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LA'DREAMGAST
SALE A"PELEAR

Un completo informe del lanzamiento de

la nueva consola de Sega G Estados Umdos

Y el momento tan esperado por todos llego, y la nueva
consola de la gente de Sega se hizo presente en los Estados
Unidos, junto a una gran cantidad de periféricos y juegos,
que sorprendieron a los americanos. Obviamente, nosotros
nos conseguimos la mdquina no bien estuvo a la venta, y
procedimos a revisarla exhaustivamente, de la misma forma
que hacemos todas las cosas en la Editorial. De ese examen
a fondo naci6 la nota de la pagina 16, que les mostrara
como fue el desembarco de la consola en el norte, y cudles
son los juegos mads indicados para comprar en este
momento, junto con una proyeccion acerca de los titulos
que se vienen para esta maquinita que ya esta dando que

hablar.
Por el otro lado, y teniendo en cuenta el pedido de nues-
tros lectores, en este nimero les preparamos la primera
parte de la guia estratégica del Final Fantasy VI, sin duda
uno de los juegos mas importantes para la Playstation este
ano.Y como si fuera poco, la segunda parte de la guia del
Legacy of Kain: Soul Reaver y la solucion completa del Dino
Crisis, la nueva aventura de Capcom en la cual
peleamos contra unos dinosaurios muy
inteligentes.

Bueno, jesperamos que disfruten este nimero
y nos estamos viendo el mes que viene!

[



i

N

Now Loadin

L

-

iSHADOW MAN EN LA
DREAMCAST!

0 solo esta adaptacion del comic vera la luz de la
mano de Acclaim en la flamante maquina de
Sega...

... sino que otras franquicias de la compania como VWVWVF Attitude,

o el inminente Jerry McGrath Super Cross 2000 también serian

convertidos a la consola. Aunque todavia no se nego en forma ofi-

cial es muy, pero muy probable que Turok no asome sus plumas en

la Dreamcast ya que se sabe que es uno de los titulos mejor vendi-
dos por
Acclaim en la
Nintendo (su
segunda parte fue uno de los titulos
mejor vendidos para la maquina después
del imbatible Ocarina of Time) y no
creemos que la compafia quiera romper
tan buena relacion (y perderse unos cuan-
tos morlacos), de hecho es muy probable
(aunque no estd confirmado) que Turok
sea uno de los primeros titulos de la
compaiia para la futura consola de
Nintendo conocida hasta el momento
como Dolphin.
Volviendo a Shadow Man, creemos que
el potencial de este titulo en la
Dreamcast es inmejorable ya que
supuestamente tendria una calidad simi-
lar a la de la versién de PC (93%
Xtreme PC Numero 24) que es sencilla-
mente brillante y los usuarios de
Nintendo pueden disfrutar las aventuras
de este poco conocido (pero muy
interesante) antihéroe del mundo del
comic en una version muy interesante.
La version de Dreamcast se prevé que
salga para mediados de Noviembre.

NOS VISITO EL GANADOR DEL o I
SORTEO DE LA DREAMCAST!

L WL ':r."_'::-.‘.r:qill
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Hace una semana, y después de esperar la llegada
de las consolas al pais, pudimos hacer entrega del
premio del sorteo que efectuamos nimeros atras
a su merecido ganador, juan Pablo de Sousa
Nespereira, que se vino desde Lanls Oeste

TR e S RS et TRAEeT

para disfrutar de su flamante Dreamcast con el

....-
oy, e
A

Mortal Kombat Gold. Nos prometié practicar y
ser el mejor luchador de su barrio.
jFelicitaciones!




g

Now Loading

:A PAPA MONO CON BANANAS
VERDES?

intendo se prepara para editar una version de su aclamada consola para el
lanzamiento del esperadisimo Donkey Kong 64.

TEKKEN TAG TOURNAMENT
N TRES SEMANAS

No, a no confundirse, lo que quere-
mos decir no es que va a estar a la
venta en tres semanas (no se olviden
que es un titulo para Playstation 2),

_ sino que el demo del Tekken Tag
Si hay algo que es innegable, es la capacidad

del equipo creativo detrds de la gran N
para generar revuelo. No sélo porque las
campanas publicitarias detras de los juegos
mas importantes son generalmente brillan-
tes, sino por su capacidad para producir

Tournament que mostraron en el
Tokyo Game Show llevé tres semanas
para hacerlo, un tiempo récord tenien-
do en cuenta que tenia que estar listo
para la exposicion. Algunas malas
lenguas consideraron que la calidad
del demo no era comparable a la del
Soul Calibur para Dreamcast, pero
ahora que nos explicaron el motivo
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nos quedamos mas tranquilos...

DC=500.000 UNIDADES
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pais generalmente nos llega al mismo precio
que comprar todo por separado, una verdadera
lastima. El paquete estara disponible el 22 de

Noviembre, fecha en la que la edicion normal
novedades donde realmente no las hay. Asi del juego saldra a la venta.

Sega de América anuncio reciente-
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mente que su nueva consola,
Dreamcast, ha alcanzado la marca de
500.000 unidades vendidas en los
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como se podia conseguir hace unos meses
la Nintendo 64 de Star Wars (con nuevo
packaging y el cartucho del juego Racer
incluido), ahora se preparan para editar
una nueva version de la maquina para el
lanzamiento del esperadisimo Donkey
Kong 64.Y aunque en Estados Unidos
puede ser que sirva para generar compras
impulsivas de gente que se tiente con el
pack (la consola y el pad en colores espe-
ciales, una edicion limitada del juego en
color amarillo, y la expansion de memoria
que el juego requiere para su fun-
cionamiento) que costara 129 dolares, lo

Estados Unidos, a solo dos semanas
de su salida. Esto ha superado los cil-
culos'de la compania, que esperaba
ubicar 400.000 maquinas en su primer
mes de ventas.

Ademas del hardware, el software
para la Dreamcast también se vende
como pan caliente. En las listas de los
mas vendidos, cuatro de los cinco
primeros puestos correspondian a
titulos de la consola de Sega. Estos
eran: Sonic Adventure, NFL 2000, Soul
Calibur y el Ready 2 Rumble Boxing.
:Grande Dreamcast!
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La Nintendo 64 (edicion limitada) que estara disponible a

que se dice una ganga. Pero en nuestro bartir del 22 de Noviembre en USA.
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iCUIDADO GRAN TURISMO!

uede ser que Bizzare Creations tenga en sus manos un
titulo que llegue a bajar del podio al GT?

Recibimos en la editorial nuevas fotos de un futuro juego de Dreamcast
llamado Metropolis, en las que se puede ver por primera vez el juego en
accion.Algunas de las imagenes pertenecen a las fases de conduccion y
otras fueron capturadas durante los replays, que por cierto son asom-
brosos.

Aunque todavia no tenga una fecha de salida confirmada, es posible que
Metropolis este a la venta en Europa antes de fin de afio, nosotros lo
esperamos ansiosamente.

SUBETE A MI MOTO...

los titulos que van a estar disponibles para la nueva consola de la
gente de Sony se van sumando. En esta ocasion el GP 500 de
Namco.

Siguiendo con nuestro festival de fotos de esta pigina, les queremos mostrar la conver-
sion que estd preparando Namco de su
conocidisimo simulador de motos, GP 500.
Al parecer este titulo tiene intenciones de
estar listo para el momento que la
Playstation 2 sea lanzada en Japén, asi que
la gente de Namco esté trabajando a cua-
tro manos.

Por lo que se puede ver en las fotos, el
juego se ve mucho mejor que su par en los
arcades, y no nos cabe duda que va a ser
una razon mas para comprar la nueva con-
sola de Sony no bien esté disponible.
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ii! jLlegamos a Noviembre! Esperen ver los mejores juegos
del afo aparecer todos juntos en tan solo dos meses. EP or
cuales se decidiran ustedes! Nosotros estamos f esperand do
desesperadamente: Crash Team Racing, fTomb Raider 1_“'
Revelation, Jet Force Gemini, Dot *ﬁf Kong 64, Resident
para Play y el CodenameVeronica para la Du amcast entre
decenas de otros titulos mas. No hay ninguna duda, para |

que nos gusta jugar, estos son sin duda los mejores meses fle

1999,
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First Approach

Medal of Honor

Desarrollado por: Dreamworks
Distribuido por: EA

ra de esperarse que un juego de estas

caracteristicas saliera de la gente de

Dreamworks, especialmente después del
éxito taquillero del Sr. Spielberg “Rescatando al
soldado Ryan”. Lo sorprendente del Medal of
Honour es que los parecidos con el filme radi-
can Unicamente en la colaboracién de un vete-
rano de guerra que colaboré en ambos proyec-
tos, para darle mayor credibilidad a las batallas.

En el juego tomaremos el rol del Teniente

Jimmy Patterson, un piloto reclutado por la
OSS (un antepasado de la CIA) para efectuar
varias misiones de incégnito en el lado enemigo
(obviamente el alemdn). Las misiones van a ser
bien variadas, e incluirdn tareas suicidas, como

MK Special Forces

Desarrollado por: Midway
Distribuido por: Midway

| le preguntan a cualquier fanatico de los

arcades de lucha cudl es uno de los nom-

bres referentes en el género, casi todos
coincidirian en nombrar al Mortal Kombat. Este
arcade, que supo pasar por varias encarnaciones
(algunas mas brillantes que otras) combina una
historia atrapante como pocas (merecedora de
dos olvidables peliculas y una serie de TV) con la
violencia mas grafica. Hace no mucho tiempo, los
creadores de los kombates mortales sintieron
que era el momento de ampliar el mundo de
Mortal Kombat, y nos ofrecieron el MK
Mythologies: Sub Zero, una vuelta de tuerca que

se diferenciaba de sus antecesores.

por ejemplo rescatar a un oficial de alto rango
que se encuentra cautivo en una base, o dis-
frazarnos como un soldado alemédn para pene-
trar en sus campamentos, buscando secretos
para los aliados.Y si dijimos anteriormente que
eran suicidas es porque en muchas ocasiones
los alemanes (gracias a la increible IA que los
programadores estan desarrollando) nos inter-
rogaran acerca de nuestro paso por el campa-
mento. ;Qué hacer frente a un aleman que
luego de cada pregunta se pone un poco mas
nervioso! Podemos contestar (obviamente en
el mismo idioma) o ponerle un tirin en el
bocho; pero 0jo, que lo que decidamos hacer
influird sobre la mision.Y la inteligencia de
nuestros contricantes deparara unas cuantas
sorpresas: Si, por ejemplo, nuestra idea es tirar-
le una granada a un enemigo, las reacciones del
mismo pueden ser diferentes segun su “tem-
peramento :Algunos pueden intentar agarrarla
para devolvérnosla, otros saldran corriendo, y
los mas valientes se tiraran encima, gritando
para que sus companeros se pongan a cubierto.
Por lo que se puede ver en las fotos, los gri-
ficos son impecables y promete suavidad en sus
movimientos, ya que el juego no es una conver-
sion, sino que esta siendo desarrollado para la
Play. Esto ha permitido que los programadores
realicen locaciones idénticas a las que se
encontraban en la guerra, como ciudades
francesas sitiadas y bases ultra-custodiadas.

Asi y todo la critica no lo recibié muy favo-
rablemente, pero como siempre los fanas apo-
yaron [00% la creacion de Tobias y Boon.

Tiempo después, la gente de Midway anuncié
el segundo capitulo de MK: Mythologies, aunque
en esta ocasion se llamara MK: Special Forces.

¢La razén? Segln sus creadores “porque el nom-

bre era demasiado largo” jQué capos!

La historia de este nuevo juego nos contara
las aventuras de dos integrantes de las Fuerzas
Especiales: Jax y Sonya, el primer encuentro con
el asesino del clan de los Dragones Negros:
Kano, y las razones por las cuales Sonya ingresa
al primer torneo de Mortal Kombat.Y como si
eso fuera poco, otros dos miembros de los
Dragones Negros, muy conocidos por todos los
seguidores de la saga, hardn una apariciéon este-

lar: Kabal y Jarek.

Fecha de salida: Fines de 1999
Informacion en Internet: www.ea.com
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El juego tendra una perspectiva en tercera
persona, al igual que el Tomb Raider, y una de las
sorpresas es que no todo serd repartir bifes, ya
que en muchas ocasiones habrd que explorar
los niveles resolviendo ciertos puzzles.

Para las peleas, los desarrolladores han crea-
do un sistema por el cual podremos
enfrentarnos hasta con tres atacantes
simultineamente, pero en el momento de la
lucha la accion se concentrara en uno por vez.
Asimismo podremos ver algunos movimientos
ya clasicos de los luchadores, como por ejemplo
la famosa “toma tijera de gambarelas™ que efec-
tUa Sonya a sus enemigos, que mueren con una
sonrisa de oreja a oreja.

Fecha de salida: Invierno del 2000

Informacion en Internet: www.midway.com
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K.0. Kings 2000

Desarrollado por: EA Sports
Distribuido por: EA

| primer Knockout Kings fue uno de los

primeros juegos de box que iluminé un

tanto la cara de todos los seguidores de
este popular deporte, que querian ver en su
consola un titulo de la mano de la gente de EA
Sports (responsables de algunos de los mejores
juegos deportivos para la Playstation). Pero
como en todas las primeras partes, muchas
cosas podrian haber sido mejores. Bueno, sefio-
ras y sefores, el segundo round ha llegado para
los desarrolladores de EA Sports.

El juego saldra simultaneamente para la Play

y la Nintendo 64, aunque no seran idénticos, ya
que por las limitaciones de la consola de la
gran N, sus usuarios contardn con 25 boxea-
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Prince of Persia 3D

Desarrollade por: Avalanche Software
Distribuido por: Mindscape

sta si que es una apuesta fuerte de la

gente de Mindscape para la Playstation.

Para ser sinceros, nos sorprendimos bas-
tante al oir que se le habia encomendado a la
gente de Avalanche Software la conversion de
este titulo, que aparecio hace muy poco tiempo
en la PC. La sorpresa se debia a que, pese a que
sus antecesores tuvieron innumerables conver-
siones en todas las plataformas posibles, trans-
formar a este principe en 3D a la consola de
Sony no iba a ser una tarea sencilla, especial-
mente porque en el rubro tiene competidores
de peso (como por ejemplo el Soul Reaver).

La comparacion con el juego de Crystal

dores, la mitad de los que encontraremos en la
version de Play. A no desesperar, que los grandes
de todos los tiempos (como Ali, Leonard, Frazier
y de la Hoya) estardn presentes en ambas ver-
siones.

EA comento que el juego tendra una opcion
llamada “Flashstart”, que nos permitira tren-

zarnos a los glopes rapidamente, y un nuevo
modo para poder tomar parte de las peleas
clasicas de todos los tiempos. Como si esto
fuera poco, ahora podemos crear un boxeador y
entrenarlo, participando activamente de su
entrenamiento.

Como pueden ver, hay suficientes novedades
en el Knockout Kings 2000 como para mantener
a los aficionados al boxeo atentos a su salida,
programada para este mismo mes en USA.

Dynamics es logica, ya que el Prince of Persia
3D comparte la misma perspectiva, y una
modalidad de juego casi idéntica: Explorar nive-
les, mientras nos sacamos de encima a cuanto
esbirro maligno se nos cruce.

Al parecer algunas encontraremos algunas
diferencias entre las dos versiones, ya que la
gente de Mindscape ha indicado que el juego va
a ser alterado un tanto para la consola, ponien-
do mas énfasis en la accion. Segln las palabras
de uno de los capoeiras de la empresa:
“Nosotros sabemos que los usuarios de las dos
plataformas son diferentes, y que los poseedores
de una Playstation buscaran algo mas orientado
hacia la accién”.

La historia sera la misma: El principe (léase
nosotros) vivia tranquilamente, hasta que el her-
mano del Sultan (si, ése que nos habia vuelto

First Approach
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Fecha de salida: Noviembre de 1999
Informacion en Internet: www.ea.com
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locos anteriormente) no tiene mejor idea que
raptar a nuestra amada, por lo que habra que
emprender su busqueda sin demora, desafiando
todos los peligros imaginables y atin mas... Con
todas las trampas cldsicas de los anteriores jue-
gos: Cuchillos que aparecen de la
nada, estacas, etc.
Por el momento poco mais se
pudo saber acer-
ca del Prince
of Persia 3D Y
para
Playstation, pero
como siempre, no
bien tengamos
nuevas imagenes, las
podremos por ahi
para que nuestros
lectores se delei-

Fecha de salida: Invierno del 2000
Informacion en Internet: www.midway.com
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First Approach

Desarrollado por: Oddworld Inhabitants
Distribuido por: GT Interactive

ientras estabamos armando esta

revista, se nos hizo inevitable incluir

los First Approach de la Playstation
2. ;El motivo! La calidad gréfica de los titulos
que se vienen para la nueva consola de Sony es
tan maravillosa, que sentimos una obligacion de
compartir con ustedes un adelanto de estos
juegos, aunque estemos a meses (bastantes, por
cierto) de poder probarlos.

De todos los titulos que fueron apareciendo

en el transcurso del mes, uno de esos que nos
dejoé con un calambre de mandibula fue este

Turok: Rage Wars

Desarrollado por; Iguana
Distribuida por: Acclaim

os usuarios de la Nintendo tenian una
deuda pendiente y que Turok: Rage VWars
a a saldar muy pronto: Los encuentros

Deathmatch con oponentes generados por la
computadora. Esto, que es cosa de todos los
dias entre los poseedores de una PC, era una
opcion que, inexplicablemente, faltaba a la hora
de jugar a un titulo de similares caracteristicas
en la Nintendo 64.

En este momento, el lider de los FPS
(arcades de primera persona) en la consola es
sin lugar a dudas el Turok. Este juego, que supo
demostrar que no era necesario tener una cos-
tosa PC para mejorar nuestra punteria virtual,
ahora vuelve a subir la apuesta, incorporando
por primera vez los famosos "bots”, o robots,
que emulan a contrincantes humanos en un
encuentro Deathmatch.

Obviamente, todo el juego entonces estard
orientado a este tipo de encuentros, Parece
una casualidad que el TRVV esté listo para la
misma fecha que el Quake Ill Arena o el Unreal
Tournament, sus competidores directos en PC,
pero segln dichos de los programadores de
lguana, |a idea del juego se les habia ocurrido

mrld: M“Mh Mym Oddworld: Munch Oddysee, la segunda parte

de la saga Oddworld. Tiempo atras, los desarro-

ladores comentaron que para poder realizar lo

que tenian en mente con el nuevo
juego, hacia falta una maquina mas
poderosa. Ahora que vemos las fotos
entendemos a qué se referian.

Ahora bien, ;quién es este Munch
que ha tomado un protagonismo igual
al de Abe? Seglin los programadores,
es un nuevo personaje que depende
mucho de su relacién con Abe. Son
algo asi como una “extrana pareja’
que se complementan de la manera
mas bizarra.

Por lo que se puede apreciar en las
fotos, el juego es totalmente en 3D, jy
luce sencillamente increible!

Turok 2. Habra que creerles...
La buena noticia es que los tiempos

de desarrollo se acortaron gracias a que el
TRW utiliza el mismo engine que su antecesor,
pero con las modificaciones necesarias para
que la experiencia de a cuatro jugadores sea
fluida, sin necesidad de perder calidad gréfica o
velocidad final.

Pero en este proyecto el gran desafio era
integrar una inteligencia artificial capaz de man-
tener la adrenalina del jugador a los mds altos
niveles, sin que nos demos cuenta de que esta-
MOos jugando contra unos robots, ¥ no contra
nuestro imbatible vecino. Al parecer las cosas
se estan dando como la gente de Iguana desea,
y solo les queda retocar unos cuantos detalles
(como por ejemplo la longitud de los niveles, y
el balance de las armas) para tener al Turok:
Rage Wars listo para Noviembre.

MueAMM Y aNnh B 9

Fecha de salida: No hay informacion disponible
Informaciéon en Internet: No hay informacion disponible

El gran desafio era integrar una A capaz de mantener la
adrenalina del jugador a los mas altos niveles,

Fecha de salida: Noviembre de 1999
informacion en Internet: www.acclaim.com
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mucho antes, mas especificamente en el

momento en que estaban programando el GBS




\'Iorms Armaggedon
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na buena noticia para todos los

seguidores de estos belicosos gusani-

tos en la PC: El campo de batalla de
nuestros diminutos amigos pronto se vera
ampliado con la salida del Worms Armaggedon
para Nintendo 64, Playstation y Dreamcast.

En el caso de la conversion para Nintendo
64, los desarrolladores del titulo no serdn Team
|7, sino Infogrames, y por el momento se sabe
que el juego tendra 33 misiones, nuevas armas,
y modos de juego para un solo jugador, aunque
se descarta que el fuerte del juego va a ser la
participacion de cuatro personas simultdnea-
mente. Lo bueno de esto es que el Worms no

Vigilante 8: S, Offense

do por:Luxoflux

Distriby mz.;,, - Activision
el Vigilante 8: Second Offense habla-
mos anteriormente en Now Loading
hace unos meses atras. El motivo de
nuestra recurrencia en el tema es que en esta
oportunidad vamos a hablar de su version para
Dreamcast, sin lugar a dudas la mejor de las
tres en cuanto a su nivel grafico y opciones.
En el juego vamos a poder elegir conducir

doce autos, en cualquiera de las tres facciones:
Los Vigilantes (los buenos), Los Coyotes (los
malos), y los Drifters (no cortan ni pinchan).

En su version anterior, los autos surcaban los
escenarios a gran velocidad disparando todo
tipo de municion para liquidar a los otros par-

necesita dividir la pantalla en secciones, ya que
todos los equipos de gusanos (el principio del
juego es bien sencillo: el dltimo equipo que
queda con alguno de sus gusanejos vivito y cole-
ando, es el vencedor) comparten la misma pan-
talla.

Para poder liquidar a los otros equipos, con-
taremos con las méas dispares armas, algunas con-
vencionales (como revolveres, escopetas,
bazookas, granadas y morteros) y otras no tanto
(ovejas voladoras, zorrinos y la famosa vaca
loca), asi que van a encontrar una favorita a los
pocos minutos de jugar.Y no se engafien, este no
es un juego de accion, ya que en el Worms
Armaggedon hay que aplicar la mas refinada
estrategia para resultar victorioso. Ni hablar de
los combates contra la consola, que es implaca-

ticipantes. En el Second Offense, una de

las grandes difrerencias serd la posibilidad
de utilizar algunos vehiculos que pueden
elevarse del suelo por unos instantes, para el
terror de nuestros contrincantes. La expli-
cacion a estos moviles no es muy clara por el
momento, pero por lo que nos pudimos ente-
ran, la historia del Second Offense se desarro-
llard en una época anterior a la del Vigilante 8.
Todo porque los Coyotes quieren eliminar a los
Vigilantes antes de que estos sean un ver-
dadero problema (onda Terminator 2).

Como habiamos mencionado anteriormente,
el engine del S.0. es una modificacion del origi-
nal, lo que ha permitido introducir nuevas vistas
de camara, armas, y lo que es mas importante,
efectos como niebla, luces de freno, el humo de
los caios de escape, efectos en el agua y explo-
siones mucho mas asombrosas y gigantescas.
Todo esto, que se encuentra en las tres ver-
siones, se puede apreciar mucho mas en la
Dreamcast, y es por eso que incluimos en este
First Approach estas fotos, que seguramente
dejaran con la boca abierta a mds de uno.

Como no podia ser de otra manera, la sen-
sacional musica de su predecesor tendra un
heredero mas que digno en el Second Offense,
con esas tonadas funkies de la década del
setenta que tanto les gustan a los que prome-
dian los veintipico de afos (como nosotros).

ble a la hora de calcular la trayectoria de los
misiles y granadas.

El Unico inconveniente que se puede vislum-
brar en las conversiones de este sensacional
juego tal vez sea la baja resolucion de los televi-
sores en comparacion a los monitores de PC, ya
que la parte grifica del titulo brilla por sus
detalles. Obviamente, de las tres versiones la mas
parecida al original serd la de Dreamcast, pero la
de Nintendo 64 no se va a quedar atras (por lo
que se puede ver en las fotos).

Como si fuera poco, hay fuertes rumores que
indican que la version de Dreamcast contara con
soporte para jugar por internet.

Fecha de salida: Noviembre de 1999
Informacion en Internet: www.activision.com
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el ComienNnczco de UnNne Nnueve era

iFinalmente llego! Meses esperandola desesperadamente y por fin la tenemos en nuestras manos.
Aunque ya hace rato que en la editorial tenemos una Dreamcast japonesa, estabamos ansiosos
por tener de una vez por todas la version americana. ;Por qué! Porque estabamos
cansados de andar descifrando japones, no saber a ciencia cierta que habia que
Pé> hacer en algunos sectores del Sonic Adventure o en qué consistian las misiones
4 del Soul Calibur. También queriamos ver el VMU en inglés y tener acceso a
¥ Internet de una buena vez. Estabamos locos por jugar al Ready 2 Rumble jy no
habia una version ponja disponible! Como veran muchos eran los "porqués” de
esta desesperacion, pero por fin se termino y podemos decirles que realmente la
espera valio la pena.Sega nos brindé una de las mejores consolas de la historia. No sélo
en cuanto a hardware, sino a software: Una gran cantidad de titulos disponibles desde el
primer dia, un modem con acceso a Internet en una maquina de tan bajo costo (jhasta con
e-mail!) era algo impensable hasta hace unos dias y un YMU espectacular que ademas de
hacer de memory card cumple la loable funcion de ser una especie de mini-game-boy. En sin-
tesis, la nueva consola de Sega marca el comienzo de una nueva era en consolas.

mpresionante. Esta es la palabra para definir el lanzamiento de
la Dreamcast en los Estados Unidos el 9 de Septiembre.Y no
solo por la campafia que realiz6 la compaiia para apoyar el
evento (incluyendo una serie de avisos en la Ultima entrega de
los premios MTV), sino porque Sega cumplié con todo lo
prometido, cosa no muy usual en este mercado tan cambiante.

Y nosotros, para no ser menos, vamos a cumplir con la tarea de contar-
les todos los detalles de esta nueva consola, y porqué creemos que esta
maquina llegd para quedarse.

Para aquellos que no les
pesues stened alcanzo el dinero o no consi-

NsEapEsess o1 guieron el juego que buscaban, la

Nt el Dreamcast los sorprenderd con

o macerii| un CD de demos realmente
AP | espectacular, sin dudas el mejor
de cualquier consola de la histo-

ria. Podremos ver en accién un
p total de |1 juegos (7 de ellos
4 jugables) con lo que serd un poco
mas facil elegir que juego com-
prar la siguiente vez que visite-
mos nuestro local favorito. Entre
los que son jugables encontramos a cuatro juegos que ya son considerados
clasicos en la cortisima historia de la consola: Sonic Adventure, House of the
Dead 2 (aunque no le hace justicia a la experiencia de lo que es jugarlo con
la pistola, opcion que les recomendamos fervientemente), Ready 2 Rumble
(del que pueden encontrar mas informacion en el Final Test de este mismo
numero) y por ultimo el excelente Power Stone de Capcom, que junto al
Soul Calibur son los mejores juegos de lucha disponibles para la consola.
También tenemos cuatro videos
para ver en accion a dos jue-
gos deportivos de Sega: NFL
2K (que ya esta a la venta) y el
NBA 2K de proxima aparicion.
Realmente todo esto conforma
un excelente CD de pre-
sentacion de la maquina y esta-
mos seguros de que los man-
tendra entretenidos durante

un largo rato.

Mi no entender

Una de las sorpresas no
bien encendimos la maquini-
ta es encontrarnos con la
posibilidad de elegir el
idioma de los menues, entre
los que se encuentra jel

~ castellano! Por fin se acor-
daron de nosotros, y

- podremos ajustar las
opciones de la consola (el
reloj interno de la maquina, el sonido, etc.) en criollo (foto A).

Al igual que la Playstation, la Dreamcast cuenta con la opcién de repro-

ducir CDs de misica, e incluye para este fin un reproductor. Otra opcion
es el manejo de laVMU (la
tarjeta de memoria de la
Dreamcast, que incluye un
visor de LCD que es muy (til
en ciertos juegos), y los
“save-games’, pudiendo aco-
modarlos a nuestro antojo
(foto B). La memory card de
la Dreamcast tiene una
capacidad mayor a la de la
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Playstation (200 bloques), y gracias a esa ventaja podremos utilizar el modem
de la consola para bajar algunos juegos para faVMU, que se puede separar del
pad, para utilizarlo como un mini-game boy. Otra virtud de la Dreamcast que la
gente de Sony habia prometido con el por ahora demorado Pockestation.

Impresionante demostracion de poder

Luego de configurar la maquina, lo primero que hicimos fue ver el CD “Sega
Dreamcast GENERATOR", que incluye una muestra de algunos de los titulos
que se encuentran disponibles para la consola. Para que sepan lo que van a
encontrar, aqui va la lista de los 11 titulos del CD,y cuiles de ellos son
jugables y cuales son videos:

| = Sonic Adventure (})

1 - Sega Bass Fishing (J)

3 - Champ Car Racing Flag to Flag (})
4 - House of the Dead 2 (J) .

5 - NFL 2K (V)

6 - NBA 2K (V)

1 - Hydro Thunder (V)

8 - NFL Blitz 2000 (V)

9 - Ready 2 Rumble Boxing (P)
10 - Monaco Grand Prix (P)

|1 - Power Stone (P)

Como pueden ver, la lista es impresionante, y les puede dar una buena idea
de qué juego comprar para la consola, También pueden chequear la lista de los
10 mds recomendados por la revista, que se encuentra mas adelante.

Obviamente, ya habiamos delineado nuestros siguientes pasos: Contarles un

poco como es el tema de internet, cuales son los periféricos que se pueden
adquirir (y qué es absolutamente necesario), y cOmo van a ser los juegos que
se vienen para esta sensacional maquinita, que promete horas y horas de la
mas pura diversion.

_ La coneccion a internet

La Dreamcast americana incluye
un modem de 56k, con el cual
podremos acceder automatica-
mente a internet. Para esto es
necesario poseer una cuenta de
acceso a la red de redes. Si sos
usuario de PC y tenés una cuenta,
podes utilizar la misma. En caso
contrario (si quieren utilizar esta
opcion, por supuesto), deberan
adquirir una cuenta de acceso con
cualquier proveedor de internet
(en la Editorial utilizamos y recomendamos a la gente de Insideo. El tele-
fono es 4342-7900). Una vez que tengamos los datos de la cuenta
(Nombre, password, teléfono de acceso, etc.) deberemos ingresarios en a
consola para que la coneccion sea posible. Esto se hace conectando el
modem de la consola a la linea telefonica (requiere una ficha del tipo ame-
ricano), y colocando el CD que se incluye con el programa para acceder a
la red.

Primeramente es necesario ingresar los datos que tenemos de nuestra
cuenta. Esto se hace en la opcion “Internet Connection™ (foto A). Luego es
necesario completar tres pantallas, que para la gente que ya tiene una PC
van a ser una pavada, pero para los que ingresen por primera vez al mundo
de internet pueden parecer un tanto complicadas (foto B). Nuestro conse-
jo es que pregunten a la compaiiia que les dio la cuenta de internet acerca
del DNS, el Proxy Server y otras chucherias, que indiscutiblemente hacen
que la coneccion sea mas exitosa, aunque no en todos los casos es absolu-
tamente necesario.

Luego de completar los
datos, hay que regresar a la
pantalla de la foto A, salvar
nuestros datos, y jpresto! el
mundo de internet, hasta
ahora solo accesible para los
usuarios de una PC, estara a
nuestro alcance.

Por el momento, y segun
lo que pudimos ver, la gente
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de Sega ha creado un sitio
en el cual se pueden ver
noticias acerca de la consola
y reviews y previews de los
juegos (foto C),y en un
futuro no muy lejano
podremos conseguir “save-
games’ para nuestro VMU, y
porque no, juegos para el
MISMISIMO aparatito, que
funciona también como un
pequeno game-boy.

Aunque parezca increible,
con esta maquinita no sélo
tendremos acceso a la red de
Sega, sino que podremos
ingresar a cualquier lugar de
la web sin ningtin tipo de i-
mitacion (sites de peliculas,
revistas, musica, cultura ge-
neral, y porqué no, en un
futuro, el site oficial de Next
Level), y ademads enviar y
recibir correo electroénico (e-
mail) y chatear (conversar)
con gente de todo el mundo
(foto D). El unico inconve-
niente que presenta la conec-
cion a internet es que debe-
remos escribir y ejecutar
todos los comandos con el
pad (algo realmente incomodo); por suerte entre los accesorios de la con-
sola se encuentra un teclado con lo que este inconveniente queda solu-
cionado.

El otro tema que queda pendiente es: ;Donde guardamos todas las
fotos, informacion, y archivos varios en la maquina? La Dreamcast posee
capacidad de almacenar los e-mails, pero para el resto habra que adquirir
un zip drive, que prontamente estara a la venta.
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El presente

Uno de los aspectos mas revolucionarios en el lanzamiento de la Dreamcast americana fue la gran cantidad de titulos que salieron a la venta .
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simultaneamente para la consola. (casi 20) Esto, que ha marcado un hito en la historia de los videojuegos, puede resultar algo confuso para el comprador,
ya que tanta variedad nos hace dudar a la hora de gastar nuestros ahorros en tal o cual juego. Pero a no preocuparse, fieles lectores, que Next Level les
preparo esta lista con los diez juegos recomendados por la rgvista, con sus respectivos puntajes y una breve descripcion.

Soul Calibur

Hasta el momento, el Soul
Calibur se perfila como uno de
los juegos de pelea mas impor-
tantes de todos los tiempos, con
unos graficos y jugabilidad sor-
prendentes. Un titulo infaltable
en la juegoteca.

Power Stone

Mas arriba dijimos que el Soul
Calibur era uno de los juegos de

Daso con este arcade, y es otro
laro exponente de la capacidad

-afica de la Dreamcast.

Ready 2 Rumble
Boxing

iTe gusta el boxeo, o simple-
mente repartir tortazos a tus
amigos? Entonces el R2R es el
juego indicado, ya que no vas a
encontrar mejor arcade de box
en ningdn lado.Y ademis tiene
unos graficos de aquellos...

2

Sonic
Adventure
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House of the
Dead 2

lgualito al de los videos. Otra de
las impecables conversiones de
Sega para su nueva consola. El
unico consejo es que compren el
arma, ya que sin ella la cosa
carece de sentido. Un poco mas
de dinero pero vale la pena..

Dreamcast

Dreamcast
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Vionaco
Grand Prix

Entre los titulos de lanzamiento,
Monaco Grand Prix es el Gnico
juego de autos que simula bas-
tante bien las competencias de
Formula |, y que gracias a sus
modos de arcade y simulacién no
dejan afuera a los principiantes.

ga Dreamcast

NFL 2K

Irénicamente, uno de los mejores
juegos para la Dreamcast es un
titulo deportivo, y de futbol, pero
el americano. Si te gusta este
deporte, no dudes en conseguir
este juego, aunque lo tengas que
pedir por encargo.

.

[ ..-‘I”_ aiMcast.

Sega

Tokyo Xtreme
Racer

Conocido también como la
secuela del “Tokio Highway
Battle” para la Playstation, este
juego te desafia a recorrer las
congestionadas calles de Tokio,
con el clasico objetivo de ser el
numMero uno.
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Los perifericos

Los méritos de la salida americana de la Dreamcast son varios. Primeramente la cantidad de titulos que acompaaron a la
consola en su debut. Luego la inclusion del modem (del cual hablamos anteriormente) sin que el precio de la consola se viera
incrementado, y por lltimo la cantidad de periféricos que existen, tanto de la misma empresa como de algunas que se
sumaron al lanzamiento americano. Algunos de ellos son practicamente indispensables, mientras que otros cobran mayor
importancia con ciertos juegos, que a pesar de soportar el pad original de la maquina, con la adicion de estos periféricos
cobran otra magnitud, haciendo la experiencia imperdible.

De todos los periféricos, el fundamental es laVMU (1), o traduciendo, la tarjeta de memoria,
indispensable para poder guardar las partidas en juegos que requieran varias horas de juego
(creo que a nadie le hace gracia jugar cien veces lo mismo),y en el caso
de los arcades de lucha, como el Soul Calibur, se utiliza para poder
guardar los luchadores ocultos que vamos descubriendo.

Por el otro lado, el Jump Pack (2), es un accesorio ideal para
quienes deseen sentir como el pad vibra cuando nos conectan un buen pifiin, 0 sentir cOMo se
viene abajo ese mundo que acabamos de destruir. |

Algunos periféricos son absolutamente opcionales, como por ejemplo el arma (3). La mayoria
de los juegos no nos obliga a comprarla para jugar, pero con solo tenerla en nuestras manos
cinco minutos vamos a apreciar la diferencia. Al igual que el arma, también existe una cafia de
pesca "virtual” (para el Sega Bass Fishing), varios volantes de diferentes marcas y pad opcionales,
pero sin duda el accesorio mas peculiar es un teclado de Sega, que permite comunicarnos con
nuestros amigos a través de internet (con el correo electronico), sin necesidad de escribir con el
pad, una tarea bastante tediosa que pone los nervios a prueba.

El futuro
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Algunas breves referencias para que comprendan mejor nuestro sistema de puntuacion.

[ G00-50) cisico (55-50) Hmmmmm

Los desdichados que no superen el 30% son considerados una compra que sin lugar- a dudas van a
lamentar toda su vida y solo sirven para tareas hogarefas como nivelar una mesa o algo por el estilo.
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Monster Rancher 2 Hot Wheels

Por: Maximiliano Penalver

Luego del Tamagotchi y en la era post Furby,
aparece esta segunda parte de Monster
Rancher en la que volveremos a transfor-
marnos en entrenadores de monstruos
diplomados. El sistema para comenzar sigue
siendo el mismo, ponemos cualquier CD
que tengamos por ahi (no hace falta que sea
de PSX) y el juego nos creara un monstruo
para nosotros. Deberemos entrenario,
cuidarlo y ensefarle nuevas tacticas de
ataque para que una vez alcanzado cierto
nivel lo podamos hacer participar de las
competencias que le subiran de status
(empezamos por el nivel E hasta llegar a S
que es el maximo). Una vez que lo logremos
podremos crear monstruos especiales,
aunque mientras tanto interactuaremos con
diferentes personajes, exploraremos varios
lugares, entrenaremos nuestros chobis y
hasta asistiremos a los entierros de los cai-
dos en batalla. Ahora los entrenamientos
son mas complicados, y los monstruos reac-
cionan segln como son tratados, lo que lo
vuelve mas inmersivo. Las animaciones son
en 3D,y el combate estd mas balanceado,
por lo que ya no hace falta matar a todos
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Por: Santiago Videla @

Realmente, no me explico en qué estaban
pensando en Acclaim cuando hicieron la
version de Playstation de este juego.

Lo mds increible de todo es que después
de lo espectaculares que resultaron las
versiones de PC y Nintendo 64, hayan
hecho semejante desastre en Play.
Lamentablemente un titulo que podria
haber llegado a ser todo un clésico, ter-
mino siendo simplemente uno mas del
monton.

Para empezar, los grificos de esta version
de Re-Volt parecen los de un juego de
hace mds de dos anos, por el bajo nivel
de calidad de que tienen en general.

A grandes rasgos, los modelos de los
autos y los disefios de las pistas son los
mismos que los de las otras versiones,
s6lo que con menos detalle y bastante
mas pixelados.

Lo mas raro de todo esto es que a pesar
de la baja calidad de los gréficos y lo
poco cargados que estan los escenarios,
el juego tiene graves pérdidas de veloci-
dad casi en todo momento, en otras pa-
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Por: Martin Varsano @

No bien puse el Hot Wheels en la
Playstation me sorprendié de sobrema-
nera escuchar de fondo un tema de
Metallica. Musica mas que adecuada para
este arcade, en donde la accion prevalece
ante todo.

Hace un par de meses tuve la oportu-
nidad de probar el Hot VWheels en la
exposicion E3, y el jueguin prometia pura
diversion. Después de varios meses, la
gente de EA supo brindarnos este arcade,
en el cual los protagonistas son unos auti-
tos hiper-conocidos basados en una licen-
cia muy popular en los Estados Unidos,
los cuales se pueden coleccionar, al igual
que los viejos Matchbox. Pero el chiste
del juego no esta solo en la licencia, sino
que en las carreras los autinis pueden
realizar una buena cantidad de “piruetas”
aereas, que nos van dando combustible
para el “turbo” (todo el mundo sabe para
qué sirve). Eso, y los circuitos, que estan
muy bien disenados, asemejandose bas-
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los enemigos de un torneo para ganarlo. labras... se arrastra por el piso. tante a las pistas originales de la licencia,
Esta es u;a:?ccelente opcion para que los Tal vez Re-Volt podria haber resultado un ?rnln el fu;al:tei del juego. A
fanas de Pokémon que no tengan una poco mas llamativo si al menos la veloci- al vez el unico punto criticable del Hot (3

Nintendo emulen las peripecias de Ash y
Pikachu. Sélo hay que usar un poco la imagi-
nacion. Monster Rancher 2 es mejor que su
primera parte, agregando nuevas e intere-
santes opciones sin perjudicar nada de lo
anterior.Algo a lo que todas las secuelas
apuntan y no todas lo logran. Recomendado.

Lo Mejor: Muy divertido y adictivo

Lo Peor: Si tuviera la licencia de Pokémon...

89%

dad del juego fuese un poco mas estable,
pero lamentablemente eso no pasa de ser
una expresion de deseo.

Al parecer, para hacer esta version de Re-
Volt, no hubo muchas pilas que digamos,
asi que ya estan advertidos.

Lo Mejor: El estilo del juego

Lo Peor: Se arrastra

38%

Wheels sean los grificos (el detalle de las
texturas brilla por su ausencia), pero este
pequeno traspié no le quita ni una pizca
de diversion al juego, que seguramente
brindard muchas horas de diversion a los
seguidores del género.

e

Lo Mejor: Las pistas y los autos

Lo Peor: Las texturas

18%
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Por: Santiago Videla

Con el estilo de los clasicos Resident Evil,
llega la versidon americana de una de las pro-
ducciones de Capcom mds esperada.
Bdsicamente este juego es una especie de
clon de los Resident Evil, pero con la dife-
rencia que aqui los escenarios estan com-
pletamente hechos en 3D.

Ademas de tener un argumento de lo mas
interesante, Dino Cirisis es todo un espec-
taculo visual, que dejard contento hasta el
mas exigente de los aventureros.

El nivel de detalle de los escenarios es exce-
lente, pero lo que mds se destaca aqui sin
duda son los dinos, porque ademds de estar
modelados con una sensacional calidad, se
mueven y se comportan de una forma muy
real, que en ocasiones hasta mete miedo.
Una de las novedades mas interesantes que
tiene Dino Crisis y que también serd inclui-
da en el nuevo Resident Evil 3 es que el
desarrollo del juego sera mucho mas abier-
to que antes, ya que en ocasiones, lo que
sucedera va a depender Unicamente de
nuestras decisiones.

El Unico problema que en mi opinién tiene
este juego es que no tiene soporte para
usar los controles andlogos de los pads
"Dual Shock”, pero igualmente se van a
acostumbrar a esto bastante rapido.

No cabe la menor duda de que estamos
ante un verdadero clasico, practicamente
obligatorio para los fandticos de los RE.

st
s

e

Lo Mejor: Es entretenido

Lo Peor: No soporta los controles anilogos
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Shadow Man

Por: Martin Varsano

No hay con qué darle, a la gente de
Acclaim ultimamente las conversiones de
sus mas aclamados titulos para Playstation
no le estan saliendo muy bien que digamos.
En este numero revisamos el Re-Volt, que
se arrastra como pocos, y al parecer este
sindrome estd contagiando al resto de los
juegos de la compaiia.

En esta ocasion el que sufre es el Shadow
Man, que tiene uno de los peores engines
que haya visto este afio para la consola de
Sony.Vaya a saber uno cual es la forma de
convertir los titulos que los programadores
emplean, pero cuando llegan a la Play la
cantidad de cuadros por segundo es espan-
tosa. Ni hablar de las texturas, que estan
pixeladas de una manera lamentable.

El manejo de las cdmaras es similar a su
hermano de PC, pero en la Play la cantidad
de poligonos hace que el SM carretee.
Uno no puede hacer otra cosa que com-
pararlo con titulos similares (como el Soul
Reaver), y ahi es en donde el Shadow Man
se desploma estrepitosamente. Una ver-
dadera lastima, ya que la conversion para la
Nintendo 64 estd muy bien realizada, y el
juego para PC es una joyita.

Una de dos: O los programadores de
Acclaim se ponen las pilas para que las
conversiones a la Playstation sean
decentes, o esperan que salga la Play 2 para
que la cosa sea mds o menos aceptable.

Lo Mejor: La version de PC y Nintendo

Lo Peor: Esta
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Wipeout 3
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Por: Maximiliano Penalver @

Para los que no conozcan las versiones
anteriores, Yipeout consiste en carreras de
Hovercrafts alrededor de los circuitos mas
extranos que podamos encontrar en un
juego. No sélo deberemos valernos de la
increible velocidad a la que remontan estas
maquinas, sino que todos los "power-up's’
que encontremos en el camino nos seran
de mucha utilidad. Sobre todo de las armas,
que nos vendran de maravillas a la hora de
librarnos de algln contrincante pegajoso. En
esta ocasion, contamos con la posibilidad de
activar una especie de hiper-propulsion (con
R1) que le dara una mayor velocidad a
nuestra nave, pero a costa de bajar nuestro
nivel de escudo, volviéndonos muy vulnera-
bles a los ataques enemigos y a las paredes
que circundan los circuitos. Por primera vez
en la saga podremos usar el control analogi-
co de la Play y también podremos competir
de a dos en pantalla dividida, algo que los
fanas pedian a los gritos.

El juego, aunque comienza extremadamente
facil, en el segundo torneo la dificultad salta
a casi-imposible, por lo que muchos se la
pasaran gran parte del tiempo chocandose
contra todas partes hasta lograr memorizar
las pistas, algo que en este juego se vuelve
imprescindible. Los gréficos y la musica
(como siempre en los Wipeout) son de
primera linea, con temas de Chemical
Brothers, Propellerheads y Underworld,
entre otros.Aunque la dificultad puede
dejar afuera a mas de uno, si te interesa el
tema y tenés nervios de acero Wipeout 3
no te va a defraudar.

-

O03.35
Lo Mejor: Modo para dos jugadores

Lo Peor: Dificilisimo

79%




Por: Maximiliano Penalver

Tras una demora considerable apareci6 por
fin para Playstation La Amenaza Fantasma, el
primer juego de la ultima pelicula de Star
VWVars, para esta consola. El juego posee una
perspectiva similar a la de Tomb Raider,
pero la cdmara enfoca desde una altura bas-
tante mas elevada a nuestro personaje, y
aunque no lo puedan creer, esta no se
puede modificar.

El juego nos lleva a recorrer los principales
escenarios de la pelicula, més el agregado de
algunas cosas inéditas (monstruos y esce-
narios que no estan en la peli) que lo hacen
muy interesante.Aunque el juego es un
arcade hecho y derecho, en un escenario en
particular (Mos Espa) tiene unos cuantos
elementos de aventura grafica, ya que
deberemos conseguir ciertas piezas de Pod
Racer para que Anakin pueda reparar el
suyo. Esto no se logra mediante el combate,
sino que deberemos intercambiar cosas con
los habitantes del pueblo.

Aunque grificamente es bastante decente,
el control deja bastante que desear, ya que
por mas que usemos el pad analdgico, la
gran cantidad de robots siempre presente
convierte a lo que supuestamente seria
nuestro sable ldser en un bate de béisbol,
con el que deberemos "devolverles” los
tiros a los enemigos. Es divertido en los
primeros tres niveles, pero se termina
haciendo embolante.

Lo Mejor: Los escenarios

Lo Peor: Combate repetitivo
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Por: Mariano Penalver @

Todo el mundo AMA al Winning Eleven.
De eso no cabe ninguna duda. Todo lo que
se diga sobre €l sobra, ya que es por
mucho el juego deportivo favorito de los
usuarios de Playstation y la envidia de
aquellos que no la tienen. Ahora Konami
acaba de lanzar en Japén su cuarta parte.
;Se puede mejorar lo insuperable? {Si!
Entre las mejoras que este nuevo juego
posee nos encanté que ahora dos
jugadores puedan jugar en modo coopera-
tivo un mundial, que haya mds canchas
para elegir y que estén mucho mejor rea-
lizadas.

También podemos (jPOR FIN!) editar a
los jugadores y por suerte Konami no
s6lo nos permite cambiarles el nombre
sino que todos sus aspectos fisicos
(estatura, peso, botines y un largo etc.)
por lo que nunca mas tendremos un
plantel desactualizado, ya que hasta las
camisetas estan al dia. Ahora tenemos a
nuestra disposicion a la Sub 23 (con
Riguelme, Cambiaso y todos los demas) y
la posibilidad de competir en una liga con-
tra los mejores equipos europeos como
el A.C. Milan, Manchester United, Inter y
demads. Las selecciones mayores estan bas-
tante actualizadas (esta Palermo) pero ya
tienen algunas cositas fuera de lugar (esta
Roa, iDoh!) Igualmente gracias al editor, lo
podremos solucionar. Con mejores grafi-
cos, movimientos si cabe ain mds realis-
tas, una jugabilidad insuperable y una
inteligencia artificial mucho mejor y desa-
fiante, Winning Eleven 4 se convierte por
unanimidad en el mejor juego de futbol de
todos los tiempos.

Lo Mejor: La jugabilidad es "imbatible"

Lo Peor: jQue esté en JAPONES! $7&$
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Xena: Warrior Princess

&

iQué desilucién ver desperdiciada la idea
de un juego que prometia! Este es el caso
del Xena: WP, que originalmente iba a ser
algo asi como un Tomb Raider con ele-
mentos fantasticos (tomados de la serie),
pero vaya a saber uno la razén, terminé
siendo algo asi como un mero clon del
Fighting Force pero con espadas.

La idea no seria tan mala, después de
todo, pero lamentablemente los graficos
del juego dejan bastante que desear, ya
que no son todo lo que la gente de
Electronic Arts prometia en los avances.
Por el otro lado el Xena aqueja de uno
de los males mdas comunes en la
Playstation, especialmente en los titulos
con perspectiva en tercera persona: La
camara. Esta en muchas ocasiones parece
obrar por cuenta propia, y nos va a com-
plicar la vida terriblemente en los casos
mas criticos.

Al igual que en la serie, nuestra heroina
puede hacer todo clase de movimientos
especiales, como saltos eroticos (con su
grito caracteristico) y lanzar el chakram
(el frisbee de “Tramontina™), pero asi y
todo la cosa se pone bastante monétona,
por lo que recomendamos, si les gusta
esta muchacha mds amiga del fitbol que
las mufiecas, que sigan pegados a la serie
de TV y olviden este arcade que pasara
por la consola sin pena ni gloria.

Por: Martin Varsano

Lo Mejor: Bastante accion

Lo Peor: Las camaras demoniacas

40%
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Rayman 2

Par: Santiaco Vie

Sin duda este juego fue una de las sorpresas
mas grandes para la Né4 en lo que va del
afo, especialmente porque nada de lo que |
Ubi Soft habia mostrado hasta el momento 5
nos daba el menor indicio de que la versién :
final seria tan espectacular.

A diferencia de su primera parte, este juego
esta completamente hecho en 3D y la
accion se ve desde una perspectiva muy
parecida a la del Zelda: Ocarina of Time e
incluso la mayoria de sus comandos son
muy parecidos.

Una de las caracteristicas mads llamativas de
Rayman 2 es que tiene soporte para la
expansion de memoria que existe para la
N64 y eso nos da la oportunidad de jugarlo
en alta resolucién.

ST Auitu

En lo que se refiere a graficos, Rayman 2 es 2.

un verdadero especticulo, ya que tanto los
modelos de los personajes y el disefio de
los escenarios es de primera... y si lo juegan
con la expansion de memoria, todo esto
mejora notablemente. Tal vez los tinicos
puntos en contra que pueda tener este
juego es que la musica no estd a la altura
del resto del juego y en algunos niveles, la
camara toma la accion desde dangulos que
pueden resultarle un tanto incémodo al que
esta jugando, fuera de eso, este juego es
mas que recomendable %
para cualquier fanatico de este género, asi
que vayan teniéndolo muy en cuenta.
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Destruction Derby
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A pesar de que en un primer momento este
juego parecia prometedor, a los pocos minu-
tos de estar jugandolo, la Unica sensacién
que nos puede llegar a quedar es la de un
vacio absoluto.

Si bien la serie del Destruction Derby tuvo
mucho éxito en sus versiones para otras
maquinas, parecia que esta version podria
haber llegado a ser un poco més interesante
todavia, especialmente por su modalidad
“Multiplayer”, en la que pueden participar
hasta 4 jugadores al mismo tiempo.
Desafortunadamente, a pesar de tener este
modo, el juego termind siendo aburrido,
simple, monétono y muy repetitivo, lo que
hace que las ganas de jugarlo se nos vayan
en unos pocos minutos.

Los graficos tampoco ayudan mucho que
digamos, porque en general se ven muy
cuadriculados, encima de todo los modelos
de los autos no son muy reales y la forma
en que las carrocerias se van dafando con
los golpes es poco creible.

Sin lugar a dudas, lo que mas zafa dentro de
todo este caos es el modo para cuatro
jugadores, porque a pesar de que la calidad
del resto del juego deja bastante que desear,
por momentos puede llegar a resultar
entretenido... aunque no lo suficiente, como
para que lo tomemos en cuenta como un
futuro agregado a nuestra coleccion, asi que
lo mejor que pueden hacer es olvidarlo.
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Por: Santiago Videla

&
Originalmente este juego se iba a llamar
Velocity, pero gracias a una serie de cambios
de ultimo momento, su nombre termind
siendo éste.
TrickStyle es un juego de carreras bastante
peculiar, porque en lugar de usar autos,
motos o incluso naves, lo que vamos a usar
aca son una especie de tablas de surf, que
levitan sobre el suelo.
Este juego estda ambientado en un mundo
futurista en el que las pistas para este tipo
de competencias tienen los mds retorcidos
y extranos recorridos, que en ocasiones se
elevan a una gran altura por encima de las
ciudades.
Uno de los puntos mas notorios del juego
son sus increibles graficos, los espectacu-
lares disefios y modelos que conforman
cada circuito y por supuesto, no hay que
olvidarse de los efectos especiales que
acompaian a todo esto.
En general, los controles son un poco com-
plicados, porque ademas de manejar nuestra
tabla, podremos hacer una gran variedad de
maniobras, que a medida que vayamos pro-
gresando nos servirdn para entrar a lugares
secretos, evitar obstaculos, etc.
A pesar de que algunas pistas son algo cor-
tas y otras muy complicadas, este titulo es
ideal para cualquier aficionado a los juegos
de carrera que esté buscando algo diferente
y con una gran sensacion de velocidad.

Lo Mejor: Los graficos

Lo Peor: La dificultad

75%
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Seguimos con las
CLINICAS DE JUEGOS

Te ensenamos como
usar los TYP's, claves

EL MEJOR SERVICIO TECNICO

en Videojuegos del interior del pais y tqdﬂ para supe€rar

VENTAS A DOMICILIO tus juegos favoritos.

ENVIOS A TODO EL PAIS
9/9/99
§ LINDO DIA ;NO!
fue el lanzamiento en U.S.A.
ESTACIONAMIENTO GRATIS de |a esperada

venir al centro ya no es un problema, SEGA DREAMCAST
estaciona pegado a nuestro local en Videomundo la
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inalmente la Dreamcast tuvo su lanzamiento americano, y con ella uno de
los juegos mas esperados en la editorial vio la luz. Podemos decir sin
temor a equivocarnos que Ready 2 Rumble (R2R) llegd para quedarse, ya
que estamos ante el mejor juego de boxeo jamads creado, ademas de ser un exce-
lente exponente de lo que la nueva maquina de Sega es capaz de hacer.

M Calidad, calidad y
mas calidad

R2R se destaca en casi todos
sus aspectos. Para empezar
tiene unos grificos de aquellos.
Todos los boxeadores (que son
|6 mas uno oculto) tienen un
nivel de detalle pocas veces
Visto y asi como en un principio

LA BIVIRR
r’ﬁ se los ve frescos y listos para el
combate, sobre el final asusta
ver como fueron perdiendo los
dientes y la cara les queda
(segun la calidad del que los
maneje) totalmente desfigurada.
El juego posee un gran numero
de movimientos (aunque existen

golpes ocultos que no figuran en

el manual) pero esta muy lejos
de la complejidad del Soul Calibur,
algo que sin duda es muy bueno sobre todo porque lo
hace mucho mas accesible para todo el mundo. Por
suerte la gente de Midway (creadores también de los
Mortal Kombat) se abstuvieron de incluir cosas
demasiado irreales para lo que seria un juego de
box (los pugilistas hasta tienen una barra de
cansancio que baja a medida que
lanzamos golpes), por
lo que el Gnico
movimiento
“anormal”
que p-bEEE
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Midway
www.midway.com

Estndas Umdo:, m:s llﬂmﬂbﬂ
mucho la atencién. Luego de_
ver el producto final,
podemos irnos al rincén
tranquilos y sacarnos el pro-
tector bucal, ya que este
round lo tenemos ganado.
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RUMBLE. A medida que
vamos golpeando a nue-
stros contrincantes, en el
margen inferior de la
pantalla se ira formando
la palabra RUMBLE; una
vez que la completemos,
si presio-namos los dos
botones de cubrirse a la
vez, nuestro luchador
lanzard los ataques a una
velocidad mucho mayor y
sin cansarse por lo que nuestro rival lo Unico que puede intentar hacer es
cubrirse como pueda o rajar. El modo para un solo jugador es también bastante
divertido, ahi podremos crear un gimnasio donde entrenar a nuestros bo-
xeadores, pudiendo comprar equipos mas sofisticados para lograr un mejor pupi-
lo.También sera necesario hacerlo participar en ciertas peleas, donde el dinero de
la victoria sera vital para proseguir con nuestro objetivo de ser campeones mun-
diales. R2R también es uno de los primeros juegos donde se pueden ver las ven-
tajas de laVMU de la Dreamcast, pudiendo ver la cantidad de golpes errados,
pegados y estadisticas de nuestro estado.

M Party Game

El R2R es el clasico juego ideal para reuniones entre amigos y parientes, ya que
los partidos no son muy largos y es ideal para jugar de
a dos. Por otro lado es de esos clasicos juegos donde
el que pierde se queda realmente “calentito” por lo
que largar el pad es algo realmente dificil. Desde acd
un aplauso para Midway que logré crear un
excelente y divertidisimo juego de boxeo, algo
que muchos vienen intentando desde hace

mucho, sin lograrlo. E

iy
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[ Lo mejor: Los graficos. Los personajes son muy expre-
| sivos. Las secuencias de caida.
Lo peor: La A de los oponentes.
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il y como dije al comienzo de esta

| nota, uno de los titulos mas esperados por muchos se convirtié en una
* gran decepcion, que francamente espero no se repita para cuando
Midway decida sacar una nueva version de esta conocida saga. Todavia me cuesta
creer que habiendo sacado un juego con la calidad de Ready 2 Rumble, Midway
haya sido capaz se lanzar un choreo como este, sobre todo en una maquina que
da para hacer algo infinitamente mejor-

I No todo lo que brilla es oro

Mortal Kombat Gold en realidad deberia venderse como una expansion para
Mortal Kombat 4, porque ambos juegos son practicamente idénticos salvo por las
~, Ppocas novedades que
tiene esta edicion.

De rodas formas
es muy posible que a
aquellos ultra-fanati-
cos de MK4 les pueda
llegar a agradar pre-
cisamente por ser
idéntico y tener la

k""i—-.-__...._n_.._-'.

jugado a titulos como
Soul Calibur o Ready 2 Rumble, la sensacion que deja MK Gold es la de haberse
quedado en el tiempo y a pesar de que es exactamente igual que la version de
salon, a esta altura del partido eso ya no es suficiente y menos en Dreamcast.

1 ;(Novedades?... ;ah! si, tiene

Aunque mads no sea para disimular un poco, MK Gold tiene un par de novedades,
que por cierto no brillan por su originalidad.

Para empezar, en esta
edicion tenemos cinco per-
sonajes nuevos, que no son
tan Nuevos como parece,
Sino que se trata de los
mundialmente archiconoci-
dos Kung Lao, Cyrax,
Meleena, Kitana y Baraka,
que por primera vez han
sido hechos en 3D.

Ademas de estos nuevos

Después de haber

.Lo peor: El estilo del juego ya se esta quedando en

Compaiiia / Dist.: Midway
£n Internet: www.midway.com

A decir verdad, a pesar de los
espéctaculares juegos de pelea
que hay en Dreamcast, uno de
los titulos que mas
esperabamos por la editorial
era éste, pero lamentablemente
i termino siendo nuestra primera
gran decepcien.
De todas formas, MK Gold se
estd vendiendo muy bien en
todo el munda y tal vex 'sea por
| eso que la gente de Midway se
esforzo tan poco por mejorar
0 que ya todos #IIJH:_--'J{'.-':‘.":; s

TR e

porsonajes podram g
seleccionar una serie |
de nuevos escenarios,
que tampoco son tan
nuevos, ya que son
versiones 3D de
conocidos escenarios
de MK2 y MK3.

Otro de los agre-
gados que tiene esta
nueva version es que
en la pantalla de
seleccion de perso-
najes nos da la posi-
bilidad de elegir el
arma que vamos a
usar durante la pelea,
aunque €so no tiene demasiada importancia.

MK Gold tiene algunos detalles que a esta altura son inaceptables, sobre todo
porque siguen siendo los mismos que en MK4, como por ejempio I2 apestosa-
mente cuadriculada sombra de los personajes, entre otras cosas: adamas tiene
problemas con algunes grificos, que en ciertos escenarios del juego se ven un
tanto “pinchados” y un ejemplo claro de eso son las calaveras que lanza Quan
Chi, que parecen estar colgando de un alambre. |

- Salvo por las Fatalities y demas cosas de fos nuevos personajes.
el resto es lo mismo de siempre y sinceramente creo gue si para
el proximo titulo que lleve el nombre Mortal Kombae, Midway no
se pone las pilas y piensa en algo verdaderamente nuevo, los

dias de esta saga estan contados... jQué desperdicio! It
i Et'i m;. : ** T ~: .
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Lo mejor: Los gfﬁ?icns y las fatalities.

el pasado, muy pocas cosas nuevas, errores con
algunos grificos, etc.
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Insert Coin

qué hay de nuevo en los arcades
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Brave Firefighters

Igo esta cambiando en el mundo de los

videojuegos. Al parecer, ese inquebrantable

interés por las aventuras fuera de este te-

rrenal mundo, o en épocas remotas, esta

siendo superado por actividades mun-
danas, cosas de todos los dias. ;Dénde quedaron los
valientes guerreros intergalacticos, luchando contra hordas
alienigenas? Manejando una ambulancia, combatiendo un
incendio o cobrandole unos délares a el ultimo pasajero que
se subio al taxi.

Con los pies en la tierra

Ademas de su simulador de autos F355
Challenge, Sega esta invadiendo los arcades con
lo que ellos quieren llamar “simuladores de la
vida real”. Al parecer, la gente se canso de las
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experiencias que nada tienen que ver con las
cosas que suceden diariamente, o por lo menos
asi lo vislumbra Sega.Y hay que reconocer que
muy equivocados no estan, ya que soélo basta
con encender la television para enterarnos de
eventos que hacen retroceder del espanto al
mds pintado. Es por eso que ahora, si se
molestan en acercarse a un Sacoa o simil, y si
tienen suerte y ya estdn para disfrutarlos, verdan
los nuevos chiches de Sega para esta tempora-
da. Por ejemplo, si les gusta los arcades de
autos, pero con ese sentimiento de que la vida
de otro depende de nuestra habilidad al volante
(y no estoy hablando de un sabado a la noche
con nuestros amigos en el asiento de atras
rezando), nada mejor que el “Ambulance”. En el
juego conduciremos una ambulancia, buscare-
mos a los pacientes, en una carrera contra el
reloj para llegar al hospital a tiempo.Y lo mejor
de todo es que no sélo tendremos que evi-

¥ o . .
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Este folleto nipon demuestra las bondades
del arcade, y como todos podemos ser un
bombero ejemplar.

Guitar Freaks

tar obstaculos en las transitadas calles, sino también echarle
un ojo al ritmo cardiaco del paciente. El juego se asemeja
mucho a otros titulos de Sega como “Harley Davidson' y
“Crazy Taxi", en donde podremos establecer nuestra propia
ruta para alcanzar el destino en menos tiempo.

Pero la joyita de estos “simuladores de la vida real” es sin
duda el Brave Firefighters, en donde podremos ponernos
“virtualmente” el uniforme de un bombero. El juego permite
]a participacion de dos jugadores en un mismo juego, y si
miran la foto que se encuentra mas abajo reconoceran las
mangueras que deben utilizarse para extinguir los fuegos
que se aparezcan. Obviamente este juego, al igual que el
mencionado mas abajo (Guitar Freaks) requieren de una
gran cantidad de valor para jugar sin sentirse observado por
1.000.000 de ojos. Pero si pueden vencer el temor a sen-
tirse ridiculos, el Brave Firefighters es una experiencia alta-
mente recomendable, mas teniendo en cuenta que las
mangueras tienen un sistema
de “feedback” que hacen
que se comporten igual

que las reales. nt
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hablando de cosas extrafias, nada mejor que comentarles este nuevo

arcade que ya hace rato es furor en Japon. Esta perlita de la gente

de Konami, conocida como “Guitar Freaks” (algo asi como los saca-
dos de la guitarra) permite al jugador utilizar este “simulador musical”, en el
cual podremos experimentar tocar este instrumento, utilizando unos botones
que se encuentran en el mango de la guitarra y una palanca. Al igual que en el

arcade comentado mas arriba, pero en este caso-con mas probabilidades de
quedar como un pelele, pararse frente al arcade requiere una.gran dosis de
valentia (o caradurismo), no so6lo por el hecho de tomar la guitarra y pararse

como un émulo de (pongan en la linea punteada su guitarrista favorito,
o por lo menos alguno conocido), sino porque para realizar mas puntos a
veces es necesario hacer ciertos movimientos que envidiaria el rockero mas
experimentado.
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Por el otro lado, si se preguntan como
una idea como esta puede ser interesante
para el jugador, sepan que tanto este
arcade, como el “Dance Dance
Revolution™ (uno que hay que bailar como
un condenado) son un éxito arrollador.




® Microsoft y las consolas

Como siempre, los chimentos son gentileza del |A: La fuente de informacion mas confiable.
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ESTOS SON LOS CHIMENTOS QUE NO TE PODIAS PERDER

True Lies

@ Genios se buscan
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ﬁz Microsoft y las consolas

Aunque todos en Microsoft lo nieguen, los rumores confirman lo
contrario: El emporio del ricachon de Bill Gates estaria creando una
nueva consola para irrumpir en uno de los pocos mercados en los
que estaban "técnicamente” ausentes. ' | écnicamente” porque entre
otras cosas del pasado (como el sistema operativo de la MSX)
Microsoft incluyé una version de su Windows CE en la novisima
Dreamcast, recientemente salida al mercado. Se entiende que esta
seria la principal razén por la que Microsoft niegue la existencia de
dicho proyecto.

Conocida con el codigo de X-Box, MS se prepara para que su
nuevo chiche le haga sombra a las futuras Dolphin y PSX 2. El
equipo seria potenciado por un chip de 500 MHz, que podria ser o
un Pentium o un Celeron, y los graficos correrian por cuenta de la
version NV |0 del chip de nVidia o el conocidisimo Voodoo 3 de
3dfx. Es algo seguro que de concretarse el proyecto, su lector sea
uno de DVD, para lograr concretar la idea original de MS de crear
un equipo que cumpla varias funciones ademas de jugar, y que en lo
posible reemplace a las videocaseteras (y a la PSX 2, Dolphin y ;jpor
qué no! a la Dreamcast). El disefio (que seglin se comenta corre
bajo la supervision del equipo que creo el excelente pad para PC
Sidewinder, muy parecido por cierto al de la PSX) sera muy com-
pacto Yy las entradas de los periféricos serian todas USB (Universal
Serial Bus) por lo que crear nuevos accesorios para la maquina seria
muy, pero muy facil. Aunque se rumorea que se estaria preparando
todo como para que su lanzamiento coincida con el de la Playstation
2 y la Dolphin en los Estados Unidos (aproximadamente para
Septiembre del 2000) hay que tener en cuenta el increible poder
economico de Microsoft y considerar el hecho de que practica-
mente estariamos hablando de una especie de PC compacta (otro
de los rumores es que también incluiria una version del YWindows
CE y obviamente todos los aspectos graficos y sonoros estarfan
dirigidos por el set de aplicaciones DirectX, que ;ja que no adivinan
de quién es’) lo que deja cada vez menos aspectos en los que inver-
tir tiempo de investigacion. A cargo de la manufacturacion estarian
Dell o Gateway, dos grandes potencias en el mercado de equipos
PC. Otra de las posibles ventajas (o segun como se mire, desventaja)
de este X-Box seria que hasta se podria conseguir diferentes ver-
siones del equipo (como optar entre 3dfx o nVidia para los graficos)
pero sinceramente nos parece que si eligen este tipo de accesibili-
dad, la compatibilidad que caracteriza a las consolas se iria al demo-
nio en un instante. Otro de los enigmas a develar es si Microsoft
seguira con su politica del mercado de las PC (en el que cualquiera
puede crear juegos que corran bajo sus sistemas operativos sin
tener que pagar ningun tipo de derechos) u optaran por la politica
de Sega, Sony y Nintendo de cobrar un royalty por cada CD o car-
tucho de cada juego creado para sus sistemas. Si optan por el
primero (lo mas probable) es casi un pasaporte a ganar el apoyo de
cientos de empresas que no dudaran un minuto en crear una ver-

N

sion de sus juegos de PC y Dreamcast para esta X-Box, ya que Ia\
compatibilidad que existe entre estos tres sistemas, hace esta tarea
muy poco complicada y de un costo ridiculamente bajo. Hecho
inversamente proporcional al costoso desarrollo que implica generar
titulos para la Dolphin o la PSX 2 a los que so6lo algunas contadas
compafiias podran acceder desde un primer momento. El precio
estimado de la consola serd "menor a 300 dolares” (casi 200 menos
que el de la PSX 2) pero hay que ver si seran capaces de vender el
sistema casi sin ganancia (como lo hacen Sega, Nintendo y Sony) al
no contar con el beneficio econémico de los porcentajes que estas
compaiiias ligan de los juegos creados para sus equipos.

;Es esta una buena noticia para el mundo de los videojuegos?
Solo el tiempo lo dira. Al principio la idea de una PC portitil nos
parecio que nunca podria competir con las maravillosas consolas en
existencia, pero si miramos el mercado de los juegos para PC con
detenimiento encontramos muchisimos titulos excelentes que segu-
ramente mas de un usuario de videojuegos querria poseer para su
consola. Pero la duda que nos carcome el alma es saber ;Quién
podra ser el equivalente de lo que es Miyamoto para Nintendo o la
saga de Jomb Raider o Final Fantasy para la Play, que ponga a la X-
Box en los ojos de todo el mundo!?

® Genios se buscan

Parece ser que desarrollar para la futura maquina de Sony no sera
ninguna pavada, y que el hardware (que es realmente espectacular)
se podria convertir en una espada de doble filo a la hora de con-
seguir empresas que desarrollen titulos para el equipo. Aunque es
obvio que las compafias mds poderosas y de mayor aguante
economico (léase Electronic Arts) se lanzaran de cabeza a producir
titulos para lo que parece sera una de las consolas mas increibles de
la historia, el problema principal radica en que los kits de desarrollo
todavia estan en pafales y haria falta que sean mejorados para de
esta forma evitar que las empresas tengan que contratar una docena
de programadores, Unicamente para decodificar tremenda tec-
nologia. Tampoco ayuda el hecho de que el precio definitivo y la
fecha de lanzamiento sean tentativas ya que arriesgarse a producir
titulos para una consola en la que datos fundamentales como estos
sean un rumor, puede llevar a mas de una empresa chica a la ruina.
Por estos motivos es que cada dia se ven mds y mds proyectos en
preparacion para la Dreamcast, efecto multiplicado por dos si se
tiene en cuenta la facilidad con la que se pueden "portar” los juegos
de PC a la consola de Sega. Igualmente estamos ante una maquina
que promete cosas increibles gracias a un CPU monstruo-so y una
impresionante capacidad para procesar poligonos, recrear fisicas y
un poder increible para delegar a la menospreciada inteligencia arti-
ficial. Estamos seguros que a su debido tiempo, no habra nadie que
se precie en este mundillo que no desarrolle titulos para la futura

maquina de Sony.
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pequenas cosas que hacen la vida mas llevadera e * libros
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Para el arbolito...

En esta epoca en los Estados Unidos, las figuras f
comienzan a inundar el mercado. y la gente de i S il Fay T T Ny f:;
Palisades y Resaurus presentan sus nuevas lineas [ iesie s g § ~ g li L::
de Mortal Kombat y Street Fighter. respectiva- g e e e o e
mente. Las que se ven del MK en esta pagina son ' St i " .o e P .
los modelos que van a estar disponibles para fin | p ' :
de ano (se descarta la aparicion de los otros
luchadores), mientras que por el lado de SF
ademas estaran Alex, Ken y Vega.
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e a5 €s im-pe-ca-ble o o §] correspondientes al comic “"Danger Girl™ (con un juego para Play de : v’l
5 proxima aparicion). Ademas del mega-anabolizado Major Maxim, . i $
podremos adquirir tres bellezas, de las cuales en esta oportunidad les S s
mostramos a Sydney Savage. {Miren la cintura de la nena! {No es para ;.“
poner celosas a las novias/esposas con semejante lomazo? El kit

incluye cocodrilo para defenderla de los asediadores/babosos.
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The Sixth Sense

Direccion: M. Night Shyemalon
Edita: HGE!'_.f.*:":;l:,-:f Ruena Visto
Afo: | 559
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ecomendarles esta pelicula va a

ser, sin lugar a dudas, una de las

tareas mas dificiles a las que me he

venfrentado desde que tengo la

suerte de escribir (en ciertas ocasiones) esta
columna. El problema radica en que el fuerte
de “El Sexto Sentido” es la atrapante y a la vez
cambiante trama, de la cual no es conveniente
hablar demasiado, para no arruinar el factor
sorpresa. Lo peor de todo es que el “avance”
que solian pasar en los cines, en peliculas como
“The Haunting”, aqui conocida como “La
Maldicién” explica poco y nada, y nos deja con
ese gustito a mas (pero después de ver Sixth
Sense lo van a agradecer). Pero bueno, pase-
mos a los motivos por los cuales yo recomien-
do esta pelicula a todos los que estén dis-
puestos a pasar un buen rato agarrados a la
butaca.

Para empezar, y por lo que se pudo ver en el
avance, mas todo lo que uno va almacenando
en la memoria cerebral de lo que vé en dife-
rentes lados, el film cuenta la historia de un
muchachito llamado Cole Sear, que aparente-
mente tiene un “don” bastante especial: El nifio
puede ver a los “fantasmas”, que vaya a saber
uno la razén, lo acosan. En el interin entra en
escena el Doctor Malcolm Crowe, interpreta-
do por Bruce Willis, que descubre rapidamente
que en el don del muchacho hay algo fasci-
nante, que hiela los pelos de la nuca, pero que
puede conducir a un desenlace inesperado.

Lo curioso de todo esto es que supuesta-
mente el film estd catalogado como de “te-
rror’”’, pero los criticos en los Estados Unidos
(la pelicula se estrend alla el 6 de Agosto)
desmienten esto, aunque recalcan que varias
escenas van a hacernos saltar un poco en el
asiento. De todas formas con peliculas como
ésta o “Blair Witch Project” el motivo para ir al
cine es sentir ese nerviosismo latente, ;0 no!
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La historia de la pelicula es bastante comple-
ja, por cierto, y recuerda en ciertos casos a la
trama de otros éxitos como “The Matrix”, en
donde las cosas no son lo que parecen en un
principio. Lo bueno de estos argumentos es
que cuando uno sale del cine, tiene esa necesi-
dad inmediata de comentar lo que vio con los
amigos que compartieron la funcion, para ver si
eso que nos quedo clavado en el cerebelo es
solo un producto de nuestra poblada imagi-
nacion, o realmente el director quiso transmi-
tirlo.

Lo mas destacable tal vez sea la actuacion de
Bruce Willis, que con este tipo de papeles esta
intentando despegarse de sus roles de accion,
que po cierto no le quedan mal, pero como no
quiere quedar encasillado (y los afos no vienen
solos), sabe que es un momento en el cual
tiene que jugar bien sus cartas.Y la eleccion del
personaje del Doctor Malcolm Crowe ha sido
una excelente desicion por parte de Bruce.

Como es casi obvio, el papel del nifio ator-
mentado por los espectros, interpretado por
Haley Joel Osment, es una maravilla, y ya hay
muchos que comentan que mereceria una
nominacion al Oscar. Yo realmente no sé si es
para tanto, pero lamentablemente habra que
esperar hasta su estreno en las salas de la
Argentina para descubrir si es cierto.

Es imposible negar que este tipo de fené-
menos paranormales ejercen gran influencia
sobre todo el mundo, especialmente porque la
capacidad de ver a los fantasmas es algo que
casi todos deseamos muy en el interior de
nuestra mente, pero seguramente no
sabriamos cémo reaccionar si nuestro anhelo
se convirtiera en una realidad.Y al parecer en
el “Sexto Sentido” este nifio maneja la
situacion de una manera que para muchos de
los criticos de cine es algo para no perderse.

FURSEL NP Wi Por Martin Vorsono
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Manga Zone

videos, anime y arcades del oriente

Par Patricio Land

Ao no Rokugo /| Azul # 6 | Blue Fleet #6

* Djrector ; Mahiro Maeda
* Diseno Personajes . R . Murata /Takuhito Kusanagi
* Diseiio de Mecas » Shoji Kawamori /| Mahiro Maeda

a moda de reciclar viejas historias con la excusa de que a la |uz

de'la nueva tecnologia infografica los resultados van a deslumbrar

al espectador; es un concepto que muchas veces dejan muy con-
tentos a los desarrolladores de programas y efectos especiales, y que
por lo general terminan por decepcionar al estoico espectador.
Las inclusiones de escenas en 3D, paisajes renderizados con paletas
multicolores y coreografias de combate realizadas digitalmente, no.son
nuevas en las producciones niponas de |os tiltimos, tiempos, sin
embargo hay que reconocer que en esto los ponjas.muy clara no la
tenian.
Directores y
creativos de la
talla de Hayao
Miyazaki
(Nausicaa, Porco
Rosso,
Mononoke
Hime); Katsuhiro
Otomo (Akira)
y el polifacéticé
Shoji Kawamori
(-Macross Plus,
Escaflowne) recién estan ‘dando los primeros pasos-€n esto del CG,en
un pais donde dibujar y pintar cada-celda de animacién. con pincel
tinta china todavia es upd fuente faboral sumamente importante.
iPero atencion! Porque 10s pibés dprenden fapido, y prueba-de ellg’es a
serie que nos ocupa hoy, unavhistoria basada =cuando no< en. el destino
de los sobrevivientes de un mundo post-apocaliptico, donde fas aguas
tan ganado terreno al continente y por ende |0 billones'de.habitantes -
imposibilitados de desarrollar branquias instantdneas- han sucumbida
bajo el liquido elemento.
LOS protagonistas son: fetsu Hayami, un tipo con-pocas pulgas y./mil
mambos en-el marote, pero eso si experto en manejar submatinos 3D;

y Kino
Mayumi, su
parteneire
que no sg¢
queda atras si
de matar
monstruos
marinos y
volatilizar
bichos
mutantes se
trata.

La linea argu-
mentatno es
muy rebusca-
da (esta basa-
da en un
manga de los
anos '70 dibu-
jado por
Satonu
Ozawa), pero
es_ lo suficien-
temente soli-
da como para
que uno se
deje capturar
por los renders de . las naves y el carisma de los personajes, que esta
vez si'cumplen su cometido de dejarnos boquiabiertos. Como buen
animé (jy el primero 100.% digital!) guarda un par de secretos e intrigas
en el pasado de los supuestos “buenos muchachos” y unos malos, tal
vez no tan malos, encabezados por el cientifico Zorndyke y sus criatu-
rds de laboratorio, mezcla de humanos y animales acuaticos, que carino-
samente |o llaman "Papa”.

El porqué Zorndyke un buen dia se puso del tomate y derritio los
polos para eliminar a casi la totalidad de sus congeneres, es algo que
esperemos se aclare en el ultimo de los cuatro episodios (entitulados
respectivamente Blues, Pilots, Hearts y Minasoko) que componen esta
maravillosa muestra de que los tipos que la tienen clara en esto del
anime pueden sacar el mejor provecho de sus ordenadoriles, sin desvir-
tuar para nada las caracteristicas del género.

Los dos primeros volimenes de la serie se pueden conseguir subtitula-
dos -como siempre en.inglés - y para fin de afio se espera que se com-
plete la entrega.

Ya lo saben, efectos especiales, tecnologia de ensuerio, delfines, ballenas
y moluscos varios, todo condimentado con grandes dosis de accion ¥
dramatismo.

Y ésta es tan solo la punta de este iceberg digital... esperemos que en
nuestro pais sea un éxito, tal como lo fue en su lugar de origen al con-
vertirse en el producto mas vendido del afio pasado.
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Cheaters Paradise

estrategias y trucos de tus juegos favoritos

_ Los especiales qe este mes: k
- LOK: Soul Reaver | Parte 2

Ramziel es empujado al abismo, mientras que sus her-
anos cuentan con olvidarse de su presencia para
siempre... Nada mas equivocado! Hemos regresado
para hacerles pagar su osadia, especialmente a Kain.Y
con esta nueva guia, este espectacular arcade no tendra
ningin secreto para NOSOtros.

Final Fantasy Vill | Parte |
% bviamente, me imagino que a esta altura ya mas de

& uno debe estar enganchado con esta impresionante

aventura y por ese motivo este mes les entregamos la

primera parte de la guia con todo lo que necesitan

saber acerca de lo que probablemente sea la mejor

aventura RPG hecha para Playstation.

Dino Crisis

e presentamos la solucion completa de uno de los
mejores juegos del afo. Esta vez, Capcom lleva el
suspenso de su serie Resident Evil a una historia que
facilmente podria ser el argumento de Jurassic Park.

Trucos:

of ¢

Wipeout 3 / Speed Freaks / Centipede

S.CARS.

X-Men vs. Street Fighter

Micro Machines V3

Quake 2 / South Park

Neon Genesis Evangelion
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, NOS encontramos nuevamente para liquidar la ultima

Bien, amigos
parte de esta Guia Estratégica del Soul Reaver, que incluye las dos
peleas finales, mas la ubicacion de todos los artefactos y los glifos. En
itodos los dejar Nosgoth pelada!

sintesis, chiches para

Ruined City of the
Dumahim (Ash Wastes)

A

' Para llegar a los dominios de

- Dumah, es necesario ir al portal y
. regresar al Abyssal Vortex (Portal

' 9) Cnn la habilidad r:ﬂnseguida al

atravesar nadando el Iugar donde se
#  encontraba el puente roto.

i- La entrada a 12 morada

de Dumah:
No bien lleguen a la entrada,

| busquen una de las superfices para
pnder trepar (foto A). Esta escalada
' nos permitird llegar a la base de una
4 torre, desde la cual podremos saltar
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of Kain: Soul Reaver

GUIA ESTRATEGICA -

SEGUNDA PARTE

hacia la entrada de la morada de Dumah. Obviamente, para poder lle-

gar es necesario planear hasta enfrente (foto B).
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2='Llegar a lugares mas
altos:
Esto parece complicado al princi-
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pio, pero van a ver que es realmente E

sencillo. El cubo se encuentra dentro |

de la habitacién, que esti totalmente | v -
enrejada. Para poder mover el cubo i ; ‘/J

sin tocarlo, es necesario utilizar la
telekinesis para moverlo hasta el lateral izquierdo, donde se encuentra la
Y pared mds baja (foto A). Luego de
hacer esto, podemos pasar al plano
espectral para atravesar las rejas, y
saltar al cubo para alcanzar de esta
forma el piso superior. Ahi encon-
| traremos un portal para poder pasar
| A e nuevamente al mundo material, y de
@ | @ | esa forma podremos mover el cubo
__/ que se encuentra dentro de la pared
(foto B).
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3=- A mover el cubo: T e T
En el momento que nos encon- : -
tremos en este cuarto, lo primero
sera girar una manivela que esta a la
derecha, que desagota el agua. Luego
de matar a los dos Dumahims (para

-
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que no molesten en la tarea) sera
| necesario pasar dos bloques al segun-
do compartimiento que se vacio, para
formar una pila de tres cubos y uno
- en la base (para poder llegar hasta
. # arriba, como muestra la foto A), y de
esa manera Ilegar ala parte superior.
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4= Latealdera: T,

No bien llegamos a la caldera hay
que girar la vilvula para abrir el gas.
En el lado opuesto de la vilvula se
encuentra una palanca, que activa un

lffl-!\qil_'_'.l.'i il 7 B P g T

fuego que genera una explosion,
volando una entrada. Esta entrada :

NOS va a servir para nuestro poste- 1: e
rior combate con Dumabh. ..

Luego de hacer esto hay que salir por la puerta detris de la palanca,
que nos lleva a una abertura en donde encontraremos un cubo que es
necesario empujar hacia abajo. Este cubo, junto con el que se encontraba
en el punto 2 (fﬂtﬂ A) nos a)rudar't a alcanzar una entrada que se encuen-

T e , tra enfrente.
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5- Los saltos magicos:
Para poder llegar a la palanca,
&5 vamos a tener que realizar unos
' cuantos saltos, en varias ocasiones
4 e | intercambiando los planos, para que
. ' la arquitectura se modifique y de esta
| | "M/ manera lleguemos a lugares inaccesi-
bles. L:| palanca activa un puente levadizo.
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6- Los pilares:

Al bajar el puente, tendremos
acceso a un tercer cubo, que se
encuentra dentro de la pared (foto
A).Al sacarlo lo podremos utilizar
para llegar a la parte superior, en

1

a
o

donde hay un cuarto con pilares de  ‘#F e E 440
piedra. No bien nos trepamos al mas #§ Bila il il
bajo, hay que hacer una combinacion j &
;
I

e h"

, 7= El oballsinn:

' Ahora que nos encontramos en la
© abertura, podremos saltar al interior
* del perimetro donde se encuentra el
obelisco, que habra que empujar para
que destruya una de las rejas, y la

de mundos para poder bajar y subir
los pilares, para de esta forma alcan-
zar la abertura superior (foto B).
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nuestro hermano Dumabh.

Oracle’'s Cave =

iI- Encontrando Ia cueva

del oraculo:

Primeramente hay que salir de Ash
Wastes y enfilar inmediatamente
hacia la izquierda, en donde encon-
traremos algo parecido a un reloj
solar. Para abrir la entrada de la
cueva, hay que utilizar nuestra nueva
habilidad, girando sobre el centro del
reloj. No bien entramos, Ent:nntl‘immns una bifurcacion hatia la derecha
en la caverna que nos lleva al portal para activar el suﬁbolu nimero 6.

a-ti'" 3

A paudeses;aerarse. queenla
_ habltacinn que parece no tener sglr-
| da,existe uma “entrada al pasar Jiacm

3~ Elmrtno de I1a “0” | y la “Z
Este parece complicado, pero en
la ejecucion es bien sencillo.
Primeramente hay que darle una
vuelta al switch (foto A) para que
abra las puertas laterales. Luego es
necesario pasar uno de los bloques
(los dos estin en la misma
habitacién) hacia el cuarto de

III-
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A

e
enfrente, y asi colocarlos en donde

estan los jeroglificos en forma de “O"

W= y“Z" abriendo la puerta del medio

- (foto B). En ciertas ocasiones va a ser

' necesario pasar al plano espectral

| para atravesar las rejas de los late-

rales‘

‘_ puerta a la entrada de la guarida de " 4

‘el mundo espectral, escundldﬁ enuna |

4- Uno facilongo:

En esta habitacion hay que utilizar
(al igual que en muchos casos en este
nivel) la cinta para ubicar las gemas
amarillas apuntando dentro del dibu-
jo central. Esto abre una puerta en
otra ubicacion, mas precisamente la
entrada de donde se encuentra el
oraculo, Para llegar ahi es necesario
regresar al switch del punto 3,y girarlo para que se abran las dos puertas

que ahora estan cerradas.

5= El reloj:

Al utilizar la cinta en el oraculo,
nos habilita una nueva entrada que
nos lleva al reloj. Para activar el
“ mecanismo, es necesario mover las
dos palancas hasta que el reloj mar-

6- Las luces de :o!om:

En esta habitacién encontraremos
una luz muy fuerte enfocada sobre
un cristal de color. Lo que hay que
hacer, utilizando la cinta, es girar los
cristales para que la luz coincida con
el color del objetivo. Esto hay que
repetirlo en las tres ubicaciones,
girando la luz y luego los cristales.

7- Las tres agujas:

Este puzzle es bastante sencillo: Sélo hay que fijarse los colores de los
simbolos de la pared, y hacer que las agujas del mismo color queden ubi-
cadas en el lugar del simbolo correspondiente. Al hacerlo correctamente,
las agujas abriran otra puerta, que nos acercara un poco mas al encuentro
final con Kain.



repitan el dibujo del suelo (foto B). La
ultima foto sirve como guia para

poder armarlo mejor. Tengan en :
cuenta que hay que girar los cubos en |
ciertas ocasiones. ;

8- El péndulo:

En esta habitacién hay que, en
primer lugar, mover los blogues para
liberar el mecanismo que mueve los
engranajes (foto A). Esto hace que
una plataforma, que oscila como un
péndulo, comienze a moverse. Ahora
hay que treparse hasta la parte de o Foa i
arriba de uno de los engranajes, para S T Tl e
luego saltar a una plataforma que se elevd, para luego llegar al péndulo,
que nos llevara a una entrada en la parte superior. Si quieren que el salto
sea mas sencillo, pueden pasar al plano espectral, pero en el material se
puede realizar igual de bien, ahorrandose un paso.

10- El liltiﬁio acertijo:

Este puzzle es mas bien ficil. Lo
Unico que hay que hacer es armar los
simbolos, y al hacerlo las plataformas
~ comenzardn a moverse. Luego hay

@ que treparse a las plataformas, para
9= Un sent.lllo rompecabezas: llegar a los switches, que abririn una

No bien llegamos a la entrada, al 7 puerta, Esta puerta conduce a la
tirarnos nos encontraremos en un SR 7 morada del sefior Kain.Antes de lle-
Pasillﬂ circular que nos conduce hacia gar, van a encontrar la Gltima puerta que conduce al portal para activar E'
abajo. En este lugar hay que aco- simbolo nimero 5.
modar cuatro bloques (que estan dis- Ahora, del final del juego solo nos separa la pelea con Kain, por lo que
persos por el pasillo, como por ejem- | es conveniente, si quieren encontrar los secretos del juego, saltear la pelea

| plo el de la foto A, y que es necesario | (por el momento) y concentrarse en lo que viene luego del cuadro de
ha! empuijar con la telekinesis . Kain: Los Glyphs y artefactos.
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tua, y quitar un blogue que se
encuentra embutido en la pared
(foto C). Es necesario empuijar el
bloque hacia la cnrﬂeme,,x luego
hacia el cuarto contiguo, pa.i‘appar el
| drenaje de agua. Esto habilitard la

Los Glyphs permiten realizar un ataque sobre los vampiros que afectaran

a nuestros contricantes de diferentes maneras, segin la naturaleza del
Glyph. Lo importante es saber que estos power-ups no son necesarios
para completar el juego, pero en ciertas ocasiones nos van a facilitar las
peleas, especialmente contra los vampiros mﬁs pndernsnsf que se encuen-
tran en los dltimos niveles. |
Ademads, los Glyphs se pueden potenciar, encontrando los ciertos dla-
mantes que se hallan diseminados por todo el juego.

Aqui les vamos a mostrar la ubicacion de los Glyphs, y como conseguirlos

de la manera mas sencilla. entrada del liquido elemento a donde
se encuentra la estatua, que en mues-
I- Glyph de Agua: tra de gratitud nos brindara el Glyph

En el puente de la ciudad humana, del Agua (foto D} Ya que estin de

hay una puerta enrejada que se debe
romper con telekinesis. Esto
decubrira una entrada (foto A). Luego
de pasar las aspas de un motor que
impulsa el agua, nos dirigiremos hacia
la entrada del Glyph del Agua, en
donde encontraremos una estatua
(foto B). Ahora es necesario entrar por la puerta a la derecha de la esta-

paso, pueden buscar el artefacto
numero 9. La explicacién de como
conseguirlo se encuentra en la sec-
cién correspondiente. Como para
matar dos pajaros de un tiro, jvieron!




2- Glyph de Piedra:

Para encontrar la Fortaleza de
Nupraptor, es necesario entrar al
lago verde (el mismo lugar en donde
se encuentra el artefacto 6), nadar
hasta una entrada, y al salir trepar
por la superficie texturada. Esto nos

-|:|'.'.|.'!' F

| entrada es por el ojo derecho.luego
 llegaremos a un lugar con puentes
por el aire, los cuales se pueden

-Fr -!; ¢

acceder cambiando de planos (fotro | .
B). Después de hacer todo el recorri- | =+
do, llegaremos a la parte de arriba de
la Fortaleza.Ahora hay que hacer un

-1 salto hacia una saliente que se
- | encuentra enfrente, que nos llev

. que colocar los bloques de los gr
“dos de la pared para completar el
}  dibujo (foto D).

3= Glyph de Luz:

En en exterior de The Silenced
Cathedral encontraremos un pozo
con agua que rodea la puerta, al igual !
que en los viejos castillos medievales.
Para llegar al Glyph de Luz es nece-
sario meterse al agua, pasar al plano
espectral y atravesar la reja (foto A).
Luego nos dirigiremos al faro, al que -
N podremos acceder detpués de una
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’maqu a, glrar la manivela (foto B)
cﬂloﬁ(‘ un bloque que se encuengﬂa
un pocn mas alto para detener'
engranale Luego hay que ir u- Ja cueva

. .,.:

: d-. Il

mas al fondo, y colocar los hloques
para r:urnpletar la caieria. Cuando
esto %]lsm se puede girar la
vélvula, que le dara paso al agua, que
a su vez movera el faro.Ahora hay
que desandar lo caminado para subir
nuevamente a la base del la cueva
inferior, donde se encuentra una
pared con este grabado (foto C). Lo
unico que resta es acercarse hacia donde esti el dlbLI]ﬂ, y pasar al plano
espectral para que nos dé el Glyph de la Luz.

' 4 4= Glyph de la Fuerza:
. Laadquisicién de este Glyph es
bastante sencilla. Primeramente hay
que ir al lago verde en los dominios
| de Melchiah (foto A). Hay 'que
meterse al lago, y nadar hasta una
caverna a la derecha (es el mismo
lugar en donde se encuentra el arte-

una estatua (foto C).Ahi van a tener =

serie de saltos. qu como el farono

&
iR,
:

:’ar"" :’ i- :

facto nimero 7). Una de las rejas que
se encuentran en el fondo nos lle- |
vard hacia el Glyph de la Fuerza (foto
B). Aqui hay que empujar las tres tor-
res, que al unirse en el suelo nos
daran el Glyph (fotn C)

. " 5= Glyph de Fuego:

Para poder conseguir este Glyph,
hay que dirigirse a la zona de nuestro
clan (Portal 2),y luego al lugar donde
se encuentra ésta superficie cubierta

~con agua (Foto A). Luego hay que nadar siempre hacia adelante, hasta que

encontremos un cuarto mrcular can unos simbolos (Foto B). Para poder
~acceder a donde se encuentra el
Glyph vamos a tener que hacer dos
* | cosas: Primeramente ir al cuarto

: _damle estd la manivela, girarla y
‘automdticamente pasar al plano

espectral, para que la puerta no se
cierre (foto C). Luego de hacer esto,
podemos pasar al cuarto siguiente
para abrir la reja que nos conduce al
Glyph. Lo Gnico que nos resta es
encender la Soul Reaver con el fuego
que esta en la otra salida, pero para
esto es necesario pasar nuevamente
al plano espectral. Luego de convertir ¥
la espada, solo nos resta prender el |
cuenco de la estatua, que nos dari el
Glyph de Fuego.

6- Giyph de Sonido:

Para conseguir el dltimo Glyph es
necesario entrar a la Catedral
Silenciada (Portal 4),y tirarse al
| fondo del primer ventilador. Ahi
| encontraremos una entrada que nos
| llevard a la puerta del Glyph (foto A).
_ | La puerta se rompe con una bola de
| telekinesis. Dentro debemos agarrar

_ el martillo que esta en la puerta del
fondo, y trepar por una pared en : -
donde entramos (Foto B). Por ditimo,
es necesario arrojar el martillo hacia
alguna de las entradas laterales, pasar
al mundo espectral, saltar a la
primera plataforma, volver a cambiar
los planos, y tomar el martillo. Luego
de esto hay que saltar todas las
plataformas, romper el vitraux de
enfrente, lanzar el martillo adonde

estaba el vitraux, y pasar de plano
para volver a conseguir la altura sufi-
ciente para planear. Después de esto
lo Unico que resta es tomar el mar-
tillo y golpear la campana, que nos
dara el Glyph de Sonido (Foto C).

Todos los Glyphs tienen diferentes
comportamientos contra nuestros
enemigos. Pruébenlos.

)
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Los Artefactos

Artefacta l
Dentro de los dominios de Dumah,
encontraremos algo parecido a una plaza, en
donde podremos utilizar la cinta para mover
una estatua que se encuentra en el centro.Al
girarla nos abrird tres puertas, una de ellas
conduce a este artefacto.

Artefacto §

En la parte del entrenamiento de Raziel,
justo en la pelea con dos de los discipulos de
Dumah, encontraremos una superficie con

agua. Entrando veremos otro artefacto detrds
| de unas rejas, que habra que atravesar con la
habilidad pertinente.

Artefacto 9
Dentro de la ciudadela humana, encon-
traremos un viaducto que se puede desagotar
con una vélvula. Luego llegaremos a un cuarto
donde hay que apilar unos bloques, para
acceder a esta habitacion en donde se encuen-
tra esta fuente junto al artefacto.

Artefacto 13
Para poder conseguir este artefacto es
necesario trepar a la pared que se encuentra a

la izquierda de Nupraptor’s Keep. Hay que
usar la telekinesis para mover-el bloque que se

nos interpone.

Artefactu 2
En The Silenced Cathedral, en el pasadizo
que se abre con la manivela (punto 6 de la

 guia), existe otro artefacto, que se consigue

luego de completar un puzzle que se encuen-
tra en la habitacion de al lado.

Artefacto 6
En el lago verde, dentro de los dominios
de Melchiah, se encuentra otra de las superfi-
cies escalables, y como no podia ser de otra
manera, un artefacto en una abertura superior.
Bastante facil de ver si se le presta un poco de

Artefa:tn i 0
Bajo el puente que cruza el rio de a ciu-
dadela humana hay una reja que se destruye
con telekinesis. Nadando encontraremos un
lugar para trepar (enfrente de la entrada del
Glyph del Agua),y al final de un pasillo, éste

Artefacto I 4.

‘A este lo podemos encontrar en la sec-
cion principal de la ciudadela humana. Cuando
lleguemos al segundo piso, podremos planear
hasta la cascada, para poder conseguir el arte-
facto nimero 14.

Artefacto 3
En la torre que nos conduce al territorio
de Melchiah, se puede utilizar la cinta para
mover el indicador del centro. Cada vez que lo
usemos podremos bajar un puente distinto
(son cuatro). En uno de ellos se encuentra

Artefacto 7
Animense a darse un chapuzon dentro del
mismo lago verde, y al hacerlo encontraremos
una abertura a la derecha. Siguiéndola llegare-
MOS a una que tiene una puerta enrejada, y
por supuesto, otro de los tan necesitados

~ Artefacto 11
Cuando entremos a los Pilares de
Nosgoth, nos vamos a topar con este artefac-
to.Al igual que todos los que se encuentran

detrds de un enrejado, para poder poseerlo es
necesario tener la habilidad de Melchiah.

Artefacto 15
En el lugar que rodea la Catedral encon-
traremos una cueva a la izquierda. Existe en
ese lugar una pared para trepar, y arriba de
todo obtendremos el dltimo artefacto.

Artefacto 4
- No bien pasamos por primera vez al
mundo material se encuentra una superficie
escalable. En la parte superior de la misma se
encuentra uno de los tan preciados artefactos.
Obviamente, deben tener la habilidad de

trepar; pero esa ya la consiguieron, ;no?

Artefacto 8
Si hacen un poco de memoria, dentro de
los pasadizos de Drowned Abbey habia algo
asi como un tornillo gigante en el centro de
una habitacion. Bueno, utilizando la cinta se
puede mover, y dentro de uno de los cuartos
encontraremos este artefacto.
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Artefacto |z
Este artefacto estd ubicado en el drea de
nuestro clan, justo antes de ingresar a las
puertas que dos vampiros custodiaban. Para
poder tomarlo hace falta mover un bloque
que se encuentra a nuestra derecha.

NOTA:

Recuerden que los artefactos
tienen la utilidad de permitirnos
mejorar la longitud del espiral,
que mide nuestra energia en el

mundo material.

Cada vez que recolectemos 5
(hay |5 en total), el medidor cre-
cera un poco.

Al igual que los Glyphs, no son
necesarios para completar el
juego, pero ayudan a hacer nues-
tra travesia un poco menos com-
plicada.

|




omo primer paso ant sobre el desarrollo del

juego, voy a explicarles [ag funciones de las nuevas opciones y de los

comandos mas importantes, que van a tener que aprender a usar a lo
largo de esta aventura. T

X2 Este es el botén de accion y podrin usarlo para hablar con la gente,
examinar, accionar o usar cosas y seleccionar las distintas opciones de cada
men( (incluso durante los combates).

Triangulo: Como sucede en la mayoria de los juegos americanos, éste es
el botén para cancelar lo que hayan elegido o para volver atras en cada mend.
Cuadrado: Con este botén, podremos desafiar a cﬁalquier personaje

que nos encontremos a lo largo de la aventura, a jugar un juego de cartas, que
| mas adelante les voy a explicar como se juega.

Si bien este mini-juego no es vital para poder progresar, les puede llegar a
servir para conseguir algunos poderes que s6lamente se ganan por este medio
| y eso sin duda les facilitard las cosas un poco mis.

Circulo: Normalmente se usa para entrar a la pantalla de opciones desde

la que podran acceder al inventario o a los distintos mentes que les permitirin
configurar a los personajes y sus habilidades.

A

|l Aprendiendo a pelear

El sistema de pelea de este juego es pricticamente igual al de FF7 salvo por la
opcion de los Guardian Forces (llamados GF durante el juego), igualmente es
muy facil acostumbrarse a usar las distintas opciones cgn solo practn:arlas unas
pocas veces. 3

El tema de los GF y todas sus opciones se los voy a axpllcar mis detallada-
mente cuando tengan quesfusionarse con uno por pnmera véﬁpr ahora lo mas
importante que uene__ e er es In ﬁguuente

Una vez que estén fren 2 4
cada per snmue  esan ol

aparecera un ment con las si

: qandn y cm_\pdu esté al maximo,

cuando les quede poca energia, veran que al Iadu de es \ Opcion aparecem un
triangulo que indica que un nuevo ataque conocido como Limit Break estd
nible.

Cuandn vean apare-
1 cerel triangulo junto
a la opcion Attack
simplemente muevan
el cursor hacia la
derecha y de ese
modo podran selec-
cionar el ataque
especial que le co-
rresponde a cada
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:‘_ hacer algunos mnvinﬂentns adicionales durante el ataque, para darle mas potencia

@ La funcién de esta ultima opcién es la de invocar el pnder dew

in ene GO veran una IJ:u'hqh narama ,{hay una por

&

Obviamente, me imagino que a esta altura ya mas de uno
debe estar enganchado con esta impresionante aventura y
por ese motivo este mes les entregamus la primera parte
de la guia con todo lo que necesitan saber acerca de lo
que probablemente sea la mejor aventura RPG hecha

§

para Pluyﬂatlm. A .

.

y cuando llegue el momento verdn un indicador en pantalla que les dird qué
hacer.

- En caso de que no se quieran cnmpllcar mucho la vida con esto de los
muvimTEntas adicionales, pueden hacer que la maquina los haga automiticamente,
para eso van a tener que abrir el ment de opciones y seleccionar “Status”.

- Dentro del meni de “Status™ presionen X varias veces hasta puedan ver el
ment con los ataques especiales del personaje que eligieron y ahi tendrin la
opcion para encender o apagar el modo automatico de los “Limit Break”,

Este comando sirve para usar objetos del inventario, como por ejem-

plo: Medicinas, pociones, objetos magicos, etc.
Con excepcion del comando “Attack”, para poder tener acceso a las demis
opciones en el modo de pelea es necesario estar unido con un GF.

Esta es la opcion que se usa para absorber magia de los enemigos y al

seleccionarla veran dos nuevas opciones que son: Stock (sirve para guardar la
magia que absorban) y €ast (sirve para atacar al enemigo con su propia magia).
Al usar este comando sobre un enemigo, aparece un listado de los poderes
que podemos quitarle y en algunos casos, en lugar de nombres aparecen unos sig-
nos de pregunta.
Si usan el “Draw” sobre esos signos y tienen éxito al hacerlo, entonces podrin
identificar el poder que antes era desconocido. '

( Maglc) Al usar este comando, automiticamente aparecera un listado con

todos los poderes que hayan absorbido de sus enemigos y para usarlos, solo
tienen que elegir uno y luego indicar a quién quieren atacar con ese poder.

estén usando y al elegirla verin un listado de los nombre mestlnms GF
disponibles (sélo los que estén fusionados con ustede

Al seleccionar uno de ellos, la barra de accién del personaje se pondri de
color azul y comenzara a bajar, ¢ 50 pase, la barra les estard indicando el
tiempo que falta para que el GF ataque.

Cuando la barra de accion esté de color azul, el nombre que apareceri al lado
sera el del GF que va a atacar y al mismo tiempo el nimero que dice los puntos

& de wda que les quedan pasari a indicar la energia wml del GF, Fu quE significa que

-~ de ustedes. 3
Cuando el GF se quede™
nado G-Returner.
95 que tienen que tener en cuenta
rnhlernas elg:st de los éomandos se los VOy

nefto que nucemten%rlns @ no marearlos taw e un

solo saque. |

ﬁa*"

ro en caso de que quie- ﬂ $§
deben tener 5 cartas
podran dgsaﬁar a casi

e

| ¥
‘l El juego de cartas ‘

Este juego no influye
ran intentar jugario, nera regla es que
para empezar un partido, si cumplen ese r
cualquier personaje. |

Al hacerlo el oponente que hayan elegi
estan listos, asi que contesten q \"(YES} .
partido comenzara. A

Cada carta tiene 4 nimeros y €ada uno de esos nimeros representa el valor
de cada lado de la carta, el asunto es que al colocarlas una al lado de la otra los
valores de los lados que queden enfrentados sern los que se tomardn en cuenta
y en caso de que la carta que pusieron tenga un numero igual o mayor, la carta

i :'EH‘I' J e
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e " du ella los vea les va a dar
ﬁ“ sus primeros dos GF para
1 k que se fusionen por

e jjan a cualquiera de los

E
del contrario pasara a tener el color que los identifica a ustedes.

Esto parece sencillo pero no lo es, porque los jugadores de la maquina la
tienen bastante clara y si no colocan bien sus cartas es posible que en un turno
terminen perdiendo un partido que parecia ganado.

Al terminar un partido gana el que logré tener la mayor cantidad de cartas
sobre el tablero y por lo general el ganador se queda con una carta del oponente
(a su eleccion), pero como las reglas no son las mismas en todos los lugares que
van a visitar, en algunus lados esa cantidad puede varmr i

Si quieren un consejo, el mejor lugar para empezar a poner sus cartas son los
ingulos, porque de ese modo tendran por lo menos dos lados cubiertos y eso sin
duda les servira mucho, porque la mayoria de las cartas suele tener uno o dos
lados débiles.

Algunas cartas tienen un simbolo que indica el elemento al que pertenece la

il -- *
w -
- :

Ni bien empiecen a jugar, veran a Squall (el protagonista) en la enfermeria,
recuperandose de las heridas de su sesion de “entrenamiento”, luego vendra la
doctora y les pedira que le digan su nombre.

Cuando vean la pantalla en la que aparece el nombre del personaje seleccio-
nen la opcion Confirm y les recomiendo que cada vez que tengan que elegir el
nombre de alguien dejen el que viene escrito para no equivocarse mas adelante,
porque esos son los nombres que voy a usar en esta guia.

Al salir de la enfermeria sigan a la istructora que los fue a buscar hasta llegar
al salon de clases en donde ella hara las asignaciones para los proximos examenes
que determinarin quiénes se convertiran en miembros de las fuerzas especiales
conocidas como SeeD.

Cuando la clase ter-
mine y puedan moverse,
vayan a hablar con la
instructora (Quistis),
ella les dira que la
esperen en la entrada
principal, porque antes de
poder participar del exa-
men para ver si se con-
vierten en SeeDs, tienen
asar por una prueba

W s

~en un
Cavern.
Si quieren, pueder;?mi%asipnta de Squall y usar su computadora para ver
el funcionamiento de las distintas opciones del juego, igualmente a menos de que
sepan inglés, no les va a servir de mucho, ahorassalgan de la clase y vayan hacia la
entrada principal.
En el pasillo se van a chocar con una minita (Selphie), que les vaa pedir que
la lleven a conocer el lugar, diganle Sure, bajen por el ascensor y vayan hacia el
panel que esta en medio del corredor nnmpal

T

llante en el piso. &=

Ese simbolo es lo que se’ '_ n
\rd que los vean podrin us 'ﬁ"“ 3y =
tienen que hacer es "l |
opcmnm que estard ha

'L ¥ de aqui en mds, cada
3ces que quieran, todo
de upcinnes y usar la

nirse con Quistis y cuan-

primera vez, confirmen log® |
~ nombres de cada uno de@ |
 ellos y después de que ella
~termine con su explicacion,
~entren al ment de
upciunes. seleccionen la
- opcién que dice GF, luego

s GF y cuando vean la
?rpanmlla en donde aparece

~ con el juego en si, asf que traten de

- la _i_nformacién sobre esa criatura, observen las barras rojas que estin del lado
~ derecho (en donde dice Compatibility).

4- \fean queﬁn‘la venﬂ’ia de “AM
ara aslgnar Ias dﬁnés hag

criatura de la foto y en algunos tableros habra simbolos de distintos elementos
en los casilleros (fuego, agua, viento), la cosa es que si ponen una carta encima del
mismo simbolo que su elemento, sus
valores subiran un punto.

Muchas de las cartas para este
juego se consiguen al matar a cier-
tos enemigos y al igual que todo, van
a necesitar practicar algunas veces
antes de poder ganarle a alguien.

De aqui en mas vamos a empezar

tener en cuenta estas aclaraciones.

Esas barras indican la compatibilidad que tiene cada GF con los distintos per-
sonajes y mientras mas compatibles sean, menos tiempo tardaran en atacar.

Ahora vean cudl de los dos es el mas compatible con Squall, vuelvan al ment
principal, entren al ment de Junction y sigan los siguientes pasos.

I = Dentro del meni de “Junction” seleccionen estos comandos:

( iun;tion) -)@

2= Al seleccionar la opcion “GF" aparecerin los nombres de los dos GF que
tienen en su poder, que son Shiva y Quetzacotl

3= Ahora seleccionen a

uno de los dos GF y al
hacerlo veran que el
nombre pasa a figurar en
la ventana que estd a la
izquierda del listado de
los GF lo que significa
que el personaje y el GF
ya estan unidos.

Como paso siguiente,
presionen el boton de
cancelar dos vecesy
verin aparecer dos ven- ¥

i
tanas mas, que dicen ﬁ p
Attack y Ahilif & |
» g
08, que son los que se

E n la ventana taal
€s que son: Magic, Draw,

a los 3 espacios vacios de _ ventana de “Attack” para hacerlo seleccmnen uno
de estos espacios vacios, presionen el botén de accion y elijan la habilidad de van
a colocar en ese lugar.

3= Por el momento, la ventana que dice Ability no les va a servir de nada, asi que
salgan del ment y Squall ya estara equipado con su propio GF.

Por ultimo, sigan estos mismos pasos para hacer que Quistis se fusione con el
GF que queda, pero con ella seleccionen las habilidades Magic, Draw e item
y cuando estén listos, salgan de esa pantalla (hacia abajo).

Al salir de ahi estaran en el mapa principal, asi que dirijanse hacia la Caverna
de Fuego (Fire Cavern), que esti hacia el Este del “Balamb Garden” y si son
atacados en el camino aprovechen para practicar un poco el combate con los GF
y de paso usen el comando “Draw’’ todo lo que puedan, para que vayan alma-
cenando algo de magm para mﬁs adelante.

Tengary B
grabar el |
ver un map




Al llegar a la Fire Cavern hablen con los guardias que estan custodiando la entra-
da, ellos les pediran que les digan cuanto tiempo piensan demorar ahi, elijan 30
mmuttis y entren.

Dentro de la caverna lo que tendran que hacer es conseguir un nuevo GF, asi
que avancen hacia adelante hasta llegar hasta el final del camino, pero mucho
cuidado porque es mas que seguro que antes de que lleguen a donde esta el
nuevo GF van a ser atacados por algunos bichos.

Si durante las peleas resultan danados, pueden recuperar energia con un ubie- :

to llamado Potion y podran usarlo por medio del comando *“Item’” con el
personaje que lo tenga habilitado.
En caso de que anden con poca energia y en lugar de combatir prefieran

escapar, mantengan presionados R2 y L2 al mismo tiempo hasta que logren huir
de la pelea (esto no se puede hacer cuando pelean contra enemigos principales).

Los objetos para recuperar energia como éste, también podran usarlos cuando
no estén peleando, para hacerlo vayan a la opcion Item del menu principal,
seleccionen el comando Use y luego busquen el objeto llamado Potion.

Hay muchos objetos que solo pueden usarse durante los combates y cuando
entren al inventario de esta forma, s6lo podran usar los objetos que en la lista
aparezcan de color blanco (casi siempre son los que sirven para recuperar
energia, revivir personajes, etc).

Después de conseguir a Ifrit vuelvan al Garden y si lograron conseguir magia de
sus enemigos ahora tendran habilitada una nueva opcién que les servird para
mejorar el rendimiento de los personajes y asi conseguir mas fuerza, mas energia,
mayor poder para la magia, mejores defensas, etc.

Para usar esta nueva opcion entren al menu de “*junction” y seleccionen
los comandos:

(penction) (Rute)

Al hacer esto apareceran 3 nuevas opciones, que son:

- | automaticamente.

:;l poderes de Shiva y

Al llegar al final del camino, aparecer4 ante ustedes un GF de fuego llamado
Ifrit y para poder usarlo, primero vana tener que vencerlo en combate.

Ganarle a Ifrit es una tarea bastante facil, siempre y cuando sus dos personajes
tengan suficiente energia, lo Gnico que hay que tener muy en cuenta es el tiem-
po que eligieron para
cumplir esta mision,

porque si tardan mas
que eso van a perder

Para atacar a este GF,
simplemente usen los

Quetzacotl.

Cuando logren vencerlo,
Ifrit se les unird y cuando
eso pase, fusionenlo con

uall y listo.
\Sq y

=

@ Al seleccionar esta opcion, la maquina automaticamente combinara la

magia con el personaje para favorecer el ataque.

. Si eligen esta opcion van a hacer que la méquma configure al personaje
para favorecer el uso de la magia.

Esta tltima opcion les va a servir para potenciar sus defensas.
Con estas opciones lo que hacen es combinar al pﬁdnajeicun la magia del
mismo modo que con 1Mﬁqor ese mnﬂm les recomiendo ﬂé cuando usen la
magia en los u'-": sor lo aten de quedarse siempre con un hechizo
de cada uno que .,.__ an, por

que consiguieron.

La me;nr de estas 3 npr.: o

' ﬁ S g ?-‘ .

la vean frente al tablero que esti justo frente al ascensor.

La habitacion de Squall esta del lado opuesto del Garden, para ||Egal" alla den
toda la vuelta por el pasillo que estd alrededor del ascensor y busquen un cartel
que dice Dormitory.

Dentro de la habitacion, presionen el botén de accion junto a la cama y elijan
la opcion Get changed
para‘cambiarse y vuelvan
a encontrarse con Quistis.
Al llegar, la instructora
e . les presentard a Zell (su
nuevo companero) y
después de que se los
presente, vayan al esta-
clanamlentn (Parlung

......
''''

os @hﬁ todos van a perdq; ias mejnras

= e e EE R et

botén Cuadrado, para acelerar, el Triangulo para retoceder y sigan el camino

hasta llegar al pueblo de Balamb, desde donde saldran hacia su primera mision.

Cuando lleguen al embarcadero, suban a la lancha y ahi les explicaran que el
examen sera un combate real en el que tendrdn que eliminar a las fuerzas de
Galbadia que han invadido un pueblo llamado Dollet.

Tan pronto como desembarquen avancen por las calles del pueblo hasta llegar
a la Plaza Central (Central Square), eliminen a cualquier soldado que se
encuentren en el camino y no se olviden de usar el comando Draw.

Al llegar ahi revisen el lugar, si pueden hablen con Seifer y cuando él salga a
perseguir a unos soldados, siganlo. Avancen hasta llegar a la entrada de una torre
de comunicaciones, en ese momento va a venir una chica (Selphie) a darle un
mensaje a Seifer y entrard a la torre a buscarlo, vayan detrds de ella y si Zell les
pregunta algo diganle que ése es el plan (That's the plan) y listo. S

Dentro de la torre hay un Save Point y un elevador, para usarin saioaerfen -
que subirse, presionar el boton de accion y elegir (Go up). |

En el piso de arriba encontrardn a un tecnico con suﬁ%dante intentando
hacer funcionar la antena y tendrdn que enfrentarse a ellos, ataquenlos con los
GF y cuando estén a punto de dWﬂg aparecerd un extrano bicho volador
llamado Elvoret y éste serd el primer enemigo importante con el que van a tener

que pelear.

Antes que nada usen el
comando Draw con esta
criatura y saquenle un poder
llamado Siren, éste poder
en un nuevo GF que podran
usar una vez que le ganen a
este bicho, asi que cuando lo
tengan empiecen a atacarlo
con los GF que ya tienen y si
necesitan energia, recar-
guense usando un hechizo
\Eamadu Cure.

i

grabar E|}¥gn y aprovechen para ;
rque cuando estén afuera el técnico 4

o

Antes de salir de la torre no se olviden &
hacer que Selphie se fusione con Siren,j
va a mandar un robot a que los persiga.

Cuando el robot esté frentela ustedes, atiquenlo con los GF.pero estén muy =
atentos porque cuando le qui cierta cantidad de energia, Zell les va a
decir que es mejor escapar (manténer presionados L2 + R2), asi que salgan co-
rriendo y vuelvan tan rapido como puedan hacia la lancha que los trajo, tengan
mucho cuidado, porque ese robot se repara adtomaticamente y antes de llegara -
la costa tendran que enfrentarlo por lo menos tres veces mas.

.
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De vuelta en el puerto de Balamb, exploren el pueblo, aprovechen para jugar a las
cartas con la gente de ahi (si quieren) y vuelvan al Garden (a pié, porque el turro
de Seifer se afané el auto). .

Al llegar hablen con Quistis y ella les dird que vayan a dar una vuelta por ahi,
que luego anunciaran los resultados del examen, luego vayan hacia la derecha,
hablen con Seifer y después de que las instructoras le digan de todo por haber
abandonado su puesto en Dollet, vayan al segundo piso y habTen con Zell en el

pasillo del salon de clases.
Poco después vendran a llamar a los que pasaron el examen (Squall Zell y

Selphie) y después de una breve ceremonia, Cid los nombra miembros de las
fuerzas especiales SeeD. .

Después de eso, hablen nuevamente con Cid y a partir de ahora van a cobrar
~ una cierta cantidad de dinero (cada un cierto tiempo) y ademas podran selec-

cionar la opcion Test en el menl de Tutorial, en esta opcion les hardn algu-
nas preguntas para que puedan subir su nivel de experiencia como SeeDs y asi
ganar mas dinero cuando llegue el momento de cobrar.

En el cuadro que estd mas abajo encontraran las respuestas a las 10 pregunt:as
que les haran en cada nivel del modo Test.

Ni bien aparezcan en el dormitorio de Squall, cdmbiense la ropa de la misma
forma que antes y ponganse el uniforme de ceremonias, luego hablen con
Selphie y vayan hacia la fiesta de graduacion.

En el baile, una misteriosa chica saca a bailar a Squall (bailando es de madera) y
luego se va, después de eso Quistis lo lleva al balcon y le dice que quiere verlo en
la entrada del Training Center, antes de ir a encontrarse con ella vuelvan al
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Test; tengan en Nivel § |mmmmm Nivel 15
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hasta llegar a un vehiculo blindadn.

[nivet 10| FRICICICICICICIRALT [Nivet 20]

dormitorio de Squall y hagan que se ponga su ropa comun.

En la entrada del Training Center; Quistis les explicara como usar el comando
Junction con la magia, pero por ahora eso es mejor manejarlo automaticamente
con el comando (Aute), ahora entren con ella al Training Center, avancen
hasta donde hay un Save Point y entren por la puerta que esti en ese mismo
lugar. Si en algin momento dentro del Training Center son atacados por tna
criatura muy parecida a un T-Rex (T=Rex Saurus), no se queden a pelear con
él porque van a salir per-
diendo, lo mejor que
pueden hacer es darle un
~ par de golpes y salir cor-
riendo.

Después de tener una
charla sentimental con

Quistis, salgan del Training
Center, pero justo antes

- de salir encontrardn a una

- chica siendo atacada por
Unos Monstruos, rescaten-
la atacando a los bichos
con los GF y vuelvan al
dormitorio.

Cuando estén en su nueva habitacion, presionen el boton de accién junto a la
cama y seleccionen la opcion Rest para descansar, a la manana siguiente Selphie
los despertara diciendo que vayan a la entrada principal (Front Gate), porque les
van a asignar su primera mision como SeeDs.
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El objetivo de esta primera mision como miembros de los SeeDs sera viajar a la
region de Timber y ahi contactarse con los miembros de una de las facciones
de la resistencia.

Seguin Cid, al llegar a ese lugar los esta
dird la frase The forests of Tipthey
diga esto, tendran que respopderie Bl
contrasena. & B 8 .

Ahora salgan del Garden ¥ vayan hac Balamb, ahi vayan a la
estacion, paguenle al guarda detla entfada 3000 gil por elipasaje y sibanse al tren.

Dentro.del tren encontraran un Save Point, entren porla puerta que va hacia
el pasillo y luego entren en Iafahltaciﬁl’;ze esta a la izquiegda, en su interior
esta Zell y por aty encontraran una revista llamada Pet Bals Vol. i;_éque les

;

3 esperatﬂp su contacto Yy al verlos les
schanged y cuando les
e still around como

VIVINVIN[Y vV N[NIEEE NV [N[NIN[N [V [NIN[N

servird para mas gg;antg.

Zell les preguntara si
saben algo sobre Timber,
38 __:Ie._ln que quieran Ve
«- él les e;té hab-!a,n D&

a;"'“,""

prufundarne dormidos.
Cuando eso ocurra,

pasardn a controlar a tres

nuevos personajes.

_f

,J/ e que al pare-

__ ido hasta el mnmentu. sl ubservan el

Estos tres nuevos personaje
cer no tienen nada que ) '

por ahora eso no importa, asi que

Ese vehiculo los llevar4 directamente a a de Galbadia y cuando puedan
moverse vayan hacia la derecha hasta llegar a tel (Galbadia Hotel),
cuando estén ahi entren y bajen al subsuelo por la escalera que esta del lado

_derecho de la pantalla.

En el subsuelo hablen con la mesera, ella les preguntara si se van a sentar en el

-

lugar de siempre, asi que con-
téstenle I'm right there.

En cierto momento una chica
empezara a tocar el piano,
acérquense a ella, intenten hablar-
le y cuando a Laguna le duela la
pierna vuelvan a la mesa y hablen
con sus dos companeros (Kiros
y Ward).

Poco tiempo después, la chica
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Dentro de la habitacion de Julia hablen con ella varias veces hasta que sus dos

compaiieros los llamen y en ese momento esta especie de suefio terminara y
volveran a estar con Squall, Zell y Selphie. '

del piano (Julia) se acercara a la mesa y le dird a Laguna que le gustaria hablar

con €l en su cuarto y que pregunte en la recepcion para que le digan como llegar.
Después de que ella se vaya, vuelvan hasta la recepcion y preguntenle al encar-

gado cudl es el cuarto de Julia (Wich is Julia’s Room) y él los llevara.

dolos en la salida de la estacion, hablen con él, dénle la contraseia y si todo estd
en orden los va a venir a buscar una locomotora (subanse).

A bordo del esta locomotora uno de los miembros de la resistencia Ies dird
que vayan a hablar con la “princesa”, que esta en el cuarto del fondo y ya que
estan aprovechen para grabar el juego en el Save Point que esta en uno de los
compartimientos.

La supuesta “princesa™ es la chica que vieron en el baile (Rinoa), hablen con
ella y siganla hasta una de las cabinas, cuando todos estén ahi ella les explicara lo
que tendran que hacer.

amigos intentan liberar a
Timber del control de
Galbadia y casualmente des-

Galbadia pasara con su tren
por esa region y como era de
esperarse lo que intentaran
hacer es llevar a cabo una
complicada maniobra para
secuestrarlo.

mision, Rinoa les dira que tendran que bajar hasta la unién de los vagones del
tren presidencial y poner una serie de codigos para desenganchar los vagones, en

ese momento podran ver una ventana con una serie de referencias que muestran

a qué namero equivale cada boton del pad.

Cuando llegue el momento de poner los codigos, tendran que ingresar cuatro
numeros al azar que les dira Rinoa, pero la parte dificil de esto es que tendran
que hacerlo de corrido y sin equivocarse, porque si ponen un niumero que no
corresponde tendran que volver a empezar la secuencia desde el principio.

Igualmente antes de empezar con la mision Rinoa los dejara practicar esto de

los codigos hasta que le tomen la mano y ni bien estén listos hablen con Watts
para comenzar.

Cuando se acerquen al otro tren, usen el boton de accmn para saltar y cuando

estén sobre el techo del ulti-
mo vagon observen con
mucho cuidado a los dos
guardias que de vez en cu:
do se asoman por A
nillas. = 3
Para avqwsin €Iue o5 * ]
guardias lo detecten tengan 8
muy en cuenta que el rojo

tiene un detector de calor y
el azul un detector de

movimiento que cubren justo

Al llegar a Timber, el contacto con el que se tienen que encontrar estara esperan-

Parece ser que Rinoay sus

cubrieron que el presidente de

Durante la explicacion de la

el espacio de la venra‘na por la que se asoman, lo que tienen que hacer aqui es
correr si el guardia rojo se asoma por debajo de ustedes y quedarse quietos si el

que se asoma es el azul, si son descubiertos es muy probable que tengan que

volver a empezar todo de
nuevo.

_ Tan pronto como lleguen a
la union de los vagones que
tienen que desenganchar,
Squall se colocara un gancho y
ustedes van a tener que bajar
hasta la altura de las ruedas
del vagon para poner los codi-
£0s, que en este caso seran
tres.

Mientras ustedes hacen
es0, los demds estardn vigilan-
do a los guardias (también pueden usar los botones LI y R I para mover la
camara hacia los lados) y cuando vean que alguno de ellos se esté acercando o
sus companeros les avisen, simplemente suban otra vez al techo y vuelvan a bajar
una vez que se hayan ido, lo que también es muy importante tener en cuenta en
esta mision es el tiempo limite, que en este caso serd de 5 minutos.

Cuando lleguen a la segunda union, bajen una vez mas y ahora los codigos que
van a tener que poner van a ser 5, asi que traten de no equivocarse y cuando
esté todo listo sigan a Rinoa de vuelta al tren de la resistencia.

De vuelta en la locomotora les recomiendo que graben el juego y que hagan
que alguno de sus personajes tenga equipado el comando “ltem” cuando estén__
listos hablen con Rinoa para que los lleve a buscar al presidente.

Al entrar en el vagon presidencial, Rinoa habla con el presidente, preo para su
desgracia se trata de un seiiuelo, que luego de que le den unos cuantos golpes se
transformara en un enorme Zombie,

Como ya se habran dado cuenta, este bicho es un muerto viviente y por lo
tanto los hechizos para curar
también lo daian.

El truco para eliminarlo
sin problemas es usando
sobre él un item llamado
Phoenix Down (normal-
mente sirve para revivir a
sus personajes) y si lo hacen
bien, su poderoso efecto
curativo eliminard a la
criatura de un solo saque y
se acabo el problema.

Después del fallido intento por secuestrar al presidente de Galbadia les tocara
seleccionar a los personajes que usaran para la siguiente movida y después de
que lo hagan, hablen con Watts para salir del tren (él les preguntara si estan lis-
tos, contéstenle Yeah).

La resistencia descubrio que el verdadero presidente esti en una estacion de
television muy cerca de ese lugar y que piensa transmitir un mensaje a todo el
mundo usando la antena que estaba en Dollet.

En cuanto del tren vayan en la misma direccion por la que se fue la locomoto-
ra (a la derecha), en la pantalla siguiente doblen a la derecha y en la que sigue,
bajen por unas escaleras, ahi véra’n a dos guardias n:ius en la entrada de un Pub.
el

e

e

los soldados{(digan Téﬁ“!ﬂ about the cagd).

jejara la salida y les dejara el

visién en donde estd el presi-
dente.

En el callejon detras del Pub
hay otro Save Point, asi que
graben y sigan hacia los estudios

hechizos Cure a los soldados
que los ataquen.

| hacer esto el hombre P

de TV, aprovechen para quitarle -
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ﬁ; ~ decidieron ejecutarlo, cuand
~ © cuando Squall salga de la habi
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Avancen por el callejon hasta llegar a los estudios de television y suban por la
escalera que esta del lado izquierdo de la pantalla, en un cierto momento Rinoa
se va a quejar de un par de cosas, asi que diganle que ahora no es el momento
(Forget it) y luego que lo deje asi (We Il just leave it at that).

Sigan subiendo y cuandu la transmisién empiece verdn al presidente de
Galbadia anunciando que enviara a una embajadora a pmponir la paz a las
naciones que estin en conflicto con ellos, pero lo ml:eresante de todo esto es
que la “inocente” embajadora es nada menos que una podernsa hechicera.

Durante la transmision, -
Seifer entrard al estudio
junto con Quistis y tomara al.
presidente como rehén,
luego Quistis les pedira que
vayan hacia alla.

Gracias al bocafloja de
Zell, el presidente se da
cuenta que vienen del
Garden y cuando Seifer
intente llevarselo, la
hechicera los va a paralizar y
lo convencera para que la

— .

Por el momento no hay forma de explicar el significado de los suefios con Laguna
O por qué es que suceden, en cuanto alguno de sus compaiieros les pregunte algo
respondanle lo que quieran y avancen hasta llegar a la entrada de una misteriosa
estructura. |

En ese lugar se enfrentardn con algunos soldados de la nacion de Esthar y
cuando los derroten sigan hacia adelante hasta llegar a una escalera que esta en el
sector circular que se
encuentra al final de la
plataforma.

Bajen por la escalera y lle-
garan a unos tineles, con-
tindien avanzando y cuando
pasen sobre unas puertas
metidlicas que estin en el
piso, examinen la primera (la
que hace ruido al pasarle por
! encima).

! Al examinar esa puerta,
Laguna dira que pueden aflo-

siga.

Después de que esto pase salgan del estudio, sigan a Rinoa y a Quistis y
entren en una casa que estd a la derecha del lugar llamado Timber Maniacs (la
puerta de la casa estd abierta).

Dentro de la casa vayan al piso de arriba y hablen con Quistis dos veces, ella

les dira que como ya no pueden regresar al Garden de Balamb, lo mejor seri ir al

Garden mis cercaro, que en este caso es el de Galbadia (Galbadia Garden).

- Elijan al grupo que van a llevar, salgan de la casa y vayan hacia la derecha, cerca
~ de la estacion se encontraran con uno de los compaiieros de Rinoa (Zone) y él
les dard algunos boletos para tomar el tren que los sacara de ahi.

Después de hablar con Zone, sigan hacia la derecha, suban a la estacion y cru-
- cen el puente hacia el lado derecho, de ese lado encontraran al tren que estd por
.‘r.altr,r asi que suban (seleccionen Get on para subir) y ya esta.
Dentro del tren, hablen con sus companeros hasta que el tren arranque y si

! les dicen algo contesten lo que quieran, cuando el tren llegue a la primera
- estacion (East Academy Station) les preguntaran si quieren bajarse (Yes), cuando
- puedan moverse por el mapa principal, métanse en un pequeno bosque que esti

al Oeste de la estacion (esta entre dos montanas), porque ése es el inico camino
que los llevara al Galbadia Garden.

Una vez en el bosque, Squall y los otros volveran a caer dormidos y en ese
momento estaran nuevamente estaran con Laguna y los suyos.

jarla para evitar que los persigan, asi cuando pregunte qué hacer seleccionen
Tamper with it y continGen avanzando hacia la derecha.

En el lugar en el que se dividen los tineles por primera vez, encontraran un
objeto brillante (una llave), pero no les servira de nada porque una vez que la
agarren Laguna la perdera por tener sus bolsillos rotos y no podran encontrarla
de nuevo.

Tomen el camino que va hacia arriba y de aqui en mas examinen las rocas mas
grandes que estin contra las paredes... por si acaso.

Cuano vean algo parecido a una pequena caja en el piso examinenlo (es un
detonador) y en el momento que aparezcan 2 opciones preguntando qué boton
van a presionar, seleccionen la primera (Press the blue Switch...), luego
sigan caminando hacia arriba.

Por ese tinel llegaran a un lugar en el que hay un Save Point y después de
grabar sigan por el camino que va hacia arriba, ése pasadizo los llevara al exterior
de la estructura y ahi los van a atacar varios grupos de soldados sin que puedan
evitarlo. =
Después que los EIII'HII'IEI'I Laguna y sus amigos se asomaran por el acantilado y
saltaran para abordar una de las lanchas que hay abajo, para regresar a Galbadia,

después de eso v*ﬁrina estar con Squall y los ui;?p;ym: vez mas.

ue lleguen al Galbadia
ave Point.
al segundo piso y que

Garden, entren y continien adelante
En ese lugar aparece un anune A

iban por la escalera
3pcion esta justo
e esa habitacién

Vayan hacia el Norte delisgiliog gl
que esti.sobre el costado de hn cle illo, la sala de .
frente a la salida de la escalegn el piSo que sigue, dentro'g
hablen con sus companeros hasta que llegue Quistis.
£
Segan con lo que cuenta Quistis, Galbadia tomé el mcthte en ia pstacmn
Ievada a cabo pnr:ﬁe:f&r y seguniparece

.
Lo

entren otra vez, hablen £
. Vayan al sector cent 1 ¥ ahi se encontraran con dos de los com-
. paiieros de Seifer, luego de que se vayan aparecera un llamado que dice que vayan
;_ a la entrada principaldel Garden, al llegar ahi hablen con Rinoa.

Poco después llegara a ese lugar el directo se Garden con nuevas
érdenes para ustedes, segtin él, la embajadora albadia (la hechicera Edea)
estd manipulando todo por su cuenta y parece ser que su meta es apoderarse

_por la fuerza de las naciones en cugﬂictn con Galbadia, ademas les cuenta que
ella tiene pensado instalar su base de operaciones justo en el Galbadia Garden y

& -

e

Para eso v;n a necesitar
un francotirador experto y
ahi es donde entra Irvine
Kinneas (el mejor tirador de
ese lugar), quien a partir de
ahora los acompanara.

Después de que les pre-
senten a Irvine hablen con
Quistis, ella dice que en
Galbadia recibiran ayuda de un militar disidente (General Caraway), que les
dird como liquidar a Edea.

Ahora tendran que elegir un nuevo grupo para que los acompaiie y si Irvine
intenta elejir el grupo por ustedes no lo dejen (seleccionen That's bad...).

Salgan del Garden y vayan a una estaciﬁn de trenes que estd muy cerca de ahi,
al llegar paguenle al gu
Deling Sty




Cuando estén dentro del tren, hablen con los otros y luego traten de bajarse King) y conseguir el nimero de la identificacion de un estudiante que desapare-
por donde entraron, al hacerlo sus otros compaieros subiran y el tren saldra. ci6 ahi hace poco tiempo.

Cuando Irvine siga a Selphie, vayan con él y sigan hablando con los demds Luego de eso, él les dara un mapa del interior del lugar y les ofrecera un
hasta que el viaje termine. aparato para que sepan en donde estdn (cuesta 5000 gil), comprenselo y por dlti-

Tan pronto como salgan de la estacion, hablen con Rinoa (dice que el autobis mo diganle al guardia que los lleve hasta la salida de la ciudad (decirle Have

him to escort us out of
town).

La tumba a la que tienen
que ir estd justo al final de una
peninsula al Noreste de
Deling City, si quieren llegar
mas rapido les conviene
alquilar un auto antes de salir
de la ciudad, pero les sugiero
que vayan a pié, para ganar mas
experiencia combatiendo.

n° 08 los llevari a la mansion de Caraway), parense al lado del guarda que esta
junto a la parada de los autobuses y cuando el transporte se detenga en ese lugar
hablen con él para subirse (contesten Yes). :

Antes de que el transporte llegue a cada parada veran un cartel con el nom-
bre del lugar al que estan llegando, cuando vean el cartel que dice Caraway's
Mansion presionen el Triangulo antes de que el autobus se detenga, para
indicar que van a bajarse.

La entrada a la mansién del General estd del lado derecho de la pantalla, pero
antes de entrar van a tener que hablar con el guardia que esta custodiando el
acceso.

El guardia les va a decir que segun las 6rdenes que le dieron, primero van a
tener que demostrar que son capaces de hacer el trabajo y para eso tendran que
ir a un lugar conocido como “La tumba del rey perdido” (Tomb of the lost

Justo antes de entrar en la tumba encontraran un Save Point, una vez que entren uniran (el nombre de este nuevo GF es Brothers) y ahora todo lo que les
en ese lugar podran ver el mapa presionando el boton de Select y si quieren queda por hacer es volver a Deling City, hablar con el guardia de la entrada de la
escapar del lugar tienen que presionar Select + Triangulo. mansion y darle el codigo que les pidio.
Apenas un par de pantallas después de haber entrado, podran ver en el piso Cuando los deje pasar entren en la mansion y aprovechen para grabar en el
una especie de espada de color celeste, si la examinan, podran leer un cartel enel  Save Point que esta en la puerta.

que veran el nimero que estan buscando y dice Student ID y un nimero.

Presten mucha atencién al nimero que figure en el cartel, porque nunca es el
mismo y ése es precisamente el nimero que tendran que darle al guardia de la
mansion de Caraway para que los deje pasar.

Cuando tengan el cédigo no se vayan, porque en este lugar vive un nuevo GF
que les sera muy til mas adelante, para consegurlo observen el mapa que esta a
la izquierda y sigan las indicaciones.

Los puntos rojos que estin junto a los nimeros | y 2, son las ubicaciones de
los interruptores que tienen que presionar en cada habitacion.

| = Vayan al cuarto marcado con el I y ahi se enfrentarin a una criatura llamada

Sacred, que tiene el poder
de curarse siempre que sus
pies estén en el suelo, asi
que si usan un hechizo
Float sobre él, ya no podri
hacerlo.
Luego atiquenlo usando los
GF y en poco tiempo Sacred

saldra huyendo. g
LA

Entrada al - Niumero del
sector estudiante
central

2=Vayan a la habitacion
marcada con el 2 y presio-
nen un boton que estd del
lado izquierdo de la pantalla, al hacerlo empezara a girar
de ustedes y el agua empezara a correr.

d [ Antes que nada usen el
12 rueda que esta delante hechizo Fleat con los dos

hermanos asi no pueden
usar su habilidad para recu-

3= Sigan hasta el cuarto marcado con el 3 y ahi presionen un botén que est4 del perarse.
lado derecho, para abrir una Luego usen el poder de los
compugrta y que el agua cir- GF que tienen y traten de
cule. estar atentos a lo que hace
el mas chico, porque pega
4= Después de hacer todo bastante fuerte, igualmente
esto, vayan al punto marcado si tienen el hechizo Cure
con el 4 y alli van a tener Uﬂ habra problemas. 5 i
que enfrentar a Sacred nue- : . S S
vamente solo que ahora No se olviden de unir al GF con alguno de sus personajes (preferente- |

vendra acompanade por su mente con Squall), porque a pesa™que no lo usen para pelear subira el nivel con
solo estar fusionado con alguien, nunca dejen un GF sin unir, porque de esa forma
narle a no ganara experiencia y cuando necesiten usario no les servird para nada.




“wa estar Quistis, Zell y Selphie

los poderes de Edea y que i
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Dentro de la casa del General, hablen con Rinoa y ella ird a ver qué pasa, ella les
dird que no hay problema, porque estin en su casa... ;como es eso!

Cuando llegue el Gral. Caraway les dird que efectivamente él es el padre de
Rinoa y antes de que les explique el plan para eliminar a la maga tendran que ele-
gir a los tres p-El'SﬂnﬂjES que van a usar. ¢ ,

El asunto es que en ‘poco tiempo habr una ﬁem y luego;an desﬁle para cele-
brar la unién de Edea con el gobierno de Gulhadla entonces €se sera el momen-
to perfecto para dar el golpe. - “Ngert |
~ Ustedes usaran dos grupos de 3 personas cada uno, el pnmam de esos grupos
tendrd que entrar a la residencia presidencial una vez que haya comenzado el
desfile y esperar ocultoa .
que sean las 20 horas.

El grupo 2, que deberd
subir al monumento pareci-
do al arco del triunfo y bajar
las rejas justo a las 20 horas,
que sera el momento en el
que la carroza de Edea
pasara por debajo del arco,
si todo sale bien, Irvine
tendra el dngulo perfecto
para darle sin problemas.

Cuando el General salga
de la casa, siganlo a donde
vaya, porque les va a mostrar un poco el lugar por donde va a pasar la caravana
con Edea, también les dira que en el pasillo que esti antes de la habitacion de la
maga hay una puerta en el suelo que da a la torre del reloj y en su interior esta
el rifle que Irvine tendra que usar para disparale, por ultimo les recordara que
tienen que estar ahi antes de las 20 horas.

Después de la caminata con el General, regresen a su mansion, ahi asignara los

puestos que cada uno deberd tomar.

En el primer grupo estaran Irvine y Squall y la misiéon de ellos sera la de ir a la
torre del reloj y esperar hasta que el elevador que estd dentro de la torre suba
(justo a las 20 horas). |

En el segundo equipo van

oy squa la de subir al
monumento y bajar la reja

cuando la carroza de
esté pasando por debajo.
Cuando puedan moverse
de nuevo estaran controlan-
do a Quistis y su grupo,
salgan de la mansion y al
intentar hacerlo entrara
Rinoa diciendo que tiene un
amuleto que puede anular

-"'T"i'.".h.-,....

dird que no joda, porque es es u
De vuelta con Squall, siga |
cuando wuelvan a controlar a Quis

_ 1 mal por haberle le-
ntado'fa'voz a Rinoa, asi que lo que ' que hacer ahor es volver a Ia mansion

 de Caraway.

5O

Dentro de la mansién, Caraway le dice a Rinoa que es
queda ahi y al parecer pretende arla encerrada, pero

has seg?ra si se
1 esc apa y justo antes
df—que la puerta se cierre
lleg rn Quistis con sus
npafieros, que se
quedaran encerrados en
lugar de Rinoa como buenos
marmotas que son.
Luego de esta compli-
“eacion van a estar con
Rinoa, lo que tienen que
hacer ahora es trepar por
las cajas que estan al costa-
do del camion y avanzar por

-

wds

:l - mas al grupo de Quistis

los estantes que estin del
~ lado izquierdo de la

| a Ifrit, porque son

los techos hacia la izquierda.

Suban por las escaleras que encuentren en su camino y sigan hacia la izquier-
da, en cierto momento Rinoa entrard en la residencia presidencial y se metera en
la habitacién de la hechicera con la intencion de ofrecerle el amuleto a Edea
como un obsequio.

Cuando se puedan mover, acérquense a Edea.

Después de poner en trance a Rinoa y de decirle al pueblo de Galbadia que

' i W# "
_ella comenzard un reino de terror como nunca antes se vio, Edea atacari al presi-
~dente y antes de irse le dara vida a unas estatuas para que ataquen a Rinoa.

- Como paso siguiente
volveran a controlar una vez

{estin encerrados en la man-
sién), primero acérquense a

habitacién y agarren una
copa que esta por ahi, luego
pongan la copa en la estatua
que esta sobre esa misma
pared, pero mas adelante y
con eso abriran un pasadizo
secreto que los llevara direc-
to a las alcantarillas (cuando pasen a la pantalla de abajo, muevan el control hacia
la izquierda para terminar de bajar la escalera).

Una vez abajo usen la rueda que hace circular el agua, para cruzar hasta el
tinel que esta enfrente de ustedes, avancen por ese pasillo y sigan adelante hasta
que vean una secuencia en la que se vé el comienzo de la celebracion.

En ese momento volverin con Irvine y Squall y lo que tienen que hacer ahora
es ir a rescatar a Rinoa, sigan a Irvine cada vez que lo vean moverse y estén muy
atentos, porque también vana tener que seguirlo en medio de una de las secuen-
cias animadas.

Ahora tendrin que trepar las cajas que estn junto al camion y hacer el mismo
camino que Rinoa para entrar en la residencia presidencial, entren al edificio y no
se detengan a abrir la puerta que estd en el suelo del pasillo (donde esta el rifle),
en la habitacion de Edea van a tener que enfrentar a las dos criaturas llamadas.

IA .

ntes de empezar a atacar a estos bichos usen el comando Draw para

| quitarle a uno de ellos un nuevo GF llamado €arbunclie.

No los eliminen sin antes quitarles este GF, porque es muy atil y van a necesi-
tar usarlo muy pronto.

Cuando lo hayan conseguido ataquen a los Iguion usando a los GF Brothers
y Shiva (son vulnerables a los poderes de la tierra y el hielo). |

Por ahora olvidense de usar

resistentes a su poder y si
alguno de sus personajes
.resulta petrificado, vuélvanlo
a la normalidad con un
hechizo llamado Esuna.
Estos enemigos no son com-
plicados, pero si se les olvida
quitarle a Carbuncle lo
pueden llegar a pasar mal
mas adelante.

&

Luego de rescatar a Rinoa, equipenla con algin GF y vayan a abrir la puerta
que esta en el suelo del pasillo para ir a buscar el rifle que usara lrvine.

Después de eso volveran a usar a Quistis y a partir de ahora lo que tienen
que hacer es encontrar la salida de este mini-laberinto, que justo esta debajo del 5
monumento en el que deberian estar.

Nn se preucupen por buscar un mapa para este lugar, porque sélo hay un

S llevard a la salida y practicamente no hay desvios, recuerden que

ia de las medas que hay por ahi, para pasar del otro lado y

..........




bajaron a ese lugar, pero en ese momento estaran del lado de enfrente, asi que
solo sigan hacia la derecha, después avancen por un par de corredores mas y
cuando lleguen a un Save Point aprovechen para grabar.

Antes de seguir adelante, llegd el momento de que aprendan a usar el coman-
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Para empezar, entren al menti de opciones y seleccionen la opcion GF, dentro
de ese menu seleccionen Laarn y veran un listado de las habilidades que tiene
el GF que eligieron.

Las habilidades que estin en blanco son las que el GF ya aprendi6 y las que
estan en gris son las que todavia no sabe, por otro lado, junto a cada habilidad
figura la cantidad de puntos de accion (A®) que hacen falta para aprenderlas.
En este menu, ustedes mismos pueden elegir la habilidad que quieren que el GF
aprenda, eso les sera muy util a la hora de enfrentar a los enemigos mds compli-
cados y cada habilidad tiene un simbolo sobre su lado izquierdo que indica a qué
clase corresponde.

Observen el simbolo que tienen los comandos como por ejemplo Draw, Magic
o GFF y hagan que los GF aprendan esas habilidades antes que las demas.

Una vez que hayan aprendido alguna de estas habilidades, podrén seleccionarla
desde la opcion Ability de menu de Junction y eso mejorara notablemente el
desempefio de cada personaje en combate, un claro ejemplo de esto el el GF
Shiva, ella puede aprender un comando llamado Doom, que al usarlo exitosa-
mente sobre un enemigo le pone un conteo de 24 segundos y luego lo mata
instantaneamente sin importar cuanta energia tenga.

Las habilidades que estdn marcadas con una flecha, son las que les permitiran
modificar atributos en el ment de Junction, asi que ahora entren al ment de
Junction y seleccionen las opciones Junction y luego Magic.

Al hacer eso apareceran los atributos del personaje con sus valores correspon-

\

i S

s - R o e e e - A e TR R W S e T == Py o rEm

T i " e E——— - e R e

& :
do Junction con la magia en forma manual, porque de aqui en mas va a ser la
mejor forma de mejorar las habilidades de cada personaje. |

Otra cosa que les voy a explicar es cémo hacer que los GF aprendan la habili-
dad que ustedes elijan, para después combinarlas con la magia.
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dientes, aunque muchos de ellos estarin de en gris, lo que significa que por
ahora no pueden ser modificados.

Esos atributos son:

P = Energia (la cantidad de puntos de vida que tienen).

Str = Fuerza (se toma en cuenta al pelear con el comando Attack). _
Vit =Vitalidad (la resistencia del personaje). S|
Mag = Magia (la efectividad del personaje al usar la magia).

Spr = Espiritu (resistencia a los ataques magicos).

Spdl = Velocidad (determina qué ten rapido se carga la barra de accion).

Eva = Evasién (son las probabilidades de escapar exitésamente de un combate).
Hit = Ataque (la efectividad que tiene el personaje al atacar).

Luck = Suerte (determina las probabilidades de causar heridas criticas en com-
bate y algunas otras cosas mas).

El tema con estos atributos es que si los GF que estin unidos al personaje ya
aprendieron las habilidades para modificarlos, podran seleccionar magia comin
para unirla con alguno de esos atributos y de ese modo aumentar los valores de
cada uno de ellos, tengan en cuenta que mientras mas cantidad tengan de un
mismo hechizo, mas aumentaran los valores.

Eso puede servirles para aumentar enormemente cosas como la energia de los
personajes, su fuerza o cosas por el estilo y si quieren un consejo, prueben de
conseguir 100 unidades de un hechizo llamado R@gamn, dnanlo con el atributo
Py veran lo que pasa con la energia del personaje.
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De vuelta a lo nuestro, desde el Save Point de las alcantarillas suban por la
escalera hasta el piso que sigue y cuando lleguen vuelvan a usar la escalera, pero
ahora seleccionen la opcion Go up y sigan subiendo hasta llegar al piso de arri-
ba, en ese piso hablen con Zell y examinen la ventana.

En ese momento serdn las 20 horas y se activard la torre del reloj, el carrusel
en donde esta escondido el grupo de Squall empezara a subir, en ese momento
Irvine dira que no puede hacerlo.

Luego de ver la secuencia que muestra a la carroza de Edea pasando por
debajo del monumento, usen el control de las rejas que esta en esa habitacion.

Cuando la carroza quede P
atrapada entre las rejas,
volveran a ver a Squall hablan-
do con Irvine hasta con-""
vencerlo de que lo haga ™

.-\.pjr. T

aunque mds no sea para darle
la senial car. o
Después de que Edea frene
el disparo, aparecera el mend
de opciones y antes de salir

de ahi les sugiero que revisen
si todos los GF estan asigna-
dos a como corresponde, si

Con Seifer la cosa no es
demasiado complicada, pero
como solo van a enfrentarse
a él con Squall les conviene
tener cuidado en caso de
que se quiera hacer el
loquito con alguno de sus
ataques especiales.
Igualmente, si lograron subir
el nivel de los GF lo sufi-
ciente, es posible que lo

1 bajen en uno o dos ataques.

alguno de los GF esta unido con otro personaje que no sea Squall, Irvine y Rinoa,~
simplemente entren al ment de Junction, seleccionen al personaje que lo tiene y
cambienlo.

Squall se le ird al humo, pero antes de enfrentarla tendrin que verse las caras
coN un viejo amigo, que para estar supuestamente muerto se lo ve bastante
saludable al muchacho. L

Tan pronto como despachen a Seifer, Irvine y Rinoa se unirin a ustedésy en -

ese momento los tres van a tener que enfrentar a Edea, asi que més vale que se
hayan acordado de equipar a los GF, por que si ng.

Con Edea la cosa se compli-
ca un poco, antes que nada
use el poder de
Carbuncle y eso les dara \ § 1
un escudo que los protegers [ D A
de la mayoria de sus P
hechizos.

Cuando tengan puesta esta
proteccion, es muy probable
que Edea deje de atacarlos y
comience a tirarles con un
hechizo llamado Dispel,
para quitarles el escudo.

menos unos (I 2000 HF de vida).
Tengan muy en cuenta que mientras usen el escudo de Carbuncle no podran
usar magia para curarse, porque rebotara al igual que los demas hechizos, en

dugar de eso usen pociones con el comando ltem.

Después de derrotar a Ed'é" “‘ n una secuencia bastante desconcertante,
luego aparecera el ment de opciones para que graben el juego, porque luego ten-
dran que poner el CD 2, por ahora hasta aqui llegamos, pero no se desesperen,
porque en el préximo nimero seguimos... hasta la proxima.

Cuando haga eso, simplemente vuelvan a usar a Carbuncle para volver a e
tener el escudo puesto antes de que Edea se lo quite a todos, mientras tanto EF »
sigan atacdndola con los GF de los otros dos personajes ella tiene mds o E | a—i



CLUB TAKU

ULTIMAS NOVEDADES!
[WTERPO G4 RE-VOLT - SHADOW MAN - TONIC TROUBLE
ARMY MEN - HYBRID HEAVEN

FLATSTATTEN: BIO HAZARD 3 - DINO CRISIS - QUAKE NI
STAR WARS: EPISODE | - DENSHIA GO 2
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NUEVA DIRECCION!! AV. RIVADAVIA 6836 LOCAL 57
GALERIA SAN JOSE DE FLORES - TEL./FAX: 4613-4276
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M El jJuego o —

En Dino Crisis tomamos el rol de Regina, una agente especial enviada junto con un
equipo operativo del gobierno, formado por Rick, Tom, Cooper y liderado por Gail

La mision es capturar al cientifico Dr. Edward Kirk y averiguar los detalles de su experi-
mento, que se lleva a cabo en una lejana isla llamada Ibis.

Durante el juego dispondremos de objetos y ' cqerus que nos haran la mision mas ficil.

Los Cajeros o "Emergency Box", son maquinas de las que podremos obtener diversas cosas

segun su color, los rojos tienen municiones y los amarillos packs de energia, dardos, etc. En
estos cajeros también podemos depositar cosas para luego sacarlas desde otro cajero del
mismo color. Para usarlos necesitaremos una determinada cantidad de Conectores o Plug
(usualmente 2). También hay objetos que podemos mezclar, como los dardos de anestesia
(Anes. Darts) que mezclados con un Medikit o un Resusitation (que sirve para recomenzar
donde nos mataron sin usar un Continue), pueden dormir por mas tiempo a los dinos o
hasta matarlos (Poison Dart). Un objeto muy comin en el juego es el Hemostat, que sirve
para curarnos cuando caminamos bien pero estamos sangrando. El

\ ﬁ\ Medikit Pack M es el Gnico que nos cura cuando Regina esta mal heri-
j '1x da y comienza a renguear.

f nos muestra un cartel que dice DANGER, en este momento tendran
/" que apretar varias veces TODOS los botones menos Select y Start, hasta
~ que el peligro pase.
Finalmente les comento que en mapa su posicion es la

>\ habitacion marcada en azul y si el juego les pide ir a algun lugar,
e f' e\ este sera marcado en rojo.
| Lo mejor es jugar por un rato como para ver el mecanismo de
[ juego y recién ahi recomenzar con la solucion en mano. En caso de
| que se lo pregunten, la diferencia entre Modo Normal y Modo Easy
es que en Normal solo tenemos la pistola y hay mas dinosaurios,
y en Easy tenemos ademas la shotgun y el lanzagranadas.

M la Solucién (MODO EASY)

S

\ N

|. Luego de examinar la reja, entren por la doble puer-

5 4 \y ta verde que va hacia el depdsito, si empujan uno de los
cajones posiblemente encontrardn un medikit y en el

' cajon de la esquina izquierda encontrardn la llave para el "Backup

- Generator Area/Ground level". Salgan de la habitacion.

I
-
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/ 2. Muévanse hacia la izquierda y Rick los llamara, pidiéndoles que
- vuelvan a conectar la energia. Gail tomara entonces la llave que
,acabamos de encontrar. Siganlo hasta el "Generator Room” y dentro
. intercambien las baterias de modo que queden asi: |
.Bajen las palancas que estan a la derecha y listo.

3. Fuera del "Generator Room", Gail no estd y un raptor los atacara,
corran hacia las instalaciones y revisen el cuerpo que esta en el camino.
En ese momento Rick los llamara, asi que ahora vayan a verlo al "Control
' Room IF".

. 4.En el hall de la Oficina entren al ducto de ventilacion y dentro de
| . los conductos, bajen por el primer hoyo abierto (los dejard justo dentro
: . i " .

del Hall del "Control Room®).Ahora entren a la Sala (primer puerta).

‘| Otro punto importante son las situaciones de peligro, en las que se’

Te presentamos la solucién completa de
uno de los mejores juegos del ano. Esta vez,
Capcom lleva el suspenso de su serie
Resident Evil a una historia que facilmente
podria ser el argumento de Jurassic Park.

Por Fernando Brischetto

5. Luego de las instrucciones de Rick salgan de ahi y entren a la "Management Office”
que esta al final del hall de la Sala de Control. Una vez adentro, presionen el switch que esta
en la pared (cerca de la otra puerta de salida) para prender la computadora. Usen la com-
putadora, tomen el "DDK Input Disc H" y el conector (Plug) que esta sobre la cajonera,
justo frente a la computadora. Examinen el cuerpo en la habitacion de al lado para tomar la
"Panel Key 2" y salgan por la puerta contraria a la que usaron para entrar.

6. Salgan de la oficina esquivando al raptor en el corredor y entren a la sala de los
casilleros (lockers) a través de la puerta marron. Examinen el “Journal Of The Guardsmen
que est en la mesa y anoten la combinacion: 04726 Tomen el “DDK Code Disk H" que esta
arriba de los casilleros y vuelvan a la "Management Office”. Ahora usen la combinacion 47
en la caja fuerte y ahi encontraran la llave para la "Facilities Main Entrance”.

7.Vuelvan al hall, a través de las puertas laser (se desactivan con el interruptor) y luego
por las puertas dobles, dentro de la "Main Entrance”.Vayan hacia arriba por las escaleras
hasta la puerta y sigan a través del corredor hasta la puerta de salida. Entren al "Antenna
Comunication Room" y lean el diario verde para ver la combinacion: £15% Vuelvan al pasillo

del 2do piso.

8. Entren al "Lounge” a traves de la puerta derecha y usen la combinacion &5 en la caja
fuerte que estd al fondo para agarrar el accesorio que convertira tu pistola en una Glock
35. '

9. Usen los dos discos DDK en la puerta de la "Chiefs Room', al lado de las ventanas. La
clave es: HEAD. Tomen la "Panel Key 1" del cientifico y saquen el "DDK Input Disc N” de la

“mesada.

10.Vuelvan al ler piso, pasen por la “Main Entrance” usando la llave y salgan afuera.
Tomen el "DDK Code Disc N" del cadaver que esta en el piso y lean los archivos del per-
sonal que estan tirados en donde esta escrito el nimero de registracion 57034 de un tal
Mark Doyle. Esta es una informacion que podran usan para crear una nueva tarjeta de iden-
tificacion, cuando la tengan vuelvan al complejo.

| 1. Detras del lobby principal usen el "DDK Key Disc N en las puertas dobles y luego
de que Rick los llame usen la palabra NEVWCOMER como password. Dentro del salon de!
elevador, examinen el mapa de vidrio para completar el mapa del ler piso (IF) y luego sal-
gan por la puerta de la izquierda.Ahora desactiven los lasers, entren por la primer puerta a
la izquierda y examinen el libro rojo para obtener informacion de como crear una ID falsa.

Luego, miren al pizarron y ahi leeran el nimero de registracion: 52104, de un tal Paul
Baker. Usen el teléfono que esta sobre la mesa para mandarle un mensaje y cuando les pre-
gunte si lo dejan en "Hold" contesten YES (de esta manera lo podran encontrar mas tarde).
Salgan de la habitacion, bajen al hall del "Lecture Room" y ahi se encontraran con dos rap-
tors mas, usen los interruptores en la pared para tirarles vapor y entretenerios por un rato.
Entren a la Ultima puerta sobre la izquierda para ir al "Lecture Room' y revisen el cuerpo
que esta en el piso. |

12. Una vez ahi, tomen el "Backup Generator Key" para el subsuelo (BI), que esta en el
escritorio al fondo a la izquierda y otro raptor intentara atacarlos, pero sorpresivamente
Gail (al que pensabamos muerto aparece para salvarios). Salgan del "Lecture Room™ y usen
el hueco en el sistema de ventilacion para entrar al bafio, vuelvan al "Controloom” desac-
tivando los lasers y pasando por el "Management Room'. '

13. Rick y Gail deciden que Regina tiene que activar la electricidad pan!os niveles sub-
terraneos, ahora salgan hasta el patio trasero (pqr conductos de ventilacion) y usen la lave

i
el



Bl en la reja que esta cerrada, En la esquina de la cerca bajen por la escalera al sétano,
tomen la bateria roja que esta al lado de unas luces ve ﬁr’lganla junto con !as otras
que estan al final de la habitacion, luego ordenen las baterias de esta manera; - -

e 2nco, por ultimo bajen las palancas y si.necesitan un conector empujen Ias
estanterias. Después que Rick los llame vuelvan al "Control Room",

14. En el "Control Room", Gail vera movimiento abajo y tu grupo recibira una llamada de
uno de los miembros del equipo, de Cooper o Tom. Este es el primer punto donde la histo-
ria se divide, dependiendo de tu decision y el mapa se marcara en rojo con diferentes desti-
nos.

Siguiendo a Gail

Eligiendo a Gail, estaran de acuerdo que la prioridad de la mision es salvar al Dr. Kirk, o
quizas solo estén intimidados por el. Al fin y al cabo, es el lider de la mision.

I5a. Salgan del "Control Room" y vayan hacia la izquierda doblando la esquina, a traves
de la puerta que los lleva escaleras abajo, que ahora estara abierta. Ignoren los dinosaurios
pequeios (Compsognathus) en el pasillo del "Medical Room" y entren al "Medical Room™
que esta a la derecha. Tomen el ID del escritorio y lean la nota en amarillo que dice algo
sobre reescribir un ID. Revisen toda la habitacion por si hay algin objeto y salgan por la
puerta que esta al final del corredor BI.

16a. En la siguiente habitacion, Gail se esconde bajo una compuerta metilica luego del
Dr. Kirk, ahora tendrin que usar los elevadores para llegar al "Lab Entry Area”, pero como
el ID es incorrecto van a tener que seguir por la puerta que esta a h izquierda de la com-
puerta.

- 17a.Cuando el raptor los ataque a través de las cercas

1 usen los botones de accion para empujarlo sobre los cables
de electricidad o disparenle, luego desconecten la puerta de
seguridad con lasers y destraben la puerta que va al
"Generator Room". Entren al area de carga,
revisen el cuerpo que esta contra la pared y
lean el memo que incluye informacion sobre
- donde pueden estar los discos "DDK L.

18a. Vayan hasta el piso IF y usen el ID
~en la puerta cerrada que esta al lado del
\ baio (tiene una insignia roja), que lleva a
la "Strategy Room". En ese lugar agarren
' el disco "DDK L" y el "Fingerprint
' Collection Device".

_ 19a.Ahora lo dnico que les falta es.
" una®huelas dactilares para hacer el falso
ID para acceder al elevador. Hay dos
lugares en donde pueden tomar las huellas,
el primero es la habitacion del elevador, ahi
hay un cuerpo y un beeper sonando, de ma-
nera que éste debe ser Paul Baker, a quién le
enviaron el mensaje anteriormente.
1\ Usen el "Fingerprint Collector Device" para
l }i tomar algunas huellas del cuerpo y vayan a la
oficina donde estaba el pizarron y el teléfono,
.\ una vez ahi usen el ID en la computadora y
. cuando les pida el nimero de registracion,
&\ pongan el codigo 55 U4 que estaba en el
~  pizarron, por tltimo Ies preguntard si
& | quieren usar el "Fingerprint Collector
| "'_ % Device" (contesten YES)y con esto
| produciran un nuevo ID.

f Es posible hacer otro ID tomando las

huellas de John Doyle, que esta cerca de

{ la puerta principal, usando > 025 como
\ nlmero de registracién, pero mln

\pod.

de esta habitacion, examinen el mapa en la pnred

el diagrama que se ve a continuacion para punerhs
en el orden correcto:

i
:.'.."ﬁ"-ﬂ
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20a. Usen el ID en el elevador, para llegar al "Laboratory Entry Area", usen los botones
de accion para patear al raptor cuando los ataque en el elevador y como todavia no tienen
los discos DDK necesarios para abrir la puerta al laboratorio principal tendran que volver
escaleras arriba.

21a.Vayan afuera pasando el patio trasero (Backyard), justo en la direccion en la que Rick
se fue, contintien por el sendero que lleva a un gran elevador y luego de que Rick los llame
para contarles sobre la muerte de Tom, vayan por la puerta que lleva al "Large Size Elevator
Passageway". Esquiven a los dos raptors y pasen por la puerta doble hasta el final del
camino.

22a. El juego los llevara automaticamente hasta un Preranodonte que los agarrard, suél-
tense usando los botones de golpear y al caer tomen el arma, luego salgan por la puerta
que esta al fondo a la derecha.

Dentro del "Large Size Elevator Control Room” encontrardn a Tom, que tiene el "DDK
Code Disc L", también agarren el "DDK [npt 1, __’ﬁh la mesada.

23a. i vuelven por donde el camino que entraba al "Large Size Elevator”, el piso cederd
por lo que tendran que trepar usando los botones de accion, ahora necesitaran encontrar
otra via de vuelta a la parte principal del complejo, asi que yuelvan al "Large Size Elevator
Control Room",

24a. Entren por la puerta corrediza en el : 0

para completarlo con los datos de este sector y
continuen por la puerta, pasando por el ventilador
y entrando por la puerta que esta al fondo. En el
“Elevator Power Room", bajen la escalera y tomen
la "Bl Crane Card" de la esquina, ahora tendrin
que bajar una cuantas caiierias de modo que que-
den alineadas para darle energia al ele\fadnﬂm

Los ntimeros indican el orden de uso y el color
de los recuadros y color del boton correcto

.ifl

25a. Con h electricidad restablecida, ya puudéh‘
salir, pero al hacerlo otro Preranodonte los agarrard. asi que usen los botones dﬁ m
para soltarse y empujenlo hacia el ventilador: Vuelvan al "Large Size Elevator" y iisenlo para

legar al nivel BI.

26a. En el sector de carga, suban por las escaleras, usen la "Bl Crane Card" para activar
la gria y usen la siguiente combinacion para programarla.

* 2 arriba, | izquierda, | aba]n%k 2 derecha, Release

+ 2 arriba, Hook

Con esto hecho, pasen al otro lado del depésito y vayan al laboratorio, desde donde
vamos a seguir con la guia principal (Sélo si siguieron a Gail)

Siguiendo a Rick

Si deciden seguir a Rick, estan eligiendo desafiar a Gail y salvar al equipo como objetivo
mds importante que progresar con la mision, asi que ahora sigan a Mx;fmn del complejo
en busca del miembro perdido del grupo.

15b. Dirijanse a la puerta del patio trasero (por el camino exterior), siguiendo a Rick al
gran elevador, en ese lugar los atacardn dos raptors, asi que entren por la puerta al final del
camino.

16b. En este lugar un Preranodonte los levantard, usen los botones de accion para
soltarse y agarren el arma caida, sigan por la puerta que esta atrds a la derecha y dentro del
"Large Size Elevator Control Room" encontrardn a Rick atendiendo a Tom que esta herido,
El les dara el "DDK Code Disc L" y cuando lo tengan, busquen el "DDK Input Disc L" sobre

la mesada.
| 7b. Hagan lo mismo que en el punto 23a de "Siguiendo a Gail",
I8b. Hagan lo mismo que en el punto 24a de "Siguiendo a Gail",

19b. Con la energia reestablecida, salgan de la habitacion y otro Preranodonte los aga-
rrard, sueltense y empujenlo hacia el ventilador.Vuelvan al gran elevador, enciéndanlo y vuel-

i




van a buscar a Rick y a Tom.
20b. Hagan lo mismo que en el punto 26a de "Siguiendo a Gail".

21b. Con el camino limpio, Rick se encargara de Tom, al mismo tiempo que volvera a
ocuparse de la mision. Salgan por la pequeia puerta en la izquierda y en ese momento
veran una escena en la que Tom pierde la vida al salvar a Rick de un Pteranodonte.

22b. Destraben la pequeia puerta que lleva al "Backup Generator" del piso B y
desconecten la puerta de seguridad con lasers, a la vuelta de la esquina un raptor los atacara
por la reja, asi que empujenlo hacia los cables eléctricos y sigan por la puerta que se
encuentra al fondo, hacia el "Medical Room".

23b.Ahi encontrardn a Rick y Tom muerto, y luego de una conversacion Rick se ird
escaleras arriba hacia el "Control Room". Tomen el ID del escritorio y lean el cartel amarillo
que habla sobre reescribir los ID. Revism toda la Inbrmm&-n en busca de objetos, luego sal-
gan de ahi y vayan nuevamente escaleras arriba.

24b. Hagan lo mismo que en el punto 18a de "Siguiendo a Gail".

25b.Vuelvan escaleras abajo hacia la puerta metilica que esta cerrada en el Hall del piso
BI, Gail los llamara pidiéndoles que vayan al laboratorio usando los elevadores, sin embargo,
como todavia no tienen el ID correcto mndrinque hacer lo mismo que en el punto 19a de

“Siguiendo a Gail".

26b. Con el nuevo ID, vuelvan al elevador y usenlo para llegar al laboratorio, tengan
cuidado con el raptor que los atacara por una de las rejas del elevador y en este punto la
historia volvera a la trama principal.

27.En la entrada al laboratorio, usen los dos discos "DDK L" en la puerta (el password a
usar aqui es L~ 507 ATORY) y en el siguiente pasillo, sigan por la puerta con los lisers y
doblen la esquina, luego atraviesen otra puerta con lasers y sigan adelante hasta llegar al
"Computer Room".

28.En el "Computer Room" lean el manual de seguridad amarillo, que habla sobre los
discos DDK. revisen la computadora y tomen el destornillador (Screwdriver) de la caja roja
que esta en la silla. Salgan por la puerta trasera de la habitacion y bajen por el corredor
hasta la otra puerta con lasers, luego entren en la primera puerta de la izquierda (‘Research
Meeting Room”).

29.En el "Research Meeting Room", tomen el "DDK Input Disc E" de la mesa y lean el
libro amarillo que tiene informacion sobre el Laboratorio Privado del Dr. Kirk, por tltimo
examinen la puerta cerrada y tomen la clave (7247), de la terminal de computadora, luego
de eso vuelvan al "Computer Room" del piso BI.

30. Usen el codigo 7246 en la terminal en el "Computer Control Room" para abrir la
puerta del "Gas E:-cperlment Room" que est en el "Research Meeting Room" y vayan alli.

31.En el "Gas Experiment Room" encontraran un cientifico todavia vivo, pero que esti
siendo envenenado por el gas, ajusten la mezcla de tres diferentes quimicos de modo que el
aire se vuel'm mhﬂ:le usando la terminal con tres botones coloreados (presionen Fojo.

Ve ) y cuando el aire esté claro, entren a la habitacién y hablen con el cientifi-

co, que les dari el chip llave Bl, permitiéndoles entrar al laboratorio personal del Dr. Kirk.

La llave tiene el cédigo 7475 escrita en ella, ahora inspeccionen el cuerpo nuevamente
en busca de una llave para usar en una de las pequeias cajas cerradas en el "Medical Room",
pero cuando traten de salir un raptor los atacard, atrdiganlo hasta la cimara de gas, encié-
rrenlo ahi y llenen la cdmara con gas.

32. Salgan y dirijanse por el corre-
dor hacia el "Library Room", ahi
busquen la mejora para la pistola, que
les dara mejor punteria, después de
eso entren a la terminal usando el chip
llave Bl y utilicen el nimero 3695
como codigo y al hacerlo resuelvan el
puzzle que aparece ordenando los blo-
ques.

Una vez resuelto se encendera una
luz verde en un archivero de la seccion

azul, examinen ese archivo y usen el chip llave Bl para recibir la "Key Card R, luego lean la
informacion que esta ahi, que habla acerca de una "Key Card ",

33.Vayan al "Chief Room", examinen la franja detrds del escritorio e inserten la "Panel
Key |" en la primera ranura (izquierda) y la "Panel Key 2" en la segunda ranura (derecha).Al
hacerlo les pedird una combinacion para abrir la caja fuerte y esa combinacion podran
encontraria en las mismas llaves.

Una de estas llaves dice: SOLy la otra dice LE0), si las dan vuelta las letras parecen
numeros, de manera tal que la llave | dira 705 y la 2 dird 037, Usen el codigo /05037 como
combinacion y recibiran la "Key Card L"y cuando la tengan vuelvan al "Computer Control
Room" del piso BI.

34. Nuevamente en el piso B, vean el panel en la pared y las ranuras en ambos lados,
usen la "Key Card R" en la ranura derecha y el juego les preguntari si quieren llamar a Gail,
porque necesitaran ayuda, respondan "Yes" y Rick y Gail apareceran para ayudarles con las
llaves, mostrandoles luego la puerta al laboratorio privado del Dr. Kirk.

Para abrir esta puerta necesitan usar la discos "DDK E" y el password es C1NERGT,

35. Dentro del laboratorio de Kirk, examinen la computadora de simulacién y resuelvan
el puzzle de la siguiente manera: |: Elijan el Stabilizer, 2: elijan el Initializer y 3: enciendan la
Third Energy (recuerden esta secuencia que serd importante mds tarde). Examinen a salida
de emergencia, muevan la estanteria para recoger un accesorio para mejorar para la
escopeta (shotgun), que elimina el tiempo de recarga, haciéndola ms rdpida y luego salgan
de ahi.

5 36.Vuelvan al "Computer Control

.~ f Room"y al llegar sonari una alarma y la

' habitacién se cerrard, ahora agarren el
destornillador de la caja de herramientas y
usenlo en el panel que esta atras, al hacer-
lo un nuevo puzzle aparecera y para
resolverlo deberdn girar los cuadrados y
ponerlos en el orden correcto, de la si-  _
guiente manera: |
| - Giren la figura derecha una vez a la

derecha.

1 - Bajen la figura izquierda como esta.

3 - Giren la figura del centro una veza la
derecha.

La alarma se apagard y tendran 10 mi-
nutos para salir, en ese momento Regina
se da cuenta que el lugar esta lleno de
dinosaurios y Gail quiere abrir el paso a
fuerza de balas, pero Rick tiene otra idea y
les va a recomendar que usen la salida de
emergencia del laboratorio.

Como Rick no tiene los codigos para
abrirla todavia tendran que confiar en él,

éste es el momento de tomar otra decision, que podran: Ir con Gail disparando a todo lo
que se mueva o confiar en Rick e intentar abrir la puerta de emergencia.

Siguiendo a Gail (2)

Al seguir a Gail significa que no confian tanto en las habilidades de Rick y que deben
apoyar al lider del equipo. En este momento lo mejor es tener buena punteria y tener a
mano municiones de repuesto.

ler simh-t}in-Thlrd Energy 2do=Initializer:
3ro=Stabilizer

37a. Sigan a Gail a través de la puerta trasera del "Computer Room", siguiendo derecho,
por el corredor, pasando por el "Library Room” y saliendo del drea de entrada del hbomu—
rio por medio del elevador.

Pasen por la compuerta abierta y luego vayan hacia la izquierda por la puerta dentm de
la siguiente habitacion, continten por la puerta doble hacia el drea de carga y ahi el juego les
mostrara cémo Gail captura al Dr. Kirk. L&

Agarren el ID para la "Communication Area" del Dr. Kirk, vuelvan al "Control Room” en
el ler piso y al hacerlo continuaran con la trama principal. s

En este momento, lo mejor serd ir por la puerta que llm al' Eackup Ganeramr Room"
y subir la escalera. -
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Esta decision significa que confian en Rick y que lo ayudaran a abrir la puerta de emer-
gencia, ésta es la mejor opcion si es que andan escasos de energia y balas.

37b. Luego de que Gail se vaya, entren al laboratorio privado de Kirk y usen la consola
que esta 2l lado de [a salida de emergencia, para abrirla tienen que ingresar tres letras que
Rick indicard en pantalla y que son completamente aleatorias, por lo que tendran que ano-
tarf2s 2 medida que Rick se las vaya sefialando. Son 3 series de codigos, asi que no se dis-
traigan.

Cuando los codigos estén bien puestos la puerta de emergencia se abrira, cuando eso
pase entren por ella y llegardn a un gran sector de carga. Ahora agarren el ID para la
"Communication Area” del Dr. Kirk, vuelvan al "Control Room” en el primer piso (IF) y

i desde zhi el juego volvera seguir la trama principal.

38 Vuelvan al "Control Room" en el primer piso (IF), usen el "Comunication ID Card"
para acceder 2l elevador y vayan al segundo piso.Ahi entrardn en el "Comunication Room”,
cuando lo hagan, tomen la "Antenna Activation Key" de la caja en la pared y salgan de ahi.

39. Sigan por el largo balcon que lleva al "Communication Antenna Room”, entren a la
Jitima puerta y usen la Antenna Activation Key” en la ranura de emergencia para elevar la
antenz de las instalaciones.

40. Cuando salgan un T-Rex los atacard, asi que mejor corran por el balcon lejos del
cinosaurio y usen [z escopeta para mantenerlo alejado mientras Rick abre la puerta del
‘Communication Room”, cuando logre hacerlo entren a la habitacion.

41. Dentro de esta sala, Regina contactard a un helicoptero de rescate, luego de que lo
haga diriianse al helipuerto.

Como paso siguiente tomen el elevador del primer piso y vayan hacia afuera de la entra-
da principal de las instalaciones (Main Entrance). .
© 42 Den toda Iz vuelta por el camino y salgan por donde estd el muerto, sigan corriendo
por el pasaje (cuidado con los 2 raptors), yendo hacia el helipuerto y entren por la puerta

deredlamungranhangar %

43 En el hangar, trepen por l2s escaleras y corran al otro lado del balcon, tomen el lanza-
granadas junto con sus municiones y vuelvan por donde vinieron, bajando la escalera. Para
pasar 2l ouro lado de! hangar tendran que mover unas cajas, asi que vean el diagrama para
hacerio de la manera correcta. Si se
equivocan salgan de la habitacion y vuel-
van 2 entrar. Pasen al otro lado y salgan
por la puerta doble para llegar al
helipuerto. j

S
44, Luego de la secuencia animada
corran, usando al helicoptero accidenta-
do para mantener distancia entre ustedes
y ¢l dinosaurio, equipen el lanzagranadas
y disparen si se acerca demasiado. Una
vez que Rick arregle uno de los elevadores se los hard saber, cuando eso pase siganlo.

45, Cuando ¢l elevador se pare, salgan del camino bajo tierra hacia las instalaciones y
sigan por e pasaje hasta el "Materials Room”, que estd 2 la izquierda de Regina.
5 Alentrar tomen la "C.O.Pass Card” y lean el memo que estd en el piso, justo al lado de
.l esmnteria, que habla sobre una posible ruta de escape, luego salgan por el elevador que
_ esti en el exeremo opuesto de donde vinieron. |

' m% legaran 2l piso B3 en donde no hay electricidad, busquen y usen la
puerta 2 2 derecha del gran elevador, en el "Backup Generator Room” de este
piso, den la vuelzz por la habiracion y saquen (2 bateria blanca. Salgan y denle |2 bateria a
B gﬂw & usarz parz reemplazaria por |2 que estzba rotz, haciendo que vuelva la electrici-
traves de la pequena puerta en el "Control Room” del piso B3 y en su
e Carﬁl'.yhldehmmpa]queemal lado de Rick.

1_ sobre una persona que
tiene un disco DD ¢ &co_lép ario cenca de :q;.'"",".-"'" :jdel piso B3, después salgan por

~ to apaguen la alarma de la computadora con las tres pan-

la puerta izquierda.

48.En la "General Weapons Storage", atraviesen la habitacion en direccion a la gran

~ puerta, ahi verdn a un cientifico muerto sosteniendo un disco DDK y dos nuevos

dinosaurios, llamados Thezinos, los atacaran. En ese momento uno de los dinosaurios
romperd una de las cadenas que sostiene un container, que caeri sobre ustedes y cuando
eso pase usen los botones de accion para evitar ser aplastados. Con la caida del container el
camino al cientifico estara bloqueado y podra ser movido cuando encuentren una "Crane
Card" mds.

49.Pasen por la gran puerta que esta va al "Transport Passageway" y tomen la tercera
"B3 Crane Card" y la "Carrying Out Key" de la parte trasera del camién.

Vuelvan a la "General Weapons Storage” y usen las tres "Crane Cards” en el "Crane
Control”, que esté subiendo las escaleras, en ese momento deberan mover los containers
de la siguiente manera : i 5%?

* 3 arriba, 2 izquierda, | abajo, Release =
* 3 arriba, | abajo, 2 derecha, Hook, 2 lzqmerda Re!ease
+ 3 arriba, 2 derecha, Hnnk
» Release 3
* 2 derecha, Hook :

Con el camino libre, acérquense al clenuﬁcn y tomen la "DDK Input Disc W",

50.Vuelvan atravesando el "Control Run’rﬁi‘; lando vuelta al gran depésito y abriendo la
puerta que estd al fondo en la esquina izquierda con la "Carry Qut Key". Sigan caminando y
vayan por la puerta al fondo del corredor que lleva a la "Rest Station", una vez ahi revisen la
pared para completar el mapa del piso B3 y salgan por la puerta doble (del lado
izquierdo del mapa) y vayan al "Central Stairway Area Passage",

5. Suban las escaleras yendo por el pasaje hacia el

"Experimental Area", sigan por la puerta que ..f'm al final
del pasillo y entren al "Security Pass Room". En ese cuar-

mllas rojas, agarren el "DDK Input Disc §" y lean el

archivo rojo para descubrir que la :umpumdom

que estd al lado del cuerpo y detras del escrito- *’i‘ﬁj 3

rio, puede reescribir un ID del mismo modo que

la computadora que estaba en el ler piso. iz
Revisen también al lado del cuerpo de la

mujer para obtener el "B2 Key Chip 1"y A&

luego salgan por donde entraron. |

.f ..

52, De vuelta en el cun'edon% por los /
conductos de ventilacion y bajen en otro de los |
"Experiment Room Hall", cuando tomen la "Level C
Card” escuchardn un sonido y un raptor los atacara.

Matenlo y usen la tarjeta recién encontrada en la
puerta al nivel C, entrando al "Stabilizer Design
Room".

53.En esta habitacién tomen el "DDK Co Dis
W' de la mesada, lean el libro amarillo que habla sobre
el funcionamiento de un Initializer y un Stabilizery salgan
de ahi.

54.Vayan al "Researcher Rest Room" y verin que
Gail estd todavia adentro, aparentemente investigando
para irse rapidamente, lean la nota amarilla del
"Researcher’s Journal” y salgan de ese lugar.

35.Bajen las escaleras, al nivel B3, yendo por los /" :
ductos de ventilacion, Rick llamard, diciendo que ya 'ff.-.;_ B 7 1
desconectd los lasers de seguridad, asi que vuelvan 4 3%

a la "Rest Station" y usen los discos "DDK W" en

la puerta que lleva al puerto. La clave aqui es: /" ’
WATERVWAY, Gsenla y entren en la [ |
"Inmigration Office”. '
| - /
56. Dentro de la oficina Rick
se unira a ustedes y comenzara a e — } f
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trabajar para abrir la salida, también escucharan la transmision que sale de un radio de uno
de los tipos muertos y parece que todavia quedan algunos investigadores vivos, que estin
usando un gran elevador, pero un dinosaurio esta detras de ellos. Mientras Rick trabaja ten-
dran que ir a salvar a los investigadores sin olvidarse de agarrar el "B2 Key Chip 2" con el
nimero =7 escrito en ¢l, sobre el escritorio de la computadora (el elevador estara indica-
do en rojo en el mapa).

57. Cuando lleguen al drea de carga el elevador se abrira y un T-Rex aparecera, para
luego caer inconsciente al tocar los generadores, en ese momento la puerta del elevador se
cerrard y no podran abrirla nuevamente. Para poder ponerla en funcionamiento vayan a la
caja de baterias que Rick puso anteriormente y saquen la bateria blanca, ahora entren a la
puerta que esta a la derecha de la del porton grande, pongan la bateria junto con las otras y
hagan que queden ordenadas de la siguiente forma: Rojo. Azul Verde v Blanco, luego bajen la
palanca para activar la electricidad de la puerta, vuelvan al elevador y abran la puerta,

58. Dentro del elevador en el centro e i la "Port Key Card" y en la parte
trasera el "DDK Input Disc D" Vayan ah i‘fii'ln'lfgratn‘:nn Office” y en ese momento Regina le
dard a Rick la "Port Key Card", que usara para abrir la entrada del puerto, que esta bloquea-
da por unVortex. Para proceder, tendrin que encontrar una manera de hacerlo desaparecer.
Agarren el "“DDK Code Disc S" del hall que lleva al Vortex, vuelvan a fa' Inmugmunn Office”

a hablar con Rick y salgan.

59. Dirijanse al "Security Pass Room| g;)'%n ambos discos "DDK S§" en la puerta ce-
rrada (el password es T ARILEZER), luego ﬁasm por esa puerta y vayan al "Parts Storage
Area”,

60. Luego del proceso de esterilizacion, sigan adelante pasando por la puerta que esta al
fondo que va hacia el "Experiment Room Hall", pasen por la puerta con los lasers y a través
de la puerta del Nivel C hacia el "Stabilizer Experiment Room", El "DDK Code Disc D"
estara sobre uno de los escritorios y cuandn lo tengan. salgan de ahi.

61.Vuelvan al 'Parts Sturage Room" yuseﬂns discos "DDK D" en la puerta cerrada {Ia
clave es DOCTORI
q,%
62. Entren en un corredor que tiene un par de puertas de seguridad, examinen la ranura
que esﬁ‘ ahiy se dardn cuenta que es sirve para insertar la "Key Chip" que tiene el nimero
77, Para abrirla tendrdn que modificar los dos key chips que tienen y la terminal para

hacer esto esta en el "Security Pass Room", asi que vayan hacia alla.

63. En la terminal que est en la pared, inserten la "Key Chip 1" en la lzqulerda yla' I(ey
Chip 2" en la derecha, accedan a la
pantalla que esta en el centro y les
pedird un codigo, que es 0297, cuan-
do tengan acceso a la terminal, reor-
ganicen las barras de colores.

Una vez hecho esto, vuelvan a las
puertas de segurigdad con las ranuras,
pongan el "Key Chip 2" en la primera
puerta, el "Key Chip 1" en la segunda

y listo.

64. Sigan por ¢l corredor a la
derecha y vayan al "Third Energy Area" en el piso B2. Pasen la puerta y mitad de camino
encontraran un interruptor en la pared, que bajara un pasaje en el centro. Entren al "Third

Energy Control Room",

65.Ahi, busquen la computadora con el cartel ama _ Ia lﬁbitacu’:n de al
lado, lean el manual que estd ahi (habla de como encender y controlar el gmeradnr) y
busquen las escaleras que van hacia abajo. En esta parte baja del "Power Freq. Room", empu-
jen una de las estanterias en donde hay un objeto y lean un libro azul del "Researcher's
Journal”, que dice que se necesita la ID del Dr. Kirk para operar el tercer generador de
energia, antes de salir agarren la "Level B Key Card", que estd en una de las computadoras
de ahi.

66. De vuelta escaleras arriba, salgan por la puerta opuesta a la terminal del generador y
entren al "Power Freq. Room", Examinen el mapa del piso B2, que estd en la pared y cerca
de la mujer inconsciente encontraran un panel que les permitira dar la energia desde las
instalaciones hasta el "Third Energy Generator”, El panel contiene un puzzle en el que van a
tener que ordenar las figuras de la siguiente manera:

o

- Giren la figura del cent ;n oz ala
|zqu:erda R :
F | o ;t -h g
2 - Bajen la figura derecha r.unm esta IR ﬁ m ;E 4

3 - Giren la figura izquierda | vez a la
izquierda.

Con la energia restablecida lean el
memo que esta sobre la mesa (hay
informacion sobre un artefacto que
esta en el deposito de partes (Parts
Storage), que tambien habla sobre
como crear una ID del Dr. Kirk falsa. El
numero de registracion del Dr.es 15, pero todavia necesitan sus huellas digitales, una vez
hecho esto salgan de ahi.

67.Accedan a la terminal del generador principal en el tercer "Energy Control Room"y
cuando corran la simulacion les dira que ha resultado bien, pero todavia necesitan el 1D del
Dr. Kirk. Una vez terminada la simulacion escucharan un disparo en el "Power Freq. Room',
vayan hacia ese lugar.

&

- 68.Al llegar ahi encunn'arﬁn a una cientifica muerta, examinenla y verdn un papel que
con el nimero | 1 escrito.A la derecha del cuerpo veran un panel lleno de huellas con
sangre y cuandn se acerquen a la parte trasera de la habitacién veran al Dr. Kirk saliendo
por una puerta.

69. Sigan al doctor y en un cierto momento él los sorprendera apuntindoles con su
arma en la cabeza, pero Gail los rescatara. Ustedes tienen que hacer funcionar el "Third
Energy Generator", reconectando primero el “Initializer" y el "Stabilizer". Kirk les dira que
pueden encontrarlos en las habitaciones del nivel A, escaleras abajo, en el piso B3. El doctor
les dard la "Level A Pass Card" y en ese momento Rick entrara, proponiéndoles que cons-
truyan su propio "Stabilizer" e "Initializer” con las partes que hay en una de s habitaciones
de este piso. |

Kirk les dara el "Planning Disc" necesario para acceder a las partes y crear los artefac-
tos, porque al parecer el piso B3 esta lleno de dinosaurios, cosa que no es muy recomen- .-
dable para su salud, igualmente la opcion es de ustedes.

Siguiendo a Gail (3) . ;

#® i - - . " L]

Aunque es muy peligroso ir a buscar los artefactos al piso B3, éste es el camino mds
corto, lo mejor aqui es seguir adelante sin entrar en cada habitacion, tratando de evitar
(dentro de lo posible) a los dinosaurios y matar dnicamente a los que se interpongan en su
camino.

70a. Lo primero que tienen que hacer es acordarse de la localizacion de la habitacion del
piso B3 en donde estan el Initializer y el Stabilizer. Ahora entren a la biblioteca privada del
Dr. Kirk, y ahi encontrardn a Gail apuntandole al doctor. Lean el viejo documento que estd
sobre el escritorio (s una nota en la que Kirk pide mas dinero para crear el arma més
poderosa jamds inventada) y aqui podran usar el "Fingertip Collection Device" con Kirk
para tomar sus huellas digitales y hacer un ID con su nombre (también pueden hacerlo si
toman las huellas con sangre que estaban al lado de la cientifica muerta). Salgan de la bi-
blioteca a través de una larga habitacion, yendo hacia el "Energy Power Distribution Room"
en el piso B2 y luego dirijanse escaleras abajo hasta llegar al "Special Weapons Storage
Room" que estd marcado en el mapa.

71a. Mientras van alli, entren al "Parts Storage Room", pasando por la puerta del nivel A y
revisen a la vuelta de la esquina (sobre la ventana), porque hay un objeto que mejora el Ian
zagranadas para que dispare continuamente. Ahora, vayan al "Stabilizer Experiment Room",
den la vuelta a la esquina (donde hay una caja de seguridad) y usen la combinacién 1281,
con eso conseguirin un accesorio que convierte a fa shotgun en una poderosa SPRS 12

4

72a.Para llegar a la habitacion que tiene el “Initializer” y el "Stabilizer", vayan ﬁf %@
(pasen por donde estd el gran elevador con el T-Rex muerto) pasando por el "Arsenal
Storage" dentro del "Transportation Passage”, que lleva al "Special Weapons Storage Room", v

- X

'-|.

73a.Aqui, lean un cartel, que habla sobre la teoria de la tercera energia escrita por el Dr
Edward Kirk. Tanto las armas actuales, como el “Initializer" y el "Stabilizer" esuin rl%la
dos en una camara sellada al vacio a través de una gran cubierta de vidrio, Busque
pequeiio elevador y tsenlo para llegar al Zdn nivel del drg:e almacenam
“Initializer", el "Stabilizer" y salgan. Desde : qui se re%lﬁgum pnm:lpal




- Tomando esta decision elegirdn el camino mds seguro, con sdlo algunos dinosaurios en el
camino, por otro lado es la via mas larga, con diversos lugares que visitar y 6 objetos para
buscar, junto con algunos textos para leer.

70b. Luego de la conversacion con el Dr. Kirk, Rick y Gail, lean el archivo amarillo que
esta en el escritorio para ver como se unen las tres partes que forman cada artefacto, luego
entren a la biblioteca privada del Dr. Kirk, en donde encontraran a Gail apuntindole al Dr.
Lean el viejo documento que esta sobre el escritorio, que es una nota en la que Kirk pide
mas dinero para crear el arma mas poderosa jamds inventada y bla, bla, bla... y luego esen el
"Fingertip Collection Device" con Kirk para tomar sus huellas digitales y hacer un ID con su
nombre (recuerden que también es posible hacerlo con las huellas con sangre que estaban
al lado de la cientffica muerta). Salgan de la biblioteca.

71b.Vayan al "Parts Storage Reom" y detrds de la puerta al nivel A encontraran dos
containers con cosas dentro, revisen a la vuelta de la esquina (sobre la ventana) y ahi encon-
traran el accesorio para que mejorar el lanzagranadas.

Usen el "Planning Disc" para acceder al terminal principal y abrir los containers cerra-
dos, para eso les pediran una secuencia de seis digitos (los diferentes botones coloreados
tienen un tono asignado a cada uno).

Dejen la terminal. Empuijen el
armario que esta contra la pared,
revelando un switch verde, tsenlo y
escucharan el mensaje grabado en el
que oOye una serie de seis tonos
musicales, que es el codigo que nece-
sitan, asi vuelvan al terminal, usen el
"Planning Disc" y entren el nimero
367204.

Al hacerlo, los containers se
abriran y de ahi podran sacar las dos
partes necesarias para armar el artefacto, ahora salgan de ahi.

72b.Vayan al "Stabilizer Design Room" y usen el "Planning Disc" en una de las computa-
doras, al hacerlo les pedird un.codigo de 4 digitos, asi que examinen el memo que esti a la
derecha, vuelvan a la computadora y usen el "Planning Disc" nuevamente, pero ahora pon-
gan el codigo 0367.

Con eso conseguiran la "Protect Part |-B" para el Stabilizer y cuando la tengan, vayan a
la terminal que estd en la esquina y usen el "Planning Disc".

Aqui y usen el codigo 0204 cuando se los pida y de ese modo van a conseguir la
"Protect Part 1-A" para el "Stabilizer" y la "Protect Part 2-A" para el "Initializer", en cuanto
consigan todo, salgan de ahi.

73b.Vayan al "Stabilizer Experiment Room", den la vuelta a la esquina y cuando vean una
caja de seguridad abranla usando la combinacion 1281, en su interior hay un accesorio para
transformar la shotgun en una poderosa SPAS 12.

Entren a la sala de ensamblaje a través de la puerta del nivel A y usen el "Planing Disc”
en el compartimiento con frente de
vidrio, para recibir la "Protect Part 2- (30 : 00 : D6
B" para el "Initializer”, ahora deberdn
ensamblar las partes, asi que busquen
la terminal en donde se hace la pro-
duccion de las partes menos pesadas
(Less Weight Parts), cuando la vean,
usen una de las "Core Parts" para
unir las partes que han recolectado.

Los artefactos se ensamblan de
manera individual, con la parte princi-
pal 0 "Core”, flotando en medio, las
partes protectoras estardn flotando alrededor del nicleo y tendran que girar cuidadosa-
mente su parte izquierda y derecha de manera que queden alineadas con las partes protec-
Con el “Initializer" y el "Stabilizer" armados sélo les queda hacer el ID con el nombre
. del Dr. Kirk y a partir de aqui volveremos a continuar con la guia principal.

?4.‘13?&6“"5&!.:!1&.?355 Rnumf.dei piso B2 y accedan a la computadora detrés del
escritorio usando el ID falso del Dr. Kirk y cuando les pida el cdigo ingresen el nimero de

registracion del Dr. (31415) y usen luego el "Fingerprint Collector Device" con sus huellas.
Con el nuevo ID, vuelvan al "Third Energy Control Room",

75.Usen el ID de Kirk en la terminal del generador principal para encenderlo.

76.Vuelvan a la "Third Energy Area” y tomen el elevador a la "Energy Area B3", al final
del camino, presionen el boton verde y pongan el “Initializer” en el lugar que se acaba de
abrir.

77.Accedan a la computadora de al lado de donde pusieron el "Initializer" para conectar-
la al mecanismo llamado "Inhale Shaft".

78 Vuelvan arriba usando el elevador que lleva a la "Energy Area B2" y caminen por el
puente que va hacia el centro de la sala (por el que bajaron anteriormente), presionen el
boton verde y se abrird un lugar para introducir el “Stabilizer".

79.Usen la terminal a la izquierda de donde pusieron el "Stabilizer" para activarlo y
Regina correra hacia el tercer "Energy Control Room" y usard el terminal para restablecer
la energia.

80.Veran una escena en la biblioteca privada de Kirk donde unas tuberias caen sobre
Gail y las instalaciones comenzaran a derrumbarse, corran a la biblioteca para ayudarlo y
cuando lo hagan, él les dara el "Pulse Receiver” para encontrar a el Dr. Kirk.

Mientras Regina, Gail y Rick se encuentran en el "Inmigration Room", el vortex desapare-
cera habilitindoles la ruta de escape, antes de que se vayan Gail les pedird que lo dejen
encontrar a Kirk antes de escapar, pidiendo media hora de tiempo para encontrarlo. Aqui
podremos ayudar a Gail o seguir a Rick, que quiere salir del lugar lo antes posible.

En este momento el juego se vuelve a dividir determinando el final que veran, el juego
contiene cuatro finales, de los cuales tres terminan de con una "pelicula” diferente.

;iguienqa a Gail

Esta opcion indica que lo importante es terminar la mision tal cual fue planeada, comple-
tando todos tus objetivos.

85a. Cuando sigan a Gail, se les indicara un lugar en el mapa, que podra ser el "Special
Weapons Storage Room" o el "Stabilizer Experiment Room", dependiendo de dénde hayan
obtenido los objetos para encender el tercer "Energy Generator”.

De acuerdo con lo que les toque, podran encontrar a Kirk de dos formas:

Fl. Encontrando a Kirk pasando por el elevador

86a.Vayan al "Rest Room", siguiendo luego por el pasaje que lleva a la gran puerta del
nivel A, usen el transportador de carga hacia la otra punta del pasaje y continten su marcha
por la puerta que va hacia el "Heliport Transport Passageway".

Usen el transporte de carga para llegar a la otra punta y finalmente entren por la
pequena puerta al Helipuerto, luego de ver una escena animada, vayan a buscar a Gail y al
Dr.a donde el mapa marca (avancen por la "Central Stairway Area Passageway", subiendo
por la escalera, luego por el ducto de ventilacion, y de ahi sigan derecho por la puerta con la
C), cuando lo encuentren, él estard apuntindole al Dr.y le agradecer por un disco del cual
ustedes no sabian nada.

Ustedes le diran que el Helipuerto es la ruja de escape mas cercana, asi que lleven a Gail
y Kirk al helicoptero, luego Rick los llamard diciendo que un T-Rex destruyo parte del tunel
de salida y ustedes le dirdn sobre el helicoptero, por lo que él vendra a encontrarlos.

Vuelvan una habitacion atrds sin olvidarse de agarrar las balas para el lanzagranadas y
luego de ver una secuencia animada y se enfrentaran finalmente a un T-Rex.

F2. Encontrando a Kirk

Encuentren a Kirk con Gail, que les dard un disco con informacién de la tercera energia
como arma y luego de que Gail muera, ustedes golpearan al doctor.Vuelvan a la "Inmigration
Office” en donde le contardn a Rick sobre la muerte de Gail y luego Rick y Kirk se irin por
donde estaba el Vortex.

En ese momento tendran que seguirlos a través de un par de corredores y luego por el



puerto, ahi habra un T-Rex tirado en el piso, con sangre que le sale de la boca y que bloquea
la salida hacia donde esta el hovercraft. asi que van a tener que rodear al dinosaurio y pasar
por una pequena puerta a la izquierda de la gran compuerta.

Siguiendo a Rick

Tomando esta decision, para ustedes lo importante es salir cuanto antes del complejo tal
y como lo propuso Rick, dejando al doctor.

85b.Apenas decidan esto, Gail decide ir solo tras Kirk, pidiéndoles que lo esperen media
hora, en ese momento Regina pondrd fuera de combate a Gail y Rick lo cargara sobre sus
hombros, saliendo por donde estaba el vortex.

En este momento pueden optar por seguir a Rick o por volver a buscar a Kirk usando
el "Pulse Receiver",

Fl. Buscando a Kirk con el Pulse Receiver

86b. Usando el "Pulse Receiver” verdn que Kirk esta en el "Special Weapons Storage
Room" en el piso B2 o en el "Stabilizer Experiment Room" en el piso B3, (esto depende de
donde hayan obtenido los objetos para encender el tercer "Energy Generator").

Usen nuevamente el "Pulse Receiver” fuera del "Inmigration Office” y veran que el doc-
tor se ha movido al "Underground Heliport", al que se llega por
el "Transportation Passage" a través de la gran puerta al nivel
Ay luego por un largo tinel llamado "Heliport Transport
Passageway". En caso de que estén en el piso B2, podrin
encontrar un pasaje secreto hacia el tinel.Vayan al
"Researcher Rest Room" y al entrar, inspeccionen el monitor
de la izquierda de los armarios, porque tiene la "Level A Pass
Card", ahi podrdn acceder a una terminal que mostrara
unos codigos al azar, asi que estén listos para anotar-
los ya que pasan muy rapido (habré cuatro cédigos
diferentes para abrir la puerta).

Si ya estan en el piso B3 vayan a través de la
"Carrying Out Area” y verin que el T-Rex desa-
pareci6, cuando lleguen al "Heliport Transport
Passageway" métanse dentro de la gria para el
cargamento y cuando salgan del otro lado del
tunel vayan por la pequena puerta del nivel A
hacia el "Underground Heliport".

Cuando se aproximen al helicéptero verin
una secuencia en la que Kirk les apunta con un
arma, pero Regina lo knockeard rapidamente y
le dira a Rick que se encuentren en el "Heliport |
Transport Passageway", ahora salgan y usen ¢l &
transportador de carga para encontrarse con
Rick y Gail. Fin.

F3. Salvese quien pueda.

86d. Si toman esta decision, sigan a Rick hasta el
puerto y atraviesenlo pasando por el agua, luego
salgan por la pequefia puerta a la izquierda de las
dos grandes puertas que estin dentro del garaje en
donde esta el hovercraft y cuando se acerquen a
hablar con Rick, él les dird que necesitan combustible.

Luego les pedira que llenen el tanque con com-
bustible, asi que vuelvan al puerto y dirijanse a los |
barriles de color rojo y gris que estin en la esquina { |
izquierda, usen los "Energy Tanks" en los barriles con

Nucleum.Vuelvan y denle el tanque lleno a Rick. Tomen r {:’
las municiones para el lanzagranadas y vuelvan al Port 1 : .
para enfentar al T-Rex. Recuerden disparar solo / '
cuando dice "Fir<", retrocediendo lo mayor posi- e e IR\
ble a medida que disparamos. B L T i?_

Trucos y Generalidades del juego .

*Vestimentas Alternativas

El juego contiene varias vestimentas para Regina, las primeras dos (Army y Battle), se
obtienen al terminar el juego por primera vez en menos de 8 horas, la tercera (Ancient), se
obtiene cuando lo terminamos por segunda vez, pero con otro final.

Usando este Gltimo, el lanzagranadas se convierte en un gran pez.

R a RTLATHT DE e ‘H—_!;m-ﬂﬂ- : < e
o ara.ar#lqlhnﬁlﬂ:u gty e
R el s it e ot -3 =
T R

. = e

P, e a i’ -
i L s i
BRI Tt
e
< ol Rt

S esia A hme

r "

"I.' BT e i A TIpe

e .‘,_‘_ Pl T T
s

e i e P el S i oL i
—— D L L A,

B el
.I

* El juego escondido

Existe un juego escondido llamado "Operation Wipe Out", en el cual el objetivo es el de
limpiar las instalaciones de un nimero especifico de dinosaurios y llegar al punto de rescate
en un tiempo determinado.

Este juego solo estard habilitado si terminan el juego en 5 horas o menos.

B

* Granadas infinitas
Para esto tendrin que terminar el juego tres veces con diferentes finales.
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Wipeout 3

Para hacer funcionar estos trucos, pongan
cada cAdigo en el lugar en donde va el
nombre del piloto.

Habilitar la categoria

“Phantom Class”
JAZZNAZ

Habilitar todos los cir-

cuitos
WIZZPIG

Todos los equipos
AVINIT

Todas las competencias
THEHAIR

Hyper Turbo infinito
MOONFACE

Cheaters Paradise

Cambiar los triangulos

azules por blancos
BEBEDEE

Los vehiculos van mas
despacio al tocar los

bordes de la pista
NOWHEELS

Modo para 4 jugadores

Para habilitar este modo, primero es nece-
sario tener conectadas dos Playstation por
medio de un cable de "Link".

Arranquen el juego en ambas maquinas,
entren al ment de Options, luego vayan
a Game Setup, seleccionen la opcién
Default Names y por dltimo elijan
Default Name Player one,

Ahora reemplacen el nombre del jugador
| en ambas maquinas, por el nombre

Speed Freaks

Usar a ‘“Cosworth”

Terminen en primer lugar, todas las carreras del modo

Easy Tournament y luego derroten a Cosworth en el

circuito llamado Millenium Park.

Usar a “Tetsuo”

Para jugar con este personaje, tendran que ganar todas las

carreras del modo Medium Tournament y vencer 2

Tetsuo en la pista City One.

Usar a ‘““Beamer”

En este caso van a tener que terminar en primer lugar
todas las carreras del modo Hard Tournament.

Centipede

Vidas extra

Antes que nada, comiencen a jugar en la modalidad

Adventure, punogan el juego en pausa y hagan la siguiente
secuencia:

LI,LI, L2, LI

Luego presionen Start para seguir jugando, pongan la pausa
una vez mas, hagan hacia la derecha con el control y de ese
modo con-

seguiran

una vida

| Habilitar las 4 pistas de e extra.

la clase “Prototype” Si lo hacen

CANER W bleg . -
escucharan

un sonido.

LINK y si lo hacen correctamente, la
pantalla hard una especie de flash.

Eso les habilitara una nueva opcion en el
ment de Options llamada Establish Link
en las dos méquinas y el primero en selec-
cionarla sera el que tendra que ocuparse
de elegir el modo de juego.

Escudos y turbo infinitos
GEORDIE

Armas especiales infinitas
DEPUTY

Habilitar los torneos
BUNTY

" Rl el

OO e 222

X~=Men vs Street Fighter .

| 2

S.C.A.R.5 Segundo traje para Chun Li

Pongan el selector arriba de Chun Li, mantengan presionado
Select por lo menos 5 segundos y luego elijanla con
cualquier botén.

DESERT

jugar en modo “Master”’
XPERTS

Para activar estos trucos, primero entren
al men( de Options, luego seleccionen
la opcion que dice Game Select y en
esa pantalla usen como “password’,

cualquiera de los codigos que aparecen a

Jugar con Apocalypse

Primero seleccionen la opcion “Versus Mode™, luego pon-
gan el selector encima de Akuma y mantengan presionado
Select, por lo menos 5 segundos.

Luego seleccionen a Akuma con cualquiera de los botones de
trompada y ya esta.

Habilitar el modo

‘““Challenge”
MASTER

continuacion:

Habilitar todos los autos

y todas las competencias
ALLVID

Habilitar la ““Crystal Cup”’

(en la modalidad Grand Prix)

Usar a los personajes con sus colores
GLASSX P )

originales

Simplemente mantngan presionados los botones de
Trompada Fuerte y Patada Fuerte al mismo tiempo,
mientras seleccionan un personaje.

Habilitar el auto ‘“Cobra”’

RATTLE Habilitar 1a ‘“‘Diamond

Cup”’ (en la modalidad Grand Prix)

Habilitar el auto Panther ocuyy

MYSTER s
Habilitar 1a opcion EX

En el menu principal, hagan alguna de estas secuencias (rdpido).
W Tridngulo, Tridngulo, =, Circulo, LI
Circulo, Circulo, <, Tridngulo, LI

Habilitar la “Zenith Cup”’

(en la modalidad Grand Prix)
ZDPEAK

Habilitar el auto
Scorpion




Micro Machines V3

Pongan cualquiera de estos codigos en el lugar
en donde va el nombre del jugador y si lo hacen
correctamente, en cada caso van a escuchar un

beep.

9 vidas extra (sélo en el modo de |
jugador)
CATLIVES

3 vidas extra (en el modo “Multiplayer”)
3LIVES

Habilitar todas las pistas (en el modo
“Multiplayer™)
GIMMEALL

Usar tanques en todas las pistas en
el modo “Multiplayer”
TANKS4ME

No usar armas en el modo
“Multiplayer”
NOTANKS

Clima nevado (funciona en algunos circuitos)
WINTERY

Quake 2

Pongan cada uno de estos codigos en donde van
los “Passwords”, para activar cada truco.

Nivel especial 1
FBBC VBBB FBBC VBF7

Este es un nivel del modo “Deathmatch”, que les
dard 1:40 minutos de tiempo y un lanzamisiles
para completarlo.

Nivel especial 2

FVBS LBBB 7VBC 3BGB

Este nivel es parecido al anterior, pero con la
diferencia de que es un poco mas dificil.

Municiones infinitas en el modo
“Multiplayer”

S3TI NFIN IT3S HOTS

Este codigo también les va a permitir saltar més

Para hacer que los trucos que siguen funcionen,
primero empiecen a jugar, luego pongan la
pausa y usen estos codigos.

- Transformar el auto en un objeto
": *1 MNP D, € €

2- Objetos flotantes

Cuadrado, Triangulo, Cuadrado,
Cuadrado, Tridngulo, Cuadrado,
Cuadrado, Triangulo, X

3- Mas velocidad

Cuadrado, X, Circulo, Cuadrado,
Tridngulo, X, X, X, X

4- Oponentes mas lentos
Circulo, Triangulo, Cuadrade, X,
Circulo, Triangulo, Cuadrado, X

5- Cambiar el angulo de la camara

€, 9, Cuadrado, Circulo, €, 9,
Cuadrado, Circulo

6~ Super saltos

alto una vez que esté activado.

Disminuir la gravedad el modo
“Multiplayer”
SITLOWGR VITY it

Vestimentas adicionales para los dis-
tintos personajes
$3TC OOLC OLOR Si17

Codigos para acceder a los difer-
entes niveles del juego:

02- PGBR VKIB 65BH Y3HD
03- |KLS DNSH 7NBF DWRQ
04- 2KLR SDRY 1VV4 YQ8X
05- VK3T 7LFC 94B7 D3R3
06- WKIH QNBW NLVS XGL3

Cheaters Paradise

7- “Modo Debug”

Cuadrado, A, V¥, ¥, Cuadrado,
Circulo, Circulo, Tridngulo, X

Al usar este modo “Debug”, van a habilitar una
serie de nuevos trucos que podran usar mientras
estén jugando.

Recuerden, que para poder usar estos trucos,
primero van a tener que tener habilitado el
modo “Debug”.

Debug I: Ganar la carrera
Select + X

Debug 2: Cambiar la vista
Mantengan presionado Seleet y muevan el con-
trol direccional

Debug 3: Acercar o alejar la camara
Select + L2 o Select + R2

Debug 4: Hacer que la maquina con-
trole el auto del jugador

Select + Cuadrado

Debug 5: Destruir a todos los autos
X + Triangulo + Circulo + Cuadrado

07- TK7P 6LLP KWGY XD4V
08- STON QPX4 2WGY JXTS
09- RI1IP 7NY4 2WGX 99TX
10- Q1IK BBBV NBQI 7GCV
11- P641 ZM5B 1BMO 5YH6
12- N664 $Q63 XBIK BILF
13- M682 M7QT 1215 8098
14- L669 HBMD GBXB JNYV
I15- K681 X8CL HOIK IPF5
16- PGBR VKIB 65BH Y3HD
17- H610 XXFW PHV1 77P4
18- G619 GYMK RWNK SMSL
19- F6Y3 WXQK CHDO 8K4D
20- F60? VQCH 1BHF DQQL

Neon Genesis Evangelion South Park

Nivel de dificultad extra

Este nuevo nivel de dificultad (““Hard’’), se habilita

automaticamente una vez que hayan conseguido completar

el juego en las dificultades “Easy” y “Normal”.

Habilitar el ‘“‘Model Mode”’

Este modo queda habilitado una vez que hayan conseguido

el nivel de dificultad Hard.

Si logran terminar el juego en la dificultad “Hard”, tendran

acceso a otra nueva opcion llamada “Sound Test”.

Usen estos codigos como “passwords” y
podran habilitar a los distintos personajes
ocultos del modo “Multiplayer”.
SLAPUPMEAL - (Starvin Marvin)
PHAERT = (Phillip)

HAFT = (Terrance)
DOROTHYSFRIEND = (Mr. Garrison)
CHEATINGISBEAD - (Mr. Mackey)
LOVEMACHINE - (Chef)
CHECKATACO - (Wendy)

FISHNCHIPS - (Pip)

KICKME - (Ike)

ALLWOMAN = (Ms. Cartman)
GOODSCIENCE - (Dr. Mephisto)
STARINGFROG - (Jimbo)
HAWKING - (Ned)

OUTRAGE - (Big Gay Al)
ELVISLIVES - (Officer Barbrady)
MAJESTIC - (Alien)
VEGGIEHEAVEN =~ (Skinny)
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Ariel Mayer

;Hola gente, cdmo andan!

Yo, excelente ;Que mas puedo pedir si tengo el
Final Fantasy VIIl en mis manos? La verdad que no
mucho, bueh ya que estamos... que bajen los pre-
cios de la Dreamcast que me la compro yaaaaa!!!
No me aguanto maaaaaaaaaaassss!!! (y no,no
tengo ganas de ir al bano *_")

Ahora damos paso a las preguntas de rigor:

1) (Estd bien $750 por la consola americana con
modem, el demo, 2 pads,y 2VMS? No la tienen en
muchos lugares, y no quiero que me roben (son
unos CHORROS!!! me cobran $500 por la consola
cuando sale $199 en USA. ;La traen a pié desde
USA? ;Ddnde quedo la globalizacion?) No sé que
hacer, jdiganme que hago!

2) iPara cuando el dichoso PocketStation? ;No
serd que ya fue y estdn preparando algo nuevo
para la Play 2/

3) {Me quiero matar!!! Una vez que me caliento y
me compro el Game Boy Color, ja que no saben
qué paso??? No hace 3 meses que lo tengo y
Nintendo ya me viene con el Game Boy Advance!!!
Los quiero mataaaar, bueh al menos me sirven los
juegos del GBC, no perdi tanto después de todo.
4) (Qué hay de cierto que en un futuro no muy
lejano se le podria agregar una lectora de DVD's a
la Dreamcast (onda como el Sega CD)? ;Es cierto
esto o es un bolazo mas grande que una casa! Por
favor si saben algo sobre esto me gustaria saberlo
ya que seria lo ultimo que necesito saber para salir
volando a buscar mi Dreamcast.

Bueno hasta acd las dudas, ahora paso a preguntar-
le algo a Martin (Varsano), no sé si eras vos pero
en el festival de animacion que se realizoé en un
boliche el 11-09-99, habia un flaco muuuuuuy pare-
cido a vos que estaba con otro pibe medio gordito
(sin ofender ojo). Si eras vos perdéname que no te
saludé, pero me puse a pensar y me di cuenta que
por ahi querias pasar de incognito y yo te iba a
cag... la vida avivando giles, supongo que me habris
visto, yo era el flaquito rubio de pelo cortito y una
cara de nabo que se caia al piso que se quedo
mirandote un buen rato (;me tenés no?) ;Si la
préxima me arrimo y te pido un autégrafo te jodo
mucho!

Bueno me dejo de boludeces y me despido de
todos los que hacen esta, LA REVISTA de consolas
mas grande, nos vemos gente, sigan asi que son lo
mejor. Chausss.

PD: {Me podrian decir cudles son sus gustos en
materia musical? (Ya que lo del fatbol lo dijeron...)
a ver quien me cae mas simpatico (es joda *_").
PD2: ;;;Como que "que viejo estoy"
Maximiliano???, Esto viene a cuenta por lo de
Karadagian, yo tengo 23 afios y me considero bas-
tante pendejo todavia, aguante Martin Karadagian y
Mr. Moto, mis favoritos.

Ahora si, hasta la proxima...
Arielmay@impsat|.com.ar

Por suerte, Ariel estamos muy bien. Nosotros también
estamos muy contentos de haber podido de una vez
por todas de sacamos las ganas de ganar el FFVII,
realmente un juegazo de aquellos. Ahora répidamente

pasemos a las respuestas, que el espacio es tirano...

|) El precio de la consola AMERICANA (ojo que no te
quieran encajar una japonesa que ahora que salio la
version USA no tiene sentido compraria) se puede con-
seguir a $450, Esto incluye la caja original con los
componentes bdsicos para jugar: Un pad, la consola,
los cables, el médem, el demo y el CD para acceder a
Internet (para mds datos de cémo ingresar a la web
con la Dreamcast chequed la nota de tapa de este
numero). Los accesorios tienen precios variados pero
nos parece que el que te ofrecié esa mdquina mds o
menos te estaba dando un precio coherente (cada
VMS estd aproximadamente $49 y cada pad extra, lo
mismo). Pedile una rebajita :)

2) Mird, en Japén estd a la venta (hace rato) y por el
momento (y por desgracia) no hay planes de lanzarlo
en USA. Realmente desconocemos el motivo, pero es
una pena ya que hasta el Final Fantasy Vil en inglés
trae soporte para el aparatito. Esperemos que Sony se
ponga las pilas...

3) Despreocupate. Si estds "enganchado” a full con
esto de los juegos, estas noticias son de lo mds
comunes. Todos en la editorial tenemos un GBC y cuan-
do nos llegd el press release de Nintendo sentimos
ganas de mandarios a la... pero bueno la tecnologia es
asi, avanza sin mirar quien la puede seguir. Por suerte
es como decis vos, juegos van a seguir saliendo a rolete
y van a seguir siendo compatibles, asi que no hay de
qué preocuparse.

4) Mird, nosotros creemos que es prdcticamente
imposible. Primeramente tenés que considerar que el
Sega CD fue un fracaso estrepitoso y una de las
causas por las que mucha gente comienza a insultar
apenas escucha la marca Sega. Sin ir mds lejos fijate
que la nueva maquina se conoce pura y exclusiva-
mente como Dreamcast, siempre tratan de evitar en
los avisos y en las promos (por lo menos hasta que se
calmen los dnimos) la palabra (para algunos) amarga.
Respecto a la duda de que te carcome sobre si era
Martin o no el pibe en ese festival, si, efectivamente
era Martin Varsano, acompafiado nada mds ni nada
menos que de Santiago Yidela. Mird lo dnico que no te
puedo contestar es sobre si se acuerda de vos porque
cuando le dije: "Che Marto (en la office le decimos
Marto) no notaste que en la fiesta etc. etc. te estaba
mirando mucho un chico rubio de pelo cortito..." ahi
nomas me empezé a mirar feo y a revolearme los
mufiequitos de Star Wars que pueblan su escritorio. Por
cierto, los mufiecos de Episodio | estdn barbaros, pero
como duele Darth Maul cuando te lo parten por la
cabeza...

Por lo del autégrafo no te hagas problema, la préxima
vez acércate tranquilo que en la editorial lo mandamos
con varios tranquilizantes encima a sus escapadas noc-
tumnas, asi que no muerde ni nada por el estilo... @ no
ser que se le haya pasado el efecto...

Respecto de la musica, a Martin y a Fernando les
gusta mucho Black Sabbath, Ozzy Osbourne y toda
esa onda, mientras que Gastén y Santiago mantienen
un perfil bastante bajo y no escuchan mucha misica,
salvo la del Soul Calibur ya que se la pasan jugdndolo.
A mi me gusta mucho Depeche Mode, Red Hot Chilli
Peppers y varias cosas mds, el problema es que cuan-
do consigo un simple u dlbum nuevo lo escucho tantas
veces y a toda hora, lo que me llevé a que en la edito-
rial me intenten asesinar reiteradas veces... por ahora

vengo zafando...

Lo de la vejez era un chiste (o casi, jacabo de cumplir
28 aios!) como para cubrirme si muchos de nuestros
lectores nos empezaban a preguntar quién catzo era

Martin Karadagian...

Gracias por tu buena onda Ariel... Nos vemos...

Juan Pablo Largente

Hola amigos de Next Level, me llamo Juan Pablo

‘Largente y tengo |8 afos. Esta es la segunda carta

que mando y por eso ahorro los halagos que les
hice en la otra carta. Escribia para sumarme a la
lista de gente que considera a Natalia de Nivel X
como un "bomboncito".Y queria hablar con
respecto a ello, porque hay muchos lectores que
se empenan en hacer quedar mal a los muchachos
de este programa de cable que la verdad es que
mejord mucho desde sus principios. Yo vi personal-
mente a Natalia en Fantabaires 98,y uno se daba
cuenta sin pensarlo mucho que no entendia nada
de nada, pero se esforzaba por aprender para
hacer el programa todavia mejor. Es mas, en las
primeras notas se notaba que estaba nerviosa y
que la cosa no iba muy bien, llegando a admitir en
camara que no entendia nada de computacion,
cuando dieron la noticia de que iba a ir a la E3 de
Atlanta el afio pasado. Pero el tiempo paso, ella se
esforzé y ahora se nota segura de si misma frente
a la camara (y creo que aprendié mucho de com-
putacion también). Lo mismo con Lionel y los
demas.Yo creo que son gente, que por el esfuerzo
que hacen para hacer que el programa cada vez
sea mejor, se merecen aunque sea el
reconocimiento de la gente, y no criticas de gente
que no sabe qué se siente al estar parado frente a
una cdmara de televisién cuya imagen llega a toda
Latinoameérica.

Bastante acertado tu andlisis Juan Pablo, pero ademas
me gustaria agregar, ya que conozco como se produce
el programa, que la gente que lo critica tiene que pen-
sar que todos los programas de television (y mas
todavia los de cable) tienen un presupuesto y un tiem-
po para grabar cada emision. Nosotros sabemos que el
equipo de produccién de Nivel X se mata tratando de
conseguir material para la pantalla (no debe ser facil
hacer un programa de media hora que va los 365 dias
del afio) y sabemos muy bien que Bettina, una de las
productoras del programa a la que conocemos muy
bien y que de hecho invité a Martin Yarsano a que
hable de sus periplos por el E3 de este afio en el pro-
grama, se rompe el alma para conseguir cosas en un
mercado que todavia no estd muy desarrollado que
digamos como en otras partes del mundo, donde sin
dudas hacer un programa como Nivel X seria mucho,
pero mucho mds facil. Ahh, Juan Pablo, ya sos parte del
club: Considero que Natalia es un bomboncito.

Tomas Anello

Hola ;qué tal? ;Cémo te va! Me llamo Tomas
Anello, tengo 14 afios, vivo en Capital Federal y
tengo una Dreamcast y los juegos Virtua Fighter
3tb y Blue Stinger y les digo que para ser de los
primeros juegos estdn barbaros. Bueno el punto es



que me gustaria saber si va a salir (para este ano,
mientras mas rapido mejor) un juego_de futbol
para la Dreamcast, ya que soy muy fandtico del
mejor deporte del mundo (POR EXCELENCIA).
También me gustaria saber si va a salir ese arcade
donde uno toca la viola (ya que también soy muy
fandtico de la masica como verdn al principio, no
exactamente de Las Pelotas pero si de Soda Stereo
- el mejor grupo de la historia del rock nacional y
del latinoamericano -, Ratones Paranoicos,
Divididos, Santana - el mejor guitarrista del
mundo- y John Lennon. Ah, antes de que me olvide
me podrian decir cuindo va a salir el famoso
Shenmue que por las imdgenes que vi va a estar
ESPECTACULAR. Espero que publiquen mi carta y
disculpen si hablé bastante de cosas que no tienen
que ver con videojuegos.

Tomads, nos alegra ver que pudiste acceder a la
Dreamcast aunque por lo que veo tenés la Japonesa
(el Virtua Fighter 3tb todavia no aparecié en los
Estados Unidos). Si te parece que el VF3tb era bueno,
cuando vayas a ver el Soul Calibur tené tu camet de la
obra social @ mano, porque seguro que te agarra un
infarto. Por ahora, no hay noticias “ciertas” sobre
ningun juego de futbol para la Dreamcast, aunque es
muy probable que el famosisimo Virtua Striker de Sega
sea uno de los primeros en aparecer para esta conso-
la. El juego al que vos te referis Guitar Freaks de
Konami por ahora no estd anunciado para la DC
(aunque para la PSX ya estd con guitarrita y todo)
existe un juego de musica para la DC japonesa que se
llama Pop ‘n Music pero no creemos que te guste
porque de guitarra, nada de nada.Y de Soda Stereo,
menos que menos...

Lamentamos decirte que el Shenmue (que si, real-
mente nos parece impresionante) se acaba de anun-
ciar que serd retrasado hasta los primeros meses del
2000. jAy Sega; jPor qué nos hacés estol7?...

David Esponda

Seniores Next Level

Visto que no han publicado mi nota del 8 de
Septiembre debo reconocer que me he exaltado
un poco. Pero me irrita enormemente los giles que
pecaron por nota y por teléfono de que son
buenos, llegando con aire de arrebatadores de tor-
neos caigan tan precariamente en nuestros yugos.
De todas formas son cosas del pasado.Ahora las
huestes del sol naciente exprimieron un poco mas
su masa encefélica para regalarnos "lo ma mejor”
en lo que se refiere a juegos de fatbol para
Playstation. ;Siii...! {No es que te transpiran las
manos cuando arremetes tu equipo contra las hor-
das del contrario...!! jEso es baba que se te cae
cuando jugas a la magnificencia del mejor simu-
lador de balompié que haya en el mundo!! QUE
MUNDO!!! iDEL UNIVERSO CARA%$!!!...

Por otro lado hago la invitacién a aquellos que
quieran participar del nuevo GUINI ELEVEN con
cimara Wide a 10 minutos por partido en torneo,
y ensefiaros como se meten goles porque hasta
ahora la maquina nos estd dando Catedra de juego,
dejo nuevamente mi teléfono |5-4979-3241.
Preferentemente para aquellos que tengan ganas

Readers Corner

de consolidar un grupo para organizar torneos
duraderos.

Sin mas los saludo atte. Sefiores NEXT LEVEL...y
pa' los ponja de KONAMIL... Gracias.

Ya la revista sé estd pareciendo a Gente que Busca
Gente, con la salvedad de que acd se buscan para
romperse el arco a goles y no para darse besitos. Por
suerte...Ya lo saben, si a ustedes también les interesa
desafiar a otros lectores de la Next, sélo tienen que
mandar como hizo David, las condiciones bajo las que
quieren jugar (para que no haya roces) y poner su
numero telefonico para que los interesados se puedan
contactar. Lo Unico que les pedimos es que traten de
dejar de lado las agresiones en las cartas, ya que
nosotros no censuramos nada, pero si son ofensivas
(por mds que sean cartas espectaculares) no serdn
publicadas. Asf que traten de poner buena onda que
estamos hablando de juegos, nada por lo que valga la
pena discutir.Después, una vez mas volvemos a repetir
(a ver David si esta vez lo entendes) que "no podemos
publicar todas las cartas que nos envian" menos que
menos, si nos mandas una por mes. Nos encanté que
nos hayas contado los encuentros que tuviste con otros
lectores de Next Level (donde nos contaste como un
tal Diego de Lomas del Mirador al que, desde acd,
aprovechamos para felicitar) te hizo morder el polvo,
(ves como leemos las cartas David...) y de hecho nos
interesa que lo sigas haciendo, pero es imposible que
podamos publicar todas y cada una de ellas.
Esperando que sepas comprender, te mandamos salu-
dos desde la redaccién.

Sebastian Salinas

Amigos, compatriotas y gamemaniacos de Next
Level:

Hola, me llamo Sebastidn Salinas, tengo 14 anos y
vivo en Ensenada.Tengo una Play con juegos real-

- mente inolvidables (MGS,WINNING ELEVEN 3

Final Ver., FFVIl y FFVIII, etc.). La revista esta
buenisima, de 0 a |0, se quedan con un 9, esto se
debe a que siguen poniendo la seccién "TECHNO
& TOYS"

Me gustaria contarles, que HE CONSEGUIDO EL
FINAL FANTASY 8!, que es un JUEGA-
Z00000000O00O0O0O00OOOOOOOOQ. Por
lo tanto, sino es mucho pedir, queria que saquen la
guia, o del JADE COCCOON. Dejando esto de un
lado, jpuede ser que haya llegado el RE 3 NEME-
SIS?

Ahora si, les voy a preguntar dos o tres cositas:

. ;{Me recomiendan comprarme el MGS INTE-
GRAL por pocas cosas nuevas’

2. Quiero comprarme la DREAMCAST ;No la
pueden convencer a mi vieja’

3. ¢{Precio aproximado de la PLAY 2?

4. Guia FFVII

5. ¢Es cierto que van a hacer un torneo de WIN-
NING ELEVEN!?

6. ;Esta muy bueno el JADE COCCOON? (me
gustan los juegos de rol).

Bueno espero que puedan resolver mis dudas, gra-
cias por brindar un espacio de su FLAMANTE

revista a locos de los juegos. Queria aclarar una
cosa, al que no le gusta el WINNING ELEVEN que

se comunique conmigo que llamo a CLOUD, BAR-
RET, SQUALL y a SOLID SNAKE.

Gracias, sigan asf.

Atentamente: Sebastian Salinas- Ensenada.

Bs. As. Argentina.

e-mail: salinas@netverk.com.ar

La direccion va para los se las van a ver conmigo.
PD: Gracias por ser Argentina.

No cambien nunca. Sigan para adelante. Por si les
quedo claro lo que significan para NOSOTROS,

Amigo, compatriota y gamemanfaco Sebastidn: Nos
alegra enormemente de que hayas podido acceder a
uno de los mejores juegos del afio para la Play: FFVIll y
te debe haber alegrado que como nos pedis, hayamos
comenzado con la solucién en este ndmero.
Seguramente se va a prolongar por un par de edF-
ciones mds, ya que la cantidad de secretos y yeites
ocultos que tiene son muchisimos. Si, el Resident Evil 3:
Nemesis aparecié en su edicion Japonesa (llamada Bio-
Hazard: Last Escape) nuestra recomendacién, como
siempre, es que esperes un par de meses y lo juegues,
como corresponde, en inglés, que es cuando lo
analizaremos y publicaremos su solucién.Ahora vamos
a las respuestas:

I) Mird, este mes aparecié la version americana, que
sblo incluye las YR Missions (o sea, no incluye el MGS
original con las modificaciones). Si lo conseguis a un
buen precio (es un producto algo més econdémico que
la version completa) y te gusté el original, las misiones
que contiene el CD son bastante desafiantes (algunas
rozan lo imposible) y tenés la oportunidad de manejar
al Ninja, una experiencia que ningin fana del MGS se
deberia perder.

2) Seiiora, por favor, cémprele la Dreamcast a su hijo
(si es que esta dentro de sus probabilidades, ;no?)
Sebastidn nos prometié que iba a realizar toda su
tarea y que como minimo seria escofta de la bandera.
Porfa... Bueno Seba, esperamos que te haya servido de

algo...

4) Estamos pensando cémo incluir una guia tan “jova-
ta" en una revista que sobre todo trata los juegos de
actualidad... ya veremos...

5) Si, estamos finiquitando los detalles de la organi-
zacion pero que se viene, se viene...

6) El Jade Cocoon es excelente, pero por supuesto el
FFVIIl es otra cosa. Si ya tenés el FF y lo terminaste, el
Jade Cocoon es una muy buena opcién, aunque no
tiene nada que ver con el FF (es una especie de
Pékemon del subdesarrollo). Para mas info mird el
review del JC en el nimero 8 de la revista.

Iu mensaje final nos emociono mas que el FFVIII...
sniff.. Ahora en serio, gracias por tus palabras |Seba!
iNo sabes lo que significa para nosotros ver como dis-
frutan de la revil

Augusto de Barrio

Amigos de Next Level:

Me llamo Augusto y soy un feliz poseedor de una
Playstation. La revista la vengo comprando desde

que salid, y les cuento q las revistas espanolas me
tenian harto.

Tengo varias preguntas, estas son:

) {Cudndo sale el Warpath: Jurassic Park? ;y el
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Resident Evil 3!

2) ;Cuantos discos va a tener el Resident Evil 3/
3) El Tomb Raider: The Last Revelation ;Para cudn-
do!?

4) Tengo el Final Fantasy VIl y creo q' es FANTAS-
TICO. Pero, un poquitillo dificil. Tengo 2 preguntas
con respecto a este juego:

A) iComo y dénde consigo el GF q' aparece entre
las fotos (Pag. 27, esquina superior derecha) de la
ultima "Next Level?"

B) ;Como mierda le gano a Edea (por segunda
vez)? ;Y q' carajo es ese Cerberus? ;Es obligatorio
ganarle’

5) Mi ultima pregunta (y pueden pensar "que pelo-
tudo! Mira lo que pregunta!) es si va a salir algin
juego (para la Play, of course) de "Buffy, la cazavam-
piros’.

Felicito al que hizo la nota del FF8, y un saludo a
Santiago "siempre me dan los peores juegos”
Videla. Por favor, ayudenlo, no le den esas por-
querias porque puede quedar traumado.

Gracias, Augusto de Barrio
PD.:Aguante Natalia Dim (q' buena mina!!!)
P.D.2: Publiquen la carta, ya q no tengo e-mail.

Las respuestas:

|) Los dos en Noviembre, el Resident Evil 3 el dia || y
el Warpath todavia no tiene una fecha exacta.

2) .

3) También sale en Noviembre, seguramente en los
ultimos dias.

4°) El GF que vos nombrds es Siren y para conseguiria
tenés que usar el comando Draw con el monstruo
volador que viene en la torre de comunicaciones de
Dollet (después de ganarle a Biggs y a Wedge),
cualquier cosa fijate en la primera parte de la guia
que estd en este numero.

4b) Para pelear por segunda vez con Edeg, te va a
convenir tener un persondje que tenga equipado el
comando "Recovery” (ese lo tiene que aprender el GF
Leviathan).

Si todavia no aprendié esa habilidad o si no tenés a
ese GF, la mejor manera de ganarle es usando primero
al GF Carbuncle (te pone una proteccién contra la
magia) y luego atacandola con los demas GF, acordate
de que al tener puesta la proteccién de Carbuncle no
vas a poder usar magia para recargarte, porque va a
rebotar como la otra magia, para eso es mejor que
uses pociones con el comando "ltem”.

Cuando veas que Edea empieza a tirarte con el
hechizo "Dispel", para anular tu escudo, volvé a usar a
Carbuncle y en caso de que ella use el "Reflect”,
hacele un "Dispel” vos antes de que te ataque.
También te conviene usar a Cerberus para poder usar
la magia 3 veces de una y lo mejor es que ni bien
puedas, uses los hechizos "Shell” y "Protect” sobre todo
tu grupo.

Esta vez, Edea tiene un GF llamado Alexander, asi que

no te olvides de sacdrselo, porque después lo vas a
necesitar mucho.

Ese Cerberus del que hablds es otro GFf, que al usario
te da la posibilidad de usar magia entre dos y tres
veces por turno, agemas es un aliado muy util y a
pesar de que no hace falta vencerio para terminar el
juego, te recomiendo que no lo dejes pasar.

Ganarle no es muy complicado si es que tenés sufi-
ciente magia como para recuperarte, lo mejor es que
ni bien empieces a pelear con él, uses el hechizo
"Float" en tus 3 personajes, para evitar que sus
ataques por tierra como por ejemplo "Quake” te
afecten, también te va a convenir usar a Carbuncle
para protegerte de su magia convencional,

5) Por ahora, desgraciadamente, no hay planes para
ningun juego de ningun tipo, basado en esta serie. La
verdad que es una verdadera pena.

Gracias por tus comentarios Augusto, jnos vemos!

Guillermo Ezequiel Bertini

Amigos de Next Level

Hola, mi nombre es Guillermo y soy poseedor de
la "inmortal” Playstation.

Ante todo, quiero felicitarlos por la revista que es
la mejor de todas y en pocos meses superé a las
demas revistas de video juegos (especialmente a
las extranjeras, [as cuales yo pensaba que eran las
mejores). Lo que mds me gusta de la revista son
las secciones "First Approach” y "Final Test".

Soy fandtico de la saga de "Resident Evil', y me
estoy mordiendo los codos esperando que salga el
R.E.3 "Nemesis" (pero la version en inglés, ya que
en la version japonesa uno no avanza dos pasos y
ya tiene a un zombie mordiéndole la cabeza).
Aparte, me compré el "Dino Crisis’, que es una
masa (ya se que se parece mucho a los R.E.,y bien
que podria ser el R.E.3).

Antes de despedirme, les tengo algunas preguntas
que me gustaria que me respondan, les agradezco
de antemano y sigan asi, no cambien nunca.

|) ;Cudndo saldra la versién en inglés del
"Resident Evil 3: Nemesis"?

2) Para Uds. ;Vale la pena comprarse una
Dreamcast, ahora, si para esto tengo que vender
mi Playstation?

3) ;Me pueden dar algun truco para el "Dino
Crisis"?

4) ;Tienen algun dato sobre la pelicula (que estaba
por hacerse) del Resident Evil!

Gracias.

PD. Les quiero dejar mi voto para el concurso que
estan organizando, y voto (obviamente) por el
"Winning Eleven 3 Final Ver."

Gracias (Otra vez).

Hola Guillermo, gracias por los halagos y te comente-
mos (por s se te escapd) que el principal responsable

de los Resident Evil y de Dino Crisis es la misma per-
sona. Por algo tienen tantas similitudes y ningun juicio
en puerta :)...Ahora vamos a las respuestas.

|) Ya contestado en este correo, el | | de Noviembre
de 1999.

2) Eso depende. Si dispones del dinero necesario para
empezar de cero a comprar juéges como para
entretenerte durante un buen tiempo, no seria un
problema, La Dreamcast te ofrece una calidad grdfica
y algunos juegos que son imposibles de concebir en la
Playstation. Pero tendrias que pensar que la Playstation
todavia tiene cuerda para unos meses mds, y quizas, si
te gustan ciertas sagas (lomb Raider, Final Fantasy (la
novena parte sale seguro para la Playstation) o Crash
Bandicoot) te va resultar dificil perdértelos. Es una
decision complicada. Tratd de alcanzar la Dreamcast
sin vender la Play, de uftima comprate menos juegos
para la Dreamcast y conservad los dos equipos, es lo
mejor que podés hacer.

3) La solucién completa esta en este mismo numero.
4) Si. La pelicula sigue su curso (aunque hubo unas
demoras en la pre-produccion) y si todo sale bien
estard lista para la primera mitad del 2000. Como
alguno de ustedes sabrdn el director es nada mds ni
nada menos que George A. Romero el director de La
Noche de los Muertos Vivos, o sea que tiene bastante
experiencia en este asunto de muertos vivos.

Bueno Guillermo, saludos a vos y a todos los fanas de
Next, nos vemos el mes que viene!!!!

Readers Gallery

Como contactarse con NEXT LEVEL

Para contactarse con nosotros tienen dos caminos:
Por un lado por medio de carta a nuestra redaccion, por el otro via internet por e-mail.

: NEXT LEVEL - Correo de Lectores - Paraguay 2452 4°B (1121) - Capital Federal /

: nextlevel@ciudad.com.ar
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