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(La peor pesadilla de Sega?

Un informe exclusivo de la nueva consola de Sony

Nota del Editor

Hola amigos, jbienvenidos a otro nimero de Next Level!
{Como la estan pasando? Esperemos que bien. Seguramente
muchos de ustedes habrdan comenzado las vacaciones, pero
su revista favorita nunca descansa,y en este niimero les
hemos preparado un informe especial sobre la nueva con-
sola de Sony: Playstation2, con imagenes exclusivas de los
titulos que seran lanzados con la médquina en el mes de
Marzo en Japon.

Por el otro lado, no podiamos estar sin comentarles el
fendmeno Pokémon, un innegable hit de ventas en todo el
mundo. Para todos los fanaticos de Picachu & Friends, en

~ este ejemplar van a encontrar los Final Test de los ultimos
&

productos de Nintendo, ademas de la data sobre la primer
pelicula en inglés de estos increibles bichitos, mas todo el
merchandising que se puede conseguir en las comiquerias
del pais.

Y como siempre, los Final Test de los juegos que estabas
esperando: Crash Team Racing (jQué carreritas se armaron
en la Editorial!), Mission Impossible, y la solucién completa
del Resident Evil 3: Nemesis.

Bueno, esperamos que disfruten tanto de este
numero como nosotros disfrutamos haciéndo-
[0}

iNos estamos viendo pronto!
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&* ;METAL GEAR SOLID EN LA DREAMCAST?
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Todo parece indicar que la ultima aventura de Solid Snake podria integrarse a la nueva
consola de Sony, junto con otros titulos importantes, para el 2000.
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Los usuarios de Dreamcast pueden respirar tranquilos, porque al
parecer las companias que se estan prendiendo al éxito de la consola
en los Estados Unidos son cada vez mas. Los titulos que mas prome-
ten para el proximo ano son maravillas como el Resident Evil: Code
Veronica y el Draconus, junto a las ya cldsicas conversiones de Sega
como el Crazy Taxi o el Dead or Alive 2.

Asi y todo, hay una buena cantidad de titulos por anunciarse, y segun
los comentarios de la prensa americana, todavia hay un par de titulos
muy importantes que estan en la carpeta de las companias para el
2000, y aunque todavia no hay confirmacion de estos rumores por
parte de las empresas, todo indica que seran una realidad.

Para comenzar, el Metal Gear Solid. Fuentes dentro de Konami
anunciaron que el juego seria convertido a la Dreamcast. Esto no
parece tan descabellado, ya que recientemente Microsoft adquirio los
derechos para la version en PC del Metal Gear Solid, y segun se
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comenta también tienen la licencia para la nueva consola de Sega,
por lo que la salida de los dos titulos podria ser casi simultanea.

Por el otro lado, la gente de Fox anduvo comentando por ahi que
estd interesada en llevar el Die Hard Trilogy 2 a la Dreamcast, ya
que supieron la elevada cantidad de ventas que tuvo el House of the
Dead 2 en USA (junto con la pistola), y esto seria el puntapié inicial
para que nuestro amigo McClane arribara a la consola. Un empleado
de Fox comenté que si Sega necesitaba otro juego para el periférico,
tranquilamente podia ser el Die Hard Trilogy 2.

Por ultimo, los capos de Electronic Arts se han sorprendido con el
lanzamiento de la mdquina en el pais del norte, y ven que las ventas
no decaen, asi que estdn interesados en convertir sus mayores exitos
de PC a la Dreamcast. Asi que vayan imaginandose lo bueno que va a
estar el FIFA 2000 en la consola, igualito al de PC.

Lo Unico que esperamos es que estos rumores se confirmen pronto.

710 Manshrester O Tolfténham D
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A PICACHU LO QUEREMOS PORQUE
NO ENSUCIA LOS PARQUES

Nintendo nos muestra las ventajas de poseer una mascota electronica,
reemplazando a las “convencionales”

DRIVER 3 PARA PLAYSTATION2

Esto es lo que nosotros llamamos

gente con proyeccion de futuro. La
compaiiia Reflections ha comenzado el
desarrollo de la tercera parte de su

Nosotros entendemos esto del éxito de y me cambia los canales cada vez que estin popular franquicia, Driver, para
Pokémon, y cémo Nintendo sabe que todo el emitiendo Pokémon. Playstation 2. Todavia es incierta la
mundo (o casi todo el mundo) adora a este iMird que gato inteligente! fecha de salida (I6gico), pero se pudo

bichejo conocido como Pikachu. Pero que de saber que los programadores planean

ahi consideren que una mascota virtual tiene integrar al Driver 3 ciertos elementos

una gran ventaja sobre las “convencionales”
porque las primeras no ensucian en los parques
cuando las sacan a pasear... ;No se les habri ido
un poco la mano? Este comunicado de prensa
llegd hace poco tiempo a nuestra editorial, y
siceramente no pudimos hacer otra cosa que
reirnos de la comparacion. Comprarse uno de
estos bichines para juguetear en las horas libres
del colegio vaya y pase... ;Pero querer cambiar
al boby o al michi por cuatro integrados y una
pantalla de LCD, todo porque no ensucia’

Qué quieren que les diga, a mi la movida de
Pokémon me parece muy interesante, pero mi
gato (que se llama Raistlin) desde que leyo el
comunicado se para arriba del control remoto

pika-
clean!

que se pueden ver en el nuevo Grand ®
Theft Auto 2. ;Podremos bajarnos del
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auto para causar el terror entre los
peatones! ;Una mezcla entre el Driver
y el Carmageddon? Hagan sus apues-
tas...

Obviamente, lo que todos se estarin
preguntando es que ocurre con el
Driver 2. Por lo que pudimos saber, la
compania ya esta trabajando en la

segunda parte de la serie (era obvio
luego del innegable éxito del juego
original), y planea lanzar el titulo para

- B e Tk R TR T e

fines del 2000 en la Playstation, justo
antes de la Navidad.
Por el momento no existen fotos del
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Driver 3 para la PS2, pero sélo imagi-
narse la calidad del titulo, jnos hace

* RAZONES PRINCIPALES POR LAS
QUE AMERICA LATINA ADORA A POKEMON

temblar de la ansiedad!

. by

v Mas gente comprd un juego de Pokémon durante la época de fiestas de 1998
gue un juego de Sony PlayStation™.

v' Pokémon Pikachu (de venta por separado) son mascotas electronicas a las
cuales sus duefios sacan a pasear al parque sin preocuparse de si ensucian 0
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RANGERPOINTY

DE SAFARI CON SEGA o

| Jumbo Safari nos promete la oportunidad de recorrer las © AT ENT 1ON!
planicies de Africa, atrapando peligrosas fieras.

Sega revelo semanas atras detalles (junto con algunas fotos) del nuevo
juego del equipo del Sonic, Jumbo Safari. Los jugadores van a tomar el rol
de un ciudador de un parque de safari, manejando un jeep tratando de
mantener los animales en una zona. Para esto podremos tomar control de
nuestro vehiculo con un volante, mas el adicional de una palanca que
accionaremos cuando querramos utilizar un lazo para atrapar a los
bichejos y de esta forma traerlos al vehiculo.

En el juego va a haber seis etapas, dos para los principiantes y cuatro para
expertos. En cada nivel deberemos atrapar una cierta cantidad de ani-
males, que apareceran en una lista. Todo por supuesto en un tiempo limita-
do.

Como era de esperarse en un juego que involucra ani-
males que se pueden ver retozando en la tierra en la
actualidad (no feroces dinosaurios extintos), no vamos
a disponer de ningun tipo de armamentos para atrapar
nuestras presas, solo nuestra habilidad con el volante y
el lazo, a lo John Wayne.

El arcade ya esta disponible en todos los locales espe-
cializados de Japon, y se calcula que pronto se vera en
los Estados Unidos. Con suerte alguno llegue a nuestro
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NOVEDADES DEL FINAL FANTASY IX

U no de los artistas de la saga Final Fantasy suqgirio que la novena
parte de este famoso RPG tendria un entorno menos futurista

i
2 52 diercan '1 ACACIONES para i mayona aeé NUesinos

e;?, Iult res, por lo que van a tener mucho mas tiempo de distru-
tar nue =~1| maravillosa revista, tirados por alguna [i'w"u
r

bonaerense. o en |||.| Flr.._llt,_lh"'lhl L¢ ) iImportante an 1o

L] # ] ] " L] [ '|1II 'I. 'I e 1k || | | o IL '| r.l_ | |. |_|| T
Hace poco tiempo atras en un reportaje, el artista Yoshitaka Amano -responsable del di- l]ir|~ rhl an . lt mes h|| vidarse de te |t. r NE
».U del DraZd 0 a la consold (que O wviamente se
sefo de los personajes del Final Fantasy | al VI, y parte de los fondos del Final Fantasy VI s R TRy
y Vlll- declaré que el Final Fantasy IX se acercaria mas a los origenes fantdsticos /

medievales de la serie. Cuando se le pregun-
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El lanzamiento oficial de la PlaystationZ, con el anuncio de los

P 9 e

% |3 titulos que acompanaran a la nueva consola de ony en
to que tipo de escenarios Marzo del 2000. Si quieren enterarse todo de esta poderosa
pUEdEI’] esperar ; maquinita, no se pierdan el informe especial que se encuentra

: : A p/ en este mismo numero.
los jugadores en el Final # /
Fant,asy |X, Amano - La cantidad de titulos que se suman mes a mes a la lista de

. oS I'Ir'r candidatos para la Dreamcast, ahora con el Metal
comentd que el it e ) S
Gear Solid y toda la linea de Electronic Arts. Esto significa que

nuevo juego de rol €= b consola goza de buena salud, -mr alin teniendo en cuenta

se estaba acercando | ; que & Plesarion] Hene und foctia de Siida bara fines de
- 2000, un 5::* 90 anite --:‘.'r.: espera

al Final Fantasy

original. Asi que en
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vez de ser un
juego con una ambientacion de ciencia ficcion, se estd convir-
tiendo nuevamente en un juego fantastico.

Esta transicion estaria de acuerdo con descripciones previas
del FF IX, incluyendo unos dibujos conceptuales con una
ambientacion mas orientada al estilo medieval,

H P T
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3 pero con todos los adelantos tecnologicos que o
1 &  hemos visto en los dos ltimos juegos. 57 ”
g Obviamente, la compaiia no ha hecho comen- /
soonwe—-  tarios al respecto, y se espera que el miste- " \
: rio se devele en la conferencia de prensa de Square
— proyectada para el mes de Enero.
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ahora, la mejor revista de juegos
para pc viene acompanada

HECHA EN ARGENTINA

XTFIEME

I.A IIEVISTA ARGEHTIHA MAS ACT UALIZADA DE JUEGOS PARA PC
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N T ITIHE "N UNEDILAL
El review exclusivo

Electronic Arts nos demostro una vez mas

que se puede' superar lo insuperable
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El popular simulador de Microsoft se prepara

ya esta en todos los kioscos del pais
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First Approach

Parasite Eve |

Desarrollado por: Squaresoft
Distribuido por: EA / Squaresoft

| creian que esas criaturas horribles que

acosaron a Aya durante todo el Parasite

Eve estaban finiquitadas, mejor vayan
preparandose para la nueva aventura de Square,
expertos en demostrarnos que el mal nunca es
erradicado, sino que espera el momento para
apoderarse del mundo cuando menos espera-
mos. En esta ocasion, la historia del PEIl se
desarrolla tres afios despueés de los eventos del
juego original. Las criaturas mitocondriales
supuestamente han desaparecido, pero el 9 de
Septiembre del 2000, estos seres hacen su
aparicion en la Torre Akropolis, en el centro de

no de los juegos mas originales y sin

duda uno de los mas polémicos de los

altimos tiempos, vuelve a hacer su
aparicion y parece que esta vez, la mano viene
todavia mas pesada.

Después del gran éxito que tuvo Grand Theft
Auto en todas sus versiones, la gente de DMA
Design decidié mantener intactos los mejores
elementos de este juego y agregarle todavia mas
detalles a fin de crear un ambiente mucho mis
realista, que le permita al jugador tomar deci-
siones que afecten el curso del juego en lugar
de cumplir una misién tras otra.

En este caso, el juego se desarrolla en una

= bl

Los Angeles. En un esfuerzo por controlar el
caos, el FBI envia a un equipo recién formado
conocido como MIST (Mitochondria
Investigation and Supression Team) para que
investigue los hechos.Y ahi entra en accion
nuestra protagonista, Aya.

Al igual que en el juego original, los perso-
najes poligonales recorreran escenarios pre-
renderizados, pero con una calidad claramente
superior. En esta ocasion la aventura se desa-
rrollara en diferentes locaciones, y el sistema
de batalla ha sido optimizado, luego de oir los
consejos de los jugadores del primer PE. Las
armas también podrin ser modificadas, y nues-
tra heroina contard con una nueva cantidad de
hechizos, que tendran diferentes rangos de

ataque.Y como si esto fuera poco, los
desarrolladores confirmaron que incluiran
un mapa, que se vera en pantalla mientras
jugamos.

Por el momento, el PE2 parece una
version optimizada del original, aunque
con la diferencia de que es muy probable
que un segundo protagonista se nos una
en las peleas. Este caracter no se vaa
poder controlar, pero nos ayudara (espe-
ramos, todo depende de la inteligencia
artificial) a salir airosos en las batallas.

El juego estara disponible en Japon
para este mes, Y su par americano para

fines del 2000.

ciudad en la que operan varios grupos mafiosos,
que al igual que en la version anterior nos van a
ir ofreciendo “trabajitos”, que por lo general no
son muy honestos que digamos.

La principal diferencia entre este juego y su
primera parte es que ahora vamos a poder ele-
gir para qué banda trabajar, siempre y cuando
nos convenga.

Un detalle interesante de GTA 2 es que aqui
los civiles se van a comportar de una forma
mucho mas real que antes, tal es asi, que si en
algin momento nos robamos un taxi y mane-
jamos como si no pasara nada, es muy
posible que algun pasajero desprevenido
se suba y hasta nos de propina por lle-
varlo o en algunas ocasiones es posible
que nos terminen encargando alguna mi-
sion especial.

El aspecto grifico de este juego ha
sido mejorado notablemente, el diseno
de los vehiculos y la forma en la que se
van dafando a medida que vayamos
chocando sera mas visible, ademas los
escenarios seran mas detallados y con-
taran con efectos de iluminacién en tiem-
po real que mejoraran la ambientacion
de cada nivel.

Grand Theft Auto 2 estara disponible
en el mes de Diciembre, asi que vayan teniéndo-
lo en cuenta, porque parece que va a estar de lo
mas interesante.

Fecha de salida:Verano del 2000
Informacidn en Internet: www.squaresoft.com

M EER G = O

Fecha de salida: Principios del 2000
Informacién en Internet: No hay informacion disponible
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Galerians

Desarrollado por: Polygon Magic
Distribuido por: Core Design

n caso de que ustedes sean de aquellos
fandticos de las aventuras del estilo de
los Resident Evil y compania, entonces
presten atencién, porque esto les va a interesar.
Segun los primeros detalles dados a conocer
por la gente de DMA Design, este juego tomara
algunos elementos de varias peliculas bastante
conocidas, como Scanners, The Crow, e incluso
todo un clisico del animé como Akira y los
combinara en una historia con ambientacién
futurista con un personaje bastante fuera de lo
comun.
Esta aventura se desarrollard en un futuro en
el que la supervivencia del mundo se ve ame-

The Bouncer

Desarrollado por: Squaresoft
Distribuido por: Squaresoft / EA

he Bouncer es, sin lugar a dudas, la

apuesta mas fuerte para la Playstation2

por parte de Square. ;El motivo? Segun
lo que se pudo ver en la demo que la compaiiia
mostro en el Tokyo Game Show, el juego estd
disefiado para que parezca que controlamos a
nuestro personaje dentro de una pelicula, con
movimientos de camara idénticos a los que se
ven en las creaciones de Hollywood. The
Bouncer es también uno de los titulos que
muestra el poderio de la nueva consola de
Sony en todo su esplendor. Una de las escenas

nazada por una super-computadora que intenta
exterminar a todos los humanos y a su vez
reemplazarlos por una raza de Cyborgs, casual-
mente llamados Galerians.

El protagonista del juego, tiene la particulari-
dad de llevar implantado en su cabeza, un virus
mortal que fue creado exclusivamente para
destruir a esta super-computadora, pero
desafortunadamente no se sabe quién se lo
implanté ni como sacarselo.

Ademas de este pequefio inconveniente,
nuestro personaje parece haber sido victima de
una serie de experimentos que como resultado
le otorgaron poderes psiquicos con los que
puede hacer cosas que van desde desactivar
simples sistemas de seguridad, hasta hacer
explotar en llamas a una persona.

que se pudieron apreciar en el demo transcu-
rria en una estacion de trenes, y de esa escena
provienen las fotos que acompanan este First

Approach.

Pero también lo mas curioso de The
Bouncer es que el juego es un arcade de pelea,
integrado a una pelicula (la gente de Square lo
llama “Playing Action Movie”). Para que se den
una idea mas acabada de lo que se trata el
juego, imaginense algo asi como el “Power
Stone” de Capcom, pero en escenarios gigan-
tescos, en los cuales podremos tomar cualquier
objeto (sillas, mesas, etc.) y utilizarlo para
hundirle el craneo a nuestros enemigos.

Para los amantes de los detalles, cabe aclarar

que el diseno de los personajes corri6
por cuenta de Tetsuya Nomura,
reconocido por su trabajo en la saga
Final Fantasy y en titulos como el
Parasite Eve y Brave Fencer Musashi.
Obviamente todo el mundo opina que
en The Bouncer se paso.

Todavia no hay una fecha estimada
para su salida en los Estados Unidos,
pero no hay duda que The Bouncer va
a ser uno de los titulos mas impor-
tantes en el lanzamiento de la
Playstation2 en Japon.

Para mds detalles de la consola de
Sony, miren el informe especial que
estd en esta misma revista.

Seglin con lo comentado por sus creadores,
el estilo de Galerians serd parecido al de los
Resident Evil, pero aqui, ademés de objetos
vamos a tener que aprender a usar nuestras
habilidades especiales.

Otro de los detalles que hacen que este
proyecto sea algo realmente prometedor, es
que segun parece sus graficos van a estar a la
altura de los mejores exponentes de este
género y ademas tendra grandes dosis de vio-
lencia, que le pondrdn los pelos de punta a mas
de uno. Por ahora esto es todo lo que sabemos
acerca de este titulo que se perfila como una
de las grandes revelaciones del afio préximo.

Fecha de salida: Marzo del 2000
Informacién en Internet: www.coredesign.com
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Fecha de salida: Marzo del 2000 (Japdn)

Informacion en Internet: www.squaresoft.com
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First Approach

Ridge Racer 64

Desarrollado por: Namco
Distribuido por: Namco

ste nuevo juego de carreras para
Nintendo estd basado en el Ridge Racer
original, un titulo que hizo su primera
aparicion en los arcades, y luego en la Sony
Playstation. Como se mueve el auto y otros
pequenios detalles van a hacernos recordar a
este cldsico de los arcades.
La pregunta que se cae de madura es: ;Por

qué un juego como el Ridge Racer 64 se basa en
un titulo que ya tiene varios afos a cuestas, y no

Desarrollado por: Capcom

Listribuido por: Capcom

espués del éxito que tuvo la version

de salon de este juego en el pais del

sol naciente, Capcom estd a punto de
lanzar su version mejorada, para que todos los
usuarios de Dreamcast puedan agarrarse a
palazos al mejor estilo Star Wars.

Este juego, originalmente iba a ser lanzado al
mercado alrededor del mes de Septiembre,
pero en cuanto la gente de Capcom vio los
impresionantes resultados que Namco logré
con la versién japonesa de Soul Calibur, deci-
dieron que era necesario hacer unas cuantas
mejoras, para no quedarse atrds.

Star Gladiator 2 tendra la mayoria de los

tar Gladiator 2

en las nuevas versiones de la saga, como

el Ridge Racer 47 La respuesta a esta pre-
gunta la sabremos en el momento que

Namco ponga el juego a la venta, y

en ese momento sabremos si la
desicion fue correcta.

Asi y todo, muchos piensan que

las primeras versiones de la saga
son mejores que los Ultimos
intentos de Namco, opinién que
particularmente no compartimos
en la editorial. Sera cuestion de
tener un poco de paciencia...

La parte grafica del Ridge Racer

64 se ve beneficiada por las

capacidades de la consola de

Nintendo, aunque es sabido que

en el proceso se ha perdido algo

de detalle que el juego original

posefa. Lo que innegablemente es
una ventaja es la capacidad de la consola para
soportar carreras con 4 jugadores en la misma
pantalla, algo que hara del titulo una invitacion a
nuestros amigos, rompiéndonos los cocos en el
living de casa.

Por el momento no hay demasiada informa-
cion del titulo, salvo que habra nuevas pistas
(que conservaran el estilo de los circuitos origi-
nales),y que estaria disponible para el primer

trimestre del 2000,
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personajes que estuvieron en la primera parte
y a ellos se les sumaran cinco nuevos gue-
rreros entre los que estard una nueva version
del enemigo final del titulo anterior.

Si bien Star Gladiator 2 seguird teniendo el
mismo estilo de su versién anterior y manten-
dra la jugabilidad tan caracteristica de todos los
titulos de esta compaiiia, esta version también
incluira diferentes modos de juego, como por
ejemplo: Group Battle, Training, etc., aunque por
ahora sus creadores no han dado muchos
detalles acerca de cudntas y cudles serdn las
opciones presentes en la version final.

Una novedad interesante en este juego es
que ahora los personajes podran usar un
ataque especial llamado “Plasma Strike”, que
vendrfa a ser algo como los clasicos “Super

Podremos participar de carreras con tres amigos mas,
viendo quién es el amo de las pistas.

Fecha de salida: Marzo del 2000

Informacion en Internet www.namco.com
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Combos™ que son algo pricticamente infaltable
en un juego de esta empresa.

Los cambios mas importantes que tendra
este titulo, légicamente serdn sus nuevos grafi-
cos, que segln asegura Capcom van a ser bas-
tante mejores que los de la version de salon,
que ya de por si son de primera.

Lo ultimo que se sabe de este juego es que
al igual que Soul Calibur; serd compatible con el
sistema VGA, lo que hara posible que podamos
verlo en un monitor de PC, por medio de un
cable especial que actualmente estd disponible,
tanto para las Dreamcast americanas, como
para las japonesas.

Fecha de salida: Diciembre de 1999
Informacion en Internet: www.capcom.com




NEXT LEVEL

Numero 1 |

First Approach: Silent Hill, Wild 9, Tomb Raider 3,
Crash3:Warped. Alien Resurrection, Thrill Kill, Fighting
Force 64, Turok 2, Messiah, Ridge Racer 4 y otros,
Final Test: Guilty Gear, C-The Contra Adventure, Moto
Racer 2,The Fifth Element, Captain Commando, Mega
Man Legends, Cardinal Syn, Ninja, Tenchu, Dracula X.
Cheater's Paradise: Guia del Pocket Fighter y trucos
para Mortal Kombat 4, Tomba, WWF Warzone, etc.

Numero 3

First Approach: Syphon Filter, Rollcage, Shogun Assasin,
Saboteur, Warzone 2100, Smash Brothers, Rat Attack,
Shenmue, Sega Rally 2 y mis.

Final Test: Asteroids,A Bug's Life, Colony Wars
Vengeance, Formula | "98, Bust a Groove, Roll Away,
Abe s Exoddus, O.D.T, South Park, Castlevania.
Cheater’s Paradise: Guias del Street Fighter Alpha 3,

Zelda 64 (primera parte) y trucos varios.

Numero § |

First Approach: Omikron, Fighter Maker, Demolition

Racer, Armorines, Command & Conquer 64, Soul
Calibur.

Final Test: C3 Racing, Sports Car GT, Blast Radius, The
Last Blade, Monkey Hero, Rampage 2 U. T, Eliminator,

Army Men 3D, Marvel vs Capcom y otros.
Cheater’s Paradise: Guias del NFS High Stakes, Zelda

64 (tercera parte), Legend of Legaia (primera parte).

First Approach: Spiderman, Spyro 2, Die Hard Trilogy 2,

Suikoden 2, Planet of the Apes, Fear Factor, Pokémon
Stadium, Army Men: Sarge Heroes, Soul Fighter.

Final Test Soul of the Samurai, Croc 2, VIVA Football,
Ape Escape, Chocobo Racing, Quake Il, Command &
Conquer, Monaco Grand Prix y otros.

Cheater’s Faradise: Guia del Legend of Legaia (tercera
parte) y trucos para Driver, Resident Evil 2 y mis.

Numero 9 |

First Approach: X-Files, Dukes of Hazzard, Max Payne,
Dune 2000, Saarcraft, Danger Girl y muchos mis.

Final Test: RC Stunt Copter, Sled Storm, jet Moto 3,
Shadow Man, NFL Xtreme 2, Tony Hawk’s Pro Skater y
los Mega Test del Final Fantasy VIll y el Soul Calibur.
Cheater’s Paradise: Guia del Driver (segunda y Gltima
parte) y la guia del Legacy of Kain: Soul Reaver
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Numero 2 |

First Approach: LOK: Soul Reaver, Jackie Chan S,
Master, Xena W. Princess. Army men 3D, Shadow Man,
Power Stone, Godzilla Generations, Virtua Fighter 3T8,
Final Test: Assault Retribution, Runing Wild, Crime
killer, R-Type Delta, King of Krusher, Unholy War,
Crash Bandicoot, Turok 2, Deadly Arts, Glover, etc.
Cheater’s Paradise: Guia del Metal Gear Solid y trucos
para Darkstalkers3, Tenchu, Tomb Raider Il y otros.

Numero 4 (

First Approach: Croc 2,Ace Combat 3, Vermin!, RC
Stunt Copters, Legend of Legaia, Dragon Valor,
Rainbow Six, Loderunner 3D, Winback.

Final Test: Bloody Roar 2, Tai Fu, Psybadeck, Tiny

Tank brritating Stick, Kensei, Akuji the Heartless,
Contender, Syphon Filter, Mario Party y muchos mis.
Cheater’s Paradise: Guias del Silent MHill, Zelda 64

(segunda parte), trucos para Syphon Filter y mis.

First Approach: Informe especial de ha exposicion E3
deLnsh:geles.

Final Test: 3Xtreme, Warzone 2100, Centipede. Dead in
the Water. The Next Tetris, Bust-a-Move 99, Castrol
MM‘MMMJ‘&MW 3,SW
Episode 1: Racer, Superman.

Cheater’s Paradise: Guia del Legend of Legaia y trucos
mhsteroid:.&m:ﬂunt&nmbo&acu,em

First Approach: Destruction Derby 3, South Park Rally,
WWF Artitude, Monster Rancher I, Legend of Mana,
Q"Bert, CyberTiger, Ecco the Dolphin y muchos mis
Final Test: Mario Golf 64, Asterix, Jade Cocoon, Tarzan,
Rival Schools 2, Gungauge, Pokémon Snap, Tondemo
Crisis, Duke Nukem: Zero Hour y otros.

Cheater's Paradise: Guia del Driver (primera parte) y
ocho paginas con los mejores trucos!!.

Numero 10 |

First Approach: Medal of Honor, MK: Special Forces,
K.O. Kings 2000, Prince of Persia 3D y mas!

Final Test Re-Volt, Hot Wheels, Dino Crisis, The
Phantom Menace, Winning Eleven 4, Destruction
Derby, Mortal Kombat Gold y muchos mis.

Cheater’s Paradise: Guia del Legacy of Kain: Soul
Reaver (ultima parte), guia del Dino Crisis y la primera
parte de la puia del Final Fantasy VIll!
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slaystation2

En el mes de Septiembre, la gente de Sony
reveld en una conferencia de prensa en Tokio,

los detalles de su nueva consola, que
competira directamente con la fla-
mante Dreamcast y la muy espe-
rada Dolphin. ;Querés saber de
qué se hablé en la conferencia? En
esta nota te contamos todos los detalles
acerca de la consola mas esperada del
nuevo milenio...

or fin se hizo la luz! Por lo menos oficialmente. Luego de

uchos meses de espera, uno de los secretos mejor

guardados de Sony fue revelado pablicamente en una

conferencia de prensa realizada el |3 de Septiembre en

- Tokio.Y como todos esperabamos, los planes de la com-
paiiia son realmente ambiciosos, ya que por primera vez

han disefado una consola que mira indudablemente hacia el nuevo milenio,

aunque los capos de Sony esperan que sus fans la rebauticen “PS2") tenga
acceso a una red que en el futuro brindaré peliculas y juegos a través de una
connecion stper-rapida. Pero estos detalles son sélo la punta del iceberg de
una de las jugadas méas ambiciosas en el mundo de los videojuegos, ya que la
nueva maquinita soportara DVDs (y muchos verdn a la consola como una
solucion para poder jugar y ver las ya populares peliculas en este formato),
CDs en varios formatos (para més detalles vean el cuadro que esta abajo de

aﬂHH!EHﬂﬂmEIIIHEEﬁWEEEEHIHIHIHIEEHH!EH@IEEWEEEEEIEEEHEE

iLa peor pesadilla de Sega?

con accesorios que permitiran que la Playstation2 (he aqui el nombre oficial,

6328666214411

este texto “Datos Oficiales”,y lo que es mejor de todo, los CDs de la vieja
Playstation, para que ninguno de los nuevos usuarios se queden con las ganas
de comprobar la razén por la cual la Playstation vendié més de 60 millones de
consolas en todo el mundo.

Domo ariGOTO

La primera caracteristica que sorprende en la consola es el disefio de la

- misma. Aunque tiene dimensiones similares (es un poco mas chica que la

Playstation), lo primero que podemos notar es que el disefiador (Mr. Goto,
responsable del disefio de la primera Playstation) busco darle a la maquina un
aspecto similar al de los componentes de un equipo de mdsica, tal vez invitan-
do a los compradores a darle un lugar de preferencia a la PS2 en el living de
cualquier casa. En la conferencia de Tokio, el disefio fue bastante discutido,
cosechando fanas y detractores en cantidades similares. Tal vez uno de los
aspectos mas interesantes es la posibilidad de pararla, con lo que dejaria de
parecerse a cualquier consola conocida.

La explicacion de Mr. Goto de los colores (muchos esperaban ver el carac-
teristico gris de la Playsation) es que la PS2 representa el universo. El negro de
la consola simula al espacio, mientras que la base azul a la Tierra. La idea es
interesante, habra que ver si realmente fue concebida de esta manera, o la
comparacion fue luego de varias copas de sake con los amigos de Mr. Goto.

No me dejen sola

La consola vendra con dos importantes novedades:
La nueva Memory Card de Alta Capacidad y el con-
trolador andlogico “Dual Shock2”. La tarjeta de
memoria, de aspecto similar a la MC original,
tiene una capacidad de 8 MB (o sea, 64
veces mayor a la anteriormente citada)
y su transferencia sera 256 veces mas
veloz. Obviamente se espera que los
nuevos juegos de Playstation2 ten-
gan necesidades mayores 2 la
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hora de almacenar esos datos tan importantes, pero lo sorprendente es lo ra-
pida que serd, ademas de tener tanta capacidad {8 Megas! Increible...

Pero eso no es todo. Lo mis asombroso es el nuevo pad analégico, conocido
como “Dual Shock2", En su aspecto es idéntico al viejo pad de la Playstation
(cosa que los poseedores de la vieja consola agradecen, ya que muchos
opinaran, al igual que nosotros, que el diseio del controlador es insuperable),
pero posee botones capaces de detectar hasta 256 niveles de presion y veloci-
dad. Esto puede significar un gran cambio en la forma a la cual estamos acos-
tumbrados a jugar, ya que un solo boton puede representar muchas cosas dife-
rentes, seglin como lo presionemos. Esperemos que no sea demasiado compli-
cado y se pueda poner en practica sin dificultades.

Azul, plateado o negro

Los mds observadores habrin notado, en la foto de la consola de la pagina
anterior, que sobre la maquina estd posado un disco de color azul. Esto no fue
un capricho de nuestros directores de arte, sino que la nueva consola de Sony
permitird la utilizacion de tres tipos de discos compactos: Los azules (juegos
para PS2 en CD-ROM), los plateados (juegos para PS2 en DVD-ROM) y los
negros (los viejos y conocidos fichines de la Playstation, que son soportados
por la consola). Lamentablemente no existen mejoras en la parte grifica de los
juegos de la vieja Play, pero algunos de ellos podran beneficiarse con los tiem-
pos de carga del nuevo CD, que tiene una velocidad 12 veces mayor (24x con-
tra 2x).Y como si esto fuera poco, todos los accesorios para la Playstation ori-
ginal correran en la nueva maquina, como asi el nuevo pad y la MC para poder
jugar a clasicos como el Final Fantasy VIll o Metal Gear Solid.

Ah! No hace falta aclarar que la PS2 puede utilizarse perfectamente como
reproductora de CD-ROMs de mdsica, y los cada vez mds populares DVD, para
poder ver en una increible calidad nuestras peliculas favoritas.

Un plan ambicioso

Lo increible de esta nueva consola es que lo mas importante no reside en el
poder de la misma (superior al de la Dreamcast por varios cuerpos), ni en su
calidad grafica (que hara temblar a los poseedores de poderosas PC), sino tal
vez en los planes para un futuro no tan lejano por parte de los capangas de
Sony.

Ya se sabe que la maquina no poseera un médem como la Dreamcast, pero
la idea de Sony es poner en el 2001 a la venta un kit de expansion que con-
tendria un disco rigido y una placa de red que permitirian a los usuarios utilizar
un cable modem para “bajar” (término utilizado entre los usuarios de PC cuan-
do obtienen por modem un archivo de internet) peliculas que quieran ver en el
momento, aunque lo mas interesante sea la posibilidad de hacer lo mismo con
juegos.Y como si esto fuera poco, la idea es establecer algin tipo de comercio
electrénico con un sistema de seguridad que la compaiiia esta desarrollando.

Obviamente, este tipo de cosas no tendrian gran efecto en nuestro merca-
do, a menos que el negocio de cable modem se expanda en el pais, y de esa
forma Sony nos vea como potenciales clientes de su kit de expansion. Aunque
no sea mas que un sueno (por lo menos para Argentina), la idea de poder ver
las ultimas peliculas de DVD o jugar al nuevo RPG de Square con solo
presionar un par de botones, parece una utopia que los ameri-
canos, europeos y japoneses podran hacer realidad en
poco tiempo mas.

Lo mas curioso de todo esto es que Sony no
tiene planes inmediatos de hacer la maquina
apta para poder conectarse a internet y de
esa forma “bucear” en la red de redes, ya
que la compaiiia piensa que no es
demasiado atractivo hacerlo con la
definicion actual de la TV. ;Qué

opinara al respecto Sega’

B.uo!lexsﬁqd -
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Lo mas importante: Los juegos

Segln comentan las malas lenguas, uno de los grandes problemas de Ia
nueva consola es la dificultad para programar los juegos en la misma. La com-
paiia va a poner en venta el kit para desarrollo (para los interesados sale algo
asi como 2.000.000 de Yens, o u$s 20.000), pero se comenta que la cosa no va
a ser facil, y que muchos desarrolladores de software se van a ver amedrenta-
dos con la dificultad. Después de esta lluvia de rumores, Sony sali6 a defender
la maquina diciendo que la dificultad es real, pero quien quiera hacer el esfuer-
20 se va a ver recompensado con productos que van a ser sencillamente sor-
prendentes, pero que si hacen las cosas a medias de todas formas los titulos
van a tener una calidad similar o superior a la de Dreamcast. Los de Sega
deben estar chochos de la alegria...

De los trece titulos prometidos para el lanzamiento en Japdn (los cuales les
mostramos en la pagina siguiente, exceptuando el Gran Turismo 2000, que se
encuentra en esta pagina, un poco mas arriba) existen algunas promesas que
parece van a innovar en este vapuleado mercado. Dos grandes ejemplos son
“The Bouncer”, un juego de lucha del cual hablamos mds en detalle en la sec-
cion First Approach, y “Dark Cloud”, un juego de rol en el cual podremos
crear un mundo digital interactivo, y que sin duda mostrara cuanto poder tiene
la nueva consola. El resto son algunas versiones mejoradas de clésicos de la
Playstation, como el Gran Turismo 2000, el New Ridge Racer y el Tekken Tag
Tournament, pero que los fans recibiran sin duda con los brazos abiertos, sa-
biendo la increible capacidad grafica de la consola. ;Se imaginan el Metal Gear
Solid 2 en la PSZ™ Para ponerse un babero...

NI

En conclusion

La consola tiene un gran potencial. Eso nadie lo puede dudar. Por el otro
lado, Sony debe ciudar su posicion de liderazgo en el mercado de las consolas,
asi que imaginamos que esta nueva maquina va a ser cuando menos revolu-
cionaria. El Gnico tema que nos tenia a mal traer era la dificultad para progra-

‘mar en la consola, pero luego de ver la lista de las compaiias que han firmado

con Sony para comenzar a desarrollar (con grandes como LucasArts, Capcom,
Electronic Arts, Konami y Namco, por nombrar algunas) nos podemos quedar
tranquilos, ya que escasez de titulos no va a haber. Ademas, la jugada maestra
de la compatibilidad con los juegos de la Playstation va a hacer la transicion
menos penosa para los viejos usuarios.

Ahora, el tema es si vale la pena esperar la maquina, y no comprar la
Dreamcast, que tal vez se vaya a pique cuando la Playstation2 esté
disponible en los Estados Unidos. No sé ustedes, pero
nosotros, teniendo en cuenta la fecha de salida de la
consola en USA (fines del 2000) sabemos que la
compra de una Dreamcast nos va a asegurar
un 2000 con la mdquina mas potente
disponible hasta la fecha...Y cuando salga
esta maravilla (o la Nintendo Dolphin,
de la cual haremos un informe com-
pleto ni bien tengamos mds informa-
cion) hablamos, ;no les parece’ nd
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Popolocrois Story Il |
Desarrollado por: :(E
Distribuido por: SCE

Nevw Ridge Racer |
Desarroliado por: “amo
Distribuido por: Namce

Den-Sen |

Desarroliade por: 5CE
Distribuide por: SCE

The Bouncer

Desarrollado por: 5oz
Distribuide per: Square

Umnison
Desarrollade por: Tecmc
Distribuide por: Tecre

Teldken Tag Tourmament |

Desarrollado por: Namco
Distribuido por: Namce

A-Train 6

Desarroliado por: Art Dink
Distribuido por: Art Dink

Kessen

Desarrollade por: \(t
Distribuido por: KOt

Street Fighter BEXG

Desarrollade por: Capcom
Distribuide per: Cancom

Drusm Nania |

Desarrollado por: koram
Distribuido por: Koram

Eternal Ring

Desarrollado por: from Sof
Distribuido por: SCE




Pac-Man World

Ready 2 Rumble Boxing ~ Anna Kournikova: SCT
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Quake Ii

Por: Martin Varsano

Bueno, por fin ha llegado, luego de varios

meses de espera, el Quake || para la

Playstation. El juego, que supo ser un clasico

entre los usuarios de PC, se tardo lo que nos
parecio a nosotros un milenio para ser adap-
tado a la Nintendo 64 y a la Play. Pero el
resultado y la espera valen la pena.

El objetivo del juego es bien sencillo: En un :
ataque en masa a un planeta alienigena (imagi- |
nense algo similar a “Starship Troopers”), un
pequefio percance nos aleja del punto de
encuentro con otros marines, y quedamos

solos para dominar a los asquerosos aliens,
extranos seres que coleccionan a los

humanos para experimentos bizarros.

El control de nuestro personaje se realiza
con el pad analogo, lo que es un verdadero
acierto, y hasta incorpora la vibracion para
los efectos de las armas e impactos, algo

AT LA AL

desconocido para los usuarios de PC, que
suelen jugar a los FPS (First Person Shooters,
o Arcades de disparo de Primera Persona)
con un mouse. Esta opcidn también estd
disponible para los poseedores de un simpati-
co ratén para la Play, pero tendran que seguir
utilizando el pad para moverse. Cualquiera de
las dos opciones necesitan un tiempo de
acostumbramiento, pero valen la pena.

iAh!Y no les cuento lo bueno que se pone
cuando hacemos encuentros Deathmatch de
a cuatro en la misma pantalla: Un revoloteo
incesante de pedazos de carne.
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Lo Mejor: Uno de los mejores FPS de Play

Lo Peor: Hay que acostumbrarse al control
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Por: Maximiliano Penalver

iGrande la Play! Contrariamente a nues-
tros pronosticos, la version de Playstation
del Ready 2 Rumble nos noqueé en el
primer round, demostrando que la Play
esta todavia para darle lucha a consolas
mucho mas poderosas (como la
Dreamcast) cuando las cosas estan
hechas con calidad y pensando en el
usuario.

Muchos de ustedes habran leido el Mega
Test del Ready 2 Rumble para la consola
de Sega en el niUmero anterior. Bueno,
poco hay que agregarle a ese review,
salvo que los boxeadores no tienen la
misma cantidad de poligonos que sus
pares en la Dreamcast (era |6gico).Asi y
todo el Ready 2 Rumble versién
Playstation sale airoso en la comparacion,
y copia en todos sus aspectos al original,
tanto en la mecanica del juego como en
la calidad del sonido.

Para los que no tienen mucha idea, el
gancho (jje!) del R2R es elegir uno de los
tres boxeadores disponibles, y entrenarlo
para que se covierta en campeadn. Esto
nos da acceso a otros boxeadores, y de
esta forma podremos habilitar boxea-
dores ocultos. El entrenamiento incluye
peleas por dinero, para luego comprar
accesorios para nuestro gimnasio.

En sintesis: Un juego que ningln usuario
de la Playstation puede dejar pasar.

Lo Mejor: Uno de los juegos més divertidos para la Play.

Lo Peor: El movimiento podria ser mas fluido.
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Crash Team Racing
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Por: Martin Varsano

{Qué se puede decir de Naughty Dog?
Que son unos genios. Es impresionante
como se las arreglan para sacar un juego
como el Crash Team Racing, que no tiene
nada de novedoso o que se haya visto en
titulos como el Mario Kart u otros de la 5
misma calana. Pero lo que no tiene de Z
novedoso lo tiene de divertido: Para
comenzar podemos elegir a todos los |
personajes que pasaron alguna vez por |
los tres arcades del zorrito anaranjado,

como Coco, el mismisimo Bandicoot,

Papu Papu y muchos mas; en escenarios
ambientados de la misma forma que los

juegos mencionados anteriormente. En

sintesis, los que supieron pasarse horas :
frente a la TV con algan Crash, se van a
sentir como en casa, ¥ los que no, van a
poder descubrir los simpaticos perso-
najes creados por la gente de ND.

Por el otro lado, los controles son
impecables, pudiendo utilizar los dos
botones analdgicos para el control de
nuestro vehiculo, y el resto de los
botones para lanzar los objetos que
vamos recolectando en las cajas disemi-
nadas por los niveles.Como si fuera poco
los varios modos de juego (Time Trial,
Adventure,Versus, todos los conocidos)
son super divertidos y van a brindar
muchas horas de diversion a los que se
animen con el CTR.
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Lo Mejor: El disefio de las pistas

Lo Peor: Las horas que uno se lo pasa jugindolo
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X-=Files: The Game
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Por: Maximo Frias @

Hay infinidades de razones por las cuales
pocos juegos de PC se pasan a las consolas.
Afortunadamente para los fanaticos de la
serie, David Duchovny, Gillian Anderson y
todo el elenco de la serie regresan en el
juego de The X-Files, que ahora esta
disponible para PlayStation.

En esta aventura tomaremos el rol del
Agente VWillmore, el cual se debe encargar
de investigar la misteriosa desaparicion de
los agentes Fox Mulder y Dana Scully.Toda la
accion del juego se realiza en |ra. persona y
la interface es un simple "point & click”. Para
llevar a cabo tan importante mision ten-
dremos a nuestra disposicion un kit de
agentes secretos (pistola, binoculares, kit de
evidencias, etc.) y la base de datos del FBI.
Aunque la mayoria del juego fue optimizada
para la consola (bajando el detalle de ima-
genes y videos), algunas desventajas del juego
original siguen estando, y la baja resolucién
de la PlayStation empeora atn mas la
situacion. El problema bésico que tiene el
juego es que en algunas partes tendremos
que encontrar objetos que se encuentran
tirados en habitaciones, y la mayoria de las
veces es muy dificil poder visualizarlos. Este
"detalle” hace que el juego se transforme en
la bisqueda del pixel perdido por todas las
pantallas de una habitacion, transformando a
la aventura en un verdadero embole.

Mas alla de lo tedioso que se puede llegar a
convertir el juego en algunas partes, si sos
un fandtico de la serie te diria que le des una
oportunidad, ya que juegos como éstos para
PlayStation se cuentan con los dedos.

Lo Mejor: La conversiéon de PC a Play

Lo Peor: La poca participacion de Mulder y Scully
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Por: Maximiliano Pefalver @

Otro titulo de los fuertes en la PC (en este
caso por la controversia que genero) hace
arribo a la Playstation: Carmageddon I
(que en las consolas se conoce como
Carmageddon). La idea del juego es idénti-
ca a la de su par de las PC, pero se han
implementado ciertas modificaciones para
que la Play tenga una cantidad de cuadros
por segundo bastante decente: Los
peatones han regresado al viejo 2D, con lo
cual se pierde una de los mayores atrac-
tivos del juego: Correr a los transeuntes
para arrollarios, y verificar como reaccio-
nan'segun el impacto. Aqui todo esto se ha
perdido, y no bien le pegamos a los zom-
bies (la version europea contiene muertos
vivientes en vez de humanos), éstos
explotan sin gracia alguna. Una lastima.

Lo bueno de la modificacion es que ha per-
mitido que el juego tenga una velocidad
mas que aceptable, en algunos casos
superando al original.

La mecdnica del juego es bastante sencilla:
Corremos una serie de carieras contra
otros oponentes, y nuestro objetivo es
ganarlas, o liquidar a los otros competi-
dores para resultar victoriosos por
descarte. Ademas iremos sumando dinero,
lo que nos permitird hacer reparaciones o
comprar nuevos vehiculos. Una férmula
sencilla pero que ha sabido cosechar miles
de adeptos en todo el mundo.
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Lo l‘&eiur: La velocidad general del juego

Lo Peor: Los peatones estan en 2D
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Pac-Man World

Por: Maximo Frias @

Aunque parezca mentira ya pasaron 20
anos desde que se cred uno de los juegos
mds conocidos en la historia de los
arcades, el PAC-MAN.

Namco, el creador del mitolégico juego,
no tuvo mejor idea que sacar un huevo
juego en motivo de su 20mo aniversario.
Como en el género de los arcades ya esta
practicamente todo inventado, la palabra
"'nuevo” solo se aplica al hecho de que
halla salido un juego mas de la serie
PacMan. Al paréecer, las ideas frescas
escaseaban en Japon, y los creadores del
juego no tuvieron mejor idea que "adap-
tar" otras ideas de los arcades 3D mds
conocidos en el mundo de las consolas.
Asi fue como naci6 el PAC-MAN World,
con una mezcla de Sonic, Mario, Crash y
Gex. El juego nos ofrece tres modali-
dades distintas: Quest, Maze y Classic. En
Maze solo se pueden encontrar distintas
versiones del archi recontra conocido
PacMan en 3D y la opcién Classic nos
entrega un momento de nostalgia con la
version original del juego. Quest, sin
embargo, nos entrega la nueva creacion
de Namco en el universo de PacMan. La
accion transcurre en 3 areas distintas
(Piratas, Cavernas y Espaciales) en donde
encontraremos cualquier cantidad de
obstdculos que van desde trampas mor-
tales hasta aliens asesinos.

Por méas de que este juego no aporte
nada nuevo al género, sigue siendo una
muy buena eleccién para los fandticos de
los arcades de plataformas.

Lo Mejor: La jugabilidad

Lo Peor: Medio choreo de los clasicos, peeero...
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Anna Kournikova: SCT Championship Motocross Demolition Racer
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Por: Santiago Videla @

Hace tiempo que en Play no salia un

juego de motos como la gente y ya era

hora que alguien se pusiera las pilas, para
> B sacar algo que llame l|a atencion.
: B Afortunadamente para muchos fanaticos,
Championship Motocross no resulté ser
uno mas del monton, porque en este
caso parece que sus responsables se
tomaron el tiempo necesario para que las
cosas salgan bien, cosa que no todo el
mundo hace.
Este juego nos permite seleccionar tres
categorias diferentes, que son: | 25cc, |
250cc y 500cc, para competir en diferen- |
tes modalidades a lo largo de |2 circui-

Por: Martin Varsano @

Para los que gustan de este género (el de
la destrucciéon de autos indiscriminada-
mente) tengo buenas noticias, ya que ha
aparecido este Demolition Racer, que
sigue los pasos del ya jovato (pero exce-
lente) Destruction Derby.

La metodologia del jueguin es similar:
Correr en ciertas pistas tratando de lle-
gar en los primeros lugares, pero con el
adicional de que podemos hacer pelota a
nuestros contrincantes, pegandoles terri-
bles palos para que queden (si es posible)
fuera de la competencia. Lo mas impor-

Por: Martin Varsano @

Cabe aclarar que soy fandtico de los juegos
de tenis, y que he probado (con diferentes
resultados) casi todos los titulos del género
para la Playstation, y por qué no algunos de
PC, y hay que reconocer que el Anna
Kournikava’s Smash Court Tennis (AKSCT,
para abreviar), es uno de los mejorcitos de
la consola de Sony.

La parte grafica del juego es bastante senci-
lla (y criticable para muchos), ya que los
jugadores han sido reducidos a meros dibu-
jitos animados, y eso le quita algo de realis-
mo a la cosa. Pero si le dan una oportu-

nidad al AKSCT y mirdn mas alla de la parte | tos. tante es que la sumatoria de puntos por
grafica, van a encontrar un juego muy bien t Ademds de las |2 pistas que tiene el | nuestra actuacion en la carrera nos dard
realizado, con 4 golpes diferentes, y la posi- : B juego, tenemos la posibilidad de ir habili- | la ubicacién general, asi que-a mas palos,
bilidad de participar en torneos para ir z 8 tando nuevas opciones, que entre otras ' mejor.

| cosas nos van a permitir seleccionar el
| tipo de clima para cada carrera o hacer _
| que las carreras se corran en sentido |

Por el otro lado la segunda opcién son
las arena battles, en donde se gana segun
el dano que hayamos causado a los
demas.

ascendiendo en los rankings mundiales.
Como si fuera poco el juego permite la par- |
ticipacion de 4 jugadores en una misma
consola (previa instalacion del Multi Tap),
por lo que podremos armar sendos dobles
CON NuUestros amigos.

El Unico inconveniente que le encontré al
AKSCT es su dificultad: Estuve jugando un
largo rato singles con amigos,y me con-

contrario.

Por otra parte, a medida que vayamos
consiguiendo dinero es posible comprar
nuevos accesorios para mejorar el
rendimiento de las motos.

En cuanto a los grificos, el nivel de
detalle y el disefo tanto de las motos,

L R G A e como el de los escenarios es muy bueno
25 P ; y lo més notable de todo es que el juego

Entonces me armé de coraje y busqué ha- mantiene una velocidad constante de 30 a;

cerle frente a los jugadores de la maquina, y . cuadros por segundo en casi todo
estos me hicieron papilla en un santiamén. ' momento, lo que lo convierte en una

Supongo que Yoy a tener que seguir entre- alternativa excelente, para cualquier
nando para ser un digno adversario... fandtico de las carreras de motos.

En la parte grafica el Demolition Racer
cumple, con grificos extremadamente
rapidos para lo que es la Playstation, y
con una buena utilizaciéon del control
analdgico, ya que con el pad izquierdo
controlamos el auto (un poco resbaloso)
y con el derecho la aceleracion. En sinte-
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sis, nada demasiado nuevo con respecto
al Destruction Derby, pero una opcion
mds que potable para todos los
seguidores de este tipo de competencias.
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N 195 e
Lo Mejor: Uno de los mejores tenis para Play Lo Mejor: La jugabilidad Lo Mejor: Lindo para romper autos a lo loco
Lo Peor: Es “very” dificil | Lo Peor: Poca variedad de motos | Lo Peor: No es demasiado novedoso
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Road Rash 64

Jet Force Gemini
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BeTren vuonsd. Toee 1 s ONE oF THE
Frarzns e owe Beonems ireave
EARUEA. THEYVE BOT N0 DUALNG ABT 3
USING THE TAIDALS AS SUve thomn. S0 o8
I VN1 BE SUAPHESID & THEY DEFR
HERE TO BU N BULK.

Por: Santiago Videla

Sin lugar a dudas, todos aquellos usuarios
de la N64 saben que cuando un juego estd
hecho por la gente de RARE, su calidad estd
practicamente asegurada y Jet Force Gemini
no es la excepcion.

Para este juego, RARE hizo una especie de
combinacién con los mejores elementos de
sus titulos mds conocidos, como por ejem-
plo: Turok, GoldenEye y Banjo Kazooie, con
una ambientacion futurista.

El estilo del juego es bastante simple, ya que
nuestro objetivo es rescatar a los habitantes
de los distintos planetas, que han sido
esclavizados por una raza de insectos.

A pesar de que esto pueda parecer demasi-
ado simple, les aseguro que el juego es bas-
tante mas complejo, porque los escenarios
son muy abiertos y nos dan una gran liber-
tad, para actuar COmMo mejor nos parezca.
Cada nivel de Jet Force Gemini tiene varias
salidas, que nos permitiran elejir el camino
que se nos antoje y en algunos casos, entrar
en secciones ocultas y ese tipo de cosas.
Grificamente, este juego es algo que no se
ve muy a menudo en Né4, ya que por su
gran calidad, se nota a simple vista que
RARE ha logrado una vez més, exprimir a
fondo las posibilidades de esta consola.

Lo que les recomiendo es que si se engan-
charon con juegos del estilo de Banjo o
similares, es que lo vayan teniendo muy en
cuenta a la hora de ampliar la coleccion.
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Lo Mejor: El estilo del juego | 2
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Lo Peor: Es bastante dificil
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Por: Santiago Videla

Tiempo atras, las primeras versiones de
este singular juego de carreras, para dife-
rentes consolas y PC lograron capturar la
atencion de miles de faniticos en todo el
mundo y ahora vuelve en una edicion espe- O
cial totalmente renovada, para Né4. %
Una de las caracteristicas mas notables de I
los Road Rash 64, es que al igual que en sus
versiones anteriores, la carrera solo es una

parte de la competencia, ya que ademas de

correr podemos repartirles bifes, palazos y
patadas a nuestros queridos rivales a fin de
hacerlos morder el asfalto.

La gran diferencia que tiene esta nueva ver-

sion con respecto a las demds, es que ahora

la parte de pelea ocupa un lugar mucho

mas importante en el desarrollo del juego, e 5
incluso, al final de cada nivel podremos ir
mejorando nuestro arsenal de tacos de
pool, cadenas, barretas y todas esas cosas.
Los gréficos del juego estdn totalmente
hechos en 3D y con una calidad muy buena,
sobre todo en lo que se refiere al disefio
de los escenarios.

lgualmente, al margen de los grificos lo mas
interesante y divertido de Road Rash 64 es
su estilo y si a eso le agregamos la posibili-
dad de jugar entre cuatro personas como
maximo, la cosa se pone mucho mejor.

Esta es una de las mejores versiones de
Road Rash y si buscan algo para colgarse
por un largo rato, les sugiero que lo vean.

Lo Mejor: Los graficos A

Lo Peor: La dificultad
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Hydro Thunder

Por: Maximiliano Penalver @

Hydro Thunder es la conversion de un
juego muy popular de los fichines en los
Estados Unidos, que por desgracia nunca
llegé por estos pagos en forma masiva.
Eurocom fue la encargada de esta dificil mi-
sion y la verdad que para ser honestos
hicieron un muy buen trabajo. Para empezar
los graficos y el control (los puntos mas
fuertes del original) son muy similares, casi,
casi idénticos. El disefio de las pistas es muy
bueno y en esta version se incluyen algunas
mas en forma oculta para que las des-
cubramos. Un error que no logramos
entender en la editorial es como opciones
tan comunes como el modo fantasma, o de
torneo fueron dejadas de lado. Tampoco se ;
puede encontrar por ningun lado un modo 2
de practica para aprender los controles a 5
fondo.

Pese a todas estas opciones seguramente
"olvidadas" por el apuro a salir el 9-9-99,
Hydro Thunder es un juego muy divertido.
En total son 14 pistas en las que podremos
competir con |3 botes que se comportan
como si verdaderamente estuvieran surcan-

do las aguas a toda velocidad. Hay decenas B
de lugares secretos para descubrir y (3
movimientos por aprender.Y aunque no nos
guste que sélo tenga un maximo de 2
jugadores a la vez (y que encima por
momentos se enlentezca) no podemos sino
recomendar este juego que pese a estos
defectos es extremadamente divertido.
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Lo Mejor: Graficos y adiccion

Lo Peor: Se enlentece jugindolo de a dos
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oy por hoy los chicos del mundo (y algunos grandulones también)
H mueren por Pikachu y su séquito de monstruos de bolsillo. Para que

nos vamos a enganar, mas de uno en la editorial fue sorprendido vien-
do la serie televisiva en horarios de trabajo. iEs para hacer la nota! Gritaban a la
defensiva, tratando de ocultar que también habian caido presa de la Pokémania.
Hay que reconocer que dejando de lado la mania que a mds de uno le debe
molestar o, por lo menos, parecer exagerada. Los juegos originales de Pokémon
son realmente buenos. La idea por muy basica que parezca (capturarlos a todos)
no esta muy lejos de la simple premisa de completar un album de figuritas. Es
l6gico que sea mucho mas adictivo también gracias a la feliz idea de que para
lograrlo debamos conectarnos si
o si con algln amiguete que
tenga otra version y por lo
tanto los Pokémon que nos
estan faltando. Este agregado lo
convirtio en el fenomeno que
hoy por hoy todos conocemos.
Y ahora, ademids de juegos te-
nemos: munequitos, gorritos,
pijamas, jtostadoras! y cientos
de cosas mas, entre ellas un
juego de cartas de Wizards of

aﬁzgsfxv

the Coast (los creadores de Magic: The
Gathering) que en muy poco tiempo se con-
virtié en un gran suceso en todo el mundo."
Pero volviendo al tema de los juegos que es lo
que nos interesa, la gente de Game Freak esta
ultimando dos nuevas continuaciones del origi-
nal: Gold y Silver, que aunque nosotros no
podremos disfrutarlas hasta dentro de un ano,
los japoneses las tendran en su poder mien-
tras ustedes leen estas lineas.Veamos de qué
se trata...

82513 11O&3D
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® Oro, Plata, Dolares, Yens, lo que .sea...

Todo esto y mucho es lo que va a juntar la gente de Nintendo con estas ver-
siones, porque por lo visto van a ser realmente espectaculares. Para empezar

La juegografia de Game Freak

Quinty

Jerry Boy

Yoshi’s Egg _

Magical Tarurot-kun

Mario & Wario

Nontan and Issho Kuru Kuru Puzzle

Pulseman
Bazaar de Gozaru’s Game

eshnive

Cuando Satoshi Tajiri se reunié con los miem-
bros de su (hasta el momento) pequeiia empre-
sa Game Freak para comenzar su proyecto mds
ambicioso, seguramente no tenlfa ni idea de que
su invencién se iba a terminar convirtiendo en
uno de los Gltimos booms comerciales del siglo.
. Pero después de todo ;Quién se podia imaginar
Mde un juego disefiado pura y exclusiva-
mentépara Game Boy se podria generar el
suceso bmﬁgaﬁu que es hoy por hoy Pokémon?

habra mas de
200 Pokémon
en esta version
aunque él
nimero exacto
de los nuevos se
mantendra en
secreto hasta
que el juego
esté a la venta.
Gold y Silver
seran también
los primeros de
la saga en incluir
soporte para el
Game Boy
Color, También
al igual que en la
recientemente lanzada Special Plkac u Ec .
datos de nuestros bichejos. Aunq’&le 'I no estars presenta en estos nuevos juess,
gos, (el nombre del nuevb &ntngega{ldnr tndavia no se cnnocg) y nuestro rival, que
también es nuevo, seraf@ﬂpue'sta er
se roba su primer Pokém on del laboratorio del nuevo profesor. Los

nustélgmog.;starart de parabienes, ya que la gente de Game Freak

i cluy6 la.opcion de linkear ¢ "‘*-.- Game Boy y ransferir nuestros

'truu:%‘hs versiones anteriores, por lo que vale la pena seguir y
seguir entrendndolos, ya que nos sera

n utiles en los préximos juegos.
Otro detalle original es que el juego %Qn tiempo real, o sea, al princi-
pio se nos pedira q ingres.emns la hora local. Luego comenzaremos
a jugar y segln la hora en que juguemos jsera de dia o de noche!
Como era de imaginarse ahora habra algunos Pokémon que sélo sal-
dran de noche o de dia, par lo que la tarea se complicara més de lo
esperado. ;Complicado? ;Qu tal si'les decimos que los nuevos
Pokémon pueden ser femeninds.o masculinos? Un detalle importan-
tisimo a la hora de reproducirlos. En los combates, los entrenadores
enemigos podran usar objetos para curar a sus Pokémon, por lo que
deberemos esperar que sean bastante mﬁ's complicados. Hay muchos detalles mas
que no estan confirmados, pero ni bien tengamos en nuestro poder las versmnes

japonesas les contaremos todo sobre e!fas

1999 t‘.mue FREARK inc.
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Este nuevo capitulo en la corta pero exitosa carrera de Pokémon en
el Game Boy, no es una verdadera secuela sino una nueva version,
mejorada, de las conocidas Red y Blue. Es mas, esta version amarilla
del juego sigue la misma historia de los anteriores y hasta los esce-
narios son idénticos salvo contadas excepciones. Entre las diferencias
mids significantes nos encontramos con que ahora Pikachu es el
Pokémon que nos entregan al principio del juego (lo captura Oak
por nosotros) y que nuestro archi-rival Gary comienza con Eevee en
vez de Squirtle, Bulbasaur o Charmander. Los dungeons han sido
alterados aunque muy poco y ahora encontraremos a algunos
Pokémon en lugares distintos a los de las otras versiones, acorde a
los lineamientos de la serie animada. La ausencia mas notoria es la
falta de soporte para el Game Boy Color, pero es entendible ya que

-J.

El juego, dejando el marketing de lado,
es realmente muy bueno.

No es una verdadera secuela y no estd

79%

el juego se desarroll6 bajo los parametros de los otros juegos que ya
tienen un buen tiempo en el mercado nipéon. También fueron realiza-
dos a nuevo todos los dibujos de los Pokémon en las secuencias de
las peleas, algo que los fandticos agradecerdn. Cabe aclarar que
Pikachu caminard a nuestro lado la mayor parte del tiempo, ya que al
igual que en el dibujo, se resiste a permanecer en su Pokébola. Cada
tanto podremos examinarlo y un retrato de él aparecera en pantalla
mostrandonos su estado de animo, por lo que deberemos actuar de
acuerdo a su estado. Un mini juego de Surf y la presencia del Team
Rocket mds nuevos modos de torneo mediante el cable link comple-
tan la lista de novedades en este nuevo juego, recomendado para
todos los fandticos, mientras esperan las verdaderas continuaciones
Gold y Silver que aparecerdn a mediados del afio préximo.

Nintendo
WWW.HI-HLEFIdD.CGI'I'I
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Pokemon Pinball es otro de los nuevos juegos de la franquicia que
por suerte no nos parece un curro sino que es un buen juego por
si mismo.Aunque es verdad que una de las atracciones principales
del cartucho no sirva para nada (estamos hablando del Rumble que
viene incorporado al cartucho y es algo terriblemente molesto)
como juego de pinball es muy atractivo y para los fanaticos de la
serie, imprescindible.

Contamos con dos tablas (roja y azul, por supuesto) y para lograr
capturar a los 150 Pocket Monsters vamos a tener que dedicar un
buen tiempo en cada una de ellas. Por suerte no sera necesario
hacerlo en un largo e interminable partido ya que por suerte el
juego contiene una pila que salva nuestra situacion para continuar

en otro momento.

Adictiva y muy variado.

El Rumble incorporado es un
desperdicio de plistico.

78%

El juego estd repleto de sub-objetivos como multiplicadores, bonus
y secuencias adicionales que no sélo adornan las tablas sino que
siguen fielmente el desarrollo del dibujo animado.

Aunque el movimiento de la bola esta realizado con bastante co-
rreccion, hay ciertos detalles como él poder sacudir la maquina al
infinito sin que se nos tilde, que nos parece un poquito exagerado.
Ademds de la ausencia de algun tipo de modo multiball, algo real-
mente lamentable.

El juego estd repleto de detalles y apariciones como del Team
Rocket o de Pikachu, por suerte todo utilizando el nuevo set de
colores del nuevo Game Boy Color. En definitiva, un muy buen
juego de pinball (quizds el mejor en la historia del aparatito) y una
excelente excusa para seguir "atrapandolos a todos".
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Spawn

O es muy comun ver juegos de este tipo hechos

por Capcom, pero como para variar un poco hay

que reconocer que esta idea esta muy bien lleva-
da a cabo.

Ademas de lograr un juego simple, pero que no se ve
con mucha frecuencia en los salones, Capcom logré termi-
nar con la triste reputacion que este conocido personaje
tenia en el mundo de los juegos, ya que hasta la fecha,
ninguno de los titulos que uso ésta licencia logro llegar a
un nivel de calidad medianamente potable.

Por fin una buena

Spawn es basicamente un juego de accién en 3D, en el
que vemos a nuestro personaje desde una perspectiva en
tercera persona, o sea desde afuera, pero parece que
podremos seleccionar varias vistas diferentes.

Aqui la accién se desarrolla a lo largo de diez niveles que

van desde el mundo normal

R hasta las profundidades del
ki amend Mismisimo infierno en donde
S nos espera el diabolico

Malebolgia junto a sus inter-

R T E ot
i

a | U | y minables hordas de zombies,
i i
Y]

mutantes y toda clase de
porquerias ambulantes
Desde un princinio, el
Juego nos permite sciec-
cionar solo a dos personajc ..
pero a medida que logremos
terminarlo o después de que
el juego haya estado funcio-

e — e

nando una cierto tiempo, se
iran habilitando otros siete
personajes mas, cada uno
con su propia historia y por
ende con su propia secuencia de final, como
para variar un poco mas.

Cada nivel es algo asi como una enorme
arena, en la que tendremos que mandar de
regreso al otro mundo a una cierta cantidad de
enemigos para luego enfrentarnos a un enemigo
final o0 “gorda”, como los llamamos aqui por la
editorial, para luego poder seguir adelante.

Spawn nos permite jugar entre dos 2
personas en una sola maquina, pero mas %%
interesante es que es posible conectar
en red hasta cuatro maquinas al mismo
tiempo, con lo que la cantidad de
jugadores que podran participar en un
mismo juego sera mucho mayor.

Otro detalle interesante es que al
haber maquinas funcionando en red,
vamos a tener acceso a otros modos de
juego, entre los cuales hay una modalidad
muy comun en juegos de PC como es la
del “Deathmatch” o en otras palabras,
todos contra todos.

Este juego utiliza el nuevo hardware

Por primera vez un juego de Spawn parece
lo suficientemente agradable como para
sentarse a jugarlo...

de Sega conocido con el nombre de Naomi, que para aque-
llos que todavia no estdn al tanto es el mismo que usa la
Dreamcast, lo que significa que en muy poco tiempo los
usuarios de la nueva consola de Sega contaran con su ver-
sion hogarefa de esta nueva produccion de Capcom, que
esta teniendo un gran éxito en los salones de todo el
mundo.

Con respecto a la version para Dreamcast, ya hay algunos
adelantos que indican que como era de imaginarse, tendra
algunas opciones mds, pero la noticia mas interesante que
surgio al respecto es que el juego aprovechara el médem
que viene con la maquina (la version americana), para que
ademds podamos masacrarnos con gente de todo el mundo,
a traves de Internet. nt
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ESTOS SON LOS CHIMENTOS QUE NO TE PODIAS PERDER

® Fulbito para la Dreamcast @® Genios se buscan ® ;Se volvieron locos!

® Viejita pero rendidora ® Raziel se muda a Sega ® Mis de la consola de Microsoft

Como siempre, los chimentos son gentileza del |A: La fuente de informacion mas confiable.
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con personajes 3D en fondos pre-renderizados (al igual que en \

/ﬁ Fulbito para la Dreamcast

Si algo le faltaba a la nueva maquinita de Sony, era un buen ftitbol.
Como comentamos en la seccion Now Loading, Electronic Arts esta
muy conforme con las ventas de la consola en los Estados Unidos,
por lo que no seria de extranar que el afio proximo veamos el FIFA
2000 en la Dreamcast. Pero para los que no quieran esperar la salida
del clasico de EA Sports, Sega anuncid que esta pronto a salir (este
mes) el Virtua Striker 2 versién 2000 para la consola japonesa. El
juego es una conversion directa de los arcades hacia la Dreamcast, y
va a tener todos los modos originales, como el de la Copa
Internacional (donde el juego tenia un formato similar a la Copa del
Mundo). Los jugadores también podrin guardar sus jugadas favoritas
en el VMU, mientras que una de las mejoras sera la implementacion
de la tarjeta amarilla.

® Viejita pero rendidora

Sony Computers anuncié recientemente que vendieron |.000.000
de consolas en los Ultimos dos meses, luego de bajar el precio de la
Playstation a u$s 99, haciendo que la Play se venda igual de rapido
que la nueva Dreamcast. Sony espera vender (miren qué numerito)
un billon de délares (como diria Dr. Evil) en items relacionados con
la Playstation este ano.Y como si fuera poco, se rumorea que la Play
japonesa bajaria a 9800 yens para igualar el precio de la consola
americana.

Como pueden ver, los muchachos de Sony saben hacer las cosas
bien, porque siguen vendiendo la maquinola como si fuera modelo
'99...Aunque es modelo ‘99. {99 dolares! Uy, qué chiste horrible...

® Raziel se muda a Sega

Al parecer uno de los rumores que circulaba por la red de redes
se ha confirmado, y éste seria que la conversion del Legacy of Kain:
Soul Reaver para la Dreamcast esta en camino. Por el momento la
compaiia no emitié declaraciones al respecto, pero uno de sus
empleados admitioé que Eidos (junto a Crystal Dynamics) estaba tra-
bajando en el proyecto.

La conversion va a ser idéntica a la version de PC, lo que significa
que no va a haber alteraciones en la historia o en la forma de juego.
Por el momento no hay fecha de salida confirmada, pero es una

buena noticia para todos los usuarios de Dreamcast.

® Una noche alucinante, amigos!

THQ anuncié recientemente un juego basado en la trilogia de Evil
Dead (aca traducida como “Noche Alucinante”), que se va a conocer
Qmo “Evil Dead: Ashes to Ashes”. El titulo va a ser una aventura

Resident Evil), y Ash (protagonista de los tres filmes) sera nueva-
mente el “heroe” que debera pelear contra las hordas de muertos
vivientes salidas del Necronomicon -El Libro de los Muertos-.

La historia toma lugar ocho anos después de los eventos de la
ultima pelicula. Ash regresa a la infame cabana en el bosque, donde
nuevamente debera enfrentarse a las fuerzas del mal, gracias a los
hechizos del Necronomicon.

Bruce Campbell, conocido por todos como Ash, va a realizar las
voces del juego, que al parecer va a tener una mecanica similar a
otros titulos en este genero, y va a estar disponible para fines del
2000 en la Playstation.

® 3Se volvieron locos!

Las lineas telefonicas en el cuartel general de la Warner Bros. en
Burbank fueron “inundadas’ los primeros dias de Noviembre desde
las siete y media de la manana, cuando la compania anuncié que iba
a entregar entradas para la avant-premiere de la primer pelicula en
inglés de el fenémeno del momento: “Pokémon: The First Movie”

La causa de la debacle fue la entrada de mas de 70.000 llamadas
por minuto requiriendo las entradas, lo que provocd la caida del sis-
tema de correo por voz,ademas de las comunicaciones de los veci-
nos de Warner Bros, Disney y la NBC.

Para las 2 de la tarde, el estudio seguia recibiendo mas de 40.000
llamados por minuto.

“Esto no tiene precedentes”, dijo Braid A. Ball, presidente de
Marketing de Warner Bros. Pictures. "Que un solo anuncio en una
radio local a las 7 de la mafiana haya provocado semejante respuesta
es un increible indicador de la fiebre Pokémon™. Realmente impre-
sionante...

® Mas de la consola de Microsoft

Todavia no hemos recibido ningiin comentario de la gente de
Microsoft acerca de su proxima consola (X-Box), pero los rumores
siguen corriendo por el mundillo de los videojuegos. El dltimo acer-
ca de la consola de Bill Gates es sobre el posible chip grifico que la
potenciaria, que podria ser el nVidia GeForce 256. Esto, que segura-
mente no significa nada para los lectores de la revista, tiene un senti-
do muy distinto para los usuarios de PC, ya que este chip pondria a
la maquina de Microsoft a la misma altura (hablando de poder grafi-
co) que la Playstation2 y la Dolphin. ;Por qué? El motivo tiene que
ver con la arquitectura de este chip, ya que ademas de manejar los
poligonos y los renderizados, el Gelorce se hace cargo de las luces
y las transformaciones en tiempo real, liberando al procesador prin-

cipal del X-Box de estos complejos calculos, pudiendo dedicarse
exclusivamente a la inteligencia artificial y la fisica. /
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pequenas cosas que hacen la vida mas llevadera # libros

Gotta buy ‘em all!

lodos sabemos que caando una serie de TV
prende, el merchandising imanda nuestros
hogares, y en el caso de Pokémon, esto ha
sido un dibuvio. Munecos de peluche,
caramelos, trading cards, caimaras de loto,
dishraces y todo lo que se puedan magiman
(y lo que no tambien, como tostadoras, pin
balls, cereales y otras il cosas que no
entraban en esta pagma) escin disponibles
en todas s comiquernias del mundo para los
lanaticos de esta sene

Los Precios os lan entre los 1:-'! hasta cien
tos de dolawes, pero a los sepuidores de
Prcachu y sus anigos parece no importarles

el pasto

Obviamente cuando el negocio del merchandising estalla, los
truchos se suben al carro generando un monton de basura
“inclasificable”, como este Pikachu al que parece haberlo aga-
rrado un ovejero aleman.

Ojo, que no significa que sea trucho, lo mas sorprendente es
que hay muchos de estos bichejos que son originales, pero
que no se parecen ni a palos al Pikachu de mas arriba, y otros
directamente parecen primos lejanos.

Hay que tener un poco de cuidado a la hora de comprar, para
que no les metan el perro. Pero al fin y al cabo, el Pikachu
indicado es el que a uno le gusta, ;no les parece!
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‘World

resenas de peliculas inolvidables y de otras no tanto it o
Pokémon: The First Movie
Edita: Warner Bros
* Ana: |99
~ 0 vamos a hacer demasiada introduc- pacion de los
cion, porque es logico que si estan OLros poke-
leyendo esta pagina significa que les mon (como
interesa el fenomeno Pokémon, y es de esperar
quieren saber un poco mas acerca de la primera no puede fal-
pelicula que se estreno el |12 de Noviembre en los tar Picachu).
Estados Unidos. La historia basica la deben saber, y si Segun
no péguense una vuelta por las paginas en las cuales comentarios
Maxi hablé de este fenomeno de ventas en todo el de la prensa
mundo. | japonesa (el
Vale la aclaracion porque es sabido que Picachu y film original
sus amiguillos no tenen un punto medio en el gusto se estreno en
de la gente: O gustan o son odiados. Pero, como dije Japon el vera-
anteriormente, ustedes deben ser del primer grupo. no pasado) la
Asi que pasemos a contar qué fue lo que se estreno pelicula es

bastante mas
oscura que la
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serie, y uene
un final que
le va a hacer
escapar una
lagrima a mas

de un fan.

Como si fuera poco, el cortometraje de 22 minu-
tos, llamado "Pichachu’s Summer Vacation™ se proyec-
ta antes de la pelicula. Este corto cuenta como
Picachu y sus amigos intentan detener el llanto de
logepi. Obviamente las cosas no salen muy bien al
principio, pero como en toda historia “cute” las cosas

se normalizan en el final. Y colorin colorado...
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en el gran pais del norte.
Polkémon: T he First Movie, es la historia de
Mewtwo, un pokémon creado por los cientificos para
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ser el pokémon (vayan acostumbrindose al término,
porque no hay otra forma de nombrarlos) mas pulen-
ta. El problema es que a Mewtwao se le aflojaron
algunos tornillos en el mate, escapando de su tubo de
pruebas. Obviamente mas adelante veremos el

enfrentamiento entre Mew y Mewtwo, con la partici-
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Silent Mobius
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« Creader: ¥n Acamiva
» Edita: Anime Village | Bondei Entertainment

%y in dudas una de las pelicilas que mas influencias generé en

@ otras manifestaciones artisticas enroladas dentro del dmbito de

@ |2 ciencia ficcion o la fantasia futurista ha sido 1a ya legendaria
"Blade Runner” del director Riddley Scott.

- Alin hoy encontramos referencias 2 este universo de replicantes y
poliZontes en otras creaciones, ya que el mismo es lo generosamente
arnpho y profundo como para acoger decenas. de variaciones como si
del generador de escenarios de Quake se tratara.

En los nimeros anteriores de Next Level mencionamos un par de
obras que bien concuerdan con esta premisa, como Bubblegum Crisis
o Armitage |l

Hoy nos ocuparemos de otra obra que empezo como un manga
(término con el que se conocen las historietas japonesas en su pais de
origen), derivé en dos producciones cinematograficas y termind hace
muy poco tiem-
PO convertida
en.una serie
animada de
television.

Estamos
hablando de
Silent Mobius,
una creacion
del dibujante
Kia Asamiya,
que bien
podriamos
definir como
“Blade Runner contra los Demonios”, o los Lucifer Hawk, si es que
prefieren llamar a los malos por su nombre.

Del lado que defienden el futuro de la humananidad encontramos a
un pufiado de chicas, subordinadas a la autoridad de una fuerza para-
policial denominada AMP (Attaked Mistification Police), division espe-
cial encargada de repeler los ataques de unas terribles y maléficas
criaturas venidas desde el Némesis (una dimension donde la magia y
lo sobrenatural son moneda corriente ) que como mencionamos arri-
ba tienen un nombre bastante extrafo: Lucifer Hawks.

Los miembros de esta organizacién son Katsumi Liqueur, Lebia
Maverick, Kiddy Phenill, Nami Yamigumo, Yuki Saiko y la jefaza Rally
Cheyenne. Todas tienen una capacidad especial que las hace irremplaz-
ables a la hora de poner las cosas en orden con tanto monstruo suel-
to por los callejones. Por eiempln, Katsumi ha heredado sus poderes
directamen-
te de su
padre, Gigelf |
Liqueur, un
mago que se
las vio feas
alla por el
2006 cuan-
do fallo al |
intentar ce- |
rrar la puer- |
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ta del Nemes:s para que los Lucifer Hawks no se piantaran.

Su linaje la hace poseedora de habilidades excepcionales y de una
espada sagrada, Grosspoliner, jun arma con conciencia propia!

Rally, lider de la organizacién no se queda atrds ya que por sus
venas corre tanto sangre humana como de Lucifer Hawk, por lo que
durante su infancia todos la trataban como un verdadero demonio; y
por ultimo esta Kiddy, que sufrio graves heridas durante un combate y
por ello gran parte de su cuerpo fue reemplazado con miembros arti-
ficiales y bio-mecanicos.

Las historietas han sido publicadas en castellano y en la actualidad
pueden conseguirse sin mayores dificultades en nuestro pais, no asi las
dos peliculas (lanzadas en 1991 y 1992 respectivamente) en Japon.

La primera de ellas, que obra de preambulo al manga, acompaiio al
éxito que éste venia cosechando al trasladar las vifietas en blanco y
negro en accion technicolor.

La segunda no la vio ni su creador, debido a lo cual la carpeta de
Silent Mobius permanecié cerrada hasta que el afio pasado la produc-
tora Kadokawa / Bandai Visual relanzara el proyecto a la pantalla chica
a lo largo de 26 episodios de poco menos de media hora cada uno.

La animacion televisiva no es una gran maravilla, pero alcanza a
cubrir las expectativas de los amantes del género, siempre apuntalada
por un guion inteligente y de vez en cuando hasta divertido.

Lo mejor de todo es que dentro de muy poco tiempo esta serie
saldrd a la venta una edicion en video subtitulada o hablada en inglés
que merecera tenerse en cuenta.
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' Cheaters Paradise
estrategias y trucos de tus juegos favoritos

Los especiales de este mes:

" Resident Evil 3: Nemesis

os fandticos de la saga "Resident Evil" estuvieron esperando este titulo desde hace rato,
Ly por fin ha llegado. Jill Valentine, ex miembro de S.TA.R.S. regresa a las calles de
Raccoon City para enfrentar a la amenaza zombie, producto de los experimentos mortales
de la corporacion Umbrella. Mejores modelos 3D, nuevas opciones de juego y unas anima-
ciones de pelicula hacen que el Resident Evil 3 sea una de las mejores opciones para
PlayStation del momento.

The X-=Files

a solucion completa de este juego basado en una de las series mas conocidas de la TV,
ra que no tengas ningun inconveniente en la resolucién del caso de la desaparicién de

Mulder y Scully.

Final Fantasy VIl - Parte

& & \ bviamente, me imagino que a esta altura ya mas de uno estara enganchado
¥ con esta impresionante aventura, y por este motivo les entregamos la
segunda parte de la guia, con todo lo que necesitan saber acerca de lo que prob-
ablemente sea la mejor aventura RPG hecha para la Playstation.

B Trucos: | ' | v
Chapionship Motocross / Grand Theft Auto 2 60
Hot Whels | Xena;Warrior Princess 60

Pac-Man World / Running Wild
Crash Team Racing / Road Rash 64
- Hydro Thunder

eay 2 Rumble Boxing




- Capcom
WWW.capcom.com

espués de haber atravesado la pesadilla de la mansion

del Resident Evil 1, los miembros de S.T.A.R.S. regre-

saron a Raccoon City pensando que todos sus proble-
mas se habian acabado. Lo que evidentemente no se esperaban
era que Umbrella habia comprado a su jefe para que destruya
todas las evidencias que se relacionaban con el caso. Por su
parte, Jill Valentine, la heroina del juego, decide dejar la ciudad
de una vez por todas.

La historia comienza cuando un segundo ataque de zombies
invade la ciudad, dejando a los ciudadanos a merced del mortal
G-Virus y a Jill sin otra opciéon mas que la defensa personal con
el fin de concretar su Ultimo escape...

Elige tu propia aventura

Una caracteristica que CAPCOM estd empezando a imple-
mentar en este tipo de juegos, es la posibilidad de elegir qué
hacer en una escena especial, logrando asi un cambio en el
transcurso de la historia; por ejemplo: “llegas a la estacion de

policia y Nemesis esta atacando a tu companero”. En ese momento se te presen-
ta la posibilidad de elegir entre: Huir o defenderlo. Si elegis la primera opcion Jill

entrara automaticamente a la estacion y tu companero morird. Sin embargo si

elegis la segunda opcion y logras escapar con tu compaiiero el te dara una tarjeta
que te permitird tener acceso a un area de seguridad en la que encontraras mas

municiones.,

Aunque este ejemplo no aporta mucho a la trama del juego, la mayoria de las

decisiones que tomaremos tendran su efecto y hardn que la historia sea ain mas
intrigante. '

Apto para lelos

Para todos aquellos jugadores que se frustraron con el RE | o el 2, sea porque
no les alcanzaban las cintas para salvar los juegos o porque se quedaban sin muni-
ciones, les cuento que ha llegado el momento de su venganza.

RE3: Nemesis viene con dos modos de juego "Heavy Mode" y "Light Mode". En el

primer modo jugaremos al juego tal como a los anteriores, lo que implica:
Economia de municiones, pocas cintas para salvar el juego y zombies casi "anti-

balas”, Pero si elegimos "Light Mode" el juego se pone mas interesante ya que

- tendremos mas resistencia a los ataques, saves infinitos y un arsenal como para

no dejar un zombie en pié.

Otra facilidad que posee ¢on respecto a sus antecesores es el disefio del mapa.
Ahora tendremos a nuestra disposicion la visualizacion completa de los niveles,
con indicaciones de cuales son las puertas que estin abiertas y cuales cerradas.

El resultado

Una dificultad mas controlada, modelos graficos en “alta resolucion”, animaciones
de la hostia y la posibilidad de vengarnos por todo lo que nos hicieron pasar en
las aventuras anteriores.
Todo esto hace que

éste sea uno de los
mejores juegos en su
categoria y una exce-
lente eleccion tanto

para los fandticos de la
saga, COMO para aque-
llos inexperimentados
que se nunca pudieron
llegar al laboratario del
Resident Evil | o salir
de la estacion de policia
en el Resident Evil 2. nt
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Los nuevos modelos 3D, las mejorasa la = «=
interface general y las animaciones intermedias. —
Aun con decisiones intermedias el juego es

algo corto.




B L i
T

Il
-

Por Maximo Frias

‘_ NEMESIS

Una consecuencia de que q e maventura es que la gran
variedad de animaciones [Eters ecer en distintos lugares o sityaciones.
Es posible que en algin hillhed 861 B cosas, de ser asi no te hagas problema

ya que, o ard a resolver la situacién.

Después de la explosion, avanza hacia delante, [CAMINO A] [C1-1]: Optando por esta opcion, obtenés el
subite a la caja y baji desde ahi para llegar al I Dobld a la derecha y entra por la puerta. Trati control de Jill. Examina el cadiver de Brad
warehouse. Después de la conversacion con el " de volver al warehouse.Te vas a encontrar con antes de entrar al R.PD. para poder obtener su
gordo y una breve escena, subi a la sala de sal- una nifia que esta pidiendo ayuda. Segui el billetera. Examinala en el inventario para

vado (desde ahora "save room") y agarra una camino. Cuando llegues a una pequeia irea encontrar su tarjeta personal de S.TAR.S. (lo
llave que esta en la pared cerca de la puerta. que esta fuera del warehouse te vas a dar cual te evitard perder tiempo buscando la de
Dentro de esta habitacion también se encuen- cuenta que la nifia esta muerta.Volvé al lugar Jill en el edificio). Después de haber agarrado
tra un cofre con la cinta para poder salvar el que estabas después de salir del "Pub Shop" y las cosas de Brad, entrd al R.PD. Con la tarjeta
juego cada vez que necesitemos (en el nivel de realiza el [CAMINO B] de Brad vas a poder usar la computadora que
dificultad facil, ésta es infinita). Usa la llave para se encuentra en el Hall Principal y obtener un

2\ password para usar mas tarde en la sala de evi-
dencias.

abrir la puerta cerrada que esta abajo en el
warehouse. Sali del warehouse. Avanza a través
del pasillo y sali por la puerta. Una vez fuera
vas a ver una puerta de tu mano izquierda,
entra. Avanza por el pasillo hasta que veas una
puerta y entra para agarrar la bencina y la
escopeta del cadaver. Avanza por el pasillo (el

de las plantas verdes en el piso) y cruza la
puerta.Vas a salir a un lugar que esti lleno de
zombies, avanza todo el camino hasta que veas
unas escaleras. Subite a la caja y subi las
escaleras para agarrar algunas plantitas. No te

4

olvides de agarrar el primer mapa que esta - |l 1

apenas te subis a la caja. Baja de ahi. Avanzi a [CAMINO B] | 1\— P : /

la derecha y segui derecho hasta una puerta. Dobla a la izquierda y entra por la puerta. Toda

Segui caminando hasta que veas unas escaleras el drea estd llena de zombies. Necesitards usar [CI1-2]: En esta opcion Jill automaticamente

y baja. Avanza por el pasillo que te llevara a el encendedor para quemar las cuerdas que eludird a Nemesis y entrard en el R.PD.

otra puerta, entra, Una vez dentro del “pub estan en la puerta para poder abrirla. Una vez .

shop”, te mostraran otra escena en la que que saliste, avanza y entra iJUI‘ la puerta (no al (‘ | . | ) |
aparecera Brad. No te gastes disparandole al Save Room). Una vez del otro lado, avanza h # |
zombie, Brad lo mata igual. Agarra el encende- hacia tu izquierda y entra por el purtén | g

dor que esta cerca de la puerta. Combina el I ' RN

encendedor con la bencina para recargarlo. Sali — ¥ 1 |

por la misma puerta que entraste, Avanzi por o ﬁ "'

el pasillo nuevamente, subi por las escaleras, - w R

dobla a la derecha y avanza hacia delante. - i

Ahora hay que elegir entre dos caminos posi- " - ; 3 |

bles,

»
& i

| N k R | - Queda{n;sa:-}lv]pelear )_._,

| ' Huir haciael R.P.D.
& j,—-l-k CAMINO B -L . J-———*




Una vez en el Hall Principal del R.P.D. (conocido
para aquellos que jugaron al Resident Evil 2), usé
la tarjeta de Brad en la computadora y anotd el
password (solo para aquellos que optaron por la
Ira. opcion). No te olvidés de agarrar el 2do.
mapa que esta sobre el escritorio cerca de la
computadora. Entra por la tnica puerta accesible.
Avanza hacia delante y entra a la sala de eviden-
cias. Chequed las dos luces rojas que titilan en

.o -

esta habitacion: el ler. cajon contiene un cristal
azul y el 2do. tiene una llave de oficina. Abri el
segundo con el password que obtuviste de la
computadora en el Hall Principal y agarra la llave.
Sali de la habitacion. Aci hay un save room y otra
puerta que te lleva a la tarjeta de Jill. No te
molestes en agarrarla si ya tenés la de Brad. En
otras palabras, si no tenés la tarjeta de Brad, vas a
tener que entrar a la sala de reuniones, agarrar la
tarjeta, volver al Hall Principal, usar la tarjeta en la
computadora y luego usar el password en el
cajon. Subi por la escalera y avanza hasta que
llegues a otra puerta. Entra a la habitacion usando
la llave que agarraste del segundo cajon. En esta
habitacion podés agarrar un alfiler de gancho y un
arma del locker. Sali del R.PD. Desde el R.PD.,,
avanza hacia delante hasta que llegues a la puerta
que estaba cerrada y usa el "lockpick” para abrir-
la. Avanza por el pasillo, observa la manguera que
estd a tu derecha (todavia no la podés agarrar).
Entrd po la puerta que estd a tu izquierda, avanzi
hasta que llegues a una puerta. Estas en el esta-
cionamiento. Agarri los cables azules que estin
conectados al auto. Avanza hacia delante y entra
por la puerta que lleva al Save Room. Sali del Save
Room, segui por todo el camino y entra por la
otra puerta. Apenas cruzds la puerta, agarra el 3er
mapa de la pared y avanza hacia delante para ver
una escena. Debido a que el camino de la derecha
te pide una bateria para activar la escalera, dobla

[CAMINO A]

Entra al restaurante y usa el lockpick para
abrir el armario cerrado que esta detras del
restaurante para agarrar una crowbar. Usi la
crowbar en la puerta trampa que esti dentro
del restaurante para ver una escena.

[CAMINO B]

Avanza hasta que veas otra bifurcacién de
caminos, dobld a la derecha y abri la puerta.
Segui hacia la derecha y entrd por a la
Newspaper Office (no la puerta que esti
cerrada por dentro). Dentro de la habitacién,
empuja las escaleras hacia la maquina de
bebidas, subi por las escaleras y activi la elec-
tricidad desde arriba de la mdquina de bebidas.
Baja las escaleras y activa el otro dispositivo
que se encuentra al lado de la persiana. Una
vez que se halla abierto ésta, subi las escaleras
y entrd por la puerta.Avanza hacia delante y
entrd a la habitacién.

[C2.1-1]: Una vez abajo, te mostraran una
escena. Sali del tinel por el agujero que estd
en la pared. Si no encontrés el agujero, volvé a
subir por la escalera y mati a Nemesis.

[C2.1-2]: Después de la explosion examina a
Nemesis y agarra el item. Tené cuidado que no
tardara mucho en volver a lavantarse. Sali de
ahi.

I . : . +

Nota: Si seleccionds este camino primero, el
cirstal verde va a estar en el segundo piso de
la Newspaper Office (para mas detalles leé el

N

AMINO B).
_CAMINO B)

[C2.2-1]: Ambos saltardn por la ventana y ter-
minaran en la basura. Sali de ahi y mird otra
escena.

[C2.2-2]: Carlos se escondera con vos y una
explosion dejara inconsiente a Nemesis, Sali
del edificio y veras otra escena.

ota: Si seleccionas este camino primero, el
cirstal verde va a estar en el tinel debajo del
Restaurante (para mas detalles leé el

¥

) D

por el camino de la izquierda. Desde donde CAMINO A).
entraste hay dos caminos, dobla a la izquierda. - /
Ahora podes elegir entre las siguientes opciones.
F e e J
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( Baja por Ia escalera [C2.1-1] ) o

(Escnmlete de Nemesis [C2.1-2] )|~

( salt por la ventana [cz.z-n) i S

Agarra la manivela del Save Room y andi a la reja
cerrada, Usa los dos cristales (azul y verde) y abri
la reja. Entrd por la puerta, ignora la puerta verde
que esta en el camino, dobli a la izquierda y abri
la puerta. Avanza todo el camino hasta que
llegues al Trolley. Entrd en él. Aparece Nikholai.
Avanza hacia el proximo carro. Después de la
escena, agarra la llave inglesa que estd en el asien-
to izquierdo. Abri la puerta y sali. Anda a la Gas
Station. Usa la manivela para tratar de abrir la
persiana. Cuando ésta se rompa, usa la llave ingle-
sa. Entra. Avanza un poco y verds una escena.
Andi detras del mostrador y abri el armario,
resolviendo el simple puzzle (sélo tenés que pre-
sionar el boton que no esta encendido). Sali de la
habitaciéon después de la escena.

Sali de ahi y volvé a la puerta verde. Mati a los
zombies, entra por la puerta abierta y agarra el
libro de piedra que tiene la estatua. Coloci el
libro de piedra en el escenario donde esta la
entrada principal del restaurante y agarri la
piedra redonda del costado.Volvé a la estatua del
libro y ponele esta nueva piedra para obtener la
bateria. Usa la bateria en el dispositivo que se
encuentra al lado del ascensor para activarlo. Baja
en él. Avanza por el camino y entra en la Sub
Station. Una vez dentro, activa el dispositivo que
se encuentra al lado de la puerta cerrada. Ahora
usd el otro dispositivo y poné " low, high, low,
high" y "high, low, low, low" para abrir las dos
puertas y agarra el fusible. Apenas salis de una de
las puertas tendrias que hacer una eleccion.




[C3-1]: Jill saldra corriendo y abrira la puerta
cerrada. Después de una escena te encontraras
con Nemesis.

[C3-2]: Jill aumentara el nivel de electricidad
cerca de la puerta cerrada y los zombies
moriran.

Asegurate de tener el fusible antes de salir de la
Sub Station. Usa nuevamente el ascensor y anda a
donde estaba la manguera. Usa la llave inglesa
para agarrar la manguera.Volvé a donde estaba la
puerta incendidndose (cerca del Save Room) y
usd la manguera en la luz roja. Ahora que el fuego
no estd mas, entra por la puerta, Avanza por el
pasillo, y sali por la puerta. Agarra la manivela que
esta a la derecha.Anda a la Sales Office y veras
otra escena. Usa el control remoto que esta en el
escritorio para ver un comercial de Umbrella.
Anota el nombre del producto, ya que éste es un
password. Usa la computadora que esta cerca del
control remoto y usa ese password, Entra a la
puerta que se abrio. Busca el petroleo y sali de
ahi. Para matar a los zombies disparale a la
caiieria de vapor de la izquierda. Ahora si, com-

S S e A

bind el petroleo con la gasolina, agarra el fusible,
los cables azules y anda a Trolley. Cuando llegues
al estacionamiento el piso se rompera y tendras
que hacer una nueva eleccion.

1 .
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[C4-1: Jill répidamente subir y eludird las
cajas. |

[C4-2]: Jill saltard al fondo del pozo y esquivara
las cajas.Volvé a subir por la escalera.Volvé a
entrar al estacionamiento.

[C5-1]: Jill termina en una habitacién. Sali y
volvé a entrar. Notar que detras un cuadro cae

Segui tu camino hacia el Trolley. Te encontraras
nuevamente con Nemesis, al cual podés eludir
o volver a matar. El dltimo obstdculo en tu
camino es otro terremoto que logra tirarte al
fondo de un tinel. Buscéd dos interruptores y
activalos. Tenés que hacerlo rapido, de lo con-
trario el gusano te lastimard. Una vez que
ambos interruptores estén activados, la
escalera bajard y podras salir de ahi.Ahora por
fin podés llegar al Trolley. Anda detras de éste y
poné el combustible, el fusible y los cables
azules en el panel trasero. Carlos te dara algu-
nas municiones.Anda a la cabina del Trolley.
Volvé al carro anterior. No te molestes en dis-
pararle a Nemesis.Volvé a la cabina y Mikhail
lo volara del tren.

al piso.Agarri la llave ahora visible.Volvé al
Save Room vy sali de él. Ahora estis en el estu-
dio (notar la puerta verde cerrada), Carlos
aparecera y te dara mas municiones. Sali por la
otra puerta para llegar al Hall principal. Si
querés podés agarrar el arma que tiene el
cadaver.Agarra el 3er. mapa que estd en el

escritorio. Hay dos cajas musicales, una a cada
lado de la escalera. Abri la puerta central si
querés. Entrd a la habitacién de la izquierda.

o

Pasd a la proxima habitacién. Entra al Save

Mikhail murié y como consecuencia de la Room, agarrd la llave y volvé 2l Hall principal.

explosion los frenos no funcionan. _ .
; [C5-2]: Evidentemente Jill no puede detener el

Trolley y éste se estrella contra una parec
. -
enfrente de la Torre del Reloj. Entra 2 |2

habitacion del piano por la puerta de la
izquierda. Ahora entra al Save Room y agarra la
llave que esti en el armario. Sali de ahi y anda
al Hall Principal para agarrar el 3er. mapa. Anda
al estudio y de ahi pasa al dormitoric. Movete
un poco hacia la pared y la pintura se caera,
mostrandote la llave de la escalera.Volve al
Hall Principal.

Huir [C3.1] —-

Enviar electricidad a
los enemigos [C3.2] e

B Salta del
._"" [C5
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Subi las escaleras y matd a las tarantulas. Sali
por la puerta y apareceras en el balcén. El
switch no sirve para nada por ahora, asi que
usa la llave en la cerradura para bajar la
escalera de la Torre del Reloj. Esto es otro
Save Room. Examini el dispositivo musical que
estd 2 la izquierda. Escucha la musica y coloca
los pernos en el tono correcto para que se
abra la caja y puedas agarrar la llave que se
encuentra dentro. Combini esta llave con la
que ya tenias en el inventario.Agarra el
engranaje plateado que estd en la estanteria.
Volveé al estudio y usa la llave que armaste para
abrir la puerta verde. Entra por la puerta y
pasa el pasillo. En la otra habitacion hay tres
estatuas con una piedra cada una.Agarra las
tres y usalas en las pinturas, Este puzzle es
aleatorio y el objetivo es lagrar que el reloj
del medio marque las 12:00hs. Una vez hecho
esto, agarra el engranaje dorado y combinalo
con ¢l plateado.Volvé a la cima del Reloj
(donde estaba el Save Room) y usa los
engranajes con el dispositivo que estd en el
fondo de la habitacion, Preparate para pelear
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con Nemesis y bajd. Para matar a Nemesis
tenés que darle con |0 tiros del lanza cohetes
con municiones azules.

) 7

Ahora controlis a Carlos. Andi a |2 habitacion
que tenia el puzzle de los relojes, empuja la
campana y sali de la habitacién. Encra al
Hospital. Avanza hacia delante y elimind a los
monstruos. Entra por la puerta de la derecha
(Save Room) y sali del otro lado. En esta
habitacion tenés que agarrar el 4to. mapa que
se encuentra en el corcho de noticias y el

grabador que esta sobre el escritorio.

Anda al ascensor y activa el sistema de
reconocimiento de voz. Usa el grabador en él.
Entra al ascensor ...

[CAMINO A]
Subi al 4to. piso. Avanza hacia delante y entrd

por la puerta.Verds una escena en donde
aparecerd Nicholai (sélo si haces el CAMINO

A primero). Después de la escena anda detrés
de la habitacion y agarra la Ward Key.Ahora
sali de la habitacion, dobla por el camino de la
derecha y entrd a la primera Ward Room.
Agarra el password del tipo que estd al lado de
la puerta y fijate la posicion de la cajonera que
estd al lado de la ventana. Sali de la habitacion
y entrd a la que esta al lado. Empuja la cajonera
hacia la esquina opuesta a la que se encontraba
la de la habitacién anterior. Si lo hiciste correc-

-

tamente la pintura se caera y podras abrir la
caja fuerte con el password.Agarra la Vacuna
Azul. Si elegiste esta opcion primero, anda al
CAMINO B, de lo contrario segui leyendo.

[CAMINO B]

Baja al subsuelo usando el ascensor.Veras una
escena (sélo si haces el CAMINO B primero).
Avanzi por el pasillo hasta la puerta. Entra y
sali por la otra puerta. Estas en la sala de
investigaciones. Agarri el item del armario y
usalo en la mdquina que esti cerca de los
tubos. Ahora drend el agua de los tubos con el
dispositivo que estd al lado.Volvé a la maquina
anterior y baja la ler. llave, deja la segunda
donde esta y baji la tercera. Ahora baja la
palanca A (el objetivo es igualar los dos medi-
dores). Agarra la vacuna roja. Si elegiste esta

opcion, primero anda al CAMINO A, de lo 4

contrario segui leyendo.

i

Combina las dos vacunas y volvé a la Torre del
Reloj. Cuando llegues al Hall Principal del
Hospital, veras una escena. Tenés 7 segundos para
salir. Continua tu camino hacia Jill.

En el Hall Principal de la Torre te vas a encontrar
con Nemesis, ignoralo y segui hasta la capilla. Dale
la vacuna a Jill. Después de la conversacion tenés
nuevamente el control de Jill Valentine. Agarra tus
armas y la ganzua del cofre. Sali de la habitacion.
Aparece otra vez Nemesis. Esquivalo o matalo, es
lo mismo.Anda hacia el Hospital pero ahora usi la
ganzua en la otra puerta. Entrd al Save Room y
agarra la Gate Key de la pared.

Sali del Save Room. Usa la Gate Key para entrar al
parque.Ahora estas en el Jardin principal. Toma el
camino de la derecha y baja las escaleras. Avanza
por el puente y entra por la puerta, Avanza por el
pasillo y agarri la llave del tipo muerto.Volvé al
Jardin Principal y entra por la puerta del oeste.
Avanza derecho y busca la maquina que contola el
agua. Mové el engranaje negro, blanco, negro, blan-
co, negro, negro. Esto drenara el agua. Baja por la
escalera y avanza hacia el cementerio.

Avanza por el cementerio y entra por la Gnica
puerta. Agarra el fierro del armario. Ahora usa el
encendedor en la chimenea y después el fierro.
Metete en la chimenea.Agarra la gate key. Sali de
la habitacion. Prepard tus armas y sali de la
habitacion. Es nuestro amigo el gusano de la
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escalera, Te conviene matarlo con los Acid Rounds
del lanza cohetes, con 10 tiros alcanza. Cuando te
muestre la escena de los postes de luz, disparales
para finiquitarlo. Una vez el muerto el enemigo, volveé
al este del Jardin Principal y usa la Gate Key para
abrir la reja. Entra y avanza por el puente. Nemesis
aparecera otra vez.
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[C6-1]: Jill empujara a Nemesis y correra a la
puerta.Avanza por el pasillo y entra por la
unica puerta accesible, [CAMINO A].

Usa la llave en la puerta que estaba cerrada.
Entra a la habitacion y agarra el 5to. mapa que
estd en la puerta y la llave del sistema que esta
en la consola. Avanza hacia delante y usa el
ascensor para bajar. Una vez abajo, sali por la
puerta y atraveza todo el pasillo hasta llegar al

Save Room [CAMINO B].

[C6-2]: Jill saltara del puente y luego saldri del
rio. Sali de éste y subi por la escalera.

Aparecerds en un tunel. Subi y avanza para ter-
minar en el Save Room [CAMINO B].

Andi a la derecha y agarra el 5to. mapa que
estd cerca de la puerta, la llave del sistema que
estd al lado-de la consola y entra por la puer-

ta, Del otro lado mira la escena (2da opcion

unicamente) [CAMINO A].

\

[CAMINO A]
Entrds a un Save Room.Veris una escena
con Carlos (lra. opcion solamente). Agarra
la llave del armario. Sali por la otra puerta y
entra a la Sala de Vapor. Acd tenes que ir
activando y desactivando las pérdidas hasta
que puedas llegar a la consola. Una vez en
ella, desactiva el gas que hay detras de una

-puerta. Sali de la Sala de Vapor y del Save

Room

[CAMINO B]

Agarra el item que brilla cerca de los pane-
les azules y entra a la sala de Control del
Agua. Usi el item que encontraste en la sala
anterior en el dispositivo de testeo que se
encuentra detras de la sala de control. Este
es otro puzzle aleatorio que cambia cada
vez que se juega. El objetivo es lograr que la
suma de A, B y C sea igual que la muestra
original. Para lograr esto debemos mover
hacia la izquierda o la derecha las muestras
ABC. Una vez resuelto el puzzle volvé a
donde estaba el ascensor y subi.
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Empuja a Nemesis del |~ >
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Si estas interesado en obtener mas municiones,
usa la llave que tenés con la maquina que estd a la
derecha del analizador para marcarla. Con la llave
del sistema en mano anda a la puerta que recien
abriste al lado del ascensor en el 2do. Piso.
Avanza y vas a ver una escena. Después de ésta
usa el disco en el dispositivo que se encuentra en
la pared.Tenés 4 minutos para matar a Nemesis.
Una buena estrategia es dispararle a las llaves de
acido que estan en la pared. Una vez derrotado
agarra la tarjeta que se le cae al cadaver y sali de
la habitacion.

Si querés armas extra, andd a la Sala de Vapor y
usd la tarjeta roja en el ascensor. Agarra las muni-
ciones para el lanza cohetes y usa la llave en la
puerta del fondo para agarrar el lanza misiles.
Anda a la puerta sellada del segundo piso y usi la
tarjeta roja para abrirla. Avanza por el pasillo y
entrd a la Sala de Comunicaciones. Después de la
escena tendras que tomar una decision.

[ESCENA |]:Apenas entras a la sala de comunica-

ciones Carlos te llamara por la radio. Después de
una breve conversacion Jill agarrara el radar.

[ESCENA 2]:Apenas _IiII-agarra el Radar aparece
Nicholai. Después de una breve conversacion...

[C7-1]: Jill tendra una larga conversacion con
Nicholai, el cual se escapara con un helicoptero.
Aparecera Carlos. Trata de bajar por la escalera
para ver otra escena.

[C7-2]: Con esta opcion tenés el control de Jill.
Disparale al helicoptero hasta que pierda el con-
trol y explote.

Baja por la escalera y agarra lo que necesites del
cofre para eliminar de una vez por todas a
Nemesis. Avanza por los zombies y entra por la
puerta. Ahora activd la maquina que esta al lado
del arma laser. Para darle enegia al arma necesitas
empujar las tres baterias en secuencia (1,2 y 3).
Ahora tenés que ubicar a Nemesis justo donde
sale el rayo para poder destruirlo.Abandona la
habitacion por el ascensor.
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[C8-17: Jill matara a Nemesis. Sali por el ascensor.

[C8-2]: Jill automaticamente saldra de la
habitacion.

Activa el ascensor y avanza hacia delante.
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Los sec_retos del Resident Evil 3: Nemesis

The Mercenaries: Operation Mad Jackal

Una vez que terminemos el RE3: Nemesis se nos habili-
tard un juego extra llamado: The Mercenaries. El objeti-
vo de este juego es llegar al Warehouse (donde comien-
za el juego) saliendo desde el Trolley en 2'. Si en el
camino vamos matando zombies se nos dard un bonus
de algunos segundos, y si ademas rescatamos a los
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que luego podremos utilizar en el juego original.

Los dltimos mercenarios cambian dependiendo de a
quien elijamos para realizar la mision (si eligieramos a
Carlos, tendriamos que salvar a Mikhail y a Nicholai). Si
salvas todos los civiles y a los mercenarios seras recom-
penzado con un bonus de $1000. Sin embargo no creas
que es tan ficil. No podés llegar en cualquier momento
a los lugar indicados para salvar a la persona, sino que lo
tenés que hacer antes de que este sea atacado, por
ejemplo: para salvar a Brad tenes que llegar al tinel
antes de los 50", de lo contrario morird y no solo
perderds el bonus sino también el tiempo empleado en
llegar hasta ahi.
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Ubicacion 2 4
El Gordo Gas Station AR R e
Muchacha Newspaper office --;;._f-"_::.. ' oy 7
Brad Tunel de Restaurant T s e Ve o
Palicia Sub station

Mercenario ~  Sales office

Mercenario  Pub shop
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Jill a la moda

Al terminar el juego, también se nos entregara la llave de la

Las opciones que nos ofrecen son:

| | b. Uniforme de policia con una mini

c. Ropa informal (blanca)

d. Ropa informal (negra)

e. El uniforme de Regina del Dino Crisis

Boutique, la cual servira para poder cambiar el atuendo de |Jill.

2. Bl uniforme de S.TARS. (usado por Jill en el Resident Evil |)

_Hablar con Nichola [cm]) —

v
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Handgun bullets
Shotgun shells
Grenade rounds
| Fire rounds
Acid rounds

lce rounds
Magnum rounds

» Combina las pélvoras (A) y (B) para obtener la (C).

» Para obtener las municiones tenes que usar la "Weapon Round Maker" que esta en
primer cofre al principio del juego.

* Cada vez que Jill utilice el WRM, aumentra su experiencia en el tipo de municiones
que hagas para que mas adelante el dafio de éstas sea mayor. Por ejemplo, si te la pasas
haciendo municiones para la Shotgun con la polvora B, con el tiempo la experiencia de
Jill aumentara la calidad de las balas y més adelante la WRM te permitira hacerle un
upgrade a ese tipo de municiones.

* El upgrade de nivel lo podes hacer sélo con un tipo de municiones, esto significa que
después de haberlo hecho no podris aumentar el nivel de ninglin otro tipo de balas.
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DIA UNO

* OFICINA DEL FBI, Seattle

Entras al edificio y te encontras en el pasillo con un compaiiero amigo, Mark
Cook. Selecciond cualquier emocion para responderle al agente Cook.
Después de que se va para su oficina anda una pantalla para adelante y gird a la
izquiera para encontrar tu oficina. Marca con el puntero en la silla del escrito-
rio que se encuentra en tu oficina. Contesté el teléfono (el Director Shanks
quiere verte). Agarra los archivos que se encuentran encima de tu escritorio y
examinalos. Mira para abajo y abri el cajon del escritorio. Agarra tu
Identificacion del FBI, las esposas y la pistola; después mira de vuelta para arri-
ba. Avanza 2 pantallas para adelante, una a la derecha, otra para adelante, gird a
la izquierda y avanza una mas hacia delante para entrar a la sala de reuniones.

Gira a la izquierda y clicked en el armario a tu izquierda que esti marcado
como "Agentes Autorizados Unicamente”. Agarrd los prismiticos, la ganzua, la
camara, la linterna, los anteojos de vision nocturna y el conjunto de pruebas.
Cerra el armario. Gira a la derecha, avanza una pantalla y clicked en la puerta
para salir de la sala de reuniones. En la puerta de la oficina de Shanks, ir para
adelante para entrar.

Habla con el Director Asistente Skinner; hacele todas las preguntas, particular-
mente "En que
caso estaban
trabajando
Mulder y
Scully". Skinner
te da su solici-
tud de viaje.
Examina la
solicitud de
viaje para saber
cuil era la ubi-
cacion de Fox
Mulder y Dana
Scully en la
Posada Comity
en las cercanias
de Everett,
Washington.
Habla con
Shanks y hacele
todas las pre-
guntas. El te
dice que pongas
una orden de
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busqueda hacia todos los agentes y que le des tus asignaciones actuales al
agente Cook. Gira 2 veces hacia la izquierda y avanza una pantalla hacia el

pasillo.

Respondele a Cook con cualquier emocién. Avanza 2 pantallas hacia delante,
cruzando el pasillo, hacia la oficina de Cook.

Habla con el agente Cook y preguntale en qué estd trabajando. NO le digas
que haga la orden de blsqueda. Lo podés hacer vos mismo. Marci los archivos
de tus caso en Cook para darselos. Sali de la oficina de Cook.Volvé a tu ofici-
na.

Mira el corcho primero, después sentate en tu escritorio. Clickea dos veces en
la computadora para entrar al sistema. Clicked en APB, enviar, y después salir.
Sali al pasillo

para encon-

trarte con

Skinner. El te

sugiere empezar

por el Comity

Inn, el cual +

ahora se te | +
agrego en tu
PDA.En el in-
ventario, clickea
en tu PDA,
clicked Everett,
después clickea
Comity Inn.
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Mostrale tu identificacion a la recepcionista. Habla con la recepcionista y for-
mulale todas las preguntas; particularmente buscé informacion sobre el auto
que alquilaron Mulder y Scully. Pedile que te muestre los cuartos en donde se
hospedaban.

Clicked en “The Magic Bullet” que se encuentra sobre el escritorio y lee toda
la paranoia. Chequea el cenicero (;Semillas de girasol?). Mira el maletin abierto
que estd sobre la cama, y examind el reporte de la investigacion de Mulder.
Avanza una pantalla hacia la puerta de la habitacion y gird a la izquierda. Agarra
el libro, From Outer Space (Del Espacio Ultraterrestre) por José Chung, de la
mesa de luz que estd al lado de la cama.Avanza una pantalla, gird a la izquierda
y encendé la TV. Mira la botella de vodka que esta encima del Televisor. Avanza
una pantalla hacia la habitacién de Scully.

.

Avanza una patalla hacia Skinner y gira a la izquierda. Examina la biblia. Clicked
en la laptop de Scully para que se acerque y agarrala. Gird a la derecha y
hablale a Skinner. Clickea en el icono del teléfono que se encuentra en la
esquina superior izquierda para sugerir chequear el registro de las llamadas
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‘que se realizaron. Realiza todas las otras preguntas. Usé la puerta que esta
detris de Skinner para salir al estacionamiento. Clicked en la puerta de la ofi-
cina para acercarte al mostrador.

ol

Habla con la recepcionista. Clicked en el icono del teléfono para obtener una
copia del registro de llamadas que realizaron Mulder y Scully. Clickea en el re-
gistro para un zoom.Anoti los dos nimeros a los que llamaron; 202-555-0149
en Washington, DC y 206-555-0182 en Seattle. Usa tu celular para llamar al
nimero en Washington DC. Llama al nimero de Seattle (nadie constesta). Usa
tu PDA para viajar a la oficina del FBI en Seattle.
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Skinner te dice que va a estar revisando sus notas. Anda a tu oficina.
Automaticamente dejas la laptop en una mesa.

Sentdte en el escritorio, agarrd y lee la carta de tu ex-esposa (ésto sélo
aparece si seleccionaste "indiferente” al principio del juego). Clickea en ING.
En la categoria de Buscar, clicked el boton del Teléfono y poné el niimero de
Seattle, 206-555-0182. Clicked buscar. Aparece una direccion y el Dockside
Warehouse ( Almacén Portuario) se agrega en tu PDA. Clickea Salir. Usa tu
PDA para viajar al Almacén Portuario en Seattle.
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ALMACEN
Acercite a Skinner
para ver el candado :
que estd trabando la |
puerta del almacén. Usa |
la ganzlia en el candado  “—"
y abri la puerta.
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INTERIOR DEL ALMACEN

Tenés que recolectar una serie de items con tu conjunto de pruebas.

Después de que Skinner se aleja, anda una pantalla hacia delante gird a la
derecha, otra para adelante, gira a la izquierda y luego mira para abajo. Clickea
en la mancha de sangre que esta en el piso para un acercamiento. En el inven-
tario, clicked una vez en el conjunto de pruebas. Arrastra el conjunto de prue-
bas sobre la mancha de sangre y clickea para recolectar una muestra.

Se le informa a Skinner que hemos encontrado sangre. Mird para arriba y
mové el puntero hacia el poste de la derecha hasta que se convierta en un
"Ojo". Clicked dos veces para un acercamiento de la bala que esta incrustada
en el poste. Una vez mas usd tu conjunto de pruebas para extraer la bala. Gira
a la derecha, avanza una pantalla, gird otra vez a la derecha y mira el piso
(Esquina inferior izquierda). Clickea en la colilla del cigarrillo para un acer-
camiento y usa tu conjunto de pruebas. Gird a la derecha, avanzi 2 pantallas
hacia adelante, gira a la derecha, avanza otra mas hacia delante, gira a la izquier-
da,y avanza 3 hacia delante para entrar en la oficina del almacén. Encendé la
linterna y segui avanzando 4 pantallas hacia delante subiendo las escaleras.
Clickea en la caja de herramientas que esta cerca del fondo de la pantalla. Te
acercds y agarras una palanca. Gira a la derecha, avanza 2 pantallas hacia
delante, baji y avanzi 2 pantallas mds para delante para volver a la oficina y lo
ves a Skinner, que dice, "Este teléfono no tiene linea". Anda 4 pantallas hacia
delante, gird a la derecha, avanza 2 mas para delante y mira hacia las cajas que
estan cerca de la puerta principal. Clicked en las cajas para un acercamiento y
usd la palanca para abrirla. Usa tu conjunto de pruebas para recolectar una
muestra del polvo negro que esti en la caja.Volvé a la oficina del almacén y
habla con Skinner. Formulale todas las preguntas incluyendo todos los iconos
que aparecen en la parte superior de la pantalla. Anda 7 pantallas para delante,
gird a la derecha, avanza una pantalla, gira a la izquierda y abri la puerta trasera
del almacén.
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Gira hacia la izquierda, avanzd una pantalla, gird a la derecha, avanza otra mais,
gira 2 veces a la derecha, avanza una pantalla, y gira a la izquierda para hablar
con el hombre (James Wong) que esta lavando su barco. Mostrale la identifi-
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cacion del FBI y formulale todas las preguntas.Volvé al frente del almacén para
encontrarte con Skinner en el auto. Te sefiala un sedan que te estubo siguien-

do. Este es un buen momento para salvar tu juego. Avanza una sola vez. Rapido
sacale una foto al sedan con tu cdmara antes de que se vaya. Usa tu PDA para
ir al Crime Lab (laboratorio del crimen) en Seattle.

* LABORATORIO DEL CRIMEN: Seattle, Washington

Habla con John Amis y hacele todas las preguntas. Usa tu PDA para volver a [a
Oficina del FBI en Seattle.

* OFICINA DEL FBI, Seattle

Anda a la sala de reuniones y habld con Skinner. Hacele todas las preguntas
hasta que te diga que tiene que volver a Washington, DC,

Skinner toma una muestra de la sangre que encontraste en el almacén para
analizarla en el Laboratorio de Ciencias del Crimen del FBI en Washington
DC. Sali de la sala de reuniones, y andi a tu oficina.

Sentate en tu escritorio, entra Cook. Habla con Cook, que te ofrece llamar a la
Division de Crimenes Computarisados para que le corran un checkeo a la lap-
top de Scully.
Deci que si, y él
la coloca en el
armario de evi-
dencias. Después
de que Cook se
vaya, accede a tu
computadora y
busca informa-
cion sobre James
Wong. Clickea en
ING. Elegi
WONG en
"Buscar”.En la
base de datos
poné criminal.
Clicked Buscar.
Para investigar sobre el sedan que te sigui6 al almacén clickea "Foto". Clicked
Descargar para obtener la foto de la cimara. Clickea en el preview que mues-
tra la licencia del sedan para un zoom.Anota el nimero de la chapa: 240 EAK.
Clicked ING. En categoria de bisqueda, elegi 240EAK y selecciond nimero de
licencia del vehiculo.

En Base de Datos selecciond Gobernament/Military. Clicked Buscar. Dice
"restricted access”.

Sali de la oficina y usa el PDA para ir al Almacén Portuario en Seattle.
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* ALMACEN PORTUARIO: Seattle, Washin
Esperd hasta que llegue un auto. No te dejes ver hasta que los hombres entren
al almaceén y cierren la puerta. Avanza una pantalla, gira a la derecha, avanza 2
pantallas mas, gira a la izquierda, una mas para delante, y gira a la izquierda para
ir a la puerta trasera. Usa tu ganzda en la puerta.Abri la puerta y entra. Gird a
la derecha, avanza una pantalla, gira a la izquierda y avanzi 2 mas para delante.
Clickea en tus prismdticos para ver mas de cerca la actividad sospechosa.
Avanzi una pantalla, gird a la izquierda, avanza una mais, gira 2 a la derecha y
mird hacia abajo para ver la mancha de sangre otra vez. Clickeé la madera floja
a la izquierda de la mancha. Automiticamente abris y examinds el compar-
timiento vacio. Usa tu PDA y viaja a tu departamento en Seattle.

* DEPARTAMENTO DE WILLMORE

Clicked en la puerta para entrar. Avanzi una pantalla y encendé la TV, Gira 2
pantallas a la izquierda y examina el desorden que esta en el sofd. Gird a la
izquierda y volvé por el pasillo hasta tu habitacién. Mira las corbatas del FBI en
el vestidor. Mira el Journal en la mesa de luz al lado de la cama. Clickea en la
cama para dormir.
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Después de que te
levantds, anda al
bafio y mira el espe-
jo. Usd tu PDA y
viajd a la Oficina del
FBI en Seattle.

Clickea en Cook para despertarlo. Mira en el armario de evidencias para ver
que la laptop de Scully no estd mds. Cuando el teléfono suene andi a tu ofici-
na.

Sentate en en tu escritorio y contesta el teléfono. El agente Pendrell se repor-
ta desde el laboratorio de DC.

La muestra de sangre es de la agente Scully. Después, Cook aparece con la
noticia de que Wong fue asesinado. Formulale a Cook todas las preguntas. Usi
el PDA vy viaja al Almacén Portuario en Seattle.

Mostrale tu Identificacion al Oficial Mendoza. Habld con el examinador médico
a la derecha y hacele todas las preguntas. Habli ‘con el fotégrafo a la izquierda
y hacele todas las preguntas. Gird a la izquierda y avanzi una pantalla para
acercarte a la Detective Mary Astadourian del Depaztamento de Policia de
Seattle. Habld con ella. Contale sobre los agentes desaparecidos y formulale
todas las preguntas.

- T Y L . B TIT/rFr 9" " ol g " T _ @ - .
"I i < i 1] ] | I.'l - ‘.",I'T al _'-.1;; 1 . b= ol i "l| s g” |: X % . 1
skt 5

Después de abordar el barco, utiliza los 2 iconos que estan el parte superior
izquierda de la pantalla para hablar con Astadourian. Avanzi una pantalla hacia
la puerta de la cabina y examina todo. Mira para abajo y clickea en la pila de
notas. Gira a la izquierda y clicked en el impermeable amarillo del Tarakan. Esto
te da un icono en la parte superior izquierda referente al impermeable. Giri 2
veces a la derecha, abri la puerta del armario y clicked en las drogas. Gird a la
derecha y avanzd una pantalla para salir de la cabina.

Gird 2 veces a la derecha y habla con la Detective Astadourian. Usé los iconos

de la parte superior de la pantalla para preguntarle sobre el impermeable y las
drogas. El examinador se lleva el cuerpo y el duefio del puerto vuelve con café.
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Gird a la derecha, avanza una pantalla y gira a la derecha para ver de frente al
duefio del puerto y hablarle. Formulale todas las preguntas y usa todos los
"iconos de ideas” que puedas. Usi tu PDA para viajar al Tarakan en Seattle.

Mird para arriba hacia la cubierta superior.Todo se derritio y se quemo en un
lugar en particular. Gira a la izquierda, avanza una pantalla y gira a la derecha
para ver la planchada.

LUBIERTA PRINCIPAL

Desde el fondo de la planchada, avanza una pantalla, gird a la derecha, avanza
una pantalla mds para delante y clickea en la escotilla de la derecha. Mira el
cartel que dice DILARANG MASUK KECUALI CREW a la entrada de la bode-
ga.Avanza una pantalla, gira a la derecha y baja una pantalla hacia la cabina de
carga.

BODEGA DEL TARAKAN

Desde el final de las escaleras,avanza 2 pantallas para delante, gira a la derecha,
avanza una mas para delante y mird para abajo para ver algunas cajas. Clickea
en una caja para un acercamiento del extrafio logo del aguila negra. Desde las
cajas, gira a la izquierda y avanza 3 pantallas hacia deltante para ver una caja.
Abrl la caja y
agarra la esfera.
Desde la caja,
gira a la izquier-
da, avanza 3
pantallas hacia
delante, gird a la
derecha, avanza
una mas para
delante, gird a la
izquierda, avanza
2 para delante,
una para arriba,
otra para
delante, gird a la
' izquierda y

. avanza una pan-
| talla para salir

. de la bodega.

& Desde la puerta
. de la bodega,
giraala
derecha, avanza
una pantalla, gira
a la izquierda y
clicked en el
pasaje abierto
para ver otro
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cartel de la tripulacion en la puerta de abajo. Clickea en la puerta para entrar
al drea de las cabinas de la tripulacion.

CABINAS DE LA TRIPULZ : .

Desde el final de las escaleras, anda una pantalla para arriba y 2 para delante
para entrar a la primera cabina (la de la derecha). Mira y agarra el diario del
capitan que se encuentra en la mesa para examinarlo. Gird a la derecha y
avanza una pantalla para salir de la primera cabina. Avanza una pantalla otra vez
para entrar a la segunda cabina (la de la izquierda). Gira a la derecha y mira
para abajo para ver uma caja fuerte abierta. Clickea en la caja fuerte para un
acercamiento. Agarra el registro de Nominas. Gira a la derecha, avanza una
pantalla y sali de la segunda cabina, gird a la derecha y avanza una pantalla hacia
la puerta exterior. Abri la puerta para salir hacia el pasillo de la cubierta supe-
rior.
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Gird a la izquierda y avanza una pantalla (no hacia arriba) pasando las escaleras.

Gira a la izquierda, avanza una pantalla y gird a la izquierda para ver la seccion
quemada de la cubierta. Nota las figuras blancas que aparecen en el casco. Esto
te da el icono de Sombras Blancas para usarlo después cuando lo necesites.
Gira a la izquierda, avanza una pantalla y gird a la derecha para encontrar las
escaleras. En las escaleras, subi una pantalla, avanza 2 para delante. girdala
izquierda y abri la puerta hacia la cabina de mandos.
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Avanza 2 pantallas hacia delante y gird a la izquierda para entontrar a la
Detective Astadourian, pero no le hables todavia. Clickea en el set de huellas
digitales que esta en la mesa al lado de ella (clickea dos veces para un acer-
camiento). Usa tu teléfono para llamar a John Amis y decile que se lleve el set
de huellas digitales. Habla con Astadourian y usa el “icono de idea" del Payroll
Log. Compartile la evidencia o preguntale si el departamento puede manejarlo,
es lo mismo. Usa el "icono de idea” de la esfera de plomo. Usa el "icono de
idea” de las sombras blancas. Llevas a Astadourian a mostrarle las sombras. Le
recuerdan a Hiroshima.Volvé a la cabina de mandos. Acercate a Astadourian
otra vez. El Oficial Mendoza llega con noticias del médico forense. Usa tu PDA
y viajd a la Coroner's Office (oficina del médico forense) en Seattle.

Entra a la sala de autopsias. Clicked en las bandejas que estan a la derecha del
medico forense para un acercamiento. Clickea en la bala cerca de las bandejas.
Pregunta si te la
podés llevar para
analizar. Habla con
el médico forense
y formulale todas
las preguntas.

— .

cubierto de
tumores malignos.
Cuando preguntas
qué pudo haberle
causado el cancer,
Truitt opina que
probablemente |
haya sido por
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materiales radioactivos. Esta afirmacion te habilita el "icono de idea” del
Tarakan. Usa el "icono de idea" de las drogas de Wong. Usa el "icono de idea"
del Tarakan. Selecciond ";Quiénes eran los agentes del FBI?" Eventualmente, el
medico forence te ofrece mostrarte los cadaveres del Tarakan. Habla con
Astadourian y hacele cualquier pregunta.Te dice su teoria sobre el contraban-
do y de repente tenés una nueva compaiera.Viaja al Laboratorio del Crimen
de Seattle.

Habla con Amis y hacele todas las preguntas. Usa el "icono de idea" de las
Huellas digitales. Dale a Amis toda la evidencia: la esfera de plomo, el diario del
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Capitan y el registro de néminas (si no fue manejado por el traductor de
Astadourian), y la bala.Viaja a tu departamento en Seattle.

Avanzi una pantalla, gird a la izquierda, y avanza otra pantalla mds para acer-
carte a tu escritorio. Clicked en el teléfono para escuchar tus mensajes,
incluyendo el de Amis. Entrd a tu computadora y clicked en E-Mail. Clickea en
el e-mail de John Amis. Clicked en TARAKAN.DAT al fondo para bajar el archi-

-vo adjunto y que aparezca la interface de ING. Bajo la categoria de Base de
datos, clickea en FBI. Clickea en Buscar. Es el Agente Cook! Clickea en Salir.
Mientras te deslogeas de la PC alguien toca la puerta. Respondé a la puerta y
usd cualquier emocion para responder a las acusaciones de Cook. Hacele
todas las preguntas, después usa el icono de idea de las huellas digitales. Esto
activa un monologo paranoico de Cook. jSalvé el juego! Viaja al Almacén
Portuario en Seattle.

Desde donde te estds escondiendo ves una camioneta. Realizd los siguientes
pasos rapidamente.Acercate a la camioneta y entra del lado del conductor.
Gird a la derecha y clicked en la guantera para abrirla. Mird en la guantera para
un acercamiento.Agarra el papel con la direccion: RR#1121, 82434. Répido sali
de la camieneta por el lado del acompaiiante.Volvé a tu departamento.

Anda a tu habitacion y dormi.

DIA TRES

Llega la Detective Astadourian y tiene grandes noticias. Hablale y hacele todas
las preguntas. Después de hacerle la Gltima pregunta, te muestra una grabacion.
Después de haber visto la cinta, Astadourian te pregunta tu opinion, selecciona
cualquier respuesta. Recibis un fax de Amis (si el FBI estd haciendo la traduc-
cién del registro de nominas, usa tu teléfono celular para llamar a Amis al
Laboratorio del Crimen). Si la traducién la estd haciendo el Departamento de
Policia de Seattle, Astadourian te cuenta acerca de Wong y te muestra una
copia del registro.

Hay cinco paginas en la copia y VWWong esta listado 2 veces en la pagina |. Habla
| con Astadourian y
usd todos los
iconos de ideas.
Ella definitiva-
mente esta con-
vencida de su
teoria del contra-
bando. Gird a la
izquierda y avanza
una pantalla hacia
el escritorio de
trabajo y agarra el
o los faxes del
Fax. Examinalos.

compartir infor-
macion del FBI con Astadourian, especialmente cualquier fax de Amis. Si tenés
el registro traducido por el FBI, diselo a Astadourian. Dile el fax del andlisis de
la esfera de plomo. Seglin ella mafiosos rusos estin contrabandeando plutonio.
Preguntale a Astadourian si primero te podés dar una ducha.Viaja a la oficina
del médico forense.

Habla con el médico forense y hacéle todas las preguntas. Usa tu PDA y viaja a
Gordon’s Hauling (Transportes Gordon) en Charno.

No te olvides de

Este es un buen momento para salvar tu juego. Desde la reja de entrada,
avanzi una pantalla y abri la puerta de la oficina.

OFICINA

- Avanzi una pantalla hacia la oficina que estd justo enfrente. Gird a la derecha y

mira hacia abajo para ver un libro de registros. Cuando agarris el libro de
registros, un hombre con ojos extrafios te ataca. Rapido mird a la izquierda del
archivo de expedientes para un acercamiento del piso.Agarra la pala y gird a la
izquierda para ver la heladera. Mira para abajo hacia la rajadura que esta a lado
de la heladera. Usa la pala para abrir un agujero mis grande y escapar.

EL PATIO
Trata de
besar

a
Astadourian
clickeando
en tu foto
en la parte
inferior
derecha de
la pantalla.
Hablale y
usa todos
los iconos
de ideas.
Viaja a tu
departamento en Seattle.

Mird el journal en la mesa de luz y dormi.

DIA CUATRO

Viaja a la oficina del FBI en Seattle.

Gird a la derecha, avanza una pantalla y entra a la sala de reuniones. Acercate al
Agente Cook (a su izquierda o a la derecha de la pantalla) el cual se esta
preparando para un asalto. El dice que conoce a un contrabandista llamade
Yvgeny Smolnikoff que opera en unz bodega en Seattle. Habld con Cook y
hacele todas las preguntas. Sin duda alguna, éste es un buen momento para sal-



var tu juego. Usd tu PDA y viaja al Smolnikoff Warehouse en Seattle.
* SMOLNIKOFF WAREHOUSE

Cliked en la pistola que tenés en el inventario. Cuando el puntero vuelve a la
pantalla, vuelve como una mira lista para disparar. Después de que Cook te
cubre y girds a la derecha, tres tipos aparecen de uno por vez, matalos.
Asegurate de clickear en tu pistola, y después clickear en Cook, el cual dispara
para cubrirte. Después de haber limpiado el primer piso, avanza 3 pantallas
hacia las escaleras, una pantalla para arriba, y una mas para delante hacia el
segundo piso. Répido gira 2 veces a la derecha y mati al tipo que te esta apun-
tando. Gira 2 veces a la derecha y disparale a otro que estd detrds de una
puerta. Gird 2 veces a la derecha, avanza una pantalla (no hacia abajo), gira 2
veces a la derecha, una pantalla para arriba, y avanza una més para delante para
llegar al tercer piso.Avanza 2 pantallas para delante, gira a la izquierda, una
pantalla para abajo y avanzd otra mas para delante para bajar las escalares y lle-
gar a la guarida de Smolnikoff.

No le dispares. No hablés con Smolnikoff todavia.Avanzi una pantalla, gird a la
izquierda, una pantalla para arriba, y otra mas para delante para subir al tercer
piso. Gird a la derecha, avanza una pantalla, girad otra vez a la derecha, avanza

—

otra vez una pantalla, mira para abajo y avanza una pantalla mas para llegar al
segundo piso. Gird 2 veces a la derecha, avanza una pantalla (no para arriba),
gira 2 pantallas a la derecha, una pantalla para abajo, avanza una pantalla para
delante, gira a la derecha, mira para abajo, y avanza una pantalla mas para
delante para llegar al primer piso.Vas a ver la puerta principal abierta.

Gird a la derecha, avanza una pantalla, gira otra vez a la derecha, avanza una
pantalla méas para delante y mird el registro de ndéminas que esta sobre la
mesa. Proba y agarralo. Gira a la derecha y mird el emblema del 4guila negra
que se encuentra en la caja abierta. El mismo que viste en el Tarakan. Avanza
una pantalla y mird para abajo para ver una pistola, agarrala. Para volver a
donde estaban Smolnikoff y Cook: Desde donde estaba la pistola, gira a la
derecha, avanza 2 pantallas para delante, gird 2 veces a la derecha, avanza 2
veces para delante (hacia las escaleras), gird a la derecha, mird para arriba,
avanzi una pantalla para delante, gird 2 veces a la derecha, avanza una pantalla
para delante, gira 2 veces a la derecha, mird para arriba, avanza 3 pantallas para
delante, gird a la izquierda, mira para abajo, avanza una pantalla mas.

Habla con Smolnikoff; hacele todas las preguntas y usa todos los iconos de
ideas. Viaja al Laboratorio del Crimen.
» LABORATORIO DEL CRIMEN: Seattle, Washington

Clicked en la pistola de Smolnikoff para que Amis le corra un test de balistica.
Usa tu PDA y volvé a la bodega de Smolnikoff.

FTRE X

* BODEGA DE
SMOLNIKOFF

Reaparecés en la
guarida. Habla con

. Smolnikoff y pre-
o guntale sobre su
pistola. Cuando tu

teléfono celular
suene, clickea en el
para responder la
llamada de Amis.
Viaja a tu departa-
mento.

* DEPARTAMENTO DE WILLMORE

Anda a tu escritorio de trabajo, accedé a tu computadora y clickea en E-Mail.
Abri el mensaje de Otto Dee. Clicked en JOHNDOE.DAT para bajar las
huellas digitales del conductor. Clicked en el botén de Goverment/Military.
Clickea en Buscar. Clickea en Salir. Clickea el teléfono para ver si tenés men-
sajes en el contestador automdtico. Cuando te alejds del escritorio golpean la
puerta.Abri y habla con Astadourian. Decile que pensaste que ella sabia al
respecto (con cualquier respuesta suena el teléfono). Escucha el mensaje.

Se te dice de que vayas al Hangar Sand Point 4. Después de que Astadourian se
va, anda a tu habitacion. Activa tu PDA vy clicked en el ldpiz para leer tus notas.
Clicked en la cama y dormi.

DIA CINCO

« DEPARTAMENTO DE WILLMORE
Usa tu PDA para viajar al Hangar Sand Point 4 en Seattle.

* HANGAR 4

Gira 3 veces a la derecha para ver dos puertas abiertas.Anda a la puerta de la
derecha para encontrarte con X, Elegi cualquier icono de emocion. X te pide
tu palabra. Decile "Tenés mi palabra”. X te dice sobre el hospital en Gold Bar.
Selecciona cualquier respuesta. X te da un estilete. Selecciona cualquier
respuesta. Después de que X se vaya, gird a la izquierda para que aparezca
Astadourian.Viaja al hospital Gold Bar.

* HOSPITAL PRESBYTERIAN

Decile a la Dra. MciIntyre que estds buscando a Dana Scully. Decile que sos del
FBIl. Mostrale la identificacion del FBI. Cuando te pregunte quién es el superior
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de Scully decile Walter Skinner. Habla
con la Dra.y hacele todas las pregun-
tas. Este es un buen momento para
salvar tu juego. Avanza una pantalla
para pasar a la Dra. McIntyre.

Decile a Scully que el Director !
Asistente Skinner te dijo que la
busques. Decile que sos el Agente
Wilimore. Decile a Scully sobre el
hombre negro. Cuando te pregunte
quién te dijo que ella estaba aci, clic-
kei en el estilete en la parte inferior
derecha de la pantalla. Habla con .", #We're here to heln wo
Scully sobre el caso. Mostrale la foto %
de Smolnikoff. Hacele todas las pre- | o Ty
guntas y usa todos los iconos de ideas. |
Viaja a la ruta Rural 1121.
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Avanza 9 pantallas para delante, y una para arriba para subir al poste. En la
cima , gird una vez a la derecha o a la izquierda. Usa tus prismaticos para ver el
vagon 82434. Baja del poste y la detective Astadourian te estara esperando.
Hacele todas las preguntas. Gira a la derecha, avanza una pantalla, gira a la
derecha, avanza 2 pantallas y mira a la fila de vagones a la derecha, para ver a
Astadourian en el vagon quemado. Avanza una pantalla y abri el vagén quema-
do (82434). Avanza una pantalla hacia el cuarto de operaciones. Gira 2 veces a
la derecha, y avanzd 2 pantallas para delante para salir del vagén y un hombre
aparece. Habla con él y hacele todas las preguntas. El te dice sobre las cosas
que encontré en el vagon. Cuando él te dice que adivines que es lo que el
tiene, selecciona las siguientes cosas en orden: Fotografias, Imagenes en movi-
miento,Videotape. El te da la cinta por algo de dinero.Viaja a la oficina del FBI.
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Con la cinta, automaticamente vas a tu escritorio. Poné el video en la video-
casetera justo a la derecha de la computadora. Clickea en Capturar. En Base de
Datos de biisqueda, clickea Goverment/Military. Clickea Buscar. Es Jonathan
Rauch, un cirujano de la marina. Clickea Salir para salir de computadora.
Cuando te piden la autorizacion de una videoconferencia.

clickea Conectar. Habla con Byers, Frohike, and Langly, los llaneros solitarios.
Haceles todas las preguntas, Después de que se desconectan, usé tu PDA para
abrir un mail de B/9 Force 10. Clickea en el clip que titila para bajar las coor-
denadas del GPS de Alaska. Usa tu PDA para viajar a la casa de Rauch en
Alaska.

DIA SEIS
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Alguien en un Jeep sale de la casa. Avanza 2 pantallas para delante hacia la
entrada. Gird a la izquierda, avanza una pantalla para delante y gird a la derecha
hacia la puerta y
\ entr.

Gira a la derecha,

después avanza para

~ delante, gird la

'~ izquierda, avanza
para delante, gird
otra vez a la izquier-

- da,y una vez para

- arriba hacia el loft.

- Gira a la izquierda

para ver a Rauch en el piso y trata de
hablar con él. Mird la cuerda, colgando del
; techo cerca del escritorio para un acer-

- camiento. Clickea en la soga para que
baje la escalera. Avanza una pantalla hacia
el atico.

L
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Encontras a Mulder, desatalo. Habla con

él y hacele todas las preguntas. Cuando
tu teléfono celular suene, atendé la llama-

. da de Scully. Después de que Mulder

. habla con Scully, dos agentes del ANS lle-

- gan al exterior. Gira a la derecha, mira

. para abajo, avanza una pantalla, giri a la
derecha, avanza una pantalla, gira a la
derecha, avanza una pantalla, gira a la
derecha, y avanza una pantalla mas para

m————— e bajar |as escaleras. Este es un buen

momento para salvar su juego. Preparate para algo de accion. Leé con cuidado

lo siguiente para disparar o correr y esconderce (es mas facil correr hacia los

bosques y esconderce).
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Anda a Ia esquma de la entrada cerca de Ins autos. Los agentes te dicen que tu
investigacion ha concluido.
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iNo te muevas para delante! Clicked en tu pistola y rapidamente disparale a

cada a agente. Clicked en tu auto a la izquieda, y automaticamente viajas a un
establecimiento secreto en Alaska.
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No te muevas para delante! Gira a la derecha. Move el puntero, para obtener
el icono de accion y clickea para correr a los bosques.

=

Gira a la derecha, avanza 2 pantallas para delante y clickea en el agujero que
estd bajo el tronco para esconderte. Después de que los agentes se vayan en

otra direccion, automaticamente te vas a tu auto.
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Desenfundé tu pistola cuando entras a la base y estate atento. Desde la entra-
da donde te encontras con Scully. jSalva el Juego! Avanza una pantalla hacia la
habitacion siguiente para ver a Scully otra vez. Avanza una pantalla a través de
la puerta hacia el pasillo principal. Gira a la izquierda y avanza 2 pantallas mien-
tras estés cerca de la pared de la mano derecha. Gira a la izquieda para ver un



soldado quemado més alld de la puerta. Asegurate de que tengas la pistola
desenfundada, la vas a necesitar pronto.Avanza una pantalla y gira a la derecha
para entrar a la habitacion de Lockers y ver a Mulder. NO DISPARES pero
tené el arma desenfundada. Después de que Mulder le pide ayuda a Scully,
selecciona de todas las opciones, "Scully, Run!" Automaticamente girds y
corrés a través de la puerta hacia la Sala de Almacenamiento.

SALA DE ALMACENAMIENTO

Asegurate de que tengas el arma desenfundada. Gira a la derecha y rapida-
mente matd al soldado. Después de haber matado al soldado, volvé a la sala de
lockers.

SALA DE LOCKERS :

Hay un montén de cadaveres tirados por toda la habitacion. Anda hacia la
puerta en la parte superior derecha. Mirando a la pared, gira a la izquierda,
avanza una pantalla, y gird a la derecha para entrar en la sala de containers (hay
un montén de containers altos y oscuros).

SALA DE CONTAINERS

Scully te comenta sobre el comportamiento de Mulder. Sali de la sala, gird a la
izquierda, y avanza 2 pantallas para delante. Estas enfrente de la puerta de la
sala central de controles. Gira a la derecha, avanza una pantalla, gira a la
izquierda, después avanza 4 pantallas para delante bajando por el corredor
principal, quedandote a la izquierda y llendo alrederor de la sala de controles.

AREA DE LA CAMARA DE AISLACION

Uha pequeiia, Cimara de Aislacion vidriada esta en el centro de esta gran
habitacién. Avanza 4 pantallas hacia delante por el lado izquierdo de la sala de
aislacion, avanza otra pantalla hacia delante a traves de la puerta abierta.

SALA DE
CONTROL DE
LA CAMARA
DE AISLACION
Escucha atenta-
mente al plan de la
Agente Scully. Mira .
el panel de control
que esta a su
derecha. Mira el
panel de la izquierda
para un acercamien-
to. Tird de la perilla
verde para encender
la Camara de Aislacién. Retrocedé y gird a la izquieda, avanza una pantalla y sali
de la sala de control.
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AREA DE LA CAMARA DE AISLACION
Gira a la izquieda, avanza una pantalla hacia la puerta mas cercana de la
Cémara de Aislacion. Apreté el botén rojo, a la derecha de la puerta, para abrir

o A O T el

e e BT T R e T T i s

la puerta. Gira a la derecha, avanza una pantalla, gira a la izquierda, avanza 2
pantallas, gira a la izquierda, avanza una pantalla, y gira a la izquierda para llegar
a la otra puerta. Apreta el botén rojo que abre esa puerta también (ambas
puertas tienen que estar abiertas). Gird 2 veces a la derecha y avanza 7 pan-
tallas para delente (a través de la puerta y hacia la pequefia luz) bajando por el
corredor prin-
cipal, quedan-
dote cerca de
la sala central
de control a
tu derecha.
Girda la
derecha,y
avanza una
pantalla para
entrar a la sala
de control
central (sala
con todos los
monitores
rotos.)

SALA DE CONTROL CENTRAL

Después de entrar a la sala, avanza una pantalla y gira a la izquierda para ver el
botén de control de la Compuerta Sellada etiquetado como "Life Support
Systems: Entry”. Presiona el botdn. Esto abre la puerta de seguridad hacia la
Compuerta Sellada que protege la nave alienigena. Desde el botén que pre-
sionaste, gird a la izquierda, avanza 2 pantallas para delante para volver al
corredor principal. En el corredor principal, gird a la izquierda, avanza una pan-
talla para delante, gird a la izquieda y después avanzi 8 pantallas para delante
(quedandote cerca de la sala de control central a tu izquierda) todo el camino
pasando el lado izquierdo de la pequefia Camara de Aislacién. Gira a la izquier-

da, y avanza una pantalla para entrar por la (ahora abierta) puerta de seguri-
dad.

CAMARA DE ALMACENAMIENTO: Compuerta Sellada
Cuando Scully te pregunta en qué direccion te gustaria gird a la derecha. Saca
tu arma y GRABA EL JUEGO, Avanza 2 pantallas para detalnte y rapido dis-
parale al guardia de la derecha. Rapido agarri la llave del slot. Ripido gird a la
izquierda, avanzi 4 pantallas para delante hacia la Camara de Aislacion. Avanza
2 pantallas para delante a través de la cimara, gird 2 veces a la derecha y pre-
siona el botén rojo para cerrar las puertas. Tan pronto como puedas clickea en
tu estilete. Clickea el estilete en Scully (Ella tiene los honores).

DIA SIETE

Mird el Final.




En este nimero seguimos con la guia de este espectacular

¥ RPG y si se sorprendieron con las cosas que ocurrieron en
el final del primer CD, entonces les aviso que se vayan
preparando, porque lo que se viene es todavia mejor.
- :
el

habitacion del primer

piso y ahi veran a una

chica llamadaRaine

que estd hablando con
Ellone.

Tan pronto como se
puedan mover, hablen
con Raine, luego con
Ellone y por dltimo
vuelvan a la casa de
Laguna, una vez ahi
suban al primer piso,
examinen la cama con
el boton de accion y
ponganse a dormir (seleccionen Rest), al hacer esto el suefio con Laguna termi-
nard y a partir de ahi volverin a estar con Squall y los otros.

Por el momento van a tener q
amigos, ya que en este momento
en un pueblito llamado Winnhill.

En este lugar, Laguna vive con su’;bbrina (una nina llamada Ellone), ni bien
puedan moverse hablen con la nifia, luego salgan de la casa, hablen nuevamente
con Ellone y entren en la casa que esti a la izquierda de lo de Laguna.

En esa otra casa se encontraran con Kiros (uno de los compaiieros de
Laguna), hablen con €l y contéstenle lo que quieran hasta que €l los siga, cuando
Kiros vaya con ustedes salgan de la casa, crucen el puente y sigan por el camino
hasta que lleguen al extremo Sur del pueblo.

Al llegar ahi, Laguna y Kiros tendran una breve charla y cuando terminen de
hablar, regresen a la casa en la que se encontraron con Kiros, vayan a la

¢ esperar para sabér que sucedio con Squall y sus
stardn nuevamente con el misterioso Laguna

Parece que después de todo, Edea no resulto ser tan facil como parecia y como que Zell lo ponga a dormir de un bife.

resultado del ataque en el desfile, todos fueron a parar a una gigantesca prision Luego de eso es el momento de ir a buscar las armas que les quitaron, asi que

en medio del desierto. salgan de la celda y suban al piso 8 por la escalera que esti del lado izquierdo de
En cuanto se puedan mover, estaran usando a Zell y lo primero que tendrin la pantalla.

que hacer es ponerse a hablar con los demis y por dltimo hablen con Rinoa En este piso verin a dos soldados custodiando sus armas y obviamente ten-

dos veces. dran que pelear con

En esta parte, también van a ver de vez en cuando a Squall, que fue llevado a ellos para recuperar-
otra seccion de la prision en la que se volvera a encontrar con Seifer, que por las y luego de eso o ga—
cierto se ha quedado bastante caliente por la paliza que le dieron frente a Edea. iran de nuevo a la
En cierto momento, Seifer empezard a “interrogar” a Squall y le preguntari celda en la que esta-
acerca del verdadero significado del nombre SeeD, pero como €l tampoco tiene ban.
la menor idea de lo que significa esa palabra, la cosa se va a poner un poco mds De vuelta en el
complicada. o calabozo, un guardia
En cierto momen- llamara a dos solda-
to van a volver a dos para que les den
estar con Zell y los . una golpiza y casual-
demis y veran m:‘:mn | mente los dos solda-
uno de los gu - - dos que van a venir
se hace el'Malo con ~ serdn Biggs y Wedge
uno de los bichos . (los de la torre de : oo
anaranjados que les comuinicaciones), una vez gi los hayan d ch 4o, Salgan de la celda y vayan
estaba trayendo la hacia los pisos de arribajpara ir a rescatar a Squall, pero tengan en cuenta que a
comida, cuando sus partir del piso 9, van a tener que dar toda layueltaa cada piso, para llegar a Ia
compaiieras les pre- escalera que los llevara@l siguiente nivel.,. = R S _
gunten que van a En cuanto salgan dg celda, empezaraxnnar Iﬁarma y de aqui en mas ten-
hacer, digan que lo dran que Erifrentars,e con guardms y algunns otros bichos, asi que les conviene _
detendran (I'll stop b aprovechar para absorber -
him) y luego de que Selphie se ocupe de la criatura volveran a estar con toda la magia que puedan.
Squall. Revisen todas las cel- | IR ©

" das de cada piso,porque é
‘@n una de ellas hay un |
iave Pointy ya que
estan aprovechen para
jugar a las cartas con los
prisioneros que encuen-
tren en el camino.

Sigan subiendo hasta
llegar al piso 13 en el que
encontraran a Squall en la

e

Como Seifer ve que la cosa con Squall no progresa, le dite que van a destruir
a los Garden y a todos los SeeD, por atreverse a desafiar a Edea y por (ltimo
dejara a Squall con un soldado que se ocupara de seguir con el interrogatorio.
Tan pronto como el guardia les vuelva a preguntar sobre los SeeD, lo mejor
— que pueden hacer es mentirle para que se deje de joder, asi que cuando aparezca
la ventana de didlogo contesten I'll lie, Imust live.
Entre otras cosas, Squall le dird al guardia que el objetivo final de los SeeD es
dominar al mundo y luego de eso pasardn a estar con Zell una ezr nas.
Ahora hablen con Qulstls y tudas van a nrganlnr una 2 850 van a
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habitacion del lado derecho, cuando se reunan con él Zell les dira que la mejor
forma de salir de ese lugar es usando el elevador principal de la prision, luego los
llevara hacia la cabina del elevador y él ira hacia el cuarto de control, para indicar-
les qué hacer. |
Ahora entren en la cabina del elevador y usen los controles que estan frente a
ustedes y al hacerlo activardn la maquinaria que los llevara hasta el primer piso
de la gigantesca torre. . |
Cuando bajen del eienmdur vayan hacia la derecha y presto&en el hutun que
esta del lado derecho de la puerta del corredor siguiente, desafortunadamente,
en cuanto la puerta se abre un derrumbe de arena la btnquea por completo y en
ese mismo momento se empezaran a escuchar tiros.
Luego de eso pasaran a ver a Zell, asi que ni bien puedan moverse escﬁpense

hacia la derecha y empiecen a bajar por donde vinieron hasta que se encuentren <

con Squall.
En medio del tiroteo llegaran Irvine con los demds y les dlrén que como la.

prision esta bajo tierra SR
' : - llegar a la mitad del
~ camino el puente se

ellos los van a cubrir
mientras tratan de lle-
gar al nivel superior de
la torre, ahora van a
tener que seleccionar al
grupo que ira hacia
arriba de nuevo y cuan-
do estén listos
empiecen a subir.
Recuerden que en
una de las celdas de los
pisos 6 y 10 hay un
Save Point, asi que
no se olviden de grabar.
Continten subiendo hasta que pasen a controlar a IFvine y su grupo, y con

~ esta el puente y crucen
hacia la otra torre, pero

colgando de uno de los

ellos vayan hacia abajo hasta que vuelvan a pasar a controlar a Squall.

Con Squall y sus compaiieros suban por la escalera que esta en el piso |3, que
los llevara al cuarto de control y cuando estén ahi sigan adelante por la salida de
esa habitacion, que va hacia la parte de afuera de la torre.

Al llegar afuera veran un puente que va hacia la otra torre de la prisién, pero
antes de cruzarlo van a tener que pelear con un par de guardias y dos robots de
seguridad.

Después de terminar con los robots y sus amigos, no intenten cruzar el
puente, en lugar de eso vuelvan a la sala de control, porque ahi van a recibir una
transmision de Irvine pidiéndoles que activen el elevador.

- Cuando puedan
volver a moverse vayan
nuevamente a donde

joh! sorpresa, porque al

abrira y Squall quedara

lados del puente y
cuando eso pase lo que
tienen que hacer es
seguir avanzando hacia
el lado derecho sin
detenerse, no intenten volver hacia atras, porque si lo hacen o si tardan mucho
en llegar al otro lado del puente caeran inevitablemente a la arena, lo que significa
que adiés Squall.

Cuando logren cruzar a salvo, verdn que toda la prisién se ha enterrado en el
desierto y después de reunirse con Irvine y los demds escaparan de ese lugar en
una camioneta y como paso siguiente tendran que intentar evitar que Edea lance

Tan.pronto como lleguen a un cruce de caminos, todos se van a bajar de la
camioneta, segln lo que oyeron de boca de Seifer en la prision, parece que Edea
" pretende atacar a los Garden desde una base de misiles de Galbadia, lo que
tiéhéh-ﬂqugr_hacer ahora es hablar con Selphie y al hacerlo veran salir los misiles
que van hacia el'Garden de Travia.
Luego de eso hablen con Selphie de nuevo y ella dird que tendrin que
dividirse en dos grupos, de los cuales uno tendri que ir a la base de misiles para
_+ impedir que vuelvan a disparar y la tarea ﬂeio;rn grupo sera la de ir al Garden
de Balamb para prevenirlos del posible ataque.
Ahora van a tener que elegir al equipo que ira a Balamb y cuando hayan elegi-
do a los que irdn, Selphie les preguntardn si ya estan listos, asi que respéndanle
Go with it.

- El primer grupo que estaran control
lo que tienen que hacer es ir haciasel
trenes y cuando estén ahi vaye :

Una vez arriba de la locom

e

%&: 2

*a una estacion de
‘tren y subanse,
qie hacer es usar los
irifimbo a Balamb.
“De vuelta con Selphie
U grupo, vayan con el
) hacia la base de
5 que eéa en el
. or Suddeste del
, ;._.:nntmente Galbadia

~ (vean el mapa presionan-
‘do el boton de Select

varias veces y busquen el
lugar llamado Missile
Base).

Cuando se bajen de
“la camioneta en el esta-
cionamiento de la base,
entren en la casa que estd del lado izquierdo de la pantalla y dentro de ese lugar

-examinen cuidadosamente la luz dejcolor celeste que estd entre medio de las dos

- puertas.

ol
LY

'___:= 2n con el hombse U

Al ecaminar esa luz, uno de sus compaiieros les dard la tarjeta de acceso que
necesitan para entrar en las instalaciones de la base.

Pasen del otro lado de las puertas y al acercarse a uno de los guardias sus
compaiieros les van a preguntar qué hacer, diganles que lo mejor es disimular
(Act Casual).

Sigan avanzando por la plataforma hasta llegar a una escalera, bajen y al salir de
la escalera doblen a la izquierda y avancen hacia el sur por el pasillo que esta
sobre el costado izquierdo de la escalera.

En el sector que sigue se encontraran con dos soldados, que son los técnicos
encargados del nﬁummienm hablen con ellos y les.di que hablen con el

encargado de lo nzamisiles y que le dlglﬁ gue en & ': ato iran para alla.
 Vuelvan a dan e estaba la escalerajie oF la puerta que estd en el medio
- de esa seccion y llegarﬂjal-*!ugar en Z :s:les.- %

_ _ad) al oir eso el encargado les dird
uar solo y luego les dird que vayan a

Como paso siguiente
vuelvan a hablar con los
dos técnicos que estaban
en la seccion que esta al
Sur de la escalera que va
al primer piso y después
de una breve charla ellos
les diran que vayan a
revisar los circuitos del
cuarto de control uste-
des mismos.

Ahora vuelvan a
donde esta la escalera,
suban al primer piso y
ia que estd custodiando la puerta de la sala de control
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de control examinen las computadotas que estan




sobre el lado izquierdo de
esa habitacion y cuando
Selphie pregunte qué hace,
elijan Hit a few but-
tons here and there
(presmnar algunos botones
por aqui y por alld), al
hacer eso no pasa nada asi
que ahora elijan just
press wathever (pre-
sionar lo que sea), como al
hacer eso tampoco va a
pasar nada, elijan just
press wathever una vez mds y al hacerlo la base se va a quedar sin energia
ahora salgan de ese lugar.

En cuanto salgan de la sala de control vendran los dos técnicos a ver qué es In

que pasa y la mejor manera de que no los descubran es tratar de enganarlos, asi

que cuando aparezca la ventana de didlogo seleccionen Try to talk my way 'i':i..'f

out y a continuacion diganles que estaban a punto de llamarlos (We were
just about to call you).

Terminado el problema de los técnicos, vayan hacia la sala en donde estaban
los lanzamisiles y cuando estén frente a la puerta va a salir un guardia que les dira
que no los habia visto por ahi antes.

Cuando esto pase simplemente higanse los desentendidos (seleccionen Play it
cool cuando aparezca la ventana de didlogo).

- Después de esto el guardia les dira que necesita que lo ayuden, asi que haganle
caso (Help out), como paso siguiente entren en ese cuarto y ponganse a
empujar el lanzamisiles junto con los otros soldados.

Cuando se hayan parado en el lugar correcto van a tener que presionar el
botén Cuadrado rapida-
mente para mover la
maquinaria y cuando la
hayan puesto en su lugar,
salgan de esa habitacion.

Lo que tienen que hacer
ahora es usar la computa-
dora que estd a la derecha
de la puerta del cuarto de
los lanzamisiles, asi que
activenla y cuando vean el
meni de esa computadora

'.-’pnmern seleccionen la
qﬁén Target.

Al elegir esa opcion aparer.era un nuevo mend, cuan& lo vean seleccionen la
opcion Set Error Ra e.n la gantaila que sigue lo que tier
mover el control ha alad sta'que hasta que Iaﬁ '
al maximo, *" T, SR R A

Cuandq,hl;lﬁ hecho Bl - uelvan al m | '
opcion Data Upload y po
Yes y con eso habran arregladu la cnm

Después del quilombo que se armo en la base, no se sabe qué sucedié con
Selphie y sus amigos, pero de eso van a tener que ocuparse mds tarde, porque
ahora hay un grupo de misiles yendo directo hacia el Garden. |

Cuando lleguen al Garden de Balamb, van a ver que se‘ha armado un terrible
despelote y parece ser que todos estan buscando al Director €id, pero parece
que no con muy buenas intenciones.

Entren al garden y en cierto momento uno de los guardias de blanco les pre-
guntara si esta de su lado o no, respéndanle que por ahora si (I guess... for
now).

En el sector central del Garden se encontrarin con Raijin y Fujin (los
compaieros de Seifer) y ahi Squall les dird que avisen a todos que hay misiles
Galbadianos en camino hacia ese lugar, después de eso vayan al centro de entre-
namiento (Training Center). St

Cuando entren en este lugar, veran que los gu_, -dias es

S
¥
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la M@ hacia la puerta Selphie parece

%
para que haya mas posibilidades de que no den en el blanco.

Ahora vayan a hablar con el soldado que custodia la puerta que esti del lado
derecho de ese sector y entren por esa habitacion, eliminen a los soldados que
estan adentro y examinen las cnmputaduras. .

Una vez que Selpl'lle haya examinado una de las cﬂmputadoras hablen con
Rinoa y ella les dira que
logré desactivar los misi-
les y'que ahora tienen
que activar el sistema de
autodestruccion de la
base.

Vayan a la habitacion
siguiente y examinen las-
computadoras que estan
ahi hasta que una de ellas
les pregunte en cuanto
tiempo quieren que ocu-
rra la autodestruccion.
cuando la encuentren
pongan el ﬁnntadnr en 20 minutos (eso es suficiente) y vuelvan rapido hacia
el estacionamiento.

Al salir al estacionamiento verdn el momento en que los misiles son lanzados
hacia Balamb y cuando vayan hacia la salida veran que los estaran esperando
algunos guardias que intentaran bloquearles el paso-con un poderoso vehiculo

blindado.

i La forma mads segura de destruir a este vehiculo es atacindolo con el poder de
| Quezacot!, porque es vulnerable a la electricidad, igualmente atdquenlo con

sus otros GF, que también le van a sacar bastante energia.

i Traten de que en todo momento la energia de sus personajes esté al maximo,
| porque en cuanto los sol-

| dados que estan arriba
del blindado empiecen
una cuenta regresiva, €sa

| es la sefal de que usaran RS W >, Bos o 2 R RGN
| su arma principal, que por & T } A T e

| cierto duele bastante.

' Una vez destruido el
tanque lo Unico que

| queda es darle un par de
sopapos a los soldados
que logren salir ilesos y

 listo.

e aom _elelider s P e i T

Al destruir al gigantesco blindado, todas las sahdas de Ia base quedal an bln-
queadas, ahora vayan hasta el extremo |zqu|erdn de la pantalla, luego vuelvan
ener una | 2 COMO escapar.

se expiuta 18g0 pasarin a controlar a Squall

- Justo en ese momentod
)f Su grupo.

.
bicho muy parecidn a .

-Rex \ T -
“monstruo tiene bastante en€rgia (unos 12000 hp), es

A pesar de que es
muy lento para atacaiyi@8 ficil de vencer y ademas les va a dar un.muy buen pun- W i
taje de expefiencia una vez que lo eliminen. |

om y si alguno de sus per- P '%. |
ta usando, prueben de |

05 dinosaurios con ése

er y si lo Blacen bien, en 24 segun-
la pelea se terminara. § 'Y
omo ahora el Garden esta invadi- i | *;

por toda clase de criaturas, sipor = =

casualidad en algin momento les toca

volver a enfrentarse con otro de estos

dinosaurios, lo que les sugiero es que

le t’?gan el aguante, porque la expe-

riencia que van a ganar bien vale la

Si ya hicieron que Shiﬁ aprenda el comahde
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palanca que estd cerca de
la luz verde que estd
sobre la barandilla de ese
lugar y con eso abriran el
acceso a la escalera que
les permitira segﬁ”ir bajan-
do.

Al llegar abajo encon-
traran un Save Point y una
palanca, al usar esa palan-
ca se abrird la puerta que
esta al fondo, pero mucho

pena. | .
Vayan a la enfermeria, ayuden a los estudiantes a vencer a los guardias (Help
them), luego recorran los demas sectores del Garden (si quieren) y cuando
estén listos vayan al piso que sigue (2F), revisen bien ese lugar y ahi se encon-
traran con una chica llamada Xu (una de las instructoras).

Al verla, Squall le va a contar lo de los misiles y luego ella les dird que la sigan,
porque los llevara a ver al Director €id, asi que acompanenla.

Después de que Squall le diga a Cid lo que pasa, él les dm;que antiguamente
ése Garden era un refugio y luego les dard una llave especial que les servira para
hacer que el ascensor los lleve a un nivel subterraneo (MD Level), abandonado
hace bastante tiempo, en el que deberdn intentar reactivar un, viejo mecanismo de
defensa del que actualmente no se sabe nada pero que puede llegar a ser la Unica
esperanza del Garden en. cuidado, porque cuando
este momento, asifqur intenten entrar seran ata-
vayan al ascensor y bajen 1'3 : i:ados por dos criaturas que saldran del agua.
hasta el HD l.eval ST e —

'I'l..'l
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ascensor se detendra,
cuando eso pase, toquen
los controles del ascen-
sor, luego abran la puerta
que esta en el suelo (con
Squall) y continden bajan-
do por la escalera.

Sigan bajando hasta lle-

gar a una entrada y cuando se metan, el ascensor se caera.

Ahora abran la puerta que estd en el piso y en ese momento Quistis les dird
que por las caracteristicas de ese lugar es muy posible quehaya enemigos vulnera-
bles al fuego. '

Luego Quiistis les va a preguntar si tienen un Junction elemental del tipo
(Elem~-Atk) (estas habilidades las desarrollan los GF), diganle que si (Yes, we
have one) y después de eso les va a preguntar si recuerdan como hacer un
junction elemental (ella se refiere a lo de las opciones Junction = Magic), asi
que contéstenle que ahora lo recuerdan (I remember now).

Después de esta pequena charla, avancen hasta que lleguen a otra escalera y

— desde ahi sigan bajando.
e 5 _Fnr esa escalera llegarin a una habitacién en la que hay una manivela que sirve
para abrir, el acceso que les permitird seguir adelante, ahora examinen la manivela
y cuando Squall intente hacerla girar, presionen rapidamente el boton
Cuadrado por mas dé 10 segundos, para tratar de forzarla.
Lo mas probable es que en el primer intento no logren abrirla, pero no se
it preocupen, porque si eso
» ) pasa uno de sus com-
pafieros los ayudara, asi
que vuelvan a presionar
rapido el Cuadrado por

-mds de 10 segundos y

i€ hayan abierto la salida
2sa habitacion abierta,
gan y continten bajan-

Al Ilegar abajo todo
indicar ,ﬁue no hay
Ia snb? uno de los

e

_ & salida, sin embargo, si revisan el lugar encontraran una rll
¢ W H’dns de la columna que esta %ntm de ese secr.qf
; f " Cuando sus amigos vean @5a escalera les van a prEguntarqué h
dlganies que irdn a revisar {1 11 go t@ check it), después de eso empiecen a
subir por esa escalera hasta que en eterminado momento se desprenda de la
pared y en cuanto eso suceda Squall erd atravesando el vidrio de una sala de

-
g # - control.
" & Enesasala usen la consola de mando que es
~ cerlo veran cémo el suelo de la seccién en la insus amigos se abrira,
ahora usen la escalera que quedo atravesando @Widrio y cuando Squall pregunte
q'ué hacer responan Climb down now (ir hacia abajo ahora).
- De vuelta en el piso de abajo, suf companeros les diran que pensaban que no

ia lograrian, contesten lo que quieran y como paso siguiente toquen una pequeia

I, asi que

bre el lado derecho y al ha-

-

4 f
i sy

LU

mitad del camino el ef | . |
B A pesar de que estos bichos son enemigos comunes no se confien, porque

:; pegan muy fuerte.

 vez ahi avancen hasta Ilagar al fonde.del pas illo y ¢ . _ ': Ja pu

gonseguiran abrir la puer- . De

T

| Estos enemigos son especialmente vulnerables al fuego, asi que la mejor forma
| de combatirlos es usando a Hrit junto con cualquier otra magia de fuego,
| como Fire, Fira o
| Flraga en caso de que
| los tengan.
| Intenten usar el comando
| DIrAwW para ver si estas
| criaturas tienen algin
poder que todavia no
consiguieron, pero no se
| queden mucho tiempo
| quitandoles magia, porque
| lo pueden llegar a pagar
| CAro,

Eliminados estos dos monstruos, entren en la puerta del fondo de este lugar y
sigan bajando, por esa escalera llegaran a una especie de sals de maquinas y lo
que tienen que hacer aqui es usar un par de veces la consola de mando que esta
frente a ustedes.

Al operar esos controles activaran un antiguo sistema que transformara al
Garden en una gigantesca nave y de esa forma lograran evitar los misiles, igual-
mente todavia el peligro no ha pasado, porque ahora el Garden viaja a la deriva,
asi que cuando vuelvan a la oficina del director (ahora convertida en la cabina del
Garden) hablen con Cid

Luego de la charla con Cid, sibanse al pequeﬁu ele
cionen Go dmr%l parﬁ bajar, después tolﬁen el ascen

dor que esta ahi y selec-

anal pasillo y ahi se encontraran
la cabina tan rapido como
puedan.

Lo que sucede en la
cabina es que Cid no
tiene la menor idea de
como operar los con-
troles y el Garden va a
chocar con el pueblo
de Balamb, ahora usen
el panel de control y
con eso haran que la
A ; 4 enorme nave se desvie
i o et Y yvayaaparar directa-
e S | mente al mar. o

Después de eso,
vayan al ascensor prin-

de los g ardms del Garden les dird que el Maestro Norg quiere verlns
E

‘...-." ]a. L"Ii '
pL €s de,:qu& vean |g
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Después de que hayan dormido y se hayan recuperado, vayan al ascensor princi-
pal del Garden y bajen al subsuelo (B ), ésta es la primera vez que visitaran ese
sector del Garden y al llegar; veran que Cid esta teniendo una discusion bastante
subida de tono con los guardias del tal Norg y al salir les dird que después de
hablar con él vayan a verlo.

Cuando se acerquen a hablar con Norg, él le pedira a Squall el reporte de lo
que sucedio y el le dird que el intento de matar a Edea fue un fracaso, luego de

eso Norg les dira que fueron engaiados por el Director del Garden de Galbadla, |

para que lo involucraran a él en todo este complot. |

Para el asombro de todos, entro otras cosas Norg les dird que Edea es nada
menos que la esposa de Cid, pero también les va a decir que piensa llevarle las
cabezas de ustedes a Edea, para mostrarle que no tiene nada en su contra, por lo
que no les quedara otra opcion mas que defenderse.

Norg

Este gordo con manos de abanico los atacara Unicamente con magia, asf que ni
bien puedan usen el poder de €arbuncle para protegerse de la mayoria de
sus ataques.

Estén muy atentos a las dos luces de colores que estan a los lados de su trono,

porque cuando se pongan de color rojo les estaran indicando que empezaran a |

atacarios con magia mas poderosa.

Cuando eso pase, simplemente ataquen a una de las dos luces con el comando
Attack y con eso la cambiaran de color.

Concentren los ataques de los GF en el centro del trono de Norg hasta que
logren destruir la coraza que lo protege.

Cuando eso pase usen el

comando DIraw en

MNOIrg y quitenle un GF

llamado Leviathan,

que mas adelante les

sera muy util.

Cuando hayan consegui-

do a Leviathan sigan

atacando a Norg con los

GF y no se olviden de

renovar la proteccion de

Carbuncle de vez en

cuando.

ey e . S = r =

~ Tan pronto como logren desacerse del pesado de Norg, equipen a uno de sus
personajes con el GF Leviathan y hagan que inmediatamente empiece a aprender
un comando llamado Recovery. :

Este es uno de los comandos ms diles que conseguirdn en todo el juego,
porque su funcién es la de recuperar el total de la energia de cualquiera de sus
personajes durante los combates.

Ahora salgan de ahi y vayan hacia la enfermeria (Infirmary), en ese lugar
hablen con la doctora y ella Ies preguntara si estan listos para hablar con Cid,
diganle que si (Yes, now).

Acérquense a la cama en la que esta Cid, hablenle y pregtntenle que deben
hacer ahora (About what to do next), él les va a decir que hay que lograr
que el Garden deje de viajar a la deriva.
~ Salgan de ahi y vayan hacia el ascensor principal, cuando lleguen se encon-

trarin otra vez con Xu, que les dird que vayan al mirador del piso 2F (ia puerta

que tiene la luz roja), porque una nave se aproxima.
Esta extrana nave esta tripulada por un grupo de SeeDs blancos al servicio de

Edea y su capitan le dird a Cid que ellos vienen a buscar a una tal Ellone porque

quieren evitar a toda costa que caiga en manos de la hechicera.

Luego de eso Cid les va a pedir que la busquen, asi que ahora vayan a la li-
breria (Library) y hablen con la chica que estd leyendo en el sector de la
derecha.

Esa chica es nada menos que Ellone (la sobrina de Laguna), aunque ahora se
la ve bastante mas crecida
que en el suefio, ella le dira
a Squall que sus suefios
tienen algo que ver con el
pasado y antes de irse le
dira en voz baja que él es su
unica esperanza.

Después de esta extrana
conversacion, Squall se ird a
su dormitorio bastante con-
fundido y al rato vendra Zell
a preguntarles si quieren
acompanarlo a entrenar,
contéstenle lo que quieran y cuando él se vaya, salgan al pasillo.

Al hacerlo, aparecera un mensaje de Cid pidiéndoles que vayan a su oficina en
el piso 3F y cuando se reunan nuevamente con él, Cid les va a decir que tienen
que bajar a tierra para hablar con el gobernador del pueblo con el quemﬁnca
el Garden, para decirle que todo fue un accidente y que vienen.en paz.

i

gan ?flla (la de la luz
roja), por ahi podran bajan sphumbres que

les diran que vayan a hablar ¢o
pueblo). e 8 _ |

Avancen por las estructupas'm
parado frente a un elevador,
hablen con él y les pregun-
tara si quieren bajar, diganle
que si (Yes) y una vez abajo
sigan avanzando hasta llegar a
la casa del gobernador, que
esta en medio del gigantesco
anfiteatro.

Entren a lo del gober-
nador y en cuanto le hablen
les va a decir que no quiere
ningun tipo de organizacion
militar en su pueblo y por eso
les enviara técnicos para que asi puedan reparar el Garden e irse cuanto antes.

Regresen al Garden, pero cuando estén volviendo hacia allg, la esposa del go-
bernador les va a avisar que los soldados de Galbadia estin llegando a ese
pueblo. En ese momento el gobernador ird a tratar de dtalngar mente con
ellos, asi que siganlo. >

En un cierto momento encontraran al gobemadar-.w ,
galbadiano, que le nsta preguntando donde se encuentra Ellone,

| Soldado
gego le dira que

bre - aparecer el mismo tanqu

por 6rden de la turra de Edea van a incendiar todo el lugar, asi que en cuanto sus

compaieros les pregunten qué hacer diganles que irdn a ayudarlo (Go help!).
En el momento que Squall

y SUs amigos intervengan,

que estaba en la base de mi
siles, pero a esta altura
juego no les traerd mu
complicaciones, simplem
use los GF y dénle con

Para sorpresa de 0dos, en
el interior del tanque,
encerrados Selphiey
que la acﬂmlnarun ala b@e
de misiles y ahora que estan
todos reunid:z)l_fueﬁ?ﬁpeligm, todos vol¥ers
Rinoa. 1* .

Hablen con Rinoa, diganle lo que quieran'y
bernador y diganle I want him to undgs
tinue, con eso Squall le expli las razongs por las que pelean y cuando temi-
nen esta conversacion vuelvan s posible al Garden.

Al llegar al elevador, hablen | que opera los controles y diganle que van a
subir (Yes), en el camino se encontraran con Irvine, que les dird que Selphie
esta mal, ella estd en una seccion del Garden llamada Quad (es el lugar en

donde esta el escenario, vean los carteles, esta cerca de la enfermeria).
-

después de eso hablen con el go-

ot

stand us y luego Try to con~- i

e
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Cuando se encuentren con Selphie, veran que ella esta deprimida porque todo
el escenario termind hecho pelota, hablen con ella y traten de animarla (Cheer
her up), después de eso veran un mensaje de Cid que les dice que vayan a su
oficina lo antes posible, asi que vayan hacia el piso 3F.
Segln lo que comenta Cid, Edea busca a Ellone, porque esta interesada en su
habilidad para hacer que otros puedan ver el pasado, también les dird que los sol-

Al enterarse del repentino ascenso de Squall, todos sus amigos deciden preparar-
le una sorpresa y no se les ocurre una mejor idea que darle un concierto, ahora
van a tener que elegir ustedes mismos qué instrumento quieren que cada uno
use y para eso contesen Ok sounds good, cada vez que alguno de ellos Ies
pregunte qué les parece su forma de tocar. A

Cuando hayan elegido los instrumentos que todos van a tocar, se iran a prac-
ticar y en ese momento volveran a controlar a Squall, tan pronto como puedan
hablen con Rinoa y ella disimuladamente los invitard al recital que estin =~
preparando sus amigos (respondanle Why notl).

Vayan hacia el centro del anfiteatro del pueblo y cuando vean a Irvine hablen
con él, diganle lo que quieran
hasta que baje por la escalera
junto con Selphie, cuando
ellos se vayan hacia abajo,
siganlos.

Avancen hasta llegar al
escenario y al llegar ahi
examinen una revista que
esta en el suelo (Irvine la
dejo a proposito para que la
vean).

Al verla, Squall y Rinoa se
pondran a charlar y lo que
tienen que hacer ahora es simplemente seguir conversando con ella hasta que
todo termine y Squall vuelva a su habitacion, cuando Squall despierte escuchara
un llamado que le dice que vaya al puente de mando del Garden (piso 3F)
enseguida.

En el puente los estaran esperando Quistis, Xu y Nida, ellas les dirdan que
. el Garden ya fue reparado y que estan listos para salir, por otro lado les van a
Eé'ﬁ% lo mas conveniente es ir hcia el pueblo de Balamb, porque al ser el
lugar mas cercano es muy posible que ése sea el proximo destino de Edea.

Ahora hablen tﬁﬁm (la que esta en el medio) y ella les preguntari si
estan listos para partir, contéstenle que si (Yes) y en este momento van a pasar

a ver el mapa principal y tendrin que guiar.al Garden ustedes mismos.

Los controles del garden son parecidos a los de los vehiculos comunes, o sea:
Cuadrado para avanzar, Triangulo para retroceder, X para subirse o
= bajarse (si al presionar este boton, el personaje no se baja eso quiere decir que

no tienen el suficiente espacio para que el Garden pueda descender, asi que sim-
plemente busquen un lugar mas amplig ¥ vuelvan a intentarlo).
1 V2 el botén del Circulo,

sgansar o a grabar el
12 n 2, para cambiar el

s @stén en e. mapa principal. &
Dﬁu;a a lo nuestro, una vez quwghn el control ¢

mapa, vayan hacia el
pueblo de Balamb y cuanﬂ‘legue ran una misteriosa

lave, bastante pareci-

“abran la pantalla del

Lamp (Cid se las di6
~antes de que salieran
~ hacia Timber), al usr este

| _ enfrentarse a Diablos,

ajgunu de sus pé;[s '

ndo del Garden, esto les

dados de Edea destruiran todo a su paso para encontrarla y que ahora usaran al
Garden como una base movil para llegar hasta Edea y destruirla.

Por ultimo Cid nombrara a Squall como nuevo lider del Garden (cosa que
no le agrada ni medio) y ahora él sera el encargado de tomar las decisiones.

&

Como primer paso, graben el juego mientras estén en el mapa principal, luego

inventario y usen un obje-
to llamado Magic

objeto, tendran que

pem con el nivel de
experiencia que deben
tener a esta altura del
juego no les va a costar
demasiado trabajo
vencerlo.

Diablos
Como primer consejo les recomiendo que eviten usar el poder de
Carbuncie en esta pelea, porque si lo hacen, Diablos usard con mis frecuen-
cia un poderoso ataque llamado Gravija, que es capaz de atravesar la protec-
cion de Carbuncle y daiar fuertemente a sus tres personajes.
La mejor forma de combatir a este bicho es atacarlo con su propia magia, asi
que ni bien tengan la oportunidad, usen el comando Draw, quitenle un poder
llamado Demi, pero en lugar de guardarlo para ustedes (Stock), usen el
comando €ast para
atacar directamente a
Diablos.
Presten atencién a cada
ataque que hagan usando
el hechizo Demi, porque
cada vez que lo usen le
quitaran menos energia a
Diablos y en cuanto vean
que no lo danan lo sufi-
ciente, empiecen a atacar-
lo con cualquier GF que
no sea Brothers.

'JIEI'I cnnsfgan dermtar a Dlgb s, | ﬂ EMMEE’"‘E"“

tamente se ponga a aprender

ol e golpe, es posible que lleguen a causar mas dafo
que un GF, |gualmente les recomiendo que tengan cuidado al usar el Darkside,
porque su tremendo poder tiene un precio y después de cada golpe ustedes tam-
bién perderan algo de energia.

Antes de seguir voy a hacerles un comentario més acerca de Diablos, éste
GF usa un poderoso ataque gravitacional, que dafa a los enemigos en forma pro-
porcional con el nivel de energia que tengan, o sea que afecta mucho a los mas
fuertes y es practicamente inservible con los mas débiles (algo parecido a los
efectos del hechizo Demi), asi fijense bien en contra de quién lo van a usar.

i da a la de ustedes que esta estacionada cerca del puehln.
e Suban con el Garden a tierra figme, bajense (es muy pﬁe que an tes de bajar
i 8 i tengan que elgir a los personajesque los van a acnmpigar) pero antés de que
} entren al puebln llegd el mo de que consigan un GF bastante zespeclal Ila-
¥ Yy /
/
P i

¢ que estdn ahi, para tratar de encontra

jo el control de las fuerzas Galbadianas,

a Ellnny':: mo primera medida hablen dos
veces con el guardia que estd custodiando la e 1y Squal le dira que tienen
informacion sobre Ellone.

Al oir eso el guardia los dejara pasar y les dira que vayan a ver al comandante,
que estd en el hotel del pueblo, el hotel al que se refiere estd a la orilla del mar,

Como podran ver, ahora Balamb es

sobre el camino circular que va hacia el puerto, vayan ahi y hablen con los dos =
soldados que estan en la puerta.
Estos so Idadus les dirdn que el comandante esta ncupadn y que primero van a




Esa casa es nada menos que el hogar de Zell, fijense que en el primer piso
tiene que haber un Save Point y luego de que hayan grabado el juego habien
con todas las personas que estdn en la casa.

Después de esto, vayan al embarcadero y hablen con los dos soldados que
estan cerca de un perro, segun estos hombres, el capitan estuvo por ahi pescan-
do, pero ya se fue, después de esta charla vuelvan a la casa de Zell.

Cuando entren nuevamente en lo de Zell veran que la casa estd llena de
humo, hablen con su madre (estd en la cocina) y ella les va a decir que un hom-
bre paso por su casa y le pidié que le deje cocinar unos pescados que traia y
luego se fue.

Lo que tendran que hacer ahora es volver al embarcadero, hablar con el

perro... si con el perro, la razén de esto es que cuando se acerquen al perro, él

sentira el olor a pescado que les quedo encima después de salir de lo de Zell y
empezara a seguir el rastro del molesto capitin, que ademds de escaparse del
laburo para ir a pescar, no es capaz de dar la cara. £

Ahora simplemente sigan al perro y el los llevara hasta la estacion de trenes,
ahi se subira al tren y luego veran salir corriendo... ja Raijin? (uno de los
descerebrados amigos de Seifer). |

Vayan de nuevo hasta el hotel y ahi van a tener que verselas con el marmota
de REII]IH }r los soldados que lo acnmpanan

e ~ Raijin
Aunque el pobre pibe es medio salame, no les conviene subeatimaric, porque
lo que le falta de inteligencia lo tiene de fuerza... 0 sea que es muy fuerte.
Para pelear contra él, usen cualquier GF que no sea Quezacotl, porque
Raljin tiene la habilidad de absorber los poderes relacionados con la electri-
cidad, de manera tal que si lo atacan con algin poder de este tipo, en vez de
danarlo van a hacer que recupere su energia.
Si por casualidad en algln
momento este chabon
usa algin poder llamado
Haste o Aura,
inmedia-tamente lancenle
un hechizo de Dispel,
porque si no lo pueden
llegar a pasar muy mal.
Estén listos para curarse
cada vez que él use su
ataque especial (Ralfin
Special) y lo derrotarin
en poco tiempo.

Una vez que hayan desca’nh fusmnen al GF Pandemﬁna alguno de sus
personaje, luego entren al's : los GF y hagan que aprenda una habilidad lla-

mada Spd-}, esta habilidad. smitird hacer usar los cmnandns lun:tlnll -
Magic Faﬂ'ﬂﬁ]ﬂrﬂr la 'ml ~idac ' J o %.. . 4, |
Tan pronto como tengan ¢ B

hechizo Haste con con el ar.rlbutn Sp ]
Magic) y con eso lograran que el person |e quer ) |
una sorprendente velocidad para combatir, en tudn mofmento.
Si ya hicieron esto, suban al puente de mando, hablen con Nida para que
ponga el Garden en movimiento y vayan hacia el Garden de Trabia (Trabia
Garden), que estd al Noreste de Balamb (busquen su ubicacion en el mapa).
Este lugar estda en medio de unas montaias, asi que van a tener que subir al
continente y buscar bien la
entrada, cuando logren lle-
‘3 gar, bajense y entren ahi.
De mas esta decir que
aqui los misiles dieron de
lleno y segiin parece sélo
quedaron escombros.
Cuando Selphie se
trepe por el custadn de la

¥
Después de vencer a Raijin, él se metera en el hotel y ustedes automatica-
mente lo perseguiran, una vez que lleguen al piso de arriba descurirdn que el
supuesto comandante al mando de las fuerzas Galbadianas en Balamb es nada
menos que su amiga la twerta Fujin Y ahora tendran que pelear contra los dos.

Fujin y Raijin

Ahora la cosa se complica y ya que Fujin la tiene bastante clara usando la
magia, ella serd a quién tendran que eliminar primero.

Antes de empezar a atacar usen el comando Draw con Fujin, porque ella
tiene un nuevo GF llamado Pandemona, quitenselo y una vez que lo ten-

§ gan, usen el poder de Carbuncle para protegerse de la magia.

Luego les conviene usar un hechizo llamado Haste, por lo menos en dos de
sus personajes y con eso lograran que puedan atacar con mas frecuencia.

Ataquen al molesto par con los GF (especialmente con Ifrit y Shiva), pero
recuerden que Raijin puede absorber los poderes de la electricidad, asi que

& olvidense de Quezacot] hasta que lo liquiden.
& También tengan en cuenta que Fujin puede absorber los poderes del viento,

asi que nada de usar hechizos como Tornade o parecidos.
Estén atentos a lo que hace Fujin y cada vez que ella use poderes como

| Haste, Regen, usen inmediatamente un hechizo de Dispel, para anular sus

efectos, hagan lo mismo en caso de que Raijin use algiin hechizo para mejo-
rar su rendimiento.

Si en algiin momento los
GF que estan usando
quedan fuera de combate,
concentren todos sus
ataques en Fujin hasta
que la liquiden y traten de
tener su nivel de energia
lo mas alto posible, para
cuando Raijin se quede
solo.

ljespués de que derroten a los dos payasos amigos de Seifer volveran al
Garden y cuando estén en la cabina, aparecera Selphie y les pedira que vayan
hacia donde estaba el Garden de Trabia, para ver si realmente fue destruido

= N
paiA T

por los misiles. g
Antes de salir hacia Trabia les recomiendo que vayan al durmlmnn y
aprovechen para descansar y grabar el juego. s

R

3 ‘}l e

.

Si quieren, exploren un poco los restos de este lugar y cuando estén listos
vayan hacia la izquierda de la pantalla en la que Selphie estaba conversando con
una de sus antiguas compaiieras.

ntari que cuandu él era chico vivia
istis y Selphie le dicen qte ellas
0, pnge seglin parece Zell y
X |
En medio de esta charla

wempezardn a ver imagenes
~de la infancia de todos,

como si se tratara de un
fio, ahora van a pasar a
controlar a una imagen
transparente de Squail y
empezarin a ver aglunos
recuerdos que tenia sobre
su infancia.

en una casa de piedra...al escuchar esm
vivieron en el rmsmnﬁgar. pero eso no es

revisen bien ese lugar y
luego sigan a los nifios.

1o

T 25

e

N,
S

S ;
. I "
%

|
¥ .
S YY

Cuando puedan mnversﬁf;_‘__

i



H'-‘_F.-;rﬁ;?_];‘_.

~ wean el mend gon las caras de todos los personaje

. personajes que hacen ek

"

En ese lugar todos siguen recordando tiempos pasados y un poco mds ade-
lante verdn que incluso Seifer y EHlone estuvieron viviendo alli.

Cuando estén en una playa junto con sus otros companeros, hablen primero
con Irvine y después hablen con Quistis dos veces y ella les dird que la
razén por la que nadie recordaba lo que sucedié cuando eran nifios es porque al
unirse con los GF parte de la memoria se pierde, después de hablar con Quistis
vayan a hablar con Selphie. '

Mientras sigue la conversacion, Quistis empieza a recordar a la mujer que
los cuidaba cuando vivian en el horfanato, su nombre era... Edaa Kramer ;no
les suena familiar! : '

En este momento todos empezarin a recordarla y se preguntan por qué Edea
se volvié tan guacha, después deciden que lo mejor es ir al lugar en donde estaba

el horfanato a ver si pueden encontrar alguna pista para averiguar lo que sucedio. |

" B ',.
o

Y

Cuando estén llegando 2 la casa de Edea suban el Garden a tierra y graﬁén el

juego ahi mismo, ahora revisen bien con el Garden los alrededores de la casa,
porque sobre uno de los bosques que estd hacia el Norte esta la nave que vieron
cerca de Balamb, que es nada mas ni nada menos que el Garden de Galbadia,
la nueva base mdvil de Edea.

Ni bien lo vean vayan directo hacia él y cuando se acerquen lo suficiente,
pasaran a ver a Squall en el puente de mando y Nida les preguntari qué deben
hacer para prepararse para el combate.,

Cuando eso pase, contesten: Take care of the junior classmen, Call
my comrades, Prepare for the attack, Prepare for the
defense, No orders | End,

Después de dar las 6rdenes, bajen de la cabina, hablen con Quistis y elijan a
los personajes que los van 2 acompaniar, luego vayan hacia el Quad (donde esta-
ba el escenario).

En ese lugar se van a encontrar a2 Zell, que estd nrgamzanda la defensa y
cuzando los vea llegar, le pedira prestado su anillo 2 Squall, aunque no le dird
para qué, cuando vean 2 Rinoa hablen con ella y luego vuelvan al puente de
mando.

En este momento el Garden de Galbadia se aproxima y se ve que el cargoso
de Seifer es quién esti al mando, cuando puedan volver a moverse estardn con-

' trolando 2 Zell y lo que
tienen que hacer ahora es
volver al Quad (donde esti
el escenario) y avanzar hacia
la izquierda.

Cuando estén ahi, el otro
Garden va a pasar muy cerca
de ese lugar y una parte del
Quad seva a derrumbar y
Rinoa caeri, quedando
colgada de unas estructuras
Maue sobresalen.

_uando eso pase, corran
yquall, porque por
pare que los acomparien).
€5 con bastante fre-
a otro personaje
n forma manual,

cipai y cuando
nico gue tienen

T:e hacer es seleccionar a log'que van a hacer el | ercambi y listo.
Al usar esta opcion, m _.j.eces se mud:ﬁcﬁ! los atributos de los

ambio, si esto pasa s6lo_contestef que acep-
fguina se s pregunte y s%o | problema.

Iones, sigamos... Después de que Zell le diga a

v:;cupe de salvar a Ringa, ahora ustedes

ge usen el comando Switch,
en algunos GF consigo.

_ ‘salén de clases y en ese
lugarvan a tener que p&tear contra 4 soldados"®2badianos que tienen bastante
hgmnte y usan magia muy poderosa, asi que cuidado.

. Después de vencer z estos saldﬁna hablen con las chicas que estin del lado

- dﬂethn del szlén y luego suban zl puente de mando.

f, para ir 2 buscd
08 fos personaje
de perso

quieran pasz
r que hacerlo®
ch en el mena p

hacia l2 entrada principal deliGs

anora no pueden ayudaria.
Como en esta partq

Jes recomiendo' g

tpdu! 188 GF y los juntmsm t
simplemente elijan la o

:"'?'."i'"".;._

tan (Yes) cuando la
Bueno, hechas todas Jis

Squall lo que pasé, él le pediri qué

- tomarédn el control de Squall y les’

- para hacer e Squall / los que vayang

*.{; este momento r.gi‘rdr&n qu

La antigua casa de
Edea esti en el
extremo Sur del mapa
(cerca de un faro) y
en la foto que esta
aqui al lado veran su
ubicacion en el mapa.

Cuando hayan
regresado al Garden,
vayan hacia ese 1ug:1r.

En el puente estd la Dra. Kadowaki y después de una breve charla con ella,

- todos quedan de acuerdo en que la dnica forma de evitar ser destruidos es ini-

ciando un ataque frontal contra el otreo Garden.

Después de eso Squall usara el sistema de comunicaciones, para avisarle a
todo el mundo que van a chocar directamente con el Garden de Galbadia y cuan-
do eso pase, algunos de sus compaiieros lo van a abordar.

Tan pronto como.puedan volver a mover a Squall, vayan al piso 2F otra vez,
hablen con la chica que esti cerca del ascensor y luego vayan hacia el final del
pasillo (donde esta la puerta con la luz roja), si por alguna razén no grabaron el
juego, les recomiendo que busquen algin Save Point y lo hagan, antes de
hablar con el nifio que esta en el pasillo.

Si ya estdn listos, hablen con el chico que esta en ese lugar y cuando lo hagan
entrara un soldado en una armadura voladora y los golpeara, cuando eso suceda,
muevan a Squall hacia la puerta de emergencia que esti del lado izquierdo del
corredor y presionen el
boton X hasta que aparez- s T
ca una ventana de didlogay | (Wt shouid [ do)
con varias opciones. i Chmstasay)

N bian | : 1:# (Threaten the enemy)
Ni blgn a vean, seleccio-. § -_ {0 tok Afoimd Tor anothicr wmﬂ
nen Look for another 2kt

option (buscar otra alters
nativa) y sigan presionando
el botén X contra la puer-
ta hasta que aparezcan
otras opciones. _
Cuando vean las nuevas
opciones elijan Press thil
button for the emer-
gency exit (abrir'la sylida de emergencia) y ::ua j Mnldadu los embista
ambos saldrin dqped:dﬂs afuera del Gaﬂen / que ¥ colgando de la armadu-
ra, que ahora 'mela fuera de control® . P

.-..:

T' ne: _ﬁﬁ:.':fl . Erribaf:*'m;tdu antes
J,.* ﬁ Jara esta parte son:
WA Tﬂangulu para golpe de
S puiio, X para las patadas y
Cuadrado para cubrirse.
Si logran cubrirse exi-
tosamente de 3 golpes del
soldado, entonces podrin
usar-un nuevo golpe llamado
Death Blow con el
botén del Circulo, pero
solo podrin hacerlo mien-
tras el cartel que les indica
que este golpe esta habilita-
do, permanezca en pantalla.
Después de noquear al
soldado Squall usara la armadura para rescatar a2 Rinoa y en el momento en
que toquen uerra lo que tienen que hacer es correr hacia la izquierda hasta que
lleguen 2 Una de la
Antes’ er
que ZLell

I hagarrn rmsrnu

en de Galbadia, Rmna le devolvera a Squall el anillo
i I. los dé seleccionen Confirm para dejarle al anillo el
jego hablen con Rinea y diganle Let’s Go para entrar.




Dentro del Garden de Galbadia se encontrarin con sus otros compafieros,
ahora elijan a los que van a ir con ustedes y aprovechen para grabar el juego.

Cuando estén listos, vayan por el corredor de la derecha y en la pantalla que
sigue métanse por la entrada de la derecha, luego usen la escalera para subir al -
primer piso.

En ése piso estin Raijin y Fujin, pero ya no les quedan mas ganas de ha-

cerse los locos, asi que ignérenlos y vayan hacia la izquierda y en el corredor que

sigue entren en la puerta que esta del lado derecho.

En esa habitacion hay un estudiante que no pudo escapar de ese Garden cuan-
do Edea tomo el control, hablenle y él les dard una Card Key I, que les |
servira para abrir todas las puertas que usen una Lock |I.

Cuando tengan la Card Key | vuelvan a la Planta Baja al lugar en donde
esta el Save Point y desde ahi sigan hacia la izquierda, abran las puertas que antes
estaban cerradas y en el pasillo que sigue métanse en la puerta de la izquierda.

Al pasar por esa puerta estaran en una cancha de Hockey sobre hielo, salgan
por la puerta que estd del otro lado y en el corredor siguiente entren por la
puerta de la derecha, hablen con el estudiante que estd dentro de esa habitacion
y conseguiran la Card Key 2.

Importante: Luego de que consigan la Card Key 2, vuelvan a la

pista de Hockey sobre hielo que estd en ese nivel y quédense ahi.
La razon de esto es que los enemigos que los atacan en este lugar son muy
faciles de vencer y ademas les van a dar mucha experiencia, desde ya les

aclaro que éste es uno de los mejores lugares de todo el juego para subir el
nivel de los personajes rapidamente y sin riesgo, asi que les sugiero que se
queden peleando aqui, por lo menos hasta que Squall sea de nivel 42,
aunque si quieren quedarse para subirlo un poco mas, mejor para ustedes.

Cuando hayan subido el nivel de sus personajes lo suficiente, vuelvan al lugar
en donde estaba la escalera que subia al primer piso, pero ahora sigan subiendo
hasta el piso que sigue, abran la puerta y sigan avanzandg hacia la izquierda.

Al llegar al final del camino salten hacia abajo y caeran en el patio del Garden,
si abren la puerta de la derecha de ese lugar, podrin volver a donde estaba el
Save point.

Si quieren vayan a grabar el juego, luego vuelvan al patio y sigan avanzando
hasta la izquierda hasta llegar a la seccion central de ese Garden.

En el centro del Garden hay un poderoso GF, pero antes de atacarlo busquen
un Save Point que esta en ese mismo lugar y graben, porque la pelea con este GF
no va a ser cosa facil.

Cerberus

Primero que nada, tengan en cuenta que este bicho es inmune a los poderes
del viento y es capaz de absorber los poderes de la electricidad, asi que nada
de atacarlo con Pandemona ni con Quezacotl

Para enfrentarlo, primero que nada hagan que por lo menos Squall y otro per-
sonaje se pongan un hechizo llamado Float, porque de ese modo evitaran ser
dafiados por los poderosisimos ataques por tierra de este GF como Quake.
Después usen el hechizo Haste para acelerar a sus personajes y por ultimo
usen el poder de
Carbuncle.

Para atacar, usen principal-
mente a Siren, Shiva e
Ifrit y cuando vean que
Cerberus usa un poder
llamado Triple, tirenle
un hechizo de Dispell lo
mas rapido posible,
porgue si no anula los
efectos de ése poder, se
van a ver en problemas.

Luego de vencer a Cerberus, asignenselo a alglin personaje, entren al menu de
los GF y hagan que aprenda una habilidad llamada Auto Haste,al usa
habilidad con algin personaje lograran que en los combates esté perma

ATy -:I- o]

mente acelerado como si estuviera bajo los efectns del I
Ahora tomen el corredor que estd arriba a la izquierd
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ciones del pasillo que sigue, en una de ellas se encontraran con otro estudiante y
si le hablan van a conseguir la Card Key 3.

Cuando la tengan vuelvan al lugar en donde estaba el primer Save Point
(en donde estdn sus amigos) y desde ahi vayan al primer piso (en donde estaban
Raijin y Fujin).

En ese piso hay un ascensor, que antes estaba cerrado con una Lock 3, pero
ahora podrén usarlo, asi que stibanse y cuando lleguen arriba los estardn esperan-
do Edea y su titere preferido... Seifer.

Seifer

Ahora Seifer ha aprendido algunas cosas nuevas y ahora es un rival un poco
mas digno, para combatir con él primero les conviene usar el poder de
Cerberus, porque de ese modo podran usar la magia tres veces en un solo
turno con cada personaje, luego de eso usen el hechizo Haste (usen la magia
en modo Triple) en sus personajes y también un hechizo llamado Protect.
Para combatirlo usen el poder de Ifrit, Shiva y Quezacotl y en caso de
que alguno de ellos quede fuera de combate usen magia comun en modo
Triple.

Si tienen un hechizo llamado Bio, tsenlo también, porque Seifer es vulnerable
a sus efectos (veneno).

Si en algun momento Seifer

usa hechizos como Regen o

Aura, anulen sus efectos

con un Dispell, cuando

estén por liquidario él

empezara a usar ataques

especiales, asi que traten de

mantener el nivel de energia

de sus personajes elevado y

este tipo es pan comido.

Al caer Seifer, Edea escapard hacia el auditorio, asi que ahora tomen el ascen-
sor una vez mas y cuando se bajen de él sigan avanzando por el corredor de ese
piso hasta llegar a los balcones que estin encima de la sec#ion central de ése
Garden (encima de donde pelearon con €Cerberus).

~ La entrada del auditorio (Auditorium) estd justo del lado dEVEChQﬂ-ﬁEE

piso, vayan hacia all, cuando entren llegara Rinoa y al mismo tiempo Edea se
hard presente, pero antes, tendrdn que apalear a Seifgr.,__unf‘iéz mas.

Esta vez Seifer no les va a traer problemas, asi que basta con que lo ataquen
de la misma forma que en el encuentro anterior y listo, lo que les recomiendo es
que traten de salir de la pelea con este pibe con tanta energia como puedan,
porque con Edea la cosa se complica.

Lo primero que tienen que hacer ahora es usar el comando Draw con Edea
y quitarle un GF llamado Alexander, luego de eso usen el poder de
Cerberus para activar el modo Triple y cuando lo tengan listo usen
hechizos Haste y Shell en sus personajes.

Después usen a Carbuncle y empiecen a atacar a la maga con los otros GF,
(menos con Diablos), esta vez, Edea usard magia mucho mas poderosa,
incluyendo el hechizo Death, que es capaz de matar a un personaje de una.
Si ella elimina a los GF que

estén usando, entonces

ataquenla con magia comun y

si en algin momento usa

hechizos como Reflect,

Regen, Double o Triple,

anulen sus efectos con un

Dispell y si los afecta con

el hechizo Silence, podran

curar sus efectos con un

poder llamado Esuna y no

tardaran mucho en vencerla.

Cuando Edea es derrotada, se arma una gran confusion y el proximo més
vamos a ver como sigue todo esto, asi que Nos vemos.

iy
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Cheaters Paradise

Championship Motocross

Secuencia de Video de
FOX (Terminen alguna
categoria primero: 125,

250 o 500 cc)
LIVE ACTION

Para hacer funcionar estos trucos, pongan
cada cédigo en el lugar donde va el nom-
bre del piloto en el modo Championship:

Todas las categorias
ALL EVENTS

Todas las pistas
DIRT TRACKS

Modo Mirror

(Se selecciona en Race
Settings - Options)
OPPOSITE LOCK

Grand Theft Auto 2

Para hacer funcionar estos trucos, pongan
cada codigo en el lugar donde va el nom-

| 10 Millones de puntos
bre del jugador:

BIGSCORE

Seleccion de Nivel

Modo Debug
ITSALLUP

NOFRILLS

Energia llimitada

Sin policia
LIVELONG

LOSEFEDS

Todas las armas
NAVARONE

Wanted Level al maximo
DESIRES

Multiplicador x5
HIGHFIVE

Mas dinero
MUCHCASH

Xena: Warrior Princess

Estos trucos se ingresan en el mend prin-
cipal. Si los ejecutaron correctamente van
a escuchar un sonido.

Invencibilidad
M(3), Circulo, Cuadrado, f,2, €

Armadura y Ataque al

maximo
Tridngulo, Cuadrado, Tridngulo,
Cuadrado(2), (3)

Pac-Man Worlid

Continues Extra

Seleccionen modo “Clasico”. Luego, y antes de comenzar un juego con Start, presionen

Select para elevar el nimero de continues hasta 99.

Hot Wheels

Utilizen alguna de estas combinaciones en el menu principal
para activar los siguientes trucos. Si lo hicieron correcta-

mente, escucharan un sonido.

Turbos Infinitos
R2, L1, Cuadrado, Triangulo, RI, L2, LI, R2

Coche Towjam
Cuadrado, Tridngulo, L1, RI, L2, R2,
Cuadrado, Triangulo

Coches pequenos

Cuadrado, R2, L2, Triangulo(2), L2, R2,
Cuadrado

Ruedas grandes

Cuadrado, Tridngulo, Cuadrado, Triangulo,
RI(2), L2(2)

Graficos sin texturas
LI, RI, L2, R2, LI, RI, L2, R2

Sonidos "Dude”
R2, RI, L2, R2, Cuadrado, Tridngulo, L1, R

Running Wild

Estos trucos se activan eligiendo "Options” del mend principal
y luego entrando a la pantalla "Secret Cptions”, donde tienen

que usar las siguientes combinaciones:

Jugar como Blizzaro
A, ¥, LI, Circulo(2), Ri, R2, LI

Jugar como Kostra
A(2), Cuadrado, L2, R2, L2, R2, ¥

jugar como Lunarr
¥(2), L1, A, Cuadrado, R2

jugar como Pyro
A, ¥, Circulo, ¥, L2, ¥, R1, L2

jugar como Rex
L2, R2, RI, A, Cuadrado, R2

jugar como Tox
Circulo, A\, Cuadrado, Circulo, Cuadrado, RI, LI

Juego Rapido
Ganen el modo “Challenge” en dificultad Medium para habili-
tar una opcion secreta que da mas velocidad al juego.

Gente Pequena

Ganen el modo “Challenge” en Easy para habilitar una opcion
que hace pequena a la gente. Ademds, el nivel Jungle en dificul-
tad Medium estara habilitado.




Crash Team Racing

Demo de Spyro 2

En el menu principal mantengan apretado
LI+RI| y presionen ¥, Clirculo,
Tridngulo, 9

Copa Red Gem

Recolecten las cuatro monedas rojas en
modo aventura.

Correr como Ripper Roo

Ganen la Copa Red Gem para habilitar a
Ripper Roo.

Copa Green Gem

Recolecten las cuatro monedas verdes en
modo aventura.

Correr como Papu Papu

Ganen la Copa Green Gem para habilitar
a Papu Papu.

Copa Blue Gem

Recolecten las cuatro monedas azules en
modo aventura.

Correr como Komodo Joe

Ganen la Copa Blue Gem para habilitar
Komodo Joe.

Road Rash 64

Las siguientes combinaciones se ingresan
en el menu principal. Se escuchard un

sonido si lo hicieron correctamente.

Todas las motos y pistas
C-A, C-€(2),CH, LR, C-¥, Z

Scooters
C-¥, C-2, C-p, C-€,Z(2), L, C-€

Modo Cop
Z,C-&,C-¥,C-&,Z, LR, C-¥

Nivel Insanity
C-A, C-€, C-€,C-2>, LR, C-¥,Z

Stage 2
R,C-9,Z,R, L, C-A, C-€&, C-A

Stage 3
R, C-2(3), R, C-€, C-¥, Z

Stage 4
R, C-2,C-¥, C-€,C->(2),Z, L

Copa Yellow Gem

Recolecten las cuatro monedas amarillas
en modo aventura.

Correr como Pinstripe

Recolecten las cuatro monedas purpura
(niveles "crystal”) en modo aventura.

Copa Purple Gem

Ganen la Copa Blue Gem para habilitar
Komodo Joe.

Correr como Fake Crash

Ganen la Copa Purple Gem para habilitar
a Fake Crash.

Pista Turbo

Ganen la Copa Blue Gem para habilitar
Komodo Joe.

Correr como N. Trophy

Completen el nivel "Roos Tubes" en modo
Time Trail para habilitar a N. Trophy.

Nuevas Arenas de

Combate

Completen el juego en modo de un solo
jugador arcade en "Easy", Medium y Hard
para habilitar cuatro nuevas arenas.

Stage 5
Z, C->, C-¥, C-€, C-2(2), Z, L

Motos Extra

Completen todas las carreras en "Big
Game mode" para habilitar dos motos
que sobrepasan las 300 Mph.

Comienzo rapido

Al comienzo de la carrera mantengan
apretado A para salir mas rapido.

Colores Alternativos

para la moto y su piloto
En la pantalla de seleccion de motos en

modo Multi-player, apreten A\ o W.

Cheaters Paradise

Ready 2 Rumble

Estos trucos se ingresan seleccionando "Championship
Mode", luego "New Game' y poniendo las claves como

nombre de gimnasio.

Categoria Bronce

RUMBLE POWER
Este cddigo también habilita a Kemo Claw cuando estamos
en modo arcade

Categoria Plata

RUMBLE BUMBLE
Este codigo también habilita a Bruce Blade cuando estamos
en modo arcade

Categoria Oro

MOSMA!
Este codigo también habilita a Nat Daddy cuando estamos
en modo arcade

Categoria Campeon

POD 5!

Este codigo también habilita a Damien Black cuando esta-
mos en modo arcade

Fondos Alternativos

Pongan la fecha del sistema en 31 de Octubre para que
algunos espectadores se conviertan en esqueletos, y 25 de
Diciembre para que en los rings donde peleamos por pre-
mios aparezca un arbol de Navidad.

Vestimentas Alternativas
En la pantalla de seleccion de personaje apreten X+Y.

Ayudante Gnomo (Leprechaun)

En la pantalla de seleccion de personaje mantengan apreta-
do X y presionen L+R.

Hydro Thunder

Comienzo Rapido

Este truco se hace con el controlador del jugador |.
Mantengan apretado L durante la cuenta regresiva de la ca-
rrera. Suelten L y mantengan apretado R cuando la cuenta
llegue a 3. Suelten R y mantengan apretado L cuando la
cuenta llegue a 2. Suelten L y mantengan apretado R cuando
la cuenta llegue a |. Si hicieron todo bien el bote saldra mas
rapido y obtendran un turbo de 4 segundos.




Readers Corner

Gabriel de Wilde
Sres. de Next Level:

Hola, mi nombre es Gabriel y tengo 14 anos, y les
escribo porque yo compro la revista, pero a mi me
gusta Nintendo y a ustedes no, ese es el problema.
Me encanta la forma que hacen la revista, pero no
se por que les desagrada tanto Nintendo, los jue-
gos son los mejores (y no me vengan con que Ape
Escape supera al Mario 64 porque no se la cree
nadie) la Dreamcast me parece aburrida y sin
chiste, Sega siempre lleva las de perder y por si no
lo sabian siempre que chateo todo el mundo me
habla del Nintendo 64.

jAh! En él nimero 8 (creo) en First Approach, hay
un juego llamado Monster Rancher (o algo asi) y
me querfa matar!, ES LA COPIA DE POKE-
MON!M.........Y HASTA HABIA UNO QUE SE
LLAMABA GOLEM, igual que un Pokémon (y
todos los nombres estdn registrados por
Nintendo).

Otra cosa, Mario fue, es y serd el rey de los video-
juegos, porque Sonic no le llega ni a los tobillos,
Mario siempre tuvo fama y la seguird teniendo y la
Playstation en México es como decir acd Sega
Genesis.

Ademas Nintendo se estd llenando de guita con
Pokémon (un juego que es de 8 bits) y es mejor
que todos los de Playstation juntos.

Asi que no digan que Nintendo siempre lleva las
de perder porque no es cierto, es la que mas guita
tiene!!

Ademas los juegos de Dreamcast son todos
iguales, pelea, carreras, deportes, y el Unico que
conozco de aventura es el Sonic (una mi....).
Bueno me despido, y por favor, publiquen este mail
O mandeme una respuesta, quiero saber su
opinion.

Atte. Gabriel.

Gabriel, lamento decirte que estas equivocadisimo. En
Next Level no odiamos a Nintendo ni mucho menos.
Tuvimos ciertos problemas con los distribuidores de
acd, porque no entregan material para trabajar (ni jue-
gos, ni informacién, ni nada) y dependemos de nuestra
gente en el exterior para que nos envie todo el mate-
rial. Pero mds alld de eso amamos a Nintendo tanto
como a cualquier otra empresa de juegos exitosa. Para
empezar te aclaro unas cosas. Pienso que algunas de
las mejores horas de mi vida (jugando, por supuesto)
las pasé con Mario 64, Banjo Kazooie, Blast Corps
(juna mazal) y por supuesto Zelda:The Ocarina of
Time, y no veo la hora de poner mis manos sobre la
version completa de Donkey Kong 64. Pero tenés que
reconocer que uftimamente la Nintendo 64 se estd
quedando y se hace urgente la salida de un nuevo sis-
tema.

Respecto del tema de Pokémon, Monster Rancher y el
nombre Golem, éste es un nombre que se usé en cien-
tos de juegos de rol (desde Final Fantasy hasta la serie
Ultima en PC) ya que es muy genérico. El Monster
Rancher es MUY similar a Pokémon (aunque van por
la segunda parte y el primero salié bastante cerca de
los de Game Boy, asi como también lo es el Jade

Cocoon). Es obvio que Nintendo estd haciendo un di-
neral pero casi todo con Pokémon y en Game Boy, no
en la Nintendo 64 (Pokémon Snap fue un éxito pero
no es comparable con las versiones Blue, Red y Yellow
de Game Boy que ya llevan vendidas en conjunto mas
de 6 millones de unidades) por lo que no tiene mucho
sentido comparar. Por Ultimo, cuando te metas a
chatear tratd de entrar en algtn otro lugar que no sea
de Nintendo y te vas a encontrar con gente que no
opina igual que vos, ni sobre la Dreamcast ni sobre la
supremacia de Nintendo, que, te vuelvo a repetir, la
consideramos de las mejores que existen en el merca-
do, aunque para nosotros estén atravesando una etapa
de transicion.

Luis Federico Bloomer-Reeve
jHola amigos Next Levelianos!

Estoy muy contento ya que me compré el Soul
Reaver (increible) que aunque no esta a la altura
de Final Fantasy 8 (FF8) es genial, descontando la
dificultad y creo que el puntaje que le dieron en el
N°9 esta perfecto.

Bueno vamos al grano:

| - ;El Final Fantasy Anthology es mejor o peor
que el FF8?

2 - ;Me recomiendan FIFA 2000 de Play si tengo
FIFA 99 para PC? ;O Winning Eleven 4!

3 - ;Les pido como ya muchos que por favor pon-
gan la guia de FF7?

4 - ;Hay trucos para el Soul Reaver (que no sean
Game Shark)?

5 - ;No saben si el Duke Nukem Forever va a salir
para alguna consola? ;Y el Quake III?

Pienso que en Nivel X pasan buenos juegos pero
el resto jjjSon de madera!!! (Aunque estin apren-
diendo, sobre todo Natalia Dim).

{Que pasé con la seccion de Image Gallery en el
N®10? ;Se la saltearon o qué! Porque estaba joya
al igual que el resto de la revista

jLuis! Nos alegra que como vos, muchisimos chicos nos
hayan comentado que descubrieron esta joyita de la
Playstation, aunque ahora también sale para
Dreamcast y para el Atari 2600. Bueno para este ult-
mo no, pero para la Dreamcast seguro. Por cierto que
es un juego muy interesante, con una trama aluc-
nante, aunque es bastante dificil. Para los que se lo
perdieron les recuerdo que en el nimero 3 de esta
revista (donde fue tapa) hay un informe sobre este
juego y en los nimeros 9y 10 la solucién completa. Si
se lo perdieron hasta ahora, jqué estdn esperando?
Por otro lado compararlo con un juego de rol como el
Final Fantasy no nos parece demasiado acertado ya
que son dos juegos diferentes en casi todos sus aspec-
tos, por lo que cada uno va a preferir el de su género
favorito. Ahora let's go to las respuestas, Jok?

| - Es diferente. Final Fantasy Anthology es una compi-
lacién de dos juegos cldsicos de la saga (con los grafi-
cos tal cual a los de Super Nintendo) aunque con
algunos agregados como escenas rendereadas como
las de su excelente octava entrega. Aunque estos tipos
de juegos si son iguales, si lo mirgs por el lado tec-
nologico el Vill lo parte al medio al Anthology, pero por
otro lado los argumentos de las dos partes de la com-

pilacion, tienen las mejores tramas de la historia de los
juegos de rol. Igualmente en nuestro préximo nimero
tendremos este pack analizado por nuestros expertos
con el veredicto findl.

2 - Si. Si. Si. El FIFA 2000 es el mejor juego de la saga.
Aunque el Winning Eleven sigue siendo nuestro juego
de futbol favorito, por lo menos por ahora. Habré que
ver el puntaje del FIFA 2000 en el proximo ndmero...
3 - Ya sabemos. El dilema como dijimos antes es que
realmente no nos causa gracia hacer una guia de un
juego tan viejo (jy que encima ocuparia varias paginas
de la revista porque es larguisimol) pero estamos vien-
do la forma de cémo resolver este tema. En poco tiem-
po tendrdn una respuesta a sus pedidos. Sélo tengan
un poco de pacienda.

4 - Hay y varios, desgraciadamente nuestro hacker
sacé decenas de trucos que no pudimos publicar por
falta de espadio, pero acd te damos uno esencial que
sirve para tener inmunidad. Primeramente para entrar
al menu de Cheats al final de la segunda animacion
mantene apretado Select y el botén del cuadrado.
Luego pone pausa, mantene apretado LI y Rl y
apretd arriba 3 veces, derecha, tridngulo, cuadrado y
derecha nuevamente. Si lo hiciste bien escuchards un
grito.

3 - Por ahora no estdn anunciados ninguno de los dos.
Lo que si te podemos decir es que por la calidad que
parecen que van a tener estos dos titulos, sélo seria
posible hacerlos en las consolas de ultima generacion
(léase Dreamcast, Dolphin o Playstation 2).

La seccién Image Gallery desaparecié momentdnea-
mente por la cantidad de cosas que teniamos que
publicar y el poco espacio disponible. Como verds este
mes te presentamos dos solucion.s completas re-
grosas y la segunda parte de la del Final Fantasy Vil
ademds pensd que estamos en la época del ano
donde salen una cantidad increible de juegos, por lo
que el espacio es tremendamente escaso. Pero quedate
tranquilo que va a volver, y con todo.

Santiago Germino
royconejo@sagersoft.iwarp.com

Amigos de Next Level:

Hola, me llamo Santiago Germino, tengo |9 anos y
aparte de felicitarlos por la revista... (ya deben
estar cansados de todo eso) me voy a poner serio
y voy a hablar un poco sobre Nivel X, asi se aclara
de una vez por todas este asunto.

No sé si Natalia es un bomboncito (si me deja lo
compruebo). Pero como todo el mundo sabe, no
es una experta en esto de los videojuegos. Asi y
todo se las arregla muy bien en las notas, y como
persona que no lo sabe todo, pregunta lo que
cualquier persona que se inicia en esto pregun-
taria. Eso es perfecto para el programa, ya que
mucha gente que lo ve (y no tiene experiencia en
este tema) tiene las mismas dudas.

Quiero dejar dos cosas claras (segun lo que a mi
me parece):

|: Este programa esti dirigido a gente con ese
nivel de conocimiento.

2: También a chicos (es el Magic Kids, aunque
mucha gente grande lo vea).



Entonces, el programa estd perfecto y es muy
divertido para esta gente, y los que tienen anos en
esto, que no digan por ahi que el programa es
malo y que ellos no saben nada. El que tiene un
nivel mas avanzado (incluso programadores) quiza
miren este programa sélo para divertirse, entonces
no digan que Natalia no sabe nada. Tiene ese nivel,
y listo.

Aclarado esto, me gustaria hacerles unas pregun-
tas.

| - ;Donde estan los representantes de Sega que
iban a venir aca! Son como los de Nintendo, 0 no
existen (que es casi lo mismo).

2 - ;Saben si sale para Dreamcast el Super GT,
Daytona 2,y una version decente del |7 (La de
Saturn es horrible).

3 - jLa Play2 no salia en Diciembre en Jap6n?
Quiero una PS2!!! No aguanto mas!!!

Bueno, espero la proxima vez escribir algo més
divertido, pero jji TUVE QUE DEFENDER A
NATALIA!!

Hasta la proxima, sigan asi! Y si no es mucho pedir
por favor, publiquen mi carta! Chau.

Mird Santiago, me parece que vos sos un vivo bar-
baro... Primero dedis que no sabés si Natalia es un
bomboncito, jpero la defendés como si estuvieras
enamorado! Bueno, hablando en serio, publicamos tu
carta porque sos el que mds clara la tuvo sobre la
esencia del programa que es justamente orientar a los
principiantes o jugadores mds chicos. Respecto del
nivel de Natalia no queremos crear una nueva dis-
cusion por lo que para sér imparciales le ponemos que
tiene un Nivel X y listo (hahahaha qué gracioso que
soy... ejem...) Mejor, pasemos a las respuestas...

| - Los de Sega por ahora no aparecieron y créenos
que seriamos de los primeros en enterarnos. Lo de
Nintendo no te entiendo bien qué querés decimos
Jque los de Nintendo aunque estén acd no existen?
Nosotros pensamos lo mismo.

2 - De todos los que nombrds sale el Super GT (que
va a dejar atrds al de los fichines) que por lo que pudi
mos ver hasta el momento (va a haber un informe
especial en el préximo niimero) va a hacerle una
fuerte competenda al Gran Turismo 2 de la Play.

3 - No, sale en Marzo.Y en Estados Unidos unos
meses mds tarde.

luvimos que cortar la parte donde invitds a la gente a
que entre a tu pdgina ya que lo Unico que aparecia
era un ndmero y un banner. Cuando la tengas prepara-
da, avisanos. Bye!

el CAbe

iBuenas gente de Next Level!

Por supuesto, antes que nada los felicito-muchisi-
mo por su gran revista (de las mejores que hay en
el mercado.)

Por suerte soy poseedor de la mejor consola que
existe en el mundo actualmente (obvio la play).
Me dirijo a Uds. para hacerles una consulta que
desde ya hace unos meses me tiene sin dormir y
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no encuentro la respuesta.

Es sobre la copia de juegos de play. Todos sabemaos
que las casas en donde compramos juegos a $5,
$6,%$7,%8 o0 $10 nos estan vendiendo una copia.
Mi pregunta es: _

|) ;Esta copia es directa del CD original o puede
serlo también de otras copias’

2) ;El proceso para copiar los cd's es el mismo que
hace esa gente que nos ofrece copias de CD's de
musica? ;Es decir, la gente que copia cd's de musica
puede hacerlo también de juegos de play o es otra
forma de copiar?

3) ;La gente de Sony no se preocupa por hacer
que sus juegos sean "incopiables"?

4) ;Alguien que compra uno de esos juegos en
cualquier casa de consolas puede hacerle copia
también a ese’

:5e hace normalmente o se necesita una copiadora
especial o programas o algo asi?

Muchas gracias, espero su respuesta aunque sea
por mail.

el CAbe |7 anos (Mordn)

PD: Ojala se pueda cortar esto de la pirateria para
demostrar que nuestro pais tiene algo de "dere-
cho".

Aqui llega la cura de tu insomnio, jlas respuestas del
Next Level Team!

| - Puede serlo de las dos cosas (obviamente las dos
igual de ilegales).

2 - Es similar, pero bdsicamente se siguen los
siguientes pasos. Pero te repetimos, jes ilegall

3 - Tratan de hacer todo lo posible, pero es medio difF
cil cuando hay cientos de personas en el mundo que
se "divierten" justamente destruyendo estas protec-
ciones.

4 - Si también es un delincuente, si. No se hace nor-
malmente, se necesitan programas y el equipo adecua-
do. Igualmente hay que tener en cuenta una cosa, no
importa lo que se necesite o no, evidentemente los
piratas saben conseguir el equipo que necesitan para
su tarea, pero hoy por hoy hay una ley clara que pro-
tege el software bajo la ley | 1.723 de propiedad in-
telectual. Mucha gente no razona de que éste es un
delito PENAL, no un chiste entre amigos. El que es
atrapado copiando juegos (sea uno, dos o mil) va a ter-
minar con un proceso legal sobre sus espaldas, algo
que realmente no creemos que le cause gracia a
nadie. Si se acaba la pirateria, nos beneficiamos todos,
porque a la corta o a la largo los precios de los juegos
(al subir las ventas) bajarian considerablemente.

Luis A. Coria

Simplemente necesito saber si existe una version
americana del juego Dance Dance Revolution ya
que yo tengo el juego pero me parece que es el
japonés, porque ustedes dieron un par de trucos
que a mi no me funcionan. Es mds, el juego me da
varios trucos en pantalla, pero no se donde tengo
que hacer los movimientos. Les agradeceria que
me lo traduzcan y me contesten ya que estoy re-
desesperado por la cantidad de trucos que tengo y

la imposibilidad de poder realizarlos.

Aunque soy bastante grandecito leo su revista y
me parece genial. Muy pocas llamaron mi atencion
habiendo tantas en el mercado y ustedes se
ganaron la confianza de muchos lectores con
mucha razén. No bajen los brazos y sigan haciendo
esta revista con todas las ganas, ya que del otro
lado muchas personas esperan ansiosas el fin de
mes para comprarla.

GRACIAS POR SACAR UNA REVISTA COMO
LA GENTE!!!!

Luis, los trucos que pusimos son para la version
japonesa y funcionan a la perfeccién. Quizds tengas
una copia (ya que segiin nos comentaron los de
Konami, DDR tiene una proteccién contra las
Playstation con chip) por lo que no sabemos cémo
solucionarte el problemilla. Sorry.

Diego Schillaci
Amigos de Next Level:

Esta vez les escribo para agradecerles, porque gra-
cias a todos sus informes, notas, comparaciones y
noticias me he decidido a comprar la Dreamcast.
Es sélo cuestion de tiempo que retna lo que me
falta (venia ahorrando para la play2). Espero que la
gente de Sega no vuelva a llenar inocentes caras
con pequeas lagrimas cristalinas como lo hizo ya
una vez con todos los que compraron la Sega CD.
Yo, por mi parte, nunca compreé un producto de
Sega, al principio dudeé de la capacidad de la
Dreamcast (principalmente por lo del Sega CD)
pero ustedes me convencieron y decidi que me la
iba a jugar.

lgualmente me gustaria que me despejaran una
pequena duda, que me produce un minusculo
aunque perturbante temor: ;Hay alguna manera de
diferenciar la Dreamcast americana de la ponja, a
simple vista? No vaya a ser que en el pais de la
generosidad y el respeto al préjimo me metan una
japonesa... (tomando en cuenta que los juegos y
periféricos de una no funcionan en otra).

Mi (ltima pregunta es si me conviene empezar a
ahorrar ahora para el Metropolis Street Racing,
(que por la nota parece muy bueno, y la
Dreamcast no tiene juegos tipo NFS).

iAHH!, Me olvidaba, ;Al comprar la Dreamcast me
estaré perdiendo de futuras joyas de Konami al
estilo MGS, o van a hacer juegos para la consola
de Sega!

No tengo nada mds que decir, excepto que con-
tinten, que ya van a llegar a...jLos 12 N°s! y otra
cosita mas... 3i la inversion de la Dreamcast me
resulta mas cara que hijo bobo, ya tengo un lugar
donde tirar los cascotes que vengo juntando, Si!
iSi! jEn sus cabezas! ;Oh qué pensaron? ;Qué me
referia a la consola? (chistecito:))

iSaludos para todo el Staff! (No defiendan a Nivel
X, ellos tienen un medio y deberian poder hacerlo
solos, ya sea mediante defensa publica o haciendo
un programa que satisfaga a los televidentes).
Diciendo esto no quiero decir que hagan mal en
defenderlos, ni que el programa sea malo, sola-




Readers Corner

mente que me parece fuera de lugar en el Reader's ([m )

Corner.

Viva Next Level, jpara siempre en nuestra repisa!

Bueno, nos alegra (pese a la amenaza algo medieval
de morir bajo una lluvia de cascotes) que te hayas
decidido a invertir tu dinero ahorrado en una
Dreamcast. Por ahora la méquina no decepciona y por
lo que venimos viendo se viene cada vez mejor. Para
que te hagas una idea, se acaba de anunciar (sobre el Ao - AL A S
mismisimo cierre de la revista) el lanzamiento a princ- [ BIHHU it i :‘-ﬂ ,*_L i
pios de Dicdembre en Japén de la esperada versién del EIATA
Yirtua Striker para Dreamcastl!!! Es mds,
aprovechamos la ocasion (ya que el resto de la revista
estd totaimente terminada y en la imprenta) para
mostraries estas fotos exclusivas que nuestro infor-
mante amarillo consiguié para que las compartamos
con todos ustedes. El mes que viene el informe exclusi
vo sobre su lanzamiento!!!

T s I o e B

Eng’un * &,
.. . ml'.l-.-

L ﬂ.rﬂ' m _5__

Ahora Diego, jte parece que te estds equivocando? Y
sobre lo del Metal Gear Solid, podés ir viendo Now
Loading de este mes para que tu cabecita estalle en
mil pedazos. La diferencia entre la Dreamcast ameri-
cana y la japonesa es que la de USA estd fabricada en
China (las nuestras tienen una etiqueta negra), y que
incluye el médem s o sl.

jHasta la préximal
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Como contactarse con NEXT LEVEL

Para contactarse con nosotros tienen dos caminos:

Por un lado por medio de carta a nuestra redaccion, por el otro via internet por e-mail.
: NEXT LEVEL - Correo de Lectores - Paraguay 2452 4°B (1121) - Capital Federal / : nextlevel@ciudad.com.ar



en Mendoza hay solo un
4 lugar para los Videojuegos...
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PlayStatzon

\ TODAS LAS CONSOLAS, TODOS LOS ACCESORIOS, TODOS LOS JUEGOS, LAS MEJORES MARCAS. £\ Garantia de compra satisfecha y el mejor precio..! £\ M4s de 1.000 ti Iu1{:r~: ara todas las
,mmid%ﬁ, mas de 500 juegos para tu PC {\ Ademés... asesoramiento personalizado, garantia escrita, servicio post-venta, E'nw[:s a domicilio, consultas y ventas telef6nicas, revistas especializadas. £\ Proximamente
club game. £1 Servicio técnico oficial de lodas las marcas con repuesios originales, adaptaciones de PlayStation £\ Unico en el pais: clinica de juegos, te ensefiamos como usar 1os tip's, claves y todo
'mm superar tus juegos favoritos. £ El respaldo més t:nnhahlﬂ del interior del pais. .\ Estacionamiento gratuito en Catamarca 44 (por compras mayores 2 $ 20). £\ Promociones y sorteos pannanentas
I\ Y dentro de poco visitd nuestra pagina WEB. £\ Horarios: lunes a viernes de 9:00 a 13:00 y de 17:00 a 21:00 hs. y Sabados de 9:30 a 13:30 y de 17:30 a 20:30 hs. £\ Y mucho, mucho més..

VIDEOMUNDO EHTHETEHIMIEHTBS “ GATAMAFIGA 24 MEHDI]ZA TELEFA)( (0261) 4?9 1704 - E-mail: videomundo@arnet.com.ar
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JUMP PACK

e-mail: cdmarket@memotec.com.ar

CD MARKE

satisfaccion para impacienté

Av. Cordoba 1170 Cap. Fed.
Teléfono: 4375-1464



