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Una combinacion escalofriante ~ -/}
del anime y el terror de Resident Evil
en uno de los mejores juegos del ano!

4
\ Ellmomentojde]la
verdadihalliegado!

Conseguimos para ustedes una PlayStationl -
y les mostramos, antes que nadie en Argentina,

como es la nueva consola de Sony! 5> 5
1Y como siempre, los reviews y previews de tus juegos favoritos!

FPERFELT DARK CARRIER SYFPHON FILTER 2 -
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Nota del Editor

Bueno, ya estamos en abril. {Se termina el verano! Pero no impor-
ta. Con la cantidad de juegos que se vienen no nos vamos a abu-
rrir ni un minuto. En este nimero les preparamos el informe mas
completo (y loco) que podrian encontrar sobre la flamante
PlayStation2; jy encima les regalamos el poster doble que nos
estaban pidiendo! ;Entusiasmados? Por increible que les pueda
parecer, tenemos una de las hermosas consolas de Sony aqui en
la Editorial, con nosotros. jUna belleza! Les aseguramos que per-
sonalmente la Play2 es mucho mds linda que en fotos. jParece
algo venido del futuro!

Y como si esto no fuera suficiente para tenerlos contentos un
mes, hicimos mas cambios en la revista. Maximo Frias ya integra
el staff permanente de la Editorial, disefiando y escribiendo para
ustedes (estaba desde antes por ahi, pero ahora lo tenemos que
aguantar todo el dia en la oficina). Nuestros directores de arte se
jugaron con un nuevo disefio para los First Approach, asi aco-
modamos mas informacién y fotos mas grandes, y tenemos una
seccion nueva sobre el mejor hardware para nuestras consolas. ;Y
ademis el staff de colaboradores de NL sigue creciendo!

coOmo es

| e

PlayStation.c

2-uoleisAe|d
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nin
a hueva consola

Next Level consiguio para ustedes una
PlayStation2 y les muestra, antes que
un otro medio argentino
e Sony

Pagina 16

Démosle la bienvenida a Pablo Benveniste, nuestro piloto preferi-
do para analizar juegos de carreras y simuladores de vuelo, a
Sebastian Riveros, un experto en Dreamcast y demas consolas, y
a Diego Vitorero, quien les va a traer algunos de los Final Test
deportivos mas apasionados que hayan leido. Todos ellos también
contribuyen con nuestra publicacion especializada en juegos para
PC, Xtreme PC, y estamos muy contentos de que estén también
Con NOSOtros.

En fin, como siempre, tenemos la informacion mas caliente del
mundo. En nuestras paginas van a encontrar el Final Test de Fear
Effect, la nueva super aventura publicada por Eidos Interactive que
arrasa con todo lo conocido. jAdemds junto con su analisis tam-
bién les brindamos la solucion COMPLETA, antes que nadie y con
el estilo de Maximiliano Ferzzola, nuestro experto en guias y tru-
cos!

En fin, esperamos que les guste este nuevo nimero de

Next Level. No se olviden que todavia pueden votar

al mejor juego de 1999 con el cupdn de la ultima

pagina. En mayo conoceremos los resultados. Chau! ‘
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ESTANTES DE VENTA

negocios abrieran sus puertas

Era 4 de marzo, y el sol
apenas empezaba a calen-

AT~
, ARDRA 2 f“ﬂ'-l:?. T

tar cuando las primeras
cajas azules de
PlayStation2 comenzaron a
desaparecer de cada
estanteria disponible en
Japon.
Los fanaticos que no
querian quedarse sin su
flamante consola habian
estado mas de 48 horas
montando guardia, algunos
tirados en la vereda con
solo una frazada como
abrigo, otros ocultos tras
enormes camperas y a los
saltitos para mantenerse calientes. Muchos habian llevado mazos de car-
tas para entretenerse, algo de comida y algo para beber; hasta hubo
algiin que otro caso en el que, incluso, jllevaron sus viejas Play para
matar el tiempo mientras esperaban! Los vecinos cedieron electricidad
y repartieron algo para comer a las alegres muchedumbres. Una buena
cantidad de quienes estaban en la cola directamente iban vestidos con
el traje del dia anterior en que habian asistido a sus trabajos.
Aungue los negocios abrian a los 8 de la manana, dependiendo del tipo
de publico presente en los diferentes puntos de venta, la Policia permi-
tio abrir algo mas temprano.
El lanzamiento japonés de la PlayStation2 fue un éxito inmenso. Hoy en
dia es casi imposible conseguir un negocio en Tokyo que tenga PS2s
para vender. El interés de la prensa, por otra parte, ha sido excepcional.
Se habla de un nuevo periodo en la historia del entretenimiento com-
putarizado con el
arribo de la nueva
consola de Sony. La
_ =i il ansiedad por tener
’il;:-'fff&“dﬁ :..m“ﬁ‘ 8 el |2 poderosa
S = | maquina ademés se
expandio alrededor
del planeta, puesto
que muchos de los
que estaban firmes
en la cola de los
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negocios
pertenecian a

- Europa y a los Estados Unidos, donde deberan esperar algunos meses
~=Sue -hasta la primavera- para obtener sus propias consolas.
... Todo el stock de PlayStation2 fue vendido hacia el sibado a la noche. En
e AKiNabara, todos los negocios cerraron apenas dos horas luego de abrir.
- -©

5000 personas andaban rondando los comercios dispuestos a pagar lo

FINALMENTE LA PLAYSTATION2 LLEGO A LOS

| frio arreciaba sobre Tokyo. Una multitud se agolpaba en las veredas, esperando el momento en que los

que fuera por
SU maquina,
pero pocos de
ellos lograron
hacerse con
una. Sin embar-
go, en
Hokkaido, al
norte de Japon,
todos los com-
pradores que £
habian hecho ; 'n:;‘-. g} g ik ._i

SUS reservas en

la cadena de ventas Sogo Denki (17 negocios) pudieron comprar sus
PlayStation? y el sofware sin dificultades. Luego de que los negocios
cerraran en el resto del pais, comenzé una nueva corrida para reservar

maquinas para el dia siguiente.

Ken Kutaragi, Presidente de Sony Computer Entertainment Inc., visitd
los locales de venta de Tokio, mostrandose muy sorprendido por el
impresionante nivel de interés en la PlayStationZ2.

Debido al éxito de ventas, el fantasma de la escasez ronda el pais orien-
tal. Para colmo, Sony cancelé la entrega de Memory Cards para la Play2
porque encontro defectos en la fabricacion que pueden provocar la
pérdida de los datos salvados. Lo que no se sabia al cierre de esta edi-
cion es si las
tarjetas de
memoria que
fueron lanzadas
con la propia
consola tam-
bién adolecen
del mismo
problema.

De todos
modos, son mas
las buenas noti-
cias que las
malas. En los primeros testeos se ha comprobado que, contra lo que la
misma Sony decia, quizas para no provocar falsas expectativas, muchos
de los juegos de PlayStation comunes obtienen un incremento de cali-
dad grafica al ser corridos en una PlayStation2. Una cosa muy buena,
realmente.

El asunto es que ya se vendieron mas de un millén de unidades desde el
4 de marzo, e incluso se incremento la venta de DVD gracias a que la
consola puede reproducirlos sin problemas. ;Cuindo tendremos uno!

Se dijo que Santa Yamagishi, un japonés de 22 afios, fue uno de los
primeros poseedores de la consola. Nuestro amigro, el Informante
Amarillo, en tanto, se pas¢ dos dias haciendo cola frente a una veteri-
naria, por error.
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:POR FIN TENEMOS A LARA!

Quién iba a ser la actriz que interpretaria a Lara Croft en la pantalla grande

fue objeto de grandes conjeturas. Luego de muchas idas y venidas, el estu-
dio Paramount ha dado a conocer el nombre de la actriz elegida

Hace dos anos atras, Paramount Pictures
comenzd una batalla con los otros estudios de
Hollywood para quedarse con los derechos de
la pelicula basada en el popular videojuego
"Tomb Raider". Como era de esperarse, la com-
pania buscaba una estrella de la pantalla grande
que estuviera a la altura de emular a nuestra
heroina, Lara Croft. Tarea nada sencilla, por

cierto.

Finalmente, y luego de muchas idas y venidas, la
gente de Paramount parece haber dado en el
clavo, contratando a Angelina Jolie, actriz nomi-
nada al Oscar, para que interprete a la pulposa
aventurera. Esta version aun no se ha confirma-
do, pero se supone que pronto se unira al
director Simon West (responsable de Con Air)

este invierno.

El presupuesto estimado ronda los 50 millones
de dolares (igualmente siempre terminan gas-
tando mas), y segun ha dado a conocer el estu-
dio, el libreto se encontraria listo para filmar,

luego de
muchas modifi-
caciones que
finalmente
recayeron en las
manos de los
guionistas de
"Face Off"
(Contracara).
Obviamente hay
bastante tension
porque la
pelicula tenga
un éxito impor-
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Fechas de Salidas
<. PlayStation

ABRIL

Samurai S.Warrior Rage - SNK
Indiana Jones and T.L.M. - LucasArts
SW Ep.|: Jedi Power Battles - LucasArts
Striker Pro 2000 - Infogrames

Micro Maniacs - Codemasters

Test Drive Cycles - Infogrames
Nightmare Creatures 2 - Konami
Expendable - Infogrames

Speed Punks - SCEA

Jojo's Bizarre Adv. - Tommo

Misadventures of Tron Bonne - Capcom
Galerians - Crave

Runabout 2 - Hot B USA

Test Drive Le Mans - Infogrames

MAYO

MediEvil Il - SCEA

Wild Arms 2 - SCEA
Countdown Vampires - Bandai
Mr. Diller - Namco |
Danger Girl -THQ

Todas las fechas corresponden a los lanzamientos en USA o Japon y pueden estar sujetas a cambios por parte de las companias

tante, ya que esto permitiria una gran cantidad
de secuelas, al estilo "Indiana Jones", que segu-
ramente catapultaran a Angelina Jolie al mundo
de las estrellas del cine de accion.

Los rumores de quién iba a ser la elegida fue
objeto de grandes conjeturas, especialmente a
través de la red de redes. Las actrices sugeridas
por el publico fueron Denise Richards, Ashley
Judd, Catherine Zeta-Jones y Kim Kelly. La elec-
cion de Jolie fue un movimiento inesperado,
pero viendo su parecido con la aventurera
muchacha de silicon, hay que reconocer que la
movida de Paramount es mas que buena.

Dreamcast

ABRIL

Toy Story 2 - Activision

SW Episode |:Racer - LucasArts
Striker Pro 2000 - Infogrames

Time Stalkers - Sega

Draconus: Cult of the Wyrm - Crave
MDK2 - Interplay

Grand Theft Auto 2 - Take2

Tech Romancer - Capcom
Nightmare Creatures 2 - Konami

Maken X - Sega

= Bk e e = B H‘hﬂﬂr—m e oy

HARRY POTTER PIENSA

Seglin se pudo escuchar en los pasillos de

Nintendo, la empresa planea desarrollar

un juego basado en la serie de novelas de

J.K. Rowling "Harry Potter”, que se han

hecho muy populares actualmente en
todo el mundo, incluyendo Argentina.
Para los que no conocen los libros, la

serie trata de la educacion de un joven

mago en un mundo en donde la magia es

muy poderosa.

Al parecer, Nintendo esta trabajando

intensamente para que el titulo sea uno
de los primeros juegos para su préxima

consola, Dolphin, y es muy probable que

sea lanzado de manera simultinea con la

pelicula de Harry Potter.

Por si les interesa interiorizarse mas en

el tema, aca va la tapa del primer libro de

la trilogia (por el momento) publicada.
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Nintendo
NINTENDO 64 - ABRIL

Bartlezone: Rise of the B. Dogs - Crave

NHL Blades of Steel 2000 - Konami
All Star Baseball 2001 - Acclaim

Funtastic Controller (Accesorio) Nintendo

GAME BOY - ABRIL

1942 - Capcom
Carmageddon -Titus Software

Rainbow Six - RedStorm
All Star Tennis ‘99 - Ubi Soft
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INTERPLAY SE QUEDA
CON MATRIX

Los creadores del film, los Hermanos Wachowski, han
elegido a Interplay y Shiny para desarrollar el tan
esperado juego basado en el popular largometraje

Una de las licencias mas bus-
cadas por los desarrolladores
de juegos ha sido la de "The
Matrix", una de las peliculas
mas taquilleras de 1999.
Muchos rumores circularon

i acerca de qué compafiia se
quedaria finalmente con los
derechos, para poder de esta
forma realizar un videojuego
adaptando la intrincada trama de la pelicula, y por lo que se pudo saber
los creadores del film, los Hermanos YYachowski, han elegido a Interplay
y Shiny Entertainment para desarrollar el tan esperado juego.

De acuerdo a un articulo publicado esta semana en los Estados Unidos,
Varner Brothers e Interplay llegaron a un acuerdo sobre cémo seri el
juego, y la empresa distribuidora delegé la ejecucion del mismo a Shiny
Entertainment. Por el momento no hay detalles de qué tipo de juego
sera (obviamente tendra una alta cuota de accion), pero los rumores
dicen que estara listo para un lanzamiento simultaneo con la segunda
pelicula.

rizado basado en la clasica saga Final Fantasy

La accion se desarrollara en la Tierra, en el afo
2065, cuando la destruccion y la confusion go-
biernan el mundo. Las ciudades estan desiertas,
la poblacion ha sido diezmada y los pocos
humanos que quedan deben luchar por la super-
vivencia.

La pelicula estara hecha con la dltima tecnologia
de animacién digital, por lo que veremos expre-
siones mas realistas que nunca, y contendra
todos los elementos que han hecho famosa a la
serie, que girara en torno al descubrimiento por
parte de la ciencia de que la vida es una simple forma de energia
que puede ser manipulada. Los temas de siempre estaran presentes,
como el amor, la amistad, los suenos, la aventura, la vida y la muerte.
Tambien habra combate y mucha magia de por medio.

El estreno sera en el invierno de 2001.

EL NUEVO RPG DE CAPCOM
PARA DREAMCAST

Capcom presentara en poco tiempo mas un nuevo

juego de rol con un concepto muy novedoso

Capcom de Japdn anuncié recientemente que va a lanzar un nuevo
juego de rol (RPG) para la Dreamcast a finales de este afo. La diferen-
cia entre este nuevo titulo y sus antecesores radica en que sera lanza-
do en partes cada dos meses. Tiempo atras, Capcom habia dado pistas
de la creacion de un RPG que incluiria lanzamientos sucesivos todos
los meses, pero no indicaba sobre qué plataforma correria. Ahora sabe-
mos que es |la Dreamcast, y que el juego sera presentado en capitulos
bimestrales.

Anteriormente, supimos que el artista de la saga Final Fantasy, Yoshitaka
Amano, iba a realizar el
disefio de personajes
para un RPG de
Capcom, conocido
como Eru No Monsho,
o El Emblema de Eru.
Lo que no se sabe es
si este Ultimo RPG
tiene alguna relacion
con el juego de rol
bimestral.
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SE VIENE LA PELI DE FINAL FANTASY

quare y Sony Pictures Entertainment han confirmado que trabajan en la realizacion de un filme computa-
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En cuanto a los juegos, por otra parte, Square de Japon anuncio que
Final Fantasy IX para PlayStation esta programado para Julio de este
afno, en tanto que Final Fantasy X para PlayStation2 sera lanzado en
la primavera de 2001. Final Fantasy XI ha sido retrasado hasta el

otofio de ese mismo afo.
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SOLUCIONES YA PUBLICADAS

(PLOHIBIDO EXPOLTAL PLAYSTATION2?

| parecer, si conectamos una maquina japonesa en cualquier otro pais del
mundo... jLa PlayStation molila! por diferencias en el voltaje... (?)

Nos ha ocurrido que muchos lectores
nos piden en el Correo que pongamos
soluciones y guias de juegos que ya han
sido publicados en algin namero de Next
Level o Next Level Extra. Lo mejor, para
poder comprobar si ya existe lo que

Sony y oficiales del gobierno comentaron dias gente de dony.

atras a la prensa que la exportacion de conso-  Asi que para que la compaiiia lance la nueva

las PlayStation2 esta prohibida sin el permiso
del Ministerio de Comercio Exterior Japonés.
Una vocera de la empresa comenté que la
poderosa tecnologia de encriptacion utilizada
en la consola y sus memory cards de 8 MB
estdn sujetas a controles de diferentes orga-

consola en los Estados Unidos y Europa para
Primavera, va a tener que conseguir un per-
miso especial del Ministerio de Comercio
Exterior Japonés. Esperemos que esto no

retrase el lanzamiento de la maquina.

estds buscando, es chequear la pagina de
los nimeros atrasados que se encuentra
en todos los nimeros de la revista, como
por ejemplo en la pdgina 59 de esta edi-
cion.

= W R R T e mr*:

mas f.il:II que nunca!

nismos gubernamentales en Japon.
Ademads, la vocera explicé que es la primera

A iy AR L Oy
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vez que una consola de Sony ha tenido pro-
blemas con las regulaciones, que generalmente
se aplican a equipos electronicos de alta tec-
nologia, sensores y computadoras, argumen-

tando que la PlayStation2 tal vez no funcione

A S T T P Y N O S e .mu;ﬂ‘

correctamente fuera de Japon.
"Utilizar este producto en otros paises fuera

de Japon podria causar serios accidentes

o L 4 T
s

debido a la diferencia de voltaje”, es lo que

informaron en un comunicado de prensa la
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PRIMERAS IMAGENES DE BuEe
RESIDENT EVIL ZERO b e

primer . .' "! Uit F:u.u Necond Hu es otra
' demuestran que
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La plaga zombie esta afectando todas las consolas! Te mostramos las
primeras imagenes del nuevo juego para Nintendo 64.

Como seguramente sabran, si han
hecho los deberes, este nuevo
Resident Evil sera, por el momento,
solo para Nintendo 64, y segln sus

| T ralan & oy an Ira g nne
1 '.'..'I. Lk il idS q'u-... ld |I Nnensd ...|-...._| I LUk
]

todos en la Editorial? No sblo hicimos una nota, |z
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3 { R sma quedaran en los anales de [a historia por lo
desarrolladores, va a ser el mas dificil U B ncrebles), sino que fa sola de Sony promet
de toda la serie, especialmente '_ _ g " una verda ion en ideoj
porque el sistema de guardar items

en las cajas sera eliminado. " & | ' La llegada del nuevo A the Dark. Para muc
Del juego también se sabe que va a . T usteds, st nombre o sgnfica aca pero para o
ser una precuela del primer Resident

Evil, y que la gresca con los zombies
comenzara en un tren.
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mes, modificando completamente la experiencia de jugar
1 5;, consola de Sony. Nuestro primer contacto 'Ln: con las
uitarras de Guitar Freaks, ahora estamos danza

d;:e."a- con los pads de Dance Dan
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No hay ocurrido demasiadas cosas deplorables este mes,

&r alvo el hecho de que junto al lanzamiento de la PlayStation2
ino aparecio Gran lurismeo 2000! kabra que esperar un
POCO Mas...
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GUANTES AL POR MAYOR

suceden en los Estados Unidos...

..Estando de acuerdo con el lema que reza "El cliente siempre tiene la razén", Nintendo
de Ameérica ha decidido comprometerse a entregar guantes a todos los poseedores del
juego Mario Party en los Estados Unidos. Si, esto realmente parece sacado de "La
Dimension Desconocida”, pero casi 90 jugadores se quejaron de que la rdpida rotacion
del joystick, necesaria en varias partes del juego, ha causado heridas en la mano que van

desde quemaduras y cortes y hasta ampollas en la piel.

Nintendo llegd a un acuerdo con la justicia accediendo a proveer guantes sin dedos a
todos los usuarios de Mario Party que tengan la necesidad de utilizarlos. Llamando a un
numero telefonico, los jugadores pueden obtener detalles de cdmo utilizar los guantes
(esto va en serio), y cudl es la mejor manera de evitar heridas si no se utilizan los mis-
mos. Por el otro lado, se sabe que los guantes no van a llevar ningln tipo de logos.

El gobierno dijo que el acuerdo era una buena noticia para los padres americanos, ya
que Nintendo se ha hecho responsable por el efecto que causan algunos juegos en los

jovenes.

Lo mas increible de todo es la cantidad de dinero que Nintendo va a desembolsar por
este acuerdo, ya que accedio a brindar hasta 4 guantes por juego, y el titulo vendié mas

de 1.000.000 de unidades en el pais del Norte.

UNA GRAN DESILUSION

Miren que nos enteramos de miles de cosas todos los meses. Asi y todo
nuestra capacidad de asombro no cesa de crecer con algunas cosas que

---hﬂﬂ—ﬁhhh——----------------------------------------------------------—-————————d—ﬂﬂﬂ---_------

La gente de Namco puso a la venta la version en inglés de Ace Combat lll: Electrosphere, algo que lamentablemente

ni se compara con el juego original, ya que le han quitado una cantidad innumerable de secuencias animadas.

Tan pronto como la esperada version americana de Ace Combat ll:
Electrosphere cay6 en nuestras manos, la primera pregunta que
surgio fue: ;Por qué serd que esta versién ocupa sélo un CD mien-
tras que la japonesa viene en dos!

;Acaso podria ser que Namco haya descubierto una nueva tec-
nologia de compresion, que les permitié juntar dos CDs en uno?
Lamentablemente esto estd muy lejos de la realidad y lo que sucedio
con esta version es que parece que a la gente de Namco les dio
fiaca traducir las secuencias animadas y el didlogo entre los perso-
najes y no se les ocurrio una mejor idea que hacerlos desaparecer.
De esta forma, en la version americana de este juego, a pesar de que
ahora podemos entender mucho mejor el texto de las misiones, no
podremos ver la espectacular introduccion ni ninguna secuencia ani-
mada intermedia
y, en lugar de los
distintos perso-
najes que iban
apareciendo
durante el juego,
lo que veremos
ahora seran sim-
ples ventanas
con una minima
cantidad de
texto.

Sin lugar a dudas

esto es una
gran decep-
cion para
todos los
seguidores
de esta serie,
en especial
porque téc-
nicamente
este juego es
uno de los
titulos mas
impresio-
nantes que hay en PlayStation.

Otra desventaja de esta version con respecto a la japonesa es que
aqui se tarda mucho mas tiempo en conseguir habilitar aviones que
en la version original ya estan habilitados desde un principio.

No es muy comun que hagamos este tipo de recomendaciones, pero
si estan interesados en este titulo, lo mejor que pueden hacer (siem-
pre que tengan la posibilidad) es conseguir la version japonesa,
después de todo durante las misiones lo mds importante es destruir
siempre primero a los objetivos que aparecen de color rojo, por lo
que no necesitaran entender las explicaciones para cada caso.A
pesar de que no entiendan un comino lo que se dice en los didlogos,
de cualquier forma estaran jugando a una version mucho mas com-
pleta.
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.. Chase the Express

Por Martin Varsano

ongase en un mezclador una dosis de Mission:

Impossible, un cuarto de Air Force One, media

taza de Resident Evil (cudl de las partes es a
gusto), y una pizca de Metal Gear Solid, y obtendra un
delicioso coctel que conocerdn en Junio de este afio
como Chase the Express.
Esta interesante receta promete brindarnos una buena
cantidad de horas entretenidos, bajo una historia que
promete: En un super tren, conocido como Blue
Harvest, viaja el embajador de Francia y su familia de
San Petesburgo hacia Paris. El bolido esta custodiado
por soldados de la OTAN, pero esto no parece ame-

ELIGHMT §.___

drentar a un grupo de terroristas, que como podran
imaginarse no tienen ningun tipo de escrupulos, y sin
dudar atacan al tren raptando al embajador, su mujer y
su hija. Los malhechores parecen tener todo bajo con-
trol, pero no cuentan con la presencia del unico solda-
do sobreviviente (nosotros), que piensa poner un alto
a este escandalo.

A partir de ese momento, serd nuestra responsabili-
dad salvar la vida del embajador y su familia, acabando
con los terroristas que se nos crucen en el camino.

No voy en tren, voy en avion

La cancion de Charly no podia estar mis equivo-
cada, ya que la totalidad de la historia en Chase
the Express transcurre en este tren, en el cual
nos esperara una sorpresa en cada vagon. La
manera en que se desarrolla la accion es idéntica
a la saga Resident Evil, con los mentes y todo,
pero en un entorno completamente 3D, sin fon-
dos dibujados. Como pueden ver en las fotos, la
calidad grafica es realmente impresionante,
demostrando que cuando las cosas estan bien
hechas la querida PlayStation tiene bastante para
ofrecer.

No queremos contarles mucho mas, ya que
como todos sabemos, este tipo de titulos se
apoyan en una historia mas que atrapante pero
lo que si podemos adelantarles es que estuvimos

Segun parece, en Jet Go! vamos a poder mane-

[~

jar todos los modelos de aviones con los que

ey -

Por Rodolfo A. Laborde

uién no quiso alguna vez ser piloto de un

avion de cabotaje! ;Quién no quisiera ser el

responsable de subir y bajar el tren de ate-
rrizaje, tambiar de posicion las alas, aumentar o dis-
minuir la potencia de los motores y hasta decirle a los

pasajeros que se abrochen los cinturones de seguri-
dad? Pues bien, la compaiia aérea Japan Airlines (JAL)
esta pensando en patrocinar un nuevo juego de la
gente de Taito, seguramente porque sabran las cifras
que se mueven en el negocio de los videojuegos y
porque hacer publicidad de la mano de un gigante
como Taito significa ganancias aseguradas.

cuenta dicha aerolinea, desde avionetas hasta
las dltimas ciudades flotantes, dependiendo de
la cantidad de millas que vayamos acumulando
como piloto. Se podran hacer cursos intensivos
sobre despegues, aterrizajes y practicas de lec-
tura de los controles y si logramos buenos
puntajes en los simuladores subiremos de
rango, de copiloto a piloto principal de la
aeronave. Una vez que ya seamaos expertos en
el manejo del avién pasaremos a la accion ver-
dadera, pudiendo para eso elegir si queremos
controles automaticos o manuales (como si se
tratara de un juego de carreras de autos) y
optar.por uno de los muchos vuelos posibles,

Sugar & Rockets / SCEI
Aventura / Arcade en tercera persona
www.sugar-rockets.co.jp

Junio 2000

viendo la version japonesa y el juego seguramente
deparard alguna que otra sorpresa. j Todos a bordo!

Taito
Abril 2000

Simulador de vuelo
www.taito.co.jp

todos dentro de territorio japonés y en distintos
horarios del dia. Habra también opciones, peliculas,

aeronaves Yy trayectos ocultos que tendremos que
ganarnos con el sudor de nuestra frente.Y ya que
hablamos de controles, se dice que Taito lanzara tam-
bién a la venta un control especialmente disefado
para este juego.

Por si fuera poco, Jet Go! sera compatible con la
PocketStation, desconocida en la Argentina. Sin duda
alguna éste sera uno de los simuladores de vuelo de
cabotaje mas detallado y con mas opciones de la his-
toria de la PlayStation, lo cual es una pena porque es
casi seguro que este titulo de Taito nunca sea traduci-
do al ingles.




.. Spiderman

Por Martin Varsano

e chicos (por lo menos nosotros, que ya te-

nemos un par de afitos encima), mientras

mirabamos a la tarde los dibujitos, sabiamos
que habia una serie que nos hacia poner la piel de
gallina: El Hombre Arafa. Este espectacular personaje
de Marvel supo hacer maravillas entre la juventud con
sus habilidades aracnidas, que siempre sofamos con
poder practicar algin dia.

Luego de algunos intentos un tanto flojos en viejas
computadoras y consolas de antano, el muchacho que
fue picado por una arana radioactiva vuelve con todo
en este arcade de la gente de Neversoft, que
Activision pondra a la venta en Junio de este afio.

Por lo que pudimos enterarnos, el juego esta
demorando su salida porque los desarrolladores
quieren que sea super fiel a la serie animada (especial-
mente la Gltima, que hasta hace poco tiempo se podia
ver en algunos canales de cable). Para que se den una
idea del cuidado que estan teniendo, los movimientos
de Spiderman iban a generarse originalmente con la
técnica de "'motion capture , o sea, capturar los
movimientos de algln atleta para que de esta forma
sean lo mas reales posibles, pero luego se descarto
para realizarlos a mano, imitando asi la forma de andar
(y saltar) caracteristica del superhéroe en la serie, algo
que como podran imaginarse ningun cristiano puede
emular.

El juego estd siendo generado bajo el engine que se
utilizé en Tony Hawk Pro Boarder, y por lo que se
puede ver en las fotos que acompanan este Approach,
la gente de Neversoft le esta
sacando todo el jugo al
motor, con unos graficos que
nos hacen dudar en ocasiones
si estamos ante la vieja y
querida PlayStation.

A los saltos

Obviamente, lo mas com-
plicado para los progra-
madores es sin duda generar
escenarios capaces de soste-
ner las diferentes acciones
que realiza el héroe aricnido.
No se olviden que el Hombre
Arana es uno de los héroes
mas inquietos de Marvel: Puede saltar grandes distan-
cias, pegarse a todas partes sin mosquearse, y atrave-
sar la ciudad de punta a punta en un santiamén, gra-

Spiderman puede trepar a los edificios para ver a
las chicas cambidndose...

cias a la ayuda de su telarana (a proposito, siempre me
pregunté, cuando cruzaba las calles de Nueva York, de
donde se agarraba la telarana... Bueno, esa es la magia
de los comics). Por lo que se pudo ver hasta el
momento, el trabajo que
se esta realizando con los
escenarios es notable,
con una gran cantidad de
edificios que se pueden
vislumbrar a una buena
distancia... Es mas, si te-
nemos la Filcar a mano
hasta podremos pegarnos
una vuelta por el condo-
minio de los Cuatro
Fantasticos, vecinos de
nuestro héroe.Y lo que
es mejor de todo,
Neversoft parece tener
solucionado el tema de la
camara, que se ira
moviendo de manera dinamica, para que no entorpez-
ca en ningun momento los atléticos movimientos de
Peter Parker.

: Accion en tercera persona

First Approach

MNeversoft / Activision
Junio 2000
www.activision.com

{Qué nos espera en la esquina?

;Se acuerdan del sentido aricnido, que avisaba a
Spiderman de los peligros por venir? Esta caracteristi-
ca estara presente en el juego, haciendo que nuestro
pad vibre cuando nos encontremos ante una amenaza
que pueda poner nuestra vida en jaque. Otro aspecto
fundamental es la archiconocida telarana, que se podra
utilizar de multiples maneras: Como escudo, para
atacar nuestros enemigos (que por cierto serdn los
archiconocidos Dr. Octopus y Lizard, por nombrar a
dos de la extensa galeria de rivales del Hombre
Arana), o para escondernos dentro de un capullo de
tela, y esperar adentro que la cosa se tranquilice. Eso
si, vayan olvidindose de matar a nadie, ya que ese tipo
de acciones no estan dentro de los planes de
Spiderman.

Como pueden ver, el juego promete gran cantidad
de accion y exploraciéon, manteniendo toda la onda de
los libros de comics y la serie animada... ;Demasiado
bueno para ser verdad! Sélo hay que esperar hasta
Junio para ver si Peter Parker surcara los aires de
Nueva York, o el espacio entre la mesa de com-
putacion y el placard mas lejano de nuestra pieza.




First Approach

Por Rodolfo A. Laborde

iempre me extraié que, luego de éxitos como

la saga de Resident Evil, no hubiese ninguna

compania (aparte de Capcom y su Dino Crisis)
que intentara realizar algo similar para los millones de
fandticos, ansiosos por mas "survival horror".
Esa espera parece estar llegando a su fin porque en
pocos dias mds saldra a la venta en Japdn un nuevo
juego de Bandai, la famosa empresa de juguetes y
entretenimientos, practicamente idéntico a Resident
Evil (por no decir calcado) con el titulo Countdown
Vampires.
Esta vez cumpliremos el rol de un detective de homi-
cidios bastante peculiar que es contratado como
guardia VIP para vigilar en la fiesta inauguracion del
casino -Fear Moon- de un hotel muy importante, en
una ciudad vecina a la nuestra. Parece ser que en lo
mejor de dicha fiesta la gente va a empezar a transfor-
marse en temibles monstruos, mucho mds parecidos a
hombres-lobos que a vampiros, y nosotros tendremos
que hacer lo posible por salvar nuestro pellejo y salir
cuanto antes del lugar, sin perder ningin pedazo por

el camino. En el comienzo tendremos que correr para
salir del hall principal del casino, antes de que se cier-
ren las puertas de emergencia y quedemos atrapados
con estos seres sedientos de nuestra sangre. A medida
que avancemos en el juego, pasaremos del casino al
interior del hotel, nos encontraremos con super-
vivientes (no confien en nadie) y aparecera cada tanto
una misteriosa figura encapuchada, de sombrero negro
y voz chillona, que nos ird dando consejos, a pesar de
que nos apuntara constantemente con su arma.

Habra algunos detalles originales en el juego, como

-~ Countdown Vampires

e W

poder utilizar dinero para comprar bebidas energéti-
cas de las JIDOOHANBAIKI, mas conocidas por estas
tierras como maquinas expendedoras.Yamos a poder,
ademas, conseguir mas efectivo jugando en las
maquinas traga-monedas o en las modernas
ruletas. En lo demas el juego serd lo que ya
todos conocemos: conseguir documentos que
nos den pistas sobre qué esta pasando, obtener
armas que nos ayuden a seguir vivos, muni-
ciones y tarjetas con nombres de mujer que
funcionardn como llaves para pasar de un sec-
tor a otro. No faltardn tampoco los clasicos
bosses, algunos bichos un tanto ridiculos,
como los hombres-mosquito, que chupan
sangre de los cerebros de sus victimas, y
algun que otro puzzle que no nos llevard
mas que unos segundos encontrarles la
vuelta.
Uno de los mayores problemas va a ser la
cantidad de items que podamos llevar con
nosotros ya que no habra cajas para almacenar
todo lo que encontremos por ahi. El lugar indicado
para deshacernos de todo aquello que nos sobre y
ocupe lugar seran unas computadoras, que a la vez
nos serviran para leer todos los documentos que
vayamos archivando y para grabar nuestras par-
tidas. Justamente por esta falta
de espacio habra que conseguir,
por ejemplo, botellas para alma-
cenar nuestra bebida proveedo-
ra de energia, que ocuparan un
solo casillero y contendran
mas liquido que las energias
convencionales. Deberemos
conseguir también "agua blan-
ca", lo Unico que puede
volver a la normalidad a
todos aquellos que sufrieron
la horrible metamorfosis y no
hayan sido aun victimas de
nuestras balas o el pufio eléc-
trico (un arma que suplan-
taria al cuchillo, sélo que
mucho mas potente). A dife-
rencia de los titulos de
Capcom, todos los mons-

—enero:Aventura

Dist = por: Free Cloud / Bandai Co. Ltd.
~ag 2- Abril 2000

= www.bandai.com.jp

truos que vayamos eliminando
volverdn a aparecer luego de un
tiempo, por lo que Countdown
Vampires promete tener un nivel
de dificultad relativamente alto.
En cuanto a la parte técnica de
este juego proximo a salir, y por
lo que se puede ver, diré que los
graficos parecen muy buenos, sin
llegar por eso a ser espectacu-
lares, aunque es posible que los
artistas de Free Cloud le hagan
algunos retoques mas antes de
publicarlo. Este titulo constara
de dos CDs, probablemente
porque podriamos jugar con mas
de un personaje pero ya esta-

mos entrando en el terreno de

las suposiciones.
Casi al principio del articulo

comenté, sin miedo a equivocarme, que Countdown
Vampires sera una copia casi exacta de Resident Evil.
iIncluso cuando nuestro personaje esta herido corre-
ra agarrandose de la misma manera que Leon, Claire
o nuestra pobre amiga |ill!

Por lo que les voy contando ya veran que Countdown
Vampires no sera en absoluto un producto original
pero tendra tanta similitud con la archifamosa serie de
Capcom que seguramente los seguidores de Resident
Evil correran a comprarlo apenas este a la venta.
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: Desarrollado / Distribuido por: Rare / Nintendo
' Perfect Dark Género: Arcade 3D Fecha de Salida:Junio 2000

Informacion en Internet: www.nintendo.com
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a todos los usuarios de Nintendo 64 cono-

cen a Rare y su obsesion por la excelencia en

sus videojuegos para la consola de la gran N.
Por esa razon, no muchos se quejaron cuando
supieron que la compafia iba a retrasar la salida de
Perfect Dark, lo que se podria decir el sucesor natural
de Goldeneye, uno de los mayores éxitos de
Nintendo.

iEl motivo del retraso! Realizar incontables mejo-

ras a un juego que prometia bastante, y que ahora se
perfila como uno de esos titulos "imperdibles” para la
consola.Y las razones para ponerlo en este lugar de
privilegio son muchas, asi que vayan preparando el
cerebelo para recibir toda la informacién que les
vamos a contar a continuacion.

La oscuridad perfecta
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Primeramente, y a modo de
introduccion, para los que no
tuvieron la oportunidad de leer
nuestro extenso informe sobre
esta fabulosa compaiiia en el
numero 4 de la revista, la historia
de Perfect Dark se sitta en el afio
2023, teniendo como protagonista
a Joanna Dark, una joven que tra-
baja para el Instituto Carrington, y
que también se la conoce por el
nombre clave "Perfect Dark". Ella
es una agente secreta, a la cual se
le encomienda la mision de investi-
gar hechos sospechosos que estan
ocurriendo en una corporacion lla-
mada DataDyne. Como pueden
esperar, los hechos derivan en una
increible y atrapante trama, que
incluye encuentros con alienigenas y
mucha accion.

Los modos de juego

Como mencionamos anteriormente, el juego es un
arcade en primera persona, similar en su mecanica a
Goldeneye, pero ahi terminan las similitudes. Es que
Perfect Dark supera a las aventuras de James Bond en
todo aspecto, especialmente en los modos de juego.
De estos se pueden destacar el modo Cooperativo y
el Contra Operativo. El primer modo es conocido por
todos, y en él podremos compartir nuestras aventuras
con un amigo, que personificard a la hermana de
Joanna. Lo mejor de todo es que el juego no obliga a
los dos participantes a estar juntos todo el tiempo, asi
que si nuestro companero de aventuras cae agotado
en nuestro sillon del living, nosotros podremos seguir
sin su ayuda.

El otro modo de juego, Contra Operativo, permite
a dos jugadores situarse en polos opuestos, pero aun
siendo parte del juego, y no dentro de un encuentro
Deathmatch. O sea, uno sera Joanna, y el otro alguno
de los guardias que deambulen por el nivel. Como era
de esperarse, los guardias no tienen el aguante de la
heracina, pero la ventaja es que si la muchacha acaba

con el guardia designado, podremos
tomar posesion inmediatamente de
otra alma errante que deambule
por el nivel, y de esa forma seguir
haciendo nuestro trabajo (algo
parecido a lo que sucedia en
Matrix).

Ademas de estos novedosos
modos de juego, también ten-
dremos la oportunidad de medir
nuestras habilidades en los
Desafios (o "Challenges"”), a través
de 30 misiones Multiplayer, que
cuentan con escenarios
Deathmatch, Capture the Flag y
otros modos.Y lo mejor de todo
es que al ir completando los
desafios, los mapas se iran habili-
tando para luego utiiizarlos contra

Si nos acercamos demasiado a uno de los guardias, nos pueden sorpren-
der con una patada de karate digna de Jackie Chan.

los bots (o simulantes, emulaciones de participantes
humanos que el juego incorpora). Como pueden ver,
las opciones son increiblemente vastas y la cantidad
de horas que podemos pasar frente a la TV pueden
llegar a convertirse en cientos.

Los simulantes

No, no son parte del elenco de Blade Runner,
aunque bien podrian haberlo sido. Estos oponentes,
generados por la |A (Inteligencia Artificial) de Perfect
Dark, prometen ser toda una revolucion en la materia,
por lo menos en las consolas.

Para comenzar, se les puede dotar de personalidad,
con nombres tan concisos como “PerfectSim”,
“CowardSim”, “PacifistSim” o “RevengeSim”. Con el
primero pasaremos un buen rato sufriendo, ya que su
punteria es casi impecable, no dejando margen para el
error. El segundo correra por todo el nivel, buscando
el agujero mas profundo donde esconderse, mientras
que el tercero es un émulo de hippie que no quiere
que haya enfrentamientos, por lo que se la pasara
recorriendo el nivel, juntando las armas sin cesar. ;El
ultimo? Un caso perdido, el cual no cesara de corre-
tearnos si tuvimos la mala idea de matarlo anterior-
mente. Lo que se dice un tipo vengativo.

1Y es rapido!?

La pregunta que nos carcome el espinazo es saber
si la Nintendo 64 sera capaz de soportar semejante
despliegue tecnologico sin inmutarse. Por lo que sabe-
mos, una opcién que ya fue descartada (porque no
corria bien) era la de adaptar la GameBoy Camera
para poder sacarnos una foto y mapearla a un jugador.
Asi y todo, Rare esta haciendo lo imposible para que
Perfect Dark corra a unos decentes 20 cuadros por
segundo en modo de un jugador,y a |2 cuadros como
minimo en los encuentros Multiplayer. Eso si, siempre
y cuando no pongamos |6 simulantes enfrentando a
cuatro jugadores humanos, lo que haria que la
Nintendo 64 se transformara automaticamente en una
carreta. Eso quedara a libertad de los usuarios el
proximo mes de Abril...
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~ero, jqué puede tener DOA2 que le falte a SoulCalibur? Bueno, para

empezar, las luchas de DOA2 tendran lugar en ambientes enormes y

muy detallados. Un teatro, una catedral abandonada, una planicie nevada
y un ascensor peligrosamente electrificado son solo algunos de los lugares
donde se desarrollaran nuestros intensos combates. Los escenarios seran mul-
tinivel, es decir, con movimientos especiales, podremos enviar a nuestro opo-
nente a un plano inferior o superior del nivel y continuar alli la lucha. En un
nivel ambientado en una ciudad, podremos arrojar a nuestro oponente de un
edificio de cinco pisos jy seguir peleando!. No, no es realista, pero suena diver-
tido. El nivel de la catedral esté lleno de ventanales que podremos romper al
arrojar a nuestros contrincantes. Todos estos ambientes tendran un alto nivel
de interactividad.

Otra importante caracteristica son los personajes. DOA2 contara con la
presencia de |2 personajes, entre los que se encuentran varias muchachas, muy
agraciadas, a quienes ya conociamos de la version arcade. Cada personaje ten-
drd su propio estilo y una animacion increible, gracias al Motion capture. Los
movimientos son muy fluidos y la animacion es espectacular.Ya hay en Internet
viarios videos que lo prueban. El efecto al ver una de las luchas es casi hipnoti-
co. La velocidad del juego no decae en ninglin momento.

El juego se basa en los mismos controles que hicieron un éxito del DOA
original. Aparte de los golpes basicos y el bloqueo, tendremos un botén para
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- espectacular titulo llegue a nues-

~ tras consolas. De hecho, ya habrd

. salido a la venta en los Estados

. Unidos cuando Uds. lean esta

* nota.Al parecer, es solo cuestion

! de tiempo antes de que Rock y

- Cervantes se tomen un merecido
descanso.

iai‘

hacer una gran variedad de

.. combos. Podemos empezar un
... combo con un personaje y ter-
~ minarlo con otro. Las opciones

Cling, clang, your legend will never die. Las risas de jubilo son

i .:f " acalladas por salvajes gritos que plden revancha. ;Una lucha

~ eterna entre campeones en una arena lejana? No. Son Gaston Y
1 Santlagn y sus interminables duelos de Soul

 Calibur. Siempre es bueno admitir las adic-
ciones y buscar ayuda.Y nosotros lo a.dmltl-
mos publicamente. Somos adl': tos al
co de Namco. El juego es el uto e
indiscutido rey de la J A
redaccion. Pero mientras el duelo etern
continua en la editorial, a cientos de
kllnmetrus de diﬂan ia, la gente de Team

- g

Soul Calibur.

evadir y sujetar a nuestro oponente y hacerle
un variado nimero de tomas. Este sistema
es el alma del juego, pues permite sacar
ventaja de los golpes fallidos de nues-
tros oponentes, lo que resulta en
combates muy rdpidos, agresivos y
entretenidos. No hace falta ser un
experto para llevar a cabo un combate
fluido. Tendremos absoluta libertad de
movimiento en el drea de juego, como
sucedia en Soul Calibur. Utilizaremos X e
Y para golpear, A para la guardia, B para
sujetar, L para correr y R para cambiar
de personaje en modo Tag.

Habra un modo de practica para
perfeccionar nuestros movimientos, un
story mode con escenas en tiempo
real y hasta un modo tag. La veloci-
dad continla constante incluso con
tres o cuatro luchadores en pan-
talla. Realmente increible. Lo
bueno de esto es que podremos

/

son casi infinitas.
Falta muy poco para que este
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sus movimientos de Muay Thai y el
pelo... verde... i
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Era un dia como cualquier otro en la editorial. Estabamos sentados en nuestras
oficinas, esperando el fin de semana, cuando de pronto una noticia nos sacudié como
un terremoto: Antes del jueves se venia la PlayStation2. El nuevo chiche de Sony. El
sueno de todos los consoleros del mundo, que prometia todo el poder en nuestras
manos Yy mas. Asi que ese dia ordinario se transformé en todo un acontecimiento
mientras contabamos las horas esperando la llegada de la maquina.

Luego de que pasé nuestro asombro, nos pusimos a generar esta nota para contar-
les a ustedes, nuestros lectores, de forma exclusiva y antes que cualquier otro medio
de la Argentina coémo es esta maravilla y qué sensacién causé en la redaccién.

a puerta de la editorial
parecia la cola de un banco.
Las caras de impaciencia y
nervios se transmitian a todos
los que nos amontonabamos
sobre el estrecho pasillo, sabi-
endo que en escasos minutos una preciada
bolsa ingresaria a la redaccién y lo que con-
tenia cambiaria nuestras vidas para siempre.

Y no es para menos, nuestros lectores
seguramente compartiran con nosotros la
ansiedad que provocaba este momento que
parecia no llegar nunca. La nueva consola de
Sony es el segundo contendiente de esta gue-
rra que se desarrollara durante el 2000, y que
alin espera a Nintendo, con su tan mentada
Dolphin, y la tan misteriosa X-Box, de
Microsoft. Lo que nadie puede poner en duda
es que la PlayStation2 tiene en sus espaldas la
responsabilidad de suceder a la consola
“campeona’ de los ultimos anos: La vieja y
querida PlayStation.

Ahora bien, habia tanto para averiguar, tan-
tas dudas por develar... ;Funcionaria correcta-
mente la compatibilidad con los juegos de la
anterior maquina? ;Y que de la opcion para
mejorar las texturas’ ;Seria la consola tan
poderosa como prometian? ;Funcionarian los
viejos periféricos (algo que seguramente

empujara a elegir la Play2 sobre la
Dreamcast) sin necesidad de adaptadores
costosos! Y la lista seguia.

Y si nosotros teniamos todos estos inte-
rrogantes dando vueltas por la cabeza,
suponiamos que sus cerebros ardian con
todas estas incognitas y mucho mas... Por ese
motivo, y haciendo alarde de un profesionalis-
mo sin precedentes (tengan en cuenta que
para escribir este informe habia que dejar la
maquina en otras manos, un hecho lamenta-
ble) preparamos esta nota especialmente
para todos ustedes, para que puedan
internarse en el maravilloso mundo de la
PlayStation2 al igual que nosotros.

El momento de la verdad ha llegado, y al
parecer el mundo de los videojuegos nunca
sera el mismo...

No bien llego la tan mentada bolsa, hubo
una pequena trifulca por quién se llevaba la
caja hacia la oficina para abrirla. Para comen-
zar, deberian haber visto nuestra cara de
asombro cuando destruimos la bolsa, e hizo
su aparicion una caja totalmente impresa en
azul eléctrico, con el logo PS2 en el frente.
Mas que el envase que contenia la nueva con-

sola, parecia encerrar algun oscuro secreto
militar, de esos que no se pueden ver si se
quiere seguir con vida.

Inmediatamente procedimos a su apertura,
y nos dispusimos a conectar todo para
observar como cientificos el comportamiento
del nuevo chiche.

La realidad

Para comenzar, cabe destacar el disefo de
la maquina, estéticamente impecable. Un pul-
cro color negro la rodea en su totalidad y
todos sus botones, pequeios pero super
accesibles, le dan un toque de calidad aun
superior.

Intentamos encenderla por primera vez...
Nada. Esperamos cinco segundos que nos
parecieron interminables horas y... nada. Tras
intentar leer el manual, al divino botén
porque esta todo en japonés, y Laborde que
no estaba a mano, decidimos revisar un poco
mds a fondo la machine. Tras unos instantes
notamos un boton en la parte posterior de la
maquina similar a los que encontramos en los
transformadores que habilita o deshabilita el
paso de corriente... Al activarlo aparecid ante
nuestros ojos la pantalla de inicio de la
Playstation 2, que nos daba la bienvenida...
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Hicimos un par de pruebas preliminares, y
por lo que pudimos comprobar la pequena
tarjetita no ha sido causante de ningln dis-
gusto, como se comentaba por internet,
rumor que pueden chequear en True Lies de
este numero.

Uno de los aspectos que mas nos sor-
prendio es que los iconos, que representan
los juegos salvados, jestan animados!

Sony Computer Entertainment

You can’t stop the music!
Hagan memoria

Otra de las virtudes de la maquina, como
era de esperarse, es la opcién de escuchar
CDs de audio, por medio de una interface
bastante funcional, pero nada atractiva. En
este aspecto, creemos que Dreamcast la

Uno de los aspectos mas sorprendentes de
la maquina es su memory card, que tiene una
capacidad de (suenen redobles) ;8 MB! Como
pueden imaginarse, la cantidad de informacion
que entra en una de estas pequenas es real-
mente apabullante, pero como los capos de
Sony piensan en todo, y previniendo la
adquisicion de otras cuando la primera se
acabe, han colocado en todas las cajas de los
juegos un compartimento para guardarlas. No
es que planeen que compremos una para
cada juego, pero creo que la cosa va a estar
mucho mas organizada gracias a este detalle.

La memory card incluida en el paquete de
la PlayStation2 contiene los drivers necesarios
para poder ver DYD-ROMs en la consola.

Como era de esperarse, los videos que se
pueden ver son los de Zona 2 (para Japén) y
los Multizona.

aventaja un poco, pero lo bueno es que en
los menues de configuracion se puede ver
que la version del CD Player es la 1.0, por lo

4 Options

que suponemos que en un futuro no muy
lejano esto se pueda modificar, al igual que
los drivers del DVD y otras menudencias con
el médem que seguramente estara disponible
dentro de un tiempo.

La gran ventaja de que los drivers se
encuentren en el memory card es que abre
un abanico impresionante de posibilidades
frente a lo que la compaiia pueda desarrollar,
y por qué no, los propios usuarios.Y gracias a
la magia de Internet y el médem que

podremos adquirir mas adelante, la opti-
mizacion de cualquier driver sera cuestion de
€sCasos MInutos.

Miles de opciones

Para los que estén aburridos de los juegos
(jja!) y deseen mirar un poco mas a fondo lo
que se puede modificar dentro de la maquina,
les contamos que se pueden cambiar ciertos
seteos dentro de una opcion que se llama
“System Configuration™. Desde este menu se
pueden hacer cambios en la hora, el idioma, la
salida de video y hasta el formato de pantalla,
que soporta el archiconocido widescreen,
muy utilizado en los DVD.

L]
System Configuration
#

English

Y los periféricos de la Play?

Bueno, aqui también hay buenas noticias, ya
que por lo menos todo el hardware que tuvi-
mos la oportunidad de probar aqui en la edi-
torial funcioné a la perfeccion.

Tanto los controles como los diferentes
accesorios funcionan sin problemas, sin
necesidad de ningun tipo de "Driver" adi-
cional o modificacion en la configuracion de
la maquina, y lo mejor de todo es que vamos
a poder usar la mayoria de estos periféricos
tanto con juegos de PlayStation, como con
los de Play 2, de manera que nada se descarta
sino que todo se recicla.




La retrocompatibilidad
con los juegos

Entre otras cosas, también estuvimos ana-
lizando a fondo el tema de la compatibilidad
con los juegos de la vieja PlayStation y contra
muchos rumores que decian que habria pro-
blemas, todo funcioné mejor de lo que nos
esperabamos.

Cabe aclarar que por ahora, como las uni-
cas Play 2 que existen son japonesas, los uni-
cos juegos de la PlayStation comun que acep-
ta son los originales japoneses, de manera
que para usar los americanos 0 europeos
habra que seguir esperando.

A fin de mejorar el tema de la compatibili-
dad lo mas posible, la PlayStation 2 cuenta
con un menu llamado "PlayStation Driver" en
el que aparecen una serie de opciones que
nos permiten cambiar la configuracion de la
maquina, que incluso nos sirven para mejorar
el rendimiento de muchos juegos.

La primera de estas opciones lleva el nom-
bre de "Disc Speed" (vean la foto A) y lo que
hace es cambiar la velocidad de lectura del
CD, para hacer que los juegos comunes car-
guen mucho mas rapido (modo "Fast’).

En caso de que la alta velocidad de lectura
interfiera con la compatibilidad del juego que
estemos usando, la opcion "Compatible™ hace
que el lector de la Play 2 se adapte a la
velocidad de la PlayStation comun, para evitar
iInconvenientes.

La opcion mas interesante del mend
"PlayStation Driver" es la que estd destinada a
mejorar las texturas (" Texture Mapping),
cosa que se nota especialmente en los juegos
3D.

En la foto "B", van a poder ver los dos
modos que tiene esta opcion. El segundo de
ellos "Smooth" es el que se encarga de mejo-
rar las texturas de los juegos aplicando un fil-
tro conocido con el nombre de "Texture

F'I.:-lyﬂic-l fion Dnver
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® PlayStation Driver

Interpolation”, que hace que las texturas se
vean menos cuadriculadas que en el modo
normal.

Al igual que en el menu de "Disk Speed’,

en caso de problemas con esta opcion activa-

da, también tenemos el modo "Compatible”,

con el cual veremos los juegos sin ningun tipo

de mejoras.
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A continuacion, pueden ver varias ima-
genes de Resident Evil Gun Survivor funcio-
nando en la Play 2, para que puedan apreciar
las diferencias entre el modo "Smooth" y el
modo "Compatible”.

A pesar de que es posible mejorar un
poco la calidad de los graficos de muchos
juegos, obviamente es imposible tan siquiera
aproximarse al nivel de detalle de los juegos
hechos para Play 2, pero igualmente ayuda.

Recuerden que gracias a que los distintos
"Drivers” que controlan las funciones espe-
ciales de esta consola estin grabados en el
Memory Card, existe la posibilidad de que en
un futuro salgan actualizaciones destinadas a
mejorar las prestaciones de la Play 2 para
cada caso (al costado de cada opcién se
puede ver el nimero de version correspondi-
ente)... sencillamente espectacular.

A probar juegos se ha dicho!

Como es obvio, lo primero que nos pusi-
mos a probar eran los juegos que habiamos
conseguido con la mdquina, a nuestro criterio
los mas importantes del lanzamiento, y que
pasaremos a contarle con mas detalle en las
paginas que siguen a continuacion.

Agradecemos infinitamente a la gente de Club
Taku por vendemos la Play2 y los juegos para que
todos ustedes disfrutaran de esta nota.
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Street Fighter EX3

SCORD

PIayStatmn E
Uno de los primeros juegos que hemos AT
tenido la oportunidad de probar en la nueva
maravilla de Sony es la ter-
_ cera parte de la
. conocida serie
EX de Cap-
~ com,que
~como se
~ puede ver
“\ha mejora-
do bastante
~ con respecto a
sus dos versiones
anteriores. El estilo del juego en si sigue siendo el mismo de siempre, pero gra-
Cias a algunos de los nuevos modos de juego, podremos jugar con equipos de va-
rios luchadores, jugar de a dos contra la maquina o ir mejorando las habili-
. dades del personaje que hayamos elegido en un modo llamado "Character
" Edit Mode" tal y como sucedia en el modo "World Tour" de Street - e 7 A
Fighter Alpha 3; por otra parte, también tenemos la posibilidad de F'E.E:;rﬂ |
jugar de a 4 al mismo tiempo en caso de que tengamos el adapta-
dor para conectar 4 controles (Multi-Tap). Aunque los graficos
y en especial los efectos son algo impresionante, los
movimientos de los personajes siguen siendo un poco duros,
pero hay que reconocer que tiene algunas opciones muy

interesantes que nos van a mantener colgados un buen rato.
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Stepping Selection

Gracias a la mayor potencia de la Play2 se pudo dar un giro de tuerca a
uno de los conceptos mas originales de los ultimos tiempos. En el estilo
de los juegos de bailar, como Dance Dance Revolution, Stepping

Selection nos hace mover

: S  |2s patas a todo ritmo
1 SELEET- HUUR STEF mUS|C mientras proyecta unos
| nET ~ delirantes videoclips capaces
de hacernos revolcar de risa (a no perderse
al nene del videoclip de Ghostbusters, que no se sabe si
es un nene de verdad o un pingiiino disfrazado). La cosa
pasa por seguir los pasos de unas huellas que aparecen en
pantalla. Hay de tres colores, asi que son seis los botones
que tenemos que combinar en el momento justo; a RFIELIE DL BRI PO~ i S
menos, claro, que nos deliremos del todo y consigamos
una de las pad-colchonetas para bailar como se debe, algo
muy pero muy recomendable, tanto para gorditos que
quieran bajar unos kilos como para los que no tengan
miedo de anudarse las patas. Hay dos CD-ROM con 26
videoclips del tomate. Todos los temas son conocidos y
los videos son imitaciones de los auténticos, la mayoria
protagonizados por esquizofrénicos; hay otros si auténti-
cos interpretados por sus verdaderos autores (Baby One
More Time de Britney Spears y Larger Than Life de los
Back Street Boys, por ejemplo, aunque son versiones mas
breves). jLo mejor que vimos hasta ahora en la Play2!

PlayStation.c
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Eternal Ring

] Con respecto a este juego, los
comentarios que puedo hacer sélo
% se limitan a la parte grafica y técnica,
4" porque al tratarse de un RPG en
y japonés no entiendo ni como se
o llama mi personaje.
Como primer titulo de este
género en Play 2, parece que
_ Eternal Ring tiene mucho
- que ofrecer (especial-
mente cuando salga en inglés), ya
que a diferencia de la mayoria de las
_aventuras RPG en consolas, en este juego la accion se desarrolla desde una vista en
primera persona en espectaculares escenarios completamente modelados en 3D con
un muy buen nivel de detalle.
N Eﬁ\, Todas las acciones que podemos llevar a cabo aqui
we— 43 son en tiempo real, incluso los combates y aunque al
principio resulta un poco complicado acostumbrarse a
movernos con el pad, una vez que le tomemos la
mano se terminé el problema. Por ahora no hay
- mucho mas para decir de este titulo, pero si llega a
%, estar disponible cuando salga la version americana de
esta consola, seguramente sera algo para tener en
cuenta.

4

Ridge Racer V|

De todos los juegos que acompaiaban al lanzamiento de la )
nueva consola de Sony, el que mas inquietudes generaba, '
sin lugar a dudas, era Ridge Racer V. Y era légico,

Namco es una compaiiia de peso entre los desarrol-
ladores para PlayStation, y aunque no tuvimos la suerte

de contar con Gran Turismo 2000 para este importante
evento, sabiamos que el juego de carreras de Namco iba a
contentar (por el momento) a los seguidores de este tipo
de juegos.

Luego de una presentacion impresionante (generada con el
engine del juego, y no por video), nos ajustamos el cinturén de
seguridad y .dimos unas vueltas preliminares para ver con qué
nos encontrabamos.Y para ser sinceros, no hemos quedado
defraudados. Tal vez el juego no sea un rival de categoria para

Gran Turismo
2000, pero lo que
nadie puede negar es
que Namco ha rea-
lizado un excelente

~ trabajo, mas tenien-
do en cuenta el
pOCo tiempo con
el que contaron
para que el juego
estuviera listo.
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A. Men: Sarge’s Heros Gallop Racer Rollcage Stage 2
Boombots Guitar Freaks 2nd Mix Spec Ops
Crusaders of M&M Monkey Magic Street Scooters

Deception 3: Dark Delusion Nascar Rumble

Die Hard Trilogy 2

Eagle One: Harrier Attack
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Nintendo 64
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Pokémon Stadium

Dreamcast

Carrier

ECW Hardcore Revolution
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Algunas breves referencias para que comprendan mejor nuestro sistema de puntuacion

(100-90) Clasico
Todos los juegos que se encuentren en
esta categoria, son altamente recomen-
dados por su gran calidad.
Estos titulos no tienen desperdicio y a la
hora de elegir son una compra segura.

(89-80) Excelente

Estos juegos no llegaron al siguiente
nivel, simplemente por alguna pequefia
deficiencia, pero su calidad sigue siendo
sobresaliente y todos ellos son muy
recomendables.

NBA In The Zone 2000
NHL Blades Of Steel 2000

Road Rash: Jailbreak

Strider 2
Syphon Filter 2
Tomba 2

WWF SmackDown!
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.(79-70) Muy Bueno

Los titulos que estin en esta zona,
todavia tienen una buena calidad, aunque
con algunos defectos. Siempre son bien
recibidos por los aficionados a su
género. 2

(69-60) Bueno

Estos son los famosos juegos para pasar
el rato, entretenidos, pero en algunos de
sus aspectos un tanto desprolijos.

Lo mejor es verlos un poco antes de
decidirse.
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(59-50) tHmmmmm!

Estos juegos solo resultan llamativos por
su nombre, o porque su costo es lo sufi-
cientemente bajo como para no
arrepentirse.

(49-40) ;Cuidado!

Los juegos que tengan estos puntajes se
han salvado de tocar fondo gracias a una
pequena virtud.

{Corran!

Si a pesar de nuestras advertencias deci-
den adquirir uno de estos, no se quejen.
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Road Rash: ]ailbreak
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No Cop+d

Por Marcelo Penalver

Ya pasaron cerca de diez afos desde el debut de la serie
Road Rash, creadora de un sub-género que nunca fue repro-
ducido con el mismo éxito: Carreras de motos complemen-
tadas con pilotos particularmente violentos. La version origi-
nal se convirtié en uno de los juegos mas divertidos y emo-
cionantes de su época pero, una década después, decepciona
que esta (ltima entrega -subtitulada Jailbreak'- sea tan simi-
lar a las primeras, ya que las acertadas innovaciones que
presenta no logran quitar la sensacion de haberla jugado
antes. Pero el juego sigue siendo divertido y, entre los cam-
bios mencionados, se incluye un renovado guion. En el modo
principal, debemos aliarnos a una pandilla y subir de jerar-
quia hasta lograr ser el encargado de sacar de la carcel a
Spaz, el rey de los motociclistas. Para subir en el ranking de
patoteros, debemos clasificar entre los tres primeros en una
carrera y,a medida que completemos circuitos, ganaremos
puNntos que podremos canjear por mejores motos y arma-
mentos. Otra opcion es el modo llamado Five-O', en el que
tomaremos el rol de policia. Pero lo mejor es competir con
amigos. Nada es mds agradable que verlos rodar por el pavi-
mento luego de recibir un acertado cadenazo de nuestra
parte. También se puede jugar cooperativamente, utilizando
una moto con ‘sidecar’ (como las que usaba Alemania
durante la 2da. Guerra mundial). En definitiva, Jailbreak es
otra oportunidad de disfrutar del espiritu de la serie,
aunque a los jugadores mas veteranos les parezca figurita
repetida. Pero si son nuevos en esto de propinar pifias, pala-
20s, etc.a punks y policias motorizados, éste es definitiva-
mente el juego para ustedes.
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Electronic Arts
www.roadrash.com
Carreras de motos

T
| a 4 e .
= e :

Lo Mejor: El modo multiplayer

Lo Peor: Poco original
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Gallop Racer
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Por Yago Fandino

Notable juego este Gallop Racer. Puedo decir que es algo asi
como un Gran Turismo equino (no, no me fui de rosca, se los
puedo asegurar). La cosa es asi: Uno puede comprar, dentro
de nuestras posibilidades monetarias, uno o varios caballos.
Potrillo o yegua (con pilin o sin pilin, ;capisce?). Cada caballo
tiene distintos atributos. Algunos son mas rapidos pero tienen
menos stamina, otros corren mejor en césped (turf) que en
tierra (dirt), etc. (créanme que este "etc.” encierra muchas
mas cosas). Una vez que ya elegimos nuestra montura, pro-
cederemos a anotarlo en las carreras que figuran en el calen-
dario anual. Claro que algunas tienen restricciones (de edad,
por ejemplo) y a otras no nos conviene entrar porque nos
pasan el trapo (las mas sencillas son las carreras abiertas,
luego GllI, Gll y Gl). Una vez anotados y luego de ver cuanto
paga cada caballo, comienza la carrera. Los controles son muy
sencillos: una barra nos indica la velocidad y otra el cansancio.
El secreto es llevar al caballo a determinado paso de acuerdo
a las caracteristicas del mismo y, cuando llegamos a los met-
ros finales, nos acomodamos dentro de la tropilla y le damos
fusta como si fuera la ultima vez. Ahora bien, mas carreras
ganamos, mas plata tenemos, mas caballos compramos. Pero
ojo. Entre carrera y carrera, los caballos se cansan, y si salimos
ultimos se nos resta plata, ademas de las que nos quitan por
mes para mantener al equino. Si llegamos a $0, game over,
muchachos.Algunos detalles (entre muchisimos) que hacen al
juego mejor todavia: No sélo tiene graficos impecables, uno
puede criar su propio caballo (haciendo tener cria a dos ya
retirados), ver la carrera sin correr (pa apostar, ;vio!), jugar un
muy buen modo dos players y tener una sensacion de reali-
dad impecable. Brillante, amigos.

Tecmo

. [: WWW.tecmoinc.com/usa
ro: Carrera de caballos
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Lo Mejor: La sensacién de realidad

Lo Peor: Si tuviera relatos...

90%
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Guitar Freaks 2nd Mix
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Por Maximiliano Penalver

Konami nos sigue sorprendiendo una y otra vez con su linea
Bemani de juegos dedicados exclusivamente a la masica. Esta
vez nos volo el cerebro con este "append” disc de Guitar
Freaks, que sinceramente nos dejo sin palabras. Cuando nos
pensabamos que las canciones del original eran insuperables,
Konami se despacho con mas de veinte temas nuevos (muchos
de ellos, a diferencia de los del primer disco, cantados) real-
mente uno mejor que el otro.Aunque no existen muchas
novedades respecto del anterior -salvo unos modos nuevos de
juego, alguna que otra variacion en el modo Free y el hecho de

que podemos seleccionar un modo para que puedan jugar los

zurdos (presionando Select antes de comenzar un tema)- la
verdadera atraccion del juego sigue siendo la musica. No sabe-
Mos a ciencia cierta como lo lograron, pero aun los que nos
sabemos de memoria todos los temas del modo Expert del
primer disco -y que nos creiamos Clapton, Hendrix y Santana
en una misma persona- quedamos blancos como un papel al
ver la seguidilla de notas que habia que tocar en "Wanna Be
Your Boy" o tuvimos que descansar cinco minutos -hasta que
se nos despertd la mano izquierda- luego de intentar el
increiblemente dificultoso "Ska Ska N1, jiidos canciones del
modo "Normal™!!! {Ni se imaginan lo que son las de Expert o
High Speed!

Al igual que el anterior, esta nueva edicion de Guitar Freaks es
imperdible. Si todavia no tenes tu guitarrita, éste es el mejor
momento para salir corriendo a comprarse una. Después de
todo no solo nos va servir para estos discos, sino que también
podemos hacer el acompafiamiento a cualquier afortunado que
tenga iDrummania en la PSX2! Sin dudas, de lo mejor del mes.

Bemani / Konami
i et www.konami.co.jp
Musrcal

Lo Mejor: Nuevus temas para mejorar nuestras
habilidades guitarristicas

Lo Peor: jQueremos el 3er Mix ya!
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Monkey Magic
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Por Maximo ““Chicho” Frias

Por si no se dieron cuenta hasta ahora la gran
mayoria de juegos arcade que estuvieron saliendo
para PlayStation fueron en 3D.

Con un estilo muy parecido al "Cold Shadow",
Monkey Magic es un regreso a los origenes de los
juegos de plataformas en dos dimensiones en
donde el objetivo solamente es llegar de una punta
del nivel a la otra.

La historia no es muy profunda tampoco, trata de
que los "monstruos malos” usan a un mono llama-
do Congo (nuestro heroe) para ayudarlos en sus
malvados planes sin que éste realmente se de cuen-
ta de lo que estaba haciendo. Obviamente en un
punto de.la trama todo se descubrira y tendremos
que pelar contra la verdadera amenaza.

En el juego podremos utilizar tres tipos de magia:
Fuego, Hielo, Fuerza y Tamano. Cada uno de estos
hechizos pueden ser tanto utilizados en objetos
COmMO en Nosotros mismos, por ejemplo: Si hay que
empujar una caja fragil, le tiramos el hechizo de
fuerza para que pueda resistir nuestro arrastre, O si
tenemos que pasar por una zona volcanica nos
convendria colocarnos el hechizo de Frio.

Es conclusion, es una arcade 2D bastante complica-
do e ideal para aquellos que se cansaron de ver
todo en tres dimensiones y que tienen una buena
agilidad en los dedos.

Companiz / Distribucion: SunSoft
Direccién de Internet: No hay informacion disponible

G énero: Arcade
U=
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[ Lo Mejor: El estilo. Los niveles

[ Lo Peor: Un poquitin jodidin. Pocos cuadros en los movimientos
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PlayStation
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Por Maximo “Chicho” Frias

En lo que respecta a juegos de pelea ya esta casi
todo inventado y Boombots es un ejemplo de lo
que puede resultar cuando se le quiere insertar una
idea "original" al ge-nero.

La historia del juego no vale la pena ni comentarla
y el juego en si en realidad tampoco. Pero para que
no claven con un titulo como este les explico de
que se trata asi se sacan las dudas.

Se elige un robot y comienza la pelea. La accién
transcurre en una Arena en donde deberemos
detruir al robot contrario con la ayuda de misiles y
golpes caracteristicos de cada personaje. Para ayu-
darnos en ésta tarea, iran apareciendo PowerlUps
desparramados, los cuales nos dardn una ventaja
sobre nuestro adversario. Por supuesto que tam-
bién tiene un modo VS. pero realmente dudo que
existan dos personas conocidas que se quieran jun-
tar a jugarlo.

Con un aire a lo que fue el antiguo "Battle Beast" el
juego resulta aburrido, descontrolado y lo tnico
positivo que tiene son las animaciones intermedias
en donde veremos como nuestros Boombots
tratan de desha-cerce de los alienigenas. Todo esto
hace que el juego sea la opcidon menos indicada
tanto para los amantes de los juegos de lucha
como para los que estan buscando un juego para
entretenerse,

.
Compaiiia / Distribucién: Dreamworks Interactive / Neverhood
Direccién de Internet: www.dreamworks.com

Género:Arcade de pelea
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Lo Mejor: Las animaciones intermedias

Lo Peor: El resto
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NBA In The Zone 2000
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Por Diego "Jerry"” Vitorero

Los que hayan jugado a otros juegos de la serie NBA
In The Zone notardn que no hay muchos cambios con
respecto a versiones anteriores. Cuenta con seis
modos de juego en los que estan incluidos un cam-
peonato de triples y otro de volcadas, ademéds de los
estilos clasicos. Graficamente no aporta nada nuevo,
pero tampoco esta desactualizado.

Algo que nos llamé mucho la atencion fue el sonido
que produce la pelota al botar contra el piso. Quien
esté escuchando el pique desde otra habitacion facil-
mente puede confundirlo con una bomba cuando
explota.

La inteligencia artificial necesita algunos (;dije algunos?)
imuchos retoques! ;Como se puede explicar que el
jugador contrario que posee el balon se tome un
tiempo excesivo parado como una momia hasta que
se le ocurre lanzar al aro o hacer un pase, y todo esto
acontezca teniendo todo el campo de juego a su
entera disposicion? Por otro lado, la gente de Konami
parece no estar interesada en la ambientacion, los
relatos son repetitivos y el publico tiene menos onda
que una bandera de madera.

Si bien el juego no es nada del otro mundo, aporta
algunas horas de entretenimiento, pero nada mas que
eso. Los fanas del baloncesto seguramente encon-
traran mas horas de recreacion con otros productos
mejor logrados.
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Compaiiia / Distribucion: Konami
Direccion de Internet: www.konami.com
Género: Basquet
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Lo Mejor: Los modos de juego

Lo Peor: La inteligencia artificial

09%
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Nascar Rumble

lap 1/4

Por Yago Fandino

Un muy divertido arcade de carreras. Cuando lo vi la
primera vez, pensé: jMadre de Dios, tengo que analizar otro
esperpento’, pero me equivoqué, A pesar de mezclar dos
estilos diferentes en un mismo género, me equivoqué. La
cosa es asi, imaginense autos de NASCAR agarrando
power ups por ahi al mejor estilo Crash Team Racing, dan-
dose para que tengan. Muy simpatico. Sobre todo las cosas
que iremos recogiendo a lo largo del camino: el efecto
martillo que hard que cada vez que choquemos un auto lo
mandemos a la mismisima miércoles, la tormenta (también
conocida como tormentor) que hace que el auto sea bas-
tante incontrolable mientras un nubarrén (como en los
dibujitos) nos tapa el camino, y el que es, para mi, el supre-
mo: el tifon. No saben lo bonito que es generar un tifén
tropical y ver unos metros mas adelante a todos los demas
competidores desparramados por todos lados. Como en
todo juego que se precie, se puede jugar single race,
campeonato o time trial, con el agregado de poder hacer
equipo con la méquina o con un amigo (el modo dos
jugadores nos permite jugar cooperativo o en contra).A
medida que vayamos ganando campeonatos podremos
acceder a nuevos autos, algunos muy extraiios y divertidos
(autos viejos, camiones, camionetas, etc). Los graficos, a
pesar de algln pixel, estdn bien y la fisica de los coches mas
que aceptable (hay que ver los vuelcos que dan). El disefio
de las pistas es muy bueno, pudiéndose agarrar atajos y
desvios. Un consejito (parezco la tia Beba): jueguen con la
mayor cantidad de power ups disponibles (mayhem), la ca-
rrera puede llegar a ser un verdadero bolonqui. Si les gus-
tan este tipo de juegos, avanti amici.

High Voltaje / Electronic Arts
WWW.ea.com
Carreras de autos
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Lo Mejor: La jugabilidad. Los power ups

Lo Peor: Facilongo
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PlayStation

Street Scooters

Por Santiago Videla

iPara qué malgastar nuestro tiempo subiéndonos a
poderosas motos de carrera para correr a mas de 300
km/h si podemos tomar el mando de un imponente...
ciclomotor, para simular que hacemos entregas a
domicilio a la vertiginosa velocidad de... 60 km/h...
COMO Maximo!

Supongo que ésta debe haber sido la pregunta con la
que la gente responsable de este "juego” (por llamarlo
de algin modo) se autoconvencié de que un titulo
como éste podria llegar a tener algin futuro, pero lo
mas probable es que durante los tres ultimos afnos
hayan estado viviendo en la estacion espacial MIR o en
alguna isla en el medio del océano, porque de lo con-
trario se habrian dado cuenta que ni hace tres anos se
hacian juegos tan feos.

Si bien el hecho de correr en ciclomotores a 60 km/h
calienta poco, este juego viene acompafado por unos
graficos que marcan las nuevas tendencias... a no seguir
y que junto a su poco envidiable e inconstante veloci-
dad de unos |5 cuadros por segundo lo convierten en
algo casi tan frustrante como incontrolable.

Entre otras cosas, Street Scooters nos permite elegir 4
personajes diferentes y ademas existen otros cuatro
que estan ocultos y calculo que la razén por la que
estan escondidos es porque debe darles vergiienza
aparecer en un titulo como éste... igualmente a esta
altura ;qué mas da’
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LIMIT 1341
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Afortunadamente no hay nada de nada
Carreras de ciclomotores... de lo peor
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Lo Mejor: Pisar este CD con una moto real

Lo Peor: Lo que estd dentro del CD
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Tomba 2
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Por Rodolfo A. Laborde

Intentaré ser lo mds claro y conciso posible: Tomba 2
es uno de los mejores juegos de plataforma que vi
desde que aparecié esta maravilla llamada Sony
PlayStation y, a mi humilde parecer, debe formar parte
de la coleccion de todo aquel que aprecie este tipo
de juegos. La secuela de Tomba, a diferencia de la
primera parte, tiene tiempos de carga mucho mas
cortos, es totalmente en tres dimensiones y cuenta,
ademds, con una buena historia, una excelente banda
sonora que nos acompanara a lo largo de toda la
aventura y graficos impactantes, tanto por su colorido
como por sus detalles. {Sony no para de sorprender-
nos con la calidad de sus titulos y le sigue sacando
todo el jugo a la vieja Play!

En el papel de Tomba nunca tendremos descanso, a no
ser que apretemos el botén de pausa. Deberemos
saltar, correr, trepar, conseguir distintas armas, realizar
todo tipo de sub misiones, disfrazarnos e interactuar
con un sinfin de personajes que nos iremos encon-
trando a medida que avancemos en el juego, todo
para un mismo objetivo: rescatar a nuestra amiga de
las garras de los malévolos chanchos-secuestradores.
Ahora viene lo malo: no nos va a ser nada facil hacer
todo lo comentado anteriormente, ya que Tomba 2
estd dirigido al publico mas chico, si se tiene en cuen-
ta la historia, pero el nivel de dificultad es alto.
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Whoopee Camp / Sony Entertainment
No hay informacion disponible
Arcade de plataformas
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Lo Mejor: Los fondos en 3D son increibles

Lo Peor:Tiene un nivel de dificultad bastante alto

87%
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Spec Ops

Por Yago Fandino

El juego (una conversion del de PC) comienza en un avion
que sobrevuela Siberia con varios jrangers! (son esos solda-
ditos con boina, todos embadurnados y armados hasta las
muelas) dispuestos a saltar y matar enemigos como si fueran
mufecos. Una computadora de abordo nos cuenta cual es la
mision. Uno tiene que elegir a dos de estos muchachos, sa-
biendo que cada uno tiene habilidades diferentes (combate a
corta distancia, lanzamiento de granadas, etc). Una vez elegi-
dos los dos voluntarios hay que equiparlos. Existe un arsenal
muy variado de bombas, armas y minas, pero habria que
hacer un cursito para saber para queé sirve cada cosa, porque
en ninglin momento nos cuentan las bondades de cada ele-
mento (;por qué un M-60 y no una AK 47?). Solucionado a
medias el prablema, caemos en Siberia. La camara se situa
por encima de los personajes, estilo Tomb Raider (aunque se
puede cambiar a primera persona) y podemos ser cualquiera
de los dos ;jrangers!, alternandolos con el triangulo. De esta
forma podremos ubicarlos en posiciones supuestamente
estratégicas para poder atacar mejor al enemigo. Pero una
vez que los separamos un poco, puede llegar a ser enervante
juntarlos otra vez, ya que algunas veces los graficos son muy
oscuros y mediocres, y el sistema de brujula y mapa es uno
de los mas pobres que existen en la Play. Debido a estos
errores, muchas veces no vamos a saber desde donde nos
disparan.Y lo peor de todo es el manejo de los controles:
para cambiar de bombas, elegir los prismaticos (no sirven
para nada) o seleccionar un poco de medicamento, tardare-
mos segundos preciosos mientras nos siguen disparando de
lo lindo. Evidentemente, y luego del fallido Rainbow Six para
Play, todavia no existe en esta consola un juego de
escuadrones de combate como la gente.

h . _
Compaiiia / Distribucion: Ripcord Games / Take-Two Interactive
Direccion de Internet: www.ripcordgames.com
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Lo Mejor: Mmm...

Genero: Arcade
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Lo Peor: Pufffi...
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Rolicage Stage 2
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Por Durgan A. Nallar

En la onda de Wipeout y Wipeout-XL, Rollcage supo
entusiasmarnos bastante cuando llegé a nuestras manos,
aunque no lo suficiente como para pasar de ser una breve
distraccion. Sin embargo, los conceptos implicados detras
de este arcade de carreras no estaban mal: autos indes-
tructibles, de esos que pueden ponerse de cabeza y seguir
corriendo como si nada tanto sea por el suelo como por
las paredes de tlneles, techos y edificios, Ademas, los
vehiculos podian romper ciertos edificios para poner
obstaculos a los demds competidores y abrir caminos
ocultos para alcanzar la meta mds rapido. Sumado a estas
buenisimas posibilidades, también habia varias armas que
podiamos recolectar de pasada, todas bastante originales y
divertidas: misiles que atacaban al primero, tineles de
tiempo que aceleraban nuestra marcha, rayos, campos de
fuerza y varias mas.

Rollcage Stage Il mantiene los mismos conceptos, pero
con muchas mas variantes. La cantidad de pistas es impre-
sionante, y hay 20 coches distintos (con tres modelos de
pintura para cada uno) y seis ligas (una oculta). Las armas
han sufrido variaciones también: por ejemplo, el vortice
ahora puede intercambiar nuestra posicion por la del pun-
tero. Ya no nos desorientaremos al volar y caer, porque la
camara hace un zoom para que sepamos hacia donde cai-
mos. Lo mejor de todo, ademas de mejores grificos y
mucha mis velocidad, es la cantidad de modos de juego
que dispone: carreras comunes, competencia, demolicion,
todas las pistas, etc. Sin duda, Psynosis ha logrado esta vez
un mejor juego que vale la pena probar.
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Compaiia / Distribucién: Attention To Detail / Psygnosis
Direccion de Internet: www.psygnosis.com
Género: Arcade de autos
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Lo Mejor: Los modos de juego, graficos y velocidad

Lo Peor: La musica aburre al poco rato
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NHL Blades Of Steel 2000
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Por Diego "Jerry” Vitorero

Lleno de opciones, excelentes graficos, una fluidez de
juego poca veces vista y una serie de cosas que lo
hacen entretenido al mango, NHL Blades Of Steel
2000 es, sencillamente, una maza.

Empecemos por partes. Los graficos son uno de los
puntos mas fuertes del juego. Los uniformes para cada
equipo son excelentes. Las luchas cuerpo a cuerpo son
excitantes a tal punto que nos sentimos como Rocky
en sus mejores dias de gloria.

La cantidad de opciones para configurarlo es altisima,
como también la jugabilidad. En plena pelea por el
puck, en las duras arenas congeladas, la ambientacion
hace que nos creamos dentro del campo de juego. El
disco y los jugadores poseen una fisica asombrosa-
mente realista.

iPero alto ahi, mis pequefos saltamontes! No todo es
color de rosa en el gélido mundo de los deportes vir-
tuales. El sonido tiene algunas falencias, nada serio,
pero son fallas que los programadores podrian haber
mejorado. Algo también para criticar es la dificultad
para convertir tantos; es muy dificil, cuesta uno y la
mitad del otro.

Parece que Konami esta vez se puso las pilas y

logro un juego atractivo y dindmico. Seguramente

los adeptos a los deportes bajo cero estaran muy
contentos cuando a sus consolas le comiencen a salir
estalactitas.
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Compaiiia / Distribucion: Konami
Direccién de Interner www. konami.com
Género: Hockey sobre hielo
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Lo Mejor: De la A a la Z, casi todo

Lo Peor: jSe los digo?
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A. Men: Sarge’s Heros

Por Santiago Videla

Sarge’s Heros aporta algunos cambios a esta decaida
serie y a pesar de que sus misiones tienen objetivos
variados y por momentos puede llegar a resultar bas-
tante rescatable, lo repetitivo y poco imaginativo de
sus misiones terminan cansando a corto plazo.

En este juego tenemos un Unico personaje principal
(Sarge) y aqui la accién normalmente se ve en tercera
persona, aunque en determinados lugares de algunos
escenarios, la cdmara suele cambiar de posicién para
intentar enfocarnos del mejor angulo posible... cosa
que en raras ocasiones consigue.

En cuanto a los grificos, Sarge’s Heros tiene de todo
un poco, ya que hay escenarios que tienen un buen
nivel de detalle y al mismo tiempo se pueden ver
modelos y texturas realmente desastrosos, por otro
lado los modelos de los soldados y vehiculos no son la
gran maravilla y, al ser de pldstico, ninguno de ellos
tiene texturas sino que son de un solo color, lo que
ayudo en gran medida a que por lo menos mi interes
fuese pasajero.

En pocas palabras, éste es uno de los titulos mas
descentes de la serie Army Men, pero igualmente se
trata de una produccién de medio pelo que no va a
pasar de ahi.

En lo personal, creo que esta saga ya no da para mas y,
en lugar de seguir estirdndola, yo agarraria el plastico
de estos simpaticos soldaditos y lo fundiria para hacer
algo mds Util... como ser vasitos para yogurt o algo asi.
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Compafia / Distribucion: 3D0
-;:e'-:-:*_:f;:. de Internet www.armymen.com
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Lo Mejor: Algunos escenarios

Lo Peor: No calienta ni siquiera un poco
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WWF SmackDown!
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Por Rodolfo A. Laborde

iQué manera de repartir bifes! Posiblemente ésa sea la
mejor forma de describir el dltimo juego de la World
Wrestling Federation (WWF). {Con sélo decirles que
de ver la presentacion ya le dan a uno ganas de tirar
cachetazos para todos lados!

En la editorial muchos catalogaron este titulo como el
mas completo y quizas uno de los mejores juegos de
lucha libre existentes hasta el momento. Coincido con
ellos y hago hincapié en el adjetivo de completo. En
Smackdown! existen tantas opciones que no me va 2
alcanzar el espacio para nombrar todas. Tenemos la
posibilidad de seleccionar peleas normales, en equipos,
dentro de jaulas -Cage Match-, jugar de a cuatro per-
sonas, (todos contra todos) en el descontrol denomi-
nado Battle Royale, temporadas, modo historia y hasta
crear nuestro propio luchador para competir contra
los idolos de la WWF del momento y, en el mejor de
los casos, conseguir el cinturdn de campedn
Intercontinental o de la Asociacion. Para nuestro
nuevo personaje tenemos la posibilidad de elegir el
peso, |a altura, el color de la piel, cabeza, tronco, pier-
nas y hasta su manera de pelear. Esto significa que, con
tantos personajes diferentes, sus historiales y tomas
favoritas podriamos armar nuestra propia asociacion
de lucha libre. Smackdown! es un excelente show que
nos mantiene enganchados al televisor por horas, mas
alin si jugamos con amigos. Vale |a pena darle una
oportunidaa.

Compania | Discribucion: Jakks Interactive/ Yukes / THQ
Direccion de Incernec wwwi.thg.com
Género: Arcade de pelea de la WWF
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Lo Mejor: Poder crear nuestros propios luchadores
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Lo Peor: No esti Ultimate Warrior
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Crusaders of M&M
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Por Durgan A. Nallar

El nombre Might and Magic es uno de los mas respeta-
dos en el mundo de los juegos. Sabiendo esto, 3DO
decidié utilizar la licencia para hacer un juego de aven-
turas, supuestamente un RPG (juego de rol), que
ademds tuviera mucha accion.Y lo logré, pero solo en
parte. Crusaders cuenta la historia de Drake, un guer-
rero que también puede utilizar sus habilidades magi-
cas para combatir. Su familia ha sido asesinada en un
ataque perpetrado por las fuerzas del mal, encarnadas
en el nigromante Necros, y ahora Drake se ha conver-
tido en un mercenario ansioso por venganza.

A lo largo del juego seremos invitados a realizar dife-
rentes tareas, todas ellas muy similares. El mundo com-
pleto estd en 3D. La vista es en tercera persona, al
estilo Tomb Raider, con un manejo de camara muy
prolijo, que nos sigue todo el tiempo y en el momento
del combate se sitla un poco mas arriba y en un angu-
lo que permite ver la pelea mucho mejor. Drake luchra
con varios tipos de espadas, hachas y otros elementos
contundentes, pero sobre todo lanzando hechizos que
se potencian a medida que avanza la historia.

Por desgracia, Crusaders es un juego repetitivo, con
una historia poco original y acertijos que dejan mucho
que desear. La interaccion con los personajes del juego
es mas un detalle cosmético que una necesidad, y el
sonido tampoco ayuda demasiado. Las caracteristicas
de Drake suben cada tanto, pero esto no trae grandes
cambios al juego.Y se camina mucho, mucho. Lo mas
rescatable son los combates.

Compania | Distribucion: 3D0O
Direccion de Internec: www.3do.com
Genero: Arcade 3ra. Persona
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Eagle One: Harrier Attack

v

Por Pablo Benveniste

Con este titulo es obvio que no se trata de una aventura
mas de James Bond, pero el argumento y la presentacion
de este juego son muy similares a las peliculas del agente
007. Resulta que, otra vez, el mas poderoso armamento
estd en las manos equivocadas y, a falta de un agente
secreto, seremos nosotros los encargados de detener a
los terroristas. Enseguida nos subiremos a nuestro avion
Harrier armado hasta los dientes con la sencilla tarea de
arrasar con todo, disparando suficientes misiles y cohetes
como para que el enemigo tenga y se lleve de recuerdo.
Lo interesante es que el Harrier es capaz de volar verti-
calmente, habilidad que podemos aprovechar durante los
combates.A lo largo de las 25 misiones del juego también
iremos conociendo otros aviones y un helicoptero, con
los cuales la cosa cambia un poquito. Salvo por esto y por
algunas misiones con tareas medio rebuscadas, los obje-
tivos empiezan a ser un pocos repetitivos y el escenario
es todo el tiempo igual (las islas hawaianas). Podemos
también jugar de a dos tanto enfrentados o en equipo
aunque sélo en unas pocas misiones disefiadas especial-
mente.

El sonido es bueno sobre todo por la musica de accion y
la calidad de las voces. Los grificos son todos en 3D, pero
bastante sencillos. Eagle One no es un juego complicado,
pero a veces no hay nada que hacer cuando nos disparan
por todas partes. Con objetivos y escenarios mas variados
hubiera sido mucho mas atrapante.

=

Infogrames
www.eagleone-thegame.com
Arcade de aviones
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Lo Mejor: La presentacién y animaciones

Lo Peor: Un poco repetitivo
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Strider 2
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Por Santiago Videla

Si alguien me pregunta cudl es mi voto para la decep-
cion mas grande del afo, sin dudas ese privilegio se lo
tengo reservado a esta nueva produccion de Capcom,
que prometia mucho, pero al final se quedd a medio
camino.

Al igual que su primera parte, Strider 2 es un arcade
en el que la accion se desarrolla en 2D, pero con la
diferencia que en este caso los escenarios estan
hechos en 3D. Lo mas destacable de este juego evi-
dentemente son sus grificos, ya que la combinacion de
personajes y enemigos dibujados en 2D, con escena-
rios en 3D es impecable y a pesar de que tecnica-
mente se puede decir que su calidad es muy buena,
Strider 2 tiene un par de serios problemas, que hechan
todo lo bueno por tierra.

El primer problema es que encima que cada nivel esta
dividido en sectores increiblemente cortos, cada vez
que pasamos de uno a otro el juego nos pone una
desagradable pantalla mientras se frena para cargar el
que sigue.

El otro gran drama es que el juego en si tambien es
increiblemente corto (se puede terminar en menos de
20 minutos) y lo peor es que como podemos empezar
de cualquiera de los 3 primeros niveles, si jugamos en
los 3 dltimos el juego se terminara sin necesidad de
que tengamos que jugar los 2 primeros o sea una des-
gracia absoluta... jlastima!

Capcom
WWw.Ccapcom.com
Accion / Arcades

-3

Lo Mejor: En el segundo CD esta el juego anterior

Lo Peor: Como segunda parte de un clasico es un fraude

67%
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ECW Hardcore Revolution
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Por Rodolfo A. Laborde

Cuando en un RPG la parte técnica del juego es buena
pero la historia es mediocre, ¢ ‘a larga no suele tener
éxito. Parece que sucede algo por €l estilo con este
titulo de lucha libre. Tengo que reconorer que ECW
Hardcore Revolution tiene una amplisima variedad de
opciones, buen sonido, graficos muy bien logrados,
repletos de detalles y que no ralentizan nunca, ni
siquiera con el ring lleno de locos diandose garrotazos
unos con otros. No se puede decir que Acclaim no
haya aprovechado las ventajas del maquindn de Sega.
Pero también es cierto que no hay ningun luchador
dentro de la ECW que nos incite jugar, aprender a
usar sus movimientos y lograr que sea el campeon de
lucha libre de dicha asociacion. Sélo se trata de per-
sonas con jeans, camiseta y anteojos que suben al ring
y se pegan un poco con el oponente. No tienen per-
sonalidad, carisma, o como se llame. No hay aca ningun
Undertaker, ningiin Mankind o The Rock. Lo que real-
mente salva a Hardcore Revolution de ir a parar a lo
mas profundo de un cajon es la posibilidad de armar
nuestro propio luchador y darles para que tengan a
todos los "personajes’ del juego. Eso si que esta
bueno, muy bueno. El hecho de poder jugar entre var-
jos, hasta cuatro personas juntas, le da un toque ae
interés extra a este titulo. Quizas sea esa la mejor
razon para tener en cuenta a ECVY Hardcore
Revolution a la hora de elegir un juego nuevo para
Dreamcast.

1 Acclaim
www.hardcorerevolution.com

Arcade de peleas
<. 64%
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Lo Mejor: Las opciones, los detalles de los grificos
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Lo Peor: Son MUCHO mejores Iospemﬂna_jes de la WWF
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Syphon Filter 2

Por Santiago Videla

odo comenzé con un titulo que salié practicamente
de la nada y que termind convirtiéndose en una de
las mas grandes revelaciones del afio pasado.
Ahora, una vez mas la gente de 989 Studios nos vuelve a sor-
prender con una espectacular continuacion, totalmente reno-
vada y repleta de sorpresas.

Los buenos y los malos

En Syphon Filter 2 la accion se desarrolla muy poco tiempo
despues del desenlace del juego anterior, cuando nuestro
protagonista (Gabe Logan) se infiltr6 en la base de quien era
el malo de turno (Erich Rhoemer) y logré hacer fracasar sus
planes de provocar un incidente internacional con un misil
cargado con el mortal virus llamado “Syphon Filter”.

Sobre el final de su primera mision, Gabe descubre que la
agencia para la que el trabajaba estaba involucrada con el
desarrollo del virus y es traicionado por sus ex-jefes, quienes
deciden hacerlo aparecer como un terrorista ante el resto
del mundo.

Momentos después de despachar a Rhoemer y hacer que su
misil explote fuera de la atmésfera, Gabe y su companera
Liang Xing emprenden el regreso a los Estados Unidos, con
toda la informacion referente al “Syphon Filter”, para
empezar a desarrollar una vacuna, pero son interceptados
por algunos de sus antiguos camaradas y Liang es capturada,
mientras que Gabe consigue escapar con la informacién.

Al parecer, Liang ha sido infectada con el virus y los viejos
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amigos de Gabe tienen pensado usar muestras de su sangre
para crear una variante de este peligroso virus; por otro lado,
mientras Gabe se dirije a un lugar seguro junto con algunos
miembros de su equipo, el avion que los transporta es
derribado por la fuerza aérea y a pesar de que logra saltar
a tiempo, los discos del proyecto “Syphon Filter” quedan

en el avion y aqui es precisamente donde comienza todo.
Esta vez, Gabe ha sido oficialmente declarado terrorista y
ademas de enfrentar a su propia organizacion, deberd
desenmascarar a la misteriosa figura que se encuentra
detrds de este proyecto para limpiar su nombre. El primer
paso que tendrd que dar es localizar los restos de su avion
e intentar recobrar los discos como sea.

Algunas novedades

Salvo por algunas mejoras con respecto a la tec-
nologia que se usé en el titulo antrerior y algunas
nuevas opciones, como por ejemplo el modo
“Deathmatch”, que nos permitird jugar contra otra
persona, Syphon Filter 2 es muy similar a su version
anterior.

Uno de los cambios mas notorios de este juego con

respecto a su antecesor son los graficos, ya que en

esta ocasion vamos a poder ver modelos y texturas

con un mayor nivel de detalle, junto con algunos efec-

tos especiales un poco més elaborados. Por otra

parte, la cara de Gabe ya no es plana como si lo

hubiesen golpeado con un yunque, sino que ahora

tiene un aspecto mas creible.

Otra novedad importante que veremos en este juego,
es que ahora también habra
misiones en las que en lugar de
Gabe estaremos usando a su com-
paiiera, Liang Xing.

Syphon Filter 2 también nos ofrece

la ventaja de que podemos grabar

el juego en varios puntos intermedios
o “Checkpoints” dentro de cada mis-
i6n y teniendo en cuenta lo dificiles
que son muchas de ellas, esto sin
duda nos serd de gran ayuda para que
no tengamos que empezar todo de
nuevo cada vez que nos pongan a
dormir.

El desarrollo de las misiones es bas-
tante parecido al de su primera parte.
Aqui también tenemos que ir
cumpliendo una serie de objetivos,
aunque por lo general su estructura
es bastante lineal.

Igualmente, el disefio de los niveles es bastante mas elabora-
do y ademds nuestros personajes son capaces de saltar
automaticamente de un lugar a otro, siempre y cuando este-
mos a la distancia indicada.

Ademas de la presencia de Liang Xing como personaje
jugable, a lo largo de las 20 misiones que componen el juego
también habrd muchas ocasiones en las que tendremos que
actuar en conjunto con algunos personajes secundarios, que
muchas veces nos ayudaran a zafar de situaciones mas que
comprometidas.

Obviamente, Syphon Filter 2, nos da la posibilidad de usar
una serie de armas nuevas, entre las que encontraremos lan-
zallamas, ballestas y hasta un cuchillo de combate que serd
ideal para las misiones en las que tengamos que pasar
desapercibidos.

Tiros van, tiros vienen... y vienen

Ademas de los nuevos agregados que acabo de mencionar, en
Syphon Filter 2 los enemigos son bastante mads piolas que
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antes lo cual en mas de una oportunidad nos puede llegar a
traer problemas que ni imaginamos.

En primer lugar, ahora los malos son mas agiles y algunos de
ellos hasta son capaces de rodar por el suelo para esquivar
nuestros disparos, ademds suelen actuar de manera mas
coordinada y casi siempre atacan en grupos o tratan de ten-
dernos emboscadas, incluso mas de una vez intentaran sor-
prendernos por detras... jOuch!

También tenemos que tener muy en cuenta que ahora los
enemigos pueden volarnos los ruleros con un certero tiro en
la cabeza (“Head Shot”) sin importar que llevemos puesta la
mas grossa de las armaduras y les aseguro que, a menos que
tengan mucha, pero mucha paciencia, esto los va a hacer
maldecir en voz alta mds de una vez.
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Sin dudas este juego no es perfecto y probablemente éste
sea el error mas grave que le vamos a encontrar, porque
muchas veces la precision de los enemigos es excesivamente
buena (en especial cuando nos tiran a la cabeza) y no nos
dan tiempo para reaccionar, lo que nos obligara a valernos
del tradicional método de probar una y otra vez la forma de
atravesar los sectores complicados (que por cierto no son
pocos) y eso puede volverse bastante frustrante,

Otro inconveniente que ayuda a que el nivel de dificultad sea
todavia mas exigente es el hecho de que los malos tambien
cuentan con francotiradores entre sus filas, que casualmente
disparan a nuestras pobres cabecitas con mucha frecuencia,
lo que dara como resultado que muchas veces terminemos
en el piso sin saber siquiera de donde catzo vino el tiro.

Ahora bien, si se pensaron que el tema de la dificul-
tad se termina aqui... error, porque en este
juego también hay una mayor cantidad de
misiones en las que vamos a tener que
evitar ser descubiertos y el gran

problema con esto es que basta

con que un simple guardia nos

vea para que la mision que este-

mos llevando a cabo se termine
abruptamente sin darnos siquiera

la posibilidad de intentar ocultarnos

0 escapar.
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lgualmente, si se engan-

charon con la version
anterior, de seguro este titulo también les va a parecer exce-
lente, pero les recomiendo que se preparen para bancarse lo
que se venga.

Como para variar un poco

El modo “Multiplayer™ para que dos personas jueguen en
modo “Deathmatch™ es la mas interesante de las nuevas
opciones: nos da la posibilidad de jugar con 28 personajes
diferentes (buenos y malos), muchos de los cuales en un
principio estardn ocultos y se iran habilitando a medida que
progresamos en el juego.

Ademas de estos 28 personajes, esta modalidad nos permite
modificar opciones como el tipo de divisién de la pantalla

Final Test
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en la cabeza, para evitar que aquellos que optan por
acobacharse con un rifle de francotirador en sus manos no
nos hagan perder la paciencia.

En conclusion

Si bien su elevada dificultad puede resultar un problema,
especialmente para aquellos que nunca jugaron al titulo ante-
rior, estamos ante un excelente juego de accion que no por
nada se esta ganando una gran cantidad de fanaticos en todo
el mundo.

Con muy buenos graficos un buen disefio de niveles y un
argumento lo suficientemente sélido como para mantener-
nos prendidos hasta el final, Syphon Filter 2 es una muy
buena alternativa si lo que estan buscando es.accién a todo
lo que da.

(horizontal o vertical), la configuracion de
los controles en forma individual para
cada jugador, la resistencia inicial de nues-
| tra armadura (entre 25

y 200%), la seleccion

de niveles (cualquiera

de los 20 que hay en

total), el limite de

puntos por cada nivel

¥, lo que es mas

iImportante, activar o

desactivar los tiros

Pero como dije antes, recuerden que no se trata de un juego
facil. Les sugiero que por las dudas aprendan a ejercitar la
paciencia, porque la van a necesitar.

Compaiiia / Distribucion;: Eidetic / 989 Studios
Direccion de Internec www.989studios.com
Género: Arcade 3D
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Lo Mejor: La estructura de las misiones

Lo Peor: Es mega-jodido y por momentos frustrante
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Por Martin Varsano

i habia un juego que esperabamos impaciente-

mente hace un buen rato, era la segunda aventu-

ra de John Mc Clane en la PlayStation, algo que
los cerebros de Fox se empecinaron en llamar Die
Hard Irilogy 2:Viva Las Vegas.Volver a ponernos en la
piel de este valeroso policia de Los Angeles era algo
que sencillamente no podiamos dejar escapar.

{Las segundas partes siempre
son buenas!

tste dicho, que es practicamente imposible de aplicar
exitosamente en el mundo del cine, encaja perfecta-
mente en la mayoria de las secuelas en nuestro ambito
(llamese videojuegos). Déjenme explicarles un poco
mas a fondo el tema. ;Cudndo vieron una pelicula que
tuviera el fatidico "2" al final del titulo que superara al
original! Podemos contar este tipo de casos con los
dedos de la mano, y aun asi nos sobrarian el menique
y el pulgar. En el mundillo informatico, esta ley se

invierte, ya que en la mayoria de los casos las segundas
partes superan ampliamente a su predecesor, gracias al
avance de la tecnologia y diferentes técnicas que per-
miten sacarle "jugo” a las consolas.

Como pueden notar, dije "la mayoria" y, para nuestra
desgracia, Die Hard Trilogy 2 (DHT2) se las arreglé
para esquivar la teoria que casi nunca falla. El juego es

ol
b

Die Hard Trilogy 2:Viva Las Vegas

similar al anterior, y esto
no seria malo, si no fuera
porque ya han pasado unos
cuantos anos desde que el
original nos volé la cabeza.
Imitando a la primera
parte, este Viva Las Vegas
también se divide en tres
partes facilmente reconoci-
bles: Un arcade en tercera
persona, el infaltable
arcade 3D (que se benefi-
cia enormemente si uti-
lizamos una pistola) y la
deplorable persecucion de
autitos, uno de los puntos
mds flojos del titulo.
Yeamos mas en detalle
estos modos de juego:

imponiendo el
orden

Antes que nada, vale la pena aclarar que
DHT?2 se puede jugar en modo arcade,
eligiendo cual de las tres actividades preferi-
mos realizar, o en modo pelicula, en el cual
todos los estilos de juego estan conectados
con una historia que les da coherencia. En el
ultimo modo, la trama ira alternando las tres
partes, por lo que no serd extrafo estar
recorriendo los pasillos de un antro para
luego enfrascarnos en un feroz tiroteo.
El primer modo de juego, el arcade en tercera
persona, es idéntico al del juego anterior, en
donde podremos recorrer diferentes lugares
con una perspectiva ligeramente alejada de
Mc Clane. Como es de esperarse, lo impor-
tante es eliminar a todo potencial

enemigo Yy liberar a los posibles rehenes

(recuerden que donde esta John siempre hay

terroristas con mala onda), buscando arma-

mento mas poderoso a medida que nos

vamos internando en los pasillos.Aunque no

difiere demasiado de lo que se podia ver en

Die Hard Trilogy, sigue siendo bastante

entretenido y para los menos per-

sistentes la buena noticia es que

resulta bastante mas sencillo en lo

g | ﬁ que a dificultad se refiere.
+_P_ El segundo modo de juego es sin
Bl duda el fuerte del titulo: Estamos
- LL hablando del arcade 3D, en el cual
. : —
BTN EN sc puede utilizar una pistola de
—hs PSSR el
'l‘ luz. La mecanica de juego es simi-
R g L!, lar a tantos cldsicos de la consola,
~——

en donde nuestros adversarios iran apare-
ciendo en diferentes lugares de la pantalla,
dandonos escasos segundos para elimi-
narnos antes de que abran fuego. No es la
novedad, pero sin duda es lo mas impor-

tante dentro de DHT2, ya que los posee-
dores de uno de estos periféricos tendran

PlayStation

la oportunidad de ponerlo en accion.

Por dltimo (dejamos lo malo para el final), esta el
modo de persecucion, que con solo verlo un par de
minutos nos damos cuenta que no ha sido un avance,
sino todo lo contrario. La fisica del auto es realmente
ridicula, ni hablar del movimiento y los objetivos. Una
verdadera lastima, ya que no es digno de los otros dos
segmentos, pareciendo un bonus que realizé el her-
mano menor de alguno de los programadores. La ven-
taja del modo arcade es que, si deseamos, podemos
saltear este desastre, pero los que se internen en el
modo pelicula van a tener que lidiar con esta pesadilla
sacada del cerebro de Bruce Willis.

Para sintetizar, DHT2 no es el ejemplo cabal de como
puede evolucionar un titulo a través de los afios, pero
para los que tengan una pistola tal vez sea una opcion
interesante.Y de yapa, pueden jugar al arcade en ter-
cera persona, que zafa, Del auto, ni hablemos...

Compaiiia / Distribucion: n-Space / Fox Interactive
Direccion de Internec www.foxinteractive.com
Género: Arcade 3ra Persona / Arcade carreras / Arcade 3D (con pistola)
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Lo Mejor: El arcade 3D con pistola

Lo Peor: El arcade de carreras

65%



Por Santiago Videla

inceramente y teniendo en cuenta lo que fue la ver-

sion anterior de este juego, yo no daba ni dos cen-

tavos por esta tercera parte, pero lo cierto es que al
poco tiempo de jugario me di cuenta que por suerte
Tecmo se habia puesto las pilas y las cosas habian cambiado
bastante, al punto tal que terminé enganchandome como el
me|or.

jCuidado con esa tram... paaaaal

Si bien Deception 3 sigue manteniendo intacto el estilo tan
particular que carateriza a esta serie, las mejoras que

Tecmo implemento en este titulo por primera vez hacen

que realmente valga la pena jugarlo largo y tendido.

La particularidad de este juego, reside en que la accion no se
desarrolla de la misma forma que en cualquier otro arcade
3D, porque aqui no podemos atacar a nuestros enemigos en
forma directa.

Nuestro personajes tiene una serie de poderes especiales
que puede usar para poner trampas en los distintos sectores
de cada escenario, que luego tendremos que activar en forma
manual cada vez que los malos se pongan a tiro.

Aunque esto parezca bastante simple les aseguro que es mas
complejo de lo que se ve, porque tenemos una gran libertad
para poner trampas casi en cualquier lugar y lo mejor es que
podemos combinarlas entre si para lograr efectos verdadera-
mente devastadores.

Un ejemplo de esto es que podemos poner una trampa para
osos al final de una escalera, luego un lanzador de flechas en
la pared mas cercana y como broche dorado un péndulo con
un hermoso martillo colgando del techo.

El resultado de esto serd que si logramos atrapar a alguno de
los que intentan eliminarnos con la trampa de oso luego sera
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Deception 3: Dark Delusion

un blanco facil para las flechas y por ultimo se comera un
espectacular martillazo en la cara para luego rodar
escalera abajo.

Ademis de las trampas que tendremos por defecto, tam-
bien podremos ir consiguiendo objetos, amuletos, etc.
con diferentes poderes, que al combinarlos con nuestras
trampas nos dardn nuevas y mas poderosas versiones de
cada una de ellas.

Gracias a la enorme variedad de trampas que hay a nues-
tra disposicion, las cantidad de combinaciones es gigan-
tesca y podremos usar nuestra creatividad para hacer casi
cualquier cosa.

Ademas de las trampas que normalmente llevamos con
nosotros, hay varios lugares en cada escenario en los que
podremos activar otras trampas que estan fijas, como
pozos que se abren, escaleras que se convierten en
rampa, puentes que se caen y un monton de cosas mas,
con lo que vamos a poder hacer combinaciones todavia
mas bizarras y mortales.

En cada mision, los escenarios estdn divididos en varios
sectores, con diferentes trampas y obstdculos especiales
para que podamos explorarios hasta que encontremos el
lugar ideal para empezar a prepararle una inolvidable
bienvenida a nuestros incautos perseguidores.
Posiblemente esto les pueda llegar a parecer algo repeti-
tivo, pero les aseguro que es extremadamente
entretenido y cuando empiecen a probar nuevas combi-
naciones de trampas y consigan otras nuevas, se daran
cuenta que dificilmente dos personas pueden jugar a este
juego de la misma forma,

La serie se renueva... jya era horal

Gracias a la nueva tecnologia usada por Tecmo en este
titulo, los horribles y poco detallados modelos

que quemaron mis ojos en la version anterior
han desaparecido, para dar lugar a unos nuevos
modelos bastante bien logrados, que junto a una
serie de texturas muy detalladas hacen que la
calidad gréfica de Deception 3 sea muy buena.
A esto hay que agregarle que, ademas, el nivel de
detalle en general es bastante elevado y a pesar
de que por momentos el juego tiene alguna per-
dida de velocidad, esto nunca llega a ser tan
grave como para afectar la jugabilidad.

En definitiva

Deception 3 es una clara muestra de que cuando

se hacen las cosas con las pilas puestas se
pueden lograr muy buenos resultados, como los
que se pueden ver aqui.

Con un estilo de juego poco convencional, dife-
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It smuts you,

rentes y variados modos de juego, pero sobre todo muy adic-
tivo, éste es un titulo ideal para cualquier aficionado a los jue-
gos de accion que esté buscando algo diferente.

A pesar de tener un par de problemas con respecto al mane-
jo de la cdmara, este juego dispone de un par de comandos
que ayudan a solucionar algunos de estos “baches”, ademas
hay que destacar que no podemos jugarlo con el control
analogo de los pads “Dual Shock”, pero de cualquier forma
Deception 3 es una excelente opcion para que tengan en
cuenta a la hora de salir de compras.

Compaiiia | Distribucion: Tecmo
Direccion de Internec: No hay informacién disponible
Género:Accion / Arcades
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Fear Effect

Por Maximiliano Ferzzola

la Play puede morir tranquila... Fear Effect le

garantiza el broche de oro que pocas consolas

se han dado el lujo de lucir. La Play muere en la
batalla, invicta. Siempre te recordaremos, oh querida
PlayStation, por las eras de las eras. Amén... Crudas pa-
labras, jverdad? Pocos queremos renunciar a la consola
que mas satisfacciones nos ha dado, pero yo prefiero
recordarla asi. Porque ahora que la Play esta agonizante,
sofocada por la sombra de su hermana mayor, la Play2,
nos muestran el verdadero potencial de nuestra querida
amiga. jPero ya no hay tiempo! La Play se nos muere... le
deben quedar unos cuantos meses de vida, eso seguro.Y
sinceramente no creo que ningun titulo supere a este
"Fear Effect” de Eidos y Kronos en ese corto lapso de
tiempo. Por lo tanto, yo prefiero recordar a esta com-
panera de noches descafeinadas de esta manera, de la
mejor manera, de la Gnica manera que se puede recordar
a algo tan querido como la PlayStation. De la manera
“Fear Effect’. Seguiré jugando los titulos que de acd en
mas sigan saliendo hasta el fatal desenlace, pero en lo que
a mi respecta, Fear Effect fue el dltimo titulo de la Play.
Ojala alguna compania venga a cerrarme la boca y a
seguir honrando la memoria de la Play, ojala...

De Akiras, Resident Evils, Jackie
Chanes Y Blades Runners

Porque Fear Effect combina lo mejor del anime futurista
con lo mejor del terror visceral de los Resident Evil, ape-
nas matizado con pizcas de las mejores coreografias del
mitoldgico Jackie Chan. Con una excelente ambientacion
a lo Blade Runner y una accion digna de cualquier pelicula
de John Woo. Porque complace a quienes les guste dis-
parar a troche y moche pero, an asi, sin dejar de satisfa-
cer a aquellos que deseen ejercitar sus neuronas con los
mas creativos puzzles. Fear Effect es incatalogable. Es una
aventura, pero tambien es un juego de accion. Es una
pelicula, pero que se puede jugar... Porque es mas de lo
mismo pero completamente diferente. Los personajes son
animes para adultos. Los escenarios prerenderizados son
similares a los de la saga Resident Evil, pero en Full
Motion Yideo con un loop infinito que logra un dinamis-
mo pocas veces visto. Los personajes pueden correr y
disparar a la vez, pueden esquivar y caminar en silencio.
Las largas e impecables secuencias nos introducen poco a
poco en una historia pocas veces disfrutada. Increible
jugabilidad, adiccion y diversion. Original al

mango, con puzzles en tiempo real y de los

ya clasicos... Gréficos impecables, sonidos
estremecedores... En fin, jnecesita algo mas

este juego para convertirse en un clasico?

La Delgada Linea Entre
El Bien Y El Mal

En "Fear Effect” encarnamos a tres merce-

narios con una mision no del todo noble. La
hija de un importante millonario a desa-
parecido. Nosotros, como mercenarios,

vemos la oportunidad de hacernos unos pesos de tal des-
gracia por lo que nos proponemos llegar a la nina antes
que su padre y luego cobrar recompensa. Pero poco a
poco nos vamos adentrando en una de las tramas mas
oscuras de los ultimos tiempos. Una trama de la que nos
sera imposible escapar.Y lo que comenzé como una mi-
sion rutinaria se transformara, poco a poco, en una
pesadilla en la que para escapar con vida no nos debe
importar mucho la de nuestros companeros. Una mision
cooperativa que al avanzar en la historia se transforma en
un todos contra todos.Y donde el dinero vale
mas que una vida humana... o cientos.

Hana Tsu -Vachel, sirvio en el gobierno francés en
el servicio de inteligencia; esta bella dama con
una oscura historia tras su espalda, la mas agil y
rapida, sera uno de los tres mercenarios a
comandar. Royce Glas, un duro, entrenado por la
seccion de misiones encubiertas del ejército de
los Estados Unidos sera otro.Y por ultimo, Jakob
"Deke” Decourt, lento pero extremadamente
violento y fuerte. Tres especimenes dispuestos a
lo que sea por unos cuantos dolares mas.
Violencia, traicion, enigmaticos personajes,
deformidades propias de la mente mas perversa

nos esperan en el indescriptible mundo de Fear
Effect.

El Efecto Miedo

El clasico medidor de energia fue r eemplazado por algo
nunca antes visto... el efecto miedo. En Fear Effect no te-
nemos que andar racionando ni los botiquines, ni los

Sprays, ni nada, porque simplemente nuestros personajes,
si se mueren, se mueren de miedo. El medidor de miedo
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refleja los latidos de nuestro corazon.
Cuando nos disparan, tocamos algo
peligroso o estamos en situaciones de
riesgo inminente nuestro corazon late
mas rapido y por lo tanto estamos
mas cerca de la muerte. Para
"curarnos del espanto’, o sea, ganar
coraje, debemos, por ejemplo, resolver
puzzles, terminar secuencias o escena-
rios, matar enemigos, agarrar objetos.
Cualquier cosa que nos indique que
SOMOos capaces de terminar con vida
esta mision. Algo que nos envalentone
y nos muestre que no todo esta perdi-
do y que ellos no son tan duros ni
invencibles como parecen.

{Es una pelicula?

La suavidad de las texturas. Las animaciones de los per-
sonajes que nos dejan con la boca abierta. Los back-
grounds animados. Las escenas de video entre acciones.
Los puzzles en tiempo real. La historia... Logran con-
fundirnos... jes esto un juego o un anime de ultima gene-
racion? Tal vez las dos cosas. Fear Effect llega donde
ningun videojuego ha llegado antes, fusiona dos artes
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audiovisuales en perfecta armonia. El Videojuego y el
Anime. Me pareceria raro después de jugar a Fear Effect
mirar nuevamente Akira y no poder controlar los
movimientos del motoquero futurista... jestamos ante la
punta del iceberg de las peliculas del futuro? Solo el tiem-
po lo dira.

En resumen, Fear Effect es indescriptible.Yo que vos, me
voy corriendo a comprarlo sin pensarlo dos veces. Es un
clasico. Un golazo. Un juego que tenés que tener YA. Lo
tnico que te recomendamos que mas alld de vigilar las
pulsaciones del personaje, vigiles las tuyas. No vaya a ser
cosa que nos quedemos con un lector menos.

icion: Kronos Digital Entertainment / Eidos
iCC : - www.eidosinteractive.com
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R El Transfer Pack
OMANACTS

Nintendo incluye en este paquete el Transfer
Pack. Con este aparatito que se conecta al pad
podemos colocar cualquiera de los tres juegos
de Game Boy Color aparecidos hasta la fecha:
Red, Blue y Yellow para jugarlos en nuestro tele-
visor (jun placer para nuestros ojos que por fin
podran descansar de fijar la vista en la pantalla
del Game Boy tantas horas por dia!), importar
nuestros Pokémon al juego de Nintendo 64 para
que combatan contra enemigos controlados por
la computadora o contra otros Pokémon que
cualquier amigo puede traer a nuestras casas e
importarios mediante el mismo sistema para

y

Por Maximiliano Penalver

okémon es una mania que no parece tener ni

fin ni limites. Con el reciente lanzamiento de

las cartas "tipo Magic:The Gathering" en su
version Castellano -de las que pueden encontrar mas
informacion en Nuke, nuestra nueva revista dedicada
al mundo del Comic, Anime, Manga y todas esas cosas
raras que nos encantan- mas su proxima conversion
para Game Boy Color y las nuevas versiones Silver y
Gold para este mismo aparatito, seguramente no va a
hacer otra cosa que incrementar esta Pokéfiebre hasta
limites inesperados.
Pero hoy tenemos en nuestras manos un nuevo pro-

ducto Pokémon bastante particular: Pokémon Stadium.

iQué es exactamente este Pokémon Stadium?! Bueno,
primeramente es la conversion de la segunda parte de
un juego del mismo nombre ya editado hace algun
tiempo en Japon (o sea que para los ponjas éste ven-
dria a ser el Pokémon Stadium 2) de lo que se podria
decir que es el complemento ideal para todos los
fanaticos de la version de Game Boy de esta saga.
¢{Por qué lo llamamos complemento? Porque, sincera-
mente, a No ser que poseamos el juego en su version
portatil, nos conozcamos todos y cada uno de los
Pokémons de memoria y seamos realmente fanaticos
de su sistema de lucha (por turnos), este juego no nos
movera un solo pelo de todo el cuerpo.

Ahora si, si somos de aquellos que tenemos |os
15| Pokémon en nuestro poder, estamos
esperando las nuevas versiones comiéndonos

las ufias, tenemos a todos nuestros bichejos
premiados y con los "levels” por el techo, no
puede haber mejor opcion que comprar ya
mismo este Pokémon Stadium y ver todo

nuestro
esfuerzo
en una
nueva
dimension

(jpara ser

. 9

mas precisos,

en3Dya

todo color!).

darse palos en pantalla grande.
El juego incluye un solo Transfer Pack y, aunque se
pueden ir intercambiando los cartuchos de Game Boy
apagando la Nintendo, conviene conseguirse los

Transfer Packs adicionales seglin la cantidad de amigos
que vengan a jugar (se puede participar de a cuatro en
forma simultanea) que se venden por separado, si es
que nos la vamos a pasar jugando, porque se puede
volver tedioso el tema de tener que andar apagando
cada dos minutos la Nintendo. Por otra parte, cabe
aclarar que si no poseemos al menos un cartucho de
cualquiera de los juegos de Pokémon (tanto Blue, Red
o Yellow), ciertas opciones de Stadium no estarin
habilitadas y, para ser sinceros, algunas de ellas son las
mas interesantes del pak.

& POKé CUP LEVEL:50~55
The of ficiat POKEVON League tournasent.

Hone your skills to'beconé the champ!
1 . .

Los modos de juego y los graficos

El juego posee una gran variedad de modos, todos
ellos explicados con gran lujo de detalle -como siem-
pre en el caso de Nintendo- en el excelente manual

Nintendo 64

que acompana al cartucho. Entre los mas interesantes,
encontramos la posibilidad de competir como dijimos
con nuestros Pokémons y los de nuestros amigos en
3D y con una calidad grifica realmente sorprendente.
Todos los personajes estdn trasladados de una magnifi-
ca manera al nuevo formato y es un lujo poder ver a
"nuestros" monstruitos en otro formato que la chata
apariencia que nos brindaba el Game Boy.
Basicamente, podemos entrar en siete zonas que a su
vez se dividen en varias mas.

Para empezar, y si estamos

solos, podemos participar en

el estadio, donde en cuatro

copas diferentes (con

restricciones para

ciertos

Pokémon, etc.)

podremos

demostrar quiéen es el

mejor. Batalla libre -en la que

pueden participar hasta cuatro jugadores humanos o
controlados por la Nintendo- en donde vale todo. Un
oscuro castillo en el que en nuestra escalada hacia la
cima nos enfrentaremos a los lideres de los gimnasios
de las versiones de Game Boy.

El laboratorio de Oak, en el que podremos exa-minar
todos nuestro Pokémon, observarlos en 3D, ver sus
estadisticas, canjear especimenes con nuestros amigos
e incluso guardar items y Pokémon en cajas (al igual
que en la versién de Game Boy).

También encontramos un lugar con |51 estatuas -en
un principio todas vacias- en donde, a medida que se
desarrollen campeonatos, apareceran estatuas de |os
Pokémon galardonados. Hay un sector donde
podremos acceder directamente -como ya dijimos- al
juego de Pokémon que tengamos introducido en el
Transfer Pack y jugarlo directamente en el TV y por
ultimo un "Club para Chicos", donde podremos partic-
ipar de nueve mini-juegos, casi todos pateticos y que
no tienen nada que ver con el espiritu del juego, que
parecen ser la resaca de Mario Party 2.

En definitiva

Pokémon (;jcuantas veces escribi esta palabra durante
la nota!?) Stadium es, como dijimos, el producto ideal
para los fanaticos de la saga de juegos, y punto. fodos
los demas salgan corriendo porque no van a ver nada
positivo ni en los graficos ni en los modos de juego, ni
en nada. Si en todo caso quieren comenzar a ver de
qué se trata toda esta mania, comiencen por las ver-
siones portatiles, que son las ideales para emprender
el largo y duro entrenamiento que los llevara a ser un
maestro en esto de entrenar Pokémon.

i n: Nintendo
ireccion de | wwwmntendt} com
Lucha entre F:::kemr.::ns

:'_ : 24

Lo Melor.\farins modos de luqo Los Pokémon en 3D
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gabilidad similar a la de Game Boy. Las secuen-
ataque podrian haber sido mejor realizadas
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Por Sebastian Riveros

robablemente, hace unos meses el nombre

Yerénica™ no significaba demasiado para

muchos de ustedes. Una antigua novia o alguna
amiga o prima, tal vez, pero nada més. Capcom cambié
eso para siempre con el anuncio de su Resident Evil:
Code Veronica, sin duda uno de los titulos mas espera-
dos para la Dreamcast. Pero si la ansiedad los con-
sume, jaleco les trae una buena alternativa para pasar
el rato.
El siglo 21 se nos viene encima (NO, todavia no
empezo...) pero el mundo se cae a pedazos. Los paises
industrializados del hemisferio norte han dado la
espalda a las empobrecidas naciones del sur, quienes,
llenas de envidia, han iniciado salvajes actos de terro-
rismo contra las naciones boreales. Estas buscan pro-
tegerse formando una coalicién, la NTA. El flamante
portaaviones Heimdal tiene [a mision de encontrar la
base de la organizacion terrorista "Cruz del Sur " y
destruirla, objetivo que llevan a cabo con gran pre-
cision. Pero, al volver a puerto, nada, silencio de radio.
Un equipo de la 3ra. division de fuerzas especiales
ha sido enviado para investigar. Pero tampoco se
recibe noticia de ellos. Jack Ingles, un miembro de
las fuerzas especiales ha sido elegido para esclarecer
la situacién, Acompanando a Jack esta Jessifer Manning,

miembro del Departamento de Informacion de la
NTA.

El juego

Es imposible hablar de Carrier sin hacer algln tipo de
mencion a alguna de las encarnaciones de Resident
Evil. El parecido entre ambos titulos es innegable. Sin
embargo, Carrier es mas que una mera copia de RE.
Para empezar, el control de nuestro personaje tiene
algunas ventajitas sobre RE. Jack puede cambiar de
armas sin necesidad de entrar a ningin menu (aunque
se puede hacer al estilo RE si gustan). También puede
disparar hacia arriba o abajo en cualquier angulo. Un
indicador aparece sobre el objetivo al apuntar bien, lo
cual nos ahorrara varias (preciosas, escasas) muni-
ciones. Estas municiones son para los diversos mons-
truos que pululan por el Heimdal. Jaleco decidio dejar-
le los zombies a Capcom. Las criaturas de Carrier
tienen una naturaleza vegetal, cortesia de unas

extranas semillas encontradas en una isla del Pacifico y

que mutaron a causa de una explosién en el Heimdal.

Al principio, nuestros enemigos parecen zombies

comunes Yy corrientes pero, al avanzar la

mutacién, se transformaran en criaturas

mucho mas peligrosas.

Otra ventaja es nuestro visor BEM-T3. Este

maravilloso juguete nos permitira, desde una

perspectiva en primera persona, descubrir

objetos ocultos en armarios y ver a través de

algunas paredes. El virus mutagénico actia

con lentitud y el visor nos permitira ver si

estamos tratando con un humano normal o

un ser infectado. El visor le agrega un nuevo

elemento de tension a un juego ya cargado de

atmosfera. No podran entrar a ninguna

habitacion sin observarla antes con el visor

para evitar sorpresas desagradables. Los grafi-

cos aprovechan muy bien el poder de la

Dreamcast. Los escenarios fueron creados

con un gran nivel de libertad. No sabemos

cOmo es un portaaviones por dentro, pero el Heimadal

es similar a lo que imaginamos que debe ser. A lo

largo de nuestra aventura, encontraremos unas conso-

las donde podremos salvar nuestro juego. Hay varias y

podemos usarlas cuanto queramos. Hay varios puzzles,

pero son bastante sencillos. Esto nos permite concen-
trarnos en el juego en si, sin pasar horas bus-
cando la llave perdida y recorriendo el por-
taaviones en circulos.
Los personajes estdn bien disenados y anima-
dos, tal vez un poco rigidos para ciertos
movimientos. Uno de los problemas de
Carrier son las armas. Si bien no hay nada
esencialmente malo en ellas, son solo cuatro.
Y una es una soldadora. Es divertido usarla,
pero la diversion acaba cuando los zombies o
algln monstruo peor nos arrincona y comien-
za 2 mordernos sin que podamos defender-
nos. Es esencial ser ahorrativo con las muni-
ciones si queremos sobrevivir hasta el final.
Desafortunadamente, Carrier fue desarrollado
primero para el Japon. Esto trae el ya conoci-

Dreamcast

do problema de la traduccion
imprecisa del japones origi-
nal. Jack dice una oracion
corta pero sus labios con-
tinian moviendose sin emitir
sonido alguno. Esto no
sucede con frecuencia,
aunque es molesto en oca-
siones. No hubiese sido tan
dificil adaptar un poco el
guion para disimular este
problema. Un momento
tedioso es una de las
cutscenes en que Jack nos
pone a prueba para ver cuan-
tas veces seguidas puede
repetir la palabra "Coronel".
Cinco en total. Jaleco debi¢
darse cuenta que ciertos
giros y usos comunes en el
discurso japonés suenan bas-
tante tontos en inglés. Ademds, la creatividad japonesa
vuelve a ponernos a prueba con nombres como
Jessifer (11).

Hablando de Jessifer. Si terminamos la aventura con
Jack, podremos jugar con ella unos niveles mas. Su
aventura no es tan larga como la de Jack pero vale la
pena.

En Resumen

Carrier es el primer juego que Jaleco desarrolla para
Dreamcast. A pesar de sus fallas, éste es un titulo muy
entretenido y una buena alternativa mientras espera-
mos la llegada de Code Veronica. Quién sabe. Tal vez
seamos testigos del nacimiento de una nueva saga en
nuestra cruzada contra los zombies.

Jaleco
www.jaleco.com
Aventuras
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Lo Mejor: Mejoras al sistema del RE. Buena historia

Lo Peor: Pocas armas y menos municiones
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ESTOS SON LOS CHIMENTOS QUE NO TE PODIAS PERDER

® Dolphin on line

Circula el rumor de que la futura super consola de Nintendo
tendra su propio juego multiplayer en Internet.Al parecer, los
propietarios de una Dolphin podrian conectarse a la red de redes
y participar en juegos multitudinarios, tal como la gente de Square
promete con su Final Fantasy Xl. Es obvio que Nintendo no quiere,
ni puede, dejar de subirse al tren del progreso. El hombre detras
de este proyecto seria nada menos que Shigeru Miyamoto, creador
de Zelda, entre otros éxitos, quien supuestamente trabaja en un
juego secreto desde hace un par de meses.

La cosa es que cuando le preguntaron, Miyamoto mird para otro
lado, pero dijo: "Estoy muy interesado en el juego on line, y entien-
do completamente por qué la gente estd tan entusiasmada. Pero
ustedes saben cual es el espiritu de Nintendo, el que siempre ha
sido: NO hacer lo mismo que las otras companias.Asi que si llega-
mos a un punto en el que empecemos a conversar acerca de un
juego on line, serd porque tenemos algo original en mente, algo
que nadie haya hecho antes."

O sea, deducimos, que el astuto Miyamoto si estd trabajando en

algo por el estilo.
® Juegos de PC a la Dreamcast...

Al parecer la conversion de un juego de PC a la exitosa platafor-
ma no conlleva grandes esfuerzos de programacion. Esto, que
podria parecer una maravilla, en realidad es una mala noticia segin
los expertos de Sega. ;Por qué! Porque si es tan sencillo portar un
titulo de PC, entonces pronto los usuarios de Dreamcast van a
quedar sepultados bajo una avalancha de juegos de dudosa calidad.
Sega dice que si una compaiia espera convertir un titulo de PC a
Dreamcast, deberia mejorarlo durante el proceso. juegos como
Worms Armageddon, Soul Reaver: Legacy of Kain y el proximo a
salir Tomb Raider: The Last Revelation estan perfectamente bien
portados, pero no usaran las mas amplias posibilidades de la conso-
la. Sega teme que la reputacion de Dreamcast sufra algun altibajo.
(Al final, quién los entiende’

® Problemas con Ila memory card de
PlayStation2

Seglin pudo enterarse nuestro informante amarillo, que recorre
incansablemente la red de redes buscando chimentos, se comenta-
ba que las memory cards de PlayStation2 tenian problemas cuando
se ponia el Ridge RacerV, y automaticamente se corrompian los
drivers de DVD que contiene la tarjeta de memoria. "Esto es abso-
lutamente falso”, dijo un vocero de Sony. "La situacién es la siguien-

te: hemos tenido algunos inconvenientes con la entrega de ciertas

partes que componen la memory card, y esto ha traido como con-
secuencia que no podamos producir suficientes tarjetas de memo-
ria para satisfacer la demanda. La situacion es temporaria, y esta-
mos haciendo todo lo posible para rectificarla rapidamente." Sony
Computer Entertainment Inc. ha detenido temporariamente la
venta de las memory cards como un periférico separado, pero la
cadena se normalizard hacia fines de Marzo, y al parecer en |0 dias
las plantas continuaran fabricando estos periféricos en forma regu-
lar.

En la editorial estuvimos probando un poco la memory con el
Ridge Racer y no tuvimos problemas. Sin embargo, al poco tiempo
supimos que Sony habia anunciado oficialmente que las memory
cards de P32 tienen un defecto. Hubo unas 340 quejas de com-
pradores que denunciaron defectos en sus memory cards, tales
como la desaparicion de sus juegos salvados y un mal fun-
cionamiento del soft reproductor de DVD. Sony trabaja para corre-
gir estos problemas y anuncio que los compradores pueden solici-
tar el reemplazo de sus memory cards defectuosas o de la consola
entera si fuera necesario. Al parecer, en los primeros nueve dias de
venta de la PS2 en Japén hubo casi 14.000 llamadas telefénicas al
servicio de soporte técnico de Sony. La compahia, en tanto, sigue
negando que la fabricacién de memory cards vaya a detenerse.

® :(Siguen los problemas de
retrocompatibilidad de Ia Play2?

Los rumores sobre el problema estuvieron yendo y viniendo
durante meses.Al fin, con la llegada de una PlayStation2 a la
Editorial, pudimos comprobar que los juegos hechos para la vieja y
querida Play funcionan no sélo sin inconvenientes sino todavia
mucho mejor (vean nuestra nota principal). Pero como los
rumores seguian infiltrandose en la red, estuvimos investigando. El
resultado: Sony admitié que debido a un pequenisimo error hay
unos 10 titulos que no funcionan en la nueva consola. Una cantidad
infima, si tenemos en cuenta que los titulos para Play se cuentan
por miles...

@ La X-Box de Microsoft llega para
quedarse

{Hasta donde quieren llegar hoy? Tras casi seis meses de puro
rumor, el hombre mas rico del mundo, Bill Gates para los amigos,
se saco la careta y presento oficialmente a su X-Box, la consola
con la que el gigante de los sistemas operativos de PC piensa com-
petir contra Sony, Nintendo y Sega. En la presentacion se
mostraron algunos demos de juegos en la enigmatica consola con
resultados absolutamente impresionantes pero, segun dijeron los
muchachos de Microsoft, no eran representativos ni siquiera de un

25% de las capacidades de la X-Box...
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| novedades y accesorios

: A partir de este numero les vamos a ofrecer esta nueva seccion en la que analizaremos desde los - §
: mas conocidos periféricos hasta los aparatejos mas bizarros que se le puedan agregar a una conso-

#* _ la, junto con todas las novedades y curiosidades que aparezcan en lo que a equipos se refiere. | b

i  Hechas las presentaciones correspondientes, vayamos a lo nuestro...
" L i, Esta nueva consola de bolsillo de SNK ha pasa- 1
A , do de ser un chiche novedoso para convertirse * 1

en un verdadero fenomeno alla en Japon, pero {g

C : al mismo tiempo su popularidad en el resto del g
: a2 N E O GEO O K E -I_ mundo esta creciendo a pasos agigantados y ya L
" han empezado a llegar las primeras unidades _'
C O L O R en nuestro pais, asi que aqui les vamos a con- .

tar todo lo que necesitan saber sobre esta
Interesante maquinita.

Sin lugar a dudas, la Neo Geo Pocket Color es uno de los mas

grandes aciertos de la compania SNK desde el lanzamiento de la Neo

Geo original (unos |0 afios atras), especialmente porque aporta cam-

- bios muy importantes en lo que se refiere a este tipo de consolas.

B, A pesar de que las especificaciones y las primeras imagenes que se

| veian de sus juegos ya de por si eran bastante alentadoras, les aseguro

que verla funcionando es mucho mas impresionante. Parece mentira

wup

Al igual que

en el Game Boy
Color, esta consola
nos permite usar
un cable de "link",
para conectar dos
maquinas entre si y

-

i que un aparato de estas caracteristicas pueda hacer las cosas que poder jugar a varios 3% R - - '
| hace, lo cual nos da la pauta que el futuro de este aparatito sera muy juegos en modo e BT |ll
prometedor. "Multiplayer”, pero ' i

en el caso de titu-
los como SNK vs
Capcom, King of Fighters R2, SNK esto va un poco més alld, porque %
ademas de poder jugar de a dos o intercambiar informacion entre si, *#

© Una nueva generacion en consolas de bolsillo

Una de las caracteristicas mas importantes que posee la Neo Geo
& s

Pocket Color es que utiliza un microprocesador de |6 bits, que entre
otras cosas le permite animar "Sprites” o grificos mas grandes con
mayor facilidad que los que normalmente se ve en otras consolas

de este tipo, dando como resultado juegos con un mayor nivel de
detalle.

Por otro lado, esta consola tiene la capacidad de usar hasta 146 co-
lores simultaneos en pantalla (de una paleta de 4096 colores) y gracias
a eso la calidad de los graficos que veremos en la mayoria de los jue-
gos es mas que excelente teniendo en cuenta las dimensiones

de esta consola.

Otra caracteristica importante de este aparato es que su dise-

no es mas practico y comodo que el del Game Boy Color,
especialmente en lo que se refiere al control, porque en lugar

de tratarse de la cldsica cruz, tiene una especie de joystick

en miniatura que ademas es extremadamente sensible y
preciso, ideal para los clasicos juegos de pelea del

estilo de los King of Fighters o SNK vs Capcom,

entre Otros.

Su pantalla de cristal liquido de 45 x 48
milimetros tiene una resolucion de 160 x

152 pixels (los pixels son de 0.3 x 0.3

mm) y la visibilidad es muy buena

en todo momento, aunque con

poca luz los colores pueden

llegar a verse un poco

apagados porque la

-

ambos juegos nos dan la opcién de usar un cable de "link" especial
para conectarnos con la Dreamcast y pasar informacion de sus
respectivas versiones en la mdquina de Sega, para que de esa forma
podamos mejorar nuestros personajes, habilitar opciones ocultas, etc.

En la imagen que sigue pueden ver la parte inferior de la
consola, con la ubicacion de todas las entradas para sus

distintos periféricos.

Entrada para el
cable de “Link”

Entrada para los cartuchos
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i Ins que estan prec::cupadms pﬂi‘* el tema ciel £onsumo, les’ Ci
t0 que esta pequena Neo Geo puede llegar a f
unas 40 horas contdn solo des™pilas alcalinas t
comunes), por otro lado, la bateria de litio tipo CR2032, que viene
incluida con el aparato (sirve para mantener los Saves de los distin-
menos un ano.
‘Afortunadamente y para evitar que perdamos todos nuestros "Saves',
" cuando la baterfa de Litio se esté terminando, la consola nos avisara
con un mensaje en pantalla para que podamos cambiarla a tiempo, eso

tos juegos), tiene una vida Util de mas o

' ipo, porque si lo hacen... adios saves.

afio AA (fas

. Ae Gﬂ S'E'!gu |
ionar alrededor de

tiem-
recomendados:

En caso de que no qLIiEI’Hﬂ depender de las pilas, también es pDS!b|E

Cardflghters Clash. SNI( Vs
Capcom

Més que sospechosamente parecido a juegos
de la linea de los Pokémon Blue, Red, Yellow,
Gold y Silver, aunque no lo crean, hasta el
momento este juego es uno de los titulos
mas exitosos de esta consola.

. Cardfighters Clash es una especie de RPG en

el que combatiremos usando las clasicas
“Trading Cards” contra diversos oponentes Y,
a medida que vayamos ganando, iremos con-
siguiendo cartas con nuevos personajes de

8 SNK o Capcom, para mejorar nuestra colec-

| cion y tener un mazo cada vez mas pulenta

§ para enfrentar a los oponentes mds calzados.

-]

Este juego esta disponible en dos versiones

— -
] - =y,

(una con los personajes de Capcom y la otra

con los de SNK) y ademis de los protago-
nistas, ambas versiones tienen una serie de
cartas especiales que no encontraremos en la
otra... digamos, como para currar un poco.
De cualquier forma, estamos ante un juego

- dor de una de estas maquinitas.

SNK vs Capcom: The Match of

the Millenium

Este es uno de los juegos de pelea mas
esperados del afio y lo mas increible del caso
es que fue lanzado para esta mdquina antes
que en cualquier otra consola.

En esta version de SNK vs Capcom los dibu-.

jos de los personajes tienen un estilo mas
caricaturesco bastante similar al de Pocket
Fighters y esto posiblemente sea para man-

_tener el nivel de detalle de los dibujos lo mas
¥ elevado posible en relacion con el tamano de

la pantalla.

| Con una muy buena variedad de personajes
- tanto de SNK como de Capcom y (algunos

ocultos por supuesto), este juego es sin duda

— -
i

King of Fighters R2

Tal y como era de esperarse, la Neo Geo PC
también cuenta con su version de la clasica
serie de los KOF, hecha por la misma com-

B paiiia.

Con graficos muy parecidos a los de SNK vs

# Capcom, algunos personajes menos, pero con

la misma jugabilidad que cualquiera de las
versiones originales, este juego también es
una excelente eleccion a tener en cuenta

En este juego encontrardn opciones para
jugar con un solo personaje, con en equipo
de dos o con equipos de 3 luchadores al
mejor estilo King of Fighters, por otro lado la
variedad de modos de juego incluye opciones
para conectarse con otra Neo Geo PC usan-
do el cable de “Link”, para que de ese modo
podamos jugar de a dos.

Como si esto fuera poco, también tendremos
la posibilidad de usar el cable de “Link" espe-
cial, para intercambiar informacion con la ver-
sion de Dreamcast de este mismo juego.
Ademas de los modos normales de juego,
también existen otras modalidades como por
ejemplo “Olympic” en la que debemos super-
ar los records de /7 pruebas diferentes, o el

el titulo mas recomendable para todo posee- ~ MOdo “Entry”, que nos permitirdn mejorarfas .

especialmente si son fandticos de la serie.
KOF R2 también tiene opciones para jugar a
través del cable de “Link” e incluso tiene
opciones para intercambiar datos con la ver-
sion de Dreamcast de KOF Dreammatch
1999.

Este juego también tiene la suficiente var-
iedad de opciones y personajes ocultos,
como para que queden colgados por unas
cuantas horas.

'l__'he Hard Way

S serviga p'&ra clnectarh a la pare” _ e

Como detalle adicional, esta consola tar. ..én incluye una serie dc fun~
ciones propias a las que podremos acceder en todo momento; calen-
dario, reloj, alarma e incluso hasta un hordscopo, en caso de que
quieran consultar a los astros y no tengan el diario a mano.
Hoy por hoy, la Neo Geo Pocket Color es la mejor alternativa para
todos aquellos que estén buscando alguna consola portatil y ademas
cuenta con una muy buena gama de juegos disponibles (mas de 20),
que esta aumentando rapidamente. Hasta ahora éstos son los mas

sumamente entretenido, que ademas es
mucho mds complejo de lo que parece y que
ademas nos da la posibilidad de usar una
opcion para que por medio del cable de
“Link” podamos jugar contra otra persona, o
podamos intercambiar cartas y demds cosas.

habilidades del personaje o el equipo que
hayamos elegido.

En pocas palabras, si se deciden por este

nuvo chiche de SNK, este titulo es una
opcion imperdible.

‘GURHE
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Una de las categorias que nunca fue bien aprovechada en las consolas
fue la de los shooters. Es por eso que muchas empresas empezaron a
vender distintos modelos de “GunCons’ para poder avanzar un paso
mas hacia lo que son los videos originales.
Ya que son muchos los modelos que existen y los precios son variados,
te vamos a comentar que tiene cada uno y si es indicado para vos.

mos para todos aquellos que estén buscan-

.,
%
¢ Para todos los gustos do una GunCon para su consola. Su precio

f ,ﬁ g N es de $50_¥ tiene una excelente respuesta a
la calibracion.

Si te vas a comprar una de estas pistolas es porque te gustan los

4 arcades shooter, y si te gustan este tipo de juegos, necesitas comprar- Por ultimo, si estan buscando algo para salir del paso y simplemente
' te una GunCon, un circulo vicisoso que deja en claro una cosa: “Solo poder jugar a los dos o tres juegos que tienen en su coleccion de
F para fanaticos”. shooters,
Sin embargo, dada la variedad de modelos, existe la posibilidad de el mode-
: que te puedas comprar una pistola que no sea tan cara y que te sirva lo
] para jugar lo mas bien sin ningun tipo de problema. probamos tres Panther
: modelos y te los mostramos a continuacion. IV es lo
F | mas barato y
en el mercado. La diferencia con

! La llamada “Virtual Pistol” es el modelo mas caro. Es la mas grande los modelos anteriores es que no

y esta hecha de un plastico mas pesado y firme. Es compatible tanto necesita transformador pero tampoco tiene
* para PlayStation como para Saturn y se conecta en una forma similar corredera; para suplantar este efecto, cada vez
;" en ambas consolas. El GunCon en si, ademéas del gatillo, posee un Lo dispa}ramcs la pistola vibra como los ik
| boton mas que sirve para alguna accion especial (como tirar bombas) troles analogos normales Dual Shock. Su precio es

y otro para activar el AutoFire. Otro aspecto interesante que vale la de $40.

pena mencionar es el hecho de que cada vez que disparamos, la -

corredera de la pistola retrocede con el fin de brindarnos una expe- Conexion RIS

Transformador 220v

riencia mas realista.

El pack viene con una fuente a 220v (lo cual nos evita futuros
inconvenientes con el tema “transformadores quemados”), el manual
de instrucciones y un pedal que puede ser usado tanto para Time
Crisis como para cualquier otro juego que utilice un boton extra.

Podran pensar que por ser la mas cara es la mejor y si es asi, estan
equivocados. Su diferencia de precio con el modelo
Phanter V (que veremos mas adelante), no justifica
las ventajas mencionadas con respecto a su
aspecto material. Su precio ronda

los $75.

El modelo que le :
Y el otro extremo a la

sigue en pre- Se canecta al plug salida de video del PSX
amarillo de video

cio es el
“Panther V".
Este modelo tiene
todas las caracteristi-
cas antes men-
cionadas en la Virtual
Pistol, solo que es un poco
_*  mas chica y menos pesada.
El pack también viene con transfor-
mador, manual y un pedal. Sin embar-
g0, Una caracteristica extra que
poseen los modelos Panther, es un
B boton extra que se encuentra deba-
E N jo del gatillo en el caso de que no
' querramos utilizar el pedal. La
Panther V es el modelo que recomenda-

En definitiva...

Un accesorio para poder jugar a los shooters como corre-
spon-de. De los tres modelos que mostramos el Panther V
resultd ser la ideal para fandticos y mientras que la Panther IV
puede ser considerada como la opcion economica para todos
aquellos que solo estin buscando divertirse un rato con ciertos
juegos de esta categoria. Con respecto a problemas de compati-
bilidad tampoco tienen que preocuparse ya que probamos los
tres modelos en la recien llegada PS2 y todos andan de maravilla.

Panther IV Virtual Pistol- PantherV
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2 que realizar todas las combinaciones de teclas del juego con el pad Dual
® " . Shock es dificil, tirando a imposible. En el nimero pasado comentamos
P P

dadero Beatmania Controller.

ool Y S i3

_1 J o r .
% o Sintiendo I1a musica en los dedos

P

x [
? s ** Sijugaron alguna vez a cualquiera de los cinco Mix de Beatmania saben
E acerca de los “Beat-D)”’, pero ahora llego el momento de hablar del ver-

es aspera, la del pad original tiene una superficie mas similar a la de los
discos de vinilo, lo que aumenta el realismo del juego.

E;; b El precio del pad original en USA es de $70, igual que el Beat-DJ en
; Se conecta como cualquier otro pad en el PSX, se cambia la confi- Argentina, asi que por la diferencia de precio que se crea al impor-
% B guracidn en las opciones y ya se esta listo para empezar a jugar. El tarlo, si sos un fanatico de Beatmania, tanto el Beat-DJ como el pad

¥ controlador posee, a la izquierda, las cinco teclas necesarias para acer-  original son el accesorio que estabas buscando.

E ‘ tarle a las notas, mientras que a la derecha se encuentra un disco para
é {  hacer scratching.

Aunque el pad facilita muchisimo el juego, la velocidad de algunas
! ‘% canciones hace a la necesidad de utilizar las dos manos en las teclas
=% (una en las tres blancas y otra en las dos negras) y dejar el disco de
' scratch para casos de emergencia, asi que no se confundan si piensan

waragf L

En definitiva...

Otro accesorio para experimentar los juegos de la forma que
han sido creados. El Beatmania Controller trae las teclas y el
disco de scratching en la posicion correcta para que tus can-
ciones salgan mejor que nunca.

que es cuestion de agarrar el pad y empezar a hacer puntos; como Aquellos que se pasaban horas enfrente del televisor tratando A

todo, hay que adquirir préctica. de pegarle a alguna nota con el Dual Shock y no pueden con- 5

FE : Una pregunta que seguramente se estaran haciendo es cual es la seguir el pad original, el Beat-D] sigue siendo una buena opcion, i

B¢ ,' diferencia con el Beat-DJ y la respuesta es simple: calidad. El Beat-D] ya que tienen que tener en cuenta que aunque los precios parez- .

W 4 ene una apariencia exactamente igual al pad original solo que can los mismos, si quieren comprar el pad ori- ~ = &

. 4 después de mucho uso las teclas (especialmente las negras) dejan de girra# en US{& van a tener que pagar como $30 90% 5 ﬂﬂ

;f' B8 « stener a sensibilidad que tenian y se endurecen un poco los contactos. mds de envio. v

@ # ,Otra diferencia es la textura del scratch: mientras que la del Beat-D) $ 5
}i l.‘...'..l'.l?lli..l-‘lll"-'ﬂ"ﬁ.'Il'.il.'..‘--‘.‘.'".-ﬂ--‘II-'Ii.il‘...l‘l...l.iﬁlllll-' .
j Para todos aquellos que pensaban que todo

habia sido Inventado les presentamos al “‘Dance

Dance Revolution Controller”, un pad muy sin-

gular capaz de convertir en ridiculo o “cool” F

(segun como se mire) a cualquiera que lo use. |

la camiseta 0 es Game Over para vos. Como en toda la linea Bemani “é

de juegos la dificultad es elevada y hasta es mucho mas facil controlar- i

Si Konami sacé sus respectivos pads para sus juegos Guitar Freaks y  lo con el pad que con la colchoneta; sin embargo, si somos lo suficien- .

;

Beatmania, ;porque no iba a sacar uno para el DDR?! Aunque en los
arcades consiste de un panel para saltar sobre él, en PSX o Dreamcast
el que nos ocupa hoy, consiste en una colchoneta que se apoya en el
piso y con los pies descalzos deberemos ir siguiendo las indicaciones
en pantalla tratando de que no se nos enreden las piernas.

Para poder usar correctamente el pad, lo primero que tenes que
hacer es perder el miedo al ridiculo. Te explico por qué. Fuimos varios
los que lo probamos y la primera reaccion siempre fue la misma:
pararse en el medio y usar un solo pie para presionar las flechas. Para
ser un buen jugador del DDR tenés
que soltarte y empezar a
mover las piernas con agili-
_ dad, sino vas muerto.

Podes llegar a
~\, pasar las dos
_ primeras can-
- ciones, pero de ahi

en mas, o transpiras
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temente caraduras, este controlador nos brinda una experiencia que
aunque no es para todos, no siempre se logra en una simple consola.
Su precio en USA es de aproximadamente $68.

En definitiva...

Como casi todos los productos de Konami y su serie Bemani, Dance
Dance Revolution es un verdadero espectaculo y estas colchonetas
pueden convertir el mas aburrido de los cumpleaios o reunion
familiar, en un descontrol total. .
Aunque para los que esten un poco “duros” -quizas de estar mucho
tiempo ante las compus o las PSX- les va a costar un poco acostum-
brarse a estar a los saltos, por otra parte las canciones (entre las

que se incluyen clasicos de los 70 como That's
The Way | Like It- son super pegadizas por lo que
engancharse con este Dance Dance Revolution
es cuestion de segundos.

93%




* juguetes
* electronica

‘Techno & Toys

pequenas cosas que hacen la vida mas llevadera

Este espectacular juego de la
gente de Square Soft, que
prontamente hara su arribo
al mercado americano (ya fue
lanzado en Japén con criticas

mds que positivas), vendra
acompanado de una serie de
figuras articuladas, que como
pueden ver en la foto,van a
dar que hablar ya que tienen
un nivel de detalle realmente
impresionante.

Los maniacos del cine

Esta serie, que supo hacer las delicias de
los fans de la pantalla grande, regreso
con su segunda edicion, obviamente de
la mano del capanga Todd McFarlane. En
esta ocasion, con personajes como Ash,
protagonista de “Noche Alucinante”, y
Brandon Lee, en su ultimo papel para el
cine:“The Crow”, la pelicula de 1994 en
donde sufrié un misterioso accidente.
Asi y todo, aun sabiendo que el actor

no estaba presente, la gente de
McFarlane Toys se preocupé muchisimo
por realizar una figura que hiciera honor

#* videos
* libros

a este singular personaje, por lo cual
utilizaron toneladas de fotos de la fil-
macion para que ningin detalle estu-
viera descuidado. Como pueden ver en
la figura terminada, se hizo justicia.

Por otro lado (abajo de este texto, para
ser correctos) la gente de Resaurus
acaba de lanzar figuras de dos licencias
muy importantes en el mundo de los
videojuegos: Sonic y Street Fighter. El
primero corresponde al dltimo titulo
para Dreamcast, Sonic Adventure, y la
serie de Street Fighter es la segunda e
incluye a personajes como Akuma, Chun
Li, Sagat y Necro.
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Lord of the Rings Trilogy

gy | Lt Por MartinVarsano

EEEEEREEEREEEREEREEREEEEI]

Director: Peter Jackson
« Edita: New Line Cinema
Se estrena: Diciembre 2001 (USA)

n anillo para dominar a todos... Los
~ que tuvieron la inmensa dicha de

leer (seguramente mas de una vez) la

trilogia de El Sefior de los Anillos,
estaran temblando de la alegria sabiendo que por
fin se hara justicia, y en el verano del 2001
podremos ver la primera pelicula que la gente de
New Line Cinema va a realizar sobre esta fantas-
tica novela: The Fellowship of the Rings.

Uno de los primeros aspectos que realmente
nos impresiond es que, al igual que las primeras
dos peliculas de “Volver al Futuro”, la trilogia de
El Sefior de los Anillos va a ser filmada integra-
mente, permitiendo tener de esta forma una con-
tinuidad en las tres peliculas, que conoceremos
seguramente a fines del 2001, y luego en el invier-
no y verano del 2002. Parece mucho tiempo, pero cuan-
do se quieran dar cuenta estaran sentados comoda-
mente en la butaca de su cine favorito.

Aunque queda casi descartado que quede algin mor-
tal que no conozca El Sefor de los Anillos, por las dudas
vamos a recordarles que es una trilogia de novelas fan-
tasticas, escritas por J.R.R.Tolkien, quien es considerado

en la actualidad como el padre de los relatos fantasticos.

La historia es mas o menos asi: Un grupo de aven-
tureros, integrado por humanos, hobbits, elfos y enanos,
tienen que evitar que las fuerzas del mal (encarnadas en
Sauron) posean un anillo magico que aina el poder
maximo.

Por el momento se conocen pocos detalles de la pro-

1 E‘."
k.
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duccion, pero sabemos que se esta filmando en Nueva
Zelandia y que demorara 18 meses en completarse.
Otro aspecto que llamé la atencién es que para los
roles de los hobbits y enanos no utilizaran actores de
baja estatura, sino que seran alterados artificialmente
con la magia de las computadoras.

El presupuesto total para la trilogia es de 190 millo-
nes de ddlares, lo que lo convierte en uno de los
proyectos mas costosos en la historia del cine, s6lo
superado por gigantes como “Titanic”; aunque si tene-
mOos en cuenta que esta cantidad de dinero es para
realizar las tres peliculas, hace que el presupuesto para
cada una sea aproximadamente de 63 millones, lo que
no es demasiado para una trilogia de esta envergadura.
Por ese motivo, no es de extranarse que se vean
muchas caras relativamente nuevas en los papeles prin-
cipales. Lo Gnico que esperamos es que el dinero
recaiga en la produccién y los vestuarios, como asi tam-
bién en los efectos especiales.

Lo mejor de
todo es que
sabemos que
nos podemos
quedar tranqui-
los con el guién,
ya que las nove-
las han atrapado
incansablemente
a millones de
jovenes en todo
el mundo a
través de
muchisimos
anos.

Solo resta
esperar 2|
meses para que
la gran aventura
comience...

El reparto confirmado
lan McKellen / Gandalf

Sean Astin / Samwise "Sam" Gamgee

- Sean Bean / Boromir
Cate Blanchett / Galadriel
Orlando Bloom / Legolas
Billy Boyd / Peregrin "Pippin" Took
Kevin Conway / Theoden

- Brad Dourif / Grima Wormtongue

Ethan Hawke / Faramir
- lan Holm / Bilbo Baggins
Christopher Lee / Saruman
Dominic Monaghan / Meriadoc
~ Viggo Mortensen / Aragorn
John Rhys-Davies / Gimli
~Brian Sergent / Ted Sandyman
~ Andy Serkis / Gollum (voz)
: Liv Tyler / Arwen
 Elijah Wood / Frodo Baggins

\
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Manga Zone

videos, anime y arcades del oriente

Por Patricio Land

Kareshi

* Productora : Gainax

* Direccién : Ideaki Anno - Basado en un manga de Masami Tsuda

o & 0

Kanojo no jijo _

uego del monumental éxito cosechado por la serie

que volvio a poner al nombre de Gainax en el

podio de los ganadores (nos referimos claro a
Neon Génesis Evangelion), su director Ideaki Anno se
tomo un-buen tiempo para decidir cual iba a ser el pro-
ximo paso de la compafiia, y concretamente en qué
nueva serie de animé iba a echar mano.

Finalmente la decision adoptada por Anno tomé tanto
a los fandticos como a sus pares por sorpresa y dejaba a
la competencia.boquiabierta, rompiendo fas puntas de
sus lapices sobre los tableros de dibujo.

En sumomento de gloria' Gainax dejaba los mecas
sorprendentes, los combates encarnizados y la ira divina,
para entrar de lleno en el campo de la comedia estudian-
til, nada menos que con una obra que ya habia entrado
por la puerta grande en el mundo de los comics: Kareshi
Kanojo no Jijo (La situacion de el y ella).

Debido a todo @sto se pueden imaginar que |as pre-

siones estaban a‘la 6rden del dia; Kare Kano (como lla-
man los fans a la serie) estaba basadasen.un manga dibujado por
Masami Tusda, que en su primer afio en el mercado tuvo que ser
reeditado nueve veces - nueve veces:! = debido al éxito cosechado
éntre las chicas de secundaria del Japon.

Asi, el 2 de octubre del 98 el pais del sol naciente se paralizo de
18:30 a 19:00 para ver lo que le enfant teprible del animé se traia
entre manos.

melosas cartitas de amor no estan tan equivocados, pero por otro
lado el argumento aporta nuevos y refrescantes ingredientes que
hacen de este Kare Kape,una serie mas.que poderosa.

La protagonista de la historia,Yukino Miyazawa, es la mejor estus
diante del colegio, tigne las mas altas calificasiones, te explicalos casos
de factoreo, es gentil, dulce ¥ hermosa, y demas estd decir que s la
chupamedias number one de todos 0s profesores. Fero la magia se

Tras el primer capitulo estallo la polémica ¥ no faltaron
las criticas,g@bre todo por parte dedos que esperaban un
milagro y ardian en deseos de volver a ver los personajes
de Eva en la pantalla nuevamente. El problema residia basi-
camente en que esta nueva serie de dibujos/animados
estaba concebida principalmente para chicas (igual que el
manga) y no para fanaticos de la ciencia ficcion u el belicis-
MO a rajatablas.

Los amantes de las intrigas mesidnicas y |os finales
apocalipticos poco encontraban de atractivo en la historia
de amor entre dos escolares y sus dramas del corazon.

queda en la puerta del colegio,
porque cuando llega a casa y se
saca la pollera tableada se enfun-
da en un horrible jogging azul,
Usa lentes de contacto (porque
NG ve un pomo) y'se la pasa
estudiando como una obsesa. Sus
hermanitos y padres no entien-
den como alguien puede ser tan
delicada en la escuela y tan deja-
da en casa, donde siempre esta

Pero como era de esperarse tanto ellargumento como
el tratamiento gréfico de la serie llevaba el sello personal del director
de Evangelion,y eso se notaba apenas comenzaba cada capitulo.

Pasado el tiempo la serie tuvo algunios tropiezos, hubo problemas
con los patrocinadores y el propio ARG tuvo que alejarse del proyec-
to por el bien del mismo; sin embarge llegd a los planificados 26
. episodios con un
nivel de popularidad
bastante alto.

Seguramente a
esta altura’se estaran
preguntando de que
trata esta serie, ¥
I déjenme advertirles

que si se imaginan
una historia color de
rosas con flores por
* todos lados y

de mal humor, es egoista, no
ayuda a nadie y odia a media humanidad.

En suma,Yukino es re-careta y lo (inico que le importa es el que
dirdn, hasta que un dia llega un chaboncito y le mueve el piso. No
porque le guste (bueno,al principio), sino porque la desplaza entre sus
compafieros de colegio, Sochiro Arima, tal el nombre del protagonista,
de buenas a primeras se saca las mejores notas, se gana la amistad de
todo el mundo y en pocos dias ya nadie se acuerda de Yukino.

Asi que nuestra heroina se encierra en su pieza a planificar como
destruir sistemdticamente al nuevo companerito y recobrar la gloria
pasada ... aunque sin darse cuenta se termina enganchando con el
galancito, a pesar de que no se lo banca ni en figuritas.

En suma, un magnifico argumento, situaciones alucinantes, dos per-
sonajes hiper carismdticos y un toque apenas melodramatico hacen de
este Kare Kano una de las mejores (si no la mejor) de las creaciones
de este género.

Esperemos que algun dia podamos verla en las pantallas argentas
porque les aseguro que su éxito esta garantizado.
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Cheaters Paradise

estrategias y trucos de tus juegos favoritos

-

Por Maximiliano Ferzzola
Todo comenzé como una mision facil y muy redituable. Hana, Royce y
Deke debian capturar a Wee Ming, Ia hija de Mr. Lam, un importante y millonario

Qombre de negocios de Hong Kong, para luego pedir una suculenta recompensa a
cambio de ella. Pero todo se empezo a compllcar cuando...

?"i - »

d[== JILBINIE [ =z o de los monitores y abri el Locker con la llave que encontraste recién. Este
Fﬁ v =) [ Uﬁ | @A j’ Locker ngene una BLUE KEYCARD y una segunda pistola. jPonete una

en cada mano, que doblds el poder destructivo! Volvé donde encontraste la
ENCONTRAR A llN llave del Locker y ahora bajé la rampa. Busc una caja de fusiles y us4 el

FUSE en IgAhura que arreglaste la electricidad, la seccién de los nodos
de pode donde cruzaste antes estard activada. Memorizate la secuen-

cia y cruza. Pasando este inconveniente hay un ascensor, usalo.Al bajar al
lado de los ventiladores hay una caja amarilla, fijate que hay dentro y agar-
ra el WIRE CUTTERS. Segui el camino y al llegar a una'puerta con una
consola azul, usd la BLUE KEYCARD. Al entrar, y luego de una secuencia,
tendremos que despachar a los malosos que capturaron al bueno de Jin.

e N

AR

By LT

...por alguna razoén, Jin, nuestro contacto, no estaba esperdndonos donde
deberia... jparece ser que no queda otra que entrar y averiguar donde se
metid este plomazo!

Una vez que la nave aterrice en la plataforma, lleva a Hana hasta el
interruptor que acciona el ascensor. Dentro del edificio, luego de matar un
par de guardias, vas a ver que hay una pequena casilla a la que podés subir
por medio de una esca!era Antes de hacerlo, mird a traves del wdrm y dls-

parale. Entrd, Una vez vaciado el cuarto de molestias, acercate a Jin y usa el WIRE CUT-
usd la palanca | TERS en la bomba.

y agarra el | —
FUSE.Ahora Para desarmar los explosivos desconecta los cables en la siguiente

si, subi la secuencia:

escalera y Circulo del centro, cable rojo ﬁ?ﬁ

usd la Circulo del centro, cable amarillo @

FHFFPW‘?!!I :

Circulo izquierdo, cable azul ARHED

Circulo izquierdo, cable rojo
Circulo derecho, cable amarillo
Circulo derecho, cable azul

ST L

i Al finalizar el puzzle, Hana agarra la bomba porque cree que le sera
L de utilidad.

B, TS Tl B

.e'#’?x"":-: Sl para Luego de una secuencia donde Jin se manda un clavado impulsado por

matar al guardia, ~ Unas cuantas balas en su pecho. El jefe se escapa.Volvé por donde viniste y

----- Agarré la GATE KEY  usd la bomba en la puerta cerrada al lado de la alambrada. Metete por ahi

y, en la escena donde anteriormente bajaste por el ascensor, busca una

on una escalera que baja. Usa fa escalera. Una vez abajo, luego

ot il guardias quer- de matar ; unos tipejos, tomd nota de las letras japonesas en el cartel de

rin despacharte, matalos y toma neén verd que se puede ver m:entrﬁxHana camina por la cornisa. Luego

. la RED KEYCARD que deja uno de “mandate por el pasillo, pero antes armate con las armas mas poderosas

. que tengas, porque estds por enfrentarte al primer jefe de Fear Effect.

o que deja éste al morir y
usala en la reja cerrada. Al

trampilla

ellos al pasar al otro Gl

T TN
la consola roja usa la | La verdad que este tipo es bastante jodido de eliminar. El mejor truco es ponerse en |
RED KEYCARD para alguna de las esquinas, haciendo roll (L2) lo >
entrar. Mird por uno de que te hace invulnerable a los disparos, ! et

los monitores y salide la | esperando que el tipo se ponga frente tuyo y a1 :;E
habitacion por la otra i te dispare. Cuando pare de tirar plomo para | : @
' puerta. Busca la habitacion | cargar, dejate de tanta vuelta y disparale con 4 = >
que viste por el monitor ' todo lo que tengas. Luego, cuando te esté 3 F} 3 ﬁ . <%, 8 l
~ para hacerte con la LOCK- | por disparar de vuelta, movete hacia otra sy |
ER KEY.Volvé a la habitacion | esquina, siempre haciendo rol.Y segui asi ";'

hasta que lo venzas.




Una vez que te encargués del molesto éste,andd y fijate qué estaba
haciendo cuando entraste en la habitacién. Oh, oh... otro puzzle. ;Tomaste
nota de las letras ponjas? No... bueno, anda a fijarte e ingresa la secuencia
en esta consola. Luego de resolver el puzzle, Hana es apresada... y Royce
se empieza a preocupar.

ESCAPAR DEL EDIFICIO

iTodas las minas son iguales! -debe pensar Royce mientras espera en la
plataforma de aterrizaje que vuelva Hana-. {Siempre hay que esperarias
para todo! Ma siii... yo entro a buscarla...

Cuando trates de usar el botén para subir por el ascensor, una
Rotoship sorpresivamente }t}ﬁ Royce. Fijate que en la secuencia del
bombardeo uno de los mislles que dispara la nave le pega a algo que esta-

ba tapan-
' do la
P & ' escalera.
B 5 ' Sin que-
e ; marte,
o ‘ cuando
"..E;: tengas el
E":‘ | control
ﬁ % . del per-
e G | sonaje,
o e ' mandate
2r | por la
| - escalera
y subi.

Después de matar algf.mos chicos malos estards nuevamente frente a la
casilla a la que Hana dejé sin vidrio. Subi por la escalera jPERO NO
HASTA LLEGAR AL TECHO! Quedate en la escalera, porque la Rotoship
aparece y entra a dis&rar a lo loco.Tomale el tiempo y cuando creas que
podés pasar, termina de subir E%Hdate corriendo hacia el otro lado. Baji
por la otra escalera. odn?'qﬁeda en ruinas. Entre los desechos, busca la
PIPE.Anda hasta el caldero y uﬂg-PIPE en él. Luego alejate unos pasos y
dispardle. Mira por el agujero que quedd para caer al vacio... El ruido de la
caida de Royce entretiene al guardia que capturd a Hana. Este es el
momento perfecto... Elana logra ;a;ar pero se le cae el cuchillo en el
medio de la habitacion. Hacienda, el rol, agarralo y mata al tipo con el rifle.
Es similar al jefe pero esta vez lo tenés que tener bien cerca. Sali de esa
habitacion y andd por la cornisa, hasta llegar a la escalera que sgbe. iOh,
no... de vuelta nos capturan... ! | . i
Volvemos conl?@)'ce El Tu@aéhu se salvé por poco, pgu a&u"i esta.
Para pasar por Ioghﬁﬁu; que se calientan, calculd el tiempo... cuando lo
tengas claro, corré sin doblar, derecho nomds, hasta llegar a la vélvula.
Usala.Volvé al comienzo y cuando creas que es seguro mandate, pero
ahora, en vez d%wfr derecho, dobla para tu derecha. Cuando cambie la
cimara y antes de que este caio se caliente, mandate para Ja saliente de la
derecha.Y te recomendames salvar el juego alli. Cuando eliao esté frio
mandate nomds y pasa por la puerta. jDemonios! jEsta Rotoship es Bcﬂ
sable! i & L8 8

Fijate que esta pantalla tiene dos camaras. En cada una hay dos ban-
derolas. Para desmantelar este molesto artefacto de una buena vez,
hacé que se ponga frente a ellas y cuando se habilite la mira, dispara... |
Cuidado, porque solo

=% . desprende. Cuando
hayas logrado un acierto, |
cambia de camara y '
repeti el procedimiento. |
Con dos banderas, este |
armatoste queda
inutilizable.
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s TERT ame % una de las banderas de
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Sac, : 52 %;.:* L 'i;-‘,,; e, . B B las dos en escena se
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e da su teoria de lo que esta
paiandu en el pueblo. Terminada
~ la secuencia armate

sail_,_fu' don j ardias
| | esperan,converti

Ok, al salir de estd escena seguro te uelcisXa pasaste con Hana por
aca.Anda hasta la trampilla confla escalera que baja, €n la habitacién del
ascensor (vas a tener que despachar unos cuantos en el camino) y baja sin
miedo. Disfrutd de una escena de accion extrema en donde Royce le pasa
una pistola a Hana y aparece uf helicoptero. Mientras Royce se encarga de

contener a los aguerridos soldados que intentan masacrarnos, Hana
deberd encargarse del aparato volador. ;

Después de la secuencia, Hana aparece apuntando al helicoptero.
Disparile pero, cuando veas que la rifaga esta por cambiar, corré a
agarrar los cargadores. Si es :
necesario hacete algun rol

para esquivar.Y volvé al punto 22
original cuando termine de

disparar para ese lado. Repeti X,
esta secuencia hasta acabar T g
con el coso volador éste. e

f—

= T

Pero la cosa no termina acd. Hana se sube al helicoptero y toma el con-
trol. Pero Royce se queda rezagado... vas a tener sélo unos segundos para
correr hacia el otro lado de la plataforma y tirarte dentro del Helicoptero

para escapar.

T=E EVER S=ETnESYENT [ RES o=

§F
AGARRAR A WEE MING

Descifrando el disco de datos tenemos la localizacion de Wee Ming (la
nenita que tenemos que rescatar). junto con Deke (el tercer mercenario),
Royce y Hana se van en bote hasta aquel lugar perdido, vaya uno a saber
en qué lugar de nuestra querida tierra madre (jeje). Hana se estd pegando
un barito ((COMPETENCIA PARA LARA CROFT!) y todo parece tranqui-
lo, hasta que....

..te quedas a solas con Hana, apenas vestida con una toallita... {HEY!
iDespertate, baboso! Que unos tipos medio zombies te atacan con sus
machetes, Matilos a todos y mandate para la derecha. Luego de una

secuencia tomamos, por primera vez, el controlideiDeke. Cuando llegues a

ivision de ra | de | 4 do Il -
imméﬂ .e‘rgn% agarra por el de a?ﬁ!m{ gltg o lleguesiajla ..

afila mandaté para adentro. Mata a los para, | ﬁ S o
una corta secuencia, tomar el control de Royce. Para pasar por I?ﬁlc; 3 ik
con Royce, no tenés més que estudiar la secuencia y mandarte cuando
estés seguro que no vas a quemar tu traseiﬂfyﬁé e vtlelta con Hana.
Cuando elimines las molestias que te atacamybused. & & & & B 8 o
la interseccion donde estuviste antes con Deke y =
toma para la derecha nuevamente. Luego
mata a los zombies hasta que uno deje

vé a la intersec-
rah izquierda.
Derecho te topas con una puerta,

usa la PO MON KEY y entrd. En
una nueva secuencia, una anciana

valory

cadaver. Mas adelante, luego de
matar tres soldados, en una g

uencia, H ipturada y la obligan a soltar
armas. Cuant gas el control nuevamente,
anda al inventario y usa la toalla. Hana se la baja

dejando al aire todos sus dones, lo que deja al
soldado como... jatontado! Hmmm, no. Creo

FLE 8



que no es la palabra correcta. Pero Deke aparece de la nada y le quiebra el
cuello a este calenturiento muchacho.

-

ELTREN *
' & ¥
2 - -
ora encarnamos al carismético Deke. Mata todo lo que veas, procu-
L : : ia
mndnﬁbﬂi ecerte de municiones para cuando llegues al primer jefe de
este nivel. Después de'matar.a los soldados que custodian la puerta del

tren, metete y lo vas zcunocer. x

. Ok, este tipo es durisimo de roer.Y mas teniendo en cuenta que Deke
| no es muy agil. El muchacho sale de atrds de unas cajas y nos dispara a

| mansalva. Esquiva sus rafagas con el "

' rol y disparale solo cuando te

' habilite la mira... si no, seguro le ter-
mines pegando a los explosivos que

| estdn a su lado. Es dificil... lo sé, pero

| ;quién dijo que ser mercenario es

| para todos?

Después, frente a la puerta, donde cae un haz de luz, vas a ver una caja
de fusiles y conexiones. Otro puzzle. J

L ]
e 0% ! de las tres columnas de conexiones

B A ﬂ"?ﬁ (con el interruptor de abajo).

i '*'!\; Después agarra el fusil de la columna
' =~ izquierda y ponelo en la conexion

que dice "POWER" de la columna

central. El otro fusil, el de la columna

derecha, ponelo en la conexion que
dice "LOCK 3" de la columna central. Ahora activa la corriente de las
tres columnas, con los interruptores de abajo. Ok, jviste lo que pasé?

| Bueno, ahora apaga la corriente nuevamente y cambia el fusil del "LOCK

| 3" al de "LADDER" de la columna izquierda.Acciona la corriente nueva-
mente. j Ya tenemos acceso a la escalera!

" FE - ?

Una vez arriba trati de no pisar los cbsﬁés % te caes... cuidate de
los monstruos feos que te atacan... y trata de llegar al otro lado de la
estructura. Luego de una secuencia, Royce es nuestrorpersonaje. Mata a
todos los zombies y metete en la entrada mas cencana. Mata mds zombies.
Otra secuencia nos lleva hasta donde Hana trata de sobrevivir solo arma-
da con su cuc!]fllo.Aqlffa_s at rﬁue tr las habiEades de desplazarse
en silencio de los personajes (ggﬁis a ver dosiseldados de espaldas.
Acercate lo mas posible a uno de ellos y apuﬁaliil?-pnr la espalda. Al morir
éste deja un rifle. Rapido agarralo y mata al otro con este arma.Volvé a la

| 2B
‘¥ L
e *

W =
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e
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woves ity Primero que nada, apaga la corriente |

cabaia donde esti la vieja, sali por la Emtra puerta y anda hasta la cabafia
donde encontraste la PO MON KEY. Matd a los zombies y agarrd la XI
MON KEY. Con la llave en tu poder, volvé a la cabana de la vieja y de ahi
hasta donde empezaste con Hana en esta escena (en el tren) y segui por
el camino hasta llegar a una especie de puerto con dos cabafias. Usd la XI
MON KEY en las puertas de las cabafias y maté todo lo que se te cruce
hasta que un soldado,al morir, te deje la TRAIN KEY.Volvé al tren y usi la
TRAIN KEY en la puerta del mismo.Acercate al panel de control y fijate

L

como resolver este puzzle en el cuadradito. ™

En la primer fila de caracteres,
poné: 4, N, 2, B. En la segunda, poné:
4,2,2,C.Y en la tercera y dltima:
8,0,0,0.

Después de una secuencia, tomds control de Deke, quien luego de
matar unos soldados deberd escapar de una violenta explosion... Otra
secuencia y ahora Royce entra en accion. Anda por las ruinas del tren
matando $oldados, y cuidando que ellos no te maten a vos, hasta llegar a
un deh’q‘;gdu lleno de uniformados con un camién en el lateral derecho.
Matalos a todos y agarrd las TRUCK KEYS que uno deja al morir. Usé las
TRUCK KEYS en el camion.

Una secuencia nos muestra que dentro del camién Wee Ming nos
espera. Nos dice que si la llevamos hasta el burdel de Madam Chen se
entregard sin problemas luego de hablar con la propietaria de tan respeta-

do establecimiento. ;Nos queda otra?
s | el

T

MIABAY EHENS ERETHEL [ BIET ¢2 ]
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i'i‘-“lﬂayce acompana a Wee Ming dentro del burdel mientras Hana y Deke
esperan fuera. Lamentablemente, Royce es apresado. Lo encierran en un

do. {Preblerhas? No, muchachos... los problemas recién comienzan.

,(;L_aic’:err!dn herméticamente, bastante oscuro y, para colmo, desarma-
;:{ i

.-

Lo pri'ﬁ-;,m que tenés que hacer es agarrar el COCKING OIL y,

~después, ebVASE. Este Gltimo, al caer, llama la atencion del guardia. Fijate

que en el suelo hay unos circulos y, en medio, un cuadrado. Usa el COCK-
ING OIL en ese cuadrado y cuando entre el guardia enganalo para que

\Pige ese spot en el suelo. El tipo se cae y nos deja su pistola. Sali de la

habitacion y avanza hasta que una secuencia nos dé el mando de Deke,

quien debera atravesar un techo bastante fragil. Fijate cual camino seguir

en el grﬁﬁfcn aparte.

#

i
\?ﬂvemas a Royce, quien, usando el boton R2 para caminar en silencio,

deb:ér:i atravesar tres cuartos ﬁ!," alertar a los cocineros de su presencia.

- "



Cuando lo logres, parate frente a la alarma contra incendios, que Royce la
accionard. Después mata a todos y buscé la secuencia en la que Royce se
encuentra con Hana y cambiamos el mando.

Ahora con Hana, mandate para la cocina y fijate que, por ahi, hay una
puerta con una ventanita, que cuando tratamos de abrirla un tipo del otro
lado nos dice que no. Ok, frente a esta puerta hay otra que conecta a un
cambiador. Usa el cambiador pa.ra vestir a Hana de prostituta (cuando
Hana estd vestida de ramera Eﬁdie nos dispara. Esto, siempre y cuando, no
estemos empufiando ningun arma).Ahora si, nos dejan pasar por la puerta
con la ventanita. Segui pbr el eqrredor hasta que en una de las habita-
ciones encuentres a Dei e.Termina la secuencia y estamos al mando de
Deke, el més fofo de los.mercenarios. Fijate en la tele los movimientos de
la minita, Acurdételos...‘;En una de las habitaciones que se conectan al
pasillo vas a encontrar yma moneda. Cuando la encuentres, volvé a revisar
las habitaciones hasta que encyentres en una un Gabinete de esos para las
funciones de titeres. Usd la mangda en el gabinete. ;Recordas los
movimientos de la mina que bgilaba en el video? ;No...? ;Y eso que te dije
que lo memorizaras! Buel)... fijatggla secuencia en el cuadrito de abajo.

Selecciona los botones en este orden:
* Columna derecha al fondo
 Columna izquierda al medio

| * Columna derecha arriba
ﬂ » Columna derecha al medio
* Columna izquierda al fondo

iUna entrada secreta! Vamo' pa’ adentro.Vas a tener que encontrar la
llave del ascensor para poder acceder allsétano, ﬁuic‘a esté*abaln

Agarra laWRENCH y and4 a I la del-‘an[ensig\ la dere M}f una
escalera. Baja y entra por la puerta que $¢ de;a E ?4 ggardlai y
ADAM

usd la WRENCH en los cafios que escw ﬁ&ga
ROOM KEY. Subite al ascensorgguna; iba vnivg Qla& sala principal de

este piso. Usa la MADAM ROOM K n los arbolitos. Tras
una secuencia, Royce esta en elfhedio i{en {MATALOS A
TODOS! (-Chaaarooooo, como i fuetdasiide ficil -dirds Vos... o siento:
viejo, estds solo) y luego andd donde estd laipuerta con la ventanita, a la
cual ahora podés abrir. Subiilas €calerdist y matd a todos los guardias hasta
que uno deje la LOUNGE KEY. Busca #ma puerta violetita y usa la
susodicha llave en ella. Después de matamg@ unos cuantos tipos, mandate
por la puerta de Ia;IIIL ha:Una chicaideyla calle ofrece su mercaderia
para que no le hagamns nada. Hmmmmuena a trampa. Royce no es
tan apuesto. jClaro! Hq‘uiwalnsn debajoyde la cama... para matar a este
muchacho segui Ia asos que te dimosycuando te encontraste a ese jefe
en el vagon del treﬁf Es muy similar; salvo que aca los explosivos se reem-
plazan por una linda ﬁama un punto rojo nos marca por cudl lado saldra el
tipo y, por supuesto, es mas dificil. Cyagro disparos en su blanco y listo el
pollo. Luego viene una escenita en dunﬁe Royce rebaja unos tres kilos sin
proponérselo. Cortesia de Mr. Lam, e d
Volvemos con Hana (qunen pnr sue '__f%_

igue vestida de 2 prosti). En los

LOUNGE KEY. ¥

| tu poder, hacia la
puerta violetita que
| pasamos antes con

el Lounge y, cuando
' la cdmara te
muestre dos puer-
tas, mandate por la
izquierda. Segui el
camino hasta llegar
- a una fuente: en ella

Anda,, con la llave en *tDEmnn Chen te va a dar una muneca. Sali

Y ; :
«el gamino.Vas a encontrar una
Royce. Luego, cruza 4 cabana con una pequea nina den-

& Tl
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encontraras unas flores muy Utiles mas adelante. Vtglwendn por el corre-
dor, matd a los gualg;as, uno de ellos te deja la OFFICE KEY.Volvé al . | B
Lounge y ahora usa la OFFICE KEY para entrar pnq puerta de la derecha
Subi al ascensor (ya pasaste por acé con Deke) y andé a la sala prmc;pal Sa
Entrd por las puertas dobles donde un BLACK VASE te esté esperando. = =~
Para abrir la puerta que conecta a la habitacién de Madam Chen (ladelos =~ =
arbolitos) usa un jarrén (VASE) en una de las columnas. It’s puzzle time! ©« * ©
Este es simple. El jarrén negro va a la derecha y el blqu a la izquierda. En
el negro poné una WILTED CALLA LILY y en el blanco una FRESH SUN-
FLOWER. Listo! Entras y te enterds del tragico presente de tu situacion.
Deke muerto, Royce desaparecido, las muchachas del burdel se transfor-
man en demonios y Madam Chen en un Megademonio. ;Qué mas querés?

i Te acordas donde Hana se puso el disfraz de chica alegre? Bueno, vas a
tener que volver ahi/Cambiate y agarra la MEAT LOCKER KEY. Esté llave
la tenés que usar en upa puerta cerrada que esta apenas salis del cuarto.
Royce parece muerto. ;Sola contra el mundo? Buscd, a la derecha, una
puerta para salir de efrigerador. Preparate a enfrentar a Demon

Chen, .

Para matar a Demon Chen tenés que despachar a las demonias. Las
cuales, al morir, dejan un papelito. Este papelito lo tenés que usar en el
fuego donde se apoya Demon Chen.
Cuando Demon Chen quede
desprotegida disparale con todo lo

I que tengas. ;Parece facil? Bueno, _ X 8
iNO LO ES!, porque mientras tanto __ | SR 2
tenes que proteger a Wee Ming de W e
los ataques de las demonias. & i

d

l- Y ahora, te vas al infierno... no, che... no te qndfes No.es un insulto...
?‘ea‘!mente te vas al infierno! @

® 4 § .

i . g
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Antes &e comenzar con este nivel, cabe destacar; que aqui los enemigos
al morir dejan municiones que no podeés utilizar hasta que no fas quemes
en algdn fueguito. Suena raro... pero asi es el infierno. Al comenzar, Hana
estd sobre unas plataformas que aparecen y desaparecen. Memorizi la
secuencia y cruza segun convenga. Mas adelante, llegas a una zona con
cabanas. Ahi dobla para la derecha y mandate hasta llegar a un puente.
Cruzalo y segui el camino que se aleja de la camara. Unos man;es demoni-
os van a salir a tu encuentro. Una vez que los o
despaches a todos, queda en el suelo el PAPER
GATE. Volvé a la zona de las cabaias cruzando
por el puente y, ahora si, segui por el camino de
la izquierda.Vas a ver un rayo caer y encender
una fogata. Usd el PAPER GATE en el fuego
(junto con las municiones que hayas acumula-
do).Vas a ver, en una secuencia, una puerta que se
abre a lo lejos.Volvé donde batallaste con los
monjes demonios, cruzando el puente, y segui por
el camino. Entra por la puerta incendiada. Dentro,

e,

de esa cueva y volvé donde las
escaleras. Esta vez no las cruces, segui

tro. Dale la muieca y fijate quién
;gresulta ser.Al terminar la secuen-
cia, al lado de la nena vas a
encontrar'un puzzle. Fijate en
el cuadrito como resolverlo.

4‘."



- Ok, en la primera parte de este
o puzzle, ubica debajo del 5 las cinco

rayita sola y apreta X. Una secuencia
£ te saca del puzzle, volvé a entrar.
& Ahora debajo del 18, pone las rayitas
en este orden: 2,5 y 5, apretando X

cada vez que ponés una. Otra
secuencia te saca, volvé a entrar. Ahora debajo del 35, poné: | y 5, sin
olvidarte de apretar X. De vuelta una secuencia y de vuelta debemos
entrar al puzzle. Debajo del 88, ubica: 4,4, 3 y 2.
iListo! Agarra el STONE SCROLL.

Volvé a la caverna donde Demon Chen espera el STONE SCROLL. jLa
maldita nos traiciona! Maté a los monjes demonios y agarra la TREE
BRANCH que uno de ellos te deja.Volvé donde el fuego, cruzando el
puente, y usa la TREE BRANCH en él. Con este objeto tenés que iluminar
tres antorchas apagadas que hay en el nivel para que esa puerta que tantas
veces cruzaste se abra de una buena vez. Entrd y un fantasma te da la
STONE TREE HALF y la PAPER GATE KEY. Quema la PAPER GATE KEY
en el fuego y andé a buscar la llave donde se materialice. Anda para la
cabaiia donde estaba la pequefia pero, en vez de entrar, pegale derecho
hasta llegar a una gran puerta. Usa la GATE KEY,para abrirla.

Hmmmm... al parecer Royce tiene mds vidas que un gato.Asi y todo,
con un brazo cercenado, el chabén se las ingenia“para bajar al mismisimo
infierno. Caminando por ahi... jHey! ;Ese no es Deke! ;Seguilo! Al llegar a
una puerta con extranas letras, metete por ahi. Segui el camino hasta llegar
a una sala con la MOON KEY. Agarrala y volvé todo paraatrds hasta llegar
a la caverna del dragén.Ahi, usa la MOON KEY para-abrir la otra puerta _
que esta cerrada. Segui a Deke... hmmm... ;no nos‘estafd*llevando a una #
trampa’ Naaahhh, es nuestro amigo. Busca unas ‘enredadéras por las qug,:
bajar y mandate nomas. Abajo, entre dos estatuas dragopes, flota la SUN
KEY, agarrala.Y si querés una pista para el siguiente puzzle habla con Ic:i-
bichos estatuas. Segui derecho hasta las enredaderas que suben. {Subilasw
sin miedo, que lo peor esta por venir! Segui hasta encontrar otras
enredaderas descendentes y, por supuesto, baja. Si la tenés reclara, mir el
espejo y resolvé este enigma por tu cuenta. Si no, mira el cuadrito de .

abajo en el que te informamos como cruzar el puente sin morir. :
L

-

Cuando logres cruzar al otro lado, buscé la STONE SWORD. Volvé
toooooodo el camino hasta la caverna del principio, ésa que tiene el
dragén pidiendo por una STONE SWORD. Si querés, de paso, podes usar
la SUN KEY en la puerta al lado de aquélla en la que usaste la MOON

KEY. Us4 la STONE SWORD en el dragsn mencionado con anterioridad y

mandate por la abertura una vez terminada la secuencia.Seguii por el

corredor hasta encontrarte con Demon Deke. § - =
. i
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Matar a Deke no es un gran dolor
de cabeza. Tenés que memorizar la
secuencia que usa cuando hace
desaparecer los bloques, y disparar-

le cuando aparece. El muchacho, a
medida que lo herimos, va cambian-
do de ataques, pero siempre en
secuencia. No hay drama, jno?

Volvemos a controlar a Hana. Mandate derecho por el caminito hasta
entrar a un templo. Ahi aparece otro fantasma, que te entrega la segunda
mitad del STONE TREE. Cuando la secuencia termine, agarrd el CRANK y
volvé hasta el fuego concebido por el rayo.Al lado del fuego hay un aljibe,
usa el CRANK en él y agarra el STONE EYE. Royce sale del pozo como
puede... Segui con Hana por el camino y observé la secuencia. Las cosas
se estin caE_ntﬁndo un poquito, ;no? Al volver, Royce esta rodeado de
monjes dep%bnias. Nada podés hacer para escapar. Aguantd hasta que Mr.
Lam venga a echarte un "manita” Luego de esta secuencia, bastante trucu-
lenta e irdnica por cierto, volvés a tomar el control de Hana. Pegale dere-

cho, cruzé por el delgado puente y... joh no! Otro puzzle...

Aca cada una de las opciones de abajo representa un item importante
de tu inventorio. ; e acordas donde lo encontraste? Al STONE SCROLL
ponelo en la locacion que esta mas arriba de todas, casi en el medio del
mapa.Al STONE EYE ponelo en el

dibujito del aljibe. La parte izquier-

da del STONE WILLOW va en el

cuadrado que parece una carpa,a la
izquierda del mapa.Y la dltima
mitad del STONE WILLOW va en
el cuadrado de las tres velitas, abajo
a la derecha.

En este cuarto, lo primero que tenés que hacer es quemar la PAPER
DOLL en el horno. Después fijate

que, arriba del horno, cada uno de

los items importantes de nuestro

inventario esta representado por

un simbolo. Busca, dentro de los

simbolos que estan desparramados

por toda la habitacion, el item que

le corresponde.Y usalo segin ese | 4
criterio. $

-
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Y, resuelto este puzzle, sefiores y sefioras, con ustedes el mismisimo A
REY DE LOS INFIERNQOS, que en realidad es.... hmmmm, no. No te voy a -
develar quién es.Vas a tener que llegar vos, JA! Al final de la secuencia se B 9
nos permite elegir quién tiene razén. Hana, que quiere ayudar aWee Ming, ' ©
o Royce, quien lo Unico |
‘que quiere es venganza.
~ {De vos depende a quién
elegir! i

- Mota: Sijugaste el
0 Juego en atiiaitse te
o habilita una nueve
opcian: los dos tienen
razon ¥ ndhguno
muelre: Pero el esce-
nario ae combate es
el de Hana




FINAL HANA 73 ¢ FINAL ROYCE

Para acabar con este tltimo jefe, mata a los Imps que te ata- & Para acabar con Demon Wee Ming, disparales a los bichos Q‘
can esquivando los mortiferos rayos que escupe el demo- é ; que ella te dispara. Cuando te dispare dos al mismo tiempo, uh;-.-hm;ﬁ
nio. Muy de vez en cuando, una vez muerto un Imp te deja § ” 1 queda vulnerable. jLlendla de plomo para ver un finalalo  © *“‘ﬁ# ;
un PAPER MONEY, el cudl tenés que quemar en alguna de S Royce! :

las antorchas de
los costados.
iQuema unos
cuantos papeles
y ACABASTE EL J.j.'
FEAR EFFECT!

S0 ur Glas.
How do youo like me new?

CQHSE'QS para no morir * Usa al maximo

del ]ulepe las caracteristi-
| cas de cada uno

de los persona-
jes. Recorda que
Hana es répida

* Salvé el juego cada vez que puedas.Ahorrate tener
que repetir escenas.
* Es mejor entrar en una habitacién con una o dos

armas en las manos y en silencio (R2) Eem dEb"*l |

* Guarda las municiones y armas mds potentes para bc;yce esde s _

los jefes finales. Creénos, las vas a necesitar. IANCEdO Y : Giash : fﬁﬂ You're alive.
Deke es torpe y ut why? Why'd you do that?

lerdo pero poderoso.

* Es recomendable que antes de empezar entrés a
OPTIONS y pongas el subtitulado. La historia es
genial y asi es més facil de seguir.

* Familiarizate bien con todas las funciones del con-
trol antes de entrar de lleno al juego, la curva de
aprendizaje es de unos 20 minutos para agarrarle
bien la mano. Practicd y te vas a evitar muchas frus-
traciones.

W it IL o R
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{NO TENGAS MIEDO....!

NEXT LEVEL AL RESCATE Entrd a OPTIONS y de ahi a CREDITS. En la pantalla de créditos,
ingresa las siguientes secuencias de botoncillos.

k... jAsi que estas en el medio de una batalla campal, sin muni-

ciones, con mucho miedo y por més que has intentado e Energia Infinita: L1, A, M, ¥,9,0,4,8,9, 5.

intentado i ¥ Pie - Municién al maximo: LI, A, AV, 0,0, A, 80 & A.
pasar te ha sido ? .._;}m';i | ‘ Muerte instantanea con todas las armas: LI, A, ¥, 0,0, 4,
& L] - L - ' -
imposible? ;O es que o771 causron %V, RI.

no podés pasar algin
jefe? ;O simplemente
te da pereza jugar el
juego como se debe?
Sea cudl sea tu prob-

j' STIANSAIREY <3500 Solucién instantanea de puzzles:LI, 4, p, ¥, @ @ ¥ b b4,

i uﬂ RLATTEN

. Cédig'os para GameShark

] Municion infinita 80077810 0001
SR QUOH 00 JBCHN Energa infinita 80077810 0002
NEH. i o Energia y Municion infinita 80077810 0003
PO CON N0 O Muerte instantinea con todas las armas 80077810 0004

increibles truquillos.
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Cheaters Paradise

PlayStation

Die Hard Trilogy 2

Seleccion de nivel y todas las FMY

En el ment principal, presionen L1(2), ®, @, M, WM. Con este
truco entran al menu de debug en el cual podran ver todas las
secuencias FMV y elegir el nivel de juego. Si quieren ver algo
gracioso, en el "Bonus Level” de la parte | se convierten en una
rata que elimina ratas terroristas, en la parte 2 (la de la mira)
juegan un nivel repleto de mimos y botones asesinos y en la
parte del coche su vehiculo se convertira en una especie de
Podracer de Star Wars.

Yista en primera persona

Pongan el juego en pausa y apreten: @, @, A, A, Il M en el
modo arcade. Si lo hicieron correctamente, la pantalla
parpadeard y el cartel "Cheat Enabled" aparecera en pantalla.
Auto recarga

Pongan el juego en pausa y apreten: ll, Il A A @, @ en el
modo arcade. Si lo hicieron correctamente, la pantalla
parpadeard y el cartel "Cheat Enabled” aparecer en pantalla.
Modo camara lenta

Pongan el juego en pausa y apreten: &, L1,A, L1 A LI en el
modo arcade., Si lo hicieron correctamente, la pantalla
parpadeara y el cartel "Cheat Enabled" aparecera en pantalla.

ECW Hardcore Revolution

Jugar como Joey Styles

Ganen el cinturén Acclaim en modo carrera.

Jugar como Joel Gertner

Ganen el cinturén Acclaim en modo carrera.

Jugar como Tommy Rich

Ganen el cinturon ECW World TV en modo carrera.

Jugar como Cyrus The Yirus

Ganen el cinturon ECW World TV en modo carrera.

Jugar como Taz

Ganen el cinturon ECW World Heavyweight en modo carrera.
Jugar como Louie Spicolli

Ganen el cinturon ECW World Heavyweight en modo carrera.
Jugar como Beulah McGillicutty

Ganen el cinturén ECW World Heavyweight en modo carrera.
Jugar como Bill Alfonso

Completen el modo torneo con Rob Van Dam.

ugar como Judge Jeff Jones

Completen el modo torneo con Mike Awesome.

Cambiar Cabezas (aleatorio)

Completen el modo torneo con Louie Spicolli.

Modo Cabezas Grandes

Completen el modo torneo con Rhino.

Modo Cabezas Pequenas

Completen el modo torneo con Roadkill.

Jugadores sin cabezas

Completen el modo torneo con Taz.

Manos grandes

Completen el modo torneo con Jason.

Pies grandes

Completen el modo torneo con Balls Mahoney.

Modo Gordos

Completen el modo torneo con Spike Dudley.

Modo Ahorcado

Completen el modo torneo con Sal E. Graziano.

Modo Ego

Completen el modo torneo con Chris Chetti.

Texturas especiales

Completen el modo torneo con Tommy Dreamer.
Vestimentas Alternativas

En la pantalla de seleccion de personaje, mantengan apretado

L1, L2, o R2 mientras eligen a un luchador.
Personaje Aleatorio
En la pantalla de seleccion de personaje, apreten R1.

Puzzie Bobble 4X

Mundo extra
En la pantalla principal apreten: A, €=, =», € A Si lo hicieron

correctamente, escucharan un sonido y una pequena cara apare-

cera al pie de la pantalla.

Syphon Filter 2

Modo experto
En la pantalla principal, "marquen” la opcién "One Player” y

mantengan apretado 4N + LI + R2 + Select + @ + % + W
(simultaneamente).

LeMans 24 Hours

Todos los coches y pistas

Usen "TATOQ" como nombre para habilitar todos los coches y
pistas en el modo "quick race".

Prototipo Audi 1999

Usen "MAYOU" como nombre. Una carrera comenzara inme-
diatamente. Completen esa carrera y podran usar ese coche en
las demas pistas.

Toyota 1999

Usen "PINOU" como nombre. Una carrera comenzara inmedi-
atamente. Completen esa carrera y podran usar ese coche en
las demas pistas.

BMW 1999

Usd "POHLIN" como nombre. Una carrera comenzara inme-
diatamente. Completen esa carrera y podran usar ese coche en
las demas pistas.

Top Gear Rally

Dinero Rapido

Ganen la primer carrera de un nuevo juego, y cuando la pantalla
muestre cuanto dinero tienen, presionen A en uno de los
coches que tengan (sin seleccionar el coche que usaran en el
siguiente nivel). Luego presionen A en otro de los coches que
tengan. Repitan hasta sumar el dinero que deseen. Nota:
Necesitan tener dos caches como minimo para usar este truco.

Sled Storm

Modo ATY

Mantengan apretado ¥ + M antes del conteo para manejar una
Honda 300 EX 4x4.

Para usar estos trucos, vayan a la pantalla de opciones, seleccio-
nen la opcion "load/save”, y en la pantalla de passwords usen
estos codigos:

Jugar como Sergei (Rhine Rider en version PAL)
BLILEL2A R2LX O

Jugar como Jackal

L2,L2,® R2, W RI, LI A

Storm Sled

9 A B R2R2LLX A

Storm Sled/Sergei

Primero activen el truco para jugar como Sergei y luego ingre-
sen @ A N % R2 LI, %X A

Storm Sled/Jackal
Primero activen el codigo para jugar como Jackal y luego ingre-
sen @, A, L2, R2, L1, X A

Storm Sled/Jay

® A NOR2LLX A
Storm Sled/Gio

® A NBLILR2LLX A
Storm Sled/Nadia

@ ANNR2LIXA
Storm Sled/Tracey

@ AR ARILLXA
Storm Sled/Travis
@A B RIR2LILXA
Dance mix
R2LAXR2AR O X
Pista Demo
R2,LILA N A RILOX
Mejoras baratas

X LILOARNAL2
Pistas en modo espejo
®.LI,R2,R2,RI, % A L2
Pistas en sentido contrario
BLIXER2LXAO®
Super Snocross 6
HX A A LILR2LO A
Open Mountain Championship completo
HxXR2EORIOA

Trucos aereos

Salten lo mis alto posible, mantengan apretado @ y apreten el
pad en las siguientes direcciones:

Nota: En Nintendo 64 apreten € - 4 y luego los siguientes
movimientos.

Banzai

Bar Hop
Can Can

Cliff Hanger
Cordova

Heel Clicker

Nac Nac

Sin pies

Sin manos
Pancake Whip
Rear Fender Grab
Saran Wrap

Side Heel Click
Super Fender Grab

' Z
NIV

-2, €
1~,(—.¢
Vv >
VA

Twisted Metal 4

Usen las combinaciones como password para activar el efecto
deseado. Si lo hicieron correctamente escuchardn una risa.

Superman
Vert Fender Grab

Modo Dios

Vv, € LL€ D
Specials Infinitos

A LLVA A

Specials mas poderosos
A, Start, ® RI, €

Las armas disparan rapido
RI.LI, ¥ Start, W




PlayStation

Habilitar Crusher

V,RI, 2,RI,LI

Habilitar Moon Buggy

Start, A, = LI Start

Habilitar RC Car

AV, € Start, 9

Habilitar Super Auger

€04 >V

Habilitar Super Axel

A2V, AL

Habilitar Super Slamm

=.LI1, Start, @ Start

Habilitar Thumper

® A Start. @ €

Habilitar Minion

ALlLLIL €A

Habilitar Sweet Tooth

Start,Rl, =2, 2, €

Comenzar en Neon City

A =D ==

Comenzar en Road Rage

Start, Start, W, @ LI

Comenzar en Bedroom

L], =, €& € L1

Comenzar en Amazonia 3000 B.C.

@ LI Start LI Start

Comenzar en Qil Rig

Start, €&, A Start @

Comenzar en Minion's Maze

Start,R1,€ RI RI

Comenzar en The Carnival

@ € V. RI LI

Regeneracion de energia rapida

ALLY A A

Los coches de las CPU ignoran los iconos de
energia

L1, €, 2.0, 9

Los coches de la CPU solo atacan a los oponentes
humanos

2. A 2 ALl

Un aliado de la CPU contra dos oponentes
humanos

V. ¥, D IV

Poca traccion

Vv, A ¥V LILRI

Todos los iconos de armas son misiles
¥ oLl €

Todos los iconos de armas son misiles homing
R1, =2, € R A

Todos los iconos de armas son napalms

2, € RI, 2,0

Todas las armas son bombas remotas

A V.LLA

Elimina los iconos con armas y energia

® Start, € LI Start

Elimina los iconos de energia en modo deathmatch
AV A0A

Elimina los iconos de energia en los modos tourna-
ment y deathmatch

V,R1, ¥, start, @

Jugar como los "Bosses”
Completen el juego con cualquier personaje. Luego de vencer a

Sweet Tooth, graben el juego y vean la secuencia final del per-
sonaje elegido. Luego todos los "Bosses”, incluyendo Crusher,
Moon Buggy, Super Thumper, RC Car, Super Axel, Super Slamm,
Super Auger, Minion, y Sweet Tooth estaran habilitados.

Niveles Deathmatch extras

Completen el juego en modo tournament y graben el juego para
habilitar un nivel nuevo para el modo deathmatch. Cada nivel
tournament completado habilita un nuevo nivel deathmatch.

Audio extra

Pongan el CD en un equipo de audio, y elijan la pista 2 para
escuchar musica de Rob Zombie, Cirrus, Cypress Hill, Skold,
Goulspoon, One Minute Silence, y mas.

Vigilante 8: Second Offense

Pantalla de passwords
Entren en la pantalla de opciones, seleccionen "Game Status’,
"marquen” uno de los personajes y presionen L1 + RI.

Los siguientes trucos se utilizan poniendo el codigo como
password y funcionan en todas las consolas:

Fuego rapido

RAPID_FIRE. Elimina el tiempo entre disparo y disparo.
Super misiles

BLAST_FIRE. Incrementa el poder de los misiles.
Coches rapidos

MORE_SPEED

Coches pesados

GO RAMMING. Incrementa el peso de tu auto.
Accion rapida

QUICK _PLAY. Habilita el modo arcade rapido, que es
aleatorio.

Atraer enemigos

UNDER FIRE Atrae a tres enemigos a la vez.

Modo camara lenta

GO SLOwW MO

Sin enemigos en modo arcade

HOME_ALONE

Sin gravedad

NO _GRAVITY

Mas suspension

JACK IT UP

Ruedas grandes

GO MONSTER

Desactiva iconos para ruedas

DRIVE_ONLY. Desactiva la reaparicién de los objetos para
las ruedas.

Ver todas las "movies"

LONG_MOVIE. Con este truco podemos ver todos los
finales de una vez.

Coches iguales en multiplayer

MIXED CARS. Permite que los dos jugadores usen el mismo

coche.

Niveles originales

Pongan el juego en pausa, saquen el CD y pongan el CD de
Vigilante 8 original. Si lo hicieron correctamente aparecera el
cartel "V8 levels enabled". Luego, vuelvan a poner el CD de
Vigilante 8: Second Offense. Comiencen un nuevo juego para
jugar a los niveles del Vigilante 8.

Poner nuestra propia musica
Pongan el juego en pausa y pongan el CD de musica que
deseen. El juego les pedira el CD original cuando el nivel

Cheaters Paradise

en curso termine.

Personajes adicionales
Completen las siguientes tareas para habilitar el personaje
indicado:

Coyotes

Lord Clyde: Completen todos los objetivos en modo quest
con Nina Loco, Molo, y Dallas |3.

Obake: Completen todos los objetivos en modo quest con
Lord Clyde.

Boogie: Completen todos los objetivos en modo quest con
Obake. Nota: No se puede jugar este modo con Boogie.

Vigilantes

Houston: Completen todos los objetivos en modo quest con
Sheila, John Torque, y The Flying All-Star Trio.

Convoy: Completen todos los objetivos en modo quest con
Houston.

Dave's Cultsmen: Completen todos los objetivos en modo

quest con Convoy. Nota: No se puede jugar este modo con
Dave's Cultsmen.

Drifters

Chassey Blue: Completen todos los objetivos en modo quest
con Astronaunt Bob O, Garbage Man, y Agent R. Chase.

Padre Destino: Completen todos los objetivos en modo
quest con Chassey Blue.

Dusty Earth: Completen todos los objetivos en modo quest
con Padre Destino. Nota: No se puede jugar este modo con
Dusty Earth.

Ataques especiales

Interceptor Missiles

Ataque |: 4\, AN, ¥, Ametralladora
Ataque 2: D, P P, Ametralladora
Ataque 3: n, N, =, Ametralladora

Bull's Eye Rockets

Ataque |: A\, W, ¥, Ametralladora
Ataque 2: /N, V. A Ametralladora
Ataque 3: 7N, ¥, 9 Ametralladora

Sky Hammer Mortar

Ataque 1:¥, ¥, ¥, Ametralladora
Ataque 2: W, W, A\ Ametralladora
Ataque 3:W, ¥, & Ametralladora

Brusier Cannon

Ataque |: W, AN, ¥, Ametralladora
Ataque 2: ¥, N\, A, Ametralladora
Ataque 3: W, A\, 9, Ametralladora

Roadkill Mines

Ataque |: €, =, ¥, Ametralladora
Ataque 2: €, =, N, Ametralladora
Ataque 3: € =, = Ametralladora

Brimstone Burner

Ataque |: =, €, ¥, Ametralladora
Ataque 2: =, €, N, Ametralladora
Ataque 3: =, €, =, Ametralladora




Cheaters Paradise

Nintendo 64

Jet Force Gemini

En la pantalla de seleccion de personaje, presionen el joystick
andlogo de esta manera: @ *» =, luego € para "marcar" y eli-

jan a Lupus. Cuando el juego comience presionen C-=9 9 =»,
C-&,C- > C-APA.Si lo hicieron correctamente

escucharan el sonido de Lupus ladrando. Presionen A para cam-

biar entre las armas y objetos disponibles. Presionen B para
arrojar el objeto elegido en donde esté Lupus.

Modo Rainbow Blood

Recolecten |00 cabezas de hormiga (ant heads) para habilitar la
opcion "Rainbow Blood",

Modo Jet Force Kids

Recolecten 200 cabezas de hormiga (ant heads) para habilitar la
opcion et Force Kids". Esta opcion nos permiten manejar a la
version "nifios” de los personajes.

Modo Ants Into Pants

Recolecten 300 cabezas de hormiga (ant heads) para habilitar la
opcion "Ants Into Pants".

Jugar como Yellow Ant en deathmatch

Contacten al Totem Pole escondido con Vela en Goldwood.
Jugar como Blue Ant en deathmatch

Contacten al Totem Pole escondido en SS Anubis (Generator
Room 2F).

Jugar como Red Ant en deathmatch

Contacten al Totem Pole escondido con Juno en Ichor (Military
Base).

Jugar como Green Ant en deathmatch

Contacten al Totem Pole escondido en Spawn Ship (Cargo
Sewer).

Jugar como Tribal hombre en deathmatch

Jueguen como Lupus y recolecten la Magenta Key en Eschebone
(Torax, a la izquierda del intestino). Luego contacten al Totem
Pole escondido con Lupus en Sekhmet (Channel Area).

Dreamcast

Chu Chu Rocket!

Puzzles Modo Hard

Completen todos los puzzles en modo normal.
Puzzles Modo Special

Completen todos los puzzles en modo Hard.
Puzzles Modo Mania

Completen todos los puzzles en modo especial.

Psychic Force 2012

Jugar como Richard Wong

Acumulen mas de seis horas de juego o completen el modo
"story" con los diez personajes.

Jugar como Keith Evans

Acumulen mas de |2 horas de juego.Alternativamente, habiliten
a Richard Wong y completen el modo arcade con todos los
personajes y con el juego puesto dos rounds por lucha.

Jugar como Burn Gliffis

habiliten a Richard Wong y Keith Evans. Luego, completen los
modos "story” y arcade con todos los personajes, incluyendo
Richard Wong y Keith Evans, con el juego puesto dos rounds
por lucha.

Jugar como Evil (Silver) Emelio

Acumulen mas de |6 horas de juego. Alternativamente, jueguen
con Emelio 30 veces. Este nuevo personaje es identico a Emelio,
pero tiene diferentes movimientos de color

Jugar como Tribal mujer en deathmatch

Recolecten la Mine Key. Luego contacten al Totem Pole escondi-
do Vela en Rith Essa (Mine).

Jugar como Zombie Termite en deathmatch
Contacten al Totem Pole escondido con Lupus en Tawfret
(Treehut).

Jugar como Beetle Termite en deathmatch
Contacten al Totem Pole escondido con Vela en Tawfret (Tomb).
Jugar como Metallic Termite en deathmatch
Contacten al Totem Pole escondido con Lupus en Sekhmet (ele-
vador atravesando la Spiral Walkway).

Jugar como Purple Termite en deathmatch
Contacten al Totem Pole escondido Totem Pole con Juno en
Mizar's Palace.

Jugar como Cyborg Ant en deathmatch

Obtengan el rango experto con Floyd en todo los niveles Floyd.
Nivel multiplayer King of the Hill

Contacten al Totem Pole escondido en Cerulean Holding Room.

Nivel multiplayer Tunnels

Contacten al Totem Pole escondido como Vela en Rith Essa
Waterfalls.

Nivel multiplayer Rith Essa Mine

Recolecten jetpacks cargados. Luego, contacten al Totem Pole
escondido en Walkway Station.

Nivel multiplayer Space Station

Contacten al Totem Pole escondido en Space Station Basement.
Nivel multiplayer Goldwood Target Range

Obtengan el rango de Oro en el nivel Goldwood Floyd.

Nivel multiplayer Rith Essa Target Range

Obtengan el rango de Oro en el nivel Eschebone Floyd.

Nivel multiplayer Jeff And Barry Arcade Racing
Obtengan el primer puesto en puntos en Jeff And Barry Arcade
Racing en Ichor Arcade.

Nivel multiplayer Jeff And Barry Arcade Racing |l

Obtengan el primer puesto en puntos en |eff And Barry Arcade

Jugar como Good (Golden) Emelio

Acumulen mas de |8 horas de juego. Alternativamente, jueguen
con Emelio 50 veces. Este nuevo personaje es identico a Emelio,
pero es bueno.

Batalla de Psychic Force | actualizada

habiliten a Keith Evans y Burn Gliffis. Luego, dejen que la demo
de juego corra hasta que llega un punto donde se ve a Keith

y Burn luchando en una versién gréfica mejorada de Psychic
Force |.

Vestimentas alternativas

En la pantalla de seleccion de personaje "marquen” a uno de
ellos y presionen B. Nota: Esto no funciona en modo "story".

Dynamite Cop

Nota: Este juego también se conoce como Dynamite Deka 2.

Misiones Extra

Completen las misiones 1,2,y 3 para habilitar las misiones 4, 5,
y 6. La mision 4 estd basada en la misién | con una sola vida,
armas con doble poder de daiio y sin "continues". La mision 5
se basa en la 2 con un tiempo limite en cada habitacion y sin
opcion de continuar. La mision 6 se basa en la 3, con muy poca
energia, unos pocos power-ups de energia, ninglin otro power-
ups, y sin opcion para continuar,

Jugar como Monkey

Completen las misiones 4, 5,y 6 para habilitar a Monkey.
Monkey pelea muy parecido a Bruno.

Racing Il en Ichor Arcade.

Nivel multiplayer Greenwood Yillage Race Track
Obtengan el primer puesto en puntos en ambas maquinas Jeff
And Barry Arcade Racing en Ichor Arcade.

Nivel multiplayer Mizar 3D Racer

Finalicen en primer lugar en las carreras en Mizar's Palace.
Pantalla de presentacion alternativa

Completen estos objetivos en el juego para activar diferentes
secuencias en |a pantalla de presentacion:

* Rescaten a Vela (Juno y Vela corriendo en su nave).

* Reconstruyan a Floyd (Juno y Vela corriendo y Floyd volando
en su nave).

* Encuentren a Lupus (todos los personajes corriendo en su
nave).

*Venzan a Mizar una vez (Todos los personajes usando mejor
armadura y corriendo en Mizars Palace).

* Venzan a Mizar por tltima vez (Juno,Vela, y Lupus caminando
en una carretera en la tierra),

Paperboy

Usen estos trucos como password o codigo:
Seleccion de nivel MAXSUBS
Invencibilidad INVINC
Diarios infinitos NOBUNDLE
Yer todas las Noticias HEADLINE
Super Salto MOON
Modo Turbo RUSH
Camara lenta WAKING
Obstaculos invisibles JUMBLE
Obstédculos gritones SCREAM
Diarios grandes SUNDAY
Paperboy/papergirl pequeiio LITTLE

Jugar como el Bruno original

Recolecten todas las ilustraciones en el juego para habilitar al
Bruno original de Die Hard Arcade.

Jugar como Cindy

En la pantalla de selecion de personajes, 'marquen” a lvy y luego
mantengan apretado Start para habilitar a Cindy de Die Hard
Arcade.

Mini-juego Tranquilizer Gun

Completen el juego una vez

Creditos infinitos (Mini-juego Tranquilizer Gun)
Completen las misiones |, 2,y 3 sin continuar para obtener
creditos ilimitados para el Mini-juego.

Extras

Nota: Este truco requiere el Dreamcast VWeb Browser. Carguen
el navegador de internet y entren a Dreamcast Network :
http://www.dreamcast.com.Vayan a la parte
Games/Downloads/Game Extras. Bajen el "Dynamite Cop
Detonator Pack” en un VMU que tenga un juego grabado del
Dinamite Cop. Luego, pongan el cd del juego y vayan al menu de
opciones. Seleccionen el "Detonator Pack” y elijan combinar el
Detonator Pack con el juego que ya tenian grabado, habilitando
lo siguiente:

* Una nueva arma "atontadora” que aparecera al azar en el
juego.

* Graficos extras en el modo Caribbean Pirates.

* "Marquen” a lvy en la pantalla de seleccion de personajes y
mantegan apretado Start para habilitar a Cindy de Die Hard.




mas facil que nunca'

Si estas buscando la solucion de algun juego,
en las referencias de las revistas que se encuen-
tran debajo de este texto podés encontrar todas
las que fueron publicadas en Next Level y Next

COMO CONSEGUIR LOS
EJEMPLARES ATRASADOS:

Noviembre 1998
NEXT LEVEL

Enero 1999

NEXT LEVEL . %

Marzo 1999

NERTRVEL o< e mosames

Abril 1999

INEXTIDEVEL ~© 57 "

0
e

.
k-—' - ‘-1__|.|||':_:r

Junio 1999
"NEXT/LEVEL

h

= k iy
== Fa TR WhERS g= -~

.:.r:ﬂ-.r T ..'" -.I-' W0 e 1=

Level Extra.

Julio 1999

NENTEEVEL Exposici ji sPecia

Agosto 1999

NEXTRLEVEL 173 gt _: 2 Guerra de lo

L‘;:'f"— - Resigen

3 .! Evil 2 - Nightmarg
- l- ,_._,."‘.—FF’ I.I' ir NOnT
e ,_.wt I.'S r:' LU,
:l!- gon Ball: U,

= 51 '-..f"]‘\-

Septiembre 1999
NEXT LEVEL .. 4. o (ot

Octubre 1999

NEXTJUEVEL] ;<2 "2 "antasy Vi

PR
{HAL FINTASY

- - r T -
ek v
P LS L -.-u'.g H
L =
LY i N
o & | e

Noviembre 1999
NEXT LfEb"EL :

.‘-

i o

= | LA DREAMCAST
2 SALE MpSTEAR

Diciembre 1999
NEXTILEVEL ' "Orem!

Enero 1999
Hayvicamos .i.':

HEXT LEIFEL Nanke -.."11

il pas &0 b |
AT «F
i .:'..:l_ "..'I |..--.'"

parte), Resident Evil 2 v

§ Mission: impossitie
Spyro 2 - Test

At e ks
-\, Fighter 3TB

Febreru 1999
str LEVEL .

Marzo 1999

NEXTILEVED ;...i. o | it
T racteristicas -
ST, "5 Guias de Toy Story 2 v

NL EXTRA

H'EJL’T JEVEL Solucion Completa:

Trucos:

mejor ’:"'. 12Q05 Gel vera-

13 E'.J-:‘-.ﬂ de



! Readers Corner

Mariana (Claire) Wolter

Hi, guys!

Me llamo Mariana, y quiero decirles que en
enero cumpli 14 anos,y mi PlayStation, tres. Soy
fanatica de los arcades de lucha (en especial Tekken
3) y quisiera saber si Namco va a hacer una ver-
sion de Tekken Tag Tournament para PSX, ya que
cuando me enteré que es de |28 bits casi me aga-
rra un infarto (exagero). Lo que les voy a pregun-
tar no se si lo habran notado pero, en Tomb
Raider: The Last Revelation hay un nivel llamado
"Street Bazaar" en el que hay una especie de
garage con un tipo que se estd muriendo en una
subida ... jalguno de ustedes (Editorial & lectores)
vio la ‘peli’ de Quentin Tarantino "Perros de la
calle™? Me parece que el programador de Tomb
Raider o alguien por ahi si, porque en una de las
escenas de la pelicula aparece el mismo escenario;
piso, techo, el tipo, las escaleritas jy hasta el auto!
TODO, a excepcién de Lara.

Cambiando de tema, Capcom... ;Capcom?
.iiCAPCOM!! ;...? Parece ser que los zombies les
mordieron los sesos... ;Qué pasd acd?: Resident
Evil = capos del terror; Resident Evil 2 = miedito y
" action’; Resident Evil 3 = accién y un juego
corto...; Resident Evil: Gun Survivor = bicho: ;de
que cueva saliste! Capcom... jte fuiste a la m$%&a!

Yo soy fanatica de la saga, pero jsaben qué? Si
Code Veronica nos falla, voy a dejar de serlo
(aunque mi pseudénimo, Claire, va a seguir en pie).
Pero basta de quejas, porque estoy poniendo de
mala onda (creo yo) a todos. jAh! Lei que Uds.
tienen un nuevo partner en la Editorial; le mando
mis felicitaciones, y saludos a todos: a Power Play, a
los lectores que estén leyendo mi carta, y aunque
no lo crean saludo a todos los bestias que man-
chan el nombre de la revista sin analizarla antes de
mandar pavadas gastando papel y tinta o plata en
e-mails. Next Level: jpénganse las pilas que van
muuuy bien!... Sigan like the number one!!

PD.: Please! ;Pueden publicar mi carta+dibujo?

P.D.2: Gracias por su tiempo. Good Bye.

Mariana (Claire): lamento decirte que Tekken Tag
Tournament es sélo para PlayStation2. No nos
habiamos dado cuenta de lo de Tarantino en The Last
Revelation; jvimos la pelicula, pero nuestros cerebros
dificiimente lograrian asociar ambas cosas! Resident
Evil es como un zombie: puede morirse, pero no por
eso va a dejar de dar vueltas por ahi. Gracias por las
felicitaciones. [Ya no tenemos espacio para mds dibu-
jos, pero por lo menos te pusimos la cartal

Pablo M. Carbone Aliaga
polistuka@interar.com.ar

Amigos de Next Level:

~ Paso a presentarme, mi nombre es Pablo y
tengo 29 anos. Quién sabe, para Uds. les parecera
raro, o tal vez no, que alguien que ostente "esta
edad"” les escriba. El motivo es simple, agradecerles
por la revista que hacen ya que toda la "data" que
dan es posta y convincente. No sé si viene al caso

pero lo mismo pasa con "Xtreme PC", ya que fue
gracias a ella y la publicidad que hace mas de un
ano del N° | de esta revista que los conoci; y
puedo decir sin temor a equivocarme que cada
una en su area (Consolas - PC) son por lejos la
mejor y mas clara opcion para todos los que nos
gustan los juegos. En mi caso, vengo con este amor
por los juegos desde chico, cuando trataba de
colarme en la casa de algin amigo que tuviera el
viejo y querido "Telematch”; después de a poco
empezaron a surgir los salones de "Videos
Games", luego mis viejos me regalaron la "TK 82"
(con sus grificos cuadriculados y una expansion de
ii16 KB!!), mas tarde vino la "TK 90" (48 KB llenos
de color y sonido), con el tiempo llegué a la
"Commodore 64" (con sus interminables cargas en
datassette), con los ‘90 tuve la "Sega Megadrive"
(una reverencia para ella), y ya casi al final por
cuestiones practicas y de hobby una PC y sus co-
rrespondientes traspasos para que no se quede en
el tiempo; pero en materia de consolas fue en el
comienzo del ‘96 cuando inverti una fortuna y me
compré la "PlayStation” con la cual cuento hasta el
dia de hoy dindome muchas horas de entreteni-
miento ya que tengo (sin mentir) mas de 270 jue-
gos. Pareceria que me agarro el viejazo, pero esto
de los juegos es parte de mi vida y creo que cuan-
do peine canas y tenga un baston en una mano,
con la otra seguro sostendré un joystick, por eso
si a uno se le hace agua la boca viendo lo que es
capaz de hacer en sus comienzos la "Dreamcast” y
ni hablar de cuando salga la "PlayStation2" y la
"Dolphin’, y si se agrega Microsoft con su "X-Box",
el futuro no puede ser mejor para todos los que
amamos esta clase de entretenimiento y/o
pasatiempo. Creo que por mas imaginacion que se
tenga, siempre uno se va a quedar corto pensando
si éste es el futuro de las consolas. ;Qué pasara en
5 afos o menos?; el tiempo solo lo dird y el
usuario es el que saldra beneficiado con tanta tec-
nologia de por medio. Bueno, basta de tanta
filosofia barata y empecemos con algunas pregun-
tas:

A ver si me sacan de una duda, tengo hace unos
meses "Soul Reaver" y resulta que jugando el otro
dia se me dio por presionar los sticks del "Dual
Shock” (igual como se juega a "Ape Escape”) y, oh
sorpresa, s€ me aparecio un menu con un monton
de datos que van desde inmunidad, atravesar pare-
des, etc. ;Diganme, acaso tengo una version
"trucha"? Si es asi, ;me va a permitir terminarlo? Si
la respuesta €s mala, ;qué hago, se lo revoleo por
la cabeza a quien me lo vendid!

En mi caso, he sabido que la gran mayoria de
CD’s de la Play (y periféricos) vienen via Paraguay,
si no es asi corrijanme, el asunto es que he notado
que en algunos comercios de venta de juegos con
tal de ganarle clientes a la competencia, las ofertas
son tentadoras; pero ;qué pasa’, no se dan cuenta
que la calidad de los juegos (CD’s) dejan mucho
que desear, tapas oscuras, discos mal presentados
por decir algo, juegos que quisieras algun dia saber
como catzo es la presentacion entera o la musica
porque es entrecortada. ;Sony tendra alguna vez
una representacion en el pais en cuanto a este
rubro? ;Es mi impresion, o los juegos que entran

de forma ilegal y nadie controla lo que se vende es
aprovechado por un grupo de oportunistas, no
hacen mas que ensuciar al mercado del entreteni-
miento sin que nadie haga "algo"? ;La ley contra la
pirateria en cuanto al software de juegos de PC,
también incluye a los juegos de consola’

En cuanto a su revista, todo es barbaro solo
que a veces uno la termina muy rapido de leer. En
alglin futuro jtendran mas paginas? Sé que sacaron,
no seé si decir apéndice o hermana menor, la NEXT
LEVEL EXTRA, pero algo les fallo, ya que ahora
pensé que el "Cheaters Paradise” se veria incre-
mentado y no fue asi; jqué les paso, muchachos’
Aunque sea hubieran puesto algunos trucos de
juegos clasicos que por falta de espacio anterior-
mente nunca publicaron. Ahora al contar con mas
libertad de paginas creo que les es posible hacerlo,
ilo haran o no es posible’

;En algin momento tienen planeado hacer una
seccion, como una guia de movimientos para jue-
gos de pelea, como hicieron hace un tiempo con
"Bloody Roar 2"

Tengo "Gran Turismo 2" version japonesa,
jacaso tengo un juego al 98.2 %?;De qué me estoy
perdiendo’ ;Supuestamente es solo una pista o
falta algo mds? Si es una pista, ;se sabe de qué ca-
tegoria es!

;Hay trucos para "Vigilante 8 - 2nd Offense”
para Play’

Por ahora esto es todo de mi parte, les dejo
mis felicitaciones por su gran trabajo que hacen
mes a mes ya que hacen un producto excelente y
la verdad uno se siente contento de que esté
hecha en Argentina. Sigan asi y no cambien y si lo
hacen estoy seguro que es para superarse aun
mas; saludos a todos. Hasta luego.

PD.:Aca viene el mangazo, me gustaria por
cuestion (o gusto de "chico’) de que nunca habia
escrito a ninguna publicacion si dentro de lo posi-
ble pudieran publicar estas lineas en forma total o
resuman lo que les parezca, si no es posible
aunque sea hagan mencion en el Gltimo parrafo
que escriban que les llegd este mail.

PD.2: Si en algin futuro piensan ampliar su staff,
javisen! Cualquier cosa, cuenten conmigo; Ahora si,
nos vemos.

La Ley de proteccion del software se aplica también
a los juegos de consola. Por lo tanto, es posible que
Sony decida tener su representante en nuestro pais,
con lo que la pirateria deberfa decaer. En cuanto a
Next Level, algin dfa va a crecer todavia mds, como lo
viene haciendo. A veces no solo se crece incrementando
el nimero de pdginas sino- modificando y mejorando
cosas. Si te fijas, vas a ver que el disefio y la longitud
de las notas cambiaron mucho y que tenemos mas
informacién, ademds de mds variada. Next Level Extra
N° | estuvo dedicada por completo a brindar la solu-
cion completa de Tomb Raider:The Last Revelation,
algo que nadie mas pudo ofrecer; como ése fue su
principal objetivo, no hubo muchas pdginas de trucos.
Sin embargo, Next Level Extra N° 2 ya estd en todos
los kioscos ‘con la solucion de Gran Turismo, Medal of
Honor paso a paso, el ABC de trucos para PlayStation
(la primera parte de una coleccién histérica), trucos



nuevos para todas las demds consolas y péster. |Tiene
el doble de pdginas, jal ;Contento ahora? En cuanto a
tus demds preguntas: siempre que haga falta, vamos a
implementar guias como la que mencionds, tenés Gran
Turismo 2 tan completo como lo lanzé la compafiia
(no se puede completar mds que el 98,2 del juego
porque eliminaron las carreras de Drag. Si hay trucos
para Vigilante 8 - 2nd Offense, fijate en los Cheaters
Paradise de este mismo nimero. Agradecidos por los
elogios, y agendado tu e-mail, por si las moscas.

Gustavo
Para toda la gente de Next Level:

Antes de explicarles el motivo por el cual les
escribo, los felicito por la revista, la cual ha ido
mejorando mes a mes hasta llegar a lo que hoy
por hoy es la mejor revista argentina de videojue-
gos. Pero como estoy seguro que deben tener mas
de un elogio para leer, me voy a explayar en el por
qué de mi carta.

Desde la carta de ese tal Damian ha nacido un
revuelo entre todos los lectores, incluso ustedes
mismos lo comentaron, que parece tener como
centro de las agresiones al pais del norte.
Quiéranlo o no, la actitud de todos los lectores
contra este pais resulta incoherente (sepan us-
tedes que yo soy 100% argentino y estoy defen-
diendo a los Estados Unidos como podria ser
cualquier otro) ya que, si estoy en lo correcto, el
99% de las PlayStations que hay en el pais son de
fabricacién americana. Ademds, quien més quien
menos, ha ido a comer a un McDonalds o ha dis-
frutado de un capitulo de los Simpsons. Todo esto
demuestra que en realidad estamos insultando a
alguien que no tiene nada que ver. Si las revistas
americanas son mejores o no estd fuera de la dis-
cusion, lo principal es saber qué se esta diciendo.

Referido a los comentarios de Nacho Jacobo
acerca de los yankees, creo que si no te gustan los
deportes que ellos comunmente practican, bien
por vos, incluso a mi tampoco me gustan, pero
estas haciendo lo mismo que aquel otro lector que
dice que quienes leen gufas son malos jugadores.
;Qué tiene gue ver! Bueno, son puntos de vista y
creo que la revista es demasiado buena como para
enrollarse con semejante cantidad de tonterias.

Le agradezco a todos l0s que trabajan dentro
de Next Level por la reyista que mes a mes te-
nemos, sigan-como van y no retrocedan.
Recuerden, siempre para adelante. jAh, y gracias
por leer la cartal

Javier Jofre (Reivaj)

Hola, capos de Next Level, mi nombre es Javier
Jofre, alias "Reivaj" (yo también tengo alias).Ya les
escribi un par de veces asi que voy a evitar un par
de cosas como los halagos, que maquina tengo, etc.

Les cuento que hace 3 anos soy fandtico de
Sony y desde hace mucho tiempo de Sega. Esta
tltima empresa me defraudd, ya que si bien la
Dreamcast-es una buena maquina no valé la pena
comprarsela por tan solo un afio (ademads sélo
posee algunos juegos que valen realmente la pena,
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porque es asi, son solo algunos) sobre todo cuan-
do la PlayStation2 esta acd a la vuelta y se acerca la
Nintendo Dolphin; encima de todo la situacién
economica en todo el pais es muy pobre y nadie
esta en condiciones de pagar $500 por la
Dreamcast y luego de un ano otra vez por la Play2.
Yo creo que si se tiene una Play o una Nintendo
64 hay que esperar a que salga algo que pueda
pelear por un largo tiempo como la Play2 o la N.
Dolphin.Ahora, yo me pregunto, ;Sega no tiene la
tecnologia como para haber sacado una maquina
que pueda competir con estas dos maquinas’
Porque yo creo que la Dreamcast mucho no va a
aguantar.

Bueno, basta de joda y a las preguntas.

1) ;Konami no piensa sacar Silent Hill 2?

2) Supongamos que la Play2 cueste $300 en
USA, ;cudnto costaria aqui?

3) {Creen que si la pirateria se acabara en nues-
tro pais las empresas confiarian en nosotros como
para tener un representante aqui? jOjo! No como
el de Nintendo.

4) ;Van a hacer los Final Test de los juegos de la
Play2 de Japon?

PD: Si dentro de 2 anos llega a anunciarse la
PlayStation3 diganle al A que mire por los techos
porque puede haber un francotirador apuntandole
al bocho.

PD2: ;Por qué nos dejan a todos los lectores
con la intriga de saber qué pasa! Espero que valga
la pena porque si llega a ser tanto misterio al
pedo, jojo! con los paquetes que reciben; algunos
podrian hacer un sonido como tic tac tic tac...

Me despido pero antes, jche! Santiago, decidite
hermano, sos "el 0so" o "rock”, si querés te doy
alguna idea como Santiago "el asno” o "el alcaucil”.
Ahora si los dejo y sigan asi que el Gltimo nimero
fue una maza. Gracias, Boss, por gastarte en leer el
mail.

La Dreamcast es una maquina impresionante, y
nosotros aquf pensamas que tiene cuerda para unos
cuantos afos todavia. Basta verla en funcionamiento
para darse cuenta del poder que tiene y que todavia
falta ser explotado. Los juegos que conocemos son ape-
nas los primeros. |) No se sabe nada. 2) Casi el doble,
como minimo, teniendo en cuenta los impuestos de
aduana. 3) jEstamos seguros que sil 4) Si, mientras no
requieran entender japonés, en cuyo caso haremos un
Hands-On. Lo que salié sobre la Play3 es cierto: pero
tengan en cuenta que entre el anundio oficial de un
proyecto y su concrecion suelen pasar varios afos,
sobre todo en el caso de las consolas. Santiago te
agradece tu buena onda...

Damian Matias Arroyuelo

La verdad que no sé como empezar, ésta parte
me parece la mas dificil de toda la carta.Ya estuve
husmeando el comienzo de otras cartas y todas
son lo mismo: "Amigos de Next Level" o "Me
Llamo...", y la verdad no me gusta para nada
empezar asi, por lo tanto, dejo por parte de uste-
des un lindo comienzo si es que publican mi e-mail
o simplemente dejan ésto, jhal, y por favor no se
olviden de corregir mis horrores de ortografia,

porque no me gustaria pasar vergiienza. :)

Primeramente, quiero que sepan quién es el que
les esta escribiendo. Para eso les voy a decir mi
nombre: Damian Matias Arroyuelo (ni se les ocurra
pensar que soy el forro que mando esa carta en
contra de ustedes y que se llamaba igual que yo,
seria lo peor que me podrian hacer).Tampoco me
parece mal informarles mi edad: |16 afos, y ya que
estamos de donde soy: San Isidro,Villa Adelina.Y lo
que faltaba: son simplemente y ni mas ni menos
que la mejor revista de videojuegos de ultima ge-
neracién (solo videojuegos, porque de PC la mejor
es XTREME PC, igualmente ustedes ni hablan de
PC, pero jbueh!, tenia que decirlo, mejor dicho
queria decirlo. :)

-Pausa- De repente, escribiendo las oraciones
anteriores en donde nombré a las dos revistas, me
surgié una gran duda y, para satisfacerla, tomé un
nimero cualquiera de las dos revistas y comparé,
tanto el disefo como los nombres de sus
creadores jy adivinen que encontré! jQue son casi
todos los mismos, por eso es que me gustan tanto
las dos, jeje, y hasta hoy no me habia dado cuenta!
La verdad, Maximiliano, sos un capo de primera. -
Fin de la pausa-

Tengo que agradecerles por ayudarme a pasar
mds rapido y mejormente (;existe esa palabra?)
[Nota del Editor: No] los momentos mas aburri-
dos de mi vida. Ellos son: los viajes en colectivo
(aunque a veces me detengo a mirar las hermosas
mujeres que me rodean), los viajes en tren, las
horas de filosofia, historia y biologia, las cenas en la
casa de mi abuela (pobre abu, es una genia), los
actos del colegio, los viajes largos en auto, etc.,
etc., etc. Por otro lado... decirle a Martin Varsano
que la seccion Movie World es la mejor de toda la
revista, ya que soy un archi-fanatico del cine.Asi
que Boss, anda a decirle asi se pone contento.
También me gustaria intercambiar conocimientos
sobre el tema, pero ni a palos me da su e-mail per-
sonal (lo que hace la fama, qué se le va a hacer).

Vayamos al grano. Hace poco, mejor dicho en
las vacaciones, tuve la suerte de viajar a USA (si, si,
ya sé: el pais de los Yanquis, pero que tienen las
cosas bastantes mas baratitas que aca, una gran
ventaja para todos los fandticos de videojuegos y la
PC) y pensiandolo mucho tomé una decisién. Me
compré la aclamada y flamante Sega Dreamcast, jy
saben qué! La verdad que esta EXCELENTE, nunca
pensé que SEGA podria llegar a crear una
magquinilla tan buena como ésta. Me arriesgué y
creo haber acertado.Ademads, hay que tener en
cuenta que soy poseedor de una Nintendo 64 (ex
de una Play, sin comentarios sobre el tema, la ver-
dad es que si me arrepiento de haber cambiado mi
Play por una N64, aunque admito que Né4 tiene
cada juego... que le rompen el [Nota del Editor:la
palabra es correcta, pero es mejor imaginarla que
ponerla por escrito] a los de Play, pero tampoco es
que esté en contra, no vaya a ser que el mes que
viene me bombardeen con cartas diciendo que soy
un bo(beeeep)do, ;ok?) y que nunca logré gastar ni
un sope en un juego, porque me parecen terrible-
mente caros, por lo tanto hace tiempo que me
aburria mucho y que no disfrutaba de los videojue-
gos como se debe. Pero no crean que todo termi-
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na ahi, no sélo me compré la consola, sino tam-
bién (agarrense): 2 joysticks, un YMU y otro pero
sin pantalla LCD, la cafna de pescar, dos pistolas
(una mas chica y la otra més grossa), dos Tremor
Pak originales, la VGA box y 10 juegos (The House
of the Dead, Soul Reaver, Slave Zero, Power Stone,
Sonic Adventure, Sega Bass Fishing, Crazy Taxi,
NFL Blitz 2000, Evolution y Zombie Revenge). ;Me
zarpé un poquito? Jajaja, me gaste 900 mangos que
venia ahorrando hace mucho tiempo, y la verdad
que estoy muy contento, jy mas sabiendo todo lo
que se viene! Pero el gran problema es el si-
guiente: Le tengo mucho miedo a la PlayStation2,
¢qué hago! ;Creen que hice bien en comprarme la
Dreamcast?! ;No me voy a arrepentir?

Jugué a Guitar Freaks en los videos! Ahora
entiendo por qué les gusta tanto, jjes una masa!!
Ldstima que no esté para Dreamcast. Igualmente
les digo algo... no cazé ni una, jaja, pero estuvo
bueno igual. jEncima pasé vergiienza porque habia
gente que me miraba y no me salié ni una nota!
Deci que no tenia mas guita... jsi no habria proba-
do otra vez! Todo es cuestién de prictica, ;no,
muchachos? (eso va por la foto en que cada uno
de ustedes en la Editorial tenia una maldita guita-
rra para cada uno, grrrrr... ) :) jSi habran practica-
do!

Che, "boss", si me acerco a la editorial, jme
harian una visita guiada! O aunque sea, ;me
dejarian conocerlos a todos en persona y saludar-
los con un apretén de manos! Ojald que alguna de
estas posibilidades se pueda realizar, a menos que
la fama ya los esté empezando a consumir. :)

iAhhh! Me olvidaba, también me encanta la sec-
cion Manga Zone. Me encantan las notas que hace
Santiago Videla y me gustaria que alguna vez hable
de DNA2.

PD: Che, "boss", ahora que sacaste dos posters
en XTREME PC, ;te podrias poner las pilas y sacar
dos posters pero para Next Level, no!? :)

PD2: ;Qué tengo que estudiar para hacer lo
que hacen ustedes! jAdemds de tener unos cuan-
tos billetitos verdes para armar todo!

Damidn:Tu carta era ENORME, asi que la recorté
un poco. Hiciste bien en comprarte una Dreamcast, es
una maquina espectacular y con muchas cosas bue-
nas por venir. Guitar Freaks es un juegazo, por eso
todos nosotros nos comprames una guitarrita, jincluso
para tener en nuestras casas, jejel No hacemos visitas
guiadas enla Editorial (no por agrandados, sino por
falta de tiempo) pero siempre hace falta alguien que
lave los platos. No sé si me captas. Veni si querés, pero
traé guantes de goma y detergente, Santiago muy
prontito va a leer Nuke, la nueva revista de la Editorial
dedicada entre varias cosas al manga, animé, Magic,
Warhammer, cine... i, es un chivo. ;Dos pésters?
JAcaso te pensds que estamos locos? ;0)

Plerpaolo

Queridos Amigos de Next Level: jjHOLA!! Mi

nombre es Pierpaolo, tengo 12 afos, vivo en
Caballito ¥ poseo la querida y viejita pero todavia
rendidora PlayStation. Primero, quiero felicitarlos y
agradecerles por la excelente revista que hacen.
Me encantan las secciones Now Loading, True Lies

U

y, en fin, toda la revista. Por fin una MADE IN
ARGENTINA. Con respecto a lo de los que escri-
bieron en contra suya, yo creo que estan total-
mente CRAZY, MACAYA, porque ustedes se
matan mes a mes para hacer esta excelente
revista y ellos la critican como si fueran los dioses
de las revistas de consolas y sélo porque hacen
los Final Test en forma de columna estdn copiando
a otra revista (sin mencionar el tema de que las
fotos en su revista son dos). La verdad, yo también
leia revistas yankees como Game Pro etc., etc. y
un dia mis amigos del colegio me dijeron que
habia una argentina que igualaba o superaba a las
yankees. Yo dije: jno, imposible! Pero cuando
empecé a leer la joyita de Next Level descubri
que ustedes lograron la medida justa entre infor-
macién y humor, cosa que las yankees NI AH!
Pasando a OTRO TEMA (es joda, Santo) soy
requeterecontra fana de la serie Resident Evil.
Tengo todos y creo, como ustedes, que Gun
Survivor no tiene derecho a llamarse Resident
Evil. El mejor sin dudas es RE2 y espero que los
capos de Capcom se pongan las pilas y saquen
algo bueno para las nuevas consolas (muy bueno
el informe del nimero |3 sobre la conspiracion
Capcom-Umbrella). Estoy esperando hace un ano
entero la Play2 y creo que va a hacer m*"'@#da a
toda la competencia. Incluidos los gorkis de
Nintendo y Sega. ;Por qué! Simplemente por el
DVD, el aguante de los juegos de la consola ante-
rior y el inminente acercamiento hacia el enorme
mundo de Internet y la calidad y confiabilidad que
los caracteriza. jAguanten los muchachos de Sony!
Que fueron unos genios en meterse en el mundo
de las consolas, mercado que hoy, en mi opinion,
lideran abismalmente. Felicito, y esto va muy en
serio, a todas las companias que dia a dia tratan de
bajar los precios y hacer accesible la tecnologia

para todos. Por fin entendieron la regla nimero
uno del marketing: EL SECRETO ESTA EN LA

MASIFICACION DEL PRODUCTO. Ahora, las
preguntas: |) ;Fecha de salida de la Play2 en USA?
2) ;Hay noticias sobre algin juego de la Saga RE
en Play2? 3) Existe un rumor sobre la conversion
de Re:Veronica (unica cosa junto a Crazy Taxi y
Soul Calibur que envidio de los usuarios de
Dreamcast), jes verdad! 4) El nuevo juego de
James Bond sale, ;para qué consola? (mi mas senti-
do pésame por la muerte del genio que hizo de Q
en todas las peliculas de Bond, James Bond. Para
todo el que quiera escribirme mi e-mail es

barbieri@dd.com.ar

PD.: {Sigan asi, haciendo la mejor revista de
consolas! (me olvidaba, felicidades por las nuevas
incorporaciones).

PD.2: jFana yo de Sony y los Resident Evil? jNo,
para nada!

PD.3:Ya sé que es muy larga pero por favor
publiquen mi carta.

Agradecidos por los elogios, Pierpaolo (;Pierpaolo?).
Paso a responder tus preguntas: |) En septiembre de
este afio. 2) No se oye nada al respecto. 3) El rumor
existe. 4) Tomorrow Never Dies es para PlayStation.
Todos sentimos lo de Q; era simpdtico el viejito, y se

mandaba cada una...

Luis Sebastian Barraza
Estimados amigos:

Mi nombre es Luis y tengo |7 afios; soy de la
ciudad de Tartagal en la provincia de Salta. Les
escribo este mail para hacerles llegar mis saludos
y felicitaciones por la revista que estd "SUPER
MEGA ARCHI GENIAL", es la mejor revista
"ARGENTINA" de games que conozco. Me gustan
todas las secciones, desde la tapa a la contratapa.
Bueno, quisiera que me contesten algunas pregun-
tas, si no es mucho pedir:

1) La PlayStation2, jpara cuando en la Argentina
y a qué precio’

2) ;Pueden pasarme trucos para "Mision
Imposible” de Play?

3) ;Quién es el encargado de enviar los
nimeros atrasados de la revistal, porque aun no
he recibido respuesta de alguna de ellas y estoy
"desesperado” por las mismas.

Hasta aqui mis dudas; por lo pronto me despi-
do con un super saludo a los muchachos de la

Editorial que se esfuerzan para que esta revista
sea como es (EXCELENTE). ;Sigan asi!

Hola, Luis. ;Cémo anda el émbito de los juegos alld
por el norte? Vamos a las respuestas: |) Suponemos
que después del lanzamiento en USA, esta primavera,
y a unos $500... 2) Fijate en el nimero |2 de Next
Level. 3) Fijate en la seccién "Ndmeros atrasados’, ahi
tenés todos los datos.

Evil Ryu
Estimados amigos de Next Level:

El motivo que me mueve a enviarles este mail
(suelo ser bastante "pasivo” con los correos) es
contribuir con la controversia sobre quién es
mejor, si Capcom o SNK a la hora de los juegos
de lucha. Asi que voy a ir por partes.

|° Base) Capcom creé la actual base de los jue-
gos de lucha en 2D. SNK se limité a copiar el

esquema (es mas, el equipo que cred Fatal Fury es
uno que se fue de Capcom).

2° Base) Los personajes de Capcom poseen un
'encanto” superior a los de SNK. Es mas facil que
cualquier persona reconozca a RYU o a Chun Li
antes que a la mayoria de los personajes de SNK,
que desde mi punto de vista son muy buenos y yo
al menos los recuerdo. Pero estoy seguro que la
mayoria de la gente al menos reconoce los de
Street Fighter (mas alin cuando lanza sus series
Marvel/X-Men Vs Street Fighter o Capcom
poniéndolos al alcance de millones de fans con
todo el merchandising que esto genera).A esto le
debemos sumar la calidad de sus artistas que
saben plasmar graficos tan impresionantes como
los de Jo Jo’s Bizarre Adventure o Cyber Bots.

3° Base) Capcom si bien no cambia demasiado

el engine, lo actualiza con nuevos fondos,
movimientos y personajes y agrega nuevos modos



de batalla como en Marvel Vs Capcom, donde se
pueden llegar a dar porrazos de a 4 en un misma
pantalla). KOF todavia usa el mismo engine que el
original (del 94). Capcom saco Street Fighter llI,
superior en todo sentido a cualquier juego de
lucha en 2D y que ya va por su tercera encar-
nacion. Ademas, la conversion a consola es mas
fluida que las de SNK y nos agregan modos de
juegos extras que triplican la de ya por si extensa
vida util del juego.

4° Base) La conversion en 3D de Street Fighter,

si bien no es impresionante a nivel gréfico,
mantiene toda la jugabilidad del 2D y la nueva ver-
sion (Street Fighter EX 2) es grificamente impeca-
ble. Me parece que Fatal Fury Wild Ambition y los
Samurai Showdown en 3D dejan bastante que
desear (mucho mas que Street Fighter). Ni hablar
del archi adictivo RIVAL SCHOOLS, mejorable

solo a nivel grafico.

5% Base) La pelicula de animacion y la serie ani-
mada (la de Japon, no la de USA) de Street Fighter
son impresionantes y dejaron satisfechos a todos

Readers Gallery

Readers Corner

los fans de Capcom (lo mismo sucede con
Vamporie Hunter, la animacion de Darkstalkers).
De hecho, ya se esta publicando en Japon una
nueva serie de OVAs de Street Fighter ZERO. En
tanto que la pelicula de Fatal Fury es sélo correcta
y la de Samurai Showdown es mas bien chota. De
King of Fighter ni se molestaron en hacer ani-
macion. Por lo cual se deduce que es mucho mas
popular Street Fighter.

6° Base) Capcom no vive solo de Street Fighter
y NOSs entrega sagas tan memorables como la de
RESIDENT EVIL o MEGAMAN, por citar algunas.
;Y SNK? Un par de avioncitos, Metal Slug y un par
de futbol en 2D. Creo que no hay comparacion.

R.F.F. (El Chacal)
Sres de Next Level, muy buenas tardes:
Quien suscribe, un veterano ya de los juegos
consoleros (35 pirulos son bastantes, ;no?), les

quita sélo un pequefio tiempo para preguntarles
una cosa: ;jPor qué la revista plus de Tomb Raider

(Lara idola total) que debio salir casi junto con la
Next Level de enero (sobre fin de mes) ni siquiera
asomoé por San Juan? Bochornoso episodio si los
hay, con tamana y gravisima omision.

No importa, a ustedes se les perdona todo,
casi, casi como a mis tres hermosos indios de 5
(mellizas) y 4 anos (éste varon, che). Espero un
lugar en el" Paraiso de Tramposos" para "The Last
Revelation™. Muchachos, excelente producto largan
a la calle, y come decia "Sumo"; éste es como la
ginebra "éste si es argentino”. Sigan asi,

Un abrazo. Hasta siempre...

Estimado Chacal (no serds aquél muchachote que
solia romper las barreras de seguridad de las com-
putadoras del Pentdgono, jno?): Por cuestiones de dis-
tribucién, Next Level Extra N° | debe estar en tu
kiosco en estas fechas, asl como en todos los kioscos
del resto del pais. jMuchas gracias por tus palabras, y
suerte con esos indios!

Una nota aparte para todos los lectores/as que
mandaron dibujos este mes: |Se pasaron! La calidad
de todos es realmente impresionante. [Sigan asil
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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.
: nextlevel@ciudad.com.ar

: NEXT LEVEL - Correo de Lectores - Paraguay 2452 4°B (1121) - Capital Federal /
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POR PRIMERA VEZ TENES LA OPORTUNIDAD '
DE PREMIAR EL MEJOR JUEGO DELIANO Quem ,

CONSOLAS

CREATIVIDAD DE TU JUEGO.FAVORITO, CON 1o aur bl s
SE HARA ACREEDOR DE UN.PREMIO! ESPECIAL&M " o 2

S1 ENVIAS L CUPON POR connso HACE‘LO A
'PREMIOS NEXT LEVEL — PARAGUAY 2452 4 'B (a1ign
__CAPITAL FEDERAL, Y SI ES POR F-MAI, A?
--Pn'emosm@cmmn COM.AR | 3

PABULoscs PREMIOS! P eccss

ONG!NALE‘S

Si no querés cortar la rglsta, podés mandarnos una fotocopia del cupon

o plesentacon d un cupdn en el msmo sobre
mails de ia misma d On, 18 unica Cconaicion 5 que

pon por catla persona. Si se repite el nombre del partic

[ f JE U CLRGN, W ran ko sobrantes sutomatica
. Imite &l emao | pras 51 NO 58 quiere Cortar ia

wieo de los pri realgara el 22 de Abnl y los

i publicardn en ¢ ro cofrespondiente al mes de
Aa {EXT LEVEL. 4) Los ganadores serdn comunicados feha
te del premio oblenido y el lugar de donde retiranio. Esa
a fa comunicada teietonicamente y publicada dentro
a T resp ente al mes de Abnl dé NEXT LEVEL 5) Los

£ TVLRTIErD (O f L . L
ganadores ceden a NEXT LEVEL ¢l derecho de publicar sus datos per
sOnaies en 1as ‘.r.rrn-:-; que dicho 1-:.13.1- considere convenente, sn

fih*:--’i*',-.;” 5| H ;l urante la selecoon y hasta los 365
i LR {1 I.ﬂ on. &) Los ga r{J":'Zr'—"."ll.:.ll"'ﬂl'.“‘!"r-!l.r s remios
itro de los 60 dia f cfuado el sorten, 7) La falta dé retiro de

los premios dentro de las Techas estipuladas antenormente hara
perder a sus ganadores el derecho de recibirdos. B) NEXT LEVEL podra
ampliar, redudir o modificar lanomina de premios. 9) NEXT LEVEL no
olorga garantia de cahdad, funcionamiento ni ningun otra en
relacion con los premios que se ofvezcan. 10) NEXT LEVEL no es
responsable por ningGn tipo de dano o peruicio de cualgquier tipo a
los ganadores 0 a terceros que pudiera oCxsonar el uso de jos pre
mios. 11) NEXT LEVEL puede modiicar un previo aviso las fechas de
comienzo y finalizacon. 12) NEXT LEVEL [.~:.-r:|.| utilzar con fines (o

merciales |a informacdn obrante en |‘f. Lpanes de I|&[| 00 H;-
La partiipacion en esta '."I-’ ion imphica el cor enmo y
aceptacion de estas bases sl como las J gue ado p rrF:'tT

LE"."E:.‘;"'Jiﬂl'.'E'.J-il'f]'-ll‘:”l.i'.T no prevista en ks mismas




En Mendoza "
hay solo un

lugar para los
Videojuegos...

VIDEOMUNDO
SIEMPRE
TIENE ALGO
MAS PARA
MOSTRARTE...
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PaySLat on NINTENDO Dreamcast m e g ’5‘@‘&@' {*_.h"’ ﬂv PC GAMES L‘E‘E .-1.1 Fores .!'

* TODAS LAS CONSOLAS, TODOS LOS ACCESORIOS, TODOS LOS JUEGOS, LAS MEJORES MARCAS. » Garantia de compra
salisfecha y el mejor precio..! » Mas de 1.000 titulos para todas las consolas y més de 500 juegos para tu PC. » Ademas...
asesoramiento personalizado, garantia escrita, servicio post-venta, envios a domicilio, consultas y ventas telefénicas, revistas
especializadas. » Proximamente club ﬂame. * Servicio técnico oficial de todas las marcas con repuestos originales, adaptaciones
de PlayStation. » Unico en el pais: clinica de juegos, te ensefiamos como usar los tip's, claves y todo para superar tus juegos
favoritos. « El respaldo mas confiable del interior del pais. « Estacionamiento !r:tulrtn en Catamarca 44 (por compras mayores a
$20). » Promociones 0' sorteos oplnnmnlu * Y dentro de poco visita nuestra pagina WEB. » Horarios: lunes a viernes de 9:00
a 13:00 y de 17:00 a 21:00 hs. y Sabados de 9:30 a 13:30 y de 17:30 a 20:30 hs. *» Y mucho, muche mas...

VIDEOMUNDO ENTRETENIMIENTOS » CATAMARCA 24 - MENDOZA

-

La marca Videomundo y su logo, &l mundo, el rayo y el nombre son marca registrada. Ei resto de los nombres oe producios son marcas regisiradas de suis respectivas compafiias
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