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Editorial

0 bueno de trabajareniuna
Lrevis’ta denlieva generacion

es que tienes allaleanceide
losisentidos todolinitniverso de
pequienas cosas queiva'pasando
a'tu alrededoricon'el mismo
sigiloicon que transcurren los
dias, y.losianos.

Conisoloextenderiuna mano
puedesihacerte coniinipeqtienio
trozo de eseluniverso, y:luego
darlo'aiconoceral graniptiblico:
Es entoncesiy:soloentonces
cuando de verdadicomprendes
lasidimensiones realeside loiquie
vasidescubriendo, y.te'das
cuenta deque cada Unaide esas
pequefiasicosasitiene'mucho
significado.

Este'mes, en esta‘revista de
ntieva generacion, hemaos
descubierto porejemploique
Bandaiitiene mucho que contar
enleste'sector, que st Rippin
sigue adelante y.queselhan
involucrado'comomuncaentel
proyecto software. SUZXE=D;
nuestro juegoide portadaique
sera editadoien PlayStation, asi
[o'demuestra.

Hemos descubierto'tambieniun
Sega Rally victorioso, enlel glela
compania nipona cenfia‘hastaila
extenuacion para darle tn
merecido empujon a su'Satum.
Hemosidescubiertoique hay:
muchas mas companiasidelas
quese piensametidasihasta‘el
cuelloen lanueva generacion,
tambien que Psygnosis se'ha
volecado en PlayStation
produciendo los mejores
compactoside su vida: Hemos
lefdolenlos renglones de'muchas
cartas quehay gente quealinno
se atreveaentraren‘este
mundilloideialtatecnologia: En
fin, que hemosiido atando
pequenosidescubrimientes con
muchas reflexiones'y nos hemos
dadolcuenta‘deque enrealjdad
vivimos una situacion que alos
profesionalesinosiencanta: Los
comienzos, que siempre:son
dificiles; anosotresnes
hipnotizan. Nos mueven a hacer
cosas nlievas, a investigar, a
deducir, a'inventar... y.a
extender lamanoipara‘pillaral
vielo'todosesos pequienas
descubrimientos gle pasanicon
el'mismo'sigiloiquetlosidias, y:los
anes.

B

clusivoiprimer contacto
con uno de los titulos de'liicha =
quemasvaadarguehablara
lollargo dellano quie viene:
Creado por Bandal, ZXE=Di

- Bocas, muyspocasimaquinas
no.cuentan alinicon una

inferesa de estemntievoiparque.

Niteva edicion de [a feria
eliropeadel videojuego .
ev0 Tepaso adla

impactantes, il
magquinas, columies
opiniony un*millan
exclusivasy

aorremacha Fotograflaf
28700SaniSebastian dellt
ucian:(HOBBYPRESS, S
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Dlidaria'de las opinionesVer 0labordoa
dio o'soparte dellos contenidos/de esta publication, entodto
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Exhausﬂvo Tepaso a

las uftimas noticias surgidas
entorno a Ultra 64, la consola
Nintendo
de 64 bifs.
Descubre
companias,
! | Juegos y
secretos
* sobre el
Fhee milagrode
s=n Nintendo.

& Goldstar 3D0

Por fin aterriza en Espana,
de forma oficial, la maguina
de Goldstar. En este reportaje

te contamos
coOmo es, que
-1 Oftece, con
que software
I"Hlega y hasta
donde puede
dar de si.en este momento.

78 Buzon Hitech

Una tribuna de opinion en
la que ademas sacamos de
dudas a fodo aguel gue no
sepa de queva la ‘movida’ dé
la niveva generacion de
maquinas. Si es fu caso,
escribes Te contestarernos:

m Sega Rally

Un de esos documentas
que ‘hacen grande’ a
cualquier revista. Primeras
imagenes, en exclusiva, del

Reportaje

despegue del resto de
consolas. Una pasada.

_,\ >

juego que hara que:Saturn se -

Juegos de Cine

En Vanguardia

Entrevista

Juegos de
Cine

Fuimos al pre-estreno de
‘Mortal Kombat" y no hemos
podido resistir la tentacion
de mostraros las primeras
imagenes de esta pelicula
con aives de videojuego.
Ademas, encontrareis a
Keanul Reeves en plan
‘cyber'y el jueqo delOcean
basade en ‘Waterworld'.
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Juegos para

el futuro 44
Este mes no os perdais as
primeros juegos
que de verdad
, \ hardware de la
nueva
Virtua Fighter
Remix, Wipeout,
Weorld Heroes,
Shinobi X, Street

explosivas yeviews de'los
explotan el
generacion. A saber:
Bug, Rayman,
Fighter The Movie. .

& Andy Mee
Andy Mee, el jefe de

produgio para Saturn en
Europa, nos Cuentd en
detalle Jos tiltimos planes de
Sega para conguistar el viejo
continente. Mr. Mee habla
de juegos, de prayectos
‘setretos’, de [a
competencia, ofrece
numeros, perspectivas de
ventay datos, muchos datos
que os serviran para saber o
gue se cuece en Sega.
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Pippin

Directamente desde Japon
0s ofrecemos un completo
dosster sobre [a
consola gue
Bandai esta
disefiande a
partir de fa
tecnologia
concebida por
Apple .la
compariia del Macintosh. El
invento Pippin, al descubierto.

Destruction
Derby

Espectaculo, emocion,
choques sinfin, accion, alta
tecnologia, colores, caballos
revolucionados, Psygnosis ha
concebido el juego de coches
perfecto para Sony
PlayStation.

-
3D Lemmings
Han vuelto: Los-adorables’
bichas verdes estaran en breve
con nosotros, esta vez aberdo
de nuevas tecriplogias
que les auparan a lo
més alto del Olimpo
jugable. Sera en
PlayStation,
sobre
graficos en
3D, animaciories de
lotura y todo un
espectaculo visual
fleno de colorida;
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magenes

Virtua
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Remix

El verdadero significado
de la palabra ‘texturas’

Hasta hace muy poco tiempo el termino
“texturas” nos resultaba a la mayoria de
nosotros tan ajeno como indiferente.

Pero, oye, con esto de la llegada de
las nuevas consolas poco menos
que vamos a desgastarlo. Que
si “miles de poligonos
texturados” por agui, que si
“sabia utilizacion de las
texturas™ por alla...

El Ultimo sentido que ha
adoptado la palabreja es el que le ha
dado Sega con el lanzamiento de
Virtua Fighter Remix.

Con él, texturas se ha convertido en
sinénimo de brillantez gréafica, de
sorpresa visual, de humanizacion de la

faquina. Se ha canvertido, en definitiva, en
lno de Nueva Generacion de Consolas,
de futuro hecho reei!:idaﬂ. 2
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Maqumas ue se acercan
al patron humano

;Como era ése ilarealidad snempre supera a la ficcion?..., ¢0 era la ficcion la
que superaba a |a realidad? En estos tiempos gue corren, no hay duda: valen las
dos pesquisas. El coctel nuevas maqguinas + potentes herramientas de diseno
grafico esta permitiendo que ficciones hasta hace tiempo sin sentido, axesuadas
y frias como un bit, se acerquen inexorablemente a un modelo humanizado que,
icaray!, no estamos acostumbrades a exigir. La foto de familia que tengis junto al
texto es una prueba mas de que, aunque la realidad supere a Ia ficcion, la ficcion
esta cercando a la realidad. Pronto, estos tipos que protagonizan Shell Shock, el

 juego de Core en Saturn, cobraran vida propia. ;,Quién sabe, no?




Con interesantes y sorprendentes novedades.

Theme Park,
también en PlayStation.

Uno de lo titulos més
explotados de Electronic
Arts, Theme Park, tendra
su correspondiente
version para PlayStation,
uniéndose asi a la
realizada hace unos
meses para 3D0 y a la
que se estrenara
proximamente en Saturn.

Theme Park es un
interesantisimo y original
juego de estrategia en el
que el jugador asume el
rol del duefio de un
parque de atracciones,
con el objetivo de
enfrentarse a todos los
inconvenientes que
puedan aparecer en una
profesion como ésta. Asi,
se deben comprar nuevas
atracciones, solucionar
problemas laborales,
mantener al ptblico
contento, etc...

En esta version, sin
embargo, se han incluido
algunas novedades muy
interesantes, entre las
que destaca
especialmente el «paseo
virtual», un recorrido en
primera persona con
imégenes renderizadas,
que permite “vigilar” de
cerca las evoluciones del
parque.

Otras novedades son
las secuencias animadas
de las atracciones o la
espectacular «intro»,
también con imdgenes
renderizadas generadas
por ordenador.

En Noviembre estara
disponible este titulo en
todo el mundo. A nuestro
pais llegara de la mano
de Electronic Arts
Software.




Spectravideo presenta sus nuevos productos.
Nuevos pads para SegaSaturn.

La comparifa inglesa Spectravideo acaba de lanzar al mercado cinco nuevos pads para
la consola SegaSaturn. Spectravideo es la firma que mds explota en el mercado este tipo
de productos y ahora ha decidido probar suerte en este nuevo soporte, En esta acasion

presenta cinco pads de
espectaculares disefios
que ofrecen prestaciones
tan agradecidas como
auto-fire, slow-motion,
8 botones de control y
cables extra-largos.
También pueden ser
programados para
conseguir una mayor
efectividad en
determinados juegos.
Los precios de estos
periféricos oscilan en
Gran Bretafia entre las 15 y
las 30 libras (es decir,
entre 3.000 y 6.000 pts).

Saturn y PlayStation se encuentran entre sus preferencias.
Konami apuesta decididamente

por los nuevos soportes.

A pesar de que Konami va a seguir
lanzando titulos para Super Nintendo y
Mega Drive, a partir de Noviembre [legara
su primera hornada de juegos para los
nuevos sistemas. Ademas de los ya
anunciados Parodius y Goal Storm, ambos
para PlayStation, en Enero del 96 lanzaran
los juegos Project Overkill, Castlevania
The Bloodleting, NBA In the Zone, MBPLA
Baseball y 3D Golf.

Konami se ha decantado por la accién
desenfrenada en 3-D de los juegos Project
Overkill y Castlevania -este (iltimo con la
utilizacién de herramientas de Softimage y
Alias para la renderizacién de los
personajes- y por el deporte mas
americano de los otros tres titulos,

Por otra lado, Konami también se
encuentra pendiente de algunos
lanzamientos para recreativa, entre los
que se encuentra la serie de juegos

DRAGON MYTH
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deportivos Ulfra Sports, el shotgun Crypte Killer y el inclasificable Chicken Dash. Todos
ellos han sido presentados en la reciente feria de las recreativas AMOA el pasado mes de
Septiembre. También para formato arcade es otro titulo que se perfila como unc de los
mas rompedores en las navidades del g5. Se trata de un juego de lucha “uno contra uno”.
Dragon Myth, que presenta el impresionante aspecto que veis en estas imagenes. Sin
duda, Konami dard mucho que hablar durante los proximos meses.

Apple y Bandai
ya saven hacer “Pippin”

Otro que se apunta al baile. ¥ ya van..ni
me acuerdo. No estd mal, asi los usuarios
tendremos mds opciones donde elegir. Sin
embargo, la nueva mdquina de Apple y
Bandai constituye un caso especial. Segun
el amigo Unozawa, Manager del Proyecto
Pippin, esta mdquina no puede compararse
con ninguna de (as consolas de la nueva ge-
neracion. Yamos, que no va a ser una md-
quing pura de videojuegos. Pere esique
tampoco se trata de un ordenador perso-
nal, vaya. Unozawa afirma que seridnece-
sario crear una nueva categoria para clasi-
ficar a Pippin, algo a medio camino entre
las consolas y el PC, ya que entre su mu-
chas posibilidades una de las que mds se
quiere potenciar es la de que sea utilizada
con fines diddcticos, especialmente paraio
que aqui llamamos educacion a distancia.
No me parece mala idea. Es una manera de
desmarcarse del resto, ofreciendo un pro-
ducto ariginal e interesante. No estd de
mds que algufen refresque el mercado con
(anzamientos como éste. Ahora bien, yo me
pregunto: éestamoas preparados para Unda
mdquing de este tipe? ¥ cuando digo esta-
mes, me refiero, por supuesto, a los espa-
folitos, porque en fapon estardn muy acoss
tumbrados a la educacidn a distancia a
traveés del ordenador, pero agui vemos este
tema como algo adn bastante lejano.

No digo yo que dentro de algunos aios, €s-
te sistema de educacion esté a la orden del
dia, pero, desgraciadamente, parece que d
los espanioles no nos acaba de convencer
eso de mezclar los negocios con el placer, 0
lo que es lo mismo, los videojuegos con las
lecciones de matemdticas.

Mucho mds “viables” son otros aspectos de
Pippin, come (a posibilidaa de conectarse a
una red tipo Internet exclusiva, su relativa
compatibilidad con Macintosh o acceder a
Juegos de calidad gracias a sus potentes
circuitos. Eso si que puede convertir a Pip-
pin en Und super maquina capaz de compe=
tir con la mds pintada.

Pero mejor que aqui no nos vendan mds b=
rras, porque aungue vayamos ¢

traso con respecto 4 otros paises, sames los
mds avanzados en recenocer (o que nos |
teresa y lo que no. Que para €50 no

falta estar en la vanguardia tecnologica.

Manuel del Campo




PRIMERA, LINER,

* Cambio de rumbo, trayectoria y hasta
ésexo? de American Laser Games. La
compania ameficana que habia bordado el
shooter de video a full screen se nos
desmarca ahora con su primer fitulo en
PlayStation. Shining Sword serd un juego de
fantasia medieval que aprovechara al limite
la potencia grafica de la maguina de Seny.
Nos hemos quedado tan impresionades que
se nos habia olvidado deciros lo de la fecha,
si, que el juegono estara disponible hasta el
tercer frimestre del aro que viene. Largo lo
fiais...

* Acclaim ya sabe lo que es saborear un
namero uno en fas listas japonesas de
videojuegos. Su hombazo ‘0's Dinning
Table’ lieva ostentando esa posicion desde el
ies de agosto, que es cuando aparecio la
version Satum de esta aventura desarrollada
por Warp of Japan para Acclaim. ‘D’s Dinning
Table' es una aventura estrategica adornada
por renders y animaciones via Silicon
Graphics. Se espera una version.en
PlayStation a final de afio.

* 'Y mas de Acclaim, sélo que ahora
desde los USA. La compafiia arnericana esta
como unas castanuelas en vista del exito que
estan obteniendo los primeros compactos
que han publicado para PlayStation, Se trata
de Street Fighter The Movie v NBA Jam T.E.,
titulos de sobra conocidos que se han pegado
un buen lavado de cara para dar la idem en
32 bits

* jTenemos noticias de Jaguar! Products
Final mforma desde Barcelona que el
esperadisimo CD ROM para la consela de Atari
esta ya disponible al precio de 39.999 pts.
Pero no se queda ahi, sino que tras la sequia
veraniega de producto, nos avanza el mas
que inminente lanzamiento de dos grandes
cartuchos: White Men Can t jump, un juego
de basket hecho a lo grande, y Super
Burnout, un arcade motorizado gue os
sorprendera por su velocidad.

* Esto si que es la bomba, japoyo
institucional para el desarrollo de fos
videojuegos! Como lo ois, el gobierno
coreano planea invertir mas de 4o billones de
dotares en la industria de ordenadores y
videojuegos hacia el afo 1997, Dentro de este
presupuesto se mcluira la creacion de un

American Laser Games busca nuevos horizontes.

Mazer, aventuras
en el espacio exterior.

La comparifa American Laser
Games ha dado un vuelco a su
estrategia de lanzamientos con
su nuevo juego para 3D0
[lamado Mazer.

Después de mucho tiempo
dedicado a intentar que no
soltemos ni un minuto la pistela,
ha abandonado
momentaneamente los juegos de
disparo con imagenes reales de
video para probar suerte con una
aventura en 3-D que presentara
una perspectiva isométrica muy
similar a la del juego Syndicate.

En Mazer, cuatro
extravagantes aventureros
tendran la misién de rescatar a
multitud de prisioneros humanos
que se encuentran recluidos en
diferentes escenarios, para
después buscar y eliminar al
robot jefe de cada fase.

El juego presentara una
combinacion constante de accion
y estrategia, bajo un aparente
aspecto grafico que contendra
digitalizaciones e imagenes
prerenderizadas.

Cada personaje contard con
multitud de opciones y
movimientos que le permitiran
encarar cada mision bajo
diferentes puntos de vista,

American Laser Games ha
puesto mucho empefio en el
lanzamiento de este titulo, y
pretende que sea uno de sus
productos més fuertes de cara a
los préximos meses.

Ganadores concurso GOLDSTAR 3DO

Ll

Freorris aiord
waf(ior of
unimatehied feroeity
Her Of1 OF
CHOE (ef[e0Es Her
wold plooded
batile ethis: and
frigid homeland.

Estos son los ganadores de nuestro Miguel Mateo Lozano ................ Barcelona
concurso que recibiran una consola Jose Antolinos Clemente ............ El Palmar
Goldstar 3D0 y el juego FIFA Soccer. Gracias ~ Antonio Puente Fernandez ............ El Ferrol
a tedos por vuestra participacion. Javier Igualada Porqueras Barcelona

Francisco josé Gonzalez ................ Madrid  Jose Antonio Navarrete Ruiz ............Sevilla
Daniel Macias Aguilera..............Ayamonte  Miguel Pérez Laurendeall .............. Madrid
lbon Ihiguez Pascal ......ccevvieeerinrnnen, Irin  Antonio Guerrero Faura............c..... Murcia
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No podrds escaparte. Porque solamente SEGA SATURN te ofrece en exclusiva las réplicas exactas de los juegos mds
exitosos de las maquinas recreativas.

Con tres procesadores RISC de 32 Bits y cinco procesadores adicionales, SURROUND SOUND, 16 millones de colores y
500.000 poligonos por segundo tendrds a tu alcance la potencia y emocion para que descargues tu adrenalina con
titulos como VIRTUA FIGHTER REMIX, DAYTONA USA, PANZER DRAGOON, INTERNATIONAL VICTORY GOAL
y un sinfin de novedades para tu propio salon de videojuegos.




EPRIMERA LINEA

centro deformacion para disefiadores y la
exencion fiscal y otras ayudas para empresas
relacionadas con esta actividad.

» Bullfrog acaba de anunciar la proxima
aparicion en el mercado de {as versiones
Saturn y PlayStation del aclamado Magic
Carpet. El juego que ya rompia maldes tras
st lanzamientd en plataformas PC €O ROM,
hace mas 6 menos un afio, optimizara atin
mas sy tecnologia con vistas a estar
preparado para impactar al publico de nueva
generacion a lo largo del ano que viene.

* Williams Entertainment ha llegado a
un acuerdo con Panasonic Software para
lanzay al mercado la version 300 de Mortal
kombat Il £l acuerdoiotorga a Panasenic los
derechos para publicar otros titulos de
Williams, como NBA Jam.

* De 349% a 2995. El recorte de precios
que le ha pegado Goldstar a su 3D0 invita a
pensar entna nueva batalla en el mercade
americano de nuevas consolas. Panasanic
tambien ha disminuido el precio de su
maquina en Japon (ahora esta a un precio
que eguivale a 225%) v ya se hacen esperar
reacciones por parte de Sega y Sony.

*Una medida inusual. Asj debemos
calificar el interés que se estd tomando Sega
con SUs usuarios en Estados Unidos. iQue por
que? Atentos a las medidas. A todos los que
se hayan hecho con una Saturn antes de que
se lanzara oficialmente en los Estados Unidos
(mayo de este ano), Sega les regalaba un CD
de musica titulado ‘That Virtua Feeling” y
otro €D con dos niveles jugables de Panzer
Dragoon. Antes, eso si, el usuario debia
enviar su tarjeta de registro. Seguimos, los
que adquirieron la consola entre mayo v
septiembre, recibiran previo registro una
copia sin coste alguno de Virtua Fighter
Remix. Y eso no es fodo. Todos aguellos que
compraron la consola durante el mes de
septiembre, obtendran gratuitamente una
copia de los compactos Virtua fighter Remix,
Clockwork Knight y World Wide Soccer
(Victory Goal), ademas del CD de misicay la
demo jugable de Panzer Drageon. O sea que
se han puesto las botas los colegas yankees.

De momento, Sega nos ha confirmado que
en Europa no se fiene pensado hacer nada
parecido.

Crece la expectacion en
torno al nuevo juego de
Core.

Accion de élite
en Shellshock.

Como ya os anunciamos el mes
pasado, la compafia britanica Core
se encuentra en estos momentos
completando un nuevo programa
llamado Shellshock.

Se trata de un arcade en 3D al
estilo Battlezone, un género que ya
ha experimentado esta compafiia
con titulos como Battlecorps o el
propio Thunderhawk, aunque en
esta ocasion el juego estard
protagonizado por un tanque de
combate.

Su objetivo serd encontrar y
aniquilar a todo un ejército enemigo
a lo largo de 25 espectaculares
misiones y el aspecto gréfico del
juego se distinguird por sus
escenarios repletos de texturas y por
el diserio de los tanques, que ha
sido desarrollado con la ayuda de
estaciones de trabajo Silicon
Graphics.

También se incluiran
imagenes en Full Motion
Video y una banda
sonora original repleta
de musica rap.

En otro sentido, Core
esta especulando con la
posivilidad de incluir
una opcion en la que
puedan participar hasta
ocho jugadores
simultineos.

Esta previsto que el
lanzamiento de
Shellshock se efecttie en
este mes de Octubre para
PC-CD-ROM, Saturn y
PlayStation, aunque
también sera versionado
para 32Xy 3D0.

Todo el mundo
coincide en sefalar a
Shellshock como uno de
los programas mas
interesantes de los
proximos meses.




EN LA REALIDAD

PHOTO CD

Una auténtica pasada, revelando tus fotos de una manera sencilla y economica en un
CD, podras realizar multitud de efectos fotograficos y acceder a un sistema
especialmente disenado para ordenar tu archivo y convertirte en todo un profesional de
la fotografia.

AUDIO CD:

Te lo podemos decir mas alto pero no mas claro. SEGA SATURN incorpora tecnologia
de sonido digital de Gltima generacién para reproducir con la maxima calidad tus
compact disc musicales, si quieres comprobarlo dale cana y pega la oreja. Bailaras para
siempre.

VIDEO CD: DEILICDOCARNA

Incorporando una tarjeta de VIDEO-CD a SEGA SATURN podrds disfrutar viendo tus FELIGUR U IAIVIL
peliculas favoritas con la maxima calidad y manejar a tu antojo infinidad de trucos y ,
posibilidades de manipulacion que descubrirds en tu propia sala de cine. F < & S !
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Nuevo modelo con
pantalla de 50 pulgadas.

Cyber Cycles,
mejor y mas
grande.

Desde este mes de Septiembre, los
buenos aficionados a los salones
arcade tienen la oportunidad de
disfrutar de un nuevo modelo de la
maquina de Namco, Cyber Cycles, que
presenta interesantes novedades con
respecto a su antecesora.

La mas importante es la sustitucion
de las pantallas de 25 pulgadas que os
mostramos en su dia, por otras de un
tamario mayor, exactamente 50
pulgadas. Como os podéis imaginar
(sobre todo si echéis un ojo a esta foto)
el aspecto de la maquina ha variado
notablemente, aumentando su
espectacularidad, y permitiendo a los
jugadores disfrutar de unas imagenes
mucho mas impactantes. Al mismo
tiempo, también se ha mejorado el
sanido, con lo que el resultado final es
excelente.

Tanto los que no conociérais el
original como aquellos que ya hayais
probado las excelencias de Cyber
Cycles, encontraréis en este nuevo
modelo un montdn de alicientes.

Otro juego mas en la linea Doom.

Llega Killing Time para 3DO.

El equipo de Studio 3D0 ha dado un
salto en el tiempo para repescar los
maravillosos anos 20 en su nuevo juego
para 3DO: Killing Time.

Siguiendo las lineas clasicas del mitico
Doom, Killing Time presenta una
aventura en primera persona repleta de
accion, enemigos y buenos ratos de
suspense, El objetivo del jugador sera
escapar de una mansion literalmente
infestada de fantasmas, para lo cual
tendremos que ir encontrando las pistas
necesarias que nos lleven hasta la salida.

Todo el juego presenta un
sorprendente aspecto en 3-D, y ademas
incluye algunas escenas digitalizadas en
cuya realizacién han participado un
completo elenco formado por 17 actores.

Un sabroso cocktail gue promete
buenos ratos de diversion en 3D0.

‘Genesis Nomad’ ya ha sido anunciada en los Estados Unidos
Sega presenta su consola
L]
portatil de 16
=
bits

Sega ya tiene
preparada la consola
portatil del futuro, Se
llamara Genesis
Nomad, -zl menos
en USA-, y promete
revolucionar una vez
mas este cambiante
mundo de los
videojuegos.

Genesis Nomad es una
consola portdtil 100% compatible con ;
Mega Drive que reune en una pantallade 3 1/4
pulgadas toda la calidad gréfica y sonora de los juegos para la 16 bits, permitiendo al
jugador una libertad total de movimientos.

La nueva maquina -que se distribuira de forma limitada durante el mes de octubre y
llegara a todas las tiendas del mundo en la primavera del 96-, tiene un disefio similar al
de Game Gear: el mismo color, lineas parecidas y hasta la entrada de cartuchos colocada
en el mismo sitio: en la parte de atrds. A todo esto, le afiade seis botones de control, un
hueco para las seis pilas que requiere y una ranura de cartuchos.

Nomad también contaré con periféricos especificos. Habra un adaptador a corriente,
un pack de pilas recargables , otro adaptador para la bateria del coche y un cable, ojito a
esto, que os permitiré conectar la consola al televisor, es decir, que podréis hacerla
funcionar como una Mega Drive. Esta maravilla transportable saldra a la venta en el
mercado americano a un precio no superior a los 200$ (unas 25.000 pesetas).




El equipo de Mizuguchi contintia lanzando nuevos productos.

Rail Chase 2, lo altimo de AMS3.

AM 3, el departamento de desarrollo de Sega responsable del exitoso Sega Rally, ya
tiene un nuevo juego en los salones japoneses. Se trata de Rail Chase 2, la secuela de un
programa que ellos mismos realizaron hace algunos afios. Claro que esta nueva version
supera con creces al juego original. De momento, han aprovechado la placa Model 2 para
inundar la pantalla de poligonos, y al mismo tiempo dotar al juego de una sensacién de
velocidad impresionante. Rail Chase 2, estd protagonizada por una especie de vagoneta

que se desplaza por unos railes, desde la cual se deben ir salvando
mil y un obstaculos. Ni que decir tiene que el juego esta inspirado
en la famosa secuencia de la pelicula Indiana |ones y el Templo
Maldito. La maquina cuenta, ademas, con diferentes sensores y
dispositivos que transmiten el movimiento de lo que esta
ocurriendo en la pantalla.
Pronto llegard a nuestro pais. Esperamos.

Desde el 21 de agosto esta en las tiendas norteamericanas.

Virtual Boy ya se ha estrenado en USA.

Virtual Boy, el nuevo aparato de 32 bit de Nintendo, esta disponiblé en el mercado
USA desde el 21 de Agosto pasado. De momento, parece ser que ha sido bien recibido por
el piblico, gracias en parte al precio al que finalmente ha sido lanzado: 180 $ (unas 23.000
pts), con el juege Mario’s Dream Tennis incluido.

Virtual Boy es un aparato unipersonal que se adapta a los ojos del usuario y que
presenta unas imagenes tridimensionales en rojo y negro, gracias a la astuta utilizacion
de un sistema estereoscopico de espejos y lentes polarizadas. La idea de Nintendo es
lograr la concentracién total del jugador, de forma que se abstraiga totalmente de lo que
ocurre en el exterior gracias a las imagenes 3D que ofrece el aparato y con la ayuda de
otros elementos accesorios, como el sonido estéreo que despliegan sus dos altavoces.

El visor, -la parte fundamental de este soporte-, se complementa con un pad de
control, y también estd previsto que en breve pueda

disponerse de un cable adaptador para participar dos
jugadores simultineamente.
Los juegos de este soporte se presentan en forma
de cartucho, con un tamafio ligeramente superior al
de los juegos de Game Boy y su precio aproximade en
USA es de 5.000 pts. Ya existen varios titulos disponibles, la
mayoria producidos por Nintendo: Galactic Pinball, Mario
Clash, Red Alarm, Teleroboxer y Wario Cruise.

La llegada de esta
consola a Europa
depende directamente del
éxito que obtenga en
Estados Unidos.

:Los ultimos...
seran los primeros?

Lef en un periodico ingles hace bien
pogquito que Nintendo era realmente la
unica compaiia que habia entendido el
mundo del videojuego. Al articulista se le
veia el plumero, pero habia cierta parte
de vazon entre toda esa cascada de opi-
nion. Sélo asi se puede explicar que en
estos fiempos gue corren, tan competiti-
vos, tan comparativos, el mundo arda en
deseos por ver una consola cuyo verda-
dero potencial es aun una incognita,
aguantandose o resignandose al deseo de
comprar ofras que ya estan a la venta.

Lo de Ultra 64 es algo gue me esta lle-
gando al corazén. Ha prevecado tal can-
tidad de sentimientos contrapuestos que
uno no puede por menos gue parar un
rato el mecanismo de la conciencia y pre-
pararse para cualquier cosa. Nintendo ha
prometido el oro y el moro, ha jugado
con el tiempo, ha prometido un precio
mas que atractivo para su maquina y ha
dejado al personal un par de veces com-
puesto y sin noticias. Hubo muchas voces
que se levantaron contra Nintendo. inclu-
so las nuestras, lo reconocemos. Habeis
perdido el tren, no sabeis lo que haceis,
os van a comer el terrenc... El tiempo y el
desarrollo de los acontecimientos esta
acallando todas estas voces.

Nintendo ha cogido por donde mas le
duele a la industria del videojuego y se
ha dado cuenta de lo que realmente pasa,
Pasa gue estamos en una época de cam-
hio, una epcca en la que mucha gente no
sabe atn lo gue quiere, una época de en-
conada rivalidad con el PC, una epoca, en
fin, en que la nueva generacion de jugo-
nes anda absolutamente perdida. Tedo
eso queda a un lado cuando se habla de
Ultra 64, del espejisma que tiene que ve-
nir. La consola de Nintendo es ahora mis-
mo la esperanza para un mercado de cor-
solas en franca recesion y que espera
avido la llegada de un autentico bombazo.
Vaya, hombre, quién nos lo iba a decir.

Si su consola arrasa no sera la primera
vez que el tltino en salir a la pista acabe
ganando la carrera, pero si podria ser la
mas sonada. Esta vez, ademas, podria ser
una cuestion de supervivencia.

Diddy K
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Una vez més nos ponemos
al habla directamente con
el corazdn del videojuego.

Desde Japdn, nuestro
corwesponsal,. Nicola Di
Costanzo, nos envia las
novecdades mas radiontes y
los erbajos mas
espec’raculawes enlos que
las primcipale's compaiios
niponas estén fv‘abcg'ando
en estos momentos,
iA\cérquense y vean,

tenemos juegos para todos

los gusfos.'
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ang On' 95
_avado decara
para el arcade
motorizado

de Sega

* Compaiiia: Sega
® | anzamiento: Version Saturn atin
sin determinan

Yu Suzuki, el director del departamento de
desarrollo de software de Sega, anda estos dias
especialmente liado. No conforme con idear y
disefiar las placas recreativas y posteriores
versiones para Saturn de
los éxitos de |la empresa
japonesa {Daytona,
Virtua Cop o la saga
Virtua Fighter), va y
reaparece en escena
proponiendo un
‘restyling’ de uno de los juegos que mas ha dado
que hablar en este lddico mundo. Hablamos de
Hang On, una de las ‘vacas sagradas’ de Sega,
que paso por el arcade y Mega Drive y que ahora

Fra31*42*29-
TG4 69793

‘Hang On95: las motos
mas potentes también
correrdn por los circuitos

de SegoSa’rMW\.

Sega estd utilizando los sistemas mas avanzados de
desarrollo para programar este Hang On 95, el cual vera
proximamente la luz en su version Saturn.

va a lavarse |a cara para estrenarse en Saturn.
iQue cdmo? Para empezar, nlimero al canto,
que se llevan. Serd Hang On’gs. Y para seguir,
un dato técnico importante: sera uno de los
primeros juegos que se sirva del nuevo kit de
desarrollo para Saturn, cuya capacidad técnica
tuvimos oportunidad de ver hace algunos
nlmeros en el reportaje sobre Virtua Fighter 3.

El nuevo Hang On
no se alejara de las
consignas de siempre:
moto que compite
contra otras en pistas
abiertas que
transcurren por
multitud de paises. Los cambios llegaran de la
mano de los graficos (la nitidez y el colorido de
los vehiculos), las texturas (muy al uso de los
Daytona y Rally) y, claro, de |a doble
perspectiva: sobre la moto y tras la moto. En la
primera, un completo despliegue informativo en
pantalla: tiempo, nimero de vueltas, mapa de la
carretera. En la sequnda, solo tl y otras 30
motos.

De momento poco mas. Solo que el juego esta
alin a falta de bastante codigo, y también que
nadie ha dicho todavia si se adaptara o no al
volante de Sega.




s e s ke e A pesar de que se le
S T e o] han introducido
e OV\ YPT 31 Yi2 30 ¥YP 40 VP 60 ciertos elementos
KR b9 P 42 L 31 LR 4949 muy al estilo
| = i e i 1 europeo, -como
e e OM 5 e b o8 pueden ser fas fases
X de combate-, Beyond
He, the Beyond tiene
: 5 ’ escasas posibilidades
ro a s de llegar a nuestro
ctacul
pP| Stati

pais, especialmente
por el problema que
° Compaﬁfq: SCE/Camelot
° | anzamiento: Versidn pfnyShﬂ‘ron

supone la traduccién
de todos sus textos.

en otoito a la venta en Japén
perspectivas y graficos tridimensionales que no l os ju\egos de Rol son los

.A'partir de los esquemas ya rev%sados. en utilizal'ré.n !:)oligonos, silno bitmap§ modela,dos en que oS exitos acaparan
Shining Force y haciendo suyas las consignas de 3Dy divididos en multitud de sprites. El numero g i
Arc the Lad, -un disco de Rol para PS que lleva de sprites se corresponderd con los angulos de 2. 3 apon. Este serd uno
un tiempo dando guerra en Japon-, Sony visién posible, asi que imaginaos el espectaculo cle los P"‘i Meros Hiulos en
Computer estd a punto de poner a la venta . tanto en~ aparjencia como en tamano que probar ]Co e e]
Beyond the Beyond, un nuevo RPG (Rol Playing  proporcionaran los guerreros. .
Game) disefiado con el objetivo de despertar el Sony ha incluido un par de nuevos sistemas ]CO rmato p]C‘YSJrC‘J“OV‘
interés de los profanos en este tipo de juegos. tacticos que tienen mucho que decir en la
Beyond the Beyond tenderd al RPG de toda la  accion. Uno es el Reality
vida, pero incluyendo escenas de combate en Battle-stage System (RBS), que
inusitado 3D que no solo pondrén los pelos de permite movilidad total a los
punta a mas de uno, sino que ademas atraeran personajes ofreciéndoles la
al personal a participar en |a batalla. posibilidad de girar hasta 360
Disefiado por uno de los “ex” del equipo que  grados. El otro se [lama Active
concibid Shining Force para Sega, el juego se PlaySystem y es un marcador
dividird en dos mitades de diferente ralea. La en la zona alta de la pantalla
primera, con el tipico mapa, los tipicos que indica los puntos de
personajes obedientes, el tipico héroe y las vitalidad y vida que se pierden
tipicas comeduras de cabeza sobre la o ganan durante un combate.
preparacion para la batalla. La segunda incluira Beyond the Beyond
las mencionadas e inesperadas escenas de aparecera en breve en Japon,
combate, las cuales se abasteceran de lo que no tenemos tan seguro

es que llegue a Espafa, por
mucho que sus escenas de
combate hayan sido disefiadas
al gusto europeo.
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Hitech ha conseguido
las primeras imagenes
de Toh Shin Den 2,
un juego que mejorara
el impresionante
h‘o.bc\jo a nivel grﬂéfic:o
mostrado en su

pwimewa e_m’rv‘ega.

PRESS STARE BUTEON.

TIME  58:28:50 I

ELIT KAYIN

SEERERPRISS START BUTTON.
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TIME 58:28:55
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Toh Shin Den 2 H I
mantendra a
todos los
luchadores que le
hicieron tan
famoso e incluira
otros nuevos,
como puede ser
una luchadora
Mas y un nuevo
“boss” que
acompaniard al ya
conocido Sho.

Toh ShinDen 2

Takara
contrataca con
uerza inusitada

° Compo.ﬁfo: Takara
* | anzamiento: Version PlayStation
aitih sin determinar.

Harto ya de tanto clonico, el equipo de
Takara que dio vida a Toshinden ha decidido
ponerse manos a la obra de nuevo. En su mente,
la concepcion de un nuevo arcade de lucha que,
sin alejarse de los esquemas que tanto gustaron
en Japon y pronto arrasaran en Espafia, marcara
diferencias con el resto de sus competidores.

En esas andan metidos ahora, buscando
nuevos alicientes, disefiando nuevos personajes
y soltando informacion con cuentagotas. Pero
bueno, como Hitech no descansa hasta conseguir
lo que quiere, vamos a ver si estos datos que os
adelantamos sirven para poneros en situacion.

En primer lugar debemos comentaros que
Toshinden 2 esta siendo disefiado para arcade y
para PlayStation de forma independiente. Es
decir, que no habra conversiones, sino juegos
diferentes. Seglin informaciones de Takara, la
programacion de ambos formatos esta atn al
20%, por lo que muchas de las cosas que leeréis
pueden estar cambiando en este instante.
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La plantilla de luchadores original no sufrira
bajas. Su popularidad en Japén es tan
exagerada que Takara ha optado por mantener
la escuadra en cartel. Solo tres cosas cambiaran.
Una, la vestimenta, ya que se ha apostado por
un nuevo look que ademas incluira
modificaciones a medida que se desarrollen los
combates. Dos, el tema de los jefes: esta previsto
que Gaia participe en el tornea como un
luchador maés, y que al gran 'boss’, Sho, le
acomparie otro personaje adn sin definir. Y tres,
que aunque Ellis y Sofia, las dos féminas,
repetirdn presencia, es bastante probable que
aparezca una nueva nifia en combate.

Por la parte de los golpes, se esta intentado
equilibrar en la medida de lo posible las
caracteristicas de todos los luchadores con el fin
de buscar mas competitividad. Ademas, se estd
trabajando en un nuevo tipo de ataque que
estara muy relacionado con los efectos de luz:
ataques a contraluz, se llamaran, y pasaran
porque el jugador adapte sus golpes a la
posicion del sol en cada momento.

Esto de los golpes de luz nos viene de perilla
para comentaros otro de los aspectos técnicos
que tiene ensimismados a los de Takara: los
efectos de luces y sombras para conseguir un
mayor realismo. Habra una especie de luz
halégena fija en cada escenario cuyo efecto se
vera realzado por el trabajo en precisos efectos
de sombra que esta gente estd desarrollando.

Quizd a mediados del proximo afic podremos
descubrir en qué ha quedado todo esto. De
momento conformémonos con saber que el tema
estd en marcha y ha cogido un buen ritmo.



)-League
occer EX
Namco quiere
golear

° Compaﬁia: Nameo
® | anzamiento: Versién play5+a+ion
atn sin determinar

Aunque lo del fatbol es un fendmeno de
reciente implantacion en Japon, los mejores
disefiadores de videojuegos no han dudado lo
mas minimo a la hora de apuntarse a la movida.
Namco es quiza el alumno aventajado de toda
esta generacion de nuevos futboleros. Ya en
agosto de 1993 se estrenaba en el mundillo con
}-League Soccer y ahora, sélo dos anos después,
la compafiia de Ridge Racer y Tekken vuelve a la
carga con la version para PlayStation de aquel
éxito que ya ha conocido dos entregas.

J-League Soccer EX combinara tramas
poligonales en 3D con sprites tradicionales.
Mientras el estadio ha sido redisefiado a partir de
poligonos, para los jugadores se ha creido
conveniente emplear sprites por aquello de que
se obtiene una mejor respuesta en el control. En
todo caso seran grandes y muy coloristas
(incluso las camisetas serdn auténticas).

Habra tres perspectivas de juego. La Normal,
que seré lateral superior y ofrecerd una vista
muy parecida a la que podria tener cualquier
hincha desde la grada. Y otras dos, lateral y
aérea, que nos serviran para tomar decisiones
estratégicas. Disfrutaremos también de un
sistema de 'barrido’ en el que la cdmara se

trasladaré desde un punto del estadio al lugar
donde se produzca la accion, dejando por el
camino una sensacion de movimiento increible.
En esa misma dinamica se ha trabajado con las
repeticiones. Al mas puro estilo de lo que
propone FIFA, en el juego de Namco no sélo se
podra revivir una jugada tras haber marcado un
tanto, sino en cualgquier momento y desde
cualquier angulo, sin limitacion de ningdn tipo.

Los 14 equipos que forman la liga japonesa
estaran representados en el juego. Desde los
Panasonic Gamba a los Verdy Jamamuri,
pasando por los Cerezo de Osaka. Todo un
plantel de equipos de nombres realmente
ex6ticos. |=League incluird, ademas, unas
suculentas opciones de edicion de jugadores,
equipos, seleccion de tacticas...

La forma de controlar el juego serd muy
simple y podremos hacer verdaderas birguerias:
pases en corto, en largo, e incluso controlar la
curvatura del balén, todo con su botén
correspondiente. Asi, siempre sabremos como se
hace esto o lo otro y qué resultados vamos a
obtener. Bueno, lo de la curvatura del balén se
debe a que este juego serd compatible con
neGeon, el pad disefiado por Namco para PS,

No. Los nombres que
aparecen en esta pantalla,
-Verdy y Cerezo=, no son
dos marcas de modernas
bebidas refrescantes, son
los nombres reales de dos
equipos de fltbol
japoneses, ya que en
|-League Soccer EX
participaran los equipos
que forman la liga del
pais del Sol Naciente.

Lo gue ya no os podemos
| asegurar es si los nombres
| de los jugadores son
reales o no. Lo
lamentamos, no estamos
demasiado "puestos’ en la
competicion liguera
nipona.
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Namco ha sido la
compaiia elegicla por
Sony para que asuma
la Vesponsable tarea
de llevar a su
plo.yShD.Hom un
simulador de fd\%[ool.



Hardware f'_.'_'

Apple y Bandai llevan el tema de la nueva maquina que estan desarrollando conjuntamente con mucho sigilo.
Pero Hitech ha conseguido adentrarse en el cuartel general de estas compafias en Japon y hemos logrado
reunir la suficiente informacion como para prepararos este reportaje en el que os adelantamos la apariencia y
caracteristicas técnicas de Pippin, asi como los primeros titulos que veran la luz para este nuevo formato.

Después de muchas discusiones, finalmente ha sido Bandai la encargada de
realizar el disefio del pad. La inclusion del “tracking -ball” -que hace las veces de

ratén-, ha side necesaria para poder utilizar el software especifico de Macintosh.

T——
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La aventura de Apple y
Bandai no deja de resultar
sorprendente. Después de 20
afios de existencia, Apple ha
decidido apostar por una
maquina doméstica de
entretenimiento, un soporte
cuya finalidad difiere bastante
de la de sus famosos
ordenadores Macintosh.

Sin embargo, no va a ser
esta compafiia la encargada de
manufacturar el producto.
Apple se “limitara” a crear un
circuito basado en el operador
de sistema de sus ordenadores
Macintosh, para después
conceder la licencia de
fabricacion a otras compatiias.
La primera en apuntarse a la
fiesta ha sido Bandai.

Con muy poca experiencia
en el terreno del hardware -tan
s6lo una consola de 8 bit
llamada BA-X lanzada en
Japén hace casi un afio-, pero
con la tira de afios dedicada al
entretenimiento, Bandai se
encuentra ahora ante una de

viviendo una competitividad
sorprendente-, sino porque
ademas, Bandai asegura que
esta maquina no puede
encuadrarse dentro de la
categoria de los nuevos
sistemas de 32 y 64 bit.

Es mas, segln las altas
esferas de la compafiia, habria
que crear una nueva categoria
dentro de los sistemas
domeésticos para poder
clasificar este sistema, que se
situaria entre |os soportes de la
nueva generacion y el PC, De
hecho, Bandai no quiere que se
defina a Pippin como una
maquina para jugar, al estilo
de Saturn, PlayStation o Ultra
64, aunque una de sus
funciones sea precisamente
esa.

De nuevo, la palabra
“multimedia” vuelve a hacer
aparicion, aunque en este caso
parece tener mas sentido.

El sistema Pippin contendra
un set de TV, un CD-ROM y una
conexlion a red como elementos




Maduing
El sistema Pippin,
ser lanzado en

pero también se podra trabajar
con procesadores de texto e
incluso con algunos programas
de disefio grafico, por ejemplo
el archi popular Photoshop.

Bandai esta intentando que
esta tltima funcién pueda
realizarse sin necesidad de
disco duro, aungue reconoce
que serd mas facil con la
utilizacion de ese elementa.
Porque el sistema Pippin,
ademés del lector de CD-ROM,
contard con un puerto para
disketts de 3’5", -como los de
PC-, y la posibilidad de instalar
el mencionado disco duro.

Otra de las prioridades de
Bandai es convertir a Pippin en
un sistema de comunicacidn.
De hecho, ya han recibido
muchas ofertas de compariias
japonesas y americanas para
explotar las posibilidades
comunicativas del soporte. La
mavyoria de ellas estaran
orientadas hacia fines
educativos. El objetivo de estas
compatiias serfa conseguir una
conexion entre alumnos y

corregir examenes sin que los
alumnos tengan que moverse
de sus hogares. Este servicio ya
ha comenzado a
experimentarse en Japon a
través de los PC’s. Segun
Bandai, con Pippin podria
hacerse lo mismo pero a un
coste mucho mas bajo.

Pero las funciones de este
aparato no acabaran aqui.
También se especula con su uso
como Karaoke, o la posibilidad
de conectarlo a un red propia
tipo Internet (Franky On Line).

Bandai quiere ofrecer un
producte, que ademds de
competir en calidad de juegos
con las consolas, ofrezca tantas
posibilidades multimedia como
el PC. Claro, a un precio
intermedio entre ambos
soportes, que se ha cifrado en
50.000 yens, -al cambio unas
70.000 pta.-, aunque olvidaros
de que llegue con este precio a
Espafia (seguramente sera
bastante mas alto).

Par (iltimo decir que Bandai
Espafia nos ha comunicado su
infenciéﬂ@de- ue esta maqui

dispuesto para
Marzo del 96

Aunque este “soporte-madre” no es todavia la mdquina definitiva, si da algunas
pistas sobre el resultado final. Por ejemplo, la simplicidad de su carcasa. Tan sélo
contard con un par de botones (gject y power), mds los destinados al CD musical.




técnicas del
sistema Pippin

* Microprocesador de sistema RISC PowerPC 603 a 66 MHz.

* Arquitectura de 64 bit. Superescalar con procesamiento
de 3 6rdenes cada ciclo de reloj.

* Caché de datos de 8 KB y caché de instrucciones de 8KB
integrado.

* Procesador con decimal flotante integrado de precisién
simple y doble.

* Memoria de sistema/video de 6 MB de nuevo disefio.

* Unidad de CD-ROM de cuadruple velocidad.

* Facil aplicacion de memoria con tarjetas : 1, 2, 4, 8 MB,

* ROM de 4 MB,

* Posible respaldo mediante almacenamiento y lectura
sobre RAM estatico.

* Apoyo de video
de 8 y 16 bit.

* Memoria
intermedia dual que
permite una facil
reproduccién de
imagenes.

* Monitor
compatible para
Video-S del sistema
PALy NTSC, imagenes
compuestas y VGA
(640 x 480).

* Capacidad de
reproduccién de 16,7
millones de colores.

L
/,’;'{‘} rirr, * Reproduccién de
AR S RN ) o
rryy £ 71y sonido estereofénico
' de 16 bit con la
= ity : calidad de los CD.
\ * Capacidad de

grabacion digital con
sonido estereofénico
de 16 bit.

Funcién de comunicaciones: Apoyo de Geo-port.

Controlador:

* Es posible hasta un méximo de 4 jugadores con las
normas ADB (Apile Desktop Bus).

* Estd prevista la compatibilizacion con el teclado y ratén
de las actuales normas ADB.

E/S de datos: Dos accesos en serie.

Posibilidad de expansién: Ranuras para conexion de
equipos perifericos como unidad de diskettes, unidad de
drsco duro, tarjeta de aceierader gréf ico, rmtq de e g

Funcién de video:

Funcién de audio:

temet “sglo’
para Pippin

Sin duda es uno de los & i

aspectos que mds esta @
llamando la atencion de este
nuevo sistema, Bandai quiere
crear un servicio “on-line”,
similar a Internet, pero para
el uso exclusivo de los
poseedores de Pippin,
quienes podran conectarse a
través de la propia maquina.

La idea ha surgido gracias
a una compaiia llamada
Future Pirates que ya cuenta
con una red de este tipo para
los usuarios de PC [lamada
precisamente Franky On Line
y a ella se puede acceder
mediante la utilizacion de un
CD-ROM y un password. Esta
misma compafiia estd
desarrollando un servicio
similar para los usuarios de
Pippin que, segliin Bandai,
serd mucho mas barata que
cualquier otra conexién.

El objetivo de esta red serd
ofrecer multitud de servicios,
entre los que destacan la
posibilidad de realizar
competiciones entre varios
usuarios conectados, hacer
todo tipo de compras,
consultar dudas, recibir
noticias y, en definitiva,
disponer de todas las
posibilidades que puede
ofrecer un sistema comunicativo de este tipo.

Bandai incluso estd pensando en instar a las compafiias
para que programen juegos exclusivos para este sistema,
algo a lo que ellos han llamado Communication Games.

Una de las razones que esgrime Bandai para llevar a cabo
este proyecto es la necesidad de incluir nuevos alicientes que
actualmente no estan al alcance de los ordenadores
Macintosh. Para cubrirse las espaldas, Bandai esta
realizando varios “test” en Japon, con el fin de conocer la
reaccion de los usuarios, que al parecer estd siendo muy
positiva. La idea seria crear un Franky On Line para Japon, y
despue mcrclrmdo con e! ianzamremoa mvel mundlai del

downloay
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En la actualidad hay
aproximadamente unos 300 equipos de

[ ] programacién participando en el
proyecto Pippin. Cuando la maguina
salga a la venta habra unos 130 titulos
disponibles, de los cuales sélo 30 serdn

juegos. Algunos seran originales para
este sistema, y otros conversiones de

. -
clasicos. Otros 60 estaran relacionados
con la educacidn, 7 para software de
ficina, 10 para software de
comunicacion y otros tantos para

diversos apartados relacionados con

(=]

B e T L ' 5 temas de lo més variopinto.
52 s — LRty FrE el Para los que sola les interesen los
B g juegos, os diremos que hay 30

g St i importantes compariias realizando

g programas para Pippin, de las cuales
algunas provienen del PC-CD-ROM,
aunque también hay nombres habituales
en las consolas, entre los que destaca
Namco, y donde también esta presente la
propia Bandai, con titulos como Sailor
Moon, Dragon Ball Z y Gundam.
DRIVING TRAIN. KIDOUSENSHI GUNDAM. Aqui tenéis los primeros titulos de
Completo simulador del manejo de un Real Mobile Suit Simulation, software que apareceran en Japdn en
avanzado y moderno tren de pasajeros. Juego de accion y combate. Marzo del g6 junto a la maquina. €
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ULTRAMAN. VICTORIA PARK. FLOPPY EXCHANGE DIARY.

The Digital Board Game. Aventuras de ambiente pirta con graficos Programa para intercambio de mensajes
Accién y aventura en un juego de tablero. renderizados en 3D. entre jovenes.
CE e sEs
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GUNDAM. virtual modeler (). GUNDAM. virtual Modeler (2) N AMA NIKKI (Mother’s diary). -
Modelador en 3-D y disenio de ware especif o Sl pals miabliads i e
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maximos responsables
del proyecto Pippin

Movidos por el interés que
siempre despierta la creacion
de una nueva maquina, en Hi-
tech decidimos acercarmos has-
ta las oficinas centrales en las
que se estd desarrollando el
Proyecto Pippin en Taito-Ku
(Japdn), cerca de la ciudad de
Akihabara. Alli entrevistamos a
Mr. Shin Unozawa, Manager
general de Proyecto Pippin, vy
Mrs. Mami Furuta, Directora de
Marketing, quienes nos aclara-
ron algunos conceptos sobre
este ambicioso proyecto.

iHacia qué edades estd
orientado Pippin?

La edad media de los usua-
rios de consolas en japdn se si-
tda en los 12 afios. La edad mds
alta para los usuarios de orde-
nadores ronda los 30 anos.
Nuestro objetivo serdn las per-
sonas de unos 20 afios, jovenes
usuarios de ordenadores.

¢Cuantas unidades penséis
vender?

Pensamos  vender unos
cuantos cientos de miles. Que-
remos ser realistas, Pippin no
es una consola de videojuegos.
Hay entre 500.000 y 600.000
Macintosh en Japdn. Nosotros
esperamos vender el mismo nd-
mero de Pippin durante el pri-
mer afio. Veremos cdmo se hos
da el lanzamiento.

¢Qué diferencias habra en-
tre Pippin y Macintosh?

En una posible compara-
cidn, los puntos negativos de
Pippin se encontrarian en la
unidad de disketts y el disco
duro, mientras que los aspectos
positivos serian (a simplicidad
en (a utilizacion, el precio, su

én y la

M. Shin Unozawa, Director General del Proyecto Pippin, se prestd amablemente a
responder las preguntas de nuestro corresponsal en japén.

iSera posible utilizar pro-
gramas de disefio como Photo-
shop en Pippin?

La ultima versidn japonesa
de Photoshop tiene una memo-
ria de aplicacion de 12 megas.
Pippin sélo tiene 6 megas de
memoria. El usuario necesitaria
afadir algo de memoria si quie-
re utilizar el Photoshop. Tal
vez con unda versién de este
programa que no ocupe mucho
espacio se podria utilizar en
Pippin sin necesidad de hacer

ningin ca

ampliaciones de memoria de 2,
4 Y 8 megas, pero ho sabemos
s{ Bandai serd la encargada de
ponerlas a la venta. La memo-
ria total de Pippin podria al-
canzar los 14 megas, pero te-
niendo en cuenta que el propio
sistema y la pantalla ocupari-
an 2 megas, nos quedarian /2.
Por lo tanto si seria posible uti-
lizar el Photoshop, aunque este
no es uno de nuestros objetivos
prioritarios.

¢Quien estd produciendo

puedo decir que se trata de una
comparia de electrénica de
consumo.

iSerd un problema para
Bandai cuando Apple decida
conceder la licencia a otra com-
pafiia?

No hay ningun problema,
incluso si ellos lanzan Pippin
con una TV integrada, no existe
ningdn problema por nuestra
parte.

¢Cuales seran los canales de
distribucion de Pippin? ¢Los
centros de Apple?

No lo tenemos decidido ain.
Pero podriamos hacer un servi-
cio de venta “on-line”. Seria
una paradoja...(risas). Nosotros
queremos implantar un servi-
cio de venta directa por teléfo-
no y tamoién distribuir algu-
nas mdquinas en las tiendas.
Nuestra intencion no es vender
Pippin en los Centros Apple,
pues no seria bueno para noso-
tros. El precio final del hard-
ware serd de unos 50.000 yens,
que resulta barato en compa-
racidn con cualquier ordena-
dor, incluso con uno barato co-
mo el Performa.

éQueréis vender Pippin en
los colegios?

No. £s un mercado muy ce-
rrado. Lleva mucho tiempo en-
trar en un mercado como ese y
aun no hemos tenido tiempo de
mantener una conversacion
particular con el Ministro de
Fducacidn japonés.

El mercado comercial de la
educacidn (Juku system, algo
asi como la educacion a distan-
cia) es mds fdeil y atractivo
para nosotros, por [

capaci-
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PULSA
"START”
Y LA LUCHA
SERA REAL.

PlayStation
™

- DISPARARA TU
ADRENALINA. PORQUE SE CONVIERTE EN
REALIDAD CUANDO PULSAS “START”. TENDRAS
QUE LUCHAR POR TODO UN PLANETA CONTRA
LOS DIOSES DEL COMBATE. EN ESCENARIOS
CON MILES DE TEXTURAS MAPEADAS E INFINITA
PROFUNDIDAD, CREADOS CON LA TECNICA
HYPER SOLID. GRITOS, GOLPES, DIALOGOS,...
A VELOCIDAD VERTIGINOSA, CON UNA POTENTE
ANIMACION. CON DISTINTOS PUNTOS DE VISTA:

BN F 2 Ot - 1 14 19 _ﬁ!]_r:‘_l.l_[!‘
A 5t an

NORMAL, SUPERIOR, LARGO ALCANCE O CAMARA
INTELIGENTE CON ZOOM QUE GIRA ALREDEDOR.
VAMOS, SALTA A LA ARENA. ELIGE SER UNO DE
LOS OCHO DIOSES, CON SU DEVASTADORA
GAMA DE ARMAS Y MOVIMIENTOS ESPECIALES.
DERROTA AL RESTO Y ENFRENTATE

AL DIOS SUPREMO
GAIA EN EL COMBATE
FINAL. ANTES, PUEDE
QUE HAYAS PERDIDO
LA TAPA DE TU CABEZA.
ABRE TU MENTE AL PODER
DE PLAYSTATION.

SONY

¢

COMPUTER
SOMLRIER



Reportaje

ACCLAIM:

La comparifa de Rod Cousens se muestra
muy prolifica con les nuevos sistemas,
aunque deberiamos acusarles de ser algo
repetitivos, puesto que los titulos
presentados en este ECTS ya habian sido
vistos en ediciones anteriores de esta feria.
Entre lo més destacado estaban las
versiones de Mortal Kombat 2 para las
maquinas de Sega y Sony, asi como el
esperado y deseade Alien Trilogy.

Hace apenas unos difas se

celebré en Londres una

nueva edicién del European
. . . . Computer Trade Show, cita

ineludible del mundo del
videojuego europeo.

que se presentaron para las
nuevas consolas, verdaderas
estrellas de una feria que
puso de manifiesto el
esfuerzo que las compafifas
de software estdn volcando
en estos sistemas.

Hitech estuvo alliya
continuacidén os maostramaos
los titulos mas destacados

- @

Version

; 00 WINS - WINS 00
Alien Trilogy - PlayStation e T TOARNR
. : ? - B

Lae i # F P P

A —

- '

Alien Trilogy - Saturn

La compafifa francesa presenté un Jfack Is Back - PlayStation Jack is Back - PlayStation

titulo cuya idea original parte de un
juego de PC, Alone in the Dark. Jack is
Back serd un juego de accidn/aventuras
que presentara objetos y persanajes
texturados y disefiados en 3D.
Infogrames estd metida de lleno en su
produccion que se espera llegue muy
prento a nuestre pais.




CORE DESIGN: Listosparalagusma,

Blam! Machinehead l

Esta compaiiia britanica esta apostando
muy fuerte por los nuevos formatos. Saturmn y
Playstation se llevan |a palma en una
produccion que estara basada principalmente
en diferentes juegos bélicos que ofreceran
vistas en primera persona para la accién,
como ThunderHawk 2, Blam! o el interesante
Tomb Raider, un arcade al estilo Doom.

Otro titulo destacable serd Swagman, una
aventura de graficos brillantes.

4

Tomb Raider

El gigante americano estd preparando
una verdadera avalancha de titulos, entre
los que no faltaran las reediciones de FIFA y
NBA, a los que habra que sumar juegos
como Little Big Adventure Il o Fade to
Black. La saga Wing Commander también
vera la luz en 32 bits con su cuarta entrega. N = = e
Tampoco nos podemos olvidar de Hi - ; ; "W Fad £ Black - Playstation”
Octane, un juego de coches futurista,

FIFA 96 - Saturn FIFA ‘96~ PlayStation

EMPIRE:

Su primera incursion en Saturn y Brain Dead 13
PlayStation serd Pro-Pinball, que
como su nombre indica, nos permitira
disfrutar de lo lindo con los petacos; y
Brain Dead 13, una aventura realizada
a base de secuencias animadas
dibujadas con trazo tradicional, que
vera la luz ademas para MD32X y 3DO.
Todo un acierto por parte de Empire.

& »



Reportaje

BMG: Ante tOdQ’:%

Conocidos mundialmente por su faceta
musical, los de BMG quieren demostrar que
también saben lo que es el entretenimiento
interactivo. Tras la adquisicion de Crystal
Dynamics lo van a tener muy facil pues esta
compafia americana es sindnimo de
calidad y espectacularidad. The Horde,
Ballz, Slam’n Jam g5, Gex, Total Eclipse
Turbo... son titulos que van a dar mucho
que hablar... y que jugar.

Sofar Eclipse - Saturn

La compafiia britanica que acaba de
instalarse en Espafia presentd en plan
estrella Agile Warrior, un arcade bélico que
os pondrd a los mandos de un avién.
También llegara Spot Goes to Hollywood y
un compacto de pinball. Ademads, se han
asegurado la distribucion del preducte JVC
para Saturn y PlayStation: Deadly Skies,
JVC Victory Boxing, Road Rage, Varunas
Forces, Raw Pursuit y Split Realities.

OCEAN

Las apuestas de Ocean son el deporte, con el fitbol y el tenis
como base, y juegos arcade, de la mano de True Pinball, Raiden
Project y Worms, Este (ltimo sera un divertido arcade en el que
habra que comandar un ejército de gusanos y arrasar tedo lo que
se pueda. El titulo futbolero se llamara International
Championship Soccer y promete estar al nivel de FIFA.

PG
r'”.ft-é,ﬁvfnr‘-%'

1]

True Pinball

: Raiden Project - PlayStation
%&“ j e

Agile Warrior - PSX. 2

Jugabilidad total.

Blazing Dragons - Saturn

Agile Warrior - PSX

La nueva estrella de
U.S. Gold se llamaJohnny
Bazookatone y es el
protagonista de un
plataformas que se verd
versionado para 300,
Saturn y PlayStation.
Ambientado en el afio
2050 DC, el juego -que
esta siendo desarrollado
en Silicon
Graphics-,
ofrecera ante
todo unas dosis
increibles de
marcha, mucha
musica y una

Johnny Bazookatone



TODAS las novedades presentadas ep laferia:

Acclaim

Alien Trilogy

(Saturn, PlayStation)
Batman Forever

(saturn, PlayStation)
Frank Thomas Big Hurt Baseball
(Saturn, PlayStation, 32X)
MK 1l (Saturn, PlayStation)
NFL Quarterback Club ‘96
(Satumn, PlayStation, 32X)
Revolution X

(Saturn, PlayStation, 32X)
WWF Wrestlemania
(Saturn, PlayStation, 32X)

BMG

Ballz-The Director’s Cut (3D0)
Total Eclipse Turbo (PlayStation)
The Horde (Saturn)

3D Baseball ‘95

(Saturn, PlayStation)

Off World Interceptor Extreme
(Playstation, Saturn)

Solar Eclipse (Saturn)

Blazing Dragons (Saturn)

Gex (Saturn, PlayStation)
Slam’n Jam 95

(saturn, PlayStation)

Blood Omen Legacy of Kain
(Saturn, PlayStation)

Codemasters
Micro Machines (PlayStation)

Core Design

Shelishock (Satum, PlayStation)
Firestorm (Saturn, PlayStation)
Blam! Machinehead

(Saturn, PlayStation)

Tomb Raider

(Saturn, PlayStation)
swagman (Saturn, PlayStation)

Digital Pictures
Exclusivamente para Satumn
Maximun Surge

Corpse Killer Graveyard Edition
Supreme Warrior

Double Switch

Prize Fighter

Electronic Arts

FIFA ‘96 (Saturn, PlayStation)
NHL ‘96 (PlayStation, 300)
PGA Tour ‘96 (PlayStation, 300)
NBA Live ‘96 (PlayStation)

Madden NFL ‘96 (PlayStation)
Foes of Ali (3D0)

Syndicate Wars (PlayStation)
Wing Commander lil
(PlayStation)

Wing Commander IV

(Saturn, Playstation, 300)
AH-64D Longbow (PlayStation)
Fade to Black (PlayStation)
Space Hulk (PlayStation)

Road Rash (Saturn, PlayStation)
Viewpoint (Saturn, PlayStation)
shredfest (3D0, PlayStation)
Shock Wave Assault
(PlayStation)

Shock Wave 11 (3D0)

LBA 11 (PlayStation)

Time Commando (PlayStation)
Hi Octane (Saturn, PlayStation)

Empire

Pro Pinball (Saturn, PlayStation)
Brain Dead 13 (Saturn,
PlayStation, 3D0, 32X)

Gametek

Todo el producto para 3D0:
Defcon V, Primal Rage,

BC Racers

ID Software

Doom (PlayStation)

Interplay

Casper

(saturn, PlayStation, 3D0)
Rock'n Roll Racing 2

(Saturn, PlayStation)

Descent

(Saturn, PlayStation, 300)
Cyberia

(Satum, PlayStation, 300)

VR Baseball

(Saturn, PlayStation)
Aftermath (Saturn, PlayStation)
Waterworld (PlayStation, 300)
Kingdom Far Reaches (3D0)
Clayfighter 2 (300)

Atari (solo para Jaguar)
Attack of the Mutant Penguins
Highlander The Animated Series
Primal Rage

Super Burn Out

White Men Can’t Jump

Ultra Vortex

Rayman
Flip Out!

JVC

Deadly Skies

(Saturn, PlayStation, 300)

JVC Victory Boxing

(Saturn, PlayStation)

Road Rage (Saturn, PlayStation)
Varunas Forces (Saturn, 300)
Raw Pursuit (Satumn, PlayStation)
Split Realities

{Saturn, PlayStation)

Konami

Parodius (Saturn, PlayStation)
Goal Storm (PlayStation)
International Superstar Soccer
Deluxe (PlayStation)

Project Overkill

(Saturn, PlayStation)

NEBA In the Zone (PlayStation)
Castlevania

(Satum, PlayStation)

MBLPA Baseball (PlayStation)
3D Golf (PlayStation)

Maxis
Sim City 2000 (Saturn)

Merit Studios
Sato City (PlayStation)

MicroProse

Xcom (PlayStation)
Gunship zooo (PlayStation)
Top Gun (PlayStation)

Mindscape
Cyberspeed (PlayStation)
Chessmaster (PlayStation)
The Raven Project
(Saturn, PlayStation)
Panzer General

(Saturn, PlayStation)
Warhammer (PlayStation)
Dragon Lore (300)

Death Keep (300)

Ocean

Raiden Project (PlayStation)
Power Serve (PlayStation)
International Championship
Soccer (PlayStation)

Pinball (Saturn, PlayStation)
Worms (Saturn, PlayStation)

Philips Media
Atmosfear-The Harbingers
(cDi)

Who Shot Johnny Rock? (CDi)
Alien Odyssey

(cDi, Saturn)

Down in the Dumps (CDi)

SC1

Kingdom 0'Magic
(Saturn, PlayStation)
Gender Wars
(Saturn, PlayStation)
Lawnmower Man 2
(Saturn, PlayStation)
X5

(Saturn, PlayStation)

Sega

Auserite en |a feria, en sus
oficinas centrales mostro los
juegos Sega Rallye, Virtua
Cop, Virtua Fighter 2 y Wing
Arms para Saturn,

Para 32X:

Kolibri, X-Men y FIFA "g6.

Sony

Salvo Mortal Kombat 3 y un
curioso juego simulador de
monopatin, X-Treme Sports,
todo lo demas era conocido
Para PlayStation, por supuesto.

Sunsoft

Jewels of the Oracle

(Saturn, PlayStation)

Galaxy Fight Universal
Warriors (Saturn, PlayStation)

Telstar Electronic
Studios

Lone Soldier (PlayStation)

US Gold

Johnny Bazookatone
(Saturn, PlayStation, 300)

Virgin

Tilt (Saturn, PlayStation)
Agile Warrior (PlayStation)
Spot Goes to Hollywood
(PlaysStation, Saturn)

Warner Interactive
Striker ‘96 (PlayStation).



Coldstar desafia a los grandes del
videojuego presentando oficialmente en

25 de septiembre podéis acercaros a las
tiendas para descubrir una maquina que
aspira a hacerse con un hueco en un
sector que sufre revoluciones casi
diariamente. A continuacionvamosaa
hablaros de Goldstar, de su plataforma yde @ae




Todo lo que siempre quisiste saber sobre
el lanzamiento de Goldstar 3D0 en Espania
Y nunca te atreviste a preguntar...

¢Quién es Goldstar?

Goldstar es una firma subsidiaria de LG
Electronics, una compafiia lider en Estados
Unidos y Asia, especializada en la fabrica-
cion y desarrollo de electrodomesticos, mul-
timedia y soportes audiovisuales.

LG Electronics pertenece a su vez a LG
Group (Lucky Goldstar Group), un aglome-
rado de empresas de nacionalidad coreana
con intereses en el sector electronico, las te-
lecomunicaciones, petroquimica y servicios.

éPor qué y como consiguio Goldstar la
licencia de 3007

Seguin Andrew Chorzelski, responsable de
Goldstar en Inglaterra, “un soporte como
3D0 nos ofrecia una safida rapida al merca-
do. Cuando nos fijamos en la tecnologia dis-
ponible en ese momento, nos dimos cuenta
que 300 era a mdquina mds avanzada y
con posibilidades de expansion. Creemos
que si vas a gastarte mucho dinero en una
mdquina de este tipo, lo normal es que es-
peres que luego crezca contigo.” (Declara-
ciones efectuadas en junio de 1995)

Respecto a como se consigue esta licen-
cia, debeis saber que la tecnologia 3D0 es
propiedad de The 300 Company, la empresa
fundada por Trip Hawkins con la colabora-
cion de Matsushita, ATET, Electronic Arts y
Time Warner. Su estructura de funciona-
miento es muy sencilla. Elios se encargan de
desarrollar el hardware, pero no de fabricar-
lo. Eso se lo dejan a los licenciatarios que
previamente se han interesado por el sopor-
te. Hasta el momento, las empresas que
cuentan con licencia para producir 300 son Panasonic (dos mode-
los en el mercado), Sanye y Goldstar. Ninguna de ellas debe pagar
royalties por consola producida o vendida. Hawkins ha preferide
que todo ese dinero se destine a marketing, publicidad y desarre-
llo e investigacion de software,

éCudndo estrend su 3DO0 en Japon, Estados Unidos y Gran
Bretana?

Goldstar lanzé su 300 en Japén durante el mes de octubre de
1994. El impacto entre los nipones fue muy notable ya que espera-
ban con ansiedad la llegada de la maquina.

En Estados Unidos se estrend justo un mes después, y los resul-
tados fueron también 6ptimos: de hecho se superd el liston de ven-
tas alcanzado por Panasonic.

Europa tuvo que esperar un pelin mas. No fue hasta mayo de
este afio cuando el 300 de'Goldstar vio la luz en Gran Brefana a un
precio de 400 Libras (cerca de go.co0 pis) y con el compacto FIFA
Soccer de regalo

rass X for-Storage Manager

éCuales son sus principales caracteris-
ticas técnicas?

A priori la maquina de Goldstar no incor=
poranuevas posibilidades tecnicas con res-
pectt a lo propuesto por el 300 de Panasc-
nic. Para que os hagais una idea, estas son,
brevemente, 145 senas tecnologicas de la
maquina: :

* CPU: ARM 60 32 bit RISC 2 12.5 Mhz

* Graficos: Dos procesadores gemelos de
32 bit con 3 megabytes de memoria. Texture
mapping, scaling, rotaciones. Capaz de ani-
mar imagenes a una velocidad de 64 millo-
nes de pixels por sequndo. Full Motion Vi-
deo a 30 cuadros por segundo.

* Sonido: 6 bit DSP; stereo PCM 44. 1 Khz

* Colores: Paleta de 16.7 millones de co-
lores

* Resolucion: 6140 x 480.

* Soporte: CD Rom de doble velocidad
(300K/segundo)

* Multimedia: Audio CD, Photo CD, Video
€D (Médulo video digital de Goldstar)

* Conexiones: RCA, Video Compuesto,
salida RF QUT, puerto de expansion.

éCuando ha visto la luz oficialmente
en Espana? ¢A qué precio?

Tras algunos meses de retrasos, compli=
caciones y alguna que otra habladuria LG
Electronics Espana ha puesto a la venta su
3D0 el dia 25 de septiembre. El precio
69.990 pta. en un pack que incluye el juego
FIFA Soccer de regalo.

¢Como es el Goldstar 3DO y cuéles son
las diferencias con el de Panasonic?

Es una maguina compacta, no demasiade aparatosa, que ha
apostado por una linea sencilla y moderna. En la parte frontal in-
cluye el sistema de carga de discos, que es automatico, un boton
on/off con led indicador, un botdn para acceder al lector y otro
led que indica ei proceso de carga.

Las diferencias entre la maquina de Goldstar y las dos de Pana-
sonic (FZ-1, FZ-10) se centran sobre todo en el disefio externo y en
las posibilidades de expansion. Por ejempio, el 300 de Goldstar
posee un sistema de carga automatica de discos que ya fenia el FZ-
i pero se eliming en el ultimo modelo de Panasonic,

En el de Goldstar existe un espacio destinade al modulo de vi-
deo digital, mientras que la conexion es externa y a base de adap-
tadores en {os de Panasonic.

£l mando de control, tan criticado por su dificultad de manejo
en el caso de Panasonic, ha sido completamente remodelado por
los técnicos de Goldstar, proponiendo un botén direccional mu-
cho mas practico y Gtil y apostando por un disefio ergondmico. 4
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 Electronic Arts

ra este formato en nuestro pais. A los que
ya estan y casi tados conocels, y a fos que
saldran antes de navidades.

Goldstar no dispondra de catalogo pro-

Por Goldstar v

(Y a qué poedremos jugar ahora con
nuestro Goldstar 3D0? Facil, a todos los jue-
gos gue Electronic Arts Software (antes Dro-
soft) lleva lanzando durante un tiempo pa-

pio al menos hasta principios del afio que
viene, asi que en principio ha optado por
aprovechar un software que, a nuestro jui-
cio, tiene mucho peso.

T - | L koY & i B

simulador de coches. _ Simulador de motos.
US Gold/Delphine. Electronic Arts Canada. LucasArts. Electronic Arts,
Ya disponible. Ya disponible. Ya disponible. Ya disponible.

Acertada conversion de uno de
los juegos mas brillantes de la
década. Un clasico por el que
no pasa el tiempo y que destaca
por su brillante animacién.
VALORACION: 7

Excelente simulador que nos
coloca al volante de los coches
mas impresionantes del
mundo.Uno de los mejores
juegos del momento.
VALORACION:

Otro de los juegos que no
deben faltar en tu coleccion.
Imagenes digitalizadas y
accion por los cuatro costados
en plan Guerra de las Galaxias.
VALORACION:

La version mas espeluznante
del clasico de EA para Sega. Un
juega salvaje en el que lo Gnico
que debe preocuparte es
sobrevivir.

VALORACION:

Simulador espacial.

Arcade. Estrategia, Estrategia.
Electranic Arts. Origin. Bullfrog/EA. Bullfrog/EA.
Ya disponible. Ya disponible. Ya disponible. Ya disponible.

Un arcade espacial de guion
peliculero. Mucha ciencia
ficcion, mucho cine y mucha
nave espacial con ganas de
aniguilarnos.

VALORACION:

La primera entrega del popular
simulador de combate
espacial, Otra de las piezas
basicas para un buen
coleccionista.

VALORACION:

ERn e
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En el future, el mundo estara
dominado por sindicatos y tu
tendras que hacer que el tuyo
domine al vesto. Estrategia con
el punto justo de accion.
VALORACION:

Como hacerse rico dirigiendo
un parque de atracciones.
Originalidad a tope en la
ultima joya del equipo
Bullfrog-Electronic Arts.
VALORACION:

Aventura.
Electronic Arts.
Disponible en Diciembre.

Simulador.

Electronic Arts. Electronic Arts.

Origin.

Disponible en breve. Disponible en Noviembre. Disponible en Diciembre.

Aprovechando a tope el Full
Motion Video de 3D0 y su
capacidad para generar cine
imteractivo, Origin ha creado
un juego de un gran atractivo
y sumamente original.

Una aventura delirante,
estremecedora, que se juega a
primera persona y encima da
todo el miedo del mundo. Te
cautivara su argumento a lo
Sherlock Holmes.

Esperadisima nueva edicion de
uno de los juegos de golf mas
completos. Tendrd una nueva y
extensa base de datos y
ofrecera nuevas posibilidades
para disfrutar del golf.

Se coge Muhammed Alj, se le
convence para que haga unas
poses, se e llevaelringy... a
partirse la cara. Y con videos
de los mejores momentos de la
carrera del boxeador. .
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PeroGoldstarnopiensa
- conformarse solo con la maguina. .

...muy al con=
trario. La compa-
fiia coreana ha
decidido involu-
crarse hasta el fi-
nal en este pro-
yecto, con lo que
desde el estreno
de la maquina en Estados Unidoes no ha dejado
de generar una noticia tras otra.

b B Lapnmera y mas espectacular llegaba antes

) Goldstar habia firmado un acuerdo
' 1 el cual la compania in-
u juegos para 300

exclusivamente para la ocas!bn E
que inauguraria el nuevo logo seria ni
menos que Primal Rage, el popular y versiona-
disimo arcade de dinosaurios gue en un princi-
pio esta previste para el mes de noviembre.
Ademas de Time Warner, Goldstar ha [legado
a acuerdos con otras compafnias y grupos de
programacion. Algunos juegos que pronto ve=
ran la luz también bajo el sello LG Software son
Defcon 5, una aventura de ciencia ficcion dise-
fiada por Millenium sobre un entorno renderi-
zado y empleando los mismos equipos de hard
y soft que se utilizaron para crear las series de

g — e ‘

televigion Babylon
5.y Seaquest, Fire=
wall,
tiberespacial fruto
del ‘matrimonio
gntre artistas de

nologia Silicon
Valley; y tres nombres mas gue a fos buenos ju-
gones seguro que les suenan: Fire Wolves, Fire
& Ice y B.C. Racers.

El sequndo noticion volvia a poner el cine al
alcance de los usuarios de esta maquina. Golds-
tarse habia hecho con los derechos para distri-
buir la tarjeta de video digital GPASIIMMPEG,

hardware standard de descompresion de vi-
' 52 puso a la venta en Estados Unidos

Total Recall (Desafio Tota

Electronics al precio de 508, Y la promesa de

que en breve saldrian a la venta los films £l Sis
lencio de los Corderos y Bailando con Lebos.

Por el momento desconocemos si estas peli-
culas llegaran a Espana de la mano de Golds-
tar, pero conformémonos con saber que es muy
probable que el mddulo de video digital si que
aparezca en breve.

... i nosotros con
un puiado de juegos

Ya habéis visto como se las piensa gastar
Goldstar a nivel software. Bueno, solo se nos ha
pasado deciros que todas esos jueguecitios no
llegaran a Espana hasta principios del afio que
viene, pero tranquilos que seguro gue antes de
que termine 1995 hay un aluvion de software en

toda Europa que colmara a todos los usuarios
de 3D0.

Esta es una lista, ordenada segtn el mes en
que esta previsto el lanzamiento, de los juegos
que veran fa luz antes de navidades (salvo re-
traso). Id preparando los ojos...y los bolsilles.

Periodo Periodo Periodo
septiembre-octubre: noviembre-diciembre diciembre-enero
Space Hulk Multigame Sampler 4 The uth Hour
Kingdom: The Far Reaches PO'ed Battlesport
Creature Shock Braindead 13 Captain Quazar
World Cup Special/Striker The D Starfighter
Baldies Lost Eden Snowjob
Dragon Lore Phoenix 3
Alone in the Dark 2 Golden Gate
Myst

Icebreaker

Flying Nightmares

un - arcade

Hollywood y tec—

Lista de juegos m 300 disponibles-va‘ en Europa

-Supreme Warrior Ying

- Corpse Killer y
- Shanghai - Triple Threat

. Rise of the Robots ;

PaTaank .
= World In’terceptor
Samurat Shodown

~Star Control il

The Horde
Total Eclipse

© GEX

Stam ‘i jam o ST
Jammit , '

VR Stalker b X0 o
Need for Speed. - ST
Shock Wave =-Operation
Jumpgatess,
Rebel Assaui’t

Escape from Monster Manor
john Madden Football
Sesame Street Numbers
Twisted

Electronic Arts 3D Atlas

FIFA Soccer

Road Rash

Shock Wave

Super Win? Commander

g e e e R

Lost Files of Sherlock Holmes
mmercenary

wmg Commander Hi

icate

Theme Park

redoRa
Family Fe%‘h
Hell

Quarantine

Alone in the Dark
Battlechess

Way of the Warrior
Another World
Soccer Kid

20th Century Video Almanac
ADED Slayer

Panzer General

MegaRace

Oceans Below

The Animals

Super Street Fighter Il Turbo
Burning Soldier

Panasonic REAL 3D0 Sampler
Pebble Beach Golf

Powers Kmﬂdom

REAL Pinba

Tetsu%in: Iron Angel
Starblade

The Incredible Machine
Zhadnost

Multigame Sampler 3
Return Fire

Station Invasion

Gridders

300 Interactive Sampler
World Cup Golf

Flashback

Night Trap

Sewer Shark

Cannon Fodder

Digital Dreamware
Demolition Man
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El depa(tamento de juguetes Numero 1 de Bandai se ha Ilzgoja nganta a la cabezay
se ha programado un cpmpacto de lucha para PlayStatieh'eh elﬁ‘hg mas que en
géneros, protagonistas o ‘poliﬁonog se ha pensado en entretener Valeygué'la luc :
I:Il'la clase t a!d?&sorPgt}l’c? al dictado de tre:.-"i ocC "tro g,gnp{aénas gue lideran el
génerd;'pero fio mehegarah que esta compaiiia, quedleva4an

o
1onNn

s anos al frente del

diseno de jltg}jeti]?n‘@pén, puede traer frescure‘@?riQh:?Iidaqjal el.njtramado de :

nombres y héroes Yuie campa a sus anchas por este terrend. La creacion de Bandai
® quiere ser diferente. Su nombre ya lo es: ZXE-D. Impronunciable, ¢verdad?
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ol coses

Los lectores de Hitech podéis contemplar en auténtica primicia las impactantes imdgenes

del juego que supone la entrada de Bandai en la Nueva Generacion de consolas.

Antes de que termine el
afio, Bandai afadird a su
curriculum otro logro de
categoria. La comparifa
juguetera, animada por el éxito
de un explotado-hasta-el-final
Dragon Ball Z, lanzara en
Japén un nuevo compacto de
lucha bajo la filosofia del
‘tecnicamente perfecto pero,
ante todo, divertido’,

El prototipo lleva por
nombre ZXE-D, y subtitulo Zero
Exertion. A priori es un juego
de lucha poligonal mas, pero
en breve vais a ver como se
aplica esa filosofia a un
ejemplo préctico.

La accion se desarrollard en
la Tierra, con fecha siglo XXI. Y
la clave del entuerto estara en
unos meteoritos con sorpresa.
Vaya, que resulta que
contenian muestras de un
metal desconocido al que
enseguida bautizaron con el
nombre de plasmatlite. El
metal encerraba una
poderosa e indescifrable
fuente de energia que los
humanos mas listos emplearen
para construir grandes robots
comandados por pilotos. Su
misién: salvaguardar la
potencia del Plasmatlite. Su
nombre: ZXE-D. Y lo que paso:

-

A pesar de que Bandai se ha metido en un género en el que la competencia es feroz, ha logrado

incorporar las suficientes innovaciones como para ofrecer un titulo mds que atractivo.

imaginable. La situacién
degenerd hasta tal punte que
las gigantescas almas metalicas
se convirtieron en maquinas de
pelear con ambiciosas ideas
COMO escusa.

Llega el momento de
actuar. peveren accién
gigantescos monstruos en 3D,
con movimientos en tiempo
real y Goraud Shading a
tuttiplen. El turno también de
entender que, mds alla de las
semejanzas con Tohshinden
(espectaculares giros y una
peculiar forma de realizar
ataques especiales) o con el

BELRIRSHRAEOTT

propio Zero Divide, el
compacto de Bandai se regird
por otras normas, por ofras
posibilidades de expansion que
a buen seguro alargaréan la
vida de un juego de ‘simple
lucha'. Todo se reduce a algo
que Bandai llama trajes
méviles de batalla, algo asi
como estructuras metalicas
intercambiables dotadas de
potencia inusitada para
golpear... y pensar.

Al principio del juego
podras elegir tu robot de entre
un total de cuatro
configuraciones bésicas. La

gracia del tema estard en que 2

B »
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2 brazos, piernas y torso de
cada bestia seran
intercambiables (hasta 256
combinaciones), y también en
que a medida que ganéis
combates, el traje se ira
haciendo mas poderoso y
acumulard puntos de
experiencia que luego podréis
guardar y recuperar en las
originales memory cards que
Bandai comercializara con el
juego. Baste deciros que estas
tarjetas tendran forma de
robot...

Las diferentes
combinaciones de 'piezas’ os
permitiran realizar distintos
tipos de ataques especiales y
poner en practica
determinadas estrategias.
Sumadle que tras unas cuantas
partidas el traje cibernético se
habrd adaptado a vuestra
forma de lucha, a los golpes
favoritos de cada cual, a la
marera en que se desenvuelve
el jugador por la pantalla, y
tendréis un intenso arcade de
lucha que os pegard a la

Bandai ha dado la gran
sorpresa presentando un juego
que, ademas de ofrecer una
apariencia grafica impresionan-
te, destaca por sus detalles tan
originales como las Memory
Card con forma de robots.

pantalla mucho mas tiempo del

que tardaréis en eliminar al jefe

final (que ya es bastante),

Toda esta parafernalia
robotizada tiene nombre
propio y hasta apellidos. Los
diserios son obra del ilustrador
japonés Mr. Yokoyama. El
mismo que se encargo de los
robots de Kileak the Blood
(Sony Computer para
Playstation) y definié los
buques destructores de Front
Mission, el cartucho de Square
para Super Nintenda.

Memory Cards que son juguetes.

El juego de Bandai saldra a la venta en Japdn junto a cuatro trajes de batalla ‘reales’. No, no os los podréis poner, pero si que os seran
muy Utiles durante el juego. Nos explicamos. Esta especie de mufiecos han sido disefiados por el departamento de juguetes de Bandai y
fabricados en plastico. Tienen unos 15 centimetros de largo y, ahi es nada, jse pueden conectar al puerto de control de la PlayStation!
¢Extrafiados? El truce estd en que en realidad estos juguetes no son sino tarjetas de memoria (memory card) en las que el jugador podra
conservar las caracteristicas de su ‘propio traje de batalla’, los puntos de experiencia y hasta la puntuacién acumulada hasta ese

momento. El invento no
solo revolucionara la
forma de presentar los
videojuegos, sino que
ademas ‘obligard’ a
aguzar el ingenio al resto
de disefiadores en
PlayStation. jLa
imaginacién al poder!

No seria de exiratiar por
tanto que, en breve, Bandai
pusiera a la venta una linea
completa de juguetes con
denominacién de origen y tiron
garantizado, que ya sabéis lo
que sabe esta gente del tema.

Pero bueno,
conformémonos con respirar el
aire fresco que trae ZXE-D
(4como se pronunciard esto?),
rezemos para que llegue lo
antes posible a Espana y,eso si,
metdmonos en estas imagenes,
que no veais lo que prometen. ¢




| Trajes para la batalla,
% / o robots impresionantes.

o s\{. Estas son las cuatro configuraciones basicas de trajes de batalla entre las que
- AR ’ g H s . . . ’ ,.
- N 1 { ¢ ‘ el jugador debe elegir para vestirse de guerra. Ahi tenéis sus nombres clave, sus

desmesuradas medidas y hasta el lugar de procedencia. Quedaos con sus
rostros, serd lo peniiltimo que vedis antes de caer fulminados.

EL TRAJE GRIS.
Nombre en clave: ZXE-0 Tipo 3
EL TRAJE VERDE. Motor: Tipo BBM-Kiz5
Nombre en clave: ZXE-D Tipo | Altura: 5.386 metros
Motor: Tipo 6-YM Peso: 6.843 Kg
Altura; 6.875 metros Procedencia: Europa
Peso: 8241 Kg
Procedencia: Siberia

EL TRAJE BLANCO,
Nombre en clave: ZXE-D Tipo 2
Motor: Tipo 5H-PA
Altura: 7.328 metros
Peso: 7.882 Kg
Procedencia: Gran Cafidn

{ﬂah...



Avance - Sega Rally - Saturn

T

A

La conversion mas esperada para Saturn, Sega

a Rally, ya ha iniciado su imparable
carrera hacia el éxito. E| mes pasamos pudimos ofreceros en primicia las

primeras imagenes de ecte potente simulador, pero ahora estamos en disposicidn
de contaros un monton de detalles mds relacionados con el jueqo con el que
uiere dejar b i fot
Sega 4 Jar bien (13raq las posibilidades de su nueva maquina.




Un hombre, yn reto.

Este personaje que aparece en la foto es nada menos que Tetsuya Mizuguchi, el jefe de desa-
rrollo del equipo de programacién AM 3 de Sega. Hace sdlo unos meses dejé @ medio mundo bo-
quiabierto tras la realizacidn de Sega Rally para recreativa. Ahora se le presenta una tarea que
puede resultar clave para la compaia japonesa: convertir este programa a Saturn.
Afortunadamente, al equipo de AM 3 no le Falta experiencia, pues suyos son juegos como Star
Wars Arcade, Jurassic Park, Rail Chase y Moon Walker. Pero ademds del mencionado Mizugu-
chi, también hay que destacar otros nombres, como el diseiador Kenji Sasaki o el programador
Schei Yamamoto, no menos importantes en el reciente éxito de un departamento que tiene de-
lante de si uno de los retos mds importantes de su carrera.

0 se encuentra Sega, precisamente, ante .l EOEEE TIME
una tarea facil. El precedente de Daytona o 15703
USA ha sembrado ciertas dudas en la 0. 5777
opinion puablica. Pese a tratarse de una (08 55 {27
gran conversion, se han alzado muchas Py =} 05 D7 3
voces criticando las dificultades de Saturn ‘!’r'ig 55
para generar poligonoes con rapidez, ﬁ"h ;{f 5Q
deduccién que ha venido motivada por ese S
baile de decorados que se produce en la
pantalla cuando nos ponemos a los mandos
de uno de los veloces vehiculos de Daytona.
La cuestion reside ahora en averiguar si de verdad se trata de un
problema de la maquina o es simplemente un error de
programacién (el juego original de la recreativa también sufria
este defecto, aunque en menor medida). De ahi que Sega Rally se e ST
haya convertido, queriéndolo o no, en la referencia clave para Sy 4 5“;4 0
resolver todas las dudas relacionadas con este aspecto. a oy g 5

De momento Sega, para evitar mayores riesgos, ha tenido la U USAS} ’
picardia de encomendar la conversién de Sega Rally para Saturn ﬂﬂm"gg & it o
al mismo equipo que realizé el juego original, es decir, los chicos IRIN09533 F‘
de AM 3. Y es que es logico pensar que si hay alguien que puede |""" 0 55 10 r
traspasar la esencia de la version arcade a otro soporte con
garantias de éxito, son sus propios creadores.

Sin embargo, también habra que tener en cuenta un detalle
muy importante a la hora de valorar este arduo trabajo y es que
Sega Rally no puede compararse con Daytona, Nos explicamos.
Sega Rally es un programa mucho més evelucionado y complejo,
en el que AM 3 aplicé las técnicas mas avanzadas para la
realizacion de todo tipo de efectos gréficos, desde el manejo de
poligonos hasta los mapeados de texturas, pasando por las
transparencias y sombreados, por nombrar solo algunos detalles.
Ademés, las diferencias no se limitan al apartado grafico, ya que
la suavidad en el movimiento de los vehiculos o el propio

concepto de simulacion, -recreado en un control de los coches casi e 1 13" Tﬂ“ . fﬁl' i

real-, alcanzan cotas muy superiores al resto de los juegos de 1 10" 90, w
coches vistos hasta el momento. Todas estas virtudes se r, 0’ 49 "y 0.,
transforman inevitablemente en problemas a la hora de realizar la
conversién domeéstica.

AM 3 se ha apresurado, sin embargo, a garantizar que todo lo
referente al tema del movimiento y control de los automoviles sera
un calco de |a recreativa, algo que por otro lado parece
imprescindible si se quiere completar una versién digna. Incluso
nos atrevemos a asegurar que tal aseveracion no se trata de un
farol, puesto que es uno de los aspectos mas “sencillos” de
traspasar a la consola domestica, y el equipo de Mizuguchi 2>

El aspecto que presentan los circuitos por los que transcurren (as carreras es impresionante.
Habrd que esperar a ver cérmo se ha solucionado el asunto de la generacidn de poligonos.




Poco hay que comentar a fa vista de estas pantallas.
Recrearos y disfrutad del impresionante aspecto
que presentard Sega Rally en su version para Saturn.
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Las escuderias de Toyota y
Lancia dispuestas 3
quemar meumaticos

En la conversién para Saturn de Sega Rally también podremos dis-
frutar de los alucinantes modelos Toyota Celica y Lancia Delta Inte-
grale, en los que padremos elegir entre cambio automético o ma-
nual. Este nuevo Sega Rally, al iqual que la recreativa, contard con
tres circuitos para elegir, mds los recorrididos “extra” que aparecen
al consequir las primeras posiciones en tiempo record.

No se descarta que AM 3 incluya alguna sorpresa més que no estu-
viera incluida en el juego original.
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; Dentro
0 fuera del coche?

Tampoco faltard en Sega Rally 1z posibilidad de escoger entre dos

-0 ; perspectivas, una desde el interior del vehiculo, y otra desde el ex-

0133207 2HEC.. &

Fl o' 39740 % —L 1 G terior, en la que se ve la parte trasera del coche.
SR b = Como en la recreativa, la primera seré mds complicada de de ma-

SREA IR N N |

T parece sobradamente capacitado para conseguirlo.

Otro cantar seria especular con el niimero de poligonos o la
calidad de los mapeados de texturas. El nivel de Sega Rally en el
Model 2 es inalcanzable incluso para otros soportes arcade, con lo
que Saturn lo tiene mas que dificil.

Pero las imagenes que os ofrecemos en este reportaje dejan un
lugar para la esperanza. Después de ver lo que han sido capaces
de hacer en Virtua Fighter Remix, no se puede por menos que ser
optimistas, A pesar de que estas imagenes corresponden a una
version alin sin acabar, -se encuentra tan sélo al 60 6 70 % de su
realizacién final-, ya se pueden adivinar detalles de gran nivel.
Tal vez no se consigan crear unos decoradoes tan minuciosamente
realizados como en la recreativa, pero si parece que se esta
consiguiendo dotar al juego de un aspecto muy, muy similar.
Tampoco es descabellado pensar que el famoso problema de la
generacion de poligonos -después de la experiencia de Daytona-,
quede solventado, al menos en gran parte.

Pero frente a todas estas dudas, también hay caracteristicas
que si podemos dar por seguras, sobre todo las relacionadas con
el propio desarrollo del juego.

Los protagonistas de Sega Rally volveran a ser los
espectaculares Toyota Celica y Lancia Delta Integrale, en los que
se podra optar por el cambio manual o automatico. También
repetirn los tres circuitos que ya conocemos de la recreativa, bajo
el nombre de Desert, Forest y Mountain, mds los recorridos extra
que aparecian al situarse entre las primeras posiciones. Y, por
supuesto, el sistema de competicion serd el mismo, es decir, un
campeonaio de rally en el que los conductores correran siempre
contra el crono.

Sega esta apostando muy fuerte por este juego, como ya lo
hizo en su momento por la maquina recreativa. De momento, todo
parece indicar que va a tratarse de un auténtico bombazo, pero
alin tendremos que esperar para comprobarlo, pues, segin
nuestros datos, es muy posible que no llegue a las tiendas
espanolas hasta Febrero del 96.

No importa. En Hitech os iremos dando buena cuenta de todos
los pasos que vaya dando el juego que puede convertirse en la
nueva estrella de SegaSaturn. Atentos porque el tema es como
para no perderlo de vista. ¢

nejar, aunque la sensacién de velocidad serd mucho mds intensa.
Por otro lado, la vista externa, resultard mds vistosa al poder com-
probar desde muy cerca las evaluciones del coche.

TOEft TIME
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Sega Rally se 5 convertido en una de las
piedras 'dTe toque para Saturn. Por ello, su
conversidn desde 13 recreativa se estd

levando con la  4xima minuciosidad.
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El equipo e AM2 se encuentra ante una complicadisima {abor: llevar a una consola
doméstica las excelencias de una de las recreativas mds avanzadas técnicamente.
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:

0 vas de

Ni el turbo, ni las 16 valvulas, ni siquiera los neumaticos que ahorran gaséleo te serviran de
nada en esta orgia de destruccion sobre cuatro ruedas que Psygnosis se ha sacado de la
manga. En Destruction Derby, el juego que marca el regreso del exitoso equipo de
Reflections, pilotaréis una carroceria de mas de 200 caballos con el inico objetivo de
sobrevivir. ¢Ganar? Un lujo al alcance de muy pocos. Asi son las carreras de demolicion y asi
sera el juego que mejor ha sabido aprovechar los poco entrenados circuitos de PlayStation.
A continuacion tenéis una cita con el realismo, con el espectaculo.
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Asf sera el juego de coO

Dice Martin Edmonson, responsable del equipo que diseno Destruction
Derby, Reflections, que hay algo muy "fascinante” en los amasijos de chatavra. A
juzgar por lo que Sony nos va a presentar en breve, carreras de coches que pronto
se convertiran en autenticos desperdicios, “fascinante” resulta un término breve
que no hace de verdad honor a lo que veremos: mejor vamaos a guedarmos ¢on
espectacular, rotundo y demoledor. O sea, que la apotedsica y medida vuelta a
los escenarios del griipo que se encarao de los Shadow of the Beast, Ballistic y
Awesome para Commodore Amiga ha empezado con buen pie.en PlayStation. Con
inmejcrable pie, para ser exactos. Porgue a esta gente siempre le ha atraido
especialmente estrenarse en formatos complicadoes, y no veais con que exito.

Destruction Derby sera el primer juego que exprima sin pudor las posibilidades
del PlaysStation. Tambien el arcade de coches mas completo y ‘pijotero’ del
momento.

A diferencia de los Ridge Racer o incluso Daytona USA, este Destruction se
velcard en un tipe muy especial de carreras de coches: las de demolicion. Ya
sabeis, cacharros remozados que mantan un motor de Formula 1 y se dejan la
carroceria entre golpes y embestidas. A simple vista no dejara de serun arcade
tridimensional con accion en tiempo real, pero al segundo vistazo cambiara
vuestra percepcion. Los coches, disenados enIndigo 2 de Silicon Graphics, seran
enormes, gozaran de movimientos perfectos y ademas emularan los choques
de una forma alucinante. Realista a tope.

Los graficos y las texturas, ambos creados en Power Macintosh y retocados a

)

base de Photoshop, sorprenderan por su colorido, su nitidez. Y todo €l conjunto,
desarrollado sobre Pentiums PC a 100 Mhz conectados a kit de desarrollo para
PlayStation, os sentaran en un sillon v os dispararan.

Una vez en carrera 05 encontrarels con tres modos de juego, cinco circuitos,
tres coches para elegir, 4 formas de competir y una serie de opciones de lo
mas acertado. Vamos por partes. Los tres modos de juego a que nos referiames se
llamaran wrecking, stock y destruction derby, aunque también podreéis disputar
un fime trial para ver que tal andais de tiempo. Si quereis mas datos, echad un
0jo a las dos siguientes paginas. Los cinco circuitos os invitaran a tomar curvas
cerradas, sortear chicanes y gozar de largas rectas en compania de vehiculos
rapidos, poderasos y kamikazes. También vistazo al resto de paginas. Lo de los
tres coches ird en consonancia con vuestra pericia al volante.

El tema de las formas de competir abarcara desde las vueltas de
reconocimiento o modo practica, hasta el campeonato sobre todas las pistas y a
un nimero de vueltas determinado, pasando por el uso y disfrute del link cable
con dos cansolas conectadas y un modo duel con solo dos coches en pantalla.

Y, finalmente, las opciones. Para vuestra sorpresa, os permititan medificar el
nivel de audio del juego, centrar la pantalla en el televisar, elegir la configuracion
mas apropiada de pad y echar un ojo a la vuelta rapida. jAlguien da mas?

Un ultimo dato. En el modo wrecking y en el stock se incluiran hasta cuatro
perspectivas diferentes de la accion, mientras que en el destruction la camara
campara a sus anchas por el terreno. ¥ también podréis guardar partidas,
records, vueltas rapidas en vuestra memory card. Completito, vamos.
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varas las pulsacio

Detalles ¥ “pijadas” S.A.

Un vistazo a los boxes v los ojes os haran chivibitas. Ante vosotros, el equipo completo de cada
una de las escuadras que participan en este campeonato de Ia hojalata. Los camiones y sus autos.
Fijaos en la decoracion, en el maximo cuidado con que estan ‘vestidos' ambos vehiculos y luego
preguntadnos por gue cada pantalla efrece una perspectiva diferente. Facil, porgue la visita es en
forma de animacion, como una especie de viaje alrededor del camion con una camara de ésas que
cuelga de una torreta y se va paseando por donde quiere con absoluta libertad. Pues eso, y que
conste que solo estamos en la parte de los boxes, asi que imaginaos el resto...

Vivelo en estos circuitos

Cortos pero muy complicados, Los circuitos
de Destruction Deyby han sido disenados
buscando el golpe facil, el crash. En Cross Roads,
sin ir mas lejos, la figura en forma de 8 que
propone solo dejara opcién para el mogollan
constante.

Par sus nombres los conocerels: Cyber
Speedway, el ya mencionade Crass Roads,
Ocean Drive, Cactus Creek y Heat City.

Mas alla de las trazadas o |a envergadura de
la pista, fo mas impresionante de cada circuito
sera sin duda el mundo de detalles que gira a
su alrededor. La gente, el parking, las vallas
publicitarias, la tribuna, la falda de aquella
montana. Y sf atn tenéfs Hlempo de echar una
miradita a la carrera, observareis gue todo eso
110 aparece ni desaparece, ni fampoco se gencra

brusca e inesperadamente al fondo,
simplemente esta ahi, ofreciendo una sensacion
de perfeccion grafica gue le deja a uno mas que
relajado, satisfecho. O impresionado, que
tambien pedria valer.

03/08

Cactus Creek

Cross Roads

07720
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Hasta ahora, los juegos de coches nunca habian repetido la
jugada, o al menos la jugada completa (Ridge Racer se quedaba
en la primera vuelta). En Destruction Derby no solo vamas a revivir
toda la competicion desde todos los angulos posibles, sine que
ademas podremos montarnos nuestra propia pelicula. Pero
camo, Juna pelicula solo a base de repeticiones? Efectivamente, y
ademas con un mecanismeo muy sencillo. €l juego os permitira

seleccionar planos y enfoques. Desde el aire, a ras de suelo, mas
atras, en la curva, ¥ luego grabar esa secuencia. Cada clerto
tiempa, la moviola nos permitira acceder a una nueva toma. Y
luego, a la hora de poner en marcha el invento, nos sumergiremos
en un rio de imagenes que la propia maguina se ha encargado de
mezclar para que jamas haya un salto en la transcripeion.
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Ya lo habels leido antes. En este juego
habra que conformarse con sobrevivir, lo
de ganar sera mas un aliciente que una
razon. Y habra que sobrevivir porgue
Destruction Derby premiara golpes y
estampidas a razon de buenos puntos. De
fiecho y por entrar en materia, en el ‘modo
destruction’ tan solo deberels centraros en

G iae 20 AN

El espectaculo

b

de la chatarra

acabar con el rival sin gue nadie os togue.
Sera a base de galletas y tropezones, todos
contra todos, en un recinto muy similar a
una plaza de toros, con arena incluida y
publico expectante. Muches coches y todos
bestias. £l resto de modos de juego no
sera tan salvaje. Por ejemplo, e el ‘modo
wrecking’ tan solo deberels preocuparos de

las posiciones en carrera, aungue eso no
guite que los dernas conductores se
ensanen con vesotros.

Por lo que toca al ‘modo stock’, mezcla
de contenidos. Mejor si vais primeros y
encima habeis machacado a unos cuantos
carros. £l Time Trial' quedara para batir
records'y cogerle el aire al circuito.
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AL PARQUE!

PRECEDIDO POR UNA AUREOLA DE EXITOS ACAPARADOS
ESPECIALMENTE ENTRE LOS USUARIOS DE PG, LLEGA A
SATURN -Y POSTERIORMENTE A BPLAYSTATION-, THEME
PARK, UN PARTICULARISIMO SIMULADOR QUE NOS INVITARA
A GONVERTIRNOS EN EMPRESARIOS QUE RUCHAN POR SACAR
ADELANTE UN PARQUE DE ATRACCIONES. LA XDEA SUENA
EXTRANA, PERO LA DIVERSION ESTA MAS QUE GARANTIZADA.

Bullfrog y Electronic Arts
seran [os verdaderos
responsables de gue, a partir
del mes del proximo mes de
noviembre, a los ustarios de

Saturn les resulte imposible
soltar el pad'y apagar la
| consola. St amma contra el
aburrimiento cuenta con el
aval de los exitos
cosechados enPCy en 16
bits y se respande al
nombre de Theme
Park.
Bajo este
nombie se
oculta un
complefo
simulador de
negocios gue
= nosillevara a
construtr un parque de
atraceiones a nuestra
medida.
Tan a nuestra medida que
para empezar solo
gontaremos con
unos cuantos
dolaresiy un
terreno

totalmente vacio donde
empezar a consiruir
atracciones, tiendas y casetas
de juego.

Lo divertido llegaraen el
momento en que empecemos &
pensar Gomo mariejar riuestro
presupuesto. Habra que
construir, pero también poner
a nuestroes ingenieros a pensar
en nuevas atracciones.

Al mismo tiempo,
tendvemos que i haciendo
pedidos para gue no se agoten
nuestras stocks de patatas
fritas y helados, & la vez que
probamos suerie en bolsa
gomprando y vendiendo
acciones. £l personal del
parque, Mecancos,
limpiadores o animadores, nos
exigiran aumentos de sueldo y
nosotros habremos de
obligarles & trabajar prontoy
bien. La gente reclamara mas
comida, mas bebida, un lago v
un par de aseos. £l banco
exigird la devolucion del
prestamo... Y nosotros no
daremos a basto entre levantar
atracciones, controlar el precio
de las entradas, reqular el nivel
de sal de la comida, construir
caminos y contratar

trabajadores... En
definitiva, que nos
encontraremos ante
uno de fos titulos

mas originales, realistas y
divertidos de la década

Los momentos de respiro
que tengamos 16s podremos
aprovechar en dejar de lado la
salud economica del parque y
disfrutar como nuestro:piblico
de las atracciones.

Algunas de ellas tendremos
eporiunidad hasia de
probarlas, colocandones en
una perspectiva que nos sitia
en el interior del cachivache
como si fuerames mentados en
él.

Sino estamos hambmientos
de emociones fuertes, nos
podemos conformar con
observar la precision de los
€aminos, coma giran fas
maquinas... y soportar las
quejas y peticiones de nuestros
clientes.

El aspecto del parque
dependera de nuestra
habilidad constructora, pero la
simpatia y colorido de los
graficos, nitidos hasta‘en su
mas minimo detalle, haran lo
impostble para que siempre
tengamos una feria llena de
vida y animacion.

Theme Park puede
convertirse en uno de los vicios
mas sanos de las nuevas
consolas. Pera eso serd a partir
de noviembre. Hasta entonces,
paciencia.
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El qutobus se encargard de (levar a (05 visitantes al
parque Al aumentar el niimero de pasajeros el autobus
crecerd, convirtiendose e gste moderno autocar.

Como ser buen empresarl'o. Para tener el parque a pleno rendimetnio, ho
bastard con construir atracciones ol fijar precios. Serd imprescindible:controlar a los

Si'no sg @dministra bien el dinre, lo ads fdcll serd que g ; ; ; =i ;
W paroue se dedhveenguichra. Esta animacion o sindicatos, dedicar dinero a investigacion, jugar en bolsa y estar atento a los pedidos.

mostrard el esiada de desesperacion del propietario.

Desde este
mend s¢
controlardn las
funciones
bdsicas del
pargue. Cada
fcono lleva a
losisubmentis
especificos para
cada operacion:

11 ERE

£l personajillo del sombreo de copa se eneargard de dar
consejos elinformar sobreewalquier problemadel
parque. Sus mensajes estaran en perfecto castellano




Avance ° 3D LEMMINGS ° PlayStation

Lemmings, los bichocs méas tontos
que te obligan a ser el jugador méas
listo, también quieren hacer de lae
suyac en PlayStation. Pero claro, ellos también
quieren aportar su granito de arena en esto
de la modernidad, y por eso en su

nueva aventura te retaran a que les

guies por complicados caminos que

correran por las 3 dimensiones del espacio.




El reto era tan ambicioso
como retomar un clasico como
Lemmings y reconstruirlo de
manera que resultara
totalmente nuevo sin perder ni
un apice de su filosofia. El reto
era ambicioso, pero Psygnosis
lo ha convertido en realidad.
Una realidad tan espectacular
como combinar los escurridizos
lemmings con complejos
escenarios tridimensionales.

La finalidad del juego
seguira siendo la misma de
siempre: ir abriendo camino a
estos roedores que no dejan de
perseguirse unos a otros,
haciendo uso de las diferentes
habilidades de cada uno de
ellos. Lo innovador llegara
cuando descubrais que para
guiar a los lemmings hay gue
aprender a saltar de una
camara a otra y desplazar el
cursor en las tres dimensiones
del espacio. Ya no bastara con
vigilar a derecha e izquierda,
tendréis, ademds, que prestar
atencion a detras, delante,
arriba y abajo.

Los ocho botones del pad
de PlayStation se pondrén a
disposicion del jugador, y adn
asi, habrd que recurrir a la
barra de mends para disponer
de todas las herramientas y
perspectivas. Tantas, que hasta
tendremos opcidn a disfrutar
del juego desde el punto de
vista de un lemming.

Este despliegue grafico
dotard al juego de unos
altisimos niveles de dificultad
que pondran a prueba tanto
vuestra inteligencia como
vuestra habilidad.

A parte de un preciosista
entorno, este compacto os
ofrecera cien niveles, 20
escenarios y una coleccién de
melodias y efectos sonoros
realmente divertidos.

A principios de octubre, los
forofos de la inteligencia
podran marearse y probar sus
nervios con la Ultima locura de
Psygnosis: el no va mas de los
Lemmings. ¢

¢Tendrds dedos suficientes para jugar?

ta complefidad del juego quedard demostrada
sobradamente cuando acceddis al mend de
configuracion def pad y vedis que todos los
botones del pad pueden tener su utilidad.
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Los Lemmings tienen recursos para todo. Aqui podéis ver a
los "obreros” lemming. Algunos ya los conocdis, pere otros son
especificos para salvar obstdculos en 30. Fl nivel “Practice” os
obligard a jugar una fase con cada una de estas habilidades.

Para aprenderse el camino. Antes de cada
nivel se os dard la posibilidad de echarle un
vistazo al escenario. Para apreciar bien
todos los detalles, el mapa 30 no dejard de
rotar mientras dure vuestra exploracion,

PlayStation recibird dentro de unas
semanas la visita de estos personajes
que pondran a prueba tu inteligencia, tus
reflejos y tu capacidad de diversion.

YRETEY I

alguLey

(7 L= &
ERTOHERSAVER
RerEpsEJRREE] S
Tme Y00 MIMTES
AEninG TRICEY

EonTinuE




n
"
2
oo
"
)
=
v
[\
+ 4

Fste es el aspecto que presenta la recreativa que
lteva en sus circuitos la tercera versidn de Ridge
Racer, Rave Racer, que tanto furor estd
{evantando por tierras niponas.

Arriba podéis ver una de las impresionantes
pantallas del juego.




ya casi dos arios
Jecreativos, Esta

el punto de realizar una secuela
y ahora una tercera parte a la
que ha llamado Rave Racer.

La segunda parte de la saga
quizas no alcanzo, sin
embargo, el éxito deseado,
-probablemente por no incluir
més circuitos-, pero esta vez la
comparfiia nipona parece
haberse aprendido bien la
leccion y ha presentado un
auténtico juegazo que estd
causando furor en ciudades
como Tokio o Londres.

Y es que Namco ha vuelto a
recurrir a su soporte preferido,
el Super System 22, al que ha
afiadido las suficientes mejoras
como para demostrar que, -al
igual que el Model 2 de Sega-,
este sistema todavia puede dar
mucho de si. Basta echarle un
vistazo al aspecta gréfico de
Rave Racer para darse cuenta
de todos estos avances.

El caso mas destacado es el
de los mapeados de texturas,
que se ven mucho més
detallados tante en los
decorados como en los propios
coches. Estos, por su parte, han
variado su disefio, al tiempo

que han visto suavizados sus
contornos con el fin de
proporcionar la nitidez
necesaria en cualquier plano y
evitar molestas vibraciones con
el movimiento.

Otro aspecto interesante ha
sido la sustitucion de los
colores vivos de las anteriores
entregas por tonos mas suaves
y que se ajustan mas a la
realidad. También se han
mejoradoe otros aspectos como
la resolucién en pantalla o el
sonido, completando de esta
forma un programa excelente
en todo su conjunto.

Pero 4y las novedades del
juego? La mas significativa, sin
duda, es la presentacion de tres
nuevos circuitos, que se suman
al ya conocido de las dos
primeras partes. Estos
recorridos se han estructurado
de tal forma que los dos
primeros
pertenecen al
nivel
principiante,
el tercero a
un nivel
medio y el
cuarto se
reserva para los
mejores pilotos.
Es en este Ultimo
donde se aprecia con més
claridad el gran trabajo técnico
realizado por Namco, ya que
ademas de tratarse de una

La principal
novedad que
presenta Rave
Racer con respecto a sus
antecesores es la inclusidn de
tres nuevos circuitos, que, sumados al
inicial, hacen un total de cuatro. Serd en el
tiltimo, -el reservado a los expertos-, en el que
podremos disfrutar de fos detalles mds
espectaculares del juego, como es la atractiva y
misteriosa conduccidn nocturnd.

conduccion noctuma, se
presenta en un circuito muy
sinuoso, con pasos de montana
y otro tipo de curiosos detalles
capaces de impresionar a todo
tipo de publico.

Rave Racer mantiene
algunas caracteristicas de su
predecesor, como las dos
perspectivas o la posibilidad de
elegir cambio automatico o
manual. Sin embargo, se han
modificado algunos aspectos
en la conduccion, como es el
caso de las colisiones, -que
ahora no frenan por completo
al vehiculo-, o la incorporacion
de nuevos movimientos para
los coches, que se asemejan
ligeramente a Sega Rally por
su suavidad y los
saltos que

realizan en los cambios de
rasante.

Namco puede sentirse
satisfecha de su trabajo, pues
ha realizado un simulador de
primera, dotado de todos los
ingrediente necesarios para
triunfar, Ahora salo hace falta
esperar a que nos llegue a
Espania.

magquina deberan gastarse 200 yensy
esperar colas interminables.
Es el precio de la novedad.
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Ace Combat ha aparecido en el mercado sin demasiados
aspavientos, como ¢l que no quiere |a cosa. Pero, sin duda,
todos los simuladores de vuelo que se realicen a partir de ahora
para consola alguna, tendran que parecerse a él. Ha puesto el
liston de la calidad realmente por las nubes.

totalmente garantizado.

Rayman . ...
World Heroes ....... 70

Sega presenta una nueva version de Virtua Fighter que,
-ahora si-, dejara completamente satisfecho al mas exigente
de los aficionados al género de lucha.

Su jugabilidad, -como ya lo hizo en la primera entrega-,
alcanza cotas altisimas, pero los graficos han sido mejorados

Psygnosis se estd convirtiendo en el auténtico abanderado
de los buenos juegos para PlayStation. La espectacularidad, la
rapidez y la diversién sin complicaciones se aiinan en este
titulo que te pondra a mil por hora. Atentos a su banda sonora.

PR

S.F. The Movie ......72
The Legend of Shinobi 74

Saturn ya tiene candidato a mascota. La simpatia, el buen
humor y la diversién que desprende este curiosa pulga, hacen de
Bug! un juego de plataformas con el que pasar un buen rato esta

Si ves una puntuacion por debajo
de ésta, mala sedal £ 5 marcard
{a nota mr.nima exigida para apd-
recer en esta seccion de HiTech.

Las valoraciones

Huy buen jucgo. Sin duda gustard a
la maycria y por ¢! casi alconza fa
nota de sobresaliente. Pero la falta
esa chispa de genialidad..

Olvidate. Las puntuaciones que otorgamos a los juegos en Hilech no
guardan relacidn con ninguna revista que hayas visto por ahi. Para empezar,
valoramos cada titulo en relacion a todos los existentes, independientemente
de la consola para la que esté realizado. £s decir, que un juego puede ser muy

El juego estd bien, pero ta1poco €5
nada del otro mundo. Quizds sea
un buen juego pay una coir ool en
concreto, pero en generl..

Un juegazo... Una auténtica obra
raestra en su género... At soluta-
mente recorzndable... De lo mejor
gu.¢ podrds ver en cualge er consold.

bueno para una mdquina determinada, pero es posible que reciba una
puntuacion no muy alta al estar comparado también con juegos para otras
consolas mds potentes. Por dltimo, recuerda que esta valoracidn es tan sélo
una simpfe referencia.

Buen titulo. Sin duda estd por en-
cima de fas c.rcunstancias y tiene
calidad mds que suficiente. Quizds
le falle algin aspecto en coni reto.

No creemos que ((egues @ ver nunca
esta puntudacion en HiTech.
Per: nunca se sabe...
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Las texturas transforman al mito en obra maestra

YEIMES

Al

Fighter
Remix

ejando a un lado la

rocambolesca historia

del lanzamiento de
este titulo, -que dejara en
evidencia a la primera versién
del juego que llegé en Julic a
nuestro pais y que ahora
pasara a ser poco mas gue una
pieza de coleccionista-, no se
puede por mas que felicitar de
nuevo al equipo de AM 2 por su
soberbio trabajo.

No es ni mucho menos el
juego perfecto (salguno lo
es?), pues se le pueden
encontrar algunos pequenos
defectos y nada nos indica que
dentro de muy poco no

G
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(] Sistema: Saturn

OpublicadoporiSega
J Desarrollado por: AM2

(1 Lanzamiento: Disponible en Espafia en Noviembre

por Manuel del Campo

aparezca un compacto
superior, pero hoy por hoy,
Virtua Fighter Remix es, con
diferencia, el mejor juego de
lucha en versidn doméstica de
la historia.

Tal vez a muchos os pueda
sorprender esta afirmacion tan

rotunda, sobre todo si tenemos
en cuenta que AM 2 ha incluido
“solo” una mejora con respecto
a la primera version. Pero claro,
si hablamos de que se trata
nada menos que de inundar
todas las formas del juego de
impresionantes mapeados de
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texturas, la cosa empieza tener
sentido.

Virtua Fighter ya era
un excelente juego
desde su primera aparicion en
los salones recreativos en 1993 y
también lo fue la primera
conversion que nos
presentaron en Saturn, Sin
embargo, ambas ‘sufrieron’ el
hechc de ser pioneras en la
utilizacidn de poligonos: el
disefio de los personajes
resultaba un tanto forzado y las
formas clbicas y planas
deshumanizaban el aspecto de
los luchadores, circunstancia



La misma “intro”, ahora parece otra. Es posible que muchos de vosotros estéis algo
cansados de ver estas escenas de (a “Intro”, pero ahora merece [ pena echarlas un vistazo. ta
inclusion de texturas en todos los personajes ha conseguido un efecto realmente arrebatador.

que quedd mas acentuada aln
cuando aparecieron Tekken o
la recreativa del propio Virtua
Fighter 2 haciendo gala de
unas magnificas texturas.
Ahora, una vez solucionada su
mas llamativa desventaja,
Virtua Fighter Remix pasa a
liderar nuevamente el
competitivo género de la lucha
en version consolera.

El juego como talsigue
siendo el mismo que se sacd de
lamanga AM 2enel 93. Yen
este sentido, si que va a ser
dificil que alguien consiga
superar el concepto de

simulacion de lucha "uno
contra uno” que tan bien ha
sabido captar este programa.
De momento nadie ha
conseguido igualarlo, ni
siquiera en los arcades.

Claro que, puestos a
desmenuzar punto por punto,
si se pueden encontrar
aspectos mejorables, que
incluso ya han sido incluidos
con éxito en otros titulos. Este
es el caso de la
tridimensionalidad, que ,como
Namco ha demostrado en su
juego Toh Shin Den, puede
alcanzar cotas espectaculares,
permitiendo al jugador que

A pesar de su polémica aparicion
en el mercado, Virtua Fghter Remix
puede ser considerado como el
mejor juego de lucha visto hasta el
momento en una consola.

La clave reside en sus increibles
niveles de jugabilidad.

CHAM LERGCER

HAGE

La gran baza de Virtua Fighter Remix continda estando en su excelsa jugabilidad.
La excelente variedad de movimientos de cada luchador, el equilibrio de los
combates o [ necesidad de establecer estrategias, le convierten en un juego dnico.

B >
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Virtua Fighter Remix
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Tan sdlo una
asignatura
pendiente:
el efecto 3-D.
Echad un vistazo a
estas (mdgenes. Si
Virtua Fighter se
mostrara asi todo
el tiempo, estaria-
mos ante un juego
del siglo XXI. Des-
graciadamente, es-
tas pantallas co-
rresponden 4 la
repeticion de los ul-
timos golpes de ca-
da combate. Son los
dnicos momentos
en los que los per-
sonajes parecen es-
tar realmente lu-
chando en un
mundo 3-D. En el
Juego, los dos [u-
chadores permare-
cen slempre en el
mismo plano, y el
jugador tan sdlo
puede desplazarlos
hacia un lado o ha-
cia otre.

No es una utopia
conseguir que se
muevan por todo el
escenario. Takara
ha demostrado con
su Toh Shin Den que
la tridimensionali-
dad puede alcanzar
cotas (ncretbles. Es
{a unica asignatura
pendiente de Virtua
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Es increible el cambio
de “look” que han
experimentado todos
los luchadores. Atrds
ha quedado ese
aspecto cdbico y frio
que daba al juego un
aire un tanto
desangelado. Las
texturas pueden
conseguir que la
desventaja en el
nimero de poligonos
quede reducida.

Fighter. El nuevo aspecto grdfico que presenta Virtua Fighter Remix consigue la sensacién
de que los movimientos son todavia mds suaves y enlazados que en su antecesor.



Quién no conozca el
Juego puede pensar
que ocho luchadores
son pocos, pero si
suplera que aprender
fas técnicas de lucha
de cada personaje
Heva su tiempo,
cambiaria de opinidn.
La complefidad de los
movimientos de los
personajes supera a los
demds juegos.

Quizas algunos juegos pueden superar a

Virtua Fighter Remix en su aspecto grafico,
-especialmente en la utilizacién de las 3 D-,
pero nadie ha conseguido aun igualarle en su

brillante capacidad para simular la lucha.

i
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Los escenarios también han recibido
sus correspondientes texturas, aunque
su transformacion no ha sido tan
espectacular como la de los
personajes. Habrd que esperar a VF 2.
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desplace a los luchadores por
cualguier parte del escenario.
La serie VF, pese a desplegar
un agradable efecto 3-D, sigue
limitando a los dos luchadores
que aparecen en pantalla a
permanecer en el mismo
plano.

Sin embargo, esta supuesta
desventaja no emparia en
absoluto la abrumadera
calidad del juego. La fuerza de
VF Remix reside precisamente
en ser un programa
completisimo, que aunque
pueda ser superado por
algunos juegos en algunos
aspectos graficos, en su
valoracion global queda muy
por encima de todos. Un
mérito que debe compartir,
por cierto, con la

propia maquina. /@_,

VALOR £l me, o r juego de lucha visto en ver-
si0n doméstica. Un jucgo muy comi-

pleto quz lleva al género a sus mds
altas cotas de jugabi dad.

DURAL
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Psygnosis vuelve a llevarnos a las nubes

sygnosis ha estrenado
asiento a la derecha del
dios Sony. Como siga
ideando y programando
pasadas como la que tenemos
delante, pronto se convertira
en mito independiente. De
momento amenaza con un
Destruction Derby infinito,
ahora simplemente ha
golpeado con un Wipeout
capaz de penetrar por
cualquier poro de tu cuerpo. La
linea es creciente, virtuosa y
estd demostrando que no se
necesitan mil compafiias para
aupar una consola. Hoy es
suficiente con Psygnosis,
manana ya veremos.

Wipeout es un fiel
heredero de las consignas
empleadas por clasicos del
carisma de F-Zero, Crashburn

‘[LZI}Jf////l

En Wipeout todo rezuma
espectdculo. Su ‘intro’, por
supuesto, tenia que estar a la
aftura de las circunstancias.
¥ no sélo lo estd, sino que
Psygnosis nos ha regalado la
vista y los oidos con una
pelicula de esas que se
comentardn durante mucho
tiempo en las tertulias de los
buenos aficionados a los
videofuegos.

] Sistema: PlayStation

O Soporte: CD-Rom

[ Publicado por- ' ony Computer nt.

] Desarrollado por- Psygn05|s/ Reﬂectlons
El lanzamlento' Dlspomble en Espafia

por Juan Carlos Garcia

peout

o PowerDrome, titulos de
reconocido prestigio
internacional que ahora ven
exageradas sus tacticas sobre
un juego en el que tecnologia y
capacidad de asombro quieren
aparecer a partes iguales.

En la base, Wipeout no deja
de ser una carrera de bolidos.
Con circuitos, con equipos y
con bélidos.

Eso era al menos lo que
pasaba por la cabeza de Jim
Bowers (Microcosm) y Nick
Burcombe cuando el proyecto
andaba alin a gatas. Y ya por
aquel entonces la idea se
sujetaba en el empleo de naves
muy a lo caza Star Wars,
suspendidas magnéticamente
en el aire y encajadas en pistas
con fondo, en alga asi como
railes sélo que con libertad
plena de movimientos.
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Wipeout es uno de
sus titulos que por si
solos justifican la
compra de una
consola. Es también
una de las grandes
esperanzas de Sony
para el arranque de
temporaday, si nos lo
permitis, uno de los
mejores arcades de
carreras, de naves en
este caso, de todos
los tiempos.

La sensdacidn de velocidad es
en todo momento perfecta.
Estd tan bien conseguida como
el movimiento oscilante de la
nave, en equilibrio constante
entre el cielo y el suelo.

T LUK =

De lo que se concibio
a lo que veréis en casa nada ha
cambiado excesivamente, si
acaso ha evolucionado en la
medida en que el hardware de
Playstation ha permitido
ejecutar ideas cada vez mas
atrevidas. El juego acumula
sensacion de vértigo por los
cuatro costados, de velocidad,
y todo pasa ante nuestros ojos
en tiempo real y con un
refresco de pantalla que jamas
baja de los 30 cuadros por
sequndo. El efecto 3D también
es imponente. Te arrastra al
interior de circuitos
violentamente ondulantes y
hasta provoca sensaciones de
mareo cuando la perspectiva
frontal deja a un lado
decorades impresionantes sin
haberte dejado otear lo que
escupen las vallas
publicitarias.

Todo en el juego
abandera el tono 'pijo’ de
Psygnosis. Los decorados, las
naves y cada detalle de la pista
han sido renderizados sobre )

& »
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Wipeout
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2 Softimage en equipos
Silicon Graphics, y antes
dibujados a mano sobre un
papel en el que ademas se
vertian ideas a pie de pagina.

La operacion no ha sido
facil. Advierten los creadores
que tuvieron que improvisar un
buen nimero de herramientas
de trabajo y que de hecho han
aprendido del programa al
mismo tiempo que sacaban el
maximo rendimiento.

Los logos, emblemas y
pasquines publicitarios que
aparecen en los circuitos son
obra de la agencia britanica de

}

disefio The Designers
Republic, y su estilo pseudo
futurista japonés esta presente
en un espectaculo dominado
por el realismoy la
credibilidad.

En el tema realista,
Psygnosis ha acertado de pleno
a la hora de idear una
maniobra que impidiera el
dibujo brusco de poligonos al
fondo. La estratagema, muy
simple: dibujar el escenario lo
mas cercano posible a la vista,
acentuar los tonos oscuros en
las partes mas alejadas y jugar

Todo ‘render’,
puro espectdculo
tecnologico. Losar-
tistas grdficos de Reflec-
tions partieron de un
modelo en pldstico de (a
nave que querian utilizar
en el juego (foto de aba-
Jo). Entonces a dibujaron
sobre un papel (segundo
dibufo) para posterior-
mente implementarla en
un Silicon Graphics don-
de, con la ayuda del pro-
grama Softimage (fotos |
¥ 3), fue renderizada has-
ta obtener el aspecto que
veis en el juego. Pero no
tadoe fue tan sencillo, ya
que los diseriadores tu-
viereh que improvisar un
buen numero de herra-
mientas para lograr el
resu(tado esperado.

Wipeout evoluciona
desde las bases formula-
das por juegos tan
conocidos como F-Zero,
de Super Nintendo, o el
propio Cyber Speedway,
que tendremos en breve
para SegaSaturn.

con los giros bruscos y los
saltos para que la accion casi
siempre se sitle en primer
plano. La idea es fantastica,
pero no siempre resulta.
Cuando detectéis el fallo, veréis
que, de todas maneras, los
poligonos no aparecen de
sopetdn, sino que se van
dibujando y siempre con la
antelacién necesaria.

Pero la verdadera sensacion
de realismo Ilega con el
movimiento de la nave. Cada
una de las 8 naves entre las que
podréis elegir para ‘dispararos’
tiene vida propia y estd en un

constante equilibrio entre la
gravedad y la fuerza magnética
que la separa del suelo. Vibra,
siente |a aceleracion y
responde forma muy particular
a las drdenes del mando.
Acostumbrados a manejar
cacharros pegados a la pista, se
hace algo cuesta arriba dibujar
curvas con una nave que se
esfuerza por seguir el rastro del
circuito y a las primeras de
cambio se topa con 360 grados
de giro impetuoso. En todo
caso, mejor con la perspectiva
en primera persona que con la
que coloca la nave en pantalla.



Es mas rapida pero mucho mas
controlable.

Wipeout incluye 2
circuitos, divididos en dos
categorias: Venom y Rapier. La
primera se supone para
novatos y ofrece circuitos
enrevesados, saltos increibles y
parajes diferentes, La otra se
dice de campeones y solo
podréis haceros con sus
servicios si previamente os
habéis clasificado en la ronda
anterior. O sea que con el
tercer puesto es suficiente. Y
eso, con 8 en carrera, te
costara muchas partidas...
que, por supuesto, podras
grabar en tu Memory Card.

Terminamos con

Wipeout haciendo una breve
resefia musical. Nada tan
cafiero, ecléctico, afrotribal o
vaya usted a saber lo que se
lleva ahora.

Sony Music dio rienda suelta
a Psygnosis para seleccionar
grupos que se encargaran de
la banda sonora y éste es el
resultado. En breve, unCD a la
venta con todas las melodias
del compacto. Con Leftfield,
Apollo 440... una auténtica

pasada musical. cﬁ%ﬁ‘

Da gusto puntuar juegos de este cali-
bre. Le sirve a uno para darse cuenta
de lo que de verdad se puede hacer
con esta generacion de mdquinas.

Las repeticiones de (2
carrera sen una
constante en los juegos
de Psygnosis. No
obstante en Wipeout se
ha optado por una
{inea de replays Ridge
Racer en lugar del
estilo ‘hdgaselo usted
mismo’ de Destruction
Derby. En todo caso las
imdgenes son siempre
elocuentes.

Sélo dos
perspectivas para
penerse a los
mandos de Wipeout.
Una, con la nave
desde atrds, a su
altura. Limpia pero
dificit de controlar.
Otra, en primera
persona. Muy
rdpida, accesible,
potente y sobre todo
realista.
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UBI crea una estrella para la nueva generacion

] Sistema: Sony PlayStation
U Soporte: CD-Rom

{J Publicado por- UBI Soft

= Desarrollado o UBI Studnos

Este curioso |
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que nos

presenta la

compaia francesa

Ubi Soft, protagoniza un juego
que nos ha sorprendido muy

por Juan Carlos Garcia

a linea, vamos a decir
clasica. El contenido,
aunque parezca lo
contrario,
revolucionario. Las pantallas
podrian engafiar si no
hubiéramos jugado y
descubierto que no estamos
ante un juego de plataformas
lineal y poco convincente.
Desde los primeros bocetos,
surgidos de la imaginacion de
Michel Ancel alla por 1992,
hasta el iltimo retoque, -para
ser sinceros, dados hace muy
poco tiempo-, queds claro que
la idea de Rayman no era salir
del paso, sino innovar. Fabricar
imaginacion y multiplicar el
resultado por calidad grafica,
fantasia y animaciones como
nunca se han heche. Eso si que
se puede observar en las
imagenes.

El decorado de Rayman es

de cuento, el movimiento de
pelicula de Disney (mejor alin,
ya que ofrece 60 cuadros por
los 25 cada segundo de los
dibujos de Walt), y hasta el
mismo protagonista es raro
coma €l solo: no tiene brazos,
ni piernas.

Rayman es una
delicia malvada. se
deja jugar pero te da el
hachazo a las primeras de
cambio. Largo con ganas, -no
tanto por el nimero de fases,
que son seis + subfases, sino
por lo complicado de muchas
de ellas-, el arcade de Ubi no
aguanta al endeble, ni
tampeco al que no piensa.
Plantea situaciones tan cémicas
como complicadas, en las que
sdlo la rapidez y el oficio
pueden evitar la hecatombe. La
hecatombe es que te fulminen

gratamente en todos sus aspectos



los tres puntos de energia,
luego las tres vidas y al final las
cinco continuaciones que
entrega de serie, cosa bastante
factible, por cierto.

El objetivo de Rayman pasa
por liberar a los electones, una
particulas muy majas que han
sido apresadas por Black, el
mismo que secuestro al gran
Protdn, a su vez encargado de
mantener estable el mundo

El modo de juego tradicional se combina en
Rayman con la mas alta tecnologia al servicio
de la diversion.

Spot, que nuestro héroe debe
destrozar con su pufio. Lo del
pufio es uno de los poderes que
obtendréis a medida que
avancéis en la partida. Otros
tantos poderes, como la
capacidad de agarrarse a los
riscos, el helicoptero o el

primeros electones no tendréis
mas remedio que volver atras
en el mapa y liberar a la gran
pena.

Ahora esta claro porqué Ubi
Soft no pudo rechazar este
proyecto. Ha costado tiempo
(cerca de tres afios), dinero y

proceso), pero el resultado es
plenamente satisfactorio. A una
alegria y viveza excepcionales,
el colega ariade técnica (65.000
colores, 60 animaciones
diferentes para Rayman, 25
para el resto de personajes),
artesania (decorados y
caracteres se crearon a la forma
tradicional, sobre el papel) y
un irresistible atractivo que, de
momento, le convierten en uno

material de Rayman.
Los citados engendros estan
encerrados en jaulas, a lo Cool

mucho esfuerzo (hasta 50
profesionales han llegade a
trabajar simultdneamente en el

pufietazo en gancho, llegaran
con el hada fin de nivel. O sea
que si se os han escapado los

de los héroes insignia de la

nueva generacion

de consolas.

A partir de ahora, todos los juegos de
plataformas serdn asi. Bellos,
aoptimistas, antiviolentos, dificiles y
excepeionalmente trabajados.

La version Jaguar
también hipnotiza a
primera vista.

Solo unos dias antes de que la
versién PlayStation saliera a la
venta, Ubi lanzaba su Rayman
para jaguar, la consola de Atari.
¥ nada, con ¢l llego el escdnda-
lo.

Aprovechando hasta el infinito
las posibiiidades de la maqui-
na, el juego es clavadito al que
hemos visto en PlayStation y
que en un mesecito veremos en
Saturn.

Pantallas dominadas por la
luz, una trazo vital, tonos pas-
tel, muy alegres para el deco-
rado, exquisita realizacion
grdfica y una animacion casi
perfecta (Rayman se mueve al-
go mds lento en faguar) llevan
a los altares a un juego que a
buen seguro aportard grandes
dosis de ilusidn al mundo Atari.
Sobre todo si {o comparamos
con casi todo lo visto hasta
ahora.
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nueva generacion ha sido el
‘restyling” del cldsico salto,
enemigo volandero y habilidad
programada, todo ello
multiplicado por las constantes
técnicas de sistemas que aln
estan empezando.

Bug! es el boton de muestra
(como fo estd siendo
Clockwork Knight) de este
juvenil -quiza también
transitorio- esquema que se
han marcado las grandes del
software para atrapar al
personal mas joven de espiritu.
Ofrecen cosas de antes muy
lavadas de cara y con tantas
sorpresas que cualquier
parecido con lo de ayer es casi
pura coincidencia,

De momento Bug! empieza
siendo un bicho de lo mas raro.

=

Una pulga no podia protagenizar otra
cosa que no fuera un juego de
plataformas. (Como es que a nadie se le
habia ocurrido antes aprovechar la
increible capacidad de salto de este
molesto insecto)




¢Insecto?, gmamifero?,
¢hormiga? ¢quizd simple
pulga?, lo cierto es que su
color verdoso y sus 0jos
saltones resultan engafiosos. Al
final, y vistas las poses, resulta
tener algo de humano, una rara
especia de actor, y el juego es
su pelicula mas importante. De
ahi que, cada vez que
completéis una de las seis fases
que propone, 0s embobe esa
animacion que quita el hipoy
deja al chaval cambiar de
platd.

Cada 'rodaje’ se compone
de tres fases mas enemigo
final, hasta un total de seis de
esos ‘rodajes’. En todos, juego

constante con los zooms y
laberintos 3D sobre carriles que
no le permiten a uno caerse,
pero que a la postre le
complican la vida si se quiere
dar con la salida.
}S extiras imvitadaos
forman parte de una fauna que
se adapta a cada paraje. Hay
desde escarabajos peloteros a
serpientes, peces, cangrejos,
pulpos o avispas. Para acabar
con ellos, dos soluciones: salto
en su cabezén o salto para
burlarles. Lo que necesites
segiin el tiempo y tu habilidad.
Los decorados son muy
sencillos aungue siempre

originales. Encajan
perfectamente en una
mecanica de juego que
empieza sosa, pasa por
momentos muy Sonic
(palancas, giros en el aire, Bug
se constrifie en una bola como
en Sonic Spinball) y termina
retando a la inteligencia del
jugador. También a su rapidez.
Y a los ojos y a su capacidad de
situarse en escena ante tante
alejamiento y acercamiento de
cémara. Pero esto, como chispa
del juego que es, se resuelve
con destreza, limpiamente y sin
brusquedades. Vaya, que los
zooms resultan siempre
brillantes y no desorientan

nunca al jugador.

Por la parte jugable, Bug! es
sin duda un disco ganador.
Tiene una dificultad ajustada,
se deja controlar y es
especialmente divertido. Quizd
al final sea ése el truco. Que
después de todos los avances,
las 3 dimensiones, los zooms y
|a Biblia en verse, a uno sélo le
queda la sensacion de que ha
pasado un rato genial. Y que,
bueno, va a intentarlo ofra
vez.., con esa

partida grabada. q@ﬁ‘

Excelente efecto zoom y logradisima
jugabilidad, aunque algo pastiche el
escenario. Lo uno por lo otro. Pero te
{0 pasards “en grande”. Sin dudz.

Bug nos invitard a recorrer una gran variedad de mundos coloristas y a conocer
toda una extraia fauna de personajes que, mds que enemigos, nos parecerdn
divertidos comparieros de fatigas.
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El mejor simulador de combate para consola alguna

1 Sistema: PlayStation

a SOporte. CD Rom

O publicado por- Namco
8] DesarroIlado por- Namco
D I.anzamlento- Dlspomble en Japon

per Manuel del Campo

Ace

i todavia alguien

dudaba de que Namco

era la mejor garantia
de calidad para PlayStation,
va convencerse
definitivamente ante este
nuevo lanzamiento. Ace
Combat es, rotundamente, uno
de los mejores juegos que han
aparecido para la maquina de
Sony, y yo diria que se ve tan
sélo superado, -y por un
escaso margen-, por el
sensacional Ridge Racer.

Namco ha conseguido

alcanzar en este juego ese
dificil equilibrio entre calidad,
diversion y jugabilidad,
completando uno de esos
programas de los que es
practicamente imposible
despegarse tras jugar la
primera partida.

Todo este dechado
de virtudes es
consecuencia de diferentes
aciertos. El primero de ellos ha

sido el haberse enfrentado sin
complejos a uno de los géneros
malditos para las consolas,
aprovechandose, eso si, de uno
de sus éxitos en version
recreativa por un lado, y de las
superiores posibilidades de
esta maquina con respecto a
las consolas de 16 bit por otro.

Después, habria que hacer
recuento de las diferentes
excelencias del juego, entre las
que sin duda destaca la
sensacional simulacién de
vuelo de los aparatos que
aparecen en el juego. Namco
ha optado por ofrecer al
jugador unos movimientos que
imitan con correccién el vuelo
de los aviones de combate, sin
por ello complicar en exceso la
maniobrabilidad de estos
aparatos. Sin duda, una
combinacion lo
suficientemente atractiva como
para gustar a cualquier tipo de
jugador.

Pero no menos importantes

MISSILES §

Namco no ha querido
que Ace Combat fuera
un simulador cldsico
al estilo de los de PC,
¥ paraello ha
inctuido otra
perspectiva, muy en
la sintonia de los
Juegos arcade, en (a
que se ve la partera
trasera del avién
(arriba). Se trata de
abarcar a todo tipo
de jugadores.



Ace Combat basa gran parte de su calidad en la variedad de sus misiones y
objetivos. En todo momento se combinan objetivos aéreos y terrestres,
permitiendo que la accidn sea constante y no se produzcan largas esperas entre
combate y combate. De este modo se mantiene en vilo la atencion del jugador.

WG

Namco presenta bajo el aspecto “aspero” de
un simulador, uno de los titulos mas
impresionantes de cuantos PlayStation
dispone actualmente en su catalogo.

Su interés, sin embargo, se extendera no sélo
entre los amantes de los simuladores clasicos,
sino también entre los aficionados al arcade.

son otros aspectos como la
notable calidad gréfica del
juego, con la constante
presencia de poligonos en casi
todas las formas, o el variado y
espectacular repertorio de
misiones, que combina
objetivos aéreos y terrestres, y
que consigue mantener e
incluso aumentar el interés a
medida que avanza el juego.
Ademas, Namco se ha
sacada de la manga una serie
de opciones, no muy
habituales en este tipo de
juegos, como son la
posibilidad de adquirir nuevos
aviones con el dinero
recaudado tras cada misién,
elegir copilotes -previo pago
de los correspondientes
salarios-, o cambiar la clasica

BT '

perspectiva desde el interior
del avién por otra mas
“arcade” en la que vemos a
nuestro aparato desde la parte
posterior.

Como decia al principio,
una auténtica maravilla, muy
recomendable para cualquier
usuario, -no soélo para los
fanaticos de los simuladores de
vuelo-, tanto por lo elevado de
su calidad técnica como por las
dosis de diversién que ofrece.
Por cierto, mi enhorabuena a
los vesponsables de los efectos
de sonido v la banda sonora:

son de auténtico

VALOR [TREsrssrymn trabajo de Namco, que
ACION ha creado, por fin, un simulador de
combate capaz de compararse a los
cldsicos de PC. Muy recomendabfe,

lujo.
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Dos jugadores que comparten monitor. £l hecho e que todavia no esté dis-
ponible el Link Cable para PlayStation ha obligado a Namco a incluir una opcidn para dos ju-
gadores que utiliza la “Split Screen” o pantalla partida. Una ldstima, porque la pérdida de cq-
lidad es notable en esta modalidad, aunqgue no deja de ser una opcion curiosa.




En vanguardia

La lucha contintia siendo la razén de ser de SNK

[O€

i las cuentas no me

fallan, esta es ya la

cuarta entrega de la
serie World Heroes.

Hablamos mucho de Street
Fighter, pero SNK no se queda
corta a la hora de explotar sus
series al maximo.

Afortunadamente, las nuevas
entregas suelen contener las
suficientes novedades como
para resultar, por enésima vez,
atractivas. Ademas, SNK
proporciona siempre a sus
juegos una calidad
sobresaliente, de modo que la
constante reiteracion del

1 Sistema: Neo Geo CD

U Soporte: CD-Rom

(J Publicado por- SNK

] Desarrollado por. ADK

J Lanzamiento: Yadispomible

porManue\ del Campo
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género no empafia su gran
trabajo de programacion.

En World Heroes Perfect
volvemos al inagotable torneo
de combates “uno contra una”,
con la aparicion de algunos
personajes de sobra conocidos
por su participacion en las
anteriores entregas. ADK se ha
encargado, sin embargo, de
rellenar el repertorio de
luchadores hasta dejarlo en 18,
una cifra mas que respetable.

Otra cosa son las opciones y
modos de juego, ya que, como
siempre, se trata de un titulo
inmerso en la mas pura
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Parece mentira, pero SNK ha vuelto a
conseguirlo. No sabemos cémo lo ha hecho
exactamente, pero ha logrado que este titulo
supere la calidad y espectacularidad de sus
muchos antecesores. No cabe duda, son los

reyes de la lucha.

SNK estd dispuesta a

filosofia arcade, y por tanto
esas “menudencias” quedan
para otros juegos. Vamos, que
en ese apartado cuenta con lo
imprescindible, salvo los mas
que agradecidos seis niveles de
dificultad.

World Heroes se
distinguido siempre
por su espectacularidad,
una caracteristica que se ha
multiplicado en esta version
debido a la aparicion de
nuevos y mucho mas cuidados
escenarios, asi como a un
apartado grafico muy
mejorado con respecto a sus

demostrarle al mundo que para
realizar un excelente juego de
fucha -incluso a nivel grdfico-,
no es necesario recurrir a las
digitalizaciones.

apabullantes, scbre todo
después de haber incluido una
nueva barra de energia (algo
habitual en los Gltimos juegos
de lucha), que permite realizar
unos stper golpes que pueden
acabar con la resistencia del
enemigo en un santiamen.

Por lo demas, WHP
contiene todas las
caracteristicas que han hecho
famosos a los titulos de SNK:
espectaculo a raudales, mucha
parafernalia, jugabilidad mas
que aceptable, oficio y una
dificultad muy elevada. En
otras palabras, otro muy buen
titulo de SNK para la

1P 755473031
SHEESEN
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World Heroes
Perfect le quiere
hacer henor a su
nombre. Para ello
ha recurrido a
unos personajes
que meten miedo,

antecesores. humanidad :”‘;Z;’;G";Z‘}”“"’“
La palma se la lleva la luchadora. /@_ o

realizacion de algunos golpes variedad de

ESpecial&‘) 0 magias, que SNK ha sabido sacarle una vez mds golpes que

resultan realmente

nuevos atractives al género de la u-
cha en un juego al que podriamos ca-
lificar de espectacular.

satisfard al mds
exigente de los
Jugones.




En vanguardia

La renovacion llega al juego mas famoso de la historia

La cantante Kylie Minogue es
{a encargada de conducir el
mode de juego “movie”. En él,
se sigue el argumento de la
peliculta, invitando al jugador
a tomar decisiones que varian
el orden de los combates.
Arriba, imdgenes digitalizadas
de la pelicula que aparecen en
el juego.

ot L
t's waten the harbor

) Sistema: Saturn

por Manuel del Campe

F.: The

head into tosn

apcom ha llegado a

exprimir tanto la saga

de Street Fighter que
se ha visto obligada a realizar
un cambio que renovara, al
menos en parte, este
veteranisimo torneo.
Obviamente, el cambio no
podia venir por otro camino
que no fuera el estético, y de
este modo, la compania
japonesa abandona
momentaneamente sus
queridos sprites para apostar
por las siempre mas
espectaculares
digitalizaciones.

No hay duda de que tanto la
realizacién de la pelicula como
la llegada de los nuevos
soportes han tenido mucho (o
todo) que ver para que
Capcom optara por este nuevo
formato. De hecho, el juego se
desarrolld aprovechando la
filmacion de la pelicula, hasta
el punto de que los
programadores estuvieron
presentes cada dia en el rodaje
para conseguir las imagenes
digitalizadas de personajes y
escenarios.

El resultado final tiene
mucho que ver con las dltimas
versiones de Mortal Kombat,
uno de los pioneros en esta
técnica, aunque el programa
de Capcom supera a éste en
algunos aspectos. De
momento, todos los luchadores
de SF The Movie cuentan con
un tamanio considerable, su
diserio esta plagado de
detalles y en todos los casos se
adivina perfectamente el
personaje real al que
representan. También se ha
consequido un buen trabajo en
la realizacion de los escenarios.
Sin embargo, este juego
vuelve a sufrir uno de los
defectos que no se han llegado
a superar en los programas
que utilizan esta técnica, y es
que luchadores y decorados



Capcom ha mantenido una de las novedades que se incluyeron en la dltima version de este jue-
80, SSF 11 Turbo, los lamados “Super Combo Finish”. Para realizarlos es necesario tener (a barra
- de energia inferior completamente (lena, y ejecutar la combinacion correspondiente.
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Una nueva y espectacular
version de Street Fighter,

que mantiene todos los

ingredientes jugables que
le convirtieron en un mito.
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siguen sin parecer formar
parte de un tode. Por mucho
que alardee Capcom, a veces
parecen "pegotes” sobre un
escenario ajeno a ellos.

Por otra parte, los personajes
digitalizados no llegan a
alcanzar la fluidez de
movimientos de aquellos
formados con poligonos. Y es
que, de momento, nadie ha
conseguido aunar a la
perfeccion el realismo de los
disefios con el de los
movimientos.

SF The Movie, sin
embarge, puede ser
considerado un buen frabajo,
que sube muchisimos enteros a
la hora de jugar. A pesar de los
cambios técnicos, Capcom ha
mantenido la jugabilidad que
convirtid a las anteriores
entregas en juegos
incombustibles. Es més,
incluso se han afiadido nuevos
golpes y "combos”, ademas de
mantener esa aplaudida
innovacion de SSF Il Turbo
[lamada “Super Combo”.

Por otro lado, Capcom se
ha propuesto mantener en el
compacto el espiritu de la
pelicula, incluyendo un modo
de juego en el que se sigue el
argumento, y donde el
jugador tiene la posibilidad de
tomar algunas decisiones, que
le permitiran tomar diferentes
caminos a lo largo del
desarrollo del

juego. ,@,‘.

Un nueuo SF enfocado bajo un punto
de vista mucho mds atractive. Co-
rrecto técnicamente y tan jugable y
divertide como siempre.

l§



Un clasico de Mega Drive que no lo sera de Saturn

] Sistema: SegaSaturn

a Soporte. CD Rom
[ Publicado por Sega

= Desarrollado o Sega

D I.anzamlento- Dtspomble en Espana

por Manuel del Campo

he New Legend of

Shinobi ha sido el

juego elegido para dar
el primer salto del los 16 a los
32 bit, convirtiéndose en la
primera conversion que Sega
hace para Saturn de un juego
de Mega Drive.

Sin embargo, a pesar de
otorgarle tal honor, Sega no ha
variado en él la estructura de
las anteriores entregas.

Shinobi continda siendo un
beat’em up -con algunas
pinceladas en forma de
plataformas- y recorrido
predeterminado. La novedad
llega, -una vez mas-, en el
aspecto grafico. Sega ha
utilizado la técnica ‘Blue
Screen’ para filmar los
movimientos de actores reales
y posteriormente digitalizarlos,
en un proceso similar al
utilizado, por ejemplo, en
Mortal Kombat.

El resultado, sin ser
espectacular, se presenta
aparente. Todos los personajes
se mueven con soltura y
despliegan un aspecto

detallado y realista, aunque
con un tamario algo pequenio.
Los decorados estan
predibujados, pero
aprovechando la paleta de
colores y la mayor resolucion
en pantalla, con lo que no
desentonan con la calidad de
los personajes. Ademas, los
diferentes planos de scroll, y
alguna que otra triquiriuela
grafica, consiguen aparentar
cierta profundidad en los
escenarios pese a tratarse de
un juego en dos dimensiones,
circunstancia que se acentua
con la aparicién de algunos
enemigos prerenderizados, que
constituyen uno de los
elementos mas llamativos del
juego.

Sega también ha
querido incluir algunas
imagenes de video, en la
introduccidn y entre cada fase,
que sorprenden por su calidad,
tanto en la definicion como en
la velocidad, sin necesidad de
utilizar un descompresor de
video. La técnica ‘Cinepak’

Uno de los
elementos mds
destacados de
esta version es la
impactante

‘intro’, que utiliza |

imdgenes de video
digitalizadas, A la
derecha, una
pantalla
correspondiente al
proplo desarrollo
del juego.
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A pesarde que [T eSS sm=
: T Shinobies un [V ——
) B jLcgo aceptable,
Sega no ha conse-
guido imprimirle
ese toque de
genialidad que se
le debe exigir a los
juegos de Saturn

x
}
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alcanza en este juego un nivel  sentido més sobrio de la PLAYERSE LT
envidiable. palabra. Incluso dentro del B ——)
~ Desgraciadamente, hasta apartado técnico hay que g

aqui llegan los aspectos resefiar alglin defecto como la ;

positivos. El desarrollo de este  brusca utilizacién del scroll en
nueve Shinobi presenta pocos  algunos momentos, lo cual
alicientes, salvo el interés porir  puede llegar a desesperar .

viendo los diferentes Shinobi no puede
escenarios y enemigos. El considerarse, por desgracia,
jugador debe limitarse a una brillante conversion para
eliminar la resistencia Saturn. Su irregularidad acaba
monétona de los soldados y convirtiéndole, simplemente,
realizar algln que otro salto en un juego

complicado.Cada fase es un aceptable. /@,_
calco de la anterior en cuanto a

la estructura se refiere,
The Legend of New Shinobi
es un juego clasicoen el

Pese a contar con buenos detalles ¥ _—
erdficos, este version de Shinobl El concepto de The Legend of New Shinoby continda con los esquemas trazados por

aporta escasos aficientes al género en sus antecesores, si bien el aspecto grdfico ha sido notablemente mejorado gracias a la
particalary a Satern en genecgl digitalizacidn de los personajes y a la realizacion mds detallada de los escenarios.




Reportaje

Primer gran repaso

a la actualidad de
Ultra 64

He aqui las respuestas a todas las preguntas que se hacen
los seguidores del proyecto més ambicioso de Nintendo.
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* éQué es Ultra 647

Una incognita. No, en sexio, una poderosa maquina de 64 bits
diseniada por Nintendo con la colaboracion de Silicon Graphics.

Esa es [a definicion pelada. El cimule de rumores que Nintendo
ha dejade caer, califica a Ultra 64 como la maquina que cambiara
el universo de los videojuegos, deja caer su superioridad sobre
Satumn y PlayStation, mantiene que se abastecera de juegos de
otro planeta y promete revolucionar en todos los sentidos la cara
del hardware actual

* éCuando sera lanzada?

Abril de 1996 es la fecha oficial del lanzamiento en Estados
Unidos y Europa. Puede que en Japon vea la luz antes de
navidades.

¢Que por que? Buena, ya se sabe que Nintendo es una
compafnia muy japonesa...

* ¢Cuanto costara?

Son muchos afios manteniendo el mismo precio, asi que habra
que fiarse. Ademas, es una cifra tan bonita... menos de 250%, o lo
que es lo mismo y traducido al IPC espanol {(menos la deuda
externa), unas 40,000 pts

* &Y los juegos?

Cada cartucho se cotizara a mds de 50 por barba. Una sencilla
cuenta de la vieja nos llevaria hasta las 10.000 pts, mas ¢ menes lo
que estamos pagando por los cartuchos de [a Super.

* éCudl sera la capacidad del cartucho?

Entre 32 megabits (4MB) y 8co megabits (100 MB).
Impresionantes rutinas de descompresion de memoria permitiran
reducir juegos de muchos mas megas reales a esa cantidad, asi
que nunca faltaran arcades, simuladoves realmente largos,
completos y con demasiadas fases.

* Y écomo sera el pad de control?

Datos no oficiales, disenios no oficiales y argumentos no
oficiales. iPero de donde se ha sacado esta gente ese pad que
anda dando fa vuelta al mundo abordo de todo tipo de revistas
especializadas?, ¢ quizas de Internet? Bien, el caso es que Nintendo
queria sorprender al mundo con su pad de control y, si todo es
como parece, fleva camino de conseguirlo. La imagen aguanta un
diserio mitad mando SNES, mitad mando Virtual Boy, con caricter
digital y analogico a partes iguales. Tendra diez botanes (seis de
control, 2 en la parte superior y los consabidos Select y Start) y de



su parte inferior le naceran tres
‘potentes brazos de idem
utilidad. Dos, nos imaginamos,
para sujetar y un tercero que
hara las veces de joystick
independiente gracias al
switch de control que se ha
dispuesto en la zona mas
elevada. Se ha buscado la
versatilidad y el acceso facil.
Ya veremos si todo es al final
asi, y como nos apanamos.

* éCudles son las
especificaciones técnicas?

Aunque el hardware ya esta
en manos de los
programadores, atn no se ha
difundido de forma oficial ni
un sélo dato técnico. De todas
formas esto es lo que mds se
aproxima a lo que de verdad
ya funciona.

CPU: 64 bit MIPS RISC
(microprocesador R4300i) a
105.58 Mhz y 100 Millones de
Instrucciones por segundo.

Bus de datos: Velocidad de
transmision, 500 Mhz. Ancho
de banda, 500 MB/sg. ity

Color: 24 bit, 16.8 millones
de colores

Audio: Calidad CD

Resolucion: Pal: 768x576.
NTSC: 645x%486. En monitores
de alta definicion se podra
alcanzar una resolucion de
1024x768, lo que equivale al
modo Super VGA de un PC.

répido que un CD ROM. Ancho de |
Caracteristicas del hardware g

Linear Mipmapped Intefpohthn,
Shading.

* ¢éCudntos poligonos podra

100.000, Mas que nada porque
acuerdo. Otros aseguran que llega
oficial de Silicon Graphics ha dejado

real, anti-aliased, TLMMI, gpnmt"ﬁ.'

perspectiva, Z-Buffer, lit y blended, )

lh-“’am
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A la izquierda
podels ver al
Aagresivo diserio que
presentara el pad de
control de Ultra 64
Arriba y abajo, dos
impresionantes
imdgenes
relacionadas con
sendos Juegos para
Uitra: Final Fantasy
Vil (Square) y
Robotech
(Gametek)
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i”onando
estupendamente”

Empezamos con una pregunta directa:
¢como van las ventas de Saturn a nivel
europeo?

Hemos recibido alrededor de 11.000
tarjetas de garantia de Gran Bretana y
suponemos que podemos haber vendido
unas 20.000 Saturn en toda la isla.
Hablando de Europa, tenemos cifras que
rondan las so.o00 unidades. Estamos
sufriendo problemas de abastecimiente y
recibimos las mdquinas dia a dia porque
sencillamente no podemos atender la
demanda de mdquinas. Podemos decir que
ha funcionado estupendamente.

¢Estd asustado por la buena imagen que
Sony tiene entre los consumidores?

No, porque en el sector del videojuego
son unos desconocidos. Hay que tener en
cuenta que ellos también han tenido sus
fracasos en el sector de la electrdnica de
consumo, como el Betamax o el MiniDisc, a
lo que habria que sumar el tema MSX.
Efectivamente son muy buenos fabricando
televisores y cadenas HiFi, pero iqué le
hace pensar a la gente que vayan a ser
buenos haciendo videojuegos? Fn Sega
llevamos mucho tiempo haciendo
videojuegos. Hemos cometido algunos
errores en el pasado, pero hemos aprendido
de ellos. Ademds, Saturn ha estado ahi
antes y es la Unica conscla que va a llevar
a las casas los arcades de mds éxito y
popularidad: Virtua Fighter 2, Sega Rally,
Virtua Cop.

4Cual fue su primera impresion cuando
conocid el precio de PlayStation?

El tema del precio de PSX es delicado, yo
en su lugar hubiera hecho lo mismo. Ellos
son los nuevos y tienen que jugar con el
precio a su favor. Sin embargo, Saturn se
vende con Virtua Fighter y Playstation
lleva sdélo un disco de demonstracidn y no
un juego completo. Otra cosa que hay que
recordar es que Saturn ofrece RAM en su
placa para, por ejemplo, guardar las tablas
de records de Virtua Fighter, que se graban




antiguas? iPasard como con MD3zX?

Hoy hago el compromiso de decir que
Saturn va a ser un formato de como
minimo 2 afics, sino mds. Ademds, en
términos de actualizacidn es probable que
haya afiadidos al estilo 32X, aunque no nos
mostramos muy partidarios de ello. De
todas formas, si se diera el caso, nos
asegurariamos de tener software
suficiente antes de comercializar el
producto. La verdad es que si tenemos que
sentirnos culpables de algo es de haber
adelantado la llegada de Saturn con
respecto a MD32X,pero, en cualquier caso,
vamos a lanzar muy buenos titulos para
esta consola.

Los Third Parties ya han manifestado sus
opiniones sobre ambas maquinas, y es un
sentir general que PlayStation es mucho
mas facil de programar que Saturn, ¢Cual
es la opinidn de Sega sobre el tema?

Eso es [o que hace los juegos de Saturn
mds interesantes. Ademds, ha quedado
demostrado que hay cosas que PlayStation
no puede hacer, como lo comentado
recientemente por CTW acerca de la
imposibilidad de desarrollar un Virtua
Fighter 2 en la consola de Sony. Lo cierto es
que se estd demostrando que para la gente
es mds fdcil producir juegos para
Playstation. Pero la cuestion es que el
consumidor no quiere sentirse engafiado y
jugar con juegos que son mds fdciles pero
no tan desafiantes o adictivos. £l hecho de
que la mdquina sea mds fdcil de
programar no quiere decir que los juegos
vayan a ser mejores.

Vender una consola de juegos a un
precio tan alto, ¢no le parece excesivo?

Hay que tener en cuenta que es una
gran pieza de ingenieria, y que
posteriormente se podrd elevar su nivel de
potencia a través de futuras
actualizaciones, como, por efemplo, Video
CD, que cuando sea comercializado llevard
un disco demo de Polygram con mds de 20
videos musicales. También estamos

decir que es sdlo una consola
05, €5 un sistema de
uento casero que el consumidor
puede {ievar tan lejos como quiera. Que
con los dltimos éxitos de los
os tendrd. Que quiere ver
85 las verd, y si quiere
' raudio a través de su cadena de
alta frde[m’ad lo podrd hacer.
¢Piensan bajar el precio de la magquina?
Me gustaria poder decir que vamos a
recortar el precio, pero es muy dificil. £l
proceso de fabricacion de la mdquina es
muy complejo y requiere de una serie de
operaciones que sen muy costosas,

En este momento no. Sega Furopa tiene
que asumir el gasto de traducir a varios
idiomas cada uno de los juegos, lo que no
nos permite realizar ese tipo de
promociones. Sin embargo, si que podemos
pensar en ofrecer al consumidor packs
especiales, como el que saldrd el 6 de
octubre con Virtua Fighter Remix y un CD
especial con imdgenes de los {uchadores de
la serie Virtua Fighter.

éTienen alguna idea mas clara acerca
de lo que va a ocurrir con la ranura de
cartuchos de saturn, veremos juegos en
cartucho proximamente?

No hay planes para ello porque no
encontramos una ventaja evidente en el
desarrollo de juegos en cartucho. Tampoco

Andy Mee nos habld sobre todo lo que rodea a Saturn. De sus manifestaciones se desprende un gran optimismo
por parte de Sega hacia su nueva mdquing, a la que consideran el sistema de entretenimiento del futuro.

ademds, la misma unidad de CD-Rom
encarece mucho el producto final.

élallegada del CD no iba a suponer una
bajada de los precios del software?

La produccion de los juegos para los
nuevos sistemas es muy cara. 5élo la
creacion y programacion de Panzer
Dragon nos costd + millon de ddlares. La
tecnologia avanza y los sistemas de juego
se vuelven mds complicados, ademds, ef
consumidor demanda mds calidad de
Jjuego, por ello cuesta mds tiempo producir
un buen titulo y elfo supone mucho dinero.

Sega of America ha realizado una serie
de promociones bastante espectaculares.
¢Hay alguna intencion de seguir sus pasos
y regalar Clockwork Knight, Victory Goal y
Virtua Fighter con la consola de la misma
forma que se hara en EEUU?

nos cerramos al futuro.y la ranura no es
solo para memoria o para actualizaciones,
asf que ya veremos qué ocurre.

En el manual de la consola se ofrece una
puerta abierta a planes para unidades de
disco, teclados, ¢cuando veremos estos
periféricos?

Estamos estudiando todas las opciones,
pero lo que queremos que quede claro es
que Saturn es la mejor plataforma de
juegos.

Después pensamos en las posibilidades
que tenemos para ofrecer un sistema de
entretenimiento casero, como por ejemplo
ver pdginas de Internet en el televisor.
Ahora, (o gue no queremos es transformar
Saturn en un PC, puesto que seria
demasiado caro y excesivo para el
beneficio que el consumidor puede obtener.
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Tan mortal como siempre, mas real que nunca

== afalities, patadas y

S demas parafernalia.
(S 0s suenan? Pues
debeis haber estado muy lejos
del mundo de los videojuegos
para ignorar uno de los
fenomenos mas espectaculares
que este ha generado: la fiebre
«M.K.». Los que han estado al
loro han sido los divectivos de
New Line Cinema (fa misma
productora de «La Mascaran),
gue ya tienen a punto de
caramelo la pelicula.

Goro, Shang Tsung, Rayden, Liu
Kang, Sonya Blade, Johnny
Cage, Sub-Zero, Scorpion,
Kitana y compania dan el salto
a la gran pantalla con esta
produccion que mezcla
elementos y personajes de las
dos primeras entregas del
juego. El vesultado es una
pelicula de accion, con
siniestros decorados que
recrean Outworld y un gran
despliegue de efectos visuales
generados por ordenador de

los que se han encargado
Alison Savitch (Terminator 2 0
Dracula) y R. Greenberg
Associates (La muerte os sienta
tan bien).

En «Mortal Kombat» veréis a
Christopher Lambert como
Rayden, el Dios/del Trueno,
convertido en guia de Robin
Shou (Liu Kang), Linden Ashby
(Johnny.Cage) y Bridgette
Wilson (Sonya Blade). Ellos
deberan ganar este “combate
mortal” para evitar que el

poder oscuro del Emperador y
su fiel servidor Shang Tsung
traspase los [imites de Qutworld
y llegue hasta la Tierra. Para
ello contaran con la ayuda de
|la princesa Kitana (Talisa Soto)
y del mismo repertorio de
golpes que ejecutaban en el
juego, incluido algtn fatality.
La pelicula se estrenara en
nuestro pais en diciembre,
aungue antes de esta fecha su
distribuidora, Lider Films, la
llevara al Festival de Sitges.

gd’\ ol B K <z
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i | Han pasado dos afios desde aquel i3
«Mortal Kombat», la saga e
4 . “Mortal Monday”, y cada curso hemos

recibido una nueva entrega del exitoso «M.K.». El juego ha evolucionado de forma clara, de tal modo que a los fatalities de «M.K.»
" se aiadieron los babalities y frienships de la segunda parte, asi como nuevos persondjes. Ahora, «M.K.3» mejora en todos los as-
- pectos: catorce persondjes digitalizados, nuevos golpes, la inclusidn de los animalities, nuevos escenarios y multitud de sorpresas.

 En lo que respecta a fechas, Acclaim presentard las versiones para Super Nintendo, Mega Drive y PlayStation de este Mortal Kom-

bat 3 en el mes de octubre, y se especula que hasta después de Navidad no (legard el juego a SegaSaturn.
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Ocean se tira al agua

aterworld

H on la pelicula ya en las
pantallas espaniolas

) desdeel 15de
septiembre, llegan ahora a
nuestro pais las versiones que
Ocean ha realizado de la
odisea acuatico-futurista de
Kevin Costner. Las aventuras
de Mariner, la criatura
semianfibia a la que da vida
Costner en la gran pantalla, ya
estan listas para que podais
recrearlas a vuestro antojo en
Super Nintendo, Mega Drive'y
Game Boy.
En cualquiera de sus versiones,
«Waterworld» combina tres
generos de juego para que no
se eche de menos ninglin
ingrediente de los que
aparecen en el filme. Queen la
pelicula Costner tripula un
trimaran, pues en el juego
también controlaréis uno
mediante perspectiva aerea,
mientras acabais con las naves
enemigas. Que en la pelicula

digital. Su rival uammmm,mmymmm.nm

Costner bucea, pues en el
juego explovareéis las
profundidades del oceanaen
busca de bonificaciones. Y que
en la pelicula Costner se
enfrenta a los Smokers
liderados por el Diacono, pues
en el juego tambien tendreis
que veros las caras con ellos en =
varias fases de plataformas.
Y'es que, ya que Ocean
consiguio una de las licencias
cinematograficas mas
codiciadas del ano, no era
cuestion de pasar por alto
ninguno de los ingredientes de

Mega Drive

la produccion mas cara de la : A
historia del cine. Ty ﬁ-‘w- .
[ﬂf} o J.'“"'; i

Super Nes

Mega Drive

Johnny Mnemoi

Su cabeza tiene precio

: B ri Pictures se ha
' encargado de traera

- B nuestro pais la tltima
pellcula de Keanu Reeves,
«Johnny Mnemonic. Este filme
de Robert Longo nos muestra
la segunda década del siglo
XX, en |a que mucha gente se
gana la vida gracias al
mercado negro de transporte
de datos. A ello se dedican los
correos “mnemonicos”, unas
personas capaces de almacenar
la informacidn en el cerebro, v
uno de ellos es el protagonista.
Los problemas para |ohnny
comienzan cuando su memoria
se sobrecarga de datos
robados de una importante
corporacion, por o que se ve
inmerso en una persecucion en

\"1 h

i

la que el objetivo no es otro
que st cabeza.

Dolph Laungren, Takeshy
Kitano, Ice-T y Dina Meyer
acompanan a Keanu Reeves en
esta version cinematografica
del relato corto de William
Gibson que, en breve, también
vera la luz en PlayStation.

“a gy 5 puplasivg
\mnou 3la ef el
tershro de Johnny
snRmOnIC,

e En i el : w
JOHNNY MNEMONIC |

El Fugitivo mas Buscadn del fulturo.

Breves

» Lori Petty. Quedaos con este nombre, porque en breve dard mucho
que hablar en Espaiia. Es la protagonista de «Tank Girls, (a versién
cinematogrdfica del famoso comic que ha generado una fiebre que,
con toda seguridad, llegard al videojuego.

« En Japdn la pudieron ver en el cine el pasado otorio, y en Esparia po-
déis adquiriria en formato video desde el mes de octubre. Nos referi-
mos a «Street Fighter II: La pelicula de animacion». Manga Films
S.L. se encarga de la distribucion en nuestro pais de esta produccidn
de Capcom y Sony Music Entertainment.

8l



¢Dudas renderizadas, dolores de cabeza poligonales, célicos de alta definicion, gripes de
640X480, problemas con la ‘paleta’ de colores, ultrastress, ultra-ansiedad? Nada como unas
pastillitas del doctor buzén Hitech para que se os pasen todos esos males y siempre estéis
preparados para recibir con la voz clara todo lo que se nos viene encima.

Tres dudas y un
destino

fvdn Castillo
(Ledn)

Primera duda: {Como se
explica que Sega, 3 meses
después de lanzar su Saturn,
adn no haya comenzado su
campafia publicitaria en TV?

Eso habria que
preguntarselo a Sega. Nosotros
creemos que obedece al motivo
de que los tiempos no estan
como para ir tirando el dinero
por ahi y que Sega habra
pensado que les resultara
mucho mas eficaz una
campana en TV ahora,
coincidiendo con el
lanzamiento de su méximo
competidor, PlayStation, y una
vez que las navidades estan
més cercanas,

Segunda duda: é¢Para
cuando un buen video de la
factoria Hobby Press?

La factoria Hobby Press
nunca hace videos. Lo que
hacemos es incluir videos que
realizan otras factorfas. Este
mes, sin ir mas lejos,
encontrards uno sobre Saturn
en Hobby Conselas.

Tercera duda: Ahora que
llegan las consolas y los
juegos oficialmente a Espafia,
étenéis pensado cambiar la
forma de puntuar los juegos
que salgan? (Un 7 puede
decir tanto y tan poco...)

En principio, no. La filosofia
de Hitech no esta pensada para
puntuar con ndmeros los
diferentes aspectes de un
juego. Preferimos puntuarlos
con nuestros comentarios. La
nota es una simple referencia,
pero como tli bien dices, esta
puntuacion puede decir
mucho.

Aprovechamos para
recordaros que las
puntuaciones de Hitech si estan
pensadas para valorara un
juego en relacidn a todos los
existentes para la nueva
generacidn y no sélo para la
consola en concreto para la que
ha sido programado. Es decir,
un juego para Saturn que haya
recibido un 8 ,significa que nos
gusta mas que otro para
PlayStation que haya recibido
un 7, por ejemplo.

El destino: unas lineas
para reivindicar lo que yo
llamo “el destino”. El destino
es “poder determinar el curso
de los acontecimientos”, el
destino es el futuro, el futuro
es innovar, y la innovacion es
Ultra 64,

Pues vale.

Portatiles de Nueva

Generacion
Pedro A. Toledo
(Murcia)

éPor qué entre las consolas
de Nueva Generacion no
figuran portatiles?

Pronto las habré, tiempo al
tiempo.

En algin articulo he leido
que Sega iba a lanzar al
mercado una nueva portatil,
équé hay de cierto en ello?

Todo. Se llamard Nomad y
serd ni mds ni menos que una
Mega Drive portatil.

También he leido que
Nintendo iba a lanzar una
portatil de 16 bits idéntica a la
Super Nintendo. éMe podéis
confirmar esta noticia?

Que nosotros sepamos,
Nintendo sdlo va a sacar en un
futuro cercano Ultra 64 y
Virtual Boy, pero esta consola
no tiene nada que ver con

Super Nintendo, de hecho es
una maquina de 32 bits en 3D.

£Qué futuro creéis que
tendran las portatiles en el
cada dia mas apasionante
mundo de la diversién?

Creemos que tienen un gran
futuro. Sega ya ha apostado
por ello y suponemos que otras
compafiias sacaran nuevas y
mas potentes portatiles.

A vueltas con Ultra
64,

Fernando David

(cddiz)

éQué juegos de coches
tendra Ultra 647

De momento, Cruis n USA y
Need for Speed.

éTendra Ultra una version
de Sega Rally o algo
parecido?

Pondriamos la mano en el
fuego a que no.

éCrees que Killer Instinct
merecera la pena sabiendo
que la recreativa no fue nada
del otro mundo?

Nintendo promete que la
version de Killer para Ultra
mejorara con creces a la
recreativa. Viendo la version
que han hecho para Super
Nintendo, nos lo creemos.

éCuando vera la luz Ultra
64 Y a qué precio?

En Japdn, antes de las
préximas Navidades. En
Europa, en Abril. Sobre el
precio alin no se sabe nada,
pero calctlale de 4o para
arriba.

éQué es el TLMMI?

Tri Linear Mip Map
Interpolation. Para que nos
entendamos, una técnica para
el tratamiento de graficos que
impide que las imagenes se
pixelen (le salgan esos

molestos “cuadritos”) cuando
nos acercamos a ellas,

Curiosidad maxima
sobre Saturn

Raul Pérez
(Barcelona)

¢Cuando saldran en Japon
los siguientes juegos?

Sega Rally: Noviembre.

Virtua Fighter I1: Enero.

Virtua Striker: Ni dea.

Virtua Cop: Saldra en
Espafia antes de navidades.

FIFA 96: No sabemos si
saldra en Japén al tratarse de
un producto americane,
canadiense, para ser mas
exactos. Seguramente saldra
antes en Espafia.

éEl cartucho MPEG de CDi
es compatible con Saturn?

El cartucho fisicamente no.
Lo que son compatibles son las
peliculas.

éPsygnosis sacara algin
juego para Saturn?

Sony adquirié hace algin
tiempo a esta compafia

_ briténica, por lo que parece

practicamente imposible que
realicen juegos para Satum, la
mayor competencia de su
PlayStation.

¢Qué juegos sacara Namco
para Saturn? ¢Y EA Sports?

De momento bastante te
decimos si te contamos que se
confirma que Namco sacard
juegos para Saturn, cosa dificil
de pensar hace unos meses.

En cuanto a EA Sports: FIFA
96 y PGA Tour Golf ‘96 y, en
otra onda, Theme Park, Magic
Carpet, High Octane y Reboot.

¢Qué placa recreativa es
mas potente, Model 2 0
System 227

Para Sega, Model 2. Para
Namco, System 22,



éModel 3 llevara
incorporado el chip Power PC
306 0 el 6027

El 603, y no es cofia.

éCuéanto cuesta revelar
fotos en CD?

No lo hemos hecho nunca,
pero calculamos que entre
3.000 ¥ 4.000 pesetas.

éSacaran Doom o algo
parecido para Saturn?

De Doom hemos oide que
saldra para PlayStation. Algo
parecido es Robédtica, antes
conocido por Deadalus.

éSaldra V-Saturn en
Espafia?

No creemos que entre en los
planes de JVC.

¢éCuantos poligonos
texturados maneja 3D0?

3D0 no ha presentado
ninglin juego a base de
poligonos, por lo que
desconacemos sus
posibilidades reales. En
cualquier caso, sequramente
estara por debajo de Saturn y
PlayStation.

éHaran conversiones de
Neo Geo en Saturn? éQué
compafiia?

Si, Sony programara
versiones de Neo Geo para
Saturn que seran compatibles
con el cartucho MPEG y que
llevaran incorporado el chip
Power PC 2001 que movera 3000
poligonos texturados por
segundo... Lo sentimos, pero
nos has vuelto realmente locos
con tanta pregunta de Saturn...

Dudas sobre PSX 2 y
PSX

Daniel Marcos
Lugones.

éQué mejoras técnicas
incorporara PSX 2 con
respecto a PSX?

Si no quieres volverte loco,
mejor olvidate de la Play
Station 2. De momento no se
sabe nada de este proyectc a
largo plazo. Con lo que existe
ya en el mecado, nos vale para
unos afitos.

Peh’culas: en la nueva
generacion

Irene Moya
(Madrid)

Hola, me llamo Irene y
quiero haceros unas cuantas
preguntas:

éCuantos juegos van a
sacar el afio que viene para
PlayStation?

Pues cuando te hayas
merendado todos los
compactos que iran

apareciendo hasta diciembre (y
ya hay que tener tiempo), te
encontrards con otro aluvion
que empezara en febrero o
marzo y continuara por los
siglos de los siglos. Entre los
juegos que verds el ano que
viene, toma nota de los
siguientes: Parasite, G-Police,
Assault Rigs, 3D Decathlon,
Virtual Tennis, Power Sports
Soccer, Project Overkill, Tekken
2, Tohshinden 2, Castlevania y
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Pre-renderizaciones que se
pixelan porque no usan TLMMI

David Martinez (Madrid)

He notade que en FIFA 96 se produce un efecto de
pixelacion, como si estuviera hecho con la tecnica ‘Point
Sampling’. Tambien he oido que en Ultra no pasara esto
porque utiliza otra tecnica (Tri Linear Mip Map
Interpolation). ¢Es verdad que utilizara esta técnica en
todos sus juegos?, éfuncionara el ‘TLMMI' también aunque
el sprite no esté totalmente renderizado y texturado?

Si, a ambas preguntas. El TLMMI es una caracteristica del
hardware de la maquina, y todos los juegos se programaran
utilizando esta tecnica. Olvidate del Point Sampling en Ultra.

éPodremos ver juegos que no utilicen tecnologia Uéy
en la U6y, o todos tendran que utilizarla aunque no sea
necesario?

No, eso es incoherente. Todos los juegos que salgan en
Uty gozaran de tecnologia Usy,. Incluso se estd programando
una version especial de Mk3 con esta tecnologia.

¢Podra U6y reproducir en un televisor cualquier
imagen creada en un Onyx de Silicon?

Claro, siempre que haya sido implementada en algun
Juego. Perc eso ya lo hacen Saturn o P5X en sus fantasticas
intros y con algunos graficos.

Ponme todas las compafiias que esten haciendo juegos
para Ués. Y si puedes, las compariias que andan metidas
en el proyecto.

Este mes publicamos un reportaje sobre Ultra 64. En él
hablamos de las compafias que hacen juegos para Ués y de
todas las empresas que han colaborade en el proyecto.

muchos, muchos mas.

éVan a sacar el juego
Theme Park en Saturn?

;Sale el sol todas las
mafianas? Pues a ojearse el
reportaje que |levamos este
mes. Ah! Y también estard en
PlayStation, por si te sirve de
algo, vamos.

éPor que tan repentino el
juego de Congo?

éRepentino? No, mujer,
nosotros hemos anunciado que
Viacom estaba trabajando en el
tema, pero en ningln caso
hemos comunicado
oficialmente una fecha de
lanzamiento. En todo caso
parece que Viacom anda algo
retrasadilla con el tema, asi
que no pensamas que el juego
vaya a estar disponible antes
del afio que viene.

éVan a sacar el juego
Casper en Mega Drive?

En principio no hay planes
para una version 16 bit de la
pelicula del fantasmilla. Las
noticias que han llegado a
nuestra redaccion hablan de
una version para 32 X y por
supuesto, Saturn.

éVa a salir el juego Power
Rangers en Saturn?

Otra negativa. Por el
momento no hay buenas
nuevas sobre una conversion
peliculera a la grande de Sega.

éCuantos juegos de Jaguar
va a haber el afio que viene?

En Hitech pensamos que el
verdadero despegue de |a
Jaguar en Espana sera
precisamente a lo largo del afio
que viene,

Atari maneja en estos
momentos una lista muy
amplia, casi feroz, de titulos
que muy probablemente veran
la luz durante el 96. Ademas,
no te olvides que acaba de salir
a la venta el CD Rom de Jaguar
(39.999 pts del ala) y que hay
muchos compactos en
perspectiva. O sea que si te
quieres animar...

&)



La Polémica
iAbajo las reviews de juegos mediocres!
lvdn Aparicio
(Madrid)

Ya sé que ningin lector tiene el derecho de exigir una re-
vista perfecta, pero lo minimo que una revista como Hi-Tech
puede hacer, y mas aiin cuando se las da de seria y objetiva, es
cumplir con lo que ofrece, y estoy hablando ni mas ni menos
que de la seccién “En Vanguardia”. Como si no fuera suficien-
te con endosarnos cuatro “seudoreviews” de juegos de Saturn
que ya habian aparecido con anterioridad en otros nimeros y
de hablarnos por enésima vez de las maravillosas funciones de
la Gltima consola Sega, encima nos cuelan dos reviews de jue-
gos mediocres (o al menos asi los calificais) que no llegan a la
puntuacion de 5, cuando en el sumario de “En Vanguardia”,
“prometéis” no incluir ningtn juego por debajo del aprobado.
éPor qué? Una de las respuestas que se me ocurren podria ser
que a falta de buen material metéis cualquier cosa de relleno.
Tragico. Yo preferiria (y supongo que otros muchos lectores
como yo) que dedicaseis esas paginas malgastadas a algun re-
portaje sobre consolas “alternativas” como la NEC FX o a esos
juegos japoneses que jamas llegamos a degustar.

NEO GEO de nueva generacion
Marcos Truchado Martin
(Toledo)

Escribo esta carta para hacer una pequefia reflexion de lo
que dijisteis en la Hi-Tech nimero 5 sobre la pregunta del
millén. Para mi esa pregunta no existe, porque yo ya he
encontrado la solucién. Hace unos dias tuve la suerte de jugar
al Daytona USA en version casera y recreativa. Cuando jugué a
la primera de las dos, estuve con gente que entendia de estas
cosas y al echar unas partiditas nos dijimos una cosa: “por
esto no se pagan 80.000 pts”, quedamos todos de acuerdo en
que lo mejor que podiamos hacer era esperar a la Ultra. No
porque la Saturn nos haya defraudado o porque creamos que
la Ultra es mejor, ya que para esa fecha Saturn mejorara en sus
juegos, Atari sacard su Jaguar con el CD, The 300 Company
utilizara la teenologia M2, veremos como es realmente la
PlayStation, si es verdad que el CD-i es de "otro mundo”, y si
consigue sorprendernos SNK con su Neo Geo CD. De momento
la que mas me gusta es SNK, y hablando de esta consola, épor
qué siempre no la considerais como una consola que no es de
la nueva generacién?, porque he leido en algunas Hi-Tech que
a la hora de citar la Neo Geo CD ponia entre paréntesis que
este es un caso especial, pues yo no la veo nada en especial
salvo que la mayoria de sus juegos son de lucha.

Una lanza en favor de la jugabilidad
REM
(¢De donde?)

Hola amigos de Hi-Tech, mi critica iria dirigida a las
multinacionales y su nueva generacion.

¢Hacia dénde vamos? Me explico, éestamos dando un paso
adelante? o ¢estamos cayendo en un pozo sin fondo?

Y es que estos nuevos formatos nos prometen muchas horas
de diversién, a base de graficos, renderizaciones, texture
mappings... y demas vocablos puristas, pero yo me pregunto
si no vamos hacia una anteposicion de la jugabilidad ante
todo lo estético.

Y si es verdad, existen juegos que ademas de ser bonitos
son jugables. Pero aquellos que rompian moldes en tiempos
del Spectrum, donde se valoraba mas la originalidad a los
graficos édénde quedan? ése le acabaron los botes de la
esencias a los programadores?. Tal vez la culpa sea del
monopolio Nipén, ellos nos imponen, y nosotros no tenemos
més remedio que “aguantarnos” quizd porque hemos perdido
esa pequefia industria de software nacional que tanto daba
que hablar en Europa, pero ellos, los Nipones sélo saben
copiarse a ellos mismos. Ya sélo se nos intenta sorprender con
unos graficos bonitos y un sonido sampleado.

Por suerte no seamos tan alarmistas, si es verdad que hay
productos que nos atrapan por su sencillez, jugabilidad, los
Tetris, Bomberman, Zelda... Theme Park... y no es que no me
guste el Virtua Fighter, ni el Daytona, ambos son muy
jugables, lo malo es que sélo es el principio de un bombardeo
(Virtua Fighter 2, Sega Rally, Ridge Racer 2...). En fin tal vez
sea como en el cine que sélo algunas producciones (y tal vez
modestas) nos llamen la atencidn, no por sus graficos, ni su
sonido, ni por ser una gran licencia, sino por ofrecernos algo
diferente, un nuevo reto que superar, una adicién que no nos
deje dormir...

En fin, espero que queden programadores por ahi capaces
de esto. Estoy seguro de que si.

Decide entre Saturn y PlayStation
Alberto Sdnchez
(¢De donde?)

Saludos a todos:
~ Enhorabuena por la mejor revista de videojuegos de la
nueva ola. Realmente merece la pena sacrificar un par de
Daytona por ella.

El objeto de mi carta es hacer llegar mi opinién personal
acerca de dos maravillas como son la Saturn y la PlayStation.
He de decir que no ha sido nada facil decantarme por una u
otra, pero finalmente creo haberlo conseguido. La dificultad
del asunto radica en que las dos son alucinantes, pero como
no somos ricos no queda mas remedio que decidirse.

Las pasadas semanas he tenido oportunidad de jugar con la
Saturn de un amiguete y después de esta experiencia no ha
sido dificil salir de la indecisién; os explico: es posible que
dicha consola cometa pecados de juventud como vosotros
mismos publicdis, pero esto es algo imperdonable para una
compafiia como Sega que alardea de liderar el sector.

Creo que los arcades Daytona USA y Sega Rally son los
mejores simuladores con diferencia, pero la conversion del
primero a la Saturn, no tengo mas remedio que reconocer muy
a mi pesar que me ha decepcionado. Debido a las limitaciones
técnicas se ha suprimido la grandeza del arcade con unos



graficos embarullados y una suavidad mediocre. Panzer Dragoon
tiene buenos graficos aunque resulta algo repititivo cuando has
jugado varias veces. Victory Goal es bueno pero no consigue
provocar esa sorpresa al jugador que tan necesaria es en un juego de
este tipo. Por dltimo Virtua Fighter es posiblemente a mi gusto el
mejor de todos. Es muy jugable pero demasiado sencillo en sus
graficos, para una consola de estas caracteristicas. En definitiva; no
es tan bueno como para justificar la compra de la maquina que no
presume de barata precisamente, ante una competencia que achucha
de lo lindo.

Hace poco he tenido la grata oportunidad de jugar con una
PlayStation y para ser sinceros me ha parecido alucinante. En mi
opinion su superioridad estd fuera de toda duda. Lo mismo opino del
fabuloso Tekken; y mejor no hablar de lo que llegara mas adelante
(Wipe Out, Destruction Derby, Boxers Road, etc...).

Una lista de juegos con una calidad sorprendente; y es aqui donde
esta el kit de la cuestion, porque las nuevas consolas han de
conseguir sorprendernos asi como cautivarnos y de esta forma la
jugabilidad y la diversion estin aseguradas. En vuestra revista la
idea que se desprende acerca del tema es una relativa igualdad en
ambos sistemas y cuando aportais alguna ventaja a la consola Sony
hacéis mencion sobre todo al tema del precio. Yo respeto
absolutamente vuestra opinion pero no la comparto; creo que existen
muchas mas ventajas como la calidad anteriormente mencionada, y
no olvidemos que lo que nos interesa ante todo son los videojuegos y
no reproductores de video CD o foto CD cuya posterior utilidad es
mas que dudosa.

Por otra parte, vuestros comentarios de los juegos me parecen
completisimos y de sobrada calidad, pero habéis de saber que la
informacion objetiva que nos proporcionais a veces resulta
insuficiente para un lector que, saturado de pros y contras, se
encuentra con el dilema de la decision final.

Espero que no encontréis mi carta demasiado critica, porque me
gustaria acabar proponiendo que la publicarais, y de esta forma
poder dar el siguiente consejo a todos mis colegas consoleros:
“"Busque, juegue, compare y si encuentra algo mejor...” La decisién
sera |a acertada.

Un lector que sabe lo que quiere

Jon Gaztariaga
(San Sebastidn)

Viendo vuestra seccion “La Polémica” me he animado a escribiros,
viendo por fin una seccién muy interesante y sin pelos en la lengua.
Queriendo hacer algo original, haré uso de mis dotes poético-
satiricas ‘QUISIERA...

-saber cuanto paga Timer Warner para que Primal Rage sea
portada Stop Motion = Tecnologia Jurasica (en dura competencia con
los movimientos de King Kong).

-encontrar explicacién a las “extrafias coincidencias” entre
vuestras revistas en lo que articulos y reportajes se refiere (véase
FIFA'96 y TLMMI y compaiiia). jLA ORIGINALIDAD AL PODER!

-contener las lagrimas ante la paupérrima conversion de DAYTONA
USA que milagrosamente obtiene puntuaciones de sobresaliente, Dos
juegos en uno: “simulacién” y rol (en busca del camino que nos

aparece en el (ltimo instante) (por supuesto duramente conseguido
para darle emocion),

-poder consolar a los pobres usuarios de la 32X y Mega CD (VAS A
AHORRARTE MUCHA PASTA) y convencerles de que el suicidio no es |a
solucion. REALMENTE ESTABAS SORDO, REALMENTE ESTABAS CIEGO.

-saber cudndo pasara la ULTRA de Project a Reality.

-jugar a una recreativa y su posterior conversion sin tener que
hacer un Reverse Mode, porque en el mejor de los casos tiene 3
circuitos (no hace falta nombrar a nadie).

-conocer el “gran” nimero de extraterrestres de Saturno que se
compraran el MPEG.

-saber cuando terminara el efecto Street Fighter Il que sufren
ciertos juegos como Virtua Fighter, porque a este paso pronto
tendremos el Super Virtua Fighter Remix 3. Un poco de respeto.

-que las promesas Nintendo se cumplan. Me gustaria sofiar con un
Zelda, Mario, Metroid, F-Zero, Stunt Race, Starwing, Killer Instinct,
Pilotwings, Donkey Kong, Mario Kart, Castlevania, Probotector,
Axelay, Super Tennis y un simulador de fitbol perfecto.

-que la Neo Geo CD no me pareciese un timo (exceptuando su
inmediata lectura) y que cambiasen el estilo de juego (¢para cuando
un juego de lucha?).

-saber cudntas Saturns habia en Espafia para que a 80.000 pelas
se haya roto el stock. éSera que la crisis y la devaluacion no
influyeron?

-que se creara una video-revista, la revista del futuro.

-que por iluminacién divina se hablara de la misica de los
videojuegos. Si Koshiro se enterara...

-las revistas de video-juegos no vayan por el mismo camino que
el de los PC-s. 500 pelas ya es bastante.

~daros las gracias por leer esta carta-deseo y felicidades al nuevo
Pérez Reverte de la redaccion: Manuel del Campo y su “deprisa,
deprisa”, Genial. Hasta la préxima bit-inspiracion.

Saturn, por encima de todas las cosas
‘Renovarse o morir’
(Sin direccidn)

Resulta sospechoso que la mayoria de las cartas que publicais son
para felicitaros y criticar a Sega. Debe de ser doloroso ver como Sega
una y otra vez se adelanta en el tiempo a Nintendo y se afianza como
lider en el sector, arrasando con su Saturn en ventas, tanto en Japon
como E.E.U.U. y Europa. También debe ser duro ver como los
programadores de Sega crean juegos de la talla de Panzer Dragoon,
VF 2 o Sega Rally para una maquina tan criticada por la prensa
especializada. Esta ultima, algo desquiciada por ver como la gente
apuesta desde ya por las nuevas tecnologias, desoyendo los consejos
de espera de dichas publicaciones.

éEsperar a qué? éa Ultra 64? Una maquina de la que solo existen
promesas y un precio en teoria inferior. Promesas de una comparfia
que ni siquiera puede rebajar el precio de su actual maquina de 16
bits con respecto a Megadrive. Promesas de una compafiia cuyos
juegos de 16 bits alcanzan la cifra de doce mil pesetas. Con estos
antecedentes resulta complicado creerse una sola de esas promesas.

Cuando jugué en mi propia casa por vez primera con el Panzer
Dragoon, comprendi porqué me deshice de mi Megadrive.



presente y no le ha convencido el panorama. Dicen sus
responsables que mientras la industria ha hecho divertidos
avances durante estos afios, en Alias se ha llegado a un punto

Alias ya disefia el futuro, La compafia americana ha oteador

que hace necesario dar unsalto hacia nuevas posibilidad
tecnologicas. Que los artistas y diseriadores graficos mas

‘informatizados’ esperan mas. Asi que se han puesto trabajafy
mejor alin llevan dos anos haciéndolo, en un nuevo medela.de
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, nas mas eficaces en el diseno-por. ordenador.

software creativo que amplie los limites impuestos POFIESSS

- : herramientas actuales. Aesa nuevaiexperiencia es a lo que laman En el mismo recinto en gue Alias-presentaba su ‘Proyecto

Td

. Proyecto Maya'. ¥ queda entendida
obtener una vision de futuro en el dei
- gréfica asistida por ordenador.

Si, ya, tedo estoisuena muy bonite, muytecnico, pero cqueé es
lo que de verdad pretende esta gente con eso que llaman
Maya? Muy sencillo. Esta revolucionaria arquitectura de frabajo

27 ~“3feciara dggpcialmente a la industria del ¢ine y los videojuegos.

-— -
por ordenador quie interactien conlos directores, decorados y
entornos digitales que sustituyan a losiplatos de'siempre... Y
para gonstruirtodo eso, el ‘Proyecto Maya’ elaborar A

'%t:ﬂ programas que Incidan espetialmenteenel %
S _rea los\graficos, la calidad del ehtorno y-elnivel.de
i enicia creativa que aewmule el diseniador en el mangjo de
fasdigif
¥a falta poco pgra que Maya se haga realidad. En cuestion
de un ano, Alias ha prometido tener en la calle |a primera
muestra palpable.de lo que hasta ahora son bellisimas pa.labras.g
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objetivo pasapor. crear actores sinteéticos, caracteres generados, ”

MW'Wvénciones de Los Angeles, tuvimos
opdftinidad de accedera.las primevas demostraciones dela
version 7.0 de PowerAnimator. Concebida como una herramienta
de diseno grafico facil, sencilla de utilizar y casi perfecta, esta
nueva edicion del clasico de Alias nace con la intencion de poner
al alcance de los artistas informaticos un nuevo entorno en el
que desarrollar sus creaciones.

Entre [as mejoras que propone con respecto a los anteriores
programas de la saga, la version 7.0 incluye un interface de

_ nueva generacion, sistemas para ahorrar memoria en ‘renders’,

una especie de ayuda on-line, ‘plugg-ins’ W 2

herramientas y una mayor rapidez an lavel ’

calculognel tratafihto de 1as imagenes. - s
Power Animatow7.o saldra a la venta en los Estados Unidos

durante ermes de noviembre, al preciorde ;.995%. Nada del'otro

jueves si'tenemos er Cuenta que este programa es-responsable de

los efectos especiales de peliculas como Batman Forever,
Casper; Juez Dredd, Pocahontas, Apollo 13 'y Johny MM@monic.

»




Aplicaciones practicas
de Ultima generacion

;, COmo y donde trabaja Alias”

CASPER. Efectos especiales de Industrial
Light & Magic sobre PowerAnimator. ia ve-
locidad de construccién de modelos de PowerAnimator per-
mitié a estos encantadores fantasmas acaparar {a accién
del filme durante 4o minutos. Las imdgenes generadas por
ordenador ‘dieron alas’ a Kyle Odermatt, supervisora del
modelado digital de los personajes.

R
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JUEZ DREDD. Efectos especiales de Kleis-
ser-Walczak sobre Composer, Visualizer,
Kinemation, PowerAnimator, Dynama-
tion e IPR. joel Hynek, responsable de los FX del filme:
“Queriamos crear un nuevo mundo presidido por un nivel de
accién constante. Cada detalle era vital, asi que decidimos
usar el mejor software de desarrollo grdfico disponible.”

‘. ~J
N

LAWNMOVER MAN 2. Efectos especiales de
Cinesite sobre PowerAnimator. &l programa
de Alias prestd a los responsables de los efectos especiales
del filme todo el musculo tecnoldgico y la livertad creativa
necesarios para llevar a cabo algunas de las secuencias grd-
ficas mds ambiciosas jamds vistas en una peficula.

| -
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CADENA DE TELEVISION NBC. Apertura de
las ‘noticias de San Francisco’, de Telezign
sobre PowerAnimator. joseph shingelo, director
de animacién: “Alias permite interactuar hasta tal punto
con el modelado 30 que incluso podemos explorar cualquier
opcidn en las fases iniciales de disefio. Estamos encantados
con el poder creativo de estas herramientas.”

DONKEY KONG COUNTRY 2. Grdficos y ani-
maciones de RARE sobre PowerAnimator.
Si comparamos las imdgenes renderizadas del primer DKC
(el mega-éxito de ventas de Super Nintendo) con lo que Rare
ha conseguido en la segunda parte, nos daremos cuenta de la
capacidad para crear realismo, para superar los efectos
3D, que incluye el nuevo set de herramientas de Alias.




NULEVAS TENDENCI4AS

AT FUTUAA GC

bajo el sindrome
del ciberespacio

La siempre sorprendente exposician Art Futura celebrard su sexta

edicién este ano, entre el 18 y el 22 de Octubre, en Madrid. Bajo el

epigrafe “Comunidades Virtuales”, Art Futura volvera a mostrar a sus

visitantes las ultimas tendencias artisticas, con especial atencion

hacia las autopistas de la informacién y el mundo virtual que se est3

fio, Art Futura esta

tes para
os temas mas
n el dmbito de los
: culturales del
esta sexta edicién
te se han visto
profundizar de
efiitiva en ese mundo

imaginario llamado
Cyberespacio, un complejo
universo formado por la
conexion de todos los
sistemas informéticos de la
humanidad, que supone una
alternativa al mundo real.

Art Futura quiere ahondar
en las relaciones humanas a
traveés de ese Cyberespacio,
como punto de partida de una
emergente sociedad virtual
que tal vez pueda sustituir a la
actual en los proximos siglos.

generando entorno 3 ellas.

Es lo que se ha dado en llamar
“Comunidades Virtuales”.

Actualmente hay més de 30
millones de usuarios
conectados a Internet -el
sistema que mejor representa la
idea del Cyberespacio- y se
calcula que a finales de la
década se alcanzard una cifra
de 300 millones. Art Futura 95
tratard a fondo todos estos
temas mediante conferencias,
mesas redondas y seminarios,
en los que participaran
personalidades tan
importantes como Mark
Frauenfelder -editor de la
revista Wired- Carl Loffer
-creador del proyecto Virtual
Polis-, R. Ascott -artista
telematico- y |.C. Herz -autora
del libro “Surfing the
Internet”-. Entre todos trataran
de analizar lo que muchos
consideran ya “la futura forma
de convivencia humana”.



Uno de los puntos
fuertes de la
exposicion serd el
Epizoo del artista
Marcel.Li Antunez.
Se trata de una
experiencia
totalmente
innovadora en la que
el publico es el gran
protagonista. De
hecho, la
participacidn de los
espectadores es uno
de los objetivos en
este Art Futura gs.

Imdgenes como la que
veis estardn a la erden
del dia en Art Futura. £n
el ¢ihe estereoscopico
disfrutaréis de
animaciones y.
experimentos imposibles
com imdgenes que ‘se
gicapan’ de'la pantalla,

I

Las propuestas de Art Futura no se acaba-
rdn con las Comunidades Virtuales. Ade-
mds, se expondrdn diversos trabajos de
artistas de todo el mundo. Serd en el
Centro Cultural de (a Villa y en la Esta-
¢ion Futura. He agui los mds destacados
del repertorio:

* ART FUTURA SHOW: Una seccion ya cldsi-
ca en la que se mostraran los ultimos tra-
Bajos en animacion por ordenador, alta
definicion, peliculas estereoscopicas, vi-
deos experimentales y musicales.

* CINE ESTEREOSCOPICO: Un nuevo y per-
feccionado cine en 3-D. Estd basado en
sofisticados sistemas de lentes polariza-
das. Ofrecen imdgenes que parecen “sal-
tar” de la pantalla.

* INDUSTRIAL LIGHT & MAGIC: la compa-
fila de efectos especiales de George Lucas
(Parque Jurdsico, Forrest Gump o La Mds-
cara) presentard sus ultimos trabajos,
con especial énfasis en la serie Star Trek

* TECNOLOG/AS VIRTUALES EN ESPANA:
Destacan las joyas diseriadas por orde-
nador de Alex Antich; “Nuevas imdgenes
del Ozono Virtual®, de Virtual Graphics
(Tenerife); o el proyecto “Interaptor” de
Eptron.

* THE NET: Aprovechando el evento, tam-
bién se estrenard una nueva pelicula ci-
berespacial. El filme se llama “The Net”,
estd protagonizado por Sandra Bullock
(Speed) y ya ha sido catalogada como la
mds potente de las peliculas “ciber”.

* EPIZOO0: El artista Marcel.li Antunez
presenta una obra que participa de distin-
tos dmbitos artisticos. En ella se puede ver
un cuerpo humano recubierto de meca-
nismos, expuesto al publico y sometido a
la interaccion de algunos espectadores. Un
espectdculo diferente que promete ser uno
de los puntos fuertes de Art Futura 95"

El punto final serd una macro fiesta de
despedida en la que explataremos entre
tanta imagen sintética, musica “perfor-
mance” y entornos virtuales.




Gente Hi Tech

Parecidos razonables

Adivinen quién fue primero...

Saturn y PlayStation andan
a la gresca... una vez més.
Pero el problema no estd ahora
en saber quién ha vendido
mas, sino en algo més
delicado. Hablamos de
originalidad. De 'copias’, para
ser exactos. Agui tenéis cinco
ejemplos rotundos de juegos
que, bajo distinto nombre y

soporte, nos invitan a disfrutar
de argumentos, graficos y
hasta puestas en escena
similares. Hay que darle unas
cuantas vueltas para descubrir
si el origen de este ejército de
replicantes esta en la
casualidad, el espionaje o es
que resulta que ya no hay mas
ideas para crear videojuegos.

Daytona USA (izquierda) para Saturn, y Destruction Derby (derecha) en
PlayStation. Parecidos razonables, cverdad?

HIPUELE €
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Esas comparaciones, que se vean. A la izquierda del ring, Tekken en PlayStation. ¥

a la derecha, el forzudo y renovado Virtua Fighter Remix para Saturn.

hardware de PlayStation.

* Internet, porque est en boca de todos y sélo se oyen cosas estupendas

* Bandai, por afianzar su interés en el proyecto Pippin y dar a conocer
juegos como ZXE-D, la portada de este numero.
* Psygnosis, por aprovechar al maximo las posibilidades que brinda el

sobre sus posibilidades. Nosotros no vamas a ser menos...

* Ultra 64, por mantener viva la esperanza de que acercarse a la nueva
generacion no tiene porque costar un ojo de la cara y algin que otro diente. I

A (a izquierda, Ace Combat en version PlayStation. A su lado, Wing Arms en Se-
gasaturn. Ahora, busquen las diferencias.

éQue si son el mismo juego? No hombre, uno es Kileak the Blood, en PlayStation
(izquierda), el otro se (lama Robética y se juega en Saturn.

Otra casualidad jugable. Cyber Speedway, SegaSaturn, a la izquierda. ¥ Wipeout,
ta genialidad de Psygnosis para PlayStation, a la derecha.

Zona Caliente
El fiable CTW inglés ha decidido no

publicar una pagina de publicidad de la

compania Virgin. Se quejaba el semanario de

que el anuncio era violento e hiriente. Dicha

pégina se basaba en una serie de fotogramas

de la pelicula "El perro andaluz’, de Buriuel,

bajo el lema de Cortalo! El eritico no entiende

la reaccion britanica, pero se ve
desconcertado cuando pasa algunas paginas
y se encuentra con una salvajada marca

sl

Opina el critico

* El ECTS. Si, si que habia muchas cosas nuevas, pero jamas habian tratado

a la prensa de semejante manera. jSeran déspotas!

* Capcom, por su discreta aportacion a los chips de nueva generacion, Su
‘Street Fighter The Movie' ha dejado indiferente al personal mas puesto.

* Shinobi, por que la conversién de todo un cldsico de Mega Drive a Saturn
merece mds esfuerzo y dedicacion por parte de los disefiadores.

* Electronic Arts, por haber retrasado el lanzamiento de las versiones PSX
y Saturn de FIFA 6. Claro, es que ‘petaba’ por todas partes...

Psygnosis, en la que dos jovenes con resto de
sangre en la nariz ‘sucumben’ ante los efectos
de Wipeout. Ante tamafia visién, el que
suscribe ya no sabe si todo es una maniobra
de marketing de Virgin, o es que es verdad y
todos nos hemos vuelto locos, o resulta que
no se mide a todo el mundo por igual. Espero
llamadas. Y que me expliquen.

Fdo.: El Critico.



Lopez?

No, no hemos tenido
la suerte de
fotografiar al popular
astronauta espanol
con destino: el
espacio,la ultima
frontera. Que mas
quisieramos. Vamos a
dejarlo en un imitador
sin mala fe que
promocionaba uno de
los ultimos juegos de
Maxis, durante la
celebracion del ECTS.
El chaval al menos da
la talla, pero seguro
que nose atrevioaa
salir del ‘stand”
vestido de esa guisa.









