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Syphon Filter, T"ai Fu,;Tmy Tank, Rollcage, Akuji: The Hearthless, Mario Party,
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Aterriza en el siglo XXI... El futuro esta agui
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STOCK EN COMICS ATRASADOS

AMPLIA VAFAHIMI Y QoK EN SOMes
unecos ae Goleccion
U““T Trading Cards
= Model Kits
Comics importados en simul-
* 2R e taneo con el resto del mundo
GOVERNMENT Videos en japonés, inglés y
OUT OF espanol jOriginales!
ORDER Bandas de sonido de cine,
seriesy dibujos animados

Acercate a nuestro local para ver en exclusiva Batman Dark Knight, 1a obra del genial escul-
tor Martin Canale, exhibida en una vidriera permanentemente. jTe vas a sorprender!

Av. Corrientes 1388-Cap. Fed. Tel 4374-6152
Ventatelefonica 4373-2902
Email: planetacamelot@hotmail.com



Revistas de computacion hay muchas.
Revistas de Juegos para PC, solo una.
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.Y COMO)SIEMPRE, LOS. MEJORES REVIEWS:

*"ACT UA SOCCER t GRAND TOURING,
TUROK 2, THE SETTLERS"‘IH MADDEN 99,
APACHE HAVOC, TEST DRIVE 5 Y MAS!
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'IMPERDIBLE: CARMAGEDDON 2

La'guia que todo jugador

no deberia dejar de tener

en su guantera GRUPO
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www.xtremepc.com.ar

- EN;ESTE NUMERO LA SOLUCION COMPLETA DE BEAVIS & BUTTHEAD: DO U. Y CHINA: CRIMEN EN LA CIUDAD PROHIBIDA

YA ESTA A LA VENTA EN KIOSCOS DE TODO EL PAIS
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Nota del Editﬁr

{Qué tal todo por ahi? Una vez mas nos encontramos en
las paginas de Next Level, que este mes se viene con todo.
Para empezar, en estos ultimos dias se han producido
importantes anuncios, que seguramente muchos de
ustedes estaban esperando, porque se refieren nada mas ni
nada menos que a la Playstation 2,y en este nimero les
contamos todo acerca del proyecto que mas interés esta
despertando en el mundo de las consolas.

También les presentamos las Gltimas novedades acerca del

nuevo juego de los creadores del Resident Evil: Dino Crisis.

Como si esto fuera poco, en éste numero encontraran las

soluciones completas del espectacular y
espeluznante Silent Hill de Konami, una guia

con todo lo que hay que saber acerca del

Bloody Roar 2, la segunda parte de las soluciones
del Zelda:The Ocarina of Time y muchas cosas més.

Ah!Y ademas les contamos que a partir de este mes vamos
a salir todos los meses regularmente. Asi que diganle al
kiosquero que les vaya separando la Next Level de Mayo,

porque va a estar imperdible como este nimero (ique
modestos!)

iNos estamos viendo el mes que viene!
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LA CRISIS DE LOS DINOSAURIOS

N o lo podemos creer! Recién terminamos de jugar el excelente, espeluznante y
perturbador Silent Hill de Konami, y Capcom nos brinda una grata sorpresa...

la isla...

No se porqué pero este argumento me suena terriblemente conoci-
do... ;No!

La gente de Capcom, ni lerda ni perezosa adopté la idea de Konami
de generar la aventura con los escenarios mediante poligonos 3D, por
lo que los niveles a recorrer seran sin duda inmensos e interactivos a
full, aunque hay que reconocer que es una de las tres o cuatro ideas
que Konami no se curré de los Resident Evil. Aunque a simple vista
parece Resident Evil lll, el juego tendra un estilo muy similar al Silent
Hill.

Aunque tenemos que reconocer que Resident Evil fue realmente pe-
trificante y que Silent Hill nos paralizo el corazon en mas de una
ocasion, ni nos queremos imaginar lo que sera ser perseguidos por
velocirraptors en 3D por los estrechos pasillos de las instalaciones.
Pudimos ver en un video a modo de adelanto a un velocirraptor cap-
turd a la protagonista (todavia no se sabe si van a ser dos, o tres) y
literalmente la descuartizé entre sus garras.Aunque debido al terrible

..Un nuevo juego, en el mismo estilo de su clasica saga Resident Evil, nivel de violencia incluida, se esta considerando incorporar una
esta en preparacion. Hasta aca todo bien, pero cuando vimos las opcion para
primeras fotos casi nos agarra un infarto.Ahora bien, si ustedes ya se "bajar” un poco el
recuperaron también del shock, veamos un poquito de qué se trata tono de ciertas
Dino Crisis, el proximo gran éxito para la ya inmortal Playstation. secuencias.
La historia es mas o menos la siguiente: Un cientifico brillante, un tal Obviamente el
profesor Kirk, esta trabajando en un experimento para crear la fuente  juego no sera solo
\ de energia defini-  eliminar
' tiva, bautizada dinosaurios a dies-
: "Principio de la tra y siniestra,
: Energia Limpia’, también habra
' seglin el mismo UNOS Cuantos puz-
Kirk. Durante uno  zles que resolver
de sus innume- en el camino,
- rables proce- aunque nos pre-

: dimientos, Kirk guntamos si
muere de una podran superar la
manera mas que calidad de estos
extrana. Aunque ultimos a los del
hasta el momento  Silent Hill, que

de su tragico deceso, habia avanzado més que lo que todos se imagin-  realmente son difi-

aban en su proyecto para tener un planeta sin polucién.Y si sus estu-  ciles, pero logicos

dios se llevan a buen término todo tendria que salir bien ;No?! No... y a la vez intere-

Han pasado tres anos. Un espia en una mision secreta, infiltrandose santes.

en la busqueda de secretos militares, descubre reportes de que en Dino Crisis es,
realidad el piola de Kirk segln el lider del

simulé su muerte,y con-  proyecto, la prueba viviente de que la Playstation todavia tiene mucho
tinda con su investigacion ~ para dar, y aclar6é que realmente no tienen ningun interes en cambiar
en una isla del ejército. de sistema. El juego saldrd a la venta en Japén aproximadamente para
Para confirmarlo, enviana  Julio y en Estados Unidos para la época de nuestra Primavera.

un equipo completo, Seguin se dice, Capcom presentara una demo jugable en el proximo
entrenado para cualquier  E3 jQué es el E3? Es |a exposicion de software mas importante del
proeza, pero nada los mundo, a la que el equipo de Next Level ira en Mayo, para traerles
podia preparar para todas las novedades del resto del 99 y del 2000. Ahora solo resta
afrontar la pesadilla que esperar unos meses, para poder destruir nosotros también, nuestro

tendrian que enfrentar en  propio parque jurasico.

.‘ o N * -~ g, i : % ek e i Sl e iy - S YR T - - . I
- .“, = * = i B ” . L] . o LT g 0 i i ] T
' R e T e B R B e o e o e LS o B S R aaaliat I
e : Laon s

B AR n et w——- . ok - o " Ay
=_=-::_=::' "‘. W2 - et . - NS (3 Y e L et e et 0 G



A
" -

B gt 3 - K
IR GG SN AR am s e s | | sowss ssbell sssnp  bot NdRebteh 48 ) P @ 8 5 wwen i e —————r  choranm—y i 5 o) corad um Bl e o 0 -

T m——— m—

3

-

i

L B ‘

- -

e i Ay b —

LA PLAYSTATION 2 DEJO DE SER UN RUMOR

partir de este momento no hay lugar para conjeturas, ya que Sony por fin anuncié su nueva
consola, con fecha de salida para mediados del 2000...

..Ustedes ya la conocen, es la Playstation 2, algo de lo que hemos
hablado (y mucho) en esta seccion en nuestros numeros anteriores.
Bueno, senoras y senores, llegé el momento de la definicion.

Los capangas de Sony se reunieron en Tokio para una conferencia,
en la cual comentaron en detalle todas las caracteristicas de su nueva
maquina. Primeramente se pudo saber que la consola utilizarda DVD (y
CD) como medio de almacenaje y lo mas probable es que los
desarrolladores de productos comienzen a producir juegos en CD,
para ir pasando eventualmente al DVD, en el caso que sea necesario.
Los rumores de la compatibilidad con los titulos de la Playstation ha
sido confirmada por Ken Kutaragi (no hace falta decir que ni bien se
hizo este anuncio la gente aplaudio la decision jBien por Sony!).

Contrariamente a lo que se pensaba, el nuevo sistema no va a
mejorar la calidad grifica de los titulos existentes, pero han confirma-
do que va a ser [00% compatible. Ademas se hablé de la inclusién de
un modem, aunque todavia no se tienen detalles de su velocidad final.

Entre las especificaciones técnicas de la nueva maquina estédn el
Sintetizador Grafico y el microprocesador (por ahora conocido como
“Emotion Engine”), ambos patentados por Sony.

Gracias a estos nuevos chiches, la Playstation 2 sera capaz de pro-
ducir gestos casi-humanos, y para demostrar estas capacidades, se
exhibieron algunos demos de lo que la consola puede dar.

Uno de estos demos mostro al anciano de la pelicula de Final
Fantasy (muchos lo pueden apreciar en esta seccion) cambiando sus
expresiones en tiempo real, mientras que el otro demo mostraba a la
nina de la animacion inicial del Ridge Racer.

FACIAL ANIMATION
B{re. Tme oemonsTRATON

Esta demostracion, ademas echd por
tierra un rumor que rondaba en el
ambiente y que decia que la gente de Square
iba a dejar de militar en el bando de Sony
para comenzar a desarrollar juegos exclusi-
vamente en Dreamcast.

Como pueden ver, la apuesta de la gente
de Sony es bien grande, ya que pretenden
dejar a sus competidores en el piso, porque
esta maquina permitira crear mundos realmente complejos, con una
Inmensa cantidad de detalles y objetos, que se veran afectados por lo
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que ocurra
(gravedad, friccion,
masa, etc.) ...
Impresionante
;no!

Ademas de
estas maravillosas
(y prometedoras)
caracteristicas,
Sony ha incluido
un decodificador
MPEG2 en el
hardware para utilizarlo en la descompresion de las imagenes, asi que
la capacidad de la maquina de reproducir DVD no sélo seri til para
los juegos, sino que permitira a los poseedores de la consola ver
peliculas en la Playstation 2, de la misma forma que hoy podemos uti-
lizar a nuestra querida Play para escuchar nuestros CD's de musica
favoritos.

El uso de la tecnologia digital no sdlo ayudara en la parte grifica,
sino también en el sonido se vera favorecido por todos estos nuevos
e impresionantes avances, permitiendo el procesamiento de formatos
de audio como el Digital AC-3 y el DTS, esto nos va a posibilitar jugar
a nuestra aventura favorita (Silent Hill 2, jtal vez!) con sonido
surround vy cali-
dad de cine (digi-
tal, por supuesto,
no el de barrio).

Si esta es la calidad
de imagen que ten-
dra el modelo final,
creo que cualquier
cosa que pueda

agregar al respecto,

sale sobrando jno
les parece!
lgualmente tengan
eén cuenta que esto

Para llevar a cabo todos estos faradnicos
proyectos, Sony esta formando una nueva compafnia
en conjunto con Toshiba, que estara destinada Uni-
camente a la fabricacion de los microprocesadores
de la nueva generacion de Playstation, que
segun el proyecto deben estar listos para fines
de este ano y hasta ahora el costo del
equipamiento de esta nueva fabrica esta esti-
mado en unos 416 millones de ddlares.

Pero eso no es todo, porque para la pro-
duccion del nuevo sintetizador de grificos,
Sony tiene programada una inversion inicial de
583 palos verdes en otra planta que sélo se
dedicara a su fabricacion y si todo sigue de
acuerdo a los rigurosos esquemas de tiempo
iImpuestos por Sony, este chip estara listo para

solo es un adelanto
del potencial que
tendra la maquinita.

ser producido en masa, en los primeros meses == s
del ano que viene, asi que si Sega no se pone bien las pilas este afio g

con la Dreamcast, puede ser que su reinado sea un poco corto. ] =
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rally jamas visto...

cosa se va poniendo interesante.

su estado actual.

..No cabe la menor duda que hacer un anun-
cio como éste puede llegar a sonar como
demasiado pretencioso, pero si tenemos en
cuenta que este juego esta siendo desarrollado
por quienes en su momento nos dieron un
gran exito como |o fue Motorhead, entonces la

Mas interesantes aun, son algunas de las ca-
racteristicas del juego, anunciadas por Fredrik
Liliegren (Presidente de Digital Illusions), quién
se mostro muy optimista por los impresionan-
tes resultados que estd dando Rally Masters en

Para empezar, el juego tendra tres modali-
dades de campeonato a las que se le suman las

ya tradicionales opciones de “Single Race”,
“Time Attack” y “Ghost Car” (coche fantasma),

ademads nos dari la posibilidad de jugar de a

version para Né4.

<. Playstation
MARZO

Rampage: Universal Tour - Midway

ABRIL

Vermin - Eidos /Kronos
Legend of Legaia - Sony
F-1 Racing Sim - Ubi Soft

Lunar: Silver Star Story - W. Designs
Xena:Warrior Princess - 989 Studios

3Xtreme - Sony

Fechas de Salidas

Croc Il - Fox Interactive /Argonaut

dos mediante el sistema de pantalla dividida en
su version para Playstation y de a cuatro en la

MAYO

Silhouette Mirage - W. Designs

DIGITAL ILLUSIONS Y UN
PROYECTO COMO POCOS

Raﬂy Masters es el nombre de esta sinqular produccion, que entre otras
cosas tiene como meta convertirse en el mejor y mas completo juego de

También sera posible configurar cada auto
para lograr un mejor rendimiento de acuerdo
al terreno que tengamos que recorrer.

Rally Masters tendra una gigantesca gama de
impresionantes efectos especiales entre |os
que veremos: Reflejos de los escenarios sobre
las carrocerias de los autos, efectos de trans-
parencia en los vidrios, manchas de barro
sobre las texturas de los coches, diferentes
tipos de climas, humos, chispas y sin duda el
mas espectacular de todos que sera la manera
en que los chasis de los autos se van defor-
mando con los choques y para los mas experi-
mentados habra una opcion que hard que las
deformaciones de la carroceria afecten el
manejo de los autos... jalgo mds?

Todavia hay muchos aspectos de este juego,
que por razones de seguridad, la compafia no
ha revelado, pero esta planeado que Rally
Masters vea la luz a mediados de este afno en
todas sus versiones, asi que paciencia.

_-_ - - - - - - . - - - - - . - S S . O O S S S ) . .

Soul of the Samurai - Konami
Suikoden Il - Konami

Gauntlet Legends - Midway
Rally Racing - Konami
WWEF Attitude - Acclaim

JUNIO

Jackie Chan's Stuntmaster - Midway
Quake Il - Activision

', S @ vl e W e
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Superman: The Animated Series - Titus

LUZ ROJA PARA JEFF GORDON
XS RACING

La compariia ASC Games, notificé en

estos Gltimos dias su desicion de poster-
gar el lanzamiento de este juego hasta
fines de este afio (hay una nota de este
juego en la seccion First Approach del
nimero 3).

Las principales razones que los llevaron a
tomar esta decision fueron que Jeff
Gordon XS Racing todavia no habia
alcanzado el nivel de calidad que ellos
consideran como minimo y faltando tan
poco tiempo para la fecha en que origi-
nalmente hubiese salido a la venta (Mayo
del 99), todavia habia aspectos del juego
que necesitaban ser seriamente revisados,
como por ejemplo la inteligencia artificial
(IA) de los oponentes, que entre otras
cosas prometia ser algo “insuperable”.
De todas formas el proyecto sigue
vigente y segln sus responsables, parece
ser que ademds de dedicar los préximos
meses a poner a punto al juego, también
estan tomandose su tiempo para hacer
una version del mismo, para Dreamcast.

UNA NUEVA AVENTURA DE TERROR

Los directivos de la compania japonesa
Bandai, anunciaron que estin desarrollan-
do una aventura 3D, con un estilo muy
similar al del Resident Evil.

La historia de este juego transcurrird en
un casino de Las Vegas en el afio 2001 en
el que una extrafa fuerza, repentinamente
comienza a hacer que la gente se trans-
forme en vampiros y zombies.

Por ahora no aclararon qué detalles ten-
drd el juego y lo Unico que dieron a
conocer ademas de esto es que se
incluira soporte para la Pocketstation.

Nintendo 64
ABRIL

Jet Force Gemini - Rare
World League Soccer ‘99 - Eidos
NBA In the Zone '99 - Eidos

MAYO

Animaniacs: Ten Pin Alley - ASC

Star Wars: Pod Racer - LucasArts
Gauntlet Legends - Midway

Rayman 2:The Great Escape - Ubi Soft
LEGO Racers - High Voltage Software
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UN REGRESO MUY ESPERADO

Parece ser que este ano se viene una verdadera invasion de juegos de carreras de todo tipo y como no podia
ser de otro modo, Sony aprovecho para dar algunos detalles sobre como sera Gran Turismo 2...

 §

...A pesar de haber sorprendido a muchos con el anuncio de este
nuevo Gran Turismo, era algo que ya se caia de maduro, sobre todo
por el arrasador éxito que tuvo la primera version.

La cuestion es que después de ver los numeros de ventas de su
primera parte, muchos fabricantes de autos de todo el mundo estin
tratando de que sus vehiculos aparezcan en ésta continuacion sea
cCOmo sea.

Por este motivo y segin los anuncios hechos por el equipo de
desarrollo a cargo del proyecto, se calcula que Gran Turismo 2 llegard
a tener... jmas
de 400 autos
reales!... parece
mentira ;no’,
pero si esto
resulta de este
modo, entonces
estaremos ante

A -
—— | —

-

un verdadero
catalogo
jugable.

Por otro
lado, también

e

e e

MARVEL VS CAPCOM
PARA DREAMCAST

=

serie “vs”, saldra a la venta en el mes de Mayo...

el

.Aprovechando el enorme potencial que ofrece la maquina de
Sega, la gente de Capcom asegura que esta version serd
idéntica al original y tal vez mejor; ya que contara con algu-
nas nuevas opciones, como por ejemplo un nuevo modo

de pelea llamado "Cross Fever Mode” en el que podran
participar hasta cuatro jugadores al mismo tiempo, pero sélo
durante los “Super Combos”™ en los que ambos personajes de
cada equipo entran en la pantalla y se quedan a pelear. Otra de
las variantes que supuestamente estaran incluidas en esta
version es que cada jugador podra seleccionar dos veces al
mismo personaje, cosa que en el arcade original era imposi-
ble. Al parecer, gracias a las prestaciones de la Dreamcast,
Capcom no tendra la necesidad de andar recortando
cuadros de animacion de aqui para alla como

sucede con las versiones para otras maquinas como
la Playstation o la Saturn, asi que es muy posible que
finalmente podamos jugar a uno de estos titulos como
corresponde.

Por ahora, Capcom no hizo mds anuncios sobre qué otras cosas
mas tendra este juego, lo Unico que aclard es que si todo sigue de
acuerdo con lo previsto, la fecha exacta de su lanzamiento seri el
25 de Mayo de este ano.
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e acuerdo con los ultimos anuncios hechos por Capcom, la version
de Dreamcast de su mas exitoso titulo de la %

hicieron comentarios
de que GT2 ofrecera
la posibilidad de con-
figurar y ajustar hasta
el mas minimo detalle
en cada uno de los
autos.

Otro aspecto en el
que ya estan empe-
zando a verse las
mejoras de este
nuevo titulo obviamente son los graficos, ya que en el momento de
su lanzamiento de seguro estara compitiendo contra verdaderos
pesos pesados como el Need for Speed 4: High Stakes, entre otros.

Segun indican algunas de sus caracteristicas técnicas, los modelos
de los autos de GT2 tendran una gran cantidad de poligonos y su
parecido con los modelos originales sera asombroso y como si eso
fuera poco sus creadores aseguran que todo esto estard acompanado
por una serie de alucinantes efectos especiales que le daran al juego
un nivel de realismo muy alto, por ahora esto es todo lo que se sabe
sobre este juego, pero pierdan cuidado porque en cuanto haya mas
novedades de segura las encontrardn por aqui.

%

-

LO MEJORY L

{7 La forma en que la que muchas compaiias que
desarrollan juegos para Playstation se estan ponien-
do las pilas para hacer juegos que lleven a esta con-
sola al limite de sus posibilidades y asi poder
enfrentar a la superioridad tecnologica de la
Dreamcast.

La gente de Capcom, que parece que con su nuevo

‘9
17 proyecto (Dino Crisis) una vez més volveri a sor-

prendernos a todos.

{? El Bloody Roar 2, por haber demostrado que técni-

camente a la Playstation todavia le queda mucho
para dar.

{‘7 La version final de Silent Hill, que ha logrado superar

todas las expectativas que teniamos y que sin duda
se convertird en uno de los juegos mas espectacu-
lares que pueda haber para Playstation.

{7 La magnitud de la inversion de Sony, para que la
Playstation 2 sea algo verdaderamente revolu-
cionario.

{# Que cada mes, a mi (Santiago) n
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Now Loading
G-POLICE 2 LEVANTA VUELO

inalmente la gente de Psygnosis dio a conocer los primeros avances sobre
la esperada continuacion de uno de sus juegos mas exitosos...

..Todo parece indicar que G-Police 2 (conocido como G-Police:
Wings of Justice) serd uno de los titulos mas importantes de esta
empresa para este ano ya que en este caso el juego contara con una
importante cantidad de mejoras, muchas de las cuales estaran desti-
nadas a simplificar el método de control de nuestras naves, ya que
seguramente los que jugaron a la version anterior recordaran lo com-
plicado que era.

Ademas de tener controles mas sencillos, para hacer que el juego sea
accesible para una mayor cantidad de publico, este juego nos permi-
tira seleccionar tres nuevos vehiculos (un auto, una nave y un robot),
que se sumaran a los dos que teniamos disponibles en G-Police.
Otro de los cambios que tendra GP 2 es que ahora las ciudades seran
mucho mas amplias, abiertas y con una mayor variedad de estructuras
y terrenos, por otro lado parece ser que las misiones nos dardn més
libertad de accion y sus objetivos no serdn tan exigentes como lo
eran en la primer version.

Al parecer, lo mas notable de GP 2 seran sus nuevos grificos, que
segln sus disefiadores tendran un nivel de detalle pocas veces visto
en Playstation, pero esto no es todo, porque evidentemente los
muchachos estan muy confiados de su éxito y para no ser menos que
otros prometieron un impresionante despliegue de efectos especiales

TODO LO QUE QUERIAN SABER ACERCA DE LA POCKETSTATION

que asombrara a
mds de uno...
Segln Psygnosis,
este juego estara
disponible para
mitad de ano, pero
seguramente
volveremos a
saber de él antes
de esa fecha.
Mientras tanto
solo nos queda
esperar a que haya
mas novedades,
pero sin temor a
equivocarme
(espero) creo que
este sera un titulo
para ir teniendo en
cuenta.

Este nuevo chiche de Sony promete darle un nuevo grado de interactividad a los juegos que se vienen,
y en esta nota les contamos de qué se trata exactamente...

Este extrano aparatito no es mucho mas grande que un Memory Card
comun y al igual que éstos, la Pocketstation también se usa para grabar
informacion de los juegos, solo que ademas ofrece un cierto nivel de inter-
accion con los titulos que son compatibles con ella.

Por medio de sus cuatro botones direccionales y su boton de accion, nos
sera posible hacer cosas tales como criar monstruos, entrenar luchadores
0 ajustar la mecanica de un auto al mejor estilo de los “Tamagotchi” y
luego volver cargar lo que hayamos hecho o modificado de vuelta a la
Playstation.

Para aquellos que entienden un poco mas la parte técnica, aqui estan su
especificaciones:

Las operaciones de la Pocketstation estdn controladas por un micro-
procesador ARM/T de 32 MHz y su memoria es de 128k con 2k de
SRAM adicionales, ademas tiene un pequeno “speaker” o parlante en su
parte inferior, con el que emite sonidos muy similares a los de las conoci-
das mascotitas virtuales. Por otra parte, también tiene una pantalla de LCD
(cristal liquido) de 32 x 32 que unicamente se vera en blanco y negro.

Sin duda lo més interesante que tienen estos aparatitos €s que nos
ofrecen la posibilidad de comunicarnos con otras Pocketstations sin
necesidad de usar cables y para eso cuentan con emisor infrarrojo en la
parte del frente (como si se tratara de un control remoto).

Esta pequena maravilla portatil se mantendra funcionando gracias a sus
dos baterias del tipo CR2302, muy similares a las que se usan en la may-
oria de los relojes digitales.

Con respecto a su capacidad de almacenamiento, ésta serd la misma
que la de cualquier Memory Card comun, es decir de un maximo de 15
bloques.

Por ahora parece ser que las Pocketstations japonesas no tendran

problemas de compatibilidad con los distintos modelos de Playstation,
(europeo, americano o japonés) pero lo que todavia no se sabe es si seran
compatibles con los juegos hechos para funcionar con las Pocketstations
americanas.

Hablando un poco de los juegos, en este momento ya hay algunos titu-
los bastante conocidos que ofrecen soporte para este accesorio, algunos
de estos son: Street Fighter Alpha 3, Final Fantasy VIl y Crash Bandicoot 3,
por otra parte ya hay mas de 50 titulos que estan siendo desarrollados o a
punto de salir a la venta, que también funcionan con este aparato.

Como ultimo dato, parece ser que hay varias companias que estan
interesadas en hacer juegos que sean exclusivamente para Pocketstation y
que puedan funcionar en forma independiente y sin necesidad de estar
conectada a la Play, pero en un principio, éstos proyectos solo verian la luz
en Japon, porque la mayoria de los mercados en otras partes del mundo
aseguraron que su publico no demostro
demasiado interés al respecto. == :

El lanzamiento en forma masiva de la \
“Pocket” que estaba previsto para el mes
de Mayo, ha sido postergado como minimo
un mes mas, porque Sony adelanto que
todavia no dispone de las unidades nece- "

sarias para cubrir la impresionante cantidad =~ M
de pedidos que se estan haciendo, asi que H
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por ahora habra que esperar a ver qué

pasa... jno serd que todavia se sigue devo- Y
rando las pilas en cuestion de segundos’ »
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Ranking General ". Playstation
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n este complejo mundo interno de
los videojuegos, generalmente una
, consola no depende de una com-
paifiia o persona en particular para asegurar
y mantener el éxito del equipo durante
los afios. En
casos claros
como el de la | s
Playstation (L OWD- W8 Ldnd

= :
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T A | o . B i, (la conso-
—— " R el |2 mas exitosa de todos los tiempos) esta tarea
esta distribuida entre demasiadas compaiiias como
para nombrarlas a todas, pero Square, Konami o
Capcom estarian entre las mas importantes o
facilmente reconocibles por la gente, por
ende es harto dificultoso que no tengamos a
mano, casi siempre, algin juego que real-
mente valga la pena jugar. Pero en el caso de
Nintendo esto no es asi, ni mucho menos,
aunque el 98 fue el afio donde la pequena 64
recibié la mayor cantidad de titulos de compaiiias
externas, si no fuera por los juegos de Shigeru
Miyamoto realmente estaria fuera de combate. Pero
de todas maneras, un solo hombre, jcuantos juegos
puede llegar a "crear" en un afio? Y encima con la cali-

dad de Zelda:The Ocarina of Time o Mario 64...dos 0 a
lo sumo tres. Es aqui donde entra en juego RARE, una
empresa (de la que Nintendo posee una parte desconocida

de sus acciones) sin la cual, los baches entre juego y juego
de Miyamoto, serian insalvables y la Nintendo en vez de
estar bajo el televisor, seguramente estaria en el ropero
haciéndole compaiiia a la Sega Saturn.

Bueno, ahora RARE se prepara para lo que sin duda sera su
mejor afo, y como no puede
ser de otra manera, los usua-
rios de Nintendo 64 seran los
mayormente beneficiados.

He aqui un adelanto de lo que
se esta "cocinando” en las ofici-
nas que esta genial empresa
posee en Inglaterra.
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Perfect Dark

La nueva
creacion del
equipo que
nos brindo el -
juego mas ven-
dido de la
compania para
Nintendo 64,
Goldeneye,
que no solo
posee el
mismo engine
(con incontables modificaciones), sino que utilizara la expansién de memoria, lo
que le dara un aspecto grifico mas detallado y pulido. Las fotos hablan por si
solas de la calidad que promete este juego, que sin dudas, viniendo de quien
viene rompera una vez mas los moldes de los arcades 3D en las consolas. Esta
vez la accion transcurre en el 2023 y la protagonista sera Joanna Dark, una

agente secreta - cuyo nombre en clave
es: Perfect Dark - que por las cosas
que es capaz de cometer, en caso de
competir dejaria sin laburo al pobre
de James. La trama rodea a una sinies-

- tra compaiiia DataDyne, una corpo-
racion que segun descubre Joanna, no
tiene muy buenas intenciones para el
futuro.Agrégenle a esto naves espa-
ciales (que las podemos bajar a tiros,
si queremos),Aliens y cientos de
ideas que no lograron a entrar en
Goldeneye ;y qué tenemos?! Uno de
los juego mas esperados del afo.
Supuestamente estard a la venta antes
(pero muy poco) de que termine el
milenio.

Twelve Tales: Conker 64

Luego de su debut como
invitada en Diddy
g¥) Kong Racing y
aunque tenga un
aspecto demasia-
do “cute” o infan-
til, Conker 64
protagoniza su
propio juego, del
que RARE se
estd asegurando
® “+ _ que también dis-
‘“ fruten los mas
grandes. El juego
tendrd a dos ardillas como protago-
nistas, una masculina, Conker y una
femenina llamada Berri. El juego serd
un arcade muy similar a Mario o

Banjo-Kazooie en
Cuanto a como se Ve,
pero segun la com-
pania, ahi se terminan
las comparaciones,
En el juego debere-
MOS recoger cinco
regalos (estos serian
el equivalente de las
estrellas del Mario
64), en cada pagina
(que seria cada nivel)
de un libro de cuentos (que seria el
mundo en que habitamos).Aunque
tendria que haber estado listo hace
un uempo, la gente de RARE, que
siempre se destaca por su perfec-
CI0NisMO, esta tardando un poco mas,
debido a la implementacion de
"expresiones” a los rostros de los
personajes. Por lo que nos demostrardn con sus gesticulaciones su estado de
animo o actitud ante el peligro o los entornos. Por supuesto, este tratamiento
tambien lo tienen los malos de la historia, lo que hard de Conker 64 casi, casi
un dibujo animado. El juego tendrd un modo cooperativo para dos jugadores,
Deathmatch para cuatro y diferente jugabilidad en el modo para un solo
jugador dependiendo con cual de los dos protagonistas participemos. Espérenlo
para dentro de un par de meses, aproximadamente.

Ademis, buenas noticias para los usuarios de Game Boy Color (aunque
también funcionard en las versiones anteriores del aparatito) ya que podréin
disfrutar de otra aventura original de este personaje titulada: Conker's Pocket
Tales, otro de los juegos de RARE de préxima aparicion.

|et Force Gemini

En un cambio
radical respecto
. de alo que nos
tiene acostumbra-
dos la compaiiia,
Jet Force Gemini
sera un arcade en perspectiva que rebosara tiros y violencia, pero con un estilo
muy particular, que nos recuerda a los
Cartoons Japo/Americanos, total-
mente ambientado en el espacio con
los escenarios creados mediante poli-
gonos en 3D.

En el juego controlaremos a tres
protagonistas principales: Juno,Vela y a
un perro, Lupus. Sin embarge, no ten-
dremos que elegir entre uno de ellos,
sino que tendremos que utilizar alter-
nativamente a los tres para poder cul-
minar nuestra mision (y el juego) con
éxito, después de todo es un
"equipo”, que por cierto es el que le
da nombre al juego.

Cada uno tendri ciertas habili-
dades o poderes que los demds no,




por lo que median-
te la sabia combi-
nacion en el uso de -
las mismas hara que
podamos superar
cada nivel. El objeti-
vo final se llama
Mizar, un insecto
repugnante que en
su viciosa megalo-
mania, conquista
mundos como quien
se levanta a la maiiana. Pero para acceder finalmente y erradicar al Bill Gates
del Espacio, tendremos que exterminar a todo un ejército de repugnantes hor-
das de toda clase de bichos. |

El juego serd una combinacién de niveles a tiro puro, y otros un poco mas
tranquis, en donde habrd que usar un poco el cerebelo. Por ahora no hay infor-
macion especifica sobre las armas, pero si se sabe que también al igual que
Conker 64 tendra un modo cooperativo, una idea que nos parece fantastica y
que esperamos que todos los desarrolladores la tengan en cuenta de ahora en
mas (se imaginan jugar al Turok 2 en este modo) y como no podia ser de otra
manera, incorporara el infaltable modo multiplayer para 4 jugadores.

Banjo-Tooie | . ~

Titulo esperado si lo hay, la
continuacion de Banjo-Kazooie
por fin nos permitira develar
los cabos sueltos de algunas
pantallas de la primera parte
(las que nos mostraba Mumbo
Jumbo al final del juego cuando
lo terminabamos habiendo
rescatado a los 100 Jingos) y
sacarnos la vena de quién es el
bendito Tooie que seglin
parece le sacé el laburo a
Kazooie, con lo cabrén que
era el pajarraco, mejor que
Tooie sea lo suficientemente

pulenta como para hacerle frente, y ademas que le sea (il a Banjo...

Donkey Ko_ng 64

iAjaja! ;Se pensaban que
el gorila que le permiti6
sobrevivir un par de afios
de mas decentemente a la
Super Nintendo, no iba a
aparecer en toda la historia
de la 64! RARE sacé de la
galera esta foto que no
puede hacer otra cosa que
segregar baba a rolete de
nuestros labios al verlas.
También vuelve otro saca-
do, Diddy para patear
algunos traseros de piel de
lagarto. Ahora la accién

serd (;como no?) en 3D y todo indica
que va a ser espectacular. ;Mejor que
el Mario 647 Mmm, eso esta por
verse, pero al fin y al cabo, aunque
estaba "inspirado” en Mario 64, el
Banjo-Kazooie ;no era mejor?...




s increible, pero parece que los tipos de

Electronic Arts se la deben pasar todo el ano

pensando en qué cosas nuevas agregarle al
Need for Speed para que cada vez sea un producto
mejor. En mi opinion estos pobres tipos no deben
tener ni familias ni hogar, pero parece que lo impor-
tante es tener contentos a los usuarios de la
Playstation, y eso no hay duda que lo consiguen.

Cuando nadie se lo esperaba, y mientras ter-

minabamos nuestro anterior nimero, nos desayu-
namos con la increible noticia de que ya estaba en
camino un nuevo capitulo de la saga Need for
Speed, en esta ocasion subtitulado High Stakes.

~ Show me the money!

Como pueden ver en las fotos, los graficos son
mejores que nunca (por primera vez los vidrios de
los vehiculos con transparentes, por lo que se puede
ver la cara del conductor), pero las mejoras no son
unicamente en la parte grifica, ya que ahora el juego
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va a contar con un nuevo
| sistema por el cual ire-
'~ mos ganando dinero, que
servird principalmente
para arreglar los autos,
que en esta ocasion
sufren dano cada vez que
se nos ocurra reventarlos
contra una pared.Y el
daio no sera solamente
grifico, sino que ira
afectando la perfomance
de los mismos.

Ademds, se ha incor-

porado un

; - o} F : F o a

La nueva entrega de esta famosisima
saga nos vuelve a sorprender, con
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algunas caracteristicas que haran las
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delicias de los fans de la velocidad...
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nuevo
modo de
juego
conocido como Pink Slip. En
esta modalidad del High Stakes,
podremos competir en una ca-
rrera de uno contra uno, y el
ganador se lleva el auto del
otro. Interesante, ;no les
parece!

Obviamente, muchos de los
modos de juego de los anterio-
res programas estaran pre-
sentes, incluyendo el Hot
Pursuit, solo que en esta opor-
tunidad podremos ser la ley
(una opcion que solo estuvo
disponible para los usuarios de
PC en el Need for Speed 3), teniendo que arrestar a
todos los desacataos que superen los limites de
velocidad establecidos. Si no lo conseguimos en una

-!'J
i

~ cierta cantidad de tiempo, {Game over!

w Sin limites

Como pueden ver, parece que las buenas ideas no
dejan de surgir de las mentes brillantes de la gente
de Electronic Arts, que parecen no tener limites a la
hora de crear el juego de autos perfecto. Parece
mentira que todas estas nuevas opciones, como la
del daio, eran promesas en el dltimo E3, y ahora se
estan por convertir en una realidad ;Qué opinara de
esto la gente del Gran Turismo! Habra que esperar...
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Croc 2

. Desarrollado por: Argonaut
Distribuido por: Fox Interactive

odos sabemos que luego del éxito del

Crash Bandicoot 3, las cosas no volverian

a ser iguales para ninguno de los futuros
arcades de plataforma (hay que llamarlos de algu-
na manera) de la Playstation. Eso lo tienen slper
claro la gente de Argonaut, que nos va a presen-
tar este ano la secuela del Croc: Legend of the
Gobbos.

Los que jugaron al primer arcade, saben que
Croc, luego de derrotar al infame Barén Dante,
se tomo el piroscafo de su isla adoptiva, en
busqueda de sus parientes perdidos. Pero como
siempre ocurre en estas historias, el fin del Baron
estd muy lejos de concretarse, y esta vez piensa
volver para hacernos la vida mas dificil.

De acuerdo a los desarrolladores de esta

Desarrollado por: Namco
Distribuido por: Namco

no de los generos que practicamente

estd deshabitado en las consolas es el

de los simuladores de aviones.Y el
panorama no parece por el momento ofrecer
demasiados cambios, y si no fuera por la gente
de Namco (responsables de la saga Ace
Combat) les diria que la mejor forma de
experimentar con vuelos en la Playstation seria
tirandola por la ventana jPero a no desesperar
fandticos de las escaramuzas aéreas!, ya que
Namco nos vuelve a sorprender con la tercera
parte de esta popular saga, y por lo que se
puede ver en las imagenes, el juego tiene todo
para dejar satisfechos alin a los mas exigentes.

Ace Combat 3

nueva secuela, el engine es una modificacion del

original, pero ahora correra en alta resolucion y a

mas de 30 cuadros por segundo. Con respecto a
los amigos de nuestro coco, la apariencia de los

mismos ira cambiando mientras avancemos en los

niveles del juego. Por ejemplo, el nivel Incaico
estara poblado de los Gobbos en atuendos

acordes a la ubicacion histdrica, y si ingresamos al

Lejano Oeste, estaran vestidos como vaqueros e
indios. Obviamente estos cambios no tienen
ningun efecto sobre el juego, jpero nadie puede
negar que los Gobbos van a tener un aspecto
envidiable!

Por supuesto va a haber nuevos
movimientos para Croc, entre los que
se incluye un nuevo salto, el cual nos
permitira saltar mas alto, para acceder a
plataformas que de otra forma serian
inaccesibles, y varias formas de ataque,
incluyendo tomar objetos y lanzarlos,
cual vandalo en partido de futbol. Si les
parece poco, también les podemos ade-
lantar que el Croc 2 contara con mini-
carreras, al estilo Mario Kart, y algunos
niveles en donde nuestro amigo con-
ducira una balsa, un globo aerostatico y
un carrito minero.

Todos estos detalles hacen del Croc 2 un
juego que sin duda va a ser uno de los arcades
mas interesantes de este ano, jCuidate Crash!

Los otros capitulos de la saga estaban ubica-
dos en la época actual, pero ese no sera el caso
del Ace Combat 3: Electrosphere (este es el
nombre completo del titulo), ya que el juego
esta ubicado en un futuro no muy lejano, en el
cual todo lo que conocemos como nuestra
actual sociedad ha cambiado. Lo que nos tiene
preparado el futuro es un verdadero misterio,
pero es indudable que para variar va a ser bas-
tante sombrio y desalentador.

Otra gran diferencia con sus antecesores va
a ser la forma de encarar las misiones. En el Air
Combat 2, el delineamiento de las misiones era
bastante estricto, pudiendo elegir de sélo 2
misiones, mientras que en este nuevo capitulo,
nuestra perfomance en las misiones va a ir
afectando la historia de una manera dinamica,

Fecha de salida: Invierno de 1999

Informacion en internet; WWW.fﬂ.‘CI!IIL‘I'JutI\'t‘.L'L'&I'I‘I-
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En algunos niveles, Croc conducird vehiculos como esta
balsa ;No era que los cocodrilos sabian nadar?

@
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que llevard a diferentes caminos, con finales
absolutamente inesperados. Por supuesto, habra
nuevos modelos de aviones, ademas de los exis-
tentes en las dos primeras partes de la saga, y
el juego va a ser compatible con el nuevo con-
trol de la Playstation (que tiene vibracion, para
poder sentir cuando un misil se incrusta en el
ala de nuestro avidn), y el NeGcon, un contro-
lador de Namco, mds que apropiado para este
tipo de juegos. Obviamente la sensacion nunca
va a ser comparable a los simuladores de la PC,
pero es bueno saber que Namco no se olvida
de los fans de este género un tanto olvidado.

Fecha de salida: Mediados de 1999
Informacion en Internet: www.nNnamco.com
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Vermin!

Desarrollado por: Kronos
Distribuido por: Eidos Interactive

a idea de ser un virus apestoso es bas-
tante prometedora, siempre y cuando no
os agarre el Doctor Cautious, que
quiere liberar al mundo de los repugnantes
germenes (0 sea nosotros).

El Vermin! se desarrolla en una dimension
paralela, que ha quedado estancada en el siglo
diecisiete, y nuestro personaje sera uno de los
tres tipos de organismos parasitos, cada uno
con su forma de infectar y asimilarse, buscando
invadir organismos mas grandes, pasindoles
todas nuestras porquerias. Si podemos evitar al
doctor y su bateria de medicamentos, nuestra
tarea de infectar al organismo estara cumplida,
por lo cual habra que buscar alguien mas a

RC Stunt Copters

Desarrollado por: Shiny Entertainment
Distribuido por: Interplay

uy de vez en cuando hay juegos que
rompen todos los moldes, y que
brindan a los jugadores una experi-
encia totalmente nueva.Y digo muy de vez en
cuando, ya que no es cosa de todos los dias ver
un simulador de helicopteros para Playstation.
i Y ademas helicopteros controlados por radio!
La excelente idea estd realizada por la gente
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de Shiny, (responsables del Messiah), un juego
que promete (el dia que salga). Como pueden
ver, la compania no es de las que se adaptan a
los moldes convencionales de la industria.

Al parecer Dave Perry, presidente de Shiny,
estaba tomando un curso de helicdpteros, y al
llegar a su casa tomo uno de los controlados
por radio, pero no lo pudo volar por los

quien pasarle nuestras enfermedades.

El juego parece que va a tener una gran
dosis de ingenio, ya que habra que ver como
salir ilesos de los problemas que se nos
plantean.

El juego estd todavia en pleno desarrollo,
pero los graficos que hemos conseguido
prometen que Vermin!, en este aspecto va a
ser sobresaliente, utilizando a full todas las
capacidades de la maquinita grisacea de Sony.

Asi que ya saben, cuando compren este
juego, hdganse una escapada hasta la farmacia, y
compren una buena
bateria de antibioticos
y otras yerbas, a ver si
se contagian alguna
peste y después nos
echan la culpa a
nosotros... Estan
avisados!

fuertes vientos. Entonces Dave sugirio la
creacion del proyecto del RC Stunt Copter.

Asi que hagan de cuenta que el juego no es
otra cosa que un juguete virtual, o poniéndolo
de otra manera, tener la posibilidad de volar
uno de estos cOStosOs aparatitos sin tener que
pagar las consecuencias de un mal aterrizaje.

Obviamente, el juego va a tener varios nive-
les de dificultad, para poder ajustarse a las exi-
gencias de los temerarios, que quieren todo el
realismo que este hobby puede brindar, o por
el otro lado un modo bien simplificado, para los
principiantes o los que quieren pasar un rato
de diversion sin tener que preocuparse por
muchos datos técnicos.

Como ven en las fotos, el aspecto grifico del
RC Stunt Copter no ha sido dejado de lado, un

tema siempre importante para Shiny jA volar!

Fecha de salida: No hay informacién disponible

Informacion en Internet: www.eidos.com
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MNada comparado al placer de sobrevolar la casa de
nuestros vecinos, molestandolos con el ruido...

&

Fecha de salida: No hay informacion disponible

Informacion en Internet: www ~,|'|il:|:;|r com
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Legend of Legaia

Desarrollado por: Contrail

Distribuido por: SCEA

é
e la mano de la gente de Contrail,

creadores entre otras cosas de un gran

exito como el Wild Arms, muy pronto
estara entre nosotros esta nueva aventura RPG,
que segun promete sera algo de pelicula.

Probablemente la decision de hacer un titulo
completamente nuevo en lugar de apostar a algo
seguro como hubiese sido Wild Arms 2 les pueda
parecer algo inexplicable a muchos, pero la gente
de Contrail asegura que al margen de este titulo
ya se estan haciendo planes para esa esperada
continuacion... jtal vez pensando en la Dreamcast,
O quizas en la Play 2?

Volviendo con este juego, en Legend of Legaia,
sus creadores pretenden introducir una serie de
mejoras con respecto al estilo de juego, que
seglin ellos le dardn una nueva dindmica a la
forma de jugarlos.

Este nuevo sistema se llamard “Tactical Arts
System” (“TAS") y para que se vayan dando una
idea de como serd, imaginen un sistema de pelea
similar al del Xenogears, pero combinandolo nada
menos que con el Tekken 3... si, no se trata de un
error y aunque es un poco dificil saber a ciencia
cierta como quedara exactamente, habra que
esperar al menos hasta mediados de Abril, pero
por lo que se puede apreciar en las imagenes por
lo menos va a estar interesante.

R , .
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‘Al parecer, ya que el juego esta practicamente
terminado, su equipo de desarrollo esta destinan-
do todos sus esfuerzos para poner a punto el sis-
tema “TAS" y creo que no es muy apresurado
pensar que si tiene el éxito que ellos aseguran,
comenzara a ser usado en las futuras produc-
ciones de esta compafiia.

'Otra de las novedades importantes que tendra
Legend of Legaia es que todos sus escenarios, ya
sea dentro de las casas como fuera, estardn com-
pletamente hechos en 3D y contaran con un nivel
de detalle muy elevado, por otra parte, los per-
sonajes también estaran modelados en 3D y su
calidad parece ser muy prometedora.

Entre otras cosas esta previsto que este juego
ofrezca soporte para controles analogos (“Dual
Shock”) con los que aprovechara al maximo sus
ventajas.

El argumento de este juego se desarrollara en
un mundo, que esta siendo absorbido por una
densa niebla (gracias Silent Hill por la inspiracion),
que convierte a la gente en horribles criaturas al
entrar en contacto con ella.

El protagonista de esta aventura (“Vahn”) ten-
dra la misiéon de encon-
trar y revivir

Lkl Kght
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A pesar de ser un RPG, las escenas de combate parecen
no tener nada que envidiarle a un juego de lucha.

arboles llamados “Genesis Trees”, que se supone

son capaces de destruir a la poderosa niebla y
anular sus peligrosos efectos.

Ademas de “Vahn”, contaremos con la

presencia de sus dos amigos “Noa”,

“Gala”, y ademds seremos asistidos
por unas criaturas magicas llamadas

“Ra-Seru”.

Durante los combates, todos
nuestros personajes pelearan usan-
do sus poderes de una forma que
parece ser similar a lo que se ve
en series como Dragon Ball y

como en todos estos juegos, a
medida que vayamos progresando, las
habilidades de nuestro protagonista y
de sus compaferos se irdn incrementan-
do.

Con la ventaja de que Legend of Legaia
saldrd a la venta algunos meses antes que la tan
esperada version en inglés de
su principal competidor (Final

Fantasy VIII), la gente de
Contrail espera que este
juego logre capturar la aten-
cion de la gran cantidad de
fandticos de este género que
estaban esperando algo que
valga la pena, y si lo que dicen
del juego es cierto, de seguro
estaremos ante algo que
dejara a muchos, con la boca
abierta.
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Fecha de salida: Mediados de Abril de 1999
Informacion en Internet: No hay informacién disponible.
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First Approach

Desarrollado por: Namco
Distribuido por: Namco

I Uno quisiera narrar una clasica historia

epica, seguramente va a incluir en el relato

dos factores que nunca deben faltar: Los
caballeros y los dragones. No se sabe bien
porqué, pero es indudable que estos Gltimos
tienen una gran fama en este tipo de historias, y
esa fama estd trasladada a los juegos de rol.
Namco ha sido desde siempre una empresa que
se ha visto cautivada con este tipo de historias
desde sus primeros juegos, remontandonos a

i{Disculpame, pero me podés decir donde esti la farmacia
mas cercana, asi compro pomada para quemaduras’

1986 y al arcade “Dragon Buster”, y que sin duda
es la inspiracion para este Dragon Valor.

La premisa del juego es bastante sencilla:
Somos un caza-dragones, y nuestra mision en la
Tierra es buscar a estos temibles reptiles para
darles caza. Para asegu-
rarnos de que estos
bichejos desaparez-
can de la faz del
planeta, debe-
remos
reco-
rrer

Dragon Valor

infinidad de bosques, cavernas y pueblos, con el
obejtivo de enfrentarnos en el final de cada nivel
a una de estas inmundas abominaciones (jesa).

La tarea no serd nada facil, ya que cada dragén
requerira de una forma diferente para matarlo,
por lo que va a ser extremadamente util ir reco-
giendo todos los objetos (como pociones magicas
y power-ups) necesarios para el enfrentamiento
final. Por supuesto, el juego esta orientado a ser
un arcade principalmente, pero va a contar con
ciertos elementos de los juegos de rol.

Uno de los rumores que se andan comentan-
do por ahi es que el juego va a soportar al '
Pocketstation, y seglin parece el uso del mismo
sera fundamental para el desarrollo del Dragon
Valor, ya que después de cada nivel, nuestro héroe
va a retirarse de una vida muy agitada, casandose
y dejando el trabajo a sus herederos, para de esta
forma continuar con la aventura. El estilo y poder
del sucesor va a depender de con quién se
despose nuestro héroe, lo que Namco espera le
de al juego (y a los fans de los RPG) una profun-
didad nunca antes vista en un juego de estas ca-
racterisiticas.

Como se puede ver en las fotos, los desarro-
lladores estan aprovechando como nunca las
capacidades de la Playstation, jy los dragones se
ven aterradores! -

Fecha de salida: No hay informacion disponible

informacion en internet: www.mgm.com




Rainbow Six

Desarrollado por: Saffire
Distribuido por: Red Storm Entertainment

ste singular programa, que esta

disponible actualmente en la PC, iba a

tener su par en la Playstation, y esta
basado en una novela de Tom Clancy (respon-
sable de best-sellers como La Caza al Octubre
Rojo, entre otros). El juego lamentablemente
nunca llegod a la consola de Sony, pero parece
que los usuarios de Nintendo tienen una racha
de suerte, ya que pronto van a poder disfrutar
de este titulo, que se hizo famoso en PC por
combinar de manera muy acertada la accion
con elementos de estrategia.

La base del Rainbow Six es bastante sencilla:
Hay que comandar un grupo especial, que se
dedica a erradicar los males del planeta
(Ilimese terrorismo, narcotréfico, etc.) a traveés

Loderunner 3-D

Desarrollado por: Big Bang
Distribuido por: Infogrames

uevamente los responsables de nues-
tros mejores (y peores) momentos
han sacado del placard un viejo, pero
efectivo concepto, y para
Abril los usuarios de
Nintendo vamos a
poder disfrutar de
una nueva y revi-
talizada version del
clasico Loderunner.
Los grificos,
como pueden ver en
las fotos que acompafan
este breve informe, pueden ser diferentes, pero
el mecanismo del juego es idéntico al original:
Cavar los bloques, encontrar el oro, eludir a
nuestros enemigos, y buscar la salida. En esta
ocasion los acertijos estan ubicados en un
mundo 3D, en el que vamos a poder controlar
la cdmara (aleluya), asi podemos ver la accion
desde el lugar que se nos antoje.

Uno de los grandes cambios es que no exis-
ten mas las famosas escaleras, en su lugar habra
modernos ascensores de todo tipo, que nos lle-
varan de una parte del mapa hacia otra.
También contaremos con unas poderosas bom-
bas, que nos permitiran destruir los bloques

de multiples misiones, que pueden ser en
lugares tan distantes como selvas tropicales o
una embajada.

La version de Nintendo promete ser un
reflejo fiel de su par en la PC, tanto en la
mecanica del juego como en las misiones,
aunque se calcula que se van a realizar varios
cambios, especialmente en los controles del
juego (los desarrolladores dicen que el control
de la Nintendo es mucho mejor para este tipo
de juegos) y en la formacion de los equipos a
designar, que contaran con un nimero menor
de soldados. Obviamente, los programadores ya
han incorporado un modo para dos jugadores,
pero estan estudiando la posibilidad de imple-
mentar un modo para cuatro jugadores simulta-
neos, aunque temen que la velocidad del juego
decaiga por la cantidad de cosas que ocurren
en la pantalla jAsi y todo va a ser imperdible!

i

que se encuentren a nuestro lado, un taladro,
un lanzallamas (para calentar los bloques y
hacer estallar las bombas que se encuentren en
su superficie) y hasta una maquina de hielo, en
el caso que querramos construir algin que
otro bloquecito de urgencia. En total, los ele-
mentos de construccion seran dieciocho, con-
tra los diez del original, que se pueden utilizar
combinandolos, para tener que usar un poco
esas neuronas que tenemos medio adormeci-
das. El juego se centra en cinco mundos (mas
uno de bonus), en cada uno de estos mundos
hay una buena cantidad de niveles, que totalizan
la friolera de 136 mapas para recorrer. Un gran
porcentaje de éstos cuentan con los famosos
monjes, que nos quieren arruinar la vida, el
resto de los niveles van a ser tan dificiles que
los programadores pensaron en dejar al
jugador solari y que se las ingenie.

roach

First App
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La base del juego es bastante sencilla: Hay que comandar
un grupo especial, que se dedica a erradicar a los malos.

Fecha de salida: Noviembre de 1999
Informacion en Internet: www.redstorm.com
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El juego ahora cuenta con una nueva interface 3D, pero
mantiene intactas las caracteristicas del original.

Fecha de salida: Abril de 1999
Informacién en Internet www.infogrames.com
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First Approach

-~- Winback

Desarrollado por:W-Force
Distribuido por: Koei

| Winback es una muy buena noticia para

todos los fanaticos del Goldeneye que

se quedaron pidiendo mas, y que segura-
mente van a encontrar en este programa de
Koei lo que necesitan.

La historia del juego es mas o menos la si-
guiente: Unos terroristas han capturado un
satélite que puede disparar un laser desde el
espacio a cualquier punto de la Tierra. Han
planteado sus demandas, y si en tres horas no
se cumplen, no van a dudar en usar el satélite

las cosas no salen muy bien que digamos, y el
helicoptero que tenia que llevarnos a nuestro

destino sufre una averia, y el equipo debe saltar

en paracaidas, lo que hace que el grupo se dis-
perse.A partir de ese momento, la historia se
pone realmente interesante, pero no se las
vyamos a contar para no arruinarles la trama.

Como dijimos anteriormente, el manejo de
nuestro personaje se realiza de manera similar
al Goldeneye, con el control andlogo para el
movimiento, y un sistema para apuntar a
nuestros enemigos dejando el boton de selec-
cion de las armas presionado, lo que nos

brindard una mira laser, para apuntar mejor. Los

Como pueden ver, los grificos del Winback estan al nuvel

niveles estaran compuestos por pequefas areas de los mejores arcades 3D de las computadoras.
y cuartos en los que habra que completar cier-

tas tareas. Winback contard con tres niveles de

dificultad, y varios modos para dos jugadores,

incluyendo un modo Deathmatch.

para armar un lindo bolonqui.Aca es donde
entra nuestro equipo de ataque, que debera
detener a los terroristas. Pero lamentablemente

Fecha de salida: Invierno de 1999
Informacion en Internet: No hay informacion disponible
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.- - Gauntlet Legends

Desarrollado por:Atari Games
Distribuido por: Midway

| Gauntlet Legends no es otra cosa,
sefioras y sefores, que una revitalizacion
3D de un clasico de los arcades de la
década del ‘80, algo que se esta poniendo muy
de moda ultimamente, con juegos memorables
y Otros no tanto.
En el caso del Gauntlet Legends, muchos de
los elementos originales se mantienen, como

los cofres, la comida y los generadores de especial, que puede ser utilizado una vez que la

monstruos, y aun permanecen los cuatro per- barra de poder se encuentre al maximo. Los
Sgnajes bﬁEiEﬂS, PEI"'EI con Ia difErencia qLIE AUEVOS PDWEFUPS 'rr‘u:|uyen diSpErDS (jE 1 tres o Como en los dos arcades ﬂflﬂlnalES.hﬂbm que dﬂl‘lE para

: : : o : i S que tengan a los bichos, que siempre son NUMerosos.
todos tienen una aspecto completamente dife- cinco municiones, invulnerabilidad, vision de ;

rente, y sus PGdEI"EE varian EE,gl:.II'I el color que rayos X y detener el tiempg; y pueden ser acu-
se elija (rojo, azul, verde y amarillo). Ademas, mulativos. También pueden reunir experiencia, y
cada personaje tiene un movimiento o hechizo utilizar el oro para comprar diferentes atribu-
tos e items en el final de cada nivel.
Hay cuatro niveles principales en el juego
(montanas, castillos, bosques y unas piramides),
seguidos por un nivel para el jefe final. Cada
mundo se compone de seis a ocho niveles, asi
que como pueden ver, hay aventura para rato.
La version para Nintendo 64 y la de
Playstation contardn con varias diferencias con
respecto al arcade original, incluyendo otros
personajes adicionales, nuevos efectos de
sonido, enemigos, una funcion para un mapa 3D,

Fecha de salida: Otodio 1999
Informacion en Internet: www.midway.com

y una historia mucho mas completa. o oy :
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Velocity

Desarrollado por: Criterion
Distribuido por: Acclaim

or el momento parece ser que la gente de

Acclaim tiene en sus manos lo que sera el

titulo mas impresionante desarrollado
para Dreamcast por una empresa norteameri-
cana.

Seglin los responsables de Criterion (el equipo
a cargo de este proyecto),Velocity no sera simple-
mente un juego de carreras mas, sino que por el
contrario, aseguran que tendra escenarios, reco-
rridos y modalidades de juego que hasta ahora
solo cabian en nuestra imaginacion.

El juego tendra una ambientacion futurista y su
estilo sera un tanto parecido al de titulos como
Wipeout o Extreme-G, con la diferencia que aqui
los competidores iran sobre una especie de tablas
anti-gravedad.

Segun los anuncios hechos por la gente de
Criterion,Velocity contard con un total de nueve
personajes seleccionables al principio y cada uno
de ellos tendra sus propias habilidades, ventajas y
desventajas, ademds aseguraron que los competi-
dores controlados por la maquina utilizaran un
avanzado sistema de inteligencia artificial que les
permitird adaptarse a la habilidad de cada
jugador, haciendo asi que el juego sea mucho mas
atrapante.

Una novedad muy interesante que nos traera
este titulo es que ademds de las habilidades que
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cada personaje tendrd, cada
uno de ellos podra realizar
una serie de acrobacias con
su tabla y gracias a que el
disefio de los circuitos
promete ser muy abierto,
podremos tomar varios
caminos alternativos para
sacarle ventaja a nuestros
rivales, claro que la cosa no
sera tan sencilla si tenemos
en cuenta que para acceder
a algunos de estos atajos
vamos a tener que superar
ciertos obstaculos como
barricadas, abismos y de vez
en cuando hasta tendremos que atravesar los
vidrios de algun edificio.

Como podran ver en las imagenes, el punto
mas fuerte de Velocity seran precisamente sus
graficos, que entre otras cosas tendran un gran
numero de poligonos y modelos muy complejos,
ademads, segun dicen sus creadores, los disefios de
las pistas no se pareceran a nada que hayamos
visto antes, porque los recorridos que veremos
en este juego seran mas retorcidos de lo que
podamos imaginar y estaran repletos de obstacu-
los, pendientes, rampas y todo ese tipo de cosas,
digamos como para hacerio un poco mas
movidito.

Como si esto fuera poco, los princi-
pales responsables de Criterion aseguran
que todo se movera a una velocidad
constante de 30 cuadros por segundo, sin
importar lo cargado que esté el escenario
ni cuantos competidores haya en pantalla.
De acuerdo con los ultimos comentarios
hechos por Acclaim, este juego hara su
debut en la proxima exposicion E3, asi
que preparense porque seguramente
habra mas
novedades al
respecto.
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Los responsables del juego prometieron una velocidad
constante de 30 cuadros por segundo.

Fecha de salida: Abril de 1999
Informacion en Internet: www.acclaimnation.com
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Este es el segundo titulo de la conocida serie que combina a
los ya archiconocidos luchadores de Capcomicon personajes
creados por Marvel.

Es muy probable que muchos de ustedes ‘tengan dudas’con
respecto a este juego, sobre todo teniendo en cuenta lo

flojo que fué X-Men vs Street Fighter, lo cierto es que ahora
parece ser que en Capcom se han tomadq.las cosas un poco
mds en serio y si bien ésta no es la mejor conversion que han
logrado, las mejoras con respecto a la version‘anterior se
fiotan a simple vista.

eguramente esta s una buena noticia especialmente para
los mas fandticos de la serie “Vs” de Capcom y en este caso,

k han logrado que esta conversion quede bastante mas depu-
rada y jugable de lo que fue la prlmera version.

_f-l Con ﬂlgunos :amblos

'Sm duda una ﬂa Ias mﬂdtf caciones més evidentes que veremos en
, este juego son las animaciones de los personajes. ya que ahora los
movimientos de cada Iuchadur son mucho mas pmhjns que antes, los Super Combos) y sélo en algu-
pero |guajmenr.e y portlas propms Iimitaclnnes que tiene la Playstation nas contadas excepciones se frena
con respeeto a la memaria, los personajes de este juego siguen tenien-  UN POCO, pero en ninglin momento

do menas cuadros.de animacion que la versn'm original, cosa que se esto resulta una molestia para el

hace mas notoria en los luchadores de mayor tamanu como Hulk, que esta jugando.

Blackhearth o Zangief. 0 & Al igual que en X-Men vs SF, aqui no

Por suerte se nota que quién.hizo los recortes en las animaciones. fue nos sera posible cambiar de person-

alguien con un poco mds de sentldu comiin que antes, porque ahora aje durante el juego, porque segln parece la Playstation no tiene la

los cuadros que se han quitado, en la Woria de los casos correspon- memoria suficiente como para tener cargados a cuatro luchadores dis-

presta atencion, por sérte los personajes'de menor tamafio como tamano de los escenarios, para solucionar en parte este problema, hay
Ryu. Ken, Spiderman y utr'os. han sufndu menos recortes que los mias  una modalidad llamada “Crossover™ en la si se podra cambiar de
Por otro lado una cle las mos personajes, porque de esa manera el juego sélo necesita cargar

e B Mejoras mas importantes las animaciones de dos chabones distintos.

o que tiene Marvel SHys . En lo que se refiere a los grificos, creo que no hay
Street Fighter es que mucho para decir mas que la calidad es idéntica a la |
3 2Bemis de tener una del original y salvo los recortes que lesmen-

=3 mayor jugabilidad, el juego cioné antes y lo del cambio de personajes,

mantiene sy velocidad . @ste juego en general es una alternativa
+ estable en casi todo que vale la pena. tener en cuenta para

!i mnmentu (incluso durante todos Iqsf:'fanéticos de este género que
_estén buscando algo entretenido.

(Lo mejor: Los graficos, la jugabilidad “1
Lo peor: No se puede cambiar de personaje
en la mayoria de las modalidades, los tiempos

\_‘_je carga entre niveles. %
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Bloody Roar 2
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=l Por: Santiago Videla

A pesar de que en lineas generales, Bloody

SRl Roar no era muy distinto a cualquier otro
Sl juego de pelea en 3D, introdujo algo que
e ninguno de sus competidores tenia y eso
Il cra la posibilidad de que cada personaje
8 pudiera transformarse en animal durante los
combates, cosa que tuvo un gran éxito
entre los fanaticos del género.
Bloody Roar 2 mantiene el estilo que hizo
tan conocida a su version anterior, solo que
ahora cuenta con un sistema de “Combos”
Sl v “Super-Combos™ muy parecido al de los
Sl Street Fighter Alpha de Capcom, ademas la
Bl mayoria de sus personajes son mas agiles y
Ml sus movimientos son mas fluidos que antes.
M Bloody Roar 2 tiene una caracteristica que
hoy en dia muy pocos o practicamente
ningun otro titulo de Playstation tiene y es
M que durante el juego, sus graficos estan en
alta resolucion (512 x 480 para los que

saben de qué se trata), lo mas impresionan-
te es que es posible configurarlo para que
funcione en resoluciones aiin mayores y en
todos los casos el juego mantiene una
velocidad de 50 a 60 cuadros por segundo.
Sus graficos tienen una calidad excelente al
igual que sus efectos especiales, lo que lo
convierten sin duda en una opcion muy
recomendable para todos los fanaticos de
esta categoria y si les interesa saber algo
mas acerca de este juego, vean la guia que
estd en la seccion Cheater's Paradise.
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Lo Mejor: Los grificos y los efectos
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Por: Santiago Videla

Este es el dltimo lanzamiento de la com-
pania Dreamworks en Playstation, esta vez,
y para no dejar atras sus viejas costumbres,
han decidido tomar “prestados  algunos
elementos de varias leyendas de la cultura
China, con los que armaron una especie de
aventura-arcade protagonizada por un tigre
practicante del Kung-Fu.

El desarrollo del juego en si es bastante
simple, ya que en la mayoria de los niveles
todo lo que tenemos que hacer es abrirnos
paso hasta la siguiente drea y de paso
bajarle los dientes a los que nos estorben.
A medida que vayamos avanzando, nos
encontraremos con personajes especiales
que nos ensenaran nuevas técnicas de
ataque y de defensa, para que podamos
derrotar a los enemigos finales de ciertas
zonas, el problema es que si no saben
inglés, no van a entender un catzo, porque
los didlogos no estan subtitulados.

Todos los entornos y personajes del juego,
estan completamente hechos en 3D y la
ambientacién de cada nivel es muy buena y
los escenarios son muy coloridos.

T ai Fu es un titulo agradable y con algunos
detalles muy buenos y aunque a veces la
posicion de la cdmara tiende a compli-
carnos las cosas y la dificultad en los nive-
les mas avanzados es bastante elevada, creo
por lo menos vale la pena que le peguen
una mirada, en una de esas...

Lo Mejor: Los gréficos

Lo Peor: La dificultad

79%

Por: Maximiliano Peﬁalver?

Psybadeck es uno (de entre por lo menos 10)
juegos de snowboard/hoverboard que pla-
garon la Playstation el pasado fin de afo y
desgraciadamente dista de ser el mejor. Luego
de una intro que deja bastante que desear y
navegar por un menu de opciones hecho sin
ganas, llegamos a la pantalla de seleccion de
personajes, donde solo podremos elegir entre
dos: Xako y Mia.

El juego es un nuevo intento por explotar el
genero de las plataformas (al estilo Crash
Bandicoot) pero por supuesto, no le llega ni a
los talones. Psybadeck esta dividido en mun-
dos, dentro de los cuales hay varios niveles a
superar. Los hay de dos estilos: Los comunes,
en los que deberemos recorrer un circuito
juntando "estrellas” y power-ups como en la
mayoria de los juegos de este tipo, y los
"especiales” en los que tendremos como obje-
tivo, por ejemplo, matar a 60 pingtiinos para-
dos desde lo alto de un poste...
;Emocionante? iNo!
El control,a no ser que tengamos un pad
Dual Shock es patético, y aun asi deja bastante
que desear, sobre todo porque el personaje
tiene solo una velocidad de desplazamiento,
por lo que en ciertos lugares es practica-
mente imposible no caernos por senderos
estrechos. Los graficos son muy comunes
hasta exagerados, hay arboles "bailando"
alrededor de los caminos y decenas de
detalles "psicodélicos” realmente fuera de |
lugar. Psybadeck es sin dudas uno de los peo- A
res juegos del ano, por lo menos de manos de
una comparia medianamente importante y
americana.
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Lo Mejor: La musica (por poner algo)

Lo Peor: La jugabilidad
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Tiny Tank
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Por: Santiago Videla

Sin dudas y a pesar de que no es un canto a
la originalidad, Tiny Tank es un juego que
por su simplicidad y su calidad grafica, les
puede llegar a resultar bastante interesante
a muchos de ustedes.

En este juego y como su nombre lo indica,
estaremos al mando de un pequefio tanque
con el que vamos a tener que cumplir una
serie de misiones con varios objetivos en
cada una de ellas. El juego en si se
desarrolla en un ambiente hecho en 3D en
el que la cdmara nos enfoca en todo
momento desde atras y tiene una novedad
bastante interesante: aqui podremos juntar
las armas de los enemigos y usarlas
nosotros y para esto tendremos 4 lugares
distintos, para acomodarlas como se nos dé
la gana. Los graficos de Tiny Tank tienen una
muy buena calidad, pero a veces cuando
estamos en lugares muy abiertos, el juego
pierde velocidad y el movimiento no es tan
constante como en otros titulos parecidos.
Lo mejor de este juego es la posibilidad de
que dos jugadores puedan sacudirse a tiros
un rato en una modalidad tipo
"Deathmatch” con pantalla dividida y a
pesar de que muchos otros juegos se
pueden jugar de esta manera, digamos que
sirve como para variar un poco,

A excepcion de algunas pérdidas de veloci-
dad, Tiny Tank es un buen juego que puede
llegar a resultarles entretenido.

Lo Mejor: Los graficos

Lo Peor: Las pérdidas de velocidad
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Invasion from Beyond

Por: Martin Varsano

Este juego fue una verdadera sorpresa, les
debo confesar. De por si la tapa no me
parecia para nada atractiva, y sus
creadores (King of the Jungle) tenian un
juego previo poco conocido, llamado
Agent Armstrong, asi que daba poco por
el Invasion from Beyond (IFB). Pero debo
decir que me equivoqué, ya que el juego
es un impecable tributo a las peliculas de
los 50 en las cuales platos voladores ata-
caban las ciudades sin piedad (sin ir mas
lejos, vean Mars Attack! para tener una
idea de lo que estoy hablando).

La premisa del juego es bastante sencilla:
Somos parte de un equipo bajo las
ordenes del gobierno, que se especializa
en lidiar con estos ataques
extraterrestres. Desde el Cuartel General
(HQ), nos iran dando instrucciones de lo
que tenemos que ir haciendo, todo por
supuesto a un ritmo bastante vertiginoso.
Y esto es gracias al engine del juego, que
hace que el IFB alcance velocidades de
mas de 50 cuadros por segundo sin
ningun inconveniente. Manejando nuestra
nave desde una perspectiva en tercera
persona, iremos recorriendo las 30
misiones que componen al juego. Tal vez
el Unico punto criticable sean los llama-
dos del HQ, que a veces son muy repeti-
tivos (hay que salir a un submena) y a
veces corta un poco la accion.

Lo Mejor: La temdtica del juego

Lo Peor: Los llamados del HQ
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WCW/NWO Thunder

Por: Martin Varsano

THQ vuelve a la carga con este nuevo juego
de lucha libre.Yo, que tuve la mala suerte de
tener que jugar al WCW Nitro para la PC,
les digo que éste, tiene algunas mejoras,
pero sigue siendo un pobre juego de lucha,
con movimientos algo “duraznos” y graficos
que dejan bastante que desear.

La animacion de la intro esta bastante bien,
ya que el juego aprovecha la capacidad de la
Play para pasar peliculas con una gran cali-
dad. De ahi entramos a la seleccion del tipo
de combate, que puede ser Campeonato
para los tres cinturones (el juego une a
varias categorias de lucha libre), encuentros
de exhibicion y el modo Battle Royal, en el
cual compiten hasta 30 luchadores (aunque
solo cuatro pueden ingresar al cuadrilatero).
Como dije antes, el juego tiene una leve
mejora en la parte grifica con respecto al
WCW Nitro, aunque el publico sigue siendo
un desastre, y las animaciones de los
luchadores son bastante pobres, al igual que
el sonido en general. Tal vez lo mas resca-
table sean las intros de los luchadores, algu-
nas bastante divertidas, por cierto.

Como siempre, la inteligencia artificial de la
maquina es un drama absoluto. Es cuestion
de aprenderse un par de movimientos basi-
cos, Y la |A de la computadora no podré
hacer frente a nuestro luchador, que
despachara a sus enemigos en cuestion de
segundos.

Lamentablemente, este es otro intento falli-
do de THQ por brindarnos un buen juego
de lucha libre y sélo lo recomiendo para los
ultra-fanaticos del género que se aburrieron
de jugar a otros titulos.
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Lo Mejor: Las intros de los luchadores

Lo Peor: Los gréficos. La IA de la maquina
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iOh nooooo!, yo me rindo... realmente el dia

Por: Santiago Videla

que tuve que jugar al King of Crusher crei que
nunca iba a ver algo peor y seguramente si
alguien dentro de Jaleco leyé mi nota se habra
reido mientras pensaba "pobre pibe, no sabe lo
que le espera’.

La cosa es que siempre crei que el objetivo de
un juego era el de entretener y hacer que el
que lo este jugando pueda descargar tensiones
y relajarse.

Evidentemente a la gente de Jaleco todavia no
se lo han dicho y es por eso que el objetivo de
este juego (o por lo menos eso es lo que logro
conmigo), es sacar completamente de sus casi-
llas a la pobre victima que intente jugarlo ya
que lo que hay que hacer es guiar un palo por
un camino formado por lineas y algunos
obstaculos en 3D antes de que se termine el
tiempo. Lo que resulta verdaderamente
Irritante en todo esto es que tendremos que
hacerlo sin siquiera rozar uno de los bordes
del estrecho pasillito que tenemos por esce-
nario ya que si lo tocamos tendremos que
empezar toooodo de nuevo.

Tengan en cuenta que ademas tiene unos grafi-
cos que realmente apestan, lo que hace que
hasta mirar el ment del memory card resulte
mas entretenido que el juego.

Posiblemente Irritating Stick sea muy popular...
en la casa del que lo invento, pero eso no sig-
nifica que el resto del mundo tenga que sufrir-
lo, asi que les recomiendo que mejor cuiden
sus nervios y ni se le acerquen.
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Lo Mejor: Que acepten devolvernos la plata

Lo Peor: Que tengamos que quedarnoslo
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Por: Santiago Videla

Después de haberse mandado juegazos
como el Metal Gear Solid o su produccion
mas reciente Silent Hill, parece ser que los
muchachos de Konami decidieron darle un
descanso a sus neuronas y de paso hacer
un jueguito cancerigeno como para no
perder el ritmo de laburo. Ahi es precisa-
mente donde entra Kensei, ya que es evi-

IllJEl-U’H

dente que en este caso, la creatividad es lo
primero que se ha tomado vacaciones.
Creo que no hay mejor forma de describir
a este juego mds que como un simple clon
del Tekken 3, pero con graficos mds
pedorros, movimientos semi-paraliticos al
mejor estilo C3PO y un disefio de
personajes que no le mueven un pelo ni al
mads ultra-fanatico de los juegos de lucha.
Lo que es peor, es que la respuesta de
nuestro personaje a los movimientos que
hacemos es bastante lenta, cosa que tiende
a confundirnos un poco, ademas su dificul-
tad media ya de por si es bastante elevada
y a veces ni siquiera podremos evitar que
los enemigos nos partan la jeta en cuestion
de segundos.

En pocas palabras, Kensei es uno mas del
monton, que inevitablemente pasard a
engrosar la lista de juegos de pelea 3D de
poca monta, asi es que si no quieren
hacerse mala sangre con un titulo que real-
mente no vale la pena, mejor esperen un
poco mds a que salga algo mas decente.
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Lo Mejor: La introduccién

Lo Peor: Los personajes
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Akuji the Heartless

Por: Santiago Videla

Una de las caracteristicas mas interesantes
que tiene este juego es que para hacerlo,
Eidos empled casi la misma tecnologia que
utilizoé en el que posiblemente sera uno de
los lanzamientos mads espectaculares del
ano y se trata nada menos que del Legacy
of Kain: Soul Reaver.

A pesar de que Akuji the Heartless no es
tan detallado como se supone sera Soul
Reaver, tiene un estilo muy parecido, s6lo
que en este caso el protagonista es algo asi
como un sacerdote vudd.

El juego en si no es muy diferente a lo que
seria cualquier clon de los Tomb Raider,
aunque el desarrollo de esta aventura
tienen mucha mas accion.

Uno de los puntos que mas se destaca en
Akuiji... es obviamente la calidad de sus gra-
ficos, tanto en los modelos del personaje y
algunos enemigos como en los escenarios,
pero lo mas llamativo son sus efectos.
Desafortunadamente parece ser que los
creadores de este titulo no tomaron en
cuenta un detalle que a la larga se puede
tornar molesto, el asunto es que la camara
desde donde vemos al personaje se maneja
en forma manual y por lo menos a mi no
me causo ninguna gracia tener que estar
ajustandola a cada rato.

Si bien éste es un juego interesante, los hay
mejores, asi que les recomiendo que traten
de verlo antes de decidirse.
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Lo Mejor: Los gréficos

Lo Peor: El manejo de la cdmara
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Contender

Por: Martin Varsano

De a poco se van sumando las compafiias
a la arena de los juegos de boxeo. Primero
fue EA con su Knockout Kings y ahora es
el turno de Sony con el Contender. Los
dos juegos tienen algunas similicudes, pero
el Contender sale perdiendo en la pelea (y
eso que el Knockout Kings tampoco es
una maravilla). Para empezar, los gréficos
son bastante pobres. Los boxeadores son
hiper-poligonales, sacados vaya a saber uno
de que juego de hace unos tres anos. Los
movimientos de los mismos tampoco son
muy fluidos, y el sonido del juego en
general deja bastante que desear.

De todas formas, para el que lo quiera
probar, les cuento que hay dos modos de
juego: El Evento Principal y la Exhibicién.
En el primero atravesaremos diferentes
combates (el juego cuenta con un detalle
salvable y es que los boxeadores tienen
ciertos atributos de experiencia que se van
modificando con los encuentros), mientras
que el segundo es para jugar con un amigo,
principalmente. Ademas para ver el match
contamos con siete camaras (incluyendo el
modo de primera persona) y mas de 40
boxeadores, pero lamentablemente estas
virtudes no alcanzan para darle brillo a un
juego que es infinitamente inferior que el
Knockout Kings, y que ademas de todo es
terriblemente mondtono. Una lastima,
porque el género de boxeo da para mas.

Lo Mejor: Los atributos de los boxeadores

Lo Peor: Los grificos y el sonido

40%
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Syphon Filter

Por: Santiago Videla

Finalmente ya estd entre nosotros, éste que
segun muchos seria el sucesor del Metal
Gear Solid.

Bueno, lo primero que les quiero aclarar es
que eso esta bastante lejos de ser verdad por
el simple motivo de que su estilo es total-
mente diferente y ademas no resulta tan sor-
prendente como lo es Metal Gear.

En este juego y a pesar de que tenemos obje-
tivos bien definidos en cada mision, la accion
es mucho mas directa y bastante mas simple,
pero igualmente resulta muy atrapante y a
simple vista se nota que esta bien hecho.

En Syphon Filter nuestra mision es detener a
un grupo terrorista que supuestamente
planea lanzar un ataque con armas quimicas y
para eso tomaremos el papel de un miembro
de las fuerzas especiales.

En este caso, veremos a nuestro personaje
desde atras con un estilo mas bien parecido
al de los Tomb Raider, sélo que este juego
tiene la ventaja que cuando la camara se
coloca en un lugar que podria llegar a estor-
bar, el personaje se hace transparente.

Este juego, también nos ofrece la ventaja de
poder apuntarle automaticamente al enemigo
mas cercano, simplemente manteniendo pre-
sionado uno de los botones del pad.
Grificamente, Syphon Filter tiene una muy
buena calidad y aunque no es nada que no se
haya visto antes, este es un muy buen juego,
repleto de accion por todos lados y con
algunos detalles realmente espectaculares que
lo convierten en algo que vale la pena.

Lo Mejor: El sistema de punteria

Lo Peor: La dificultad de algunos niveles

90%

Hl2pig

SOIPMS 686

LLIO) ‘.I":.IZ_'II|,:-!|i.‘T~!']HE:l'.-"-".-".'|M

o}

h-d

~ M

ﬁinal Test

reviews indispensables

— - /'
B
L
f
i

Por: Santiago Videla

De todos los juegos de carreras que han
salido dltimamente, sin dudas Rollcage es el
mads INgenioso, ya que en este caso estare-
mos compitiendo con unos extranos autos
que pueden correr casi sobre cualquier
superficie, incluso dados vuelta.

Este juego tiene una ambientacion futurista
y un estilo es un tanto parecido al de
WipeQut y al igual que en muchos juegos
de este tipo, podremos agarrar una serie
de "power-ups” durante la carrera, que nos
serviran para ganar mas velocidad durante
algin tiempo, o en algunos casos nos daran
armas para deshacernos de los demas.

Lo mas llamativo de Rollcage es que nues-
tros vehiculos pueden incluso correr por el
techo de algunas secciones de cada circuito
y en caso de que los movimientos de la
camara cuando hacemos esto, no nos ter-
minen mareando, ésta sera una buena
forma de superar a aquellos molestos que
nos esten cerrando el paso.

Hablando un poco de los graficos, los esce-
narios de Rollcage tienen una buena calidad
y el diseno de las pistas es bastante intere-
sante, el (inico punto en contra es que los
modelos de los autos son feos como pata-
da en los... bueno, imaginense.

En resumen, si ustedes son ultra-fanaticos
de los juegos del estilo del VWipeout,
entonces traten de verlo, porque si bien no
es malo, no se trata de la octava maravilla.
Si lo que estan buscando algo mis real,
entonces aqui no hay nada que ver.

‘e 346..

Lo Mejor: La sensacion de velocidad

Lo Peor: Los modelos de los autos
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Por: Santiago Videla

Seglin veo este mes, SUpongo que por |os
pagos del sol naciente debe haber habido
algin concurso llamado "Imitemos al
Tekken" o algo por el estilo,a menos que
se trate de un repentino aumento del
interés por los juegos de lucha 3D de baja
calidad.

Ahora es el turno de No Mercy, un juego
practicamente idéntico al Kensei hecho por
Konami y por lo tanto una imitacion barata
del Tekken 3, que no le llega ni a los
talones.

SSA

Al igual que Kensei, No Mercy se caracteri-
za por no calentar ni a los que se disfrazan
de Ryu para jugar a los Street Fighter y se
mantiene dentro de lo que parece ser una
nueva moda en Japon, es decir “prohibido
usar la imaginacion”.

Los personajes de este juego van desde
simples karatecas hasta empleados de ofici-
na y aungque sus movimientos son bastante
mejores que en los de su gemelo de

3|QIUOTSIP UOIDBLWLIOJUI ABY O

Konami, no son lo suficientemente buenos
como para llamar la atencion.

El peor aspecto de este juego son los esce-
narios, que brillan por la simplicidad de su
disefio y lo cuadriculado de sus texturas,
ademas la totalidad de sus opciones estan
en japones, cosa que no ayuda demasiado.
Creo que si el objetivo de este juego era
combatir el insomnio de millones de per-
sonas, los felicito, mision cumplida.

Lo Mejor: Es facil como pocos

Lo Peor: Es embolante como ninguno
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§ Mario Party
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Si ustedes tienen una Né4 y todavia no lo
conocen, presten mucha atencion porque
sin duda éste es uno de los juegos mas
ingeniosos y entretenidos que hayan salido
para esta consola.

En lineas generales, Mario Party es una
especie de juego de tablero, en el que
pueden participar hasta cuatro jugadores al
mismo tiempo y el objetivo del juego sera
ver quién consigue agarrar la mayor canti-
dad de estrellas, monedas, etc.

Para eso cada quién tirara un dado (cuando
sea su turno) y esto determinara la canti-
dad de casilleros que podran avanzar, hasta
aqui todo parece de lo mas sencillo, pero lo
que hace que este titulo sea algo Unico es
que a medida que vayamos recorriendo los
caminos del mundo que hayamos elegido,
tendremos que tomar parte en distintos
mini-juegos (50 en un principio) en los que
conseguiremos premios y monedas que nos
servirdn para seguir avanzando.

Estos mini-juegos son de lo mas variados y
van desde carreras de autos a control
remoto (slot cars) hasta competencias de
buceo, pasando por una gran cantidad de
espectaculares juegos de habilidad en los
que en algunas ocasiones tendran que com-
petir dos contra dos o tres contra uno.

Si tienen un par de amigos con quienes
jugarlo, no se lo pierdan porque Mario
Party es de lo mejor.
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No es muy comin ver juegos de pelea en
la N64, pero lo que es menos comun es
que los luchadores sean los protagonistas
de los éxitos mas grandes de Nintendo,
como por ejemplo: Mario, Donkey Kong,
Link, Yoshi y algunos otros.

Basicamente Smash Brothers es un juego
de pelea con graficos 3D, pero si embargo
la accion se desarrolla en 2D como en el
caso de los Street Fighter.

Lo mds espectacular que tiene este juego
es que nos permite juegar de a cuatro al
mismo tiempo y ademas los escenarios son
mucho mds amplios que en la mayoria de
estos juegos, tienen varios pisos y estan
llenos de objetos especiales, como para
que las peleas sean un poco mas movidas
que de costumbre.

Una variante interesante que introduce
este juego es que aqui no tenemos que
noquear a los contrarios, sino que lo que
hay que hacer es lograr que se caigan fuera
del escenario de modo tal que no puedan
volver a entrar,

A pesar de que estd hecho en base a una
serie de ideas y personajes de lo mds sen-

| cillos, este juego tiene todo lo que hace

falta para convertirse en un éxito.
Super Smash Brothers es uno de esos jue-

gos que si lo juegan de a varios, los man-

tendra enganchados por horas y horas sin

il cansarlos ni aburrirlos.
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Final Test

reviews indispensables

Turok 2
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Por: Maximiliano Penalver

A pesar de tener el mismo nombre que
las versiones de PC y N64, este juego no
tiene absolutamente nada que ver con el
conocido arcade 3D.

Esta version de Turok 2 es una especie de
arcade 2D de plataformas bastante pareci-
do a la mayoria de los juegos de este esti-
lo que se pueden ver en Game Boy, pero
con la evidente diferencia que éste esta en
colores.

En este juego, ademds de poder movernos
hacia los costados, en algunos niveles los
escenarios estaran en una perspectiva si-
milar a la de los Double Dragon lo que
significa que también podremos movernos
hacia arriba o hacia abajo.

La accion no es algo que se pueda calificar
como algo novedoso ya que solo hay que
avanzar matando a los bichos que se
vienen y en el camino, p::-dremns Ir aga-
rrando nuevas armas, energia, etc.

Lo bueno de Turok 2 es que para el
tamafio que tienen los graficos, la calidad
es buena y la animacién de los personajes,
(especialmente el nuestro) es bastante
prolija.

En conclusion, a pesar de que no es lo
mas original del mundo, este juego es bas-
tante entretenido y puede resultarles
ideal, en caso de que tengan que hacer
uno de esos viajes largos y pesados que
parecen no terminar nunca.
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Lo Mejor: Es entretenido

Lo Peor: Mas de lo mismo
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Sega Rally 2

Por: Maximiliano Penalver @

Por fin un juego que realmente tiene el
nivel de calidad que la Dreamcast prometia.
Sega Rally 2 (SR2), no sélo es una impresio-
nante conversion del original, sino que
ademas tiene mas opciones, autos, pistas Y
unas cuantas cosas mas.

Para empezar, en lugar de los 4 coches a los
que nos tenia acostumbrados el arcade
original, aqui comenzaremos con 8 y uno de
los agregados mas interesantes que tiene
SR2 es que ahora podemos usar el freno de
mano, para tomar las curvas de costado y
hacer una serie de maniobras que antes
solo podiamos imaginar.

En cuanto a las pistas, tendremos una
modalidad de arcade en las que podremos
jugar en las 4 pistas que tiene la version de
salon, pero ademads hay un nuevo modo de
juego llamado “Ten Year Championship™ en
el que competiremos en varias temporadas
a lo largo de 6 recorridos con 3 variantes
cada uno, lo que nos da un total de |8 pis-
tas nuevas, pero eso sin contar los cambios
de clima y los distintos tipos de terrenos
que tendran todas ellas.

Si a esto le sumamos el hecho de que
ahora es posible ajustar la mecanica de los
autos (frenos, llantas, suspension, motor,
etc.) y ademas es posible competir entre 4
jugadores a traves de Internet, lo que nos
queda es un titulo verdaderamente imperdi-
ble para todo fanatico de este género.

Lo Mejor: Las nuevas opciones

Lo Peor:Algunas pérdidas de velocidad
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Sonic Adventure

Por: Maximiliano Penalver

Hasta el momento, este juego es el que
mejor demuestra las posibilidades de la
Dreamcast y seguramente volvera a colocar
a la mascota de Sega entre los titulos mas
vendidos del momento.

Sonic Adventure es una especie de mezcla
entre un arcade y una aventura, que ha con-
seguido sacar lo mejor de cada género para
formar un juego muy entretenido, repleto
de accion y muy variado.

Este juego esta compuesto por una serie de
niveles en los que tendremos que explorar
y hablar con los habitantes de los distintos
lugares, quienes nos ayudaran a encontrar
objetos que nos serviran tanto como para
avanzar en el juego, como para mejorar las
habilidades de nuestros personajes, que en
este caso seran seis.

Una de las caracteristicas mds espectacu-
lares de Sonic Adventure es que los niveles
del tipo aventura se intercalan con sec-
ciones de accion en donde el juego vuelve a
tener el ritmo agil y vertiginoso de los
primeros titulos de la serie Sonic.

Como agregado a todo esto, habré lugares
en donde podremos CONseguir y criar unos
pequenos bichitos, que a medida que el
juego avance iran aprendiendo nuevas cosas,
estas criaturas se pueden grabar usando el
sistema VMS y desde ahi podremos contro-
lar su desarrollo. En pocas palabras, de lo
mejor que se puede ver en Dreamcast.

Lo Mejor: El estilo de juego

Lo Peor: El manejo de las camaras
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Insert Coin

queé hay de nuevo en los arcades

,
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Tal vez lo mas intere-
sante d'E! este nuevo con-

cepto es que la bola, al
impactar sobre el fondo
de la tabla, activa unos
sensores opticos, que
hacen modificar lo que se
esta viendo en el moni-
tor.
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Revenge from Mars

uchos ya le habian puesto flores sensores opticos ;Como es esto? Sencillisimo. Cuando la

en el cementerio a los flippers, pelota golpea uno de los targets virtuales, la imagen del

luego de su apogeo hace una monitor cambia para mostrarnos el resultado de nuestra

buena cantidad de afos, cuando la accion. El sistema es bastante sencillo, pero ofrece un

fiebre de las casas de videojuegos panorama totalmente nuevo para los programadores, que

se expandid de la costa atldntica ahora pueden colocar diferentes programas en el mismo
atacando la capital y aledafos.Y no era una posicion exage- juego, transformandolo en otro flipper. Muy interesante, ;no
rada, ya que después de grandes exitos como los pinball de les parece! No bien tengamos la oportunidad de probar
Indiana Jones o Terminator, para citar dos ejemplos memo- uno, les vamos a comentar que nos parecio... jpero parece
rables, las innovaciones en la materia no mostraban gran que va a ser grosso!

esfuerzo por parte de las companias. Bueno, sefioras y
seflores, |os que no fueron al cementerio para
rendirle culto a este pasatiempo, yo les
recomiendo que compren unas velas y se dirijan
a un lugar bien distinto: La iglesia, porque hay
que agradecer a la gente de Midway, que quiere
hacer resurgir a los flippers de sus cenizas, y
ponerios en el lugar que se merecen.

Pinball 2000

Recuerden esas dos palabras, porque son el
sinonimo de Ia innovacion. Este nuevo sistema
de Midway promete revolucionar la industria,
utilizando una técnica de hologramas.

El primer titulo de este novedoso sistema es
Revenge from Mars (Revancha de Marte), la
secuela de un clasico de Williams llamado Attack
from Mars. El flipper combina los elementos
clasicos de este tipo de juegos, con una nueva tec-
nologia que incluye una CPU (cortesia de Cyrix) y
un monitor en la parte trasera. Una sefal es
transmitida a la tabla, que monitorea el
movimiento de la pelota, y los targets “vir-
tuales” se activan con la bola a través de

Como pueden apreciar
en esta foto, el tamano
del flipper es mucho mas
chico que los conven-
cionales. Esto se debe a
que la mayor parte de la
accion se concentra en el
monitor de la parte
trasera de la tabla.
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True Lies

y chimentos

ESTOS SON LOS CHIMENTOS QUE NO TE PODIAS PERDER

La Play 2 pisa el acelerador

© Las consolas se lanzan a Internet

® Turok 3... ;para antes de fin de ano!

Un nuevo proyecto para Hideo Kojima
» Nintendo no se queda en el molde

Estos chimentos son gentileza del |1A

/ La Play 2 pisa el acelerador

Seguramente, si leyeron la nota de la seccion Now Loading, se
habran enterado de los ambiciosos planes que tiene Sony para su
nueva maquinita, lo cierto es que segun comentarios de gente rela-
cionada con este proyecto, parece ser que una de las primeras
modificaciones que sufrird la nueva consola sera que en lugar de lle-
var un microprocesador de 250 mhz como estaba previsto original-
mente, el modelo final contara con uno de 300 mhz.

Por ahora y aunque las probabilidades de que esto sea asi son muy
elevadas, esto sigue siendo un rumor del que ya esta hablando todo
el mundo, pero si tenemos en cuenta que una de las principales
metas de Sony es dejar a la Dreamcast en el olvido, entonces es
posible que nos tengan reservadas unas cuantas sorpresas mas.

' Las consolas se lanzan a Internet

Al parecer, una compania dedicada al desarrollo de juegos “On
Line” llamada VR-|, esta haciendo proyectos para crear juegos para
Dreamcast y la futura Playstation 2, que se jugaran exclusivamente
por Internet.

Esta empresa compro recientemente las companias Devil's Thumb
y POW Games (ésta ultima es de origen japonés), y segun dicen
algunos rumores que corren por ahi, ya estarian trabajando para
crear servidores exclusivamente dedicados a juegos de consola, que

LE]

en un principio estarian destinados a titulos de Dreamcast.

De acuerdo con algunos anuncios hechos por los responsables de
VR-1, ésta firma estd particularmente interesada en las especifica-
ciones anunciadas por Sony acerca de su nueva maquina y entre
otras cosas dijeron que ese tipo de tecnologia seria ideal para que
sus proyectos acerca de los juegos “On Line"” sea una realidad en
poco tiempo ya que con un hardware como el de la Play 2, la esta-
bilidad de los juegos ya no seria un problema... evidentemente estos
muchachos no andan con pequerieces y en una de esas, capaz que
nos puedan llegar a sorprender.

» Turok 3... (para antes de fin de ano?

(No sera demasiado pronto muchachos’, lo cierto es que nuestro
corresponsal en el primer mundo nos pasoé el dato de que por alld
se estd corriendo la bola de que Acclaim tiene pensado sorprender
a todo el mundo en la exposicion E3 (la muestra anual de juegos
mds importante del mundo), en la que parece que dardn a conocer
todo sobre este nuevo titulo de la saga, que en un principio estara

disponible para los usuarios de Né4.
Esta muestra se realizara en la ciudad de Los Angeles, en el mes de

wa}’ﬂ y como no podia ser de otro modo, Next Level estara ahi

para ver todo lo que se viene este afio y de paso para ver que taN
cierto es este chimento.

© Un nuevo proyecto para Hideo Kojima

Tal vez este nombre no signifique nada para muchos de ustedes,
aunque lo dudo, porque este sefor es nada mas ni nada menos que
el creador de Metal Gear Solid y segln parece serd el encargado de
uno de los primeros proyectos de Konami para Dreamcast, que se
lamara Raizeleet.

Segln los primeros comentarios de este juego, parece que sera
una aventura en la que el protagonista sera un cantante con un
instrumento parecido a una guitarra, que entre otras cosas tendra la
habilidad de entender lo que la gente dice.

Sin duda esta es una idea un tanto bizarra, pero que es original no
me cabe ninguna duda y si hay alguien capaz de sacar algo bueno de
esto seguramente ese es Mr. Kojima.

Por el momento; Konami no aclaré si ya han llegado a un acuerdo
con el, ya que como se imaginaran, un tipo con la trayectoria que
tiene Hideo no les va a cobrar dos pesos, pero seguramente en
cuanto haya novedades al respecto, se las haremos llegar.

Nintendo no se queda en el molde

Parece ser que ante los evidentes cambios que se vienen, con la
llegada de la Dreamcast y el futuro lanzamiento de la Playstation 2,
la gente de la gran N no se quiere quedar atrds y por eso es que ya
estan haciendo planes junto con una compania llamada Art-X, para
desarrollar el hardware que tendra su nueva consola, que al parecer
se conocera como N2000 o N200X.

Seglin comentarios de Howard Lincoln (uno de los mas altos eje-
cutivos de la empresa), este proyecto se mantendra en el mas ri-
guroso secreto, por lo menos hasta cerca de fin de ano y sera en
ese entonces cuando piensan dar a conocer las especificaciones de
SU nueva maquina.

Como todos ya saben, es practicamente imposible mantener algo
asi en secreto por mucho tiempo y segun algunos comentarios (no
muy accidentales) hechos por algunos de los miembros del equipo
técnico, que entre otras cosas estuvo a cargo del desarrollo de la
IN64, pareceria que uno de los planes de Nintendo para su arma
secreta seria dotarla con dos microprocesadores, que en un princi-
pio harian que su velocidad supere los 400 mhz... jqué lo tird!

Lo tnico que si fue confirmado oficialmente por Nintendo, es que
esta nueva consola no usara mas cartuchos, en su lugar es muy posi-
ble que el sistema que utilizara serd el DVD, pero por ahora no esta
decidido, igualmente esta maquina no estara lista hasta fines del afo
que viene o principios del 2001, asi que estén atentos. J




videos, anime y arcades del oriente

Autor: Hideaki Anno
“Brogduce: Gainax
Origen: Japon

n el momento de su estreno los dos dltimos capitulos de la serie

dejaron bastante que desear, ya que su director y guionista, Hideaki

Anno, no quiso resolver los misterios planteados en la serie (por los
enos con la claridad que exijian los miles de fans que su historia habia gen-

efado) y la despedida de Evangelion de la TV fue poco menos que desastrosa.

iendo el filon'que tenia entre manos y habiendo entrado en razones i

mekced a la cantidad de cartas que los seguidores de Eva le habian hecho llg-
gar Qasta sus oficinas en Gainax (la empresa encargada de dar vida al progra-
ma )§Anno pl'ﬂ}fectt& la realizacion de un largometraje que seria exhibido e

ja del estreno cientos de miles de personas se avalancharon en Ia;,
de los cines, para poder ver el final de su serie favorita. j
La pelicula comenzaba como un restimen de los capitulos televisivos '

(Death) y algo mas de media hora de animacion original especialmente fac-{ &

turada para la ocasion (Rebirth). Pero la decepcion se hizo presente una veg

Neon Genesis Evangelion: Las peliculas

Por Patricio Land

Meses después llegd el verdadero y definitivo desenlace dela man
End Of Evangelion, donde su controvertido creador prometia atar to
cabos sueltos y terminar de una vez por todas con este tormento.

Pasé mucho tiempo hasta que ambas peliculas fueran editadas e
su pais de origen y cuando por fin salieron lo hicieran con nuevos
Air (capitulo 25 especial) y Togo koro Kimi no (Mi gorazén sincer
capitulo 26 especial).

Pero aunque ambos films no saldrin editados en inglés o casteflano por lo
menos hasta el afio que viene, ya se pueden conseguir versiones fmpecable-
mente subtituladas en castellano, hechas por fans de la serie y c@n una tra-
duccion verdaderamente fiel al original y por lejos mucho me;nf que las tra-

%uccmnes ‘oficiales” a las que estamos acostumbrados.

51 los responsables de Neon Genesis Evangelion han cumplido con sus
Uillores es algo que deberan descubrir por si mismos, pero sin dudas
2liculas son imprescindibles para aquellos que hayan venido disfrutan-
ﬁi@dn) con las aventuras de Shinji, Misato, Asuka y; por supuesto los

mas, jLa pelicula no tenia final! Tan sélo un terrible cartel de "Continuara"
interrumpiendo una de las escenas de combate mas famosas de la histori

anime (algo asi chm sucedioé con Volver Al Futuro 2 y 3).
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ara los fanaticos de esta serie seguramente
este libro serd la Biblia y no es exagerado
tratdndose de Evangelion, el animé que mas
revuelo ha armado desde su estreno en Japon en la
pantalla chica.

Como comentamos en numeros anteriores la serie
se puede conseguir en video cassettes (9 en total en
su version en castellano) y la coleccion se completa
sin lugar a dudas con este libro de arte que contiene
un total de 184 paginas, la gran mayoria a todo color.

El mismo esta dividido en varias secciones, siendo
las tres mds importantes las dedicadas a las ilustra-
ciones de las portadas, publicidades, el disefio de los
personajes (tanto los humanos como los Evas), su
anatomia, indumentaria, armamento y de los enemigos
(en este caso los famosisimos “Angeles” o
“Apostoles” en sus diechiocho encarnaciones).

La obra se completa con resumen de episodios,

comentarios de los autores, bocetos de ciudades,

y arcades del oriente

Neon Genesis Evangelion Art Book

E edificios, vehiculos, instalaciones militares, etc.

1 Imposible de dejar pasar por alto, tanto para los
E seguidores de la historia como para los amantes

¢ del dibujo en general.

El regreso de los robots gigantes

ste genero tan popular en los afios 70 donde infernales maquinas humanoides se daban masa
arrojandose partes de su cuerpo (pufios, misiles, cabezas voladoras, etc. sin piedad), es el
favorito de todos los tiempos en Japén y no deja de tener su buena cantidad de seguidores
pPOr nuestras pampas.

Sin dudas el mas popular de todos ellos ha sido el legendario Mazinger Z y sus estrafalarios ene-
migos y companeros, una serie a partir de la cual su autor, Go Nagai creara su inoxidable imperio.

En su pais de origen otros robots inventados por la misma persona tuvieron tanto 0 més éxito
como este precursor, siendo uno de ellos un desconocido entre nosotros: Getter Robo.

Resulta que con el tiempo todos los robots gigantes pasaron de moda y fueron a parar al "cuarti-
to del Fondo", dejando lugar a las nuevas olas de los animés romanticones de los ochenta.

Pero con el advenimiento de Evangelion (que superficialmente no deja de ser una serie de Robots
Gigantes), los ponjas se pusieron las pilas y la factoria mecanica comenzo a funcionar de nuevo, con
un estilo super profesional, un look renovado y una animacién espectacular (gracias al uso de los
computer graphics, el 3D y todo el revuelo tecnoldgico) hoy los gladiadores de hojalata vuelven
mejor que nunca de la mano de un privilegiado Shin Getter Robo, en una serie donde los combates,
las traiciones, los monstruos transformables y los mas osados pilotos se dan lugar sin dar respiro al
desentrenado espectador, mas acostumbrado a Sailor Moon que a estos desmadres visuales.

Si Getter Robo volvio fue tan solo como advertencia: Atencién que Mazinger Z y Afrodita deben
estar a la vuelta de la esquina!
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cosas que hacen la vida mas llevadera

pequenas

Esta serie de mufiecos fueron todo un éxito en los
Estados Unidos, y ahora se pueden conseguir en
todas las comiquerias del pais. En la primera tanda
podemos encontrar a Jason, el inefable asesino serial
que nunca corria, pero siempre terminaba alcanzando
a sus victimas, para luego dezmenuzarlas sin un dejo
de emocion, y a otros enfermitos por el estilo, que
todos los faniticos del género van‘a adorar...

Primero KiSS, ahora le toca
a Ozzy Osbourne

Es increible como un tipo con tanta suerte se puede
dar el lujo de conocer a las mas grandes estrellas del
rock, y encima se llena los bolsillos de dinero, ya que
sus juguetes son sin duda los mejores del mercado.

Obviamente estamos hablando de Todd, quien ya ha

flirteado con los KISS y una serie de
munecos, bastante bizarros por cier-

to, pero que parecen haber acapara-

do la atencion de los fans de los

carapintadas. Ahora le toca el turno
a otra leyenda del rock: Ozzy
Osbourne, que tendrd su juguete
como corresponde a cualquier

astro rockanrolero. ;Para cuindo
el muneco de Charly Garcia?

El Conde Cogliostro

Esta nueva figura estd basada en la serie DARK AGES de Spawn, y al parecer va a esthr disponible
solamente para los miembros del Club de Coleccionadores (sinonimo de gastar mucho dinero en
juguetes) de figuras de Todd McFarlane (jles suena conocido el nombre!)

Es muy probable que la figura no esté disponible 2 la venta en la Argentina, y si por casualidad llega a
pisar nuestro suelo seguramente va a salir como un departamento de tres ambientes, es por eso
que nosotros, que pensamos en la economia de nuestros lectores, se la mostramos para que puedan
apreciar la calidad de la misma.

¥ juguetes
electronica

% videos
libros

Pinhead en su mejor
momento

Se podria decir que casi todos los fans
del cine de terror conocen a Clive Barker,
creador de obras maestras del género como
Candyman y Hellraiser. Bueno, este muchacho

nos presenta la cuarta parte de la saga,en la
cual una familia crea, sin saberlo, una caja que
abre las puertas del Infierno - liberando a
Pinhead (si, es el pelado medio trastornado de la
tapa, idolo de multitudes y casi un icono de la
juventud) y sus secuaces para hacer maldades en
la Tierra. Obviamente esta familia tiene que tratar

de remediar la macanita que se han mandado, ce-
rrando la puerta hacia el Infierno, con Pinhead y sus
amiguitos del otro lado, jpor cierto:
Si tuvieron oportunidad de ver las tres primeras
peliculas, obviamente no se pueden perder este cuar-
to capitulo, que tal vez no tenga la tension de la
pelicula original, pero que de todas formas sigue sien-
do uno de los argumentos mas originales del género
del terror.

4

Precio estimado en USA: 515

techas de sahdas estimadas de peliculas en formato DVD en USA.

ABRIL

Meet Joe Black
| Still Know What You Did...
A Bugs Life

Dragonball Z: Arrival

Star Trek V: The Final Frontier
The Relic

The Punisher

MAYO

Babe: Pig In The City
You've Got Mail
The X Files

True Lies
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. resenas de peliculas inolvidables y de otras no tanto Por SantiagoVidela  y Martin Varsano

Wing Commander

 Direccién: Chris Roberts
* Edita: 20th Century Fox
« Afio: 1999

na vez mas, un juego de com- planean usar-

putadora se pasa a la pantalla la para hacer
grande y esta vez es el turno de que sus
la conocida saga de Wing fuerzas
Commander. puedan trans-
Con la ayuda de Chris Roberts, (uno de los portarse
creadores del juego) Origin y unos cuantos justo detras
palos verdes encima, la Twenty Century Fox de las lineas
finalmente ha logrado estrenar esta pelicula de defensa de
en los Estados Unidos, y segln parece ya hay la Federacion,
planes para hacer una serie de television. y asi lanzar
En este caso, la historia tiene una ambien- un devasta-
dor ataque
contra la
Tierra.
Como era

de esperarse,
el tnico obsticulo que encontrarin en su camino es el crucero
"Tiger's Claw" (la nave principal en el primer juego) y todos sus
pilotos de combate, entre los que obviamente estaran algunos de
los personajes mas conocidos de los juegos, como por ejemplo Blair
y Maniac.

Todavia no se sabe si estd pelicula se va a estrenar en los cines
de nuestro pais, pero sin duda
llegarda en DVD o en Video.

Segln se dice, ésta no es de
las mejores del género, pero
tratandose de Wing
Commander es algo que hay
que ver, aunque mas no sea

tacion un tanto parecida a la del primer titulo de la saga, y todo para reirse un rato viendo a
transcurre en el afio 2654, en donde los siempre molestos Kilrathi los muiiecos de los Kilrathis
han logrado afanarse una poderosa computadora de navegacion y en accion.

Blast from the Past

- Edita: New Line Cinema
» Aho: 1999

| argumento de esta de afos. Para colmo de males, conoce a Eve (la diosa de Alicia
comedia (medio Silverstone, que no se lo que come pero cada dia estd mis fuerte),
romanticona, por que no puede creer los modales del muchacho, en un mundo donde
cierto) es bastante la caballerosidad y la ingenuidad han desaparecido.

| original, hay que reconocerlo: La pregunta es la siguiente ;Para qué sale Adam del refugio? Para
Adam (caracterizado por conseguir comida (después de
Brendan Fraser, que ya se lo 35 anos los bifes de chorizo
vio en George de la Selva) es escasean) y encontrar una

un tipo que tuvo la desgracia mujer que no tenga tres 0jos
de pasar toda su infancia en un (o sea, mutante por la

refugio nuclear, por un error de su padre, el brillante pero para- radiacion, segin el padre de
noico cientifico Calvin Webber (Christopher Walken, un genio), que . Adam) para volver a poblar la
confunde un accidente de un Tierra. Como no puede ser de
avion con una explosién otra manera, no se topa con
nuclear. Calvin no tiene mejor una regordeta con aparatos,
idea que encerrar por 35 afos sino con la antes mencionada Eva.

a su familia en el refugio, y La peli seguramente se va a estrenar en la Argentina, porque es
obviamente Adam emerge de la el tipo de cine que gusta en estas latitudes. Lo que habra que adi-
covacha como el peor de los vinar es cudl va a ser el titulo en castellano, ya que aca les encanta
nerds, con costumbres jugar con los nombres de las pelis después de tomarse unos vinos.
atrasadas unos treinta y pico Ah! Si les gusta la musica, ya estd disponible el CD homénimo.
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Cheaters Paradise

estrategias y trucos de tus juegos favoritos

Los especiales de este mes:

Silent Hill

Sin duda este es uno de los mejores
y mas impresionantes titulos que se
han hecho para Playstation hasta el
momento. Esto también significa que
muchos de ustedes van a pasar una
buena cantidad de horas jugdndolo, y
qué mejor que tener nuestra guia para
algin apuro de esos que parecen
insalvables.

En esta guia les revelamos paso a paso,
todos los secretos y enigmas del juego
para que puedan terminarlo como sea.

Bloody Roar 2

Es ofrecemos un B 71 e S ST 7 RS Y T ra todos los que la esta-
nélisis a fondo, con RSSEETRIEIEEL eI SR Ry N ban esperando, final-
todos los movimientos [| 1" | e e O mente aqui estd la segunda
y personajes ocultos - x parte de la solucion del que
de este espectacular Ry — posiblemente sea el mejor
juego de pelea en 3D, =T S S juego que se haya hecho
para que no se pierdan = = EP SaL R0 ~ para la Né4.

nada de nada. o

Syphon Filter @

Marvel S. Heroes vs. Street Fighter




En una gran parte del mundo este juego se agoté antes de salir a la venta (cosa que en Playstation no ocurre muy segui-
do) y eso se debe a que no sélo logré cumplir con lo que prometia, sino que ademas superé ampliamente cualquier
expectativa, e incluso se espera que tenga un éxito tan contundente como el que tiempo atras tuvo el Metal Gear Solid,
que no por casualidad fue producido por la misma compaiia.

De mas estd decir que estamos ante lo que seguramente se convertird en uno de los titulos mds espectaculares que
veremos este aio, asi que presten mucha atencion, porque en esta nota especial, ademds de enterarse todo acerca del
juego van a encontrar las soluciones completas, para que puedan descubrir qué es lo que se esconde tras la densa y mis-
teriosa niebla de esta escalofriante aventura.

% Una produccion de lujo

Alla por el mes de Noviembre del aio pasado y después del lanzamiento
del Metal Gear Solid, la compaiiia Konami hizo los primeros anuncios de un
titulo que se suponia seria toda una revolucion, pero desde ese entonces hasta
un poco antes de su lanzamiento nadie se imaginaba que se trataba de algo tan
espectacular como lo que resulto ser la version final de este juego.

Silent Hill es una aventura con un estilo un tanto similar al de los Resident
Evil en la que el terror y el suspenso estin presentes en todo momento, pero
con la diferencia que con este juego la gente de Konami ha logrado llegar un
poco mas alla.

Lo que sin duda es la mejora més importante que incorpora este juego es
que en este caso todos los escenarios han sido hechos en 3D en lugar de ser
las clasicas pantallas fijas a las que nos tenian acostumbrados estos juegos.

Lo mejor de todo es que el nivel de calidad que han alcanzado con sus grafi-
cos y especialmente los disefios de los
escenarios es algo digno de verseya £
que por todas partes hay modelos
increiblemente reales y muy detalla-
dos, gracias a eso la ambientacion de
todos los entornos de Silent Hill es
algo Unico en su estilo.

Obviamente y para no ser menos
que otros, este juego tiene unos
cuantos efectos especiales que real-
mente son como para quedarse con
la boca abierta por un buen rato y
sin duda el mas alucinante de todos
es el de la iluminacion dindamica en
tiempo real, porque cada vez que se
haga de noche o cuando estemos en lugares obscuros (la
mayor parte del juego), nuestro personaje encenderd una
lampara para emergencias que llevara consigo a todas
partes y con ella iluminaremos todos los lugares que
vayamos recorriendo, en otras palabras, traten de no
babear mucho el piso. |

Ademads a todo esto tenemos que agregarle un manejo |
de cimaras verdaderamente extraordinario, con el que se i
han logrado tomas que por primera vez se ven en un
juego de estas caracteristicas.

y resolver algunos enigmas para poder
| seguir adelante.

Mas alld de eso, la forma en la que
~ los acontecimientos se van sucediendo
7 es algo realmente sensacional y quizis
lo mas espectacular de todo sea el hecho que al parecer, el

W El juego pueblo de Silent Hill esta siendo devorado por la obscuridad y
A pesar de que durante el juego tenemos una cierta libertad por eso es que la historia transcurre entre dos dimensiones
para explorar cada escenario en blisqueda de municiones para paralelas (una normal y una maligna) que se iran alternando a
nuestras armas, medikits o simplemente para ver qué mas se medida que logremos avanzar.

puede encontrar, el desarrollo de la aventura es completa- De todas formas, dentro de las soluciones les w:y a exphcar
mente lineal como en todos los titulos de este estilo, es decir mas detalladamente qué es esto de las dos dimensiones y qué

que tendremos que ir a donde se nos indica, averiguar qué pasa




es lo que pueden esperar de cada una de ellas.

& No apto para cardiacos

No por nada Silent Hill empieza con una pantalla en la que se nos
advierte que las imagenes que veremos durante el juego son “un
tanto” mads violentas que lo que estamos acostumbrados a ver y gra-
cids a su gran espectacularidad visual y a la musica que acompaiia cada
situacion, este juego genera una atmésfera por momentos muy pareci-
da a la que se ve en peliculas como Hellraiser, que ademas es terrible-
mente tensa y enigmatica, porque a cada paso ocurren cosas
inesperadas que hacen que el juego resulte cada vez mas atrapante.

Entrando al mundo de Sllent
il

Antes de largar con las soluciones les voy a explicar un poco las
acciones mas comunes que van a tener que aprender a dominar si es
que quieren llegar lejos en este juego asi que vamos por partes.

Estos comandos que voy a describir ahora, van a figurar en el
mismo orden que en el men( de configuracion de controles para que
puedan identificarlos rapidamente y usar la configuracion que les
resulte mas comoda.

Enter: Sirve para seleccionar las opciones del mena principal y de las
pantallas de “Load” y “Save”.

Cancel: Se usa en caso de que quieran salir de un menu sin que los
cambios que hicieron tengan efecto.

Skip: Pueden usarlo para adelantar las animaciones y los didlogos.
Action: Este es uno de los comandos mas importantes y se usa
para agarrar objetos, abrir puertas, accionar interruptores, usar obje-
tos del inventario, etc.

Alme Este comando sirve para apuntarle a los enemigos en caso de
que estén usando un arma de fuego o para ponerse en guardia si lo
que tienen en sus manos es un cuchillo, palo o cualquier otra cosa.
Para atacar solo tienen que mantener este botdn presionado y apre-
tar al mismo tiempo el boton de “Action®.

Light: Como su nombre lo indica, se usa para apagar o volver a
encender la luz que llevan con ustedes en todo momento, pero sélo
podran usar este comando cuando esté obscuro y Harry (nuestro
personaje) ya haya encendido la lampara.

Tengan en cuenta que al apagarla, (a pesar de que no lleguen a ver
demasiado lejos) esto les servira para evitar ser detectados por los
enemigos que estén cerca de ustedes con lo que tendran la ventaja de
poder atacarlos por sorpresa.

Rune Se usa para correr, pero recuerden que no podran atacar ni
defenderse mientras estan corriendo.

View: Al mantener apretado este boton, la cdmara apunta automati-
camente hacia donde estd mirando nuestro personaje.

Step Lt Hace que Harry de un paso hacia su izquierda.

Step R:lgual que el anterior, sélo que hacia la derecha.

Pause: Esteeee... uh!! ejem... jserd la pausa’

I€em: Les da acceso al inventario.

Maps Muestra en pantalla el mapa del lugar en donde estén, siempre
y cuando lo hayan encontrado primero.

Pueden hacer un acercamiento del mapa presionando “Action®,

Aprendiendo a defenderse

Primero que nada traten de acostumbrarse a manejar las armas que
van a tener en un principio antes de intentar hacerle el aguante a
cualquier enemigo y tengan muy en cuenta las siguientes recomenda-
ciones:

I = Cuando quieran cambiar de arma, abran el inventario y presionen

¥ En conclusion

Pocos juegos tienen una ambientacién tan impresionante como la de
Silent Hill y todavia hay menos que puedan lograr sacarle tanto prove-
cho a las posibilidades de una Playstation. |

Lo que les aseguro es que si ustedes jugaron a alguno de los

Resident Evil y se quedaron conformes, entonces este juego mas que

una alternativa es una obligacion.

Lo mejor: Los grificos, los efectos, la
ambientacion
Lo peor: Los didlogos no son muy fluidos

2 veces “Action® sobre el arma que quieran usar.

2= Cuando se queden sin balas, entren al inventario, seleccionen el
arma que estan usando y elijan la opcion “Reload®” que aparecera
en un recuadro de arriba a la derecha para recargarla.

3= Cuando estén apuntando con armas de fuego no intenten dis-
pararle a algo que esté lejos porque van a desperdiciar balas que mas
adelante les pueden llegar a hacer mucha falta.

4= Para disparar, mejor esperen a que el enemigo los vea y se les
venga encima y no presionen el botén hasta no tener un tiro seguro.
5= Tampoco presionen el botén rapidamente, porque por mas que
tengan al malo al lado de ustedes es muy posible que algunos tiros se
pierdan sin dar en el blanco, asi que lo que les conviene hacer es dejar
una pequefa pausa entre tiro y tiro a.la hora de balear a alguien.

6= Algo muy importante en el caso de las armas de fuego es que
cuando es de noche o esta obscuro, Harry tiene menos precision para
disparar cuando lleva la luz encendida.

7= Con respecto a las armas de mano, (cuchillo, barra de metal, etc.)
cada una de ellas tiene dos movimientos diferentes.

El primero se hace manteniendo presionado el botéon de “Alm* y
luego dejando apretado el botén de “*Action®, con esto van a dar
un golpe fuerte. .

El segundo movimiento se hace manteniendo apretado el botén de
“Aim” y luego presionando “Action® rapidamente, al hacer esto
van a lanzar dos golpes seguidos que les van a servir para mantener a
los enemigos a distancia.
8= {Mucha atencién con esto!, cuando el enemigo con el que estin
peleando caiga al suelo, esperen unos segundos y si no se levanta
acérqunse, pénganse encima de él y presionen ““Action”’, de esta
forma y si todavia estd vivo Harry le dara un pisotén o una patada
para liquidarlo definitivamente.
9= Traten de aprender a manejar bien las armas de mano, (menos el
cuchillo, que no sirve para nada) sobre todo cuando se enfrentan a
enemigos que estén en tierra, porque esto es fundamental y nuca tra-
ten de darle a los bichos que vuelan con este tipo de armas a menos
que estén en el suelo.

Bueno, creo que esto es o mds importante que van a necesitar
saber para poder salir a repartir palos sin problemas, asi que ahora
vamos a empezar con lo bueno.

1 0= Cuando un enemigo los agarre y trate de sujetarlos, presionen
“Action” tan rapido
como puedan y también
muevan rapidamente el
control para lograr escapar,
si no lo hacen terminaran
descansando boca abajo -
antes de que se den cuenta.




|- La desaparicion de Cheryl
Momentos después de recobrarse del acci-
dente, Harry Mason, (nuestro protagonista)
se da cuenta que su pequeia hija “Cheryl”
ya no estd, asi que decidird adentrarse en la
espesa bruma de este pueblo*llamado Silent
Hill para tratar de encontrarla.

En cuanto puedan moverse, simplemente
avancen por la calle hasta ver una secuencia

P

en la que aparecera una nifia que parece ser
Cheryl, luego de esto siganla tan rapido como
puedan, aunque ;por qué la nifia querria huir
de su padrel... en fin,a moverse que se va.

En un momento la mocosa se mete por un
callejéon y a medida que continten siguiendo

sus pasos podran ver como va obscureciendo

repentinamente hasta que Harry prenda un
fésforo para iluminar un poco.

Continden avanzando por el callejon hasta
llegar a una reja en donde veran un cadaver
colgado del alambrado y en ese momento
seran atacados por tres enanos.

Cuando esto suceda, sencillamente no
hagan nada ya que es inevitable que estos
enjendros supuestamente los maten y como
todavia no tienen armas no podran hacer
nada para defenderse.

2= Comienza el misterio

Tras volver a recuperar el sentido, Harry se
da cuenta que ahora estd sentado en una
cafeteria y frente a él se encuentra “Cybil
Bennett”’, una oficial de policia de un
pueblo cercano a Silent Hill que fue enviada a
investigar por qué toda comunicacién con
este pueblo se habia interrumpido. |

Después de hablar un rato con ella, Harry
decide retomar la busqueda de su hija y en
ese momento Cybil nos dara un arma y nos
dird que tratara de pedir refuerzos.

Cuando puedan volver a moverse agarren
la linterna que esta sobre el mostrador, tam-
bién van a encontrar un par de botellas de
“Health Drink” (sirven para recuperar
energia), un mapa de la zona vieja de Silent
Hill y un cuchillo.

Sobre el mostrador también hay una
especie de anotador y cada vez que lo usen
podran acceder al ment de “Save” desde el
que podran grabar el juego y cada vez que
encuentren uno igual podran hacerlo nueva-
mente y sin limite de usos.

Tengan en cuenta que Silent Hill les permi-
tird grabar en varias posiciones distintas usan-
do sélo un bloque del Memory Card.

Observen que también hay una radio
sobre una de las mesas e intenten agarrarla,
cuando Harry les diga que parece que no fun-
ciona dirijanse hacia la puerta de salida, pero
antes de intentar salir tengan lista su arma.

En el momento que traten de abrir la
puerta la radio comenzara a hacer un ruido y
cuando nuestro personaje se acerque a ver
qué pasa una extrafia criatura voladora
atravesara la ventana y nos atacard, asi que
denle su merecido y agarren la radio.

Esta radio es uno de los objetos mas
importantes que van a tener en el inventario
porque cada vez que un enemigo esté cerca
vamos a escuchar el mismo sonido de estati-
ca, que ird aumentando a medida que los
bichos se acerquen mas y mas.

Cuando crean haber matado a alguna
criatura de estas, asegurense de que la radio
no esté sonando, porque de lo contrario
quiere decir que por mas que el enemigo
esté en el piso todavia estd vivo y eso puede
ser peligroso. |

Como pueden ver esto no se trata de una

pesadilla asi que ahora salgan a la calle y
cuando lo hagan, Harry les va a sugerir volver
al callejon en donde vieron entrar a Cheryl la
ultima vez, en ese momento la ubicacion del
lugar aparecera sobre el mapa.

A la izquierda de la cafeteria podran
encontrar 2 cajas con balas para la pistola,
agarrenlas, y si siguen hacia el Norte por esa
calle llegaran a un minimercado con un esta-
cionamiento, si entran en ese lugar encon-*
traran algunos objetos Utiles y otro anotador
para grabar el juego, ahora sigan hacia el
callejon.

En el final de este callejon van a encontrar
una barra de metal, que les servird como
arma de mano y algunas hojas del anotador
de Cheryl, revisenlas presionando el boton de
“Action” y descubriran que en una de
ellas dice ““To Schoeol”’, lo que aparente-
mente indica que la pendeja fue hacia una
escuela que automaticamente quedara sefala-
da en el mapa de manera que ése sera
nuestro préximo destino.

Si intentan llegar a la escuela se daran

cuenta que todas las calles que nos llevan alld |

parecen haber sido tragadas por la tierra y si

se dirigen hacia la calle “Midwich”’ (ver el |

mapa) yendo por la calle ““Matheson’’, al
borde del abismo encontrarin otra nota que
dice ““Dog House Levin St”, lo que

indica que una de las casas que estan sobre la *

calle ““Levin” puede tener algo interesante.

En efecto, si caminan por el segmento de la
calle “*Levin® que esta entre las calles
“Finney” y “Matheson” verin que en
la entrada de una de las casas hay una cucha
para perros, asi que si hay enemigos cerca
eliminenlos, luego revisen la cucha, ahi encon-
traran la llave de esa casa y por su puerta
trasera podran llegar al otro lado del crater
que les impedia llegar hasta la escuela.

Al entrar en la casa van a encontrar
algunos items como botellas de energia o
balas y una nueva libreta para grabar.

Si intentan salir de la casa por la puerta de
atrds, veran que estd cerrada con tres canda-
dos, para abrirlos van a necesitar estas 3
llaves y su localizacion esta indicada en el
mapa que veran mads abajo (sigan los
nimeros) .
l= “Key of Lion”: Estd en el baul de un
auto de policia que se encuentra al borde del
abismo.
2= “Key of Woodman”: Para encontrarla
vayan por el callejon que esta justo detrés de
la cafeteria y busquen un alambrado con un
cartel que dice “off limits” entren y revisen la
mancha de sangre que esta en el piso y listo.
3= “Key of Scarecrow”’: Esta llave la
encontraran en el buzén de una casa que esta
al borde del abismo, para agarrarla crucen
por el tronco que esta caido frente a ustedes.
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En cuanto las hayan conseguido, vuelvan a la
casa de la calle “Levin” que ahora deben
tenerla marcada en el mapa, abran la puerta
de atras y salgan.

Al cruzar esta puerta veran como vuelve a
hacerse de noche repentinamente, pero
ahora Harry usara automaticamente la linter-
na (recuerden que ahora pueden apagarla y
encenderla cuando quieran).

Si se animan, antes de ir hacia la escuela
pueden explorar los alrededores porque en
algunos lugares podran encontrar frasquitos
de medicina y algunas balas.

Cerca de la entrada del colegio estd esta-
cionado un autobus escolar, subanse y en su .
interior van a encontrar algo de medicina y
un anotador para grabar el juego, agarren lo
que haya y ahora si, entren a la escuela.




3= Busqueda en la escuelz
Al entrar en este lugar, primero agarren el
mapa que estd encima de un mueble sobre el
lado izquierdo de la habitacién, ahora que
pueden acceder al mapa busquen la enfer-
meria (““infirmary?’) y vayan hacia ahi.

En este cuarto van a encontrar una botella
de medicina, un botiquin y un anotador para
grabar el juego.
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Ahora vayan a la recepcién
(“Reception?), en'la primera habitacion
van a encontrar 3 textos escritos con sangre
y el primero de ellos estd marcado a las
10:00 hs y dice “Laboratorio de Alquimia:
Oro en la palma de un anciano, el futuro est4
oculto en su puiio, intercimbienlo por el agua
de los sabios”.

El segundo texto indica las 12:00 hs y se
refiere a “Un lugar con canciones y sonidos:
Un guia plateado que estd oculto despertara
con las 6rdenes apropiadas”.

La dltima de estas escrituras esta indicando

las 5:00 hs y su texto dice: “Obscuridad traida
por el sofocante calor: Las flamas generan el
silencio despertando a la bestia hambrienta,
abran las puertas del tiempo para sefialarle su
presa”... cosas raras ;no?, habra que ver qué
es lo que significan.

Por ahora pasen a la segunda habitaciéon de
la recepcion y ahi podran encontrar algunas
balas y en una de las paredes hay un cuadro,
si lo examinan van a poder verlo mas de
cerca... sin dudas, un dibujo un tanto extrafo
para estar en una escuela.

Ahora no pierdan mds tiempo y vayan al
patio principal, observen que en una de las
esquinas de este patio hay un reloj con una
ranura dorada y otra plateada, y si tratan de
entrar por su puerta se daran cuenta que
esta cerrada y a su vez veran que sus agujas
estan marcando las 10:00 hs, joh! casualidad,
la misma hora que en una de las escrituras.

Bueno, ya que los laboratorios de alquimia
eran cosa de la edad media supongo que lo
mas parecido que van a encontrar acé es el
laboratorio de Quimica (““Chemistry
Lab”) que estd en el segundo piso.

Antes de subir, si quieren pueden explorar
el piso en donde estan, porque en algunos
cuartos van a encontrar frasquitos de medici-
na, medikits y balas que les van a venir bien.

Tengan siempre muy en cuenta que en el
mapa, las puertas que no se pueden abrir van
a aparecer tachadas una vez que intenten
entrar mientras que las que estan cerradas
van a figurar resaltadas de color rojo y
muchas de ellas simplemente tienen puesta
una traba en lugar de estar cerradas con
llave, como por ejemplo las que estin a la
izquierda de la recepcion.

En ese caso todo lo que tienen que hacer
es encontrar un camino para llegar del otro
lado y simplemente quitar la traba presionan-
do “/Action’ frente a la puerta.

Cuando entren al laboratorio van a ver
una estatua con forma de mano, que esta
sujetando algo dorado, pero no hay forma de
sacarlo, jacaso habra que darle el agua de los
sabios de la que hablaba el escrito de la
recepcion?, bueno lo mejor que pueden hacer
es ir a revisar el “Lab Equipement
Room”’ a ver si hay algo que pueda servir.

Como se daran cuenta, agua de sabios acd
no hay, pera en cambio hay una linda botella
de 4cido con la que seguramente van a lograr
hacer que la mano afloje, todo lo que tienen
que hacer es pararse enfrente de la mano,
entrar al inventario y presionar “Action’
sobre la botella de 4cido y luego seleccionar
la opcion “UJse’ que apareceri en el
recuadro de arriba a la derecha.

Ahora agarren el medallén, vayan a la torre

.del reloj y pénganlo en la ranura dorada.

Traten de entrar al la torre nuevamente y
veran que todavia esta cerrado, pero ahora
las agujas del reloj marcan las 12:00 (no se
olviden de grabar el juego de vez en cuando).

Como paso siguiente, revisen el texto que
corresponde a esta hora y piensen en dénde
podrian encontrar un lugar con musica y
sonidos... a ver;a ver...

Me imagino que el lugar més indicado debe
ser la sala de musica (*““Music Room”’).

Lo que hay que hacer ahora es volver al
segundo piso, pero les recomiendo que antes
de ir a la sala de musica entren en todos los
cuartos que puedan y busquen mas medicinas
y municiones.

En la sala de musica van a encontrar un
piano y otra esritura sobre el pizarrén que
dice:“Un Cuento de Péjaros sin una voz:
Primero volé el codicioso Pelicano, deseoso

por la recompensa, batiendo sus blancas alas.

Luego vino una silenciosa Paloma que volé
mas alla del Pelicano, tan lejos como pudo.

Un Cuervo volé mis alto que todos ellos,
sélo para demostrar que podia.

Un Cisne llegé planeando para encontrar
un lugar tranquilo al lado de otra ave.

Por ultimo llegd otro cuervo que se detu-
vo rapidamente, bostezando y quedandose
dormido.

;Cudl mostrara el camino? ;Cudl sera la
llave? ;Cual mostrara el camino hacia la
plateada recompensa?”’

Se supone que esta es la pista que nos
indica qué teclas del piano tendremos que
tocar para recibir “la recompensa”, recuerden
que se trata de “pajaros sin voz”, asi que
descarten las teclas que producen notas.

Ahora lo que tenemos son 5 teclas que
hacen un ruido parecido al de una cerradura
asi que vamos a suponer que el Pelicano que
fué el primero en volar, es la primer tecla
blanca de estas cinco que hacen ruido.

La Paloma, entonces deberia ser la ltima
tecla blanca de este grupo y el primer
Cuervo que es el que vol6 mas lejos debe
ser la ultima, que casualmente es negra.

Ahora busquen dentro de este grupo de

‘teclas la que estaria en el medio y esta sera la

que corresponda al Cisne mientras que la
primera de todas, que también es negra serd
la que equivale al segundo cuervo.

Por si quedaron un poco mareados con
esta explicacion, vean la foto y presionen las
teclas del piano en el siguiente orden.

Si lo hacen bien, un medallén plateado se
desprenderi de la pared, asi que cuando lo
tengan vayan a la torre del reloj y coléquenlo
en su lugar. -

Vuelvan a intentar entrar a la torre y ahora
verdn que el reloj indica las 5:00, que
corresponden al texto que decia algo de
“Obscuridad y sofocante calor” y qué mejor

- lugar para generar calor que en la sala de

calderas (Boiler Room) que esté en el s6tano.
Simplemente vayan alld y accionen

el interruptor que estd en una de las calderas

y con eso podran entrar a la torre del reloj.
Cuando estén dentro, presionen

“Action® para bajar la escalera y recuer-



den que cada vez que tengan que usar una

escalera de este tipo tendran que hacer lo

mismo, ahora sigan adelante hasta llegara una
salida.
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4~ El lado maligno

Al salir del tanel, se dardn cuenta que al pare-
cer han vuelto al patio de la escuela, sélo que
ahora en el centro hay una extraiia marca.

Si intentan volver a la enfermeria por la puer-
ta principal veran que esta cerrada por den-
tro, cosa mas extrana todavia asi que lo unico
que les queda por hacer es entrar al edificio
por la otra puerta, pero tengan cuidado con
esos enanos molestos que andan por ahi.

Una vez adentro... jsorpresa!, efectivamente
continuan estando en la escuela, sélo que ésta
no es la misma que en la que entraronal
principio, ahora estan en lo que vendria a ser
esa especie de dimension paralela de la que
les hablé anteriormente, supuestamente asi
quedarid el resto del pueblo una vez que haya
sido tragado por la misteriosa fuerza maligna
que esta invadiéndolo poco a poco.

Bueno, basta de charla y sigamos adelante,
antes que nada pongan el mapa y observen
que todas las marcas que sefalaban puertas
cerradas y otras cosas han desaparecido, eso
es porque a pesar de que el lugar es similar,
no es el mismo y muchos de los cuartos en
los que antes no podian entrar ahora estaran
abiertos.

Ahora vayan al depésito (““Storage”) y
agarren una pelota de goma (““Rubber
Ball) que estd sobre una de las cajas, luego
entren en la puerta que estd a la derecha del
depésito, agarren lo que encuentren y pongan
de nuevo el mapa.

El préximo paso serd llegar hasta el primer
salon de clases (““Class Room”’) que estd
del lado derecho de la escuela y el tnico
camino para llegar ahi es a través del
“Hall’’, (vean el mapa) pero cuidado al
entrar porque hay unas cucarachas un poco
crecidas que se les van a ir al humo ni bien
“los vean, les recomiendo correr hasta la otra
puerta tratando de esquivarlas porque les va
a salir mas barato que quedarse a matarlas.

Una vez que estén en el salon de clases
agarren una carta verde que esti sobre la
mesa (““Picture Card”) y luego salgan

por el salén que estd mas abajo, vayan a la
enfermeria y aprovechen para grabar el juego.

Luego de esto vayan a la entrada de la
escuela (“Lobby?”’), deshiaganse de los
enanos y agarren una ampolleta que estd
sobre una silla de ruedas, este objeto sirve
para recuperar toda la energia, pero es mejor
que la conserven hasta las etapas finales,
porque hay muy pocas en todo el juego,
después de eso dirijanse hacia la recepcion.

Al entrar aqui...jooops!, jqué es esto!, pero
si se trata nada mas ni nada menos que de la
puerta que estaba en el cuadro de la recep-
cion en la escuela normal, sélo que ahora es
una cruda realidad.

Intenten examinar la puerta a ver qué
pasa..,, al parecer estd cerrada y no hay ni
cerradura ni picaporte, pero tal vez esa ranu-
ra horizontal que tiene sirva para algo...

¢Ya tienen una idea de qué puede ser?,
bueno tal vez algo plano mds bien parecido a
una tarjeta les pueda ser (til, ;qué tal la carta
que agarraron hace unos momentos?

iPerfecto!, ahora sigan derecho hasta el
bafno de hombres y adentro van a encontrar
una escopega, de mas esta decir que sélo les
conviene usarla en casos de emergencia.

También al lado del caddver hay una nota
que dice: “Leonard Rhine, El monstruo
acecha” ;!

" jOjo! con el bafio de damas porque este
cuarto tiene una funcion especial, una vez que
entren, al salir lo haran por el bafio de damas
del segundo piso, digamos ‘que es algo asi
como un transportador, igualmente para lo
Unico que les va a servir es para agarrar algu-
nas balas en el bafio de hombres de ese piso.

Siguiendo adelante, ahora vayan hacia el
segundo piso pero por al escaleras, para lle-
gar pasen por las salas de profesores
(““Teacher's Room?) y agarren todo lo
que encuentren, en la segunda de estas salas

hay 3 teléfonos que no sirven para nada, asi
que sigan su camino.
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Si se sorprendieron por el llamado de
“Cheryl”, les aseguro que yo también, pero
esto recién comienza asi que sigan para el
segundo piso y encuentren la forma de llegar
al vestuario (““Locker Room”).

Si exploraron este cuarto en la escuela
normal supongo que habrin notado que nue-
vamente hay un ruido que proviene de uno
de los armarios, sélo que dudo que ahora
haya un gato adentro, por las dudas revisenlos
hasta que logren abrir uno, que seguramente
serd el mismo que abrieron antes... jmenos
mal! falsa alarma, aprovechen y vuelvan a
grabar el juego.

Bueno, esteee..., parece que después de
todo si habia algo en uno de los casilleros
¢no?, ya que estan agarren la llave que cayo al
piso junto con el visitante inesperado
(“Library Reserve Key”’) y vayan hacia
el depésito de la libreria, (“Library
Reserve”) abran la puerta de este lugar y
en uno de los estantes van a ver un libro que
casualmente se llama “The monster
lurks”, (El monstruo asecha) tal y como
decia la nota en el bafio de hombres.

Este libro dice cosas como:“Los fené-
menos Poltergeist, estdn entre estas emo-
ciones negativas, como el miedo, la preocu-
pacion o el stress, a veces pueden manifes-

tarse como energia externa provocando efec- -

tos fisicos.

En algunos casos las pesadillas suelen servir
como detonante para que estos efectos
sucedan, de todas formas estos efectos no
ocurren con cualquier persona, aunque
todavia no es claro el por qué los adoles-
centes, especialmente las nifas estan predis-
puestas a estos hechos.” ... jtendra algo que
ver esto con lo que sucede acd’... supongo
que no es ninguna casualidad que este libro
esté abierto en este capitulo ;no?

Por ahora sigan hasta la libreria principal,
(““Library*’) ahi van a poder ver otro libro
solo que en éste hay cuentos infantiles y
habla de la historia de “Un cazador que logré
matar a un enorme lagarto, lanzando una
flecha dentro de su boca cuando la bestia la
abrio para intentar comérselo”... ;i!?

Bueno, ya no queda nada mds por hacer
aqui asi que ahora suban al tercer piso y

|



entren en la terraza, (““Roof”’) en ese lugar
examinen los dos agujeros del drenaje que
- estén en el fondo del lado derecho y se daran

cuenta que en uno de ellos hay una llave col-
gando, pero que estd fuera de alcance, ya que
estan ahi, ;por qué no prueban abriendo llave
de paso que esta sobre uno de los cafnos?, en
una de esas.el agua la destraba. |

Claro que para que el agua llegue hasta la
llave primero van a tener que tapar el primer
agujero, con algo que tenga la misma forma y
en este caso podria ser la pelota de goma,
(““Rubber Ball”’) ahora abran la canilla
nuevamente, el agua se llevara la llave y para
encontrarla tendran que bajar hata el patio y
buscar la salida del drenaje.

Esta llave (*Classroom Key”) es nada

menos que la que abre los salones de clase
que estan en el segundo piso del lado dere-
cho, (recuerden lo de grabar el juego) vuelvan
a subir y pasen por estos salones hasta llegar
a la escalera del lado derecho, si quieren
aprovechen para revisar los lugares que hayan
dejado de lado, a ver si encuentran algo util.

Bajen hasta el primer piso, destraben las
puertas que hayan quedado cerradas y si no
grabaron el juego antes haganlo ahora, una
vez que todo este listo vayan al sétano.

Una vez ahi, en la puerta de la izquierda
encontraran algunas municiones y al entrar
en la de la derecha estaran frente a un pasadi-
zo que tiene dos manivelas a sus lados.

Primero vayan a la de la izquierda y hdganla
girar hacia la derecha (““Turn the valve

—— . R —— . =

Bl Primer guardian

| Al llegar abajo, veran, una extraa figura que
estd sobre una maquina no menos extrana,
que empezara a hechar fuego hacia arriba,
pero no se preocupen porque no les hara
dano, el verdadero problema es la enorme
criatura que debe estar acercandose hacia
ustedes por alguno de los lados.

Hace poco les dije “usen la escopeta sélo
en casos de emergencia, bueno, entonces
{qué mejor emergencia que enfrentarse a
una gigantesca bestia que estd a punto, de

\

parenle en la cabeza y vayan retrocediendo.

— Er—remEr a wTma

lastrarselos?

Liquidar a este bicho no es muy complica-
do, solamente traten de mantenerse cerca de
él, aunque no mucho, mientras tanto dis-

Asegurense de contar los tiros que van

. §o _.'-_-3‘:-. e
haciendo, porque cuando le hayan hecho sufi- | = ==

ciente dafio, el monstruo abrira sus mandibu-
las al madximo y si los agarra, adiés Harry,
cuando llegue ese momento sélo coléquenle

un par de tiros dentro de su boca tal y como
sucedia en el libro de cuentos y ya esta.
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Right”’) una sola vez, luego coléquense
frente a la vélvula de la derecha y hagan que
gire hacia la izquierda (““Turn the valve
Left”’) dos veces y listo, camino despejado.

iMomento!, algo me dice que antes de
avanzar deberian preparar la escopeta... jqué
se yol... por si las moscas.
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3= De regreso a la bruma
Después de haber eliminado al guardian,
parece ser que el lado maligno que invadia la
escuela se desvanecid, ;pero qué o quién era
la joven que vieron desaparecer delante de
ustedes?, todavia quedan muchas cosas por .
resolver y como habran notado ahora se
puede escuchar una campana sonando a lo
lejos, por lo tanto algo debe estar sucediendo
en la iglesia, asi que dirijanse hacia alla.
Primero agarren la llave que quedé en el
suelo tras la desaparicion de la chica (“K.
Gordon Key”’) y luego vayan a la recep-
cion, una vez ahi veran que las escrituras han
desaparecido a exepcion de una lista de pro-
fesores, examinenla y al hacerlo Harry ano-
tara la direccion de un tal “K. Gordon”’ en
el mapa, esta direccion es de vital importancia
porque solo a través de esta casa podran
cruzar el abismo y llegar hasta la iglesia. .
Cuando salgan de la escuela pongan el
mapa y vayan hasta lo de “*K. Gordon”.
Una vez dentro de la iglesia se encontraran
con una mujer, ella es una especie de adivina
o algo asi y les dird que ya sabia que vendrian,
también les va a decir que deben darse prisa
si quieren salvar a la nifa y detener al mal
que esta apoderandose del Pueblo, poco
después de esta charla ella les dara un
extrafio amuleto llamado “Flauros”, que

sk

segun ella es capaz de transpasar las barreras
de la obscuridad, aunque no les dird cémo o
cuando usarlo, por ultimo la mujer les dira
que se apresuren a llegar al hospital que estd
en la zona residencial de Silent Hill antes de
que sea tarde, luego de esto se ird.

Sobre el altar encontraran también la llave
para operar los controles del puente levadizo,
(“Drawbridge Key”’) que esta sobre la
avenida ““Bloch”’, (en el extremo de la
derecha del mapa) cerca de la salida tienen
otra libreta para grabar el juego.

Antes de ir al puente les conviene explorar
los alrededores en busqueda de medikits y
municiones (traten de ahorrar balas).

Una vez en el puente suban a la cabina de
control, agarren el mapa de la zona residen-
cial y. cualquier otra cosa que haya, luego usen
la ““Drawbridge Key?” en la consola de
mando que esta al fondo de la cabina,

después de insertar la llave usen la consola
para bajar el puente y no se olviden de grabar
el juego y ya pueden cruzar.
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Al lleguar al 4rea residencial, primero vayan
a la central de policia, pero jmucho cuidado!
porque cerca del edificio se encontraran con
un nuevo enemigo que es una especie de
zombie que camina gateando. :

Usen el revolver para deshacerse de ellos
porque a pesar de su apariencia son muy
rapidos y fuertes, dentro del edificio encon-
traran algunas cosas (tiles y si entran en la
oficina principal, veran un informe que habla
de una “Serie de’extrafias muertes por paro
cardiaco en personas aparentemete sanas’ y
sobre un pizarrén verdn algunas notas acerca
de una extrafa droga que aparentemente es
producida con plantas que solo crecen en
esta region y se llaman “White Claudia”.

Si ya revisaron todo, vayan al hospital.




O0- Tensa caima

Al entrar al hospital, encontraran una libreta
para grabar y podran ver que detras del
mostrador justo sobre la pared esta colgado
un mapa del hospital, para agarrarlo entren
por la primera puerta que estd a la vuelta del
corredor Y... jun disparo’... parece que la
calma se va a terminar antes de lo previsto.

Afortunadamente quien hizo el disparo fue
un hombre que se presenta a si mismo como
el “Dr. Michael Kaufmann” y por lo
visto el buen doctor tampoco tiene idea de
lo que estéd sucediendo ni vié a ninguna nifia
por ahi.

Después de que Kaufmann se vaya, recuer-
den que lo mds importante es conseguir ese
mapa asi que busquen el camino que los lleve
detrds del mostrador de la recepcion y no
sigan adelante sin agarrarlo primero.

Ahora abran el mapa y vayan hacia la ofici-
na del doctor (“Doctor's Office”),al
pasar por el almacén de medicamentos
(““Medicine Room”’) veran un periédico
al que le han cortado un articulo, pero no les
servira de nada.

En la oficina del doctor agarren el mapa del
sotano del hospital (“‘Hospital’s
Basement Map”’), luego entren en el
salén de conferencias (““Conference

Room?”) y agarren la llave del sétano,
(“Basement Key”).

Después de eso vayan a la cocina
(““Kitchen”) y agarren una botella de plas-
tico (““Plastic Bottle”) que estd encima
de una de las repisas, por ahi también hay una
botellita de energia.

el i 8 e e o nan

Como paso siguiente métanse en la oficina

del director (“Director's Office”)y

examinen una mancha roja que esta en el
piso... sin duda se trata de una especie de
substancia quimica, pero por la forma en la
que esta roto el frasco pareceria que alguien
lo arrojé al piso a propésito...;qué sera? y

ipor qué querrian deshacerse de esto!, tal vez
seria conveniente guardar una muestra y creo

que nada les va a venir mejor que la
“Plastic Bottle”, asi que Usenla.
Si tratan de usar el ascensor, se van a dar
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7= Realidades distorsionadas
Antes de llegar al cuarto piso, Harry tiene
una especie de alucinacién en donde vé a una
nifia entrando en una puerta y sobre la entra-
da se puede ver un cartel que dice “Casa de
antiguedades”, lo malo es que al volver en si,
se daran cuenta que el hospital ha sido
absorbido por las fuerzas de la obscuridad, y
lo que sea que esta causando esto parece
estar recuperando sus fuerzas.

Avancen por el pasillo y sigan adelante, no
se preocupen por las puertas de los costados
porque todas estan cerradas y supongo que
ya habran notado de que ademas de que hay
algo o alguien trabando las puertas detrds de
ustedes, a medida que avanzan la presencia
del mal, se hace cada vez mas fuerte.

Ahora bajen por la escalera hasta el tercer
piso, pongan el mapa y dirijanse hacia la
habitacion 302 (““Room 302”), pero ten-
gan listo el revolver para evitar que las enfer-

meras se les acerquen demasiado.

En este cuarto hay algunas balas, un televi-
sor con una videocasetera que todavia fun-
ciona y una libreta para grabar.

En el cuarto 30| sélo hay una jaula para
pajaros vacia, que no sirve para nada y ya que
estdn, revisen la habitacién 304 a ver si hay
algo (til y no se preocupen por la placa
metalica que esta en la pared ya que por el
momento tampoco sirve,

En el bano de hombres van a encontrar
una placa de color azul (“Plate of
Turtle”), agirrenla y vayan al almaceén,
(““Storage Room?”’) en ese lugar agarren
todo lo que vean, pero no salgan de ahi hasta
encontrar una pequeia bolsita con sangre
(““Blood Pack?”’) que estd sobre uno de

" los estantes.
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Si ya la tienen, salgan de ahi, vayan al cuarto
306 y tomen la placa amarilla ‘que esta en una

de las paredes (““Plate of Cat”’), ahora

cuenta que la energia ha sido desconectada,
de manera tal que lo que sigue es ir al cuarto
del generador (““Generator Room”’) que
estd en el sé6tano y volver a conectarla, eso si,
al bajar tengan cuidado con las cucarachas.
Cuando estén en el cuarto del generador,
presionen **Action” sobre la maquina que
esta del lado derecho para reconectar la
energia y como ya estd funcionando de nuevo
tomen el ascensor hasta el segundo piso.

Parece que la puerta de entrada a este
piso esta cerrada, bueno, suban al tercero.

{Pero como! la del tercero también estd

cerrada ;y ahoral... ya que no se puede
hacer nada vuelvan a bajar.

iMomento!, por si no se dieron cuenta
ahora hay un cuarto botén que antes no esta-
ba, pero como no hay a dénde ir no les va a
quedar otra mas que mandarse... jcuidado!.
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suban al ascensor y presionen el botén ““B”’

~ del tablero, eso los llevari al sétano y una vez

alli entren en el cuarto del generador
(““Generator Room?”) y llévense el mar-
tillo (*Hammer?’’) que esti apoyado sobre
la maquina de la izquierda.

Sin perder tiempo abran el inventario y
usen este martillo como arma, porque
ademas de ser terriblemente efectivo contra
las enfermeras y los doctores que los
atacaran, les servira para ahorrar una gran
cantidad de balas, lo que si les recomiendo es
que se acostumbren a usar el golpe fuerte de
esta arma ya que si lo hacen de esta forma
s6lo bastara con un par de masazos bien
puestos para noquear a cualquiera y como es
bastante largo, una vez que le tomen el ritmo
podran evitar facilmente que los enemigos se
acerquen mucho.

Después de esta breve curso sobre el arte
del combate con martillo, entren en la
morgue, pero.con mucho cuidado porque los
esperan un par de enfermeras bastantes
molestas y cuando hay poco espacio y mucha
gente cerca de ustedes no olviden que a
pesar de que el martillo es una excelente
arma, siempre lo mas efectivo siempre son un
par de tiros, ahora agarren las medicinas que
estan sobre las camillas.

Como paso siguiente tomen el ascensor
hasta el primer piso (jojo con los doctores!)




y presionen “Action’ frente a la maquina
de bebidas que tiene el vidrio roto hasta que
saquen 3 botellas de energia, después de eso
entren en la oficina del director,
(““Director's Office”’) agarren una placa
roja (““Plate of Queen”’) que estd sobre
el escritorio y aprovechen para grabar el
juego en la libreta que esta ahi mismo.

Antes de seguir adelante revisen los demas
cuartos con cuidado y agarren lo que
encuentren, en el almacén de medicamentos
(““Medicine Room?”’) hay una puerta
cerrada y cuando intenten abrirla escucharan
que hay algo en el otro cuarto, por ahora no
se preocupen y suban al segundo piso, pero
haganlo por la escalera.

En el cuarto 201 de este piso encontraran
un encendedor (*““Lighter”’)yen la
habitacion 204 veran una placa verde que
esta sobre la pared, pero justo debajo de ella
hay unos tenticulos que salen por una aber-
tura y si se acercan mucho... imaginense.

Observen que los tentaculos parecen estar
chupando la sangre que esta en el piso asi
que ahora usen la bolsita de sangre
(“Blood Pack”) cerca de ellos y saquen
la placa de la pared (‘“‘Plate of Hatter”).

Sobre las paredes de los pasillos de ese
piso podran ver una losa blanca y ota losa
con una serie de nombres, pero por ahora no
sirven de nada, lo que sige es entrar al cuarto
de enfermeras (*“Nurse Center?”).

Ahi encontraran una puerta con una
extrafia cerradura y una nota con estas pis-
tas: “Nubes pasando por encima de una coli-
na, El Cielo en un dia soleado, Las Mandarinas
mads jugosas, Un Trébol de cuatro hojas,
Violetas en el jardin, Girasoles a lo largo de
un camino, Momento inevitable para irse a
dormir, Liquido que brota de una herida”.

Para que se den una idea estas claves se
refieren al orden en el que van puestas las
placas en la cerradura y como en total son
ocho pistas, cuatro de ellas corresponden a
cuatro de las piezas que ya estan puestas, asi
que observen las piezas que estan colocadas
y vean las que tienen ustedes, ahora lean de
nuevo las pistas y piensen a qué caracteristica
de las placas se refirere cada clave.

Sin duda este es un enigma un tanto com-
plicado, asi que si todavia no lo resolvieron

acd les va una ayuda.

Las pistas que aparecen en la nota se estan
refiriendo a los colores de las placas, sin

importar que dibujo tengan encima, y las que
estan puestas corresponden a ““Las nubes...
(blanca), Las Mandarinas... (anaranjada), Las
violetas... (violeta) y el Momento de irse a
dormir, que vendria a ser la noche (negra).
Ahora todo lo que tienen que hacer es
poner las que corresponden a lo colores de:
“El Cielo... (azul), Un Trébol... (verde),
Girasoles... (amarilla) y lo que brota de una
herida, que obviamente es la sangre (roja).
Ante cualquier duda, en la foto pueden ver
las posiciones de cada placa.
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Pasen al corredor del lado derecho de ese
piso, vayan a la sala de operaciones
(““Operating Room?’) y una vez ahi
agarren la llave del depésito del sétano
(“Basemente Storeroom Key?”).
Luego de esto, dirijanse a la unidad de
cuidados intensivos (““Intensive Care
Unit”’) y en ese cuarto agarren una botella
de alcohol (**Disinfecting Alcohol”)
que esta encima de la mesa, en cuanto la ten-
gan revisen los cuartos que quedaron (si
quieren) y tomen el ascensor hasta el sétano.
Abran la puerta del almacén y al entrar
tomen un par de cajitas con 