trabaja-
dos y unos personajes con gran
nivel de detalle. Hay que hacer una
mencion especial al hecho de que al
contrario que en muchos otros
juegos, cuando le cambias el equipo
al personaje, tambien cambia el
grafico de acuerdo con lo que le
hayas puesto. Asi, incluso si deci-
des ponerte una cacerola de casco,
veras como tu personaje lleva real-
mente puesta uno.

La banda sonora también tiene un
buen nivel, aprovechado las capaci-
dades de la Playstation 2 en lo que
se refiere a calidad. En cuanto a la
composicion es lo que cabe esperar
en un juego de rol actual, épica y
trabajada. Hay que felicitarles sobre
todo por el doblaje espaiiol, ya que
han elegido una voces muy apropia-
das y que hacen una labor excelen-
te. Por desgracia, no se puede decir
lo mismo de la traduccion, ya que
muchas frases carecen de sentido o

tienen una traduccion demasiado
literal. De todos modos, es un fallo
menor si tenemos en cuenta la
buena adaptacion que ha tenido
este juego en Espania.

En definitiva, Evergrace es un buen
juego, pero que por desgracia no da
tanto de si como cabia esperar de
el. El desarrollo es siempre el mis-
mo, Y la interactuacion de los perso-
najes con otros es minima, basan-
dose mucho mas en el combate que
ninguna trama. No es algo precisa-
mente malo, pero llega a haber un
momento en el que resulta demasia-
do repetitivo pasar mazmorra tras
mazmorra. De todos modos, sigue
teniendo los suficientes elementos
de juego de rol tradicionales como
para asegurarte una buena cantidad
de horas delante de tu pantalla, y es
lo suficientemente adictivo como
para que disfrutes con él.

graficos

A 90

Aprovecha el potencial de la Play2 pero podrian dar
mucho mas de si. De lodos modos, un sobresaliente por
al fantaslico detalle del cambio de apariencia del
personaje sequn el equipo que lieve

sonido

90

Buena musica y buen doblaje. En este respecto,
Evergrace es un gran juego.

jugabilidad
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Nada mala. pero quizas se hace un poco repetitivo
despues de unas cuantas horas. Se agradeceria
ademas mas movimientos que no fueran de
combale

G{ PBAL

82

Evergrace es un buen titulo de rol
para la Playstation2 de Sony, y pese
a todas sus carencias, puedes
pasarte un rato divertido jugando con
cualquiera de los dos personajes.
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por Uscar

gesiroza como puedas

3DO, Los creadores de warriors ~ unos aviones cargados de dine-

of might and magic, army men, ro. A medio camino entre simula-
etc. nos sorprenden con un dor y arcade WDL.. Warjet deja
nuevo juego de Playstation don-  un poco que desear, la
de encarnaras a uno de los maniobrabilidad del avion es
pilotos participantes en la liga suave pero los cambios tanto en
WDL. Ambientado en un la velocidad como en los cho- haran las delicias de los aman-
futurista programa televisivo, el ques son lentos o muy bruscos, tes incondicionales del género.
dl- it objetivo del juego es conseguir determinados movimientos no Graficamente el juego es mas
WAL "WRIoS tantas “pelas” como puedas e ir estan apenas conseguidos, que aceptable, las texturas y los
derrotando a las bandas aéreas ~ como el golpear contra una poligonos estan bien definidos
programador: 3DO enemigas. Los dos presentado- barrera invisible que son los llegando al nivel deseado de un
res del programa nos iran expli- bordes de la pantalla o el no buen juego de Playstation, ex-
fetibrridor VTGN cgnc;lo pantgll_a tras par_1talla la poder realizar loopings. Pﬁara plosiones r.ealistas, derribos,
siguiente mision a realizar, como  derrotar a nuestros enemigos derrumbamientos, pantallas
INTERACTIVE . .
escoltar un barco, destruir deter-  (que son muchos) contaremos cargadas de aviones, torretas
minados objetivos, etc. Entre con todo un arsenal: misiles enemigas Yy destructores (entre
PLAYSTATION mision y mision tendremos el buscadores, bombas, minas otros), amenizan por otra parte
tipico bonus para conseguir mas  aereas... que encontraremos los un poco repetitivos decora-
pelas, que consistira en derribar ~ dispersados por la pantallay que  dos. Como veis, enemigos no
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faltan, y es que WDL:Warjet en
un principio puede parecer un
juego facil, pero con un nivel de
dificultad alto no es sencillo en
absoluto; al comienzo del juego
podemos elegir entre diferentes
fases con desiguales niveles de
dificultad y las misiones mas
complejas pueden ocasionarnos
mas de un quebradero de cabe-
Za y costarnos varios intentos y
muchas horas para lograr supe-
rarlas. En cuanto a la musica,
nos encontramos ante uno de
esos casos en los cuales duran-
te el tiempo en el que transcu-
rren las animaciones esta muy
acorde con el tipo de juego, rock
duro y aviones, Y desgraciada-
mente durante el transcurso de
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las pantallas apenas nos damos
cuenta de su existencia. De
todas formas los efectos sonoros
de explosiones, disparos y de-
mas, estan conseguidos, la
traduccion es buena y las voces
de los presentadores del progra-
ma estan también muy logradas.
Aparte del modo historia o cam-
pafia, WDL: Warjet tiene otras
modalidades de juego de uno o
dos jugadores, como una en la
que competiremos con un rival
por conseguir determinada canti-
dad de dinero antes que él, o la
tipica a muerte subita (con o sin
enemigos). El problema es que
un juego de estas caracteristicas
si lo ponemos a pantalla partida
pierde bastante, tanto en grafi-
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cOSs como en jugabilidad. En
definitiva, un juego entretenido
con el que podemos pasar mu-
chas horas completando las
misiones del modo campana o
simplemente volando por los
aires todo aquello que se cruce
en nuestro camino, pero eso s,
nada novedoso o diferente de
otros juegos del mismo tipo, el
consumo es solo apto para entu-
siastas del genero o aburridos
incondicionales.
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graficos
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Correclos pero mejorables

sonido

Muy buenos en las intros

/% 70

Demasiado repelitivo, pero entretiene

GLEBAL

Puede entretener algunos ratos
muertos.
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lilrones y medusas

Fx intercative, tras el éxito del Tzar, facciones luchan por sobrevivir: los gena que trata de hacerse con €l
nos vuelve a asaltar con otro juego White Sharks, los Black Octopi ylos  control del acuoso planeta.
de estrategia en tiempo real, Silicon, todos ellos distintos entre si Podemos jugar con cualquiera de
Submarine Titans, solo que estavez  y con sus puntos fuertes y sus las tres facciones desde el principio.
la tematica desarrollada es algo debilidades. Todas ellas incorporan un modo
diferente; guerra subacuatica- La historia nos sitla en un planeta campaiia que, tal y como hiciera el
futurista. tierra que, tras sufrir el impacto de Starcraft (juego con el que comparte
Torpedos, lasers, bombas y minas, un enorme meteorito, sufridé un muchas similitudes) nos introduce
| ademas de un amplisimo contingen-  recalentamiento que descongelo los  en la historia privada de cada civili-
aipsans - te de tropas y mejoras que desarro- polos haciendo imposible la supervi-  zacion.

— llar, todo ello con el trasfondo de un vencia. A todo esto se afiade la Tambien disponemos de un modo
submarine titans mundo subacuético en el que tres llegada de una extrafia raza alieni-  batalla en el que lucharemos contra

programador: ELLIPSE

distribuidor? FX
INTERACTIV

PC CDROM |

Pentium 233 MHz
32 MB RAM

Tarjeta Grafica 2 MB

2.995 pts

(1]
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Graficamente logrado, aunque en algunas
ocasiones se hace un poco monolono.
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Mejorable pero digno.

jugabilidad
Se agradeceria un mayor conlrol sobre las
unidades, pero pese a ello y a la dificultad de los

= niveles de profundidad, resulla altamenie intuilivo y
g manejable.

G{ PBAL

del ordenador, un modo multijugador  perfec-

y un modo.aleatorio en el que el tamente con los objetos Un juego que hace recordar a
ordenador generara un mapa parala  2D. Las explosiones Starcraft y que, N duda, resulta
contienda, hecho este muy de agra-  estan excepcionalmente numero de mejoras, diferente en como mInimo, Interesante.
decer para evitar caer en la monoto-  logradas y da realmente la impre- cada una de las civilizaciones, que

nia a la hora de plantear tanto las sion de una explosion submarina. permite ir adentrandose mas en

sesiones multijugador como las Lo Unico achacable graficamente es ~ cada fase del juego, a medida que

partidas contra el ordenador. el hecho de que los escenarios vas introduciéndote en el modo

Graficamente el juego esta realmen-  acaban convirtiendose en algo campafa.

te conseguido, con un nivel de mondtono y se echa en falta algode ~ Hay detalles se hacen de agradecer

animacion mas que aceptable tanto variedad en los mismos. en el control del juego, como por

en las naves como en las construc- La musica se hace machacona y, a ejemplo el girar la camara 43° o el

ciones o el mapeado, los efectos veces, un poco pesada, pero el zoom y hay otras cosas que compli-

especiales dan un colorido agrada- sonido esta correctamente aplicado. ~ can el manejo como el hecho de

ble y los fondos en 3D se mezclan Tienes a tu disposicion un gran que tengas que mantener control
cori los 5 niveles de profundidad que

;Has visto «la caza del octubre
rojo»?, el Sean Connery fliparia
con uno de estos (no vamosa
decir donde)
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existen.

Como resultado final tenemos ante
nosotros un juego que resulta am-
pliamente entretenido, ofreciendo
diversion y batallas a raudales, que
sin duda agradara a aquellos aficio-
nados al género de la estrategia en
tiempo real.
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Nos encontramos con un juego de
futbol que, si bien no destaca del
resto de programas del género, nos
ofrece lo que a todo juego del
deporte rey le exigimos: jugabilidad
y realismo. Pero como ya sabras,
siempre que estrenas un nuevo
juego de futbol, la maquina te suele
machacar las dos o tres primeras
partidas. Eso si, si despues de 516
partidas no ganas.. jque tal si

european
super league

programador: pruebas con el tetris en el nivel

VIRGIN extra-begginer?. Cada vez que tu
adversario te mete un gol imposible,
un pase inesperado, o te pitan un

| distribuidor: penalty injusto, te ronda por la

| VIRGIN INTERACTIVE cabeza apagar el interruptor de la

| | | consola y decir -jQue m... de juego!-
y tirar el mando. Lo sé, los juegos
de futbol son irritantes y odiosos las
primeras partidas pero, ;qué me
dices del placer cuando controlas el
juego?: torear al adversario,

DREAMCAST

7:490 pts
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No sera un juego mitico
pero si muy jugable.

por Rakarko's Uillager

vaselina? cuando te salga el portero
contrario pulsa y mantén pulsado 2
segundos el boton B, suéltalo ..
itoma chufo!.

Por lo demas tiene las mismas
opciones de juego que cualquier
juego de futbol; entrenamiento,
partido rapido, liguilla europea,
formacion y configuracion del equipo
a tu gusto, eleccion de arbitro
(indulgente o normal), etc. En fin,

¢ quUeé mas quieres 0ir?.. es un juego

autopase por aqui, autopase por
alla, vaselinas, pases en profundi-
dad y todo tipo de florituras para
que, una vez dejes bien claro a la
maquina quién es el «crack», llames
a tu mejor amiguete y le metas un
buen repasete con tu equipete, je je.
Al principio, a defender: mal rollo.
Cuando toca defender, quieres la
pelota a toda costa, por eso te
recomiendo hacer uso del gatillo
derecho. Aparte de correr mas, te
servira para marcar al rival que
tenga el balon. Una vez encima del
contrario, presiona A para quitarle
limpiamente el esférico, si no se lo
quitas presionara instintiva y
enérgicamente el boton B, o todos a
la vez, con lo que segaras todo lo
que pilles ademas de recibir una
tarjeta que tu, como no, veras
injusta.

; Quieres meter 8.000 goles de
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PlayStation.

alone in the dark:
the new nightmare

programador:

INFOGRAMES

distribuidor:;

INFOGRAMES

PLAYSTATION/
PLAYSTATIONZ

6.990 pts / 7.490 pts

el terror pringenio

Sin duda, la nueva creacion de
Infogrames es el plato fuerte del
mes. Alone in the dark 4 The new
Nightmare es un titulo
multiplataforma que desde luego va
a dar mucho de que hablar a todos
los aficionados al genero de los
Survival Horror.

La version de Playstation es
sorprendentemente buena, ya que
tanto graficamente como en lo que
respecta a jugabilidad mantiene un
altisimo nivel de calidad. Por su
parte, las de Playstation 2 y |a de
Dreamcast son también sobresalien-
tes y gozan logicamente de grandes
mejoras graficas, con personajes en
alta resolucion y mejores efectos de
lluminacion, aunque sin ningun
cambio en su desarrollo o
jugabilidad.

“

[ PlayStation.

La historia se desarrolla alrededor
de dos personajes, Edward Carnby
v Aline Cedrac, que viajan a
Shadow Island donde viviran una
terrible pesadilla. Edward, investiga-
dor de lo oculto, trata de vengar la
muerte de su amigo y colega Fisk,
mientras que Aline viaja como profe-
sora a descubrir a su padre. Por
desgracia, un accidente aéreo cau-
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