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nlUWn ¢ e FINAL FANTASY VI z'
” “ gl N copando lugares de SiCl Vgl
- relevancia en esta Una ediciéon espeaal'?*'* Ta obra maestra de
™~ revista. Personajes que | Capcom con interesantes novedades. \
se acabaran haciendo | ‘1
i b
onfomliorespara B 2 2 MARVEL SUPERHEROES } _1
_ 2 et i Capcom realiza una magistral conversion
ser Mario o Sonic. e para PSX y Saturn de su segundo juego |
Aunque aun debamos e p _____ tagamzado por héroes de la Marvel. ]
P esperarnos hasta | A ot ; g
g Noviembre para | JU-R:'- \SSIC PARK 2
REMLLE LN disfrutar, y en perfecio -+ |
MUt RACING castellano. d l Uni ]uego ambte ytado en los C&'ZOI’ICI"OSf dE
REGALMOE.. Qsielano, de ia The Pumsher, que refleja fielmente la |
:;wnﬂcnnnu epopeya de Square, magia de‘la pelichla de Spielberg. Rtk
» @5 SPEEDSTER :
B i debido a la | BT
%% || complejidad y la | 3 8 2
23 U . . W :
nnn _5':_“*-vIeavalarﬁ?s m=m |l relevancia del juego | 3 Bdéﬂl. E ds VOR % I Y
A HPly todes lss cla- . fic =
il e e el NEE B 6565 Fampe vance a segun aentr_iga e la [ .
aventura de PSX ue tanta loria obtuvo.
acercando hasta el | | fetE |
fantastico universo = 0 el ] PR
FINAL FANTASY. Un juego que marcard este finalde | 4 L.Y_-’f- WAﬁ I i
ano y que catapultard a los usuarios de PlayStation | Este sera gl nambre _,__I,efl"ltwo de STARFOX
hacia el Olimpo de la magia audiovisual. | co?,an:asar con todo. e
| pieng A 1
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| fgua%qﬂe én la bafiera de 1
; ' ' ftiginosa carre“ra
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F‘ANTASY Vil

Despues de anticiparos la
| noticia de que FINAL
| FANTASY Vil aparecera en
|| castellano, este mes os

: ofrecemos un completo

| reportaje sobre loque |

1 encontraréis en el RPG mas:
| relevante de la inigualable
: _saga (of Square | 5

SShallwes play vur hand avound here?

I & EX PLUS ALPHA |
Capcom abandona las dos |
| dimensiones ofreciéndonos
J'Una nueva cara de su juego
| mas emblematico'en unas |
| 3D realmente antalag:cas

i| Y todo ello'sin perder ni un:
| apice de la intensidad y:la
| potencia que siempre ha
|| caracterizado'a la saga.

Un entretenido arcade de barcos piratas
que puede considerarse como un MASS
DESTRUCTION pero en el océano.
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EPORTAJE
| ACCLAIM

‘Antes deirse a colonizar La
Mancha, cual Pizarro
contemporaneo, el
iInefable Mayerick nos ha
preparado con tedo lujo

de detalles un completo
reporstaje sobre los
proximos:lanzamientos de

la todopoderosa Acclaim. |

EPORTAJE
HERCULES

El alter ego de Nemesis en [
SUS anoes mozos, eliguapo y.

apolineo HERCULES de
Disney, protagoniza la

|| Ultima produccion de

Eurocom que revive la
magia de ALADDIN pero

1 en 32 bits. Uno de los

grandes del ano.

ARAPPA THE
RAPPER

1Bl juege mas original de

todosilos tiempos, en el
que debemos convertirnos:
€NUNes raperos.de pro,

| porfinllega a nuestras

paginas. Graficos soberbios

y-musica antologica hacen |
| que sea, con Seguridad, [0

RESIDENT EVIL.
[ Con considerable retraso
| llega hasta Saturnla gran’

avenituraiaelano pasado " |

| en PSX. Sin'embargo Ia
llespera merece la pena, ya
[ gue Capcom ha tenidoja
| bien introducir [Ugoesas:

novedades gue no:puedes [

El nuevo F1 de Psygnosis perfecciona lo
inimaginable a su excelso predecesor.

54 LAST BRONX ‘

Uno de los arcades mas sobresalientes y
mas desconocidos del model 2 de Sega,
llega por fin a Saturn.

56ROSCO MCQUEEN

El dnico rosco que se ha comido Dreamer
viene de la mano de S.C.E.E.

58HEXEN

Nintendo 64 recibe un clénico de DOOM
con algunas luces y muchas sombras.

5 9 NUCLEAR STRIKE
Quinta entrega de la saga STRIKE de EA.

521¢1igﬁ

7 LgLast cores

Cuando destrozar todo lo que tienes
delante se convierte en vital para tu
supervivencia, estas jugando a B. CORPS.

B Press Stait

R loticias

[EER Amigamania

122 NG
[PZA Itemeco

126 HITE

TOP TEN

| Como referenciade
compra, Y. para que puedas |
sabermes a mes cuales son |
los mejores juegosy las = |

{'mas interesantes |
‘novedades; te preparamos
‘este Hit Parade gque este.

fmes aumenta la listaide

| N64 hasta diez juegos.

o

| P S B

‘mas sorprendente en PSX. |

l‘:'....*uh:i"l"- i i ™ ‘"-f
- 4 y . Y "h"-rn W
!’L\,‘rﬁfgf;ﬂiﬂ Oiss i k2!
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| perderte por nada: -

78AGENT ARMSTRONG

Un shoot’em-up de Virgin creado por
Raffaele Cecco.

8 2 RAYSTORM

Continuacion de GALACTIC ATTACK, pero
en 3D y para PlayStation. Made in Taito.

84XE\‘/IOU5 3D+G -

Un shoot’em-up revolucionario que recobra
vida en esta compilacion de Namco.

86SONIC JAM

Los tres SONIC, SONIC&KNUCLES y SONIC
WORLD componen este maravilloso CD.

9 OABE'S ODDYSEE

La primera parte de la review de este
ANOTHER WORLD contemporaneo.

92 DISCWORLD 2

Salvar a la muerte es el argumento de esta
aventura grafica repleta de buen humor.

94RAY TRACERS
La cuarta parte de CHASE HQ llega a PSX
con cualidades jugables innegables

SUPERJUEGDS < 3
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Hubo tiempo para a todo, incluso para
ligar con rubias potentes. El nifio de la
foto ligar no ligo, pero acaho con la
bandeja de canapés y los sandwiches.

En esta instantanea podéis contemplar a los componentes del Club de Petanca La Mu-
la Francis, que gand el Campeonato de Espafia a la Pefia de Depiladores Pepileidi, ca-
pitaneado por Rulfo Montdn Depelamen. Este iitimo no pudo participar al ser confun-
dido con un mapache por el guardia de seguridad y recibir un balazo en las posaderas.
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HACER LAS
COSAS BIEN
tl periodismo especializado en videojueqos '
[equiere de clertas naniliades que permi-
Lan adelantarse a los aconCecimientos L
Offecer en una publicacion como la nuestra
geCerminadas noCiclas o reportajes que

DUBOan considerarse como exclusivas. en el

obro [ado de [a moneda esta la com-

s i i 54 .t yorrar i 200 vlos, 1 e e s el i w5 | eCenca ue, lver e notene o o
s e e e ey e e i conseguido |0 que el otro offece
Dlede reaccionar de varios modos

NosoEros jamas hemos criticado d
nadie por hacer bien su Crabajo, l
concrario. Nuescra rabia por no haber
- i . =

L AT

LT et ¢

LA Rl
e+ it
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++++++

Esta atractiva mujercita en ciernes se
llevo, ademas de una Nintendo 64, el
teléfono de Doc, una poesia y una flor,
al quedar prendado de su hermosura.

LA «NOCHEVIEJA» DE LOS
VIDEOJUEGOS PUEDE CON- [
SIDERARSE EL 31 DE AGOSTO, DE-
BIDO A QUE ES EN SEPTIEMBRE
CUANDO SE INICIA CADA NUEVO ClI-
CLO ANUAL DE LANZAMIENTOS. LO
QUE VEREIS ESTE MES EN LA REVIS-

ejando de |lado el corro-

sivo humor que nos ca-

apreciar en los pies de foto, des- . A | @A

| 518 S agr‘a?icemos a Ninten- N T conseguido alpo que ocros Cienen se
. do Espahna el habernos invitado w2 5
a la fase final del Concurso MA- Ve educe @ mﬂmerm? ‘ﬂ |E"D”ﬂ Gl

| RIO KART-Pepsi, que fue gana- .\ Lentar gue el mes Siouience no vuel-
= do por el turolense JJosé Luis e v s Va ocurrir. 0Crd fﬂ[mﬂ e reacclonar
e ' o6 |3 tipica pataleta ena que nunca
:.; , 33 segundos v 34 - :

| centésimas. El saguHds _ CaEremos, que consiste en cuipar del «fra-
; clasificado de la refida @l SUEA (d50 edicorial» d personas ajenas, como
| competicion quedo a _j S Lt ’ companas productoras o distribuido-
. apenas =21 centesi- ,_ ~ | | _

§ b s eI . S\ (@5, Intentando lavarse |a cara en-
' ~ Slciando [a el vecino. Un pobre re-

racteriza y que podeéis

TA, MARCARA EL FUTURC:’I FRéXIMG.

CUrS0 que Se sigue LEilizando.

SUPERJUEGOS 0

e



INTENDO PREPRRR UN
UCTUBRE MRS QUE
MOVIDITO

Nintendo Espaia nos va a «poner
las pilas». Para empezar GOLDE-
NEYE de Nintendo 64, que se con-
firma que tendra:un modo para
cuatro jugadores simultaneos, sera
compatible con el Rumble Pak, y
aparecera en el mercado durante
el mes de Octubre. Otro de los
grandes es BOMBERMAN 64, que
introducira un nuevo concepto de
juego acorde con las posibilidades
de la consola. Lo tendremos en las
tiendas a finales de Octubre, prin-
cipios de Noviembre. También en
Octubre aparecera el DONKEY
KONG LAND 3 para Game Boy,
una fiel adaptacion de su herma-
no de SNES. TETRIS PLUS, una
nueva variante del puzzle legenda-

_LOMPANIRS
ASCAL 1 COLONY

WHRG, [as nuevas
01as de Psygnosis

Psygnosis parece que aun no ha
quebrado con la llegada de Fer-
nando Martin y sigue su oferta
continua de buenos juegos. En es-
ta ocasion os presentamos dos,
RASCAL y COLONY WARS. El pri-
mero saldra en Marzo del 98, y es
un plataformas 3D en la linea S.
MARIO 64. El sequndo saldra
en Noviembre y es una

mezcla de estra-
v tegia y shoot ‘em-
” _“Uup con un entor-
~ no espacial.
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rio, también deberia salir a la ca-
lle por esas fechas. Por altimo,
anunciar la bajada de precio de la
tarjeta de memoria para N64 (con-
troller pak), que pasara de 4990 a
2990 pesetas aproximadamente.

__INTERNET
UPERJUEGOS cre

un canal de IRC de
Videojuegos

Si tienes acceso a Internet, ya tie-
nes un canal para hablar de video-
juegos en esparol. SOlo tienes que
bajarte el Mirc si tienes PC, o el Ir-
cle si tienes Mac y conectarte a
cualquier servidor de Undernet.
Una vez dentro, entra en el canal

_LOMPANIAS

ICUS anuncia
Me|oras para su
LAMBORGHINI 64

La gente de Titus nos ha anuncia-
do cambios para su lanzamiento
mas importante para este final de
afo. Ahora podran jugar hasta
cuatro jugadores simultaneamen-
te, y se ha aumentado hasta seis el

El juego de Nintendo 64

basado en Ias andanzas de 007 tendra un modo

especialmence preparado para juoar cuatro

juoadores simultaneamente | sera compatible

con el Aumble pak [que vendrd incluido con el

esperadisimo LYLAT WARS en Septiembre).

L
Jeerfilesi: orroe posrs.. .. ruseros, mzma .. o0'F... y mehos (o
| The tome: bueno, rowéerd qua dizporc

e Sl
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he Scope tusng, un asts
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The_Scops! grozioss
] DAE: b zal
. CHE. s howra eg?

{-fRei=i: ;D
§ The Scoe, cort hago otra gie hise salids oo o ojas v
ll The Scope: jEpegje

C-A-fl=1: Moz heacs clniddhdo el tepic o)

The ELF: siD
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S S el
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#superjuegos y podras hablar de
videojuegos con toda la gente que
haya conectada. Los redactores de
la revista también entraran para
que puedas hablar con ellos direc-
‘tamente. ;A qué esperas para con-
vertirte en un «vIRCioso»?

N
LAP © LAP © m\nrﬁ

numero de circuitos disponibles.
Ademas, el juego sera compatible
con el Rumble Pak, lo que unido a
las caracteristicas ya conocidas del
juego, hara que se convierta en
una de las sensaciones del afio.
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el Software Center distribvird dos

granaes juegos de Ascl

New Software Center acaba de anun-
ciar la distribucion de dos grandes jue-
gos de Ascii. Sus nombres son CLOCK-
TOWER (segunaa parte de un juego de
Human para SNES, por lo que recibe el
nombre de CLOCKTOWER 2 en Japon),
y FELONY 11-79. El primero de ellos ha
sido una de las sensaciones del ano en
el mercado nipon. Esta ambientado en
multitud de escenarios, todos envueltos
bajo una atmosfera de terror. El argu-
mento del juego gira sobre un pertur-

mas puro estilo Cannonball en la gque
nuestro objetivo no es
llegar en primera posi-
cion, sino llevar a cabo
unas misiones determi-

nadas en cada escenario,

como destruir
cabinas telefoni-
cas al mas puro
estilo R. Drea-
mer un sabado
noche, o destro-
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bado con unas inmensas tijeras (no, no
es Llongueras), teniendo como obijeti-
vo averiguar su identidad y escapar de
sus «filomatic», capaces de depilar has-

zar una limusina a golpe limpio. El jue-
go fue programado por Climax, y dis-
tribuido en Japon bajo el nombre de
RUNABOUT. ;A gue ya os suena mas?

ta el mismisimo
The Punisher en
menos de 3 dias
(pudisteis ver una
imagen de este ser
en el PRESS START
del pasado nume-
ro). FELONY 11-
/9 es una desen-
frenada carrera al

DEBLOW un
plalaformas 30 de
Telstar para PSX.

Telstar esta a punto de sacar al
mercado britanico su Ultima pro-
puesta en forma de plataformas tri-
dimensional. Su nombre es JOE
BLOW, y trata de un héroe que de-

CLOCHTOWER y FELONY 11-79 san
|35 NUeYas propuestas que la
pente e Kew Software Center
105 Y2 @ 0ffecer durante el mes
de DcEubre 51 no hay refiasos
ingsperadns. 0os prandes
Uegos para PlayStation.

be restablecer a La Reina de los
Suenos en su trono para evitar
que los nifios tengan pesadillas.
Este magico argumento envuelve
un juego repleto de calidad técni-
ca, enorme mapeado y graficos
en alta resolucion.

05 luchadores de
arcilla llegan a
Nintendo b4

De la mano de Virgin, y con el co-
losal antecedente que tuvimos en
16 bits, ya hemos podido ver una
beta de CLAYFIGHTERS 64, un be-
at’em-up de Interplay que cuenta
con la particularidad de que los lu-

chadores son mufiecos de arcilla.
Bajo un entorno en el que lucha-
dores en 2D se mueven en esce-
narios tridimensionales podremos
utilizar los modos y maneras habi-
tuales dltima-
mente en este ti-

05 1

je disfrutaron con

- 8l CL

YHIGHTERS de 16

DiEs U

posean o Cenpan

BN SUS planes adauirir

- una Nintendo 64 podran

volver a revivir el juego

adaptado a las nuevas

tecnologias. Entreteni-

miento asepurado.

po de juegos, co-
mo especiales o
ultracombos tipo
KILLER INSTINCT.
Earthworm Jim y
Boogerman son
algunas de las es-
trellas invitadas.
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64 son los tres
nuevos juegos
que Acclaim
tiene en el «hor-
no». El primero,
COMO SuU nom-
bre indica, es
una especie de SIM CITY con gra-
ficos espectaculares, y aparecera en
Noviembre. FORSAKEN es un jue-
go tipo DESCENT pero «a lo bes-
tia» que veremos a principios del
ano que viene. Por esas mismas fe-
chas se espera a SOCCER 64, que
traslada la magia del deporte rey a
la consola de Nintendo.

_LOMPANIAS

elocidad y accidn
desenfrenada para
Satum

El pendltimo rey de las recreativas
de velocidad de Sega Amuse-
ment, TOURING CAR, y el «Pope»
de los juegos en red de compati-
bles PC, QUAKE, tendran su co-
rrespondiente conversion para los
32 bits de Sega. El primero es un
juego de coches muy en la linea
DAYTONA que combina la calidad
técnica de SEGA RALLY con la ju-
gabilidad de
DAYTONA.
QUAKE es un
clénico mas de
DOOM repleto
de monstruitos
deformes que
deberemos ani-
quilar.

_LOMPANIAG

lectronic arts,

TOURING CAR Coma de SEGA RALLY su

calidad tacnica 4 de DAYTONA Ia

juoabilidad. QUAHE es un clonico de DOOM

con personalidad propia.
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TAL en su mecanica, y a NEED
FOR SPEED 2 en su calidad grafi-
ca. Se espera para Noviembre.
Cambiando de tercio, FIFA: RUM-

s b yplgcidad |
dISparos

- 33
B o ..a‘

P -
- 5
|

e

AUTO DESTRUCT es el nombre de
un nuevo lanzamiento de EA que

BO AL MUNDIAL 98 sera el nom-
bre del proximo FIFA SOCCER y

trecuerda a la saga TWISTED ME- . llevara a Radl en su caratula.

Justin Uldp 18 moving

ony | FAP conCra |a
Diratera de juegos
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Sony Computer Entertainment
ha solicitado |la asesoria e inter-

vencion de la FAP, Federacion
para la proteccion de la Propie-
dad Intelectual de la Obra Au-
diovisual, con el objetivo de eli-
minar la creciente pirateria que
esta sufriendo su consola. Sus

acciones incidiran tanto en el as-
pecto juridico, policial, judicial y
social. Para que os hagais una
idea de la situacion, y segun un
estudio realizado, el sector legal
del videojuego en Espana mue-
ve unos 12 mil millones anuales,
y el pirata 9 mil nada menos.

EsCa foto podeis ver un momento de [a presentacion a los medios de
comunicacion del acuerdo firmado por Sony Computer Entertainment

tspana  |a FAP en defensa del softiware de PlauStation.
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EDITA'Y DISTRIBUYE ELECTRONIC ARTS SOFTWARE EDIFICIO ARCADE RUFINO GONZALEZ 23 BIS PLANTA 1.° LOCAL 2 28037 MADRID TEL. 91-304 70 91 FAX. 91-754 52 65
; iirono SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40

Electronic Arls y el logo de Electronic Arts son marcas o marcas registradas de Electronic Arts en los Estados Unidos y/u otros paises. The Dark Saga, Tides of Darkness y Beyond the Dark Portal son marcas de WarCraft y Blizzard Entertainment son
marcs o marcas registradas de Davidson & Assaciales, Inc., en los Estados Unidos y/u otros paises. SEGA y SEGA Saturn son marcas de Sega Enterprises Lid. y PlayStation son marcas de Sony Entertainment Inc. Reservados todos los derechos.
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EL mes pasado tuvisteis (2 Squaresoft, porque hasta que
oporfunidad de sofiar con {enga en mis manos La version
noficia de la traduccion de an castellano y fenga Lugar L

FINAL FANTHSY DIl at castella- correspondiente y esperada
no. Ahora fendréis la oportu- M review, quiero que Siadis co-
nidad de conocer mas defalles nociendo y Sintiendo cada vez
del mejor APG jamds creado, Mds cerca de vosotros el me-

oDseruar nuevas y espectacy- @ jor APG de todos los fiempos
ares imagenas 4, como colo- y, posiblemente (aln tengo
{0n 4 este nuevo acercamien- que consultar mis archivos
to a FEDII, una completa en- | personales y ordenar mis ide-
trapista con Sus creadores. as), el mejor juego jamés pro-
Y @ste no serd el oLiimo re- gramado de La historia. Parece

porfaje de La obra maestra de facit decirlo, ¢ verdad?

—— -

i
M

Y,
'/I l

p 990. En verano de 1991, exactamente Ju-

lio, aparecio el esperado primer juego de
Square para SNES, FINAL FANTASY IV, que
debutd en U. S. A. como FFll. Los gréficos no
diferian mucho de los capitulos de NES (ex-
ceptuando el modo 7 y la representacion de
los combates), pero si mejoraba la banda so-
nora y el novedoso sistema de batallas. En Di-
ciembre de 1992 llegaria FFV con gréficos de
16 bits pero sin traduccion al inglés. Y llegé
Abril de 1994 para demostrar que la saga cre-
cia en calidad, argumento y madurez con Fl-
NAL FANTASY VI (FFlll en Estados Unidos)
con gréficos que hoy harfan temblar a los pri-
meros RPG’s de 32 bits, una banda sonora
de auténtico lujo y un desarrollo argumental

de esos que hacen época. Hemos tenido que:

esperar casi tres afios para disfrutar con el -

nuevo capitulo de la saga. Atras quedaron
grandes consolas como NES y Super Ninten-
do, demos de Silicon Graphics con hipotéti-
cos personajes del séptimo capitulo, ‘acuer-
dos no cumplidos por parte de Nintendo y

LA NUEVA OBRA MAESTRA DE

espués de compartir unas horas con
la versién japonesa, tan sélo me asal-
taban dudas de tipo argumental, pe-
ro tras haber jugado con los textos
en inglés os puedo decir que os es-
pera algo muy grande, muy bello y
que pulveriza todos los registros al-
canzados por sus predecesores. El mejor Fl-
NAL FANTASY esta aqui, en estos tres CD’s
repletos de datos, situaciones y, sobre todo,
magia, fantasia y sentimientos. La saga FINAL
FANTASY comenzd su andadura en Diciem-
bre de 1987 (hoy en dia cuenta con mas de
16 millones de seguidores/compradores), y
por supuesto en Famicom (este primer capi-
tulo también aparecio en Estados Unidos pa-
ra NES). Con él llegé la magia, con bonitos
graficos, sélida banda sonora y un mas solido
argumento y desarrollo. La saga continué con
dos capitulos mas para 8 bits hasta Abril de

Square y sorprendentes noticias de la exclu-
sividad con PlayStation. Pero lo que nunca
cambia es el staff legendario de la saga, y lo
Unico que queda de aquellas primeras noti-
cias son recuerdos, porque lo importante es el
resultado de tres afios de trabajo de mas de

cien personas y que, desde Enero de este afio, |
permanece almacenado en tres CD’s. En los
créditos de FFVII siguen apareciendo los ge-
nios de siempre con Hironobu Sakaguchi a
la cabeza (el productor de todas las entregas,
actual vicepresidente de la compaifiia y pre-
sidente de la filial americana), Yoshinori Ki-
tase (director de FFVI y VII), Yoshitaka Ama-
no (responsable de la creacion de personajes
e ilustraciones de los primeros seis capitulos y
que ahora colabora en otras tareas) o Nobuo
Uematsu (el genial compositor de todos los
capitulos). Ademas aparecen nuevos talentos
como Tetsuya Nomura (el nuevo ilustrador
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y creador de personajes) y Kazuyuki Hashi-
moto (encargado del desarrollo del sistema
de herramientas de programacién en 3D y
que fue responsable del apartado gréfico de
MOTOR TOON GP). Y asi podria continuar
hasta aburriros, pero como no quiero que es-
to suceda, hablemos de la versién occiden-
tal. Seglin ha confirmado Tetsuya Nomura,
la version para occidente incluird dos nuevos
enemigos al final del juego, un mejor sistema
para gestionar la «Materia», no seran elimi-
nadas las escenas mas adultas del juego (es
el tnico FF que no sera censurado) y habra
un balance mas I6gico en el nlimero de en-
frentamientos con nuestros enemigos. El pro-
pio Hironobu Sakaguchi confirmé a su vez
que FFVIII aparecera, en Japén, en algdn mo-
mento del afo que viene, exclusivamente en
PlayStation y que no tendra nada que ver
(hasta ahora asi ha sido) con este séptimo ca-
pitulo. Tan sélo seguiran apareciendo los
Chocobos y una nueva encarnacién de Cid, el
Unico personaje que no ha faltado a la cita,

0 SUPERJUEGOS

1L abandonar Midgar accederemos al mapa principa
ritorios de FINAL FANTASY D11 a pie, en Chocobo, buggy. submarino, La espectacular
naue fligwind.... EL gigantesco escenario rofard a nuestro antojo y pulsando «select
Jeremos un mapa con las localizaciones més importantes. /4

| el juego. Podremos surcar los fe
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aunque su aspectoy - U
edad sean diferentes,
desde FFIl. Tam-
biénestaen 48
marcha una /F
pelicula de == 4
FINAL FANTASY generada inte- g
gramente por ordenador y que contara con
la participacion de grafistas de TOY STORY.
Esto no lo veran nuestros ojos hasta dentro
de dos o tres afios, cuando esté en pleno
apogeo la nueva generacion de consolas. Pe-
ro dejemonos de futuribles, porque lo que
nos interesa es FINAL FANTASY Vil y el pré-
ximo mes de Noviembre, cuando aparezca
en su reluciente formato Pal. Hasta su llegada
me comprometo a mostraros mes tras mes
nuevas pantallas e informacién del juego. Y
No 0s preocupéis, porque no pienso ni quie-
ro desvelar antes de tiempo los secretos del
juego, y todas las pantallas que aparecen en
estas paginas corresponden todavia al primer
CD. Y es que FFVII parece no tener fin. Sus

'll
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flqui tenéis en primicia mundial
la cardfula que lucird nuesiro FINAL FARTRSY Bl en for-
mafo Pal y fraducido a nuestro idioma. Sony Computer Enteriain-

ment sique manteniendo como
fecha de aparicidn el e
mes de Noviembre. ., /] s
il prezm 0 Supe- f‘

rard las diez | ﬁ\
mil pfas.

En Golden Saucer podremos ganar impor-
fantes sumas de GP apostando en las ca-
rreras de Chocobos. Mas adelante fendre-
Mos que parficipar como jockeys y ganar
la carrera para quedar en liberfad.

creadores insisten en que ofrecera entre 60 y
70 horas de juego si queremos descubrir to-
dos sus secretos. FFVII encierra 1800 megas
en su interior. Insisto, no he podido separar-
me de él desde que Sony Computer Ent. me
entregd la versién en inglés, y os puedo ase-
gurar que es una auténtica experiencia in-
confesable pader surcar el vasto mundo que
encierra el juego, visitar sus pintorescas ciu-
dades, conocer a sus gentes, combatir- con-
tra las criaturas mas enigmaticas, sufrir, reir,
llorar... Todo es posible en FINAL FANTASY
VII, incluso visitar un gigantesco parque de
atracciones (con montafia rusa, maquinas re-
creativas, carreras de Chocobos...), ver mas
de 40 secuencias de video y una lista casi in-
terminable de eventos. El desarrollo de FFVII
te absorbera de tal manera que confundiras el
magico argumento de las mentes privilegia-
das de Square con tu propia vida. Y si toda-
via no os lo creéis, esperad un par de meses
y veréis como el tiempo me dara la razén.
THE ELF
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l\ AL EQUIPO DE PROGRAMACION

Esie FINAL FANTASY
6 el que mds estd
centrado en el profa-
gonista, encarnado
por Cloud Sirife

]

R

piras de Los «bastidores> de
UN gran juego se encuentran as
mentes privilegiadas arfifices
del génesis de una leyenda.
Kazuyuki Hashimoto (Grafi-
cos), Nobuo Uematsu [Musi-
c), Tetsuya Homura (Disena-

dor de Personajes). Yoshinord lqs jugadores Jil_Jm el
Ritase (Director), Kazushige Juego Con 4 misma
Nojima (Planificador), Ken Na- infensidad desde el

rita (Programador) e Hironobu principic ﬁasfa ol fi-

Sakaguchi (Productor) nos des- nal, sin infervalos
pelan Lo entresijos de Square =

o FIRRLFANTASY DI = l I
- MQUARE NOS DESVELA LOS SECRE

¢Cudles son los beneficios de trabajar con el equipo de desarrollo mas
numeroso del mundo del videojuego (mds de 100 personas)?
H. Sakaguchi: El que un equipo de programacion sea extenso, no

significa que el juego vaya a ser mejor. Un proyecto a esta escala pre- Gracias al (D HUM 0-
Cisa de un grupo numeroso, pero no vale cualquiera, sino expertos al- |
tamente cualificados. Yo creo que al tener tanta gente detras, el jue- dEl‘ 10S PRDIESAr d"s—
go se ha beneficiado de la enorme cantidad de energia y de la pasion iy -
que cada uno por separado ha puesto en el juego. fintos aspectos del
Expliquenos que es para usted el tema de la «vida» en FFVII mundo real en un
H. S.: Desde que mi madre murié mientras estdbamos desarrollando o
FINAL FANTASY I, he estado pensando profundamente en ese te- MISMO Juego

ma. La vida se desdobla en muchas cosas, y me intrigaba saber qué
ocurriria si analizara ese tema a través de prismas l6gicos y matema-
ticos. Todo esto queda en cierta manera plasmado en el juego, aun-
que me temo que a la mayoria le costara apreciarlo.

¢ Qué tiene FINAL FANTASY VII para ser tan bueno?

H. S.: La jugabilidad sigue la linea de los anteriores FF. Los persona-
jes se van desarrollando a través de las luchas en diferentes batallas.
Sin embargo, tanto graficos como sonido se han mejorado significa-
tivamente, con el consiguiente incremento de la emocién del jugador.

<‘} SUPERJUEGDS




DE SQUARESOFT

%y
-d

iy
.

A ]
1

;Por queé el juego es tan «cinematografico»?

H. S.: Una pelicula dura una o dos horas, y a menudo te
envuelves emocionalmente en ella. La sensacion de que-
darse envuelto en los videojuegos es totalmente diferen-
te. Sin embargo, afiadiendo aspectos interactivos, yo pien-
so que los jugadores pueden llegar a meterse de lleno en
el juego e incluso llegar a sentirse parte de él. Esa es mi
meta. No quiero parecerme a peliculas, quiero superarlas.
Hablenos de Mr. Yoshinori Kitase, el Director de FFVII

H. S.: He trabajado con él desde FFV. Cuando entr6 en
Square me conto que su vocacion era ser director de ci-
ne, pero le fue imposible lograrlo en Japén. Es un hombre
seco y de humor negro. Si las versiones previas de la serie
fueran un show de marionetas, ésta era una pelicula real
que requeria de innovadores efectos que incluyen varios
angulos de camara. Su experiencia en estudios de cine

contribuyd muy mucho a esto. Es EL DIRECTOR con mayusculas.

;Cudles son los beneficios de trabajar en' CD-ROM?
Y. Kitase.: La principal diferencia pa-
ra nosotros fue la capacidad de me-
moria. Las restricciones de antes que-
daron totalmente olvidadas, y no nos
teniamos que preocupar por crear di-
ferentes maneras de modificar un mo-
delo basico. El concepto basico de un
RPG es crear un mundo real y ficticio
dentro del juego. Gracias al CD po-
demos expresar varios aspectos del
mundo real en un mismo juego.

; Queé tiene de nuevo FFVII?

Y. K.:En los juegos previos habia gran-
des diferencias entre las pantallas de
juego VY las destinadas a determinados

-

0S DE SU FINAL

efectos gréficos especiales. Los juga- @ e NG

dores eran conscientes de esto y asi
lo aceptaban. Ahora hemos tratado
de romper este axioma. Ahora los
personajes ne-solo se mueven hori-
zontalmente, y algunas veces se ana-
den efectos espectaculares en panta-
llas de juego normales. Las pantallas
«especiales» no hemos querido ela-
borarlas demasiado para no alejarlas
de las sensaciones que producen las
otras. Como consecuencia, los juga-
dores viven de la misma manera el
juego desde el principio hasta el final,
repartiendo los efectos por todo el
juego sin apreciar subidas o bajadas de intensidad.

;Cudl es la mecanica de juego y el objetivo primordial de FFVII?
Y. K.: Obtener habilidades determinadas y combinarlas adecuada-
mente para derrotar a los enemigos. Esta es es la clave de todos los

FINAL FANTASY y permanece inalterada en FFVIIl. Cloud

No pretendemos que
FINAL FANTASY L
S Parezca 4 und
peticula, queremos

que La Supere

pal personaje y hay episodios aparte que estan dedicados
para otros protagonistas que apoyan la historia del propio
Cloud. Esta entrega es la que mas esta centrada en Cloud.
;Como es la puesta en escena del juego?

Kazushige Nojima: Gracias al CD ROM, efectos cinema-
tograficos que en el pasado eran imposibles ahora estan
presentes. Sin embargo, las peliculas se ven en cines, y
los videojuegos en los hogares. Para hacer el juego mas
atractivo, hemos tratado de hacer una puesta en escena
interactiva, de tal manera que el jugador pueda desen-
volverse a su antojo, y no por caminos previamente mar-
cados. Algo asi como poder saltar las hojas de un libro.
¢ Como afectan las mejoras graficas?

K. N.: Ahora, gracias a los varios angulos de camara, po-
demos acercarnos a los personajes y descubrir sus expre-
siones faciales. De esta manera, los personajes son mu-

cho mas «humanos» y utilizan gestos muy detallados cuando, por

ejemplo, piensan, dudan, sienten etc... Gracias a esto, aunque el jue-

g — e
L

go es largo, la cantidad de texto de
los personajes ha decrecido.

;De qué forma trataron de hacer los
personajes lo mas realista posible?
K. N.: Para hacer el argumento con,
tantos personajes mas realista, anadi-
mos «profundidad» a determinadas
situaciones. Por ejemplo, si un perso-
naje en un grupo dice «vamos», otro
replica diciendo «no, espera un mo-
mento», y otro contesta «no pode-
mos porque...». Todo esto ralentiza el
desarrollo de la historia, pero da a los
jugadores la posibilidad de pensar a
la vez que los protagonistas.

ASY VII

Hablemos de las diferentes perspecti-
vas de juego de FFVII.

Ken Narita: Con las nuevas tecnolo-
gias 3D debiamos hacer énfasis a la
hora de mostrar un mundo mucho
mas extenso y real. Para ello, también
los personajes debian ser mostrados
de una forma apropiada sin que el ju-
gador perdiera el control de ellos.
Ahora puedes ver los personajes de la-
do, desde arriba o incluso desde el
suelo. Esta posibilidad de jugar con las
camaras es el mayor beneficio de tras-
ladarnos a un universo 3D.

;Y que hay que decir de la musica?

Nobuo Uematsu: El nimero de canales de sonido de SNES era 8, y

es el princi-

ahora en PSX disponemos de 24. Dejamos 8 para efectos de sonido,
y 16 para musica. Cuando tocas un piano con las dos manos, consi-
gues 10 notas a la vez, y todavia nos quedarian 6 para otros instru-
mentos. La musica sigue siendo generada por el chip de sonido.
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finales del pasado ano, Cap-
com anunciaba la aparicion
en el ambito recreativo de dos

saga STREET FIGHTER. El primero de ellos
era SF Ill, la esperada tercera parte que
haria uso de la nueva placa CPS-III de
Capcom. El segundo, quiza menos es-
perado aungue no me-
nos sorprendente, un
nuevo STREET FIGHTER
poligonal al mas puro
estilo TEKKEN, progra-
mado por Arika,
Inicia<Ninguno>lmente
lamado STREET FIGH-
TER GAIDEN. Aquel SF
GAIDEN termino lla-
mandose STREET FIGHTER EX, vy al con-
trario de como pensaban la mayoria de
acerrimos aficionados a la saga de Cap-
com, la calidad general de éste supera-
ba incluso a la de STREET FIGHTER III.

Despues del exito obtenido, Capcom de-

cidio programar una especie de upgracde

de SF EX, llamado SF EX PLUS, como ya
nicieran hace anos con SF CHAMPION
EDITION, incluyendo nuevos personaijes

nuevas secuelas de la famosa, y movimientos. Ahora tenemos ante no-
““sotros la sorprendente conversion para

PlayStation de SF EX, una version adn
mas.mejorada si cabe, llamada STREET
FIGHTER EX PLUS ALPHA. La jugabili-
dad que caracterizo en
todo momento a la re-
creativa se encuentra in-
tacta en la maquina de
Sony, y la ingente can-
tidad de personajes de
esta, nada menos que
21, fue aumentada a la
cifra de 23 con la inclu-
sion de dos personajes
tan carismaticos como son Dhalsim y Sa-
kura. A viejos conocidos como Ryu, Gui-
le o Chun-Li se le unen otros algo mas
actuales como Satsui no Hado no Ryu
(Devil Ryu), Shin Gouki o Sakura o per-
sonajes que hacen su glorioso debut en
el mundo STREET FIGHTER con este SF
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‘ EX ALPHA, como son los aprendices de
Ryu, Kairi y Allen, o el extrano Skulloma-
nia. Todo juego que pasa de las 2D a las

? 3D esta inevitablemente expuesto a per-

| der su gracia, su jugabilidad o ambas co-
sas, pero el caso de STREET FIGHTER EX
ALPHA es completamente lo contrario.

| Su calidad va mas alla de la gracia y la ju-
| gabilidad, y tan solo una partida es sufi-
ciente para darse cuenta de que hace ho-

t

I

|

Como podeis observar
en las pantallas, Ia
cantidad de modos de
juego de SF EX PLUS
ALPHA alargara la vida
del juego hasta limites
Insospechados.

e R T
B ol -l - | -]
MI-!EHE -
| ewzre: T W
e BN BN =
e T 1t e
:h:m-E:- e
e = a =

snmnms 4 ‘ﬁ.lﬂ,? e

i e, " § T
1 ‘# "l" t.' Hitai=b vy
iy : 4 i



T e T M
= -
s :““t_-u' - & 1

by S 7

11
i =t yavaus
(13 TAVAVAYA 1

e
- - L
e I
-

ha. -

ERA T, b
$ iy ]
- -

“IKS 0., LID. 1937,
HOPCH G, L. 1397 AL RIGHTS RS

1 '\ SUPERJUEGDS

nor a su nombre y que esta perfec-
tamente a la altura de obras maes-
tras como SUPER STREET FIGHTER |l
TURBO o STREET FIGHTER ALPHA 2.
SF EX ALPHA une a la perfeccion la
tipica jugabilidad SF con novedades
caracteristicas de los juegos de lucha
poligonales, como un trabajado Re-
play después de cada combate, vis-
tosas llaves realizadas con Motion
Capture al estilo TEKKEN 2, o diver-
sos efectos como el zoom o un in-
creible Light Sourcing que hara que
a luz producida por los golpes es-
peciales sea reflejada en el cuerpo de
os luchadores. Al igual que en TEK-
KEN 2, los escenarios son una mez-
cla entre las 2 y las 3 dimensiones,
mostrando el suelo que pisamos en
3D y el fondo, a lo lejos, con un tra-
pajado bitmap. Con respecto a las
posibilidades de juego, sin contar
por supuesto los 23 personajes y sus
respectivos combos, a nuestra dispo-
sicion se encuentran una buena can-

mantendran jugando du-
rante mucho, mucho
tiempo. Ademas del mo-
do Arcade, a nuestra dis-
posicion tendremos el
Survival, un Team —7
Battle similar al de @
TEKKEN 2, Time At-
tack, Watch y Trai-
ning, un bonus ga-
me oculto o uno #
de los modos de
juego mas interesantes del pro-
grama, el modo Expert, que con-
siste en realizar los golpes espe-
ciales y los combos que nos indi-
quen recompensandonos por ello
con personajes ocultos (inicial-
mente los 23 luchadores no es-
tan disponibles). Virgin se encar-
gara de traernos a Espana esta
obra maestra que el mes que
viene trataremos a fondo.
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* 4 circuitos diferentes

- * 10 coches distintos y 3 bolidos ocultos

¢ _ ° Personalizacion y ajuste de los coches
| ' -+ Compatible con el neGcon™ Controller

Cualguier duda que tengas sobre PlayStation consultala en el teléfono

902 102 102

Todo el poder en tus manos <

D PlayStation
COMPUTER

ENTERTAINMENT B and 'P!ayStatiunf are trademarks of Sony Computer Entertainment lnc.§ is 2 frademark of'Sony Corporation. Rage Racer™ & © 1396 NAMCO LTD., All rights reserved. Namco is a registered {rademark of NAMCO LTD. ™




DIREGIORIS CUT
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BIDHAZARD

CRIGINAL
BEGINNER

ARRANGE
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R. E. DIRECTOR'S CUT tiene tres juegos: Original,
Beginner v Arrange. Este ultimo incluye innovaciones
como los nuevos angulos de camara que podéis ver aqui.

| todavia hay alguien que esté

S Y e ar Widas 1] : | g dudando de Capcom por sacar
<o gt <BER aa W R g al mercado un capitulo interme-
e AN o = | dio antes del lanzamiento de RE-

SIDENT EVIL 2, aqui puede encontrar
unas cuantas razones que le hagan cam-
biar de opionion. RESIDENTE EVIL D. C.
consta de tres juegos en uno. El primero
es la version original americana que, co-
Mo ocurria en la europea, tenia un mayor
grado de dificultad que la entrega japo-
nesa. Por lo demas, el desarrollo de la
aventura es igual. La modalidad Beginner
es ideal para aquellos que no conocen el
RESIDENT EVIL, ya que los zombies resul-
tan hasta benévolos y los cartuchos de la
Beretta contienen 30 balas en vez de 15.
La ultima opcion del menu principal, lla-
mada Arrange, nos introduce en un RE-
SIDENT EVIL repleto de sorpresas y con

En cuanto
encontreis la
llave
apropiada
dirgios
raudos al
vestidor. Se
trata de una
sala amplia
que solo se
abria al final del primer RESIDENT EVIL, en la que podras
cambiar de modelo a tus personajes.
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novedades como para parar un tren. Na-
da mas empezar comprobamos que los
protagonistas lucen los modelos del nue-
VO atrezzo disenado para RESIDENT EVIL
DIRECTOR’S CUT. Incluso se puede ac-
ceder al vestidor que permaneda cermado
en el original, e ir cambiando de ropa du-
rante el juego a nuestro antojo. Esta es
una de las innumerables innovadones.
Aungue conozcas cada uno de oS NnNco-
nes de RESIDENT EVIL te quedaras alud-
nado al encontrar zombies en los sitios
donde menos te lo esperas. En resumen,
los amantes de RESIDENT EVIL, que son
muchos, van a disfrutar de lo lindo con
RESIDENT EVIL DIRECTOR’'S CUT. Cru-
zaremos los dedos para que Virgin in-
cluya la demo de RESIDENT EVIL 2 que
trae consigo la version americana.
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SATURN/PLAYSTATION

Los inmensos
personajes de
la recreativa
han sido
reproducidos
fielmente para
los 32 bits.
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espués de sus recreativas
MARVEL SUPERHEROES VS

VERSION PLAYSTATION

B4 e = STREET FIGHTER y DARKS

oy mIARY T NN s A A j TALKERS 3 JEDAH'S DAMNA-
i ien srace S NI o SCEREFINIT) | i I S|  TION (VAMIPIRE SAVIOR), Capcom se
SRR T N s B S e ‘ centra ahora en los sistemas domeésticos
con la conversion para PlayStation y Sa-

turn de una de sus recreativas de mas éxi-

to: MARVEL SUPERHEROES. Todos los

personajes mas carismaticos de la Mar-
vel, los superhéroes y los supervillanos, se
enfrentan en esta ocasion para lograr la
custodia de las gemas, arrebatandoselas
primero al malvado Thanos y su quante-
lete del infinito. La principal nota adictiva
del programa es su original sistema de
combos, similar en algunos aspectos a los
de DARKSTALKERS (Chain Combos), pe-
ro exageradamente mas largos y presen-
tando como novedad los Aerial Raves (Air
Combos en occidente), llegando alguno

ol

=

de ellos a la increible cifra de 30 golpes. [
Os presentamos en primicia la versiéon | #
PSX a un 60% de su desarrollo. s !
DOC ' [
R s
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ACCLAIM. EL 616

Es una de las grandes compafiias mundiales del
videojuego que;,; curiosamente, no habia desta-
cacdlo especialmente durante este afio 97. Aho-

.....
.........
. Favs

5alCos como los de I3 fi falta de importan-
Imagen de I3 derecha Les cambios en el
[ algunos mucho apartado orafico, EX-
mas espectaculares] TREME-G muestra es-
estan a [a orden del be excelente aspecto
dia en EXTREME-G. fiturista

O es cuestion de quejarse, pero hay que reconocer que
el catalogo de juegos para Nintendo 64 no ha sido, sal-
va obvias excepciones, nada convencional. No existfa,
por ejemplo, nada comparable a la saga WIPEOUT de
PlayStation y Saturn que tantos éxitos ha cosechado.
Por suerte Acclaim, de la mano de Probe, lo ha puesto
todo de su parte para desarrollar un juego que, ya os

avisamos, arrasara en breve tiempo. Sera conocido como EX-

TREME-G y, como su propio nombre indica, os hara sentir la fuer-

za G hasta extremos incalculables. Para ello se han creado ocho

motos con disefios futuristas (y un par de ellas més secretas) con
las que habra que enfrentarse a los malos de turno, que en este
caso (y siempre prowsmnalmente) seran cuatro. Como es I6gico @ L4

suponer, se ha explotado al maximo el hardware de Nintendo 64 . S

para crear mundos futuristas con innumerables efectos graficos. [

Por su espectacularidad podemos destacar los niveles submari- -
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| TRIMESTRE DEL ANO DARAN MUCHO QUE HABLAR

IITE AMERICAIL

ra, gracias a equipos de programacion europe-

os de gran tradicion como Probe, sera la gran
protagonista de estas préoximas navidades.

por J. C. Mayverick

Pese d [a complejidad En 2 imagen gue

fie 105 circuitos, el aparece sobre estas
enoine 30 responde a lines se puede ob-
la perfeccion. Nada de Servar el escudo pro-

ralentizaciones ni ;ector de uno de los
perdida de suavidad. jupadores.

nos, en los que el efecto del agua resulta ser simplemente asom-
broso. El disefio de los circuitos, por su complejidad y dinamismo,
ha sido uno de los mayores problemas a los que ha debido en-
frentarse la filial britanica. Y es que los impresionantes loopings y
desniveles de la carretera han necesitado de elaborados algoritmos
que evitasen un descontrolado aumento en el consumo de me-
moria, mas aun cuando hablamos de un juego gue cuenta con
la gran limitacion de ser editado en formato cartucho. Y ya que
hablamos de los circuitos, por qué no decir que seran nada me-
nos que 12 trayectos totalmente independientes (nada de afadir
pequenas porciones de carretera en plan RIDGE RACER) los que
la gente de Probe pone a disposiciéon del jugador. Este, sin duda,
sera uno de los grandes alicientes de EXTREME-G, al que se le
uniran una infinidad de armas y efectos graficos que haran de
este juego uno de los titulos mas aclamados de finales de afio. Ca-
lidad, os lo aseguramos, no le falta.

SUPERJUEGDS (‘}
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WORMH IN
PROGRESS

a0 Varios 105 personajes que se podran
manejar a o largo del juego, entre los que
5 encuencran, por supuesto, Batman
flobin. Cada uno de ellos contard con mo-
vimientos | ataques propios.
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a controvertida pelicula dirigida por Joel Schuma-
cher, cuya calidad muchos ponen en duda, tendra
un digno representante en los 32 bits. Tomando co-
mo base el sistema de juego que TOMB RAIDER hi-
ciera famoso, BATMAN & ROBIN supondra una bo-
canada de aire fresco tras la escasa calidad mostra-
da por anteriores adaptaciones del comic. Una to-
tal libertad de movimientos, varios personajes disponibles
y una ambientacion totalmente fiel a la pelicula original ha-
ran el resto. Parece que por una vez Batman va a contar
con un videojuego a la altura de su popularidad.

La cludad de Gotham ha sido representa-
a con Eotal perfeccion. La oscuridad de
la que siempre ha hecho ola la ciudad de
Batman impide que las capturas mues-
bren Coda su belleza con detalle.
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L0 efectos de luz que [os disefiadores de
FANTASTIC FOUR han incluido son de una
belleza pasmosa. Gracias a ellos se han
podido disenar niveles muy oscuros pero,
5l vez, llenos de vida 4 colorido.

2
o -

a nueva incursion de LOS CUATRO FANTASTICOS

en el mundo de las consolas servira como revulsivo

para un sistema de juego que ultimamente no goza

de muy buena salud: los beat'em-up. Para la ocasion

se ha optado por un sistema de juego en 3D en el

que, ante todo, se ha tratado el apartado grafico

con sumo cuidado. Y es que el juego contara con in-
finidad de efectos de luz capaces de llenar de realismo unos
niveles basados en los propios cagitulos de la serie de tele-
vision (en su segunda etapa). Pegnitiré ademas la partici-
pacion simultanea de hasta cuatro jugadores, lo que unido
al gran nimero de personajes y niveles secretos

| existentes, redundara en la mayor calidad

\ de un juego que solo aparecera para PSX.

v fodf b s e

braficamente FANTASTIC FOUR es casi per-
fecto. £l magnifico engine 30 con el que
cuenca permite gue el scroll de pantalla
5ed sumamente suave. Ver FANTRSTIC FOUR
en movimiento es Eodo un espectaculo.
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| cartel de lanzamientos de Acclaim se completa con MAGIC:THE GATHE-
RING, BUST A MOVE 3 y NFL QB CLUB'98 (ademas de otros que podréis
encontar en las secciones de previews y noticias). El primero de ellos es un jue-
go de estrategia con pequefias influencias de WARCRAFT, basado en un fa-
moso juego de cartas. Su lanzamiento esta previsto para PlayStation y Saturn.
En cambio, sélo la consola de Sega podra contar (por el momento) con la
tercera entrega del clasico de Taito, BUST A MOVE 3, la que parece ser la me-
jor version de todas las de la saga. NFL QB CLUB 98 aparecera para N64 y los 32 bits
de Sony, con una apariencia grafica en su version para la consola de Nintendo sim-
plemente alucinante. Por cierto, sera el primer juego de N64 que utilice el modo
de alta resolucién de 640x480 pixels.
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Cada semana, la revista «Tiempo» te ofrece un juego
de ordenador en CD Rom. En versiones originales y completas.
Y todo por 450 pesetas. :
Ademas, «Tiempo», en colaboracion con Hewlett-Packard,

| te ofrece un descuento de 50.000 ptas. en la compra de un

! PC HP Vectra 500 Pentium 200 MMX junto con una impresora
color HP DesklJet 820 CXi. Consiguelos.

No tienes «Tiempo» que perder.

[ﬁ/ﬂ HEWLETT’

PACKARD

GRUPO ZETA

INFOVIA INTERNET

Telefonica




A LA VEZ PODRIA HABER
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NO PODIA SER DE
OTRA FORMA, AUNQUE

SIDO DE VARIAS MANERAS. NO

poDIA SER QUE THE LOST WORLD
DEJASE DE ASOMARSE POR LAS CONSOLAS DE 32
BITS, PERO PERFECTAMENTE PODRIA HABER SIDO EL Ti-
PICO TITULO QUE UNICAMENTE BUSCA EXPLOTAR LA

reamWorks Interactive, grupo de
programacion afin a la producto-
ra montada por Steven Spielberg
(y algun socio mas) es la responsa-
ble de la puesta de largo de THE LOST
WORLD. Y es que los Compis, Veloci-
raptors, T-Rex e indefensos humanos
del juego necesitaban de un algo que
les hiciese tan creibles y espectaculares
como los propios protagonistas del film.
Ese algo se ampara en un soberbio en-
gine 3D con el que ha sido posible si-
mular, entre otros, mas de 25 entornos
distintos o, ain mas increible, 20 espe-
cies de dinosaurios con una media de

@ SUPERJUEGDS
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THE LOST WORLD es uno de los juegos mas sanorientos de

cuantos han pasado por Ias consolas de 32 bits. Y es que

destrozar @ nuestras victimas 4 comerr

05 515 VISCeras no

6erd una cuestion de risa, sino mas biern

de superviviencia.

Humano que te zampes, aumento oratis e

1 1a barra de energia.

IMAGEN DE ALGO
QUE, YA DE POR S, ES
CAPAZ DE HACERSE CON
EL ORO Y EL MORO. TODO ES

POSIBLE, AUNQUE MUCHO NOS TEME=
MOS QUE STEVEN SPIELBERG YA NO ES SOLO EL REY
MIDAS DEL CINE, DESDE HOY ES MUY POSIBLE QUE
TAMBIEN LO SEA DE LAS CONSOLAS DE 32 BITS.

80 animaciones cada uno. Los aproxi-
madamente 40 niveles que forman la
aventura estaran repletos de caminos
secretos y alguna que otra sorpresita es-
pecial (con piernas y brazos) que com-
pletara el elenco de protagonistas, en-
cabezado por el T-Rex y secundado por
el Compi, el Velociraptor y el cazador.
Todo esto permitira crear el ambiente
perfecto que los dinos de Spielberg
merecieron desde el primer dia. Y es
que meter la cabeza en la boca de un
T-Rex ya no sera coto privado de nues-
tros mas morbosos suefos.

J. C. MAYERICK




THE MAKING OF ...

| disefio de

un juego co-
mo
LOST WORLD ,
ha estado lleno de complica-
ciones, y también de:satis-
facciones. Una de ellas es, sin
duda, la incursion de una
técnica como MorphX, que permi-
te el estrechamiento o dilatacién de
la piel de los dinosaurios (texturas)
mientras éstos andan, corren, sal-

THE LosT WORLD

THE €

<
T 1
%5
.‘.

tan, etc. Con di-
cha técnica se consiguen unos
resultados sélo comparables a
los de la propia pelicula (sal-
. vando las diferencias). Por
) clerto, durante el disefio del
~ juego, el equipo estuvo en to-

b

..".

do momento inmerso en la pro-
duccién de film, logrando cotas de

similitud realmente asombrosas. -

STORYBOARDS

ntes de plantear cada uno de

los niveles del juego es necesa-
rio obtener una idea aproxima-
da de lo que se pretende re-
crear. Al igual que ocurre en
el cine, los storyboards son el
mejor recurso que el equipo
de disefio puede obtener,
mas aun cuando el juego se
basa en engines 3D
con multiples
vistas.

o lo decimos nosotros, lo dice
el mismisimo Steven Spiel-

berg, quién lanzé tal afirmacion
tras escuchar la banda sonora que
Michael (GARGOYLES y MAUI

. MICHAEL GIACCHINO: «EL JOVEN JOHN WiLLIAMS»

MALLARD) creé para este juego.
después de cinco meses de duro
trabajo. Un excepcional entorno
sonoro que sera incluido en el CD
del juego como pistas de audio.

jarco nivel del primer acto [protaonizado por el

i) sirve como perfecto ejemplo para ilustrar este

tado. En la parte superior se observa el Storyboard

Inl, en la parte inferior, el resultado final que

Bmos abservar durance el desarrollo del juego,

SUPERJUEGOS <‘)




DREAMWORKS INTERACTIVE

existentes.

@ SUPERJUEGDS

HE LOST WORLD es

s6lo el primer titulo de
los que la compainiia de
Steven Spielberg tiene
previsto lanzar en los pro-
ximos meses. De todos
ellos el mas importante es
SKULLMONKEYS, que s6-
lo aparecera para PSX.

THE LOST WORLD

contard con Lextos

en castellano. Un

wanefuo el

dl oran nimero de

.05 efectos de luz, |

especialmente los del agua { las

charcas, son un autentico

deleite para los 0jos. En esos
aspectos es donde se demuestra
ol buen hacer de un equipo.
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a5 in€ros de todo el juego son
ero adems cuentan con un
toque de originalidad que
resulta muy interesante. tn la
pantalla que aparece sobre
estas fineas, un fotoorama de
la original intro con la que THE
LOST WORLD se presenta.
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Electronic Arts y SUPER JUEGOS te invi-
tan a participar en este gran concurso.

ISORTEAMO

Aquellos que respondan correctamente a las preguntas que hacemos a continuacion, podran obtener

uno de los 40 magnificos juegos que sorteamos. No olvides rellenar el cupon con todos tus datos (no

se admitiran fotoco- q O W ﬁ )
pias) y enviarlo antes

del dia 20 de Septiembre a la siguiente direccion: Ediciones Reunidas S.A., Revista SUPER JUEGOS,
C/O'Donnell 12, 28009 Madrid, indicando en una esquina del sobre la resefa «Concurso WarCraft 2».

P A R A S AT U R PREGUNTAS: 1) ;Qué dos espe-

cies podemos controlar en el jue-
go? A: orcas y delfines - B: orcos y humanos - C: larvas y elfos. 2) cCuantas misiones tiene el juego?

A: 14 - B: 52 - C: 12. (Coloca en el cupon la respuesta correcta, y no te olvides de especificar, marcando
con una X, para la conso- Y P I A Y
la que lo quieres).
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ES EL HIJO DE-ZEUS Y SE
ENFRENTA AL RETO MAS
DIFICIL: SER EL HEREDE-
RO EN PLAYSTATION
DEL INOLVIDABLE
ALADDIN DE MEGA
DRIVE. OS CONTAMOS
[ P 7Y ] . S - CON TODO D ETALLE
s [IKS S &Y & | COMO ES LA ADAPTA-
N Y " s : CION A CONSOLA
DEL «CRACK» CINE-
MATOGRAFICO DE

&
h#u"

rogramado por Eurocom Enter-
tainment, y producido mediante
un acuerdo a tres bandas entre Dis-
ney Interactive, Sony Computer
Entertainment y Virgin Interacti-
- ve, HERCULES ha sido desarrolla-
do conjuntamente con el equipo respon-
sable de la pelicula, que hace el nimero 35
de la lista de los largometrajes de anima-
cion de los estudios Disney. Los progra-
madores trabajaron codo con codo con los
directores del film John Musker y Ron
Clements (responsables de esas dos obras
maestras llamadas La Sirenita y Aladdin),
asi como con el reparto original encabeza-
do por James Woods (que presta su voz a
Hades) y Danny DeVito (como Philocetes),
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para grabar todas las vo- go en si, HERCULES -
ces y dialogos del juego. [N, . SRR SO el combina las fases 2D al -
Gracias al prodigioso sis- A, - ISR Sl estilo ALADDIN de Mega
tema Playback de la mé- ST S - ' Bl  Drive conotras en tres di-
quina de Sony se ha-po- . mensionés tipo CRASH .
dido incluir-entre fase y fase un gran nu- BANDICOOT, con resultados realmente

mero de secuencias de la pelicula a toda
pantalla, ademas de dos niimeros mdsica-
les completos (Zero To Hero y A Star is Born)
en formato Wide Screen y glorioso estéreo,
con musica del genial Alan Menken vy le-
tras de David Zippel. Hablando ya del jue-

sorprendentes. Para empezar, las fases 2D
utilizan una nueva técnica, que Eurocom
ha denominado como Z-Depth, que per-
mite entrar y salir por diversos planos del
escenario (los mas veteranos del lugar re-
cordaran algo parecido en el ELECTROCOP

1
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£ B e e e e e AR
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de Atari Lynx). Ademas recurre en ocasio-

nes al scaling, como en el caso del enfren-

tamiento contra las arpias, para abarcar una

vision mas amplia de juego al estilo del AS- .
TAL de Saturn. El otro gran peso del juego ;
recae en las fases 3D, que utilizan la técni-
ca Forced Scroll Z-Axis, en las que el prota-
gonista cruza a la carrera escenarios reple-
tos de obstaculos, con una perspectiva de
juego tipo CRASH BANDICOOT, pudiendo :
elegir diversos caminos. Entre las dos su- "
man diez fases, algunas de ellas exagera-
damente largas, en las que el jugador no
s6lo debera hacer gala de buenos reflejos,
sino también de la"intuicion, ya que cada
una de ellas rebosa habitaciones ocultas y
multitud de secretos. Nombrecitos «cho-
rra» aparte, HERCULES es una auténtica re-
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volucion a nivel técnico. Se necesitaron mas

de 10.000 frames de animacion para dar |

vida al «prota» y sus enemigos, por no ha-

blar de sus preciosos escenarios (no pare-

cen 3D) que se condensan en tres univer- :

sos diferentes: Tierra, Monte Olimpo y el

siniestro reino de Hades. Pero la palma, sin

ninguna duda, se la lleva la Hydra. Un pe-

dazo de Final Boss peludo, que parece sa- 2

cado de una N64 a pleno rendimiento.

El mes que viene ahondaremos mas en
HERCULES, os contaremos los poderes del

héroe y los secretos de cada una de sus fa-

y ses, en una review que promete ser tan mi- e

¢ tica como su protagonista.

' NEMESIS
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LA MANO DE LOS
ESTUDIOS DISNEY
SE DEJA NOTAR
INCLUSO EN LOS
PRIMEROS BOCE-
TOS DEL JUEGO,
DIVIPIDOS AQUi
EN TRES GRAN- '

DES GRUPOS: ES-
CENARIOS, LA
W IMPRESIONAN-
L AN - TE HYDRA Y
M T L2528 BURES
——= A N \a) &/ DEL HEROE,
LR CAPAZ DE TRE-
PAR, TOSTAR
SUELOS, RAS-
CAR COLUM~
NAS MILENA-
RIAS ¥ LE-
VANTAR
«“PIEDROS»
COMO $I TAL
COSA.

1 ¥
i .
L ¥ #

.

.I
!

Fre i)

—— e - —— e e N s ERE AL e N X Y, “pi ] T Bt DR Ll

- -

e



FTHE sMaKING MIRKOR
'L%ﬁ‘--'.’.‘.“‘!‘;ﬁ“:".'. ~m”-:;-:€;5:&f‘.:r;t - .

ROKEN SWORD supuso toda
una sorpresa. Nadie podia
imaginar el gran recibimiento
por parte de la critica y de los
usuarios de PlayStation. Los
responsables de la mejor aventura
grafica para los 32 bits de Sony, Re-
volution, no han dejado pasar su
oportunidad y ya tienen preparada
la segunda parte de su hijo predi-
lecto. Para esta ocasion han optado
por una trama cargada de intriga y
suspense que tiene _ |
como fondo la histo- § ﬂ
ria Maya y Azteca con [l
sus rituales de sacrifi-  FEEEIFS

'

{

Las ;rec;énd'rtaé v misteriosas calles de _Ia.'ci'u-
._ dad medieval de York, parecen ser fuente de
inspiracion para esta compahia inglesa. Es alli
donde tienen su base operativa v desde donde

co, supersticiones y el  |REEFENGS | R

contrabando de co-
caina. De nuevo han
sido grafistas proce-
dentes de Disney los
responsables de dar
vida a los personajes
y escenarios de BROKEN SWORD
Il. Su estilo resulta ya inconfundible,
y ademas se han mejorado ciertos

@ SUPERJUEGDS

El diseno de los esce-
nrios recobra la at-
mosfera | la ambien-
Lacion carpada de
misterio a [3 que mu-
chos clasicos de este
02nero nos tienen
aCostumbrados.
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| fevolution ha mejorado la compresion
¥ de los datos, lo que le hia pemitido

totar de una mayor resolucion [640 x
| 240 pixels). @ los sprites | escena-
il 11os del jvego. Tambien han aprove-
8 chado las cualidades Egcnicas de
8 PlayStation para incluir efectos de

Ri0S

Lransparencia en alpmias localizacis-
Nes, Cuando los personajes caminan
por I niebla, detras de un cristal p
olros mateniales Erasiicidos. En re-
8§ sumen, on espéctacuo visual gue s
¥ Pera lo que pudimos contemplar en 3
lja magiifica primera parte.

aspectos técnicos que han depura-

elabnrar-on el ]uego que mas fan-la Ies ha repar- do ciertas limitaciones de BS. Los
tado hasta la fecha, BRDKEN SWDFID. Ahora graficos se presentan con una ma-

_ yor resolucion y las sencuencias en
vuelven a Ia carga con la segunda parte que FMYV, al estar en 16 bits, permiten un
promete ser una auténtica maravilla. mayor nlmero de colores en pan-
talla. El acceso al CD se ha mejorado

con «pre-cargas» para evitar las mo-

lestas pausas de la primera parte. Al-

go parecido sucede con la mdsica,

que es leida continuamente del CD

en lugar de restringirse a un tiempo

determinado. En lo

que al juego como tal

se refiere, se ha inclui-

do un mayor niimero

de puzzles, una ma-

yor rapidez en los

T e g SN movimientos y la po-

.05 miembmsdeﬂewulul:mn. Lras el exita ohtenido con BROHEN Sk UHﬂ nandeu- ) 5 sibilidad de guiar al
o Que bearge Stobbart vUelva a g accin con una Sequnda partz del juego. fs- [ % BB -- personaje directa-

LOS CAICOS. alingue 0 Se prodgan muchio.Ca- W ;- - LLEREEES mente hacia la salida
'Ilm]lll"ll 0 han lanzado un producto han dejado paten- SN B P e o con un doble click.

8 sl maestid. Tulos como LURE OF THE TEMFTRESS [PC. Amiga fcariStlofe- . ~ - ™ §l BROKEN SWORD Il, ser una aven-
NEATH R STEEL SHY (Amioa ¥ PC] marcan una Lrayectoria donde el génen de f2 SR SRR (Ura a tener en cuenta en Navidad.
aventUra Orafica siempre ha sido el punto de referenciaparaestacompama. 0y T R. DREAMER
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A MEDIO CAMINO ENTRE EL
HOMENAJE Y EL PLAGIO
DESCARADO, LA FASE DEL
PLANETA KATINA
REPRODUCE FIELMENTE
UNA DE LAS ESCENAS MAS
MEMORABLES DE
INDEPENDENCE DAY. UNA

. GIGANTESCA NAVE
NODRIZA ESTA A PUNTO DE
«TRONCHAR» UN EDIFICIO
CON SU LASER. SOLO FOX Y
SUS AMIGOS PUEDEN

_ IMPEDIRLO....

4. ) SUPERJUEEDS

' I'an:_ :
MW dontt uol come
dovn heve, Falco?

Titania es escenario de la desesperada
busqueda de Slippy por fodo el
desierto, a bordo del Landmaster.

Yy

eptiembre ha sido finalmente el
mes elegido por Nintendo para
lanzar en nuestro pais LYLAT
WARS, que no es otro que STAR-
FOX 64. El cambio de nombre se debe
a los mismos problemas de copyright que
motivaron en su momento el lanza-
miento en Europa del STARFOX de SNES
bajo el titulo STARWING. Francamente,
mientras podamos disfrutar de esta obra

maestra, nos da igual si lo llaman LYLAT
WARS como LA ODISEA DE DON HILA-

RION. Tal y como advertimos cuando os
ofrecimos las primera imagenes del juego
en el N214 de JAPANMANIA, Nintendo
ha limado los pequerios defectos de los
que hacia gala la version japonesa (co-
mo ralentizaciones en las Ultimas fases)
en su paso a los sistemas americano y eu-
ropeo, conservando en su totalidad to-
dos los detalles de calidad que han he-
cho de LYLAT WARS el mejor exponen-
te (junto a SUPER MARIO 64) del pode-

El modo versus es una de las
experiencias mas divertidas que
puede ofrecer N64 a cuatro jugadores.




rio técnico de Nintendo 64. Con un pre-

Cio que no superara en ningln caso las
10.900 ptas, LYLAT WARS se acompa-

ha del ya famoso Rumble Pak, un inge-

nioso periférico que, ajustandose al port
del Memory Pak, transmite vibraciones al
pad de N64, dependiendo de lo que su-
ceda en pantalla. Cada descarga laser,
cada impacto del Arwing contra el terre-
no se traduce en una espectacular vibra-
cion del mando. De hecho en las dltimas

r L

-r,!'..'li; ‘
R B e S e Lo e W S ey
posertulithanitlbine -

|--'-

En Training podremos perfeccionar
nuestro manejo del Airwing, a través
de diferentes pruebas.

NO O

ADEMAS DEL ARWING Y EL
TANQUE LANDMASTER, FOX
TIENE A SU DISPOSICION
UN TERCER VEHICULO: EL
BLUE MARINE. UN
SOFISTICADO SUBMARINO
DE COMBATE DOTADO DE
LASER Y TORPEDOS, CON EL
QUE PODRA ATRAVESAR
LAS PELIGROSAS
PROFUNDIDADES DE
AQUAS, UNA DE LAS FASES
MAS DIFICILES DE TODO
LYLAT WARS.
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EL PRIMER MUNDO DE LYLAT WARS, CORNERIA, ENCIERRA UNA PEQUERNA
SORPRESA. SALVA A FALCO DE LAS CUATRO NAVES QUE LE PERSIGUEN Y
PODRAS ACOMPANARLE AL INTERIOR DE UNA CATARATA, DONDE TE
ESPERA EL ENFRENTAMIENTO CON UNO DE LOS JEFES DEL LEGENDARIO
STARWING DE SUPER NINTENDO (AUNQUE ESO SI, CON UN GENEROSO
LAVADO DE CARA). LOS ANOS NO PASAN EN BALDE PARA NADIE.
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A lo Iargo del juego podremos elegir
entre tres tipos de vista diferente,
aunque la mas util es la exterior.

L YLAT WARS se compone de 15
mundos diferentes, y una infinidad de
rutas a seguir .
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fases del juego el pad acaba bnncando '-
«COMO una pérra» entre nuestras manos. .
Pero sin lugar.a dudas, la principal mejo-

ra de LYLAT WARS frente a su hermano -

nipén es el hecho de que podemos en-

teraros por fin de los didlogos entre per-
sonajes, esenciales para el desarrollo del -

juego. De hecho, de los
96 megas de que se
compone el cartucho del
juego, 32 estan dedica-
dos integramente al soni-
do, lo que da idea de su
importancia dentro del
juego. Graficamente, y

 SUPERJUEGDS

como ya pudimos testimoniar en - |

JAPANMANIA, L.W. esta a-afos -

luz de todo lo conocido no sélo: respec—
to al mundo de las consolas, sino en re-
lacién a muchas recreativas. La llegada

de éste juego a finales de Septiembre
puede suponer el empujon definitivo a

una consola que empe-
z6 muy timidamente,
pero que cada dia ofre-
ce menos dudas sobre
su impresionante poten-
cial técnico. Esta es una
buena prueba de ello.
NEMESIS

Andross ha sido oiro de los que ha
sufrido un generoso lavado de cara
respecto al original de SNES.
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PARA LOS 25 MAS RAPIDOS

CO concurso. Para obtener uno de los 25 juegos que sorteamaos,
rellena el cupén con todos tus datos (ho se admitiran fotocopias)
v envialo antes del 20 de Septiembre a la siguiente direccion: Edi-
ciones Reunidas S. A., Revista Super

Juegos, C/ O'Donnell 12, 28009, Ma- .

drid. No olvides indicar en el sobre Ia re-

sena «CONCURSO

SPEEDSTER>.

Cualqulu-u.lpuoato que se produjese no especificado #n estas bases seré resuelto por los or-
ganm La particicipacién en este sorteo fnﬁ a ageptaclén total _de sus bases.




boca existen tres
fuera-borda no
especialmente
potentes. Con el
tiempo, otras muchas
se uniran al catalogo
de embarcaciones.

T
.

uando uno observa por primera vez este
RAPID RACER, es inevitable que le venga
a la mente una genialidad de SCEE llama-
da PORSCHE CHALLENGE. Aquel titulo, un
clésico ya de PlayStation, introdujo aspectos hasta
entonces poco tratados como el de las fuentes de
luz y su accién sobre los modelos 3D. El resultado

~ era notablemente espectacular, con una ambienta-

cién casi perfecta que, contra todo prondstico, no
repercutia en nada a la suavidad y velocidad del pro-
pio engine 3D. Creemos que no es necesario decir
que RAPID RACER es obra de los mismos genios
que programaron aquel juego (y la saga TOTAL
NBA), pero si que en esta ocasion han conseguido
rizar el rizo. Y es aue el principal valedor de este RA-
PID RACER es el modo de pantalla en alta resolu-
cién gue, por poner un ejemplo, supone aproxi-
madamente cuatro veces mas de trabajo para la
GPU, mayor consumo del Frame Buffer y, por consi-
guiente, menor espacio para el almacenamiento de
texturas y demas elementos graficos. El resultado,
en cambio, es de lo més espectacular. La suavidad
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de movimientos es impresionante, los graficos muy
prometedores y los efectos de luz, al igual que en
PORSCHE CHALLENGE, toda una leccién de domi-
nio del hardware de PlayStation. En el lado opues-
to varios peros que, suponemos, se subsanaran con
la version final del juego, como la aparicién de Ii-
neas negras entre los poligonos o la desaparicién
de los mismos por causas extrafas. Lo mas aterra-
dor de todo es que el control del fuera borda es
bastante dificil, lo que puede desesperar un tanto en
las primeras carreras (es posible que se mejore en
futuras versiones). |
Enfin, que no hay porqué quejarse. Y sino echad un
vistazo: 18 circuitos, 10 embarcaciones y una ban-
da sonora impresionante compuesta especialmen-
te para este juego por Apollo 440.

J. C. MAYERICK
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arece que los usuarios de Saturn

amantes de los shoot’em-up en

3D no han tenido demasiada

suerte hasta la fecha. Infames ver-

siones como las de DOOM y HEXEN han

logrado la desesperacion de los usuarios.

Tan sélo un juego marco la pauta a se-

guir en este tipo de arcades. Se trataba

de EXHUMED, creado por la desconoci-

da Lobotomy, que asombro a todos por

su suavidad, y que incluso superaria a la

La mejoras con . : s ”

respecto a 1a version |[CONEREE ..~  TUSSEE version de PlayStation, realizada mas de
de PC son notables, [ [T i seis meses despues. Ellos han sido los en-
sobre todo cuando de JFEU A Y g cargados de convertir para los 32 bits de

efectos de luz v Yoo s n R g | /) X :
S CTaotin do g5 i ricos iR meummm clmmned|  Sega dos de los grandes mitos de la his-
se trata. B e i e e S toria reciente de PC. Nos referimos a DU-

l
E
W-‘ 1 -Tr | — T T

i "y ._ i !I L-;"_l' Ll ! . ® { joes B . ! o " o ¥i - i

opa 118508 {628 13 NV W _ = 2 BASL131308200 V{2
L Y (1 Ly 1AL (AAA 448M0 - - v 28 . P Wt AY LS
‘A WAJ .I_J"J' H « ‘*‘-?}H q\z"--—.-‘.- IV tod _ i) . i::‘. | 1:{.-5:;:‘;

=== - e e e S - =

KE NUKEM 3D y a QUAKE. Aqui tenemos
la primera de las conversiones casi termi-
nada, y ya podemos decir que estamos
ante un grandisimo juego, que se mueve
a una velocidad y suavidad nunca vistas
e incluye mejoras sobre la version de PC.
Aungue la resolucién grafica es menor a
la empleada en los Compatibles y Ma-
cintosh, los efectos de luces son muchisi-
mo mas espectaculares. La verdad es que
a Lobotomy no les ha costado mucho
trabajo realizar este juego porque, segun
cuentan, una vez disefiado el engine pa-
ra EXHUMED, llamado Slave, costé6 muy
poco adaptarlo para DUKE NUKEM. La
accion salvaje que caracteriza a este tipo
de arcades se ve multiplicada en el caso
que nos ocupa, gracias a la variedad de
armas, enemigos y escenarios, que dicho

§ ot 47 0 Al

i _ b s ™ W X

. A L s ] i

o~ e
‘-u.d_.}f

fs e ) :'._ ) 2 id ..
71 Ui ) €0 IS, | " A (0

- - | 'w L "
o

4. D SUPLRIUEGDS




Prner L sre st

i
B

= -~
X ah:

; ".._rn.‘.‘rr?-.;.:rwf-
el ]

El armamento no sera
ningan problema en
este juego, puesto que
nuestro protagonista
cuenta con las mas
sofisticadas y
rocambolescas armas
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sea de paso, son de lo mas reales que he-
Mos visto, ya que se trata de las calles de
una holocaustica Los Angeles. El arsenal
disponible es de lo mas original e incluye
algunos artilugios dignos del mismisimo
James Bond, como Jet Packs y hologra-
mas. El sexo tambien esta presente en la
accion de una manera bastante clara. So-
lo tenéis que ver las pantallas que yacen
sobre estas lineas, en las que vemos a
unas chicas de buen ver bailando en una
. DUKE NUKEM
barra americana, o la sugerente progra- S O araTocEraton
macion de las cabinas individuales del Sex SnSUEROM e principio para
Shop, algo no recomendado para los pe- Ty STl Saturny Nintendo
quefios de la casa. Ay = gusndole en

R pr e 22 o lEn = »fl unos meses la version
THE PUNISHER ' = T para PlayStation.
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unque Nintendo 64 ya ha.de- ' U= 07 | ' f’"’”“ 2 959_ |
mostrado lo que es capaz de
hacer en el mundo de la velo-
cidad (solo hay que recordar
cartuchos como MARIO KART 64), den-
tro de los rallyes no ha hecho de mo-
mento su debut. Para cubrir este vacio lle-
ga al mercado europeo MULTI RACING
CHAMPIONSHIP, un juego compatlbler
con el Rumble Pak. Con este periférico es
posible sentir las vibraciones de la carrete-
ra como si Nos encontrasemos en una
competicion real Para su lanzamiento en
" el viejo continente, Ocean actia como
maestro de ceremonlas que realiza las
mismas funciones-que Imagineer en el
mercado nipdn. Los programadores, Gen- i = = _
ki, han optado.por la utilizacién de poli- | e
gonos para reproducir tanto vehiculos co- |1 A, S ——

mo escenarios. Los primeros recogen to-
doterrenos y coches de rally, que aunque
no utilizan Ios nombres de las marcas:re-
ales presentan una enorme similitud con
las mismas. Sp disefio no es el fuerte del

ILTI RACING

W EE W W
Wt

El programa de Ocean.
4 mejora -
- considerablemente |
- U5 preslaciones |
sando el periférico . 8

~ RumblePak.
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Enlre los modos de jueqn fraromee Para lograrlo se uliliza el

PLAYER

le ese carlucho s e, e, [ecUrTido sislema de
Incluye la posibilidad de A I = splil screen, oplande

Tue dos jugadores s por a division T 2 e
participen ]]u 5 J“ [i ﬂ]] UHES horizontal de las e Pl Ervis
aimlt_laneamen venlanas de juego. e | SR
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| primer simulador de rallyes para Nintendo 6/ esl3

-

o T e ] — S/ previslo que sea lanzado. de una forma casi

]

e e BT W e ==3Teat ™ cimullinea, en Europa y Japon.
rJ ©1997 1MIZINELI Co. Led. - el o5 R ML .

juego, aunque reflejan perfectamente los
giros y saltos que se producen a lo largo
de las carreras. Por lo que respecta a los
entornos, reproducen un ambiente te-
nebrista, ya que las competiciones se pro-
ducen entre lluvias y nieblas, escondien-
do asi el sistema de creacién de escena-
rios. La variedad de circuitos también es
un apartado destacado. A los tres que
aparecen inicialmente hay que afadir
otros tantos a medida que se superan los
anteriores. Para acceder a estos trazados
ocultos también tenemos carreras indivi-
duales contra veloces prototipos. La di-
versidad de circuitos debe ser mas valo-
rada al tener en cuenta que su longitud
es bastante larga, presentando un traza-
do de asfalto y caminos alternativos de
arena y nieve. La libre eleccién entre es-
tas rutas ha de realizarse en funcién del
vehiculo elegido y de las modificaciones
realizadas en sus caracteristicas técnicas.
La posibilidad de que dos jugadores
compitan de forma simultanea, utilizan-
do el sistema de pantalla partida, com-
pleta un juego que, aunque esté sujeto
a mejoras, engancha desde un primer
momento.
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El aparfado grafico n e dades incluidas
mis deslacado de M = gk dos perspeclivas
RACIG CHAMPIONSHIE. e S 2\ reales v una desde gl
JiN embargo permi SICTETY R T ke Inlerior de los
lisfrular de [res islinlos vehiculos
camaras diferenles. incluidos.
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a nueva produccion de Psygnosis

para PlayStation se desmarca to- B | tin pirata a través de aguas infestadas de

talmente del look futurista al que S o~ W | goletas enemigas, tiburones y todo tipo

nos tienen acostumbrados la ma- W Rl @ trampas mecanicas. Haciendo derroche
yoria de titulos de la compafiia inglesa, GEES et o SEVIHLAR de misicas de ambiente marinero y gra-
recuperando para los videojuegos el en- o ol R ! ficos sensacionales (empezando por el
trafiable universo de los piratas barco protagonista, que es una
y corsarios. Con un disefio de SR """»”j“mim‘ 2 pasada), OVERBOARD! pod ria

e A
b o Lo b e f.?l‘r’}f..ag e
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barcos y personajes que se acer- VAR ] considerase como una version

can mas a los «gtiibols» que a la - s M Y PO nautica del genial MASS DES-

saga PIRATES! de MicroProse, R e o=t e ol TRUCTION de BMG. La tripula-

o e S I e e W o --f':’w .
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L ﬁfﬂ-‘_ﬁ _-_--...--—".,-\_..---u----.--
R ._- - i ¥

OVERBOARD! nos permite R ey b s T a e ; cion pirata (consistente en
57 L ORI i capitan, marine-

. N Pt il
! o n_“‘ hlﬂ:.l.‘_‘. » -1--

controlar un ber-

Tres son las vistas que se pueden elegiralo | e
‘largo del juego: una lateral (la vista standard), otra traseraenla .
que rota todo el escenatrio alrededor del'barco 'y una aerea bastante Util.
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gia y loro) cuenta con un arsenal de lo
mas variado y anacrénico, que va desde
las clasicas balas de cafon, hasta lanza-
llamas, cohetes e incluso descargas laser.
Y es que superar las mas de 20 fases de
que se compone OVERBOARD! puede
convertirse en una labor de enanos, so-
bre todo a la hora de enfrentarse a los gi-
gantescos final bosses, por lo que toda ar-
ma es siempre bienvenida. En préximos
nimeros ahondaremos mas en este pro-
metedor titulo, una de las apuestas mas
fuertes de Psygnosis para este afio.
NEMESIS
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El modo versus permite la
participacion simultanea de dos a
cuatro jugadores, en una variante
nautica del juego de los tanques.

Algunos items dotan a nuestro barco
de diversos poderes temporales,
desde un motor de vapor hastaun -
zeppelin con el que surcar los aires.
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El juego parece a primera vista
que no presenta demasiados
cambios, pero ha sido
reestructurado completamente.
Los coches presentan un
aspecto y un comportamiento
mucho mas realista.

ORMULA 1 "97 es casi un hecho.

Y como querréis saber qué tiene

de nuevo respecto a su predece-

sor, nos dejamos de zarandajas y
nos metemos en el ajo. En primer lugar,
todos los datos que aparecen en el juego
corresponden al campeonato del mun-
do de este afo, y no de 1995 como en el
primer FORMULA 1. Quiero hacer espe-
cial hincapié en el detalle que mas agra-
deceran los aficionados a los simuladores
puros, la revision completa del Al System,
el sistema que incorporaba el primer
FORMULA 1 (Action Inteligence) y que
ajustaba y ayudaba al jugador a mante-

ORMULA 197 —

S8 'STEER ASSIST
| BRAKE ASSIST
2|  SESSIONS

——

-

SUPERJUEGOS

ner el correcto trazado del circuito. Si re-
cordais, esto hacia que practicamente
nuestro bodlido fuera casi infalible, igno-
rando incluso al propio jugador. Ahora
los coches son mas independientes, de-
pendiendo mucho mas de nuestras 6r-
denes para poder acabar la carrera, pu-
diendo tener errores, sufrir accidentes,
danos en la estructura del coche e inclu-
so estar obligados a retirarnos de la ca-
rrera. Los coches se muestran mucho
mas agresivos, mas exigentes y con mu-
chas mas posibilidades de apurar frena-
das y adelantamientos. Incluso el com-
portamiento sobre trazados hiimedos ha

Driver
Ecit Driver

22 ARROWYS YAMAHA

& TAG HEUER Offictal Timing

AIL
2 zmws YEFARA

& TAG HELEY O'fichl Thoing |

CUALQUIER ERROR EN EL
TRAZADO SERA CASTIGADO
CON UN TROMPO Y PERDIDA
CONSIDERABLE DE TIEMPO.

& TASHES) Oficly Theg
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sido ajustado. Todo esto hace que el re-
alismo sea mucho mads acusado a la ho-
ra de conducir el coche, obligando al ju-
gador a depurar su técnica al incremen-
tarse notablemente el caracter de simu-
lador del juego. Otras novedades son la
espectacularidad en los accidentes (pu-
diendo incluso perder hasta las ruedas o
abollar el chasis), el tiempo atmosférico
dinamico y variable, un modo Arcade
mas arcade y un modo Grand Prix mu-
cho mas simulador, méas componentes

del coche que ajustar, posibilidad de ser
descalificado por comportamiento inco-
rrecto, se han anadido los circuitos nue-
vos de 1997 y los coches mucho maés de-
tallados. Ademas 12 nuevas melodias,
tres comentaristas, distinto sonido del
motor para cada coche, split screen para
dos jugadores (no hay modo link), edi-
tor de pilotos, 8 perspectivas, reduccidon

_de los tiempos de carga, circuitos ocul-

tos y muchos trucos. ;jAlguien da mas?
THE SCOPE

MODO ARCADE s MODO ARCADE = MODO ARCADE
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En estas pantalias
podeis ver unas
i 0 L CRaheaae instantaneas del
w;‘;"xf}aﬁ S el recibimiento que sus
T s T futuros suegros
hicieron a The
Punisher cuando les
dijo que se casaba

con su hija.

LTI

AST BRONX es sin duda de la re-

creativa de lucha mas importante

de Sega, después de VIRTUA

FIGHTER 2, para su Model 2, aun-

que posiblemente también sea una de

las menos conocidas. A mediados del 96

no muchos salones recreativos acogieron

con gusto una maquina de lucha en 3D

que rebosaba calidad, esa calidad que

Sega sabe imprimir a todas y cada una

_ ; de sus creaciones. Desgraciadamente
e Bl TEKKEN 2 y el nuevo KING OF FIGH-
RU: 1 Ehwmm TERS 96 reinaban en los salones y no de-
SN 1aban a nadie acercarse lo mas minimo
S e a su preciado trono. Ahora, aquellos que

SR Sl SRR 14*315 ez e no disfrutaron de LAST BRONX en re-
tasT BRONX | ﬂ"’“‘ _ r_..,:"’“ 2 Z creativa podraq hacerlt? perfectamente
es sinduda, i s en su casa gracias a la increible conver-
una de las | i SNUESLESSET = s sion que Sega ha creado. En el grupo de
mejores [eeat ataassi R IR | conversiones magistrales made in Sega,

conversiones L, ¢ o S 1t Iy sera inevitable incluir este LAST BRONX,
de recrealtiva Kinim R = s SO ~ NS trzaesansasiy
a consola.
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Mencion especial

para la textura del

suelo, que parece
sacada de N64.

de calidad comparable tan sélo a la sor-
prendente version Saturn de VIRTUA
FIGHTER 2, juego que demostro que la
consola era capaz de eso y de mucho
mas. En LAST BRONX, a diferencia de
en la mayoria de los juegos de lucha en
3D, cada luchador tiene un estilo muy
caracteristico, ya que cada uno posee un R TRGETT VSl C oV, OG- g T "m

arma diferente, entre las que se encuen- | =g ‘_ o Wy 5 s e |
tran unos Nunchakus, un Bo, unos Ton- | v et T e ;r,"i:% G foreeey
fas y hasta un palo. Con respecto a la ju- == == ’\ TR —— e | B s

...-jf .

gablhdad' St especie de mezcla en- ﬂ*’;ﬂmmuﬁ“ﬁ G : »"H:J“ | ﬂ?mﬁl 11 Tt 53!; HiHEA

tre la de VIRTUA FIGHTER 2 (més técnica i TR A e i RN, IS e e
y estratégica) y FIGHTING VIPERS (algo
mas intuitiva y con unos combos aéreos i =1 | _ ; 1 Py
increibles). Ocho luchadores, 3 de ellos T W | | R = lf/!//f =
féminas; mas un jefe final lamado Rede- | ¢z 122 il | e (B o e
ye, se jugaran el tipo en diversos escena- mare | A ol
rios del Tokio actual, por ejemplo, en una 7 s
estacion de metro o directamente en ple-
na calle. Una buena cantidad de opcio-
nes nos aseguran una vida de juego mas
que aceptable: Arcade mode, Versus mo-
de, Saturn mode (igual que el Arcade pe-
ro con finales independientes para cada
luchador), Watch mode (en el que po-

| |
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servar sus movimientos mientras luchan (T s | IS V| A R e 9 ==
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solos) y Movie mode, en el que podremos VISR ) : T3 | 1O
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| argumento de un bombero que

tiene que salvar a los inquilinos de

un edificio no es nuevo. Los usua-

rios de Super Nintendo ya tuvieron
la oportunidad de disfrutar un magnifico
titulo llamado FIREMEN, que por cierto
vio la luz para PlayStation en tierras ni-
ponas. Slippery Snake, los responsables
de ROSCO Mc-
QUEEN, han opta-
do también por un - ;
simulador de bom- T IS La recoleccion de
beros con la dife- By e items resulia

« 2 % i I

SEocE s¢ ha £ agua y mantener tu
utilizado un entor- | e salud en buen estado.

LoS ReBoTS DEL SERViICio DF
MANTENTMTENTO HAN SiDo RE-
VPROZLRANADOS PARA TNCEN-
PiIAR Toepo Lo Qut PiILLAN A
SV VASe. Solo RoSee PUEDE PA-
RARLES LoS PiES €oN TV AYUDRA.

i

PIayStation

(it
b re 1
e ._)ﬂq\l:

ARG et

no 3D para el desarrollo del juego. Rosco,

el afamado protagonista, tendra que evi-

tar que un edificio arda por los cuatro

costados. Para ello empezara desde los

sotanos, donde se halla la lavanderia. Asi,

ira ascendiendo planta tras planta hasta

alcanzar el atico.

Aqui le espera el

enfrentamiento fi-

nal con el respon- bk = i) =

sable de este desa- 4
guisado, el arqui- Vg g T e 3N Utiliza ventiladores y
tecto del rascacie- [SEFT NS o trampolines para

los que ha enlo- | . i el acceder a zonas altas.

= aio
s F
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quecido. Rosco cuenta con un hacha pa-
ra derribar puertas y luchar contra los ro-
bots y una manguera que le permitira ex-
tinguir las llamas siempre y cuando ten-
ga lleno el depésito. Sin embargo, podra
encontrar mas objetos a lo largo del jue-

go de gran utilidad. Hachas arrojadizas,

mangueras de repuesto, comida y bom-
bas de agua estan escondidas en taquillas
y lugares secretos del mapeado. La difi-

Doc abrillania Ia
redaccion luciendo
una cofia de ensueno.

cultad creciente de ROSCO McQUEEN
conseguira que el juego te enganche
desde un primer momento. Ademas, se
han traducido los textos y se han dobla-
do las voces al castellano, algo que siem-
pre se agradece. Este es un titulo curioso
que forma parte de
la increible avalan-
cha de juegos que
se avecina para la
consola de Sony
en los préximos

meses.
R. DREAMER

ESTE VLATI/LLo RESEATA A LoS
USVARiOS DE SER ABSoRBIDOS PR
EL TR€, ANTES DFE QUE SU €FREBRO
SE €ONVIERTA EN DULECE DF LECHE

EL MENUV PRINECTPAL DEL JUEZo SE
ENCVENTRA SiTUADe EN EL HALL
DEL EDIFi€io. ALLT ENCONTRARAS
LAS oPe€ioNES V¥ FL START.
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En la foto
superior, una
nada lejana
prima de Doc se
dispone a dar
buena cuenta de
cuarto novio del
mes de julio. La
cabeza grande le
viene de familia.

4 | SUPERJUEGOS

Aquellos con
problemas de
multiple
personalidad,
agradeceran que
HEXEN 64
cuente con tres
diferentes para
vivir esia
aventurilla.

=

2 ; -|-_-
e :

INTENDO 64

reado originaria-

mente para PC

aprovechando el

gran tirén de este
género, HEXEN es una va-
riante con un estilo muy per-
sonal del clasico programa
inspirado en el todopoderoso
DOOM. HEXEN 64 es obra
de iD Software y Raven, los
mismos programadores de las
recientes entre-
gas para Saturn
y PlayStation,
y, de momen-
to, os podemos
asegurar que es
también la me-
jor version vista hasta la fecha
en cualquier sistema. Sus prin-
cipales sefias de identidad son
un disefio grafico barroco tan-
to en los personajes como' en
los escenarios, una estructura
de juego nada lineal y con

[=|
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ISy - %
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ID SOFTWARE

mayor presencia de obijetos,

la posibilidad de vivir la aven-

tura desde tres personajes dis-

tintos y de emplear mégias o

conjuros. El resto podéis ima-

ginarlo: gran cantidad de ni-

veles, enemigos por todas

partes y de todos los pelajes,

trampas por doquier, caminos

secretos, enigmas por resolver

y toda la accién que vuestro

cuerpo pueda

aguantar. Una

técnica depura-

da en el aparta-

do de movi-

mientos, una

banda sonora

atractiva y muy apropiada,

unos efectos especiales de pe-

licula y un amplio abanico de

opciones son otros elementos

que completan su interesan-
te oferta.

DE LUCAR




ELECTRONIC ARTS
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no existieran los FIFA, la saga
STRIKE seria, sin duda, la tarjeta
de visita de EA. Una coleccién de
.- N simuladores bélicos con un heli-
s 2 r_,:%ﬂ,t MR ey s N coptero de protagonista, que probable-

e PEETSNC T = BB mente sea una de las sagas mas clasicas
del mundo de las consolas. Ahora llega a
PSX la quinta entrega, que cuenta como
principal novedad con la posibilidad de
«aparcar» nuestro helicéptero en mitad
de una fase y cambiarlo por un hover-

TRy TR,
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Clssics hize ;
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Preas Triongls To Bait
- Y

n-q.tr;I

. , _ = Craft para destruir determinados enemi-
ue B | CA.J,,'E g G “8 gos. Graficamente sigue en la linea de
g PR, iy S &1 su predecesor, SOVIET STRIKE, con ren-
. { derizaciones de los escenarios que otor-
By - S s M dan un inusitado realismo al juego. Me-
- N e rece destacarse la optimizacién de todo
el engine 3D, que hace que todo se mue-
va con mucha mas suavidad.

THE SCOPE
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uando parecia que los usuarios de

Mega Drive tendrian que guardar

definitivamente su consola en el
armario, Sega y Dreamworks Interacti-
ve nos traen la version para 16 bits del
taquillazo de este verano. Con una con-
cepcion de juego algo similar al JURAS-
SIC PARK de Super Nintendo y Amiga,
Appaloosa ha realizado un juego que os
sorprendera gratamente, en el que colo-
rido y jugabilidad conviven perfecta-

JURRS 51

e LT

"‘”ﬁ\\

! MPAH' _

MOESGYASS EE. UU.

mente para que podais disfrutar de un
gran juego. El desarrollo de éste no es
tan simple como pueda parecer en un
principio, ya que en cada una de las fases
deberemos realizar misiones distintas que
no tienen nada que ver unas con otras.
Desde rescatar a un cazador hasta en-
jaular a un Estegosauro, todo es posible si
somos lo bastante habiles para realizar-
lo. Pero los animales no van a ser el Uni-
co escollo a salvar, ya que la isla se en-
cuentra infestada de cazadores cuyas uni-
cas intenciones son capturar a los saurios
y borrar del mapa a cualquier testigo de
tan reprochable accion. Pero no estamos
tan sélos como parece en nuestro co-
metido, porque podremos comunicarnos
a través de la radio con la base, que si es
necesario podra mandarnos ayuda aérea
via paracaidas. Una
alegria sin duda pa-
ra los usuarios de
Mega Drive que
podran disfrutar de
un entretenido jue-
go con muchos ali-

cientes.
THE PUNISHER

Las fases del juego estan dlmd.ldas en msmnes, Yy para realizar algunas de ellas con

exito necesitaremos de la ayuda de algunos sofisticados vehiculos.;Sobre estas lineas

tenéis en accion al Jeep y a un impresioante Hovercraft. Controlarlos bien es vital.

4 | > SUPERJUEGDS




i 3 L e 3
- | N -

& 1 s o} -

- ! = u-r.l"".?

i g+

1 & F __!'

a0
i

id | mantzd was 1n Gl i ] lscagh
e ) faaert

El habitual modo arcade incorpora escenas
truculentas entre combate y combate.

Disfruta a tope de cada enfrentamiento con una
perspectiva en primera persona muy espectacular.

slash mode

Nada menos que 100 combates con dificultad
creciente para terminar esta modalidad.

0s juegos de rol siempre han si-
do el fuerte de Squaresoft. Sin
embargo, esta compafiia japo-
nesa se esta embarcando Ulti-
mamente dentro del género de lucha.
A TOBAL No. 1 se han unido ya BUS-
HIDO BLADE y TOBAL 2. Si algo des-
taca en estos juegos es la originalidad,
sobre todo en los dos ultimos, donde
Square ha afadido elementos hasta
ahora inexistentes en un beat'em-up.
BUSHIDO BLADE puede resultar un
juego un tanto atipico para los aficio-
nados a la lucha. La victoria en un
combate se obtiene asestando un gol-
pe certero que acabe con su vida. Por
lo tanto, no hay barra de energia, y
aunque los personajes cuenten con
combos, sélo seran de utilidad para
abrir la guardia del adversario y darle €l
golpe final. No quiero decir que esto
sea malo, simplemente es diferente de
lo que podemos encontrar en cual-
quier juego tipico de lucha. BUSHIDO
BLADE tiene una calidad, tanto grafi-
ca como sonora, fuera de toda duda,
CON unos escenarios gigantescos y un
monton de detalles para sorprender al
usuario. Por ahora tendremos que es-
perar hasta el mes de Enero.
R. DREAMER

(EETE ST I T T IIviarss L

!
i

BUSHIDO BLA

PLAYSTATION

SQUARESOFT

R O M
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las sagas deportivas ‘- racteristica unida a la calidad

aunno hanlanzado |4=ss=a@® . " "% | Destacala de los graficos poligonales po-

las entregas de .= " gran ne a NHL BREAKAWAY 98

1997, Acclaim se adelanta a variedad de
- opciones.

los acontecimientos con un si-
mulador de hockey sobre hie-
lo fechado en el afio que vie-
ne. Para ello cuenta con la co-
laboracién de Sculptured
Software, una compania con
la que ya ha realizado otros
trabajos para los 32 bits de
Sony como SPACE JAM. La
principal cualidad del nuevo
titulo es la rapidez con la que
se desplazan tanto los juga-

o A gy
. W= o . - i

i .
I' ﬁr'u .

en la primera linea de estos si-
muladores. La variedad de
opciones recogidas, incluyen-
do un editor de jugadores,
hacen que no envidie a los di-
ferentes titulos que le han pre-
cedido. Mencion especial me-
rece la impresionante intro,
que muestra toda la dureza y
espectacularidad de uno de
los deportes americanos que
mejor funciona en Europa.
CHIP & CE

4 ' SUPERJUEGDS




| hay algin género
que se haya beneficia-
do de la llegada de las
nuevas consolas, ese R SETE SN an | Hooa T S
es el de la conduccion, tanto || ST g | Eloval RSN i
en su vertiente arcade como  [a s s o masg [ DRI
de simulacion. Nintendo 64

NO va a ser menos, y poco a | & RS = T UBI SOFT - HUMAN

poco va recibiendo juegos de  |EEESC GRS PN R EEEE
esta indole. En esta ocasion le s e e
toca el turno al primer simu- | o —— e T > T WEEE

lador/arcade de Férmula 1 |0 7 @it = | = —
disponible para esta consola. e s | FRERE o SR

Entre sus caracteristicas hay e e Rl e R it MEGAS J AP ON
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que citar los 22 coches y 30 ———————— *

pilotos reales disponibles de la

temporada 96 mas 8 extra, 3

modos de juego, los 16 cir- INT l{()
cuitos del campeonato, 3 mo- | a7

dos de dificultad, nada menos "=
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que 7 vistas diferentes, una ARy BT BT e P

A b - E -. iEY .,':I:'+~ : :':::_‘H ,":-_: : i ﬂ*_n'.. ..h"..r: 1-\__": ',‘. 1. ;,_T&r
completa base de datos, po- .~ — e »* T T
X £ e By e 0% J el i | . TR . .' % o "’ ,'-:*;l.-i;}%‘:?f:-_ﬁ'ix;:ir:} -r‘-h""l"l-:

. sfn . ; '. v o TR Myt £ SN A ST 3 ;‘24"-‘-',.':" ! i 7 CORE R T
sibilidad de ajustar el cochea  jifEg2 e
nuestro antojo, y muchas co- e e 2
sas mas que proximamente NADA MENOS QUE 7 PERSPECTIVAS
os contaremos con detalle. DIFERENTES, Y TODAS UTILES.
THE SCOPE

&3
w

'LE
I'LE
e — =i

e 1l
A S - L

2

MODO BAT’

ACTAT
aaz HiXXT 0 Nz

AT 4=t meeY
N A
L=t s aatliamas

= axuc hi

iIN ESTE MODO DE JUEGO PODREMOS JUGAR
UNA SOLA CARRERA CONTRA EL NUMERO DE
COMPETIDORES QUE DETERMINEMOS.
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EL INEVITABLE MODO CAMPEONATO QUE e < L TIPO SIRVE PARA
CONTEMPLA TODOS LOS ELEMENTOS TIPICOS [l = == ADENTRARNOS EN
DE UNA CARRERA, COMO EL TIEMPO oL . EL GRAN CIRCO DE
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onvertido —~ 6 ja de todo género conocido. Es

en toda \ 7 un simulador de rap, un 3D
una estrella ‘ ' Rhythm Action Game, en el
en su pais de - |\ ! que el jugador debe seqguir y re-

' i petir en todo momento los mo-

origen (no en
vimientos del maestro en cuestion.

vano su ima-
gen adorna la mayoria de los anuncios La parte superior de la pantalla
2 4\ posee un peculiar pentagrama en

de PlayStation que aparecen en las revistas

niponas), el bueno de PaRappa aterriza finalmente en el el que aparecen una serie de bo-
mercado espaiiol en castellano (ademas de otros cuatro idio- tones del pad de PSX (cuadrado,
mas) y con una de las mejores traducciones que se recuerdan  circulo, X, L1...) formando una secuencia musical, un rap. Nues-
en la industria del videjuego. En la preview del mes pasado ya  tra misidn es repetlr en algunos casos la secuencia del maestro,
os adelantabamos algunos aspectos del sensacional trabajo del y en otras (lo mas dificil), sequir nuestra propia secuencia pres-
«chulesco» traductor de tando atencion a los botones que aparecen en
SCEE (con términos como pantalla. La cosa es mas dificil de lo que pa-
Patatas Bravas o Pibita y rece, ya que todo ello hay que hacerlo con
nombres como Maestro ritmo, de lo contrario la califica-

Cebollino), pero ha llega- cion decaera, la musica se
do el momento de pene- volvera mas lenta y fi-

trar mas profundamente nalmente nos iremos a
en el universo PaRappa, «freir perras». A pesar de
de calibrar uno de los estar dividido en sélo seis
Juegos mas incalificables de todos los tiempos. fases, la vida de PARAPPA THE RAPPER no se
Como ya dijimos, PARAPPA THE RAPPER se ale- apada al finalizar el juego ni mucho menos. Una

........

cldie wvin 8 hecer
Cuéndo vengan?

D"

PaRappa decora un pastel eon los
inquilinos de los calzoneillos de be
Licar. Marisco para todos, fium, fium.

(‘ SUPERJUEGDS

P.J. Berry es todo un experto en
mezclar ritmos eafieros como
Vainica Doble y José Vélez.




Ll ik s
Vie #I?
- ]
o Ry
— I i

-
B ‘.-‘. - ks
.............

SOOI “QV@‘J‘oweeaooooooea@a@ao ‘9.0 00 0
."'!iﬁ @@ﬁﬁﬂ ﬂﬁ@@ﬁﬁﬂﬁ@ﬁ@ﬁﬁﬂ‘ﬁ...."@‘ﬂ.'.'..

a fTomndo

050000

PlayStation

@ 30 RHYTHM ACTION @
e . ; - | f y B
2) . 3 N
35%%: 2 %—3‘ = B V' /20
No se parece a nada que hayas visto o 7 WIS tpes R )
jugado en consola. Su nombre es PaRappa, RAe- /Ml deen =28 o))
el ritmo es su vida, y llega a PlayStation de [Tl > —
la mano de SCE para protagonizar uno de 8
los juegos mas originales'y extravagantes )

de todos los tiempos.
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vez completada cada fase, podremos volver a participar en ella
en busca del grado cool, y con ello la posibilidad de crear nues-
tro propio rap. Un verdadero Tour De Force s6lo accesible para
los reyes del ritmo. De hecho, sélo nuestro compariero Doc (el
gemelo albino de Sammy Da-
vis Jr.) ha consequido alcanzar
con éxito este grado. En el as-
pecto grafico, poco mas pode-
mos afadir a lo comentado el
pasado namero. La revolucio-
naria concepcion visual de PA- e < g Largnsestron -
'RAPPA, que combina entornos ——
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~J Los diferentes retos a los el carne de conducir junto ala

cgue debera enfrentarse instructora Mooselini. La fiesta final
PaRappa van desde aprender le enfrentara al guru del Rap, el

defensa personal en el «dojo» del legendario tarantulon M€ King Kong

maestro Cebollino, hasta sacarse Mushi, mas peludo que The Punisher.
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Consigue la calificacion codl (para lo cual debes entrar en una fase
- previamente completada y salvada en memory card y podras crear tu
propio rap, sin necesidad de seguir al maestro. Sélo para expertos.
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tridimensionales con personajes 2D (con la fi-
sonomia de un monigote de papel) es pro-
ducto de la colaboracién de SCE con Rodney
A. Greenblat, uno de los mas reconocidos ar-
tistas e ilustradores de la actualidad, mientras
que la banda sonora (verdadera piedra angular
\ del juego) es obra de Masaya Mat-

suraa. PARAPPA THE RAPPER per-
tenece a esa clase de juegos que
primero enganchan por la vista y el
oido, para después encadenar nues-
tro espiritu al pad de control gracias
a su impresionante adiccién. .
NEMESIS
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Acompafiado por
un ballet que
riete tu del de
Jose Luis Moreno,
PaRappa rapea
que da gusto.
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SOINVYILdOS

ony C. E. y Super Juegos te
invitan a participar en este
gran concurso. Si quieres ob-
;ener uno de los 20 fantasticos Ros-
o0 McQueen que sorteamos, bastara
son rellenar el cupon con todos tus
iatos (no se admitiran fotocopias) y
ue lo envies antes del 20 de Sep-
iembre a esta direccion: Ediciones
‘eunidas S.A., revista Super Juegos,
/ O'Donnell 12, 28009 Madrid, in-
‘cando en una esquina del sobre:
oncurso Rosco McQueen».
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HERCULES  PLAVSTATION
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BB DONKEY KONG LAND 2 =

Plataformas ¢ Nintendo

EZ TINTIN: PRISIONERS OF THE SUN 8

Filmation ¢ Infogrames

[E] LUCKY LUKE =

Plataformas ¢ Infogrames

A4 KING OF FIGHTERS 95 =

Beat'em-up ¢ SNK

IS HUNCHBACK OF NOTREDAME [N

Varios ¢ THQ

oL &Y S & 1T 10
EHV-RALLY
Conduccion ¢ Infogrames g3+
Con nocturnidad y alevosia, el sensacional arcade
de conduccion de Infogrames se mantiene inal-
lerable en las primeras posiciones de PSH.

21155 PRO

Deportivo ¢ Konami

€] DORSCHE CHALLENGE

Conduccion ¢ SCEE

P8 RESIDENT EVIL

‘Aventura ¢ Capcom

IS VANDAL HEARTS

Battle-RPG ¢ Konami

I=] 50UL BLADE

Beat'em-up ¢ Namco
_u

7 DARAPDA THE RAPPER

Simulador de Rap ¢ SCEE

[=1 RAGE RACER

Conduccion ¢ Namco

I=] RAVSTORIN

Shoot’em-up ¢ Taito

£I8] FATAL FURY REAL BOUT

Beat'em-ur * SNK
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KN KING OF FIGHTERS 95

Beat'em-up ¢ SNK

P21 FATAL FURY R. BOUT 5P.

_EE_W:___HQI_”I:Q + SATURN/ E:cﬂﬁ E_ Beat’em-up ¢ SNK

PR ST el nunn sHoniun

“. ..r.._.__n % o o y” =
Q P I Y AR L Beat'em-up ¢ SNK

u GGERRAYY E_”:“z. =_”_ :m:.::m m

Beat'em-up ¢ SNK

k= METAL 5LUG

Shoot’'em-up ¢ Nazca Corporation

EL JUEGO DE ULTIMA HORA

LA MEJOR CDNVERSIDN

¢ Lista confeccionada a partir de las opiniones independien-
tes de los redactores de esta prestigiosa publicacion.
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Con los pelos completamente erizados por el panico, me
dirigi hacia la puerta que quedaba al fondo de la sala,
Me armé de valor, y empuiiando con fuerza la recortada
me prepare para lo peor. Alguien encendié la luz de la
habitacion, mi madre me trafa un bocata de chorizo con
nocilla y pistachos. Su voz me devolvié a la realidad
Solo estaba jugando una partida de RESIDENT EVIL,

atorce numeros despueés
de que comentaramos la
version para PlayStation,
por fin los «Saturninos»
4 tienen la oportunidad de

tener en sus manos uno
de los clasicos de la nueva generacion de
consolas, y la espera, en muchos aspec-
tos, ha valido la pena. Pocas cosas os po-
demos comentar de RESIDENT EVIL que
No sepais ya, pero os recordaré alguno
de sus puntos fuertes. Ante todo os diré

|

grandes dosis de accion, en la que
tendremos que encontrar objetos y
solucionar algunos puzzles bastante
sencillos. Sus graficos son una sabia
mezcla de Texture Mapping y fon-
dos renderizados. Las animaciones de
los personajes y demas seres extranos
estan realizadas mediante Rotoscoping,
lo que aun agrega mas realidad al asun-
to. Como si fuera una pelicula de terror,
en este juego se ha cuidado al maximo el
entorno sonoro, contribuyendo a crear
una atmosfera terrorifica que hace que
nos sintamos dentro del juego. Las mu-
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que estamos ante una aventura con | sicas no son muy variadas, pero ponen

los pelos de punta. La extraordinaria ca-
lidad de los efectos de sonido y su so-
berbia utilizacion, consiguen que este-
mos pendientes de cada uno de los rui-
ditos que se producen en la mansion, y
alguno de ellos puede alertarnos de los
peligros que nos esperan. Todo este con-
Junto se completa con un desarrollo in-
creiblemente divertido y envolvente.
Ahora bien, ;cuales son las diferencias en-
tre las dos versiones? Primero las malas
noticias, ya que el juego tiene algunas ca-
rencias en el apartado grafico, como una
resolucion grafica bastante menor a la
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En este nuevo modo de juego, tu tinico
objetivo serd destruir a todo momstruo que
te encuentres en tu camino.
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RANKING
JILL

2504 GAP 59:58
230p1s CAP 59:59
2109& GQP 59:59
1900 CAP - 59:59
17100 CAP 59:59
150 GAP 59:59
1300s CAP 59:59
f10s CAP 58:59
80, CAP 59:59
700.s GAP  59:589
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original y las infumables tramas utilizadas para el agua.
Tan malas que parece que alguien haya lanzado una
mosquitera sobre las aguas. Aqui terminan los puntos
negativos, en los positivos nos encontramos bastante
mas cosas, que los usuarios de

PlayStation podran dislru-

tar en el DIRECTOR’S
CUT. Las mejoras
incluyen algunos
detalles gratfi-
COs, COMO por
ejemplo el
desmembra-
miento de
los zombies al
ser impacta-
dos por nues-
tros disparos, y
las lombrices
que sueltan los
cuerpos de los
Hunter cuando
acabas con ellos.
Ademas podremos
disfrutar (siempre que




las encontremos) de unas vestiduras
completamente nuevas. También los
enemigos presentan importantes dife-
rencias, y algunos de ellos han sido com-
pletamente redisenados, como por ejem:-
plo los Hunter que se ocultan en las al-
cantarillas. Los que consigan llegar al final
bueno del juego, descubriran una desa-
gradable sorpresa, ya que en el helipuer-
to nos las veremos con jdos Tyrants!, al-
go que va a ser dificil de superar. Pero sin
duda, la mas impactante mejora es la in-
clusion de un modo nuevo de juego, el
Battle Mode, que hara su aparicion en el
momento en que terminemos por pri-
mera vez la aventura. Este modo tiene
una concepcion tan

sencilla como diverti-

da. En él se nos dara

un numero bastan-

te elevado de armamento y algunos
sprays curativos, teniendo que eliminar
al mayor numero de enemigos
en el menor tiempo posible en
distintos escenarios del juego. Es
Importante saber qué arma es
util con cada enemigo. La pisto-
la resulta practica para los zom-
bies; la recortada sirve para todo,
pero tiene poca potencia de fue-
go; el lanzallamas puede servir

i
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zombies
son mas
vagos que
los obreros
que tiene
De Lucar.

v Si temii_mrte el juego con Jill te ha

parecido demasiado facil, puedes
probar con este hombretén, con el que
acabar esta aventura serid muchisimo
mas dificil debido a que Chris no
puede llevar mas de seis objetos
consigo ¥ que empieza tan sélo con un
cuchillo como arma. Su tnica ventaja
es contar con una resistencia fisica
mucho mayor que la de la chica.
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Las mejoras
graficas
contribuyen
a dotfar de
un mayor
realismo al
desarrollo de
la aventura.

para el pulpo; el lanzacohetes lo reserva-
remos a los Tyrants y la Magnum, con
un solo tiro, reducira a la mayoria de bi-
chos. Los monstruos de este modo son
los mas representativos del juego, como
perros, zombies, Hunters, cuervos, ser-
pientes, aranas, etc. y
cada cu<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>