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ALCALA DE HENARES ALCOBENDAS BARCELONA BARCELONA
C/ Mayor, 58 C/ Ramon Ferndndez Guisasola, 26 C/ Diputacio, 206 CC. Glories
Tel.: 918802 692 Tel.: 916 520 387 Tel.: 933 232 235 Avda. Diagonal, 280
area51@confederacion.com pegaso@confederacion.com odyssey @ confederacion.com Tel.: 934 860 064
ueshiba_army@confederacion.com
FUENGIROLA (Malagal :
Ed. Windsor Park GIRONA GRANADA IRUN
Av. Jesus Santos Rein, 19 C/ Emili Grahit, 63-67 C( Luis Braille, 8 C/ Luis Mariano, 7
Tel.: 952 666 663 Tel.: 972 224 729 Tel.: 958 258 820 Tel.: 943 635 293
memorycall @ confederacion.com rocket fnc!ory@cnnfederucmn com nova @ confederacion.com warriors @confederacion.com
- MOTRIL
MALAGA MOSTOLES - PAMPLONA
P2 de los Tilos, 30 Avda. Portugal, 8 C.Cé {R.:]DIO VIiLON C/ lturrama, 28 (trasera)
Tel.: 952 362 856 Tel.: 916 71 115 rinl Tel.: 948 198 031

Tel.: 958 600 434 ext. 208

G o et  hackers@confederacion.com

rebel_moon@confederacion.com

raptors @ confederacion.com

tu Tar'jeta
y beneficiarte de

Torneos, Partys, Promocmnes
y un Gran Sorteo Mensua

NUEVAS FRANQUICIAS: 917 791 304 y expansion @ confederacion.com
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BENIDORM
C/ Tomas Ortunio, 80
Tel.: 966 806 982

BURGOS
C/ Avellanes, 4
Tel.: 947 271 166

CASTELLON
Av. Rey Don Jaime, 43
Tel.: 964 340 053

ELCHE (Alicante)
C/ Alfonso XII, 20. Local B.
Tel.: 965 459 395

Av. Mariana Pineda, 1

templarios@confederacion.com  atlantis@confederacion.com solaris @ confederacion.com phobns@canfederucmn .com
Tel.: 914 788 657
LEGANES LOGRONO MADRID-Callao MADRID-Moncloa 2nnen @confederacio
C/ Mesones, 7 Avda. Doctor Mﬁgicu, 6 C( Preciados, 34 C/ Meléndez Valdés, 54
nigromantes @ confederacion.com Tel.: 941 287 089 Tel: 915238 011 Tel.: 915 500 250
vastagos@confederacion.com recios@confederacion.com  deimos@confederacion.com

C.C. ALDUFERA

PAMPLONA (Baranain) SAN SEBASTIAN STA. CRUZ DE TENERIFE VALENCIA
Av. de Pamplona, 33 Avda. Isabel Il, 23 Av. BEI?ICH 1 (Ed. Cha Mpahl] C/ Ribera, 8
Tel.: 948 074 447 Tel.: 943 445 660 922222 4 Tel: 963 940 311 |
duck_buy@tonfederuclun.cnm shugun@mnfederncmn com  nivel2] @confederacion.com falcons@confederacion.com
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28> Medal OF
Honor: Frontli-
ne. La sorpresa bé-
lica de PSone llega a
PS2 con una excep-
cional puesta en es-
cena y una magistral
jugabilidad.

32> Roland
Garros. Un extra-
ordinario simulador
de tenis que permiti-
ra efectuar todo tipo
de golpes y que pre-
cisa de cierta pericia
del usuario para sa-
carle todo su jugo.

48>

Sonic Adven-
ture 2 Battle.
La mascota de Sega
irumpe en Game-
Cube con una con-
version clavada al
juego que ya pudi-
mos disfrutar hace
tiempo en la injusta-
mente maltratada
Dreamcast.

50> Pilamin. Un
titulo de estrategia
para GameCube en el
que el capitan Olimar
debera recuperar los
pedazos desperdiga-
dos de su nave para
escapar del planeta.

85> Trucos. Los
mas recientes de to-
das las consolas.

Colin McRae

Rally 3

Primera aproximacion al juego de
Codemasters ya en movimiento. Vi-
sitamos las oficinas de la compaiiia
en Inglaterra para verlo.

Tomb Raider:

The Angel Of
Darkness

La voluptuosa heroina del video-
juego nos presenta su ultima y mds
genial aventura en PlayStation 2.

Tekken 4 Vs.
Virtua Fighter 4

Duelo en la cumbre del firmamento
de los beat 'em-up. Dos grandes ti-
tulos con legiones de seguidores.
Comprueba cual es el rey.

Final Fantasy X y
Final Fantasy XI
Conoce todos los secretos de las
nuevas estrellas de la todopoderosa
Square. Calidad e imaginacion se
unen en PlayStation 2.

Luigi Mansion

Quizé la mejor compra para acom-
panar a GameCube en su lanza-
miento al mercado espanol. El tipi-
co juego repleto de magia que sélo
sabria hacer Nintendo.

Rogue Leader

Quizé la mejor representacion de la
Guerra de las Galaxias en consola.
En este juego para GameCube revi-
viremos las tres primeras peliculas
de la celebérrima saga.

No es un Pro Evolution Soccer pero
sera un digno competidor de FIFA
Mundial 2002.Los amantes de la
forma de ver el futbol de Konami
estan de enhorabuena.

Guia Blood Omen 2
y Drakan: TAG

Dos excepcionales juegos que te
ayudamos a finalizar con éxito. Se-
cretos, pistas y todo lo que necesitas
para dar buena cuenta de ellos.
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No podia dejar pasar esta
oportunidad sin agra-
decer a las compariias
que se estdn apuntan-
do a la moda de ofrecer

novedades a precios reduci-

dos. Sin duda que las series baratas de reedi-
ciones de juegos relativamente antiguos son
una extraordinaria opcién (y su éxito de ven-
tas asi lo corrobora), pero que un juego nue-
vo, recién salido al mercado, pueda adquirir-
se a 30 euros, es algo realmente importante.

Importante para la lucha contra la pirateria y

también importante por el desequilibrio en-

tre unos juegos y otros. No es totalmente jus-
to que una gran estrella valga lo mismo que
un juego normalito, e incluso mds barato en
algunos casos. Con la reduccién en la inver-
sidn, juegos que quizd nunca recomendaria-
mos ganan muchos enteros, y la relacion ca-
lidad-precio gana muchisimos puntos. Es la
mejor manera de dar salida a los titulos qui-
zd no tan aventajados, pero que a ese precio
sf que se convierten en una extraordinaria
opcion de compra. Por ahora sélo estd pa-
sando esto en PlayStation 2, pero esperemos

que las nuevas consolas sigan su estela e imi-

ten esta nueva politica. Desde aqui os anima-

mos a adquirir estas ofertas para que esto se
convierta en una constante.

En otro orden de cosas, y como siempre hace-

mos cuando se lanza al mercado una nueva

consola, queriamos dar la bienvenida y dese-
arle la mejor de las suertes a GameCube, una
extraordinaria mdquina con personalidad
propia que a buen seguro satisfara las nece-
sidades ltidicas de los «nintenderos» de toda
la vida. Juegos como Luigi Mansion, Rogue

Leader, Sonic Adventure 2 Battle y Wave Race

merecen, por si solos la adquisicién de una

consola que, ademds de todo, es de las tres
grandes rivales, la que estd a un precio mds
reducido. Calidad, cantidad y un extraordina-
rio posicionamiento. ;jAlguien da mds?
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La comunicacion es una fuerza
incontenible que esta dentro de todos
.. v e I AR ~nosotros. Nuestro trabajo es abrirle
s e sy ¢ . . caminos. Poniendo todo Internet
ShAn I nte rn et y t u ) a tu alcance. Con las soluciones de
¢ " acceso mas avanzadas y los mejores

contenidos. Para que tengas el mundo

en tus manos. Para que te comuniques

como quieras, cuando quieras

y donde quieras.

Rl

INTERNET
TELEFONIA FLIA

TELEFONIA MOVIL
SOLUCIONES PARA EMPRESAS
SERVICIOS INTERNACIONALES
DIRECTORIOS
MEDIOS DE COMUNICACION
INVESTIGACION Y DESARROLLO
FUNDACION

Jelefonica

La comunicacion y tu.
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— » CONCURSO XBOX

~ El ganador de una consola XBox, un juego Pro-

= ject Gotham un juego Hals y un polo ha sido:

¢ 10 José Caro Garrido (GRANADA)

Los ganadoras de un polo han sido:
Rubén Valido Melea ILAS PALMAS G.C.)
Foo. Javier Pérez Abreu (MADRID)
Jesis Barranco Cebadera (MADRID)
Jacio Fermandez Bances (MADRID)
c "f s Miguel! Alcalde Tormero [VIZCAYA)
awid Freixa Rafales (BARCELONA)
o Morafio Mur (BARCELONA)
Burgms Domenez (TARRAGONA)
Miguel Ante Bono (VALENCIA)
Dlvmnta Zaragoza (VALENCIA)
Bodrlwoz Ramon (CANTABRIA)
Hu'mrode Aviia (CIUDAD REAL)
Tﬂdo Docampo (LA CORUNA)
- Kevin Urrutia Vegas (VIZCAYA)
. shez Magmarno (BARCELONA)
qum! Rodelgo (PONTEVEDRA)
u;_‘-' n La Rosa (BARCELONA)
~ Céndide Monie Porras (IMALAGA)
Janiel Seldana Parlente (PALENCIA)
Vazauez Arabid (ALICANTE)
Ruiz Medrego (ZARAGOZA)
5 Ruiz Dominguez (VALENCIA)

Pablo Alvarez (IMADRID)
5 Gutérrez Vidal IMADRID)
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SONY LC.E.

Cuatro de los creadores de Final
Fantasy X han realizado una gira
europea durante el mes de abril
con motivo del lanzamiento de la
version PAL del juego. El pasado
dia 10 de abril tuvimos la oportuni-
dad de asistir a la rueda de prensa
que tuvo lugar en el hotel Hesperia
de Madrid. Shinji Hashimoto
{Productor), Yoshinori Kitase (Di-
rector), Kazugishe Nojima (Guio-
nista) y Nobuo Uematsu (Compo-
sitor) atendieron las preguntas so-
bre su Ultima creacién a los medios
nacionales. Después de una larga
espera, los usuarios europeos van a
disfrutar de la edicién més comple-
ta de Final Fantasy porque junto al
juego se incluye un DVD, bajo el ti-
tulo Beyond Final Fantasy que ate-
sora una larga lista de contenidos
adicionales. Trailers de la pelicula Fi-
nal Fantasy, del juego, informacion

B PlayStation.c
als *“Tﬁ :
<1 %l

Square visita

Final Fantasy X sale a la venta el 29 de
mayo a un precio de 69,99 Euros.

de Kingdom Hearts (el préximo
gran lanzamiento de Square para
PS2), entrevistas con todos los
miembros del equipo de de-
sarrollo y los actores que

han doblado los dialogos al
inglés. Una galeria de ilustra-
ciones de Yoshitaka Ama-

no y, como guinda, el video
musical «Suteki da ne» con
una estrella del pop japonés,
Rikki. Sin du-
da, una ofer-

ta irresistible
tanto para
nedfitos co-
mo para los
que adoran y
siguen la sa-

ga FF.

Los miembros del equi-
po de desarrollo duran-
te la rueda de prensa
en Madrid.

INFOBRAMES

La compania francesa publicara es-
te verano la entrega de Splash-
down para Xbox. El mismo equi-
po que desarrolld la formidable en-
trega para PlayStation 2 est4 dan-
do los ultimos toques aprovechan-
do el potencial de la maquina de
Microsoft para ofrecer al usuario
un entorno acuatico mucho mas
realista y con la incorporacion de
dos circuitos totalmente exclusivos
para esta edicion, Ruminer Pointy
Maine and The Keys.

Splashdown para Xbox
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SOCOM U.S. Navy Seals

Sony presento

line para PlayStatii

en EE.UU.

0| primer juego an-
DN 2 que llegara €

Europa

A partir de agosto se podra jugar en
Red, con un juego de PS2, en Esta-
dos Unidos. En Espana habra que
esperar hasta final de ano. Aungue
por suerte, SOCOM U.S. Navy Se-
als también cuenta con un modo
para un sélo jugador si no se dispo-
ne de una conexion de banda an-
cha. Asi que, todo el mundo podra
disfrutar con este titulo que nos in-
troduce en la dura lucha contra el te-
rrorismo como miembro de uno de
los cuerpos de operaciones especia-
les més efectivos del ejercito esta-
dounidense, los Navy Seals. De he-
cho, se han efectuado capturas de
movimientos de sus soldados para

dotar al juego del mayor grade de
realismo posible. SOCOM incluira
un Head Set (auriculares y micréfo-
no) para comunicarnos con los
miembros de nuestro equipo. Ya
sea con otros jugadores a través de
Internet o los personajes controla-
dos por la maguina con una lista
completa de érdenes para que de-

Para que el juego tenga una velocidad
adecuada sin afectar a la jugabilidad sera
necesario una conexion de banda ancha.

afee Parvey o

signemos las acciones
que deben acometer.
La accidén se desarro-
lla en 12 niveles a lo
largo de Alaska, Tai-
landia, El Congo v
Turkmenistan y el
mismo numero de
mapeados exclusivos
para el juego on-ling,
en el que podran participar hasta 16
jugadores (8 por equipo) en tres
modos de juego. SOCOM pone a
disposicion del usuario un amplio
catalogo de armamento, hasta 60
modelos de armas diferentes. Aun-
que no seran suficientes para llevar
a cabo las variadas misiones que
NOS propone: rescatar rehenes, ac-
tuar como un francotirador o poner-
nos bajo la piel de los terroristas en
el modo on-line.
Ademas, el juga-
dor tendra que
aprovechar las ca-
racteristicas espe-
ciales de cada es-
cenario para
adoptar la estrate-
gia mas adecua-
da, ya sea infiltrar-
se con sigilo o
acabar a tiro lim-
pio con las tropas
enemigas.

En el juego on-line los jugadores podrén
optar por tres modalidades. Rescatar los
rehenes, acabar con el cuartel general
enemigo o eliminar a todos y cada uno
de los componentes del bando contrario.

as

piel del (:apitan Lmis at ;ugau‘or
taendra que apanérsela& para huir

em: es {uno de elios el
Castillode Colditz). A partir

arios de

Xbox podran

ar la «escapada».

ny pondra a la
wtolégico para
Fmtasy 1V (titule
ara la saga en los 16 bits) y
' ';',* 1 e hasta la fecha
_lu en Occidente,
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CODEMASTERS

COLIN MCRAE RALLY 3

Tras meses y meses de espera, movimiento, que aungue aun dis-
por fin hemos podido ver en taba mucho de su conclusion, si
movimiento el ansiado Colin gue nos valié para hacernos una
McRae Rally 3. El pasado 10 de idea aproximada de lo que podra
mayo nos desplazamos a la gran-  ofrecernos a finales de ano. Lo

ja de Codemasters, a medio que mas sorprende es la impre-
camino entre Birmingham y sionante calidad gréfica, tanto de
Londres, donde se ubican todos circuitos como de coches, vy lo

sus equipos de desarrollo. Los bien gue se integran los movi-

encargados de Colin McRae mientos del vehiculo con el terre-
Rally 3 nos hicieron una presen- no. Ademas, el aplomo del coche
tacion de la version Xbox ya en (solo pudimos jugar con el Focus

de McRae) es muy superior a
otros juegos. En estos dos aspec-
tos supera al todopoderoso WRC,
2 que a pesar de que
éste ya era impre-
sionantg, no cabe
- duda que seré

Desde el ulti-
mo arbol, hasta el cockpit
de los coches (la cabina), no se ha
escatimado ni un épice a la hora de representar con
la mayor fidelidad todos los detalles del juego.

¥ Lolin McReae Rally 3 se

convertira. sin ninguna duda,
en la nueva referencia del
genero en P52 y Xbox |

El modelado de los coches es extraordinario, cuidan-
dose de igual modo tanto el exterior como el interior
del vehiculo.

superado por CMR3. Se competi-
ra en 8 paises diferentes, y cada
rally estaré compuesto por 6 eta-
pas mas una super-especial. En
cuanto a numero de coches
incluidos, la cifra definitiva sera
16, 4 con traccion total, 4 con
traccion delantera, 4 coches clasi-
cos del mundo de los rallys y 4
bonus cars que, aungue no Nos
quisieron desvelar sus caracteris-
ticas, nos avanzaron que tendran
un aspecto «extrafio». Los
coches se ensuciarédn y sufrirdn
danos. Por lo que pudimos ver,
se abrirdn puertas, perderemos
partes de la carroceria,etc. Os
avisamos: se estd gestando un
campeodn del género.

oty 5
i SRR

La calidad gra-
fica de Colin
McRae Rally
J esta por
gncima de
cualquier otro
gimulador de

.“f‘_““hwh“-—m*;—m

Antes de
cada
carrera
podremos
modificar
las carac-
teristicas
del coche,
como la
relacion
del cam-
bio, las
ruedas o
el tarado
de la
amorti-
guacion.

Esta imagen muestra el proceso de desarrollo de los
circuitos, con especial atencion a todo el entorno
que les rodea.
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Controlar un coche a mas de 240 Km/h no es dificil. Lo complicado es hacerlo sobre

el barro, bajo la lluvia, sobre hielo, con otros coches pisandote los talones, esquivando
gente, animales, arboles, contrarreloj, contra tus amigos, contra tus enemigos, contra
ti mismo. Si no puedes con todo, no te apures, cada vez que te estrelles seras
recompensado con un bonito golpe en la carroceria, asi todos podran ver lo malo
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que eres. Al fin v al cabo, eso es lo que pasa cuando conduces por donde te da la gana.
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En una fiesta. realizada recie

una exclusiva discoteca I:IE” _or
lugar la presentacion rnur'ldi
la largamente esperada cor
aventuras de la heroina virti ?

fn Iff

importante de la historia: Lara ha

Tras una ausencia cambio que sufrira la ¢ h*
de un ano, parece que este recordals enla ultmm,ha;a
otono Lara volvera a aparecer ara

ante nosotros, aunque de un 10 jueg
modo diferente a como habia ya que el quinto ar&uria esm_
venido haciendolo hasta ahora. cie de recopilacion de aventu-

Para acompanar a la primera ras inéditas), nuestra heroina
aventura de la intrépida arque- quedaba atrapada en el interior
ologa en PlayStation 2, los de una piramide mientras ex-

programadores de Core Inte-  ploraba el territorio egipcio en
ractive han creado un nuevo busca de una reliquia. Obvia-
motor grafico que pone en mente consiguio escapar, pero
pantalla diez veces més poligo- el extrafno suceso la cambio de
nos que en los juegos anterio- tal forma que su personalidad
res. Pero no es este el unico sera dificilmente reconocible




‘contacto que la unia con el res-
1o de su entorno. Se ha con-
“wvertido en una mujer oscu-
ra, peligrosa e inaccesible.
Atras quedaron sus dias
de caza-tesoros. Una pro-
longada estancia entre
una pequena tribu en
lo mas perdido del
continente africano ha-
ce aumentar aun mas
el misterio alrededor
de ella. Sin embargo,
debe ponerse de nuevo
en marcha cuando recibe
una llamada de su mentor,
Von Croy, citandola en
Paris. Cuando llega, des-
cubre que el anciano ha
sido victima de un horri-
ble asesinato y ella es |a

principal acusada. Debera en-
contrar al verdadero culpable.
Cazadora y presa al mismo
tiempo, Lara descubrira una
oscura conspiracion cuyos ori-
genes se pierden en el tiempo.
Una entidad desconocida y ma-
ligna respira en el fondo del po-
zo en el que se sumerge, y tar-
de o temprano tendra que en-
frentarse a ella. Afortunada-
mente, Lara ha aprendido nue-
vas habilidades y las posibilida-
des para interactuar con el en-
torno y acabar con los enemi-
gos tambien ha crecido. Avan-
zar oculta entre las sombras,
utilizar multitud de armas dife-
rentes o incluso emplear sus
propias manos seran opciones
posibles en un juego mas rea-
lista, complejo y ambicioso que
las anteriores entregas. Salo
queda esperar hasta el 15 de
noviembre para descubrir si las
expectativas se cumplen.

Jill de Jong, una holandesa de 21
anos ha sido la elegida para re-
presentar la nueva y dura imagen de
Lara Croft. Con casi metro ochenta de
estatura, ojos verdes y rubio natural
{convenientemente tefido para la oca-
sion) creemos que redne las caracte-
risticas necesarias para desempenar
con garantias tal papel.

En la fiesta,
lamentablemente,

.r"-‘
no pudimos acer- [ ;
g §

o

carnos demasiado

a la modelo. 2
% S
\ "

"
e r

Lara cuenta
con un reper-
torio comple-
tamente reno-
vado de apti-
tudes para el
combate y la
infiltracion
Ademas. las
posibilidades
de interaccion
con enemigos
y personajes
secundarios
serdan mucho
mayores.
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| 0s dos rivales mas
podernsos del
muncdo cle los

bedat em-up
triclirmensionales se :
Pl 1 enfrentan. por
i i - primera vez, en
g igualdad de
S ‘ condiciones.

AMBbos furcionando

2n el hardware de
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t’r El' chogue entre los

© dos titulos rezuma _ Ve

h.r buenos graficos. . l
racliccion y la mas .
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""‘ Lo gue comenzo sien-
W do una simple respuesta a
la segunda entrega de
Virtua Fighter, lle-
ga con esta cuarta
entrega a su pun-
to algido, donde
- jugabilidad y
apartado grafi-
co alcanzan
unas cotas que
ninguna otra
entrega de
Tekken alcan-
z0 nunca.
Tekken 4 |le-
gaa PS2 en

%3
4

r

o

g.
_ A

i
-
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El titulo que inicié todo, el
juego de lucha gue incluia por
primera vez elementos poligo-
nales llega ahora a su cuarta en-
trega. Por primera vez en la sa-
ga, Virtua Fighter 4 se jugara
en una consola que, hace tan so-
lo un ano, resultaba ser la com-
petencia de la casi extinta Dre-
amcast de Sega. Aunque VF4
es uno de los primeros titulos de
Sega programados para PS2, la
conversion resulta impresionan-

£ vy

[Promiodedl 1o
! st hJu

e

El modo Kumite te
permitiréa aumentar
tu experiencia y tu
ranking, enfrentan-
dote a hasta 800
diferentes oponen-
tes. Cada uno de
ellos posee un
aspecto y una habi-
lidad diferentes.

una version que no
solo iguala en cali-
dad a su homoni-
ma recreativa, ade-
mas incluye ele-
mentos que hacen
mejor a la version
domeéstica del titu-
lo de Namco. El
«torneo del pufio
de hierro» llega a su entrega
mas evolucionada, mas real y
mas equilibrada, incluyendo a
los personajes mas carismaticos
de la saga y ahadiendo elemen-
tos como los limites en los esce-
narios (algo que los usuarios es-

—

1 Virtua Fighter 4 es, sin duda.,
el beat’em-up J0 mas jugable |

te, sobre todo si tenemos en
cuenta que el hardware en el
que funcionaba la version recre-
ativa era el de Naomi 2, mas
potente aln que el de los 128
bits de Sony. A primera vista, lo
unico que echaremos en falta en
esta edicion domeéstica es la re-
solucion de la coin-op, que era
algo mas alta, y la inclusién de
algun tipo de anti-aliasing para
ocultar un ligero flicker y los fa-
mosos jaggies. Olvidando el po-
lémico tema del filtrado, nos en-

STORY BATTLE

e

taban pidiendo a gritos) y una
jugabilidad mas técnica que ra-
dicara en la experiencia de cada
jugador. Visualmente, la versién
de PS2 funciona bajo el mismo
hardware que la recreativa, por
lo que apenas hay diferencias
con ésta. El motor grafico utili-
zado por Namco es muy poten-
te, superior al de cualquier be-
at’'em-up 3D creado para los 128

bits de Sony, y permite mostrar »

| Tekken 4 es |a
entrega mas
completa y
evolucionada §

contramos con un apartado
grafico sobresaliente, que
hace gala de unos mode-
los 3D como nunca se
habian visto en un
beat’'em-up 3D
(version PAL), ilu-
minados de una
forma casi real y
rodeados de un en-
torno que reaccionara
ante nuestros movi-
mientos. Encontrare-
Mos escenarios en »

B8 oDy 0"
GENLE
L ]

El efecto visual del
riachuelo, en el
escenario de la
jungla, es de lo
mds impresionante
que hemos visto
en un beat’em-up
3D. A la derecha,
la azotea, donde
podremos destruir
las estatuas a base
de golpes .

La mejor
Jugabilidad

ungue esta nueva entrega de

Tekken ha mejorado mucho
en este apartado, con la inclu
sion de personajes mas comple
tos, movimientos bastante com
plejos y escenarios limitados, la
tecnica de lucha presentada por
VF4 es inmejorable.
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Algunos de los
movimientos
obligarén a la
cdmara a cap-
tar los comba-
tes desde dife-
rentes perspec-
tivas. La de la
pantalla es una
de las llaves
mds impresio-
nantes de
Sarah Bryant.
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4 los que el suelo es arena o nie-
ve, donde dejaremos marcado
un surco a nuestro paso. En
otro, pisaremos agua, provocan-
do sus correspondientes efectos
de particulas y ripples, etc. En
esta entrega, Sega ha optado

< vl . ’ | ™ E ]
¥ : ] L.

El suelo del
escenario
del templo
Shaolin se
quebrara
bajo nues-
tro cuerpo
sl caemos
con fa sufi-
ciente fuer
L za para elio.

-
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! £l apartado grafico de
Tekken 4 es insuperable §

; <« unos modelos 3D de aspecto ca-

si real, perfectamente animados

‘ tion capture (con
‘1 detalles como
‘ una perfecta

animacion fa-

cial o la anima-

cién individual de

cada uno de los dedos

de las manos), unos ori-

ginales escenarios limi-

tados por diversos

—

por anadir nuevas animaciones
creadas con motion capture, que
destacaran mucho sobre las cre-
adas «a mano» que algunos per-
sonajes conservan desde el pri-
mer Virtua Fighter, aparecido
hace ya 9 anos. La jugabilidad
de este nuevo Virtua Fighter se
caracteriza por haber incluido en
un solo titulo lo mejor de toda la
saga, conservando el controf
clésico con tres botones (ahora
se esquiva igual que en Tekken)
y anadiendo nuevos elementos
y golpes. Si bien, Tekken se ha
acercado a la saga de S.q_mon
un control mas preciso y €on

con técnicas de mo-

X ..mm‘ ' '":H'-:;‘::l':ii

TEKKEN 4 VS VIRTUA FIGHTER 4

obstaculos que en muchos ca-
sos podremos destruir y la posi-
bilidad de activar o desactivar
un filtrado (o anti-aliasing) que
elimina los famosos jaggies y
evita el molesto flicker de la re-
solucion entrelazada. Las nove-
dades introducidas por Namco

Numero de
en el terreno de la jugabilidad -
comienzan en la novedosa es- pE rsnnajes

tructura de los escenarios, que e
nos permitira acorralar a nues-
tro oponente y crear los mas
impresionantes combos, pero
no se quedan ahi. Los combates
tomaran en Tekken 4 un cariz
mas estratégico, donde el juga-
dor mas experimentado y cono-
cedor de los movimientos de su
personaje se llevara la victoria
sobre el tipico «machaca-boto-
nes». Todos los personajes han
ganado un buen numero de gol-

a saga Virtua Fighter ha inclui-

do dos nuevos personajes en
esta entrega, mas Dural como
luchador secreto. Tekken mantie-
ne su sistema de doblar la canti-
dad inicial de luchadores con
personajes secretos, haciendo un
total de 21 luchadores.

una jugabilidad mas estratégica,
VF4 tambien ha tomado algo de .
su saga rival, incluyendo nuevas o,
multi-throws (al estilo \ e
King), la posibilidad de Wt
golpear tras esquivar, - *"“"“’:_‘;f:;
la inclusion de diferen- ,‘ ' »
tes posturas para al- *;\._.‘_;r_ :
gunos iuchado- o8 1%y | |“‘1.“
resy rever-

sals para
casi todos
los perso-
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control de
VF4 también
nos permitird



Apartado
gréfil:n

Aunque Virtua Fighter 4 pre-
senta unos escenarios impre-
sionantes, con cientos de ele-
mentos y efectos visuales,
Tekken 4 hace gala de unos
modelos 3D de calidad nunca
vista en PS2, animados con
motion capture y con anti-alias.
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El modo Trial te pondra a
prueba con diferentes y
variadas situaciones de
defensa y ataque que
pueden llegar a

darse en un combate.

pes, especialmente Jin Kaza-
ma, que ha visto casi la totali-
dad de su repertorio de Karate
Mishima sustituido por mortife-

ros golpes de Karate tradicional.

Paul ha perdido fuerza en su
Death Fist (aunque no la sufi-
ciente), Marshall Law es capaz
de combinar nuevos golpes,
Kazuya es alin mas poderoso,

girar en torno a nuestro opo-
nente del mismo modo que se
podia hacer en Soul Calibur, al-
go gue nos permitira escapar
en muchos casos del ring out,
que en esta entrega dependera
del escenario en el que luche-
mos. Como de costumbre,
los cambios introducidos
en el nimero
de persona-
jes juga-
bles
son mi-
nimos,
dejando
atras a uno de
los personajes menos
jugados de los ulti-
mos tiempos, Ta-
_ka Arashi, y
anadiendo dos
nuevos lucha-
dores: Lei-
Fei, el mon-
je Shaolin
capaz de
adoptar

Christie es capaz de encadenar
casi todos sus movimientos,

etc. Ademas, Namco se ha per-
mitido el lujo de anadir golpes
especiales al mas puro estilo To-
bal, donde tendremos que pul-
sar el botén adecuado en el mo-
mento exacto si queremos reali-
zar dicho golpe. Las nuevas in-
corporaciones al elenco de per-
sonajes las componen Craig
Marduk (un gigante capaz de
ejecutar tanto el mas bestial
combo juggle como un multi-th-
rows al estilo King), Christie
Monteiro («capoerista» nieta
del maestre de Eddy Gordo)

y Steve Fox, cuya dis-

ciplina de lucha (el
boxeo) no habia si-
do explorada en
un beat’em-up
3D de la ta-
lla de Tek-

ken, donde los botones de pata-
da serviran para hacer multitud
de «fintas» a nuestro rival. El
numero de personajes secretos
en Tekken 4 es similar al de lu-
chadores principales. Entre
ellos encontramos a

Eddy Gordo, que
no hizo apari-
cion en la
version
arcade
del jue-
go, el
evo- »

I V<4 une en un
titulo o mejor
de la saga |

diferentes posturas, y
Vanessa, una escultural (y cul-
turista) fémina que practica el
Muai-Thai. Sega ha clasificado
en esta entrega a los persona-
jes dependiendo de su dificul-
tad de control. Asi, si entrena-
mos un par de horas los movi-
mientos de Jacky podremos
completar el juego sin compli-
caciones pero, si lo que quere-
mos es controlar a Akira, nos
separan muchos meses de la

perfeccion. Si bien, el apartado
grafico de la version doméstica
no ha podido igualar al de |a
coin-op, sus posibilidades de
juego se han multiplicado, ana- »
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Bryan Fury, Kuma vy
Panda y hasta una com-
panera de clase de Ling
Xiaoyu llamada Miharu.
Como de costumbre, Namco
no se ha conformado con rea-
lizar una magistral conver-

=13 - ==t | A

TEKKEN 4 V5 VIRTUA FIGHTER 4

sion, pues Tekken 4 posee
nuevos modos de juego y ex-
tras que no pudimos ver en la
recreativa. Esta version domés-
tica se nos presentara con una
nueva intro, dos diferentes em-
bus (donde veremos a Jin en-
trenar), imagenes estaticas que
ilustran el comienzo del modo
Historia de cada uno de los per-
sonajes y unos impresionantes
finales en formato MPEG-2
(DVD), al estilo de Tekken, T2y
T3. En lo que a modos de juego
respecta, las novedades radican

en la inclusion del modo Practi-
ce, donde se nos ensefaran los
20 golpes mas significativos de
cada personaje, y el regreso de
Tekken Force, nacido junto a la
version PSone de Tekken 3, pe-
ro esta vez nos ofrece un mejor
control, unos escenarios mas
trabajados y un mayor numero
de rivales en pantalla. Después
del verano, Tekken 4 llegara a
nuestro pais y al fin podréis de-
cidir cual de los dos titulos de
lucha poligonal mas famoso se
lleva la victoria. !

1w » Beat’'em-up 30
re e Namco
Japones/ingles
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~Namco
1-2 vizlies ce Dificuiltad > 5
el Memory Card (B9 KB)

EL titulo de Namco ha visto todos sus apartados mejorados. Su jugabilidad ha aumentado con cre-
ces, con un sistema de juego mas factico y la inclusion de escenarios Limitados. El apartado gréfi-
co de Jekken 4 se mantendra inalcanzable por cualquier otro titulo similar durante meses.

E n este apartado, ambos titulos
ofrecen un original repertorio

de modos de juego. En Tekken
asistiremos a la resurreccion del
modo Tekken Force. Sin embargo,
Virtua Fighter 4 ofrece la posibi
lidad de enfrentarte a cientos de
oponentes en Kumite.

diendo nuevos modos de juego
“ _ como el Practice (comprende
TV e R . tres modalidades), el original
| A.l. (permite entrenar a un per-
sonaje controlado por la CPU) y
el mas impresionante de todos,
el modo Kumite. En dicho mo-
»... do nos enfrentaremos a
' ,_unos 800 personajes
&. diferentes (basados
en pequenas modificaciones
en la vestimenta de los lucha-
dores principales), que apa-
) receran aleatoriamente,
con el objetivo de elevar
nuestro nivel de experiencia

HHrH N — 11
el
LR

bge

LML
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y conseguir nuevos itemsy ele-
mentos para vestir a nuestro
luchador. Lo unico que echaran
en falta los usuarios de Sony y
conocedores de |la saga Tekken
es algun tipo de argumento o
final para cada personaje, ine-
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» Beat'em-up 30
Personajes » 14 Nivele:

Sega

GREFICOS

La banda sonora esta magis-
tralmente compuesta y
abarca diversns generos co-
mo el rock, el fechinoe in-
cluso La musica fradicional
japonesa. Sus efectos de
sonide recuerdan a los del
primer Yirtva Fighter.

Su Onico punto debil es [
carencia de anti-alias, y

que tanto el modelado de
los personajes, como los
efectos de ituminacion y el
entorno que rodea a Los Lu-
chadores son de una cali-
fuertes.

dad impresionante.

Lastellano/Last. rasior Plarti

JUEEBILICR0

Yirtua Fighiter es. con dife-
rencia, el beat em-yp 30
mas jugable de la historia.
Su estratégica jugabilidad,
su preciso control y la in-
clusion de (oS nueues mo-
dos de juego son sus puntos

NS rnadcio

Sega

OURBCION

En este aparfado, el modo
Kumite tiene fanta impor-
fancia. o mas. que el Jer-
sus. El afan por aumentar
nuestro nivel de experien-
Cia 0 CONSequir nuevos
items nos mantendra jugan-
_ do meses, Literalmente.

xistente en VF4. Como guinda
a tan suculento pastel, Sega
incluye la posibilidad de jugar
a 60 Hz, de lo contrario, el mas
jugable beat’em-up 3D de la
historia se habria convertido en
un lento y aburrido baile. ¥

s> 1-2
Memory Card [40 KB]
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roject Zero

Project Zero
destaca por la
originalidad de
su sistema de
ataque: apuntar
con la camara
para atrapar a los
fantasmas.

il

El prologo

Controlaremos a Hinasaki Mafuyu
en el capitulo preliminar del juego,
quién se aventurara en la tétrica
mansion con la cdmara que heredd
de su madre. El artilugio tiene poder
para atrapar espiritus. Aun asi no
podra evitar que le jueguen una mala
pasada, haciéndole desaparecer.

1 Wanadoo distribuiré | jurgo en Europa en
otorfio. gracias al acuerdo firmado con Tecmo |

L

Wanadoo distribuira la version europea

Como buen Survival
Horror, Project Zero
también pondrd a prueba
nuestra agilidad mental
gracias a sus intrincados
puzzles. Algunos seran
sencillos, como el que
vemos a la derecha.

Survival Horror

La compainia japonesa
Tecmo ha sorprendido a propios y
extrafos con un Survival Horror
que viene dispuesto a hacer las
delicias de los amantes del géne-
ro. Project Zero se acerca al esti-
lo de Silent Hill por su atmodsfera y
algunos de los efectos utilizados.
Por ejemplo, el filtro granulado
gue aparece como claro indicativo
de que va a suceder algo desagra-
dable. Quiza no llegue a ser tan
brillante como el titulo de Konami

Forrmoato

DVO-ROM  Cormipeai

pero, sin duda, incorpora una serie
de elementos a tener muy en
cuenta.Para empezar, la historia
que narra Project Zero activara
las neuronas de los buscadores de
lo insélito desde el primer mo-
mento. Una joven, Miku
Hinasaki, se dispone a inspeccio-
nar la mansion Himuro. El edificio
esté rodeado por un halo de mis-
terio y su pasado sangriento no la
convierte en el sitio ideal para pa-
sar unas vacaciones precisamen-

» Tecrno Frogramador

Tecrmo P > _lapan

te. Pero Miku tiene una buena ra-
z6n, su hermano Mafuyu desapa-
recid cuando investigaba la extra-
Na desaparicién de su mentor en
el mismo lugar. De hecho, el jue-
go comienza con Mafuyu. Duran-
te un corto periodo aprenderemos
los controles del juego en un en-
torno en blanco y negro, hasta
que el protagonista desaparece.
Después encarnaremos a su her-
mana y los escenarios tomaran
color. La chica encontrara la cama-

ra de fotos y estara en disposicion
de enfrentarse a los fantasmas de
la mansion. El sistema es sencillo,
pero al ganar puntos de experien-
cia la camara adquirira nuevas ha-
bilidades, como buscar automati-
camente enemigos o lanzar ata-
ques especiales. En resumen,
Project Zero es una de las ofertas
mas interesantes dentro del Survi-
val Horror y, gracias al acuerdo de
Wanadoo con Tecmo, llegara a
Espana en otoNO. ¢ R. DREAMER
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ESCENARIOS 2D
Algunos de los parajes
del juego (los menos)
siguen contando con los
fondos prerrenderizados
de antafio en lugar del
motor 30 que preside el
resto de los entornos.

TEXTOS EN
CASTELLANO

Como viene siendo
habitual, la traduccién de
los textos a nuestra
lengua ha sido perfecta.

El atagque con-
junto cle los
Al Bhed y los
devotos de
Yevon a Sinh,
el omnipre
sente eneini-
go del juego,
serd uno de
fos momentos
mas [mpac
tantes

TEMPLOS DE SPIRA

En cada uno de ellos
tendremos que superar un
reto basado en las
gsferas. Tras él
conseguiremos un Eon.

Kimahri
Perteneciente a la

tribu de los Ronso,
perdié su cuerno en
una pelea.

Lulu

Al comienzo del
juego es fria y distan-
te, domina como
nadie la magia negra.

Waka
Uno de los guardia-
nes de Yuna y capi-
tan de los Besaid
Aurochs.

Yuna
Hija del gran invoca-
dor Braska, empieza
una peregrinacion
para salvar Spira.

Este extrano animal nos servira
de transporte a la hora de atrave
sar una corriente. Para que el
conductor e pongd en marcha
tendremaos que realizar una serie
de tareas preliminares.

Protagonista indiscuti-
ble y capitéan del equi-
po de Blitzbol
Zanarkand Abes.

| a décima sinfonia de los genios de Squaresoft

. ro » RPE Formato > OVOD-ROM Componia > Squaresoft  Frogramador » Squaresoft P Jdapan

Hay ciertos momentos en
la vida de un redactor especializa-
do en videojuegos en los que uno
se pregunta qué es lo que distin-
gue a unas companias de otras.
La capacidad de dotar a un juego
de un apartado técnico llamativo,
una idea original, una historia
atractiva e incluso una jugabilidad
elevada son cualidades relativa-
mente faciles de encontrar por se-
parado en muchos de los juegos
que irrumpen en el mercado con

mMa&s 0 menos pretensiones y con
mas o menos suerte. Pero cuando
un juego no solo reune todas esas
virtudes, sino que las sobrepasa
con una insolencia inaudita, no
hay ninguna duda de que Square-
soft estad detréds del proyecto. Tres
anos de desarrollo a cargo de los
mejores programadores, grafistas,
disenadores, musicos y demas
profesionales, y con un presu-
puesto superior a la mayoria de
las superproducciones de Holly-

wood, han dado como resultado
un DVD que a simple vista no se
diferencia de los demas. Pero sus
5.7 Gigas de informacion albergan
un fragmento de magia en estado
puro, algo que sin duda no volvera
a repetirse en mucho, mucho
tiempo. Un juego nacido en la tie-
rra, pero que se eleva hasta las al-
turas para mirar al resto de sus
competidores con la indiferencia
del que se sabe imbatible. El pro-
tagonista de esta obra de arte es

Tidus, el resultado de mezclar la
valentia de Squall Lionheart (aun-
que sin su inaccesibilidad) y la ca-
pacidad de sorpresa y asimilacion
de Cloud Strife. Yuna es el per-
fecto contrapunto femenino. Con
una belleza como s6lo Square sa-
be imprimir: rasgos orientales y
aspecto angelical, nada que ver
con lo neumatico de las heroinas
occidentales. La relacion entre
ambos avanzara pausadamente,
como €l propic desarrollo del jue-




tras quedaron los puntos de expe-
riencia de anteriores entregas.
Ahora, cada vez que venzas en una
batalla conseguiras «Unidades de
Desplazamiento». Con ellas podras
avanzar por un gigantesco tablero
lleno de esferas. La activacion de
cada una de ellas conllevara una
mejora (aumento de una caracteristi-
ca, una nueva habilidad, etc.). En la
versién PAL se incluye un nuevo
tablero, mas complejo y con mayores
posibilidades de personalizacién.

Val Bz
E;s, “/\‘
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I Solo habra que esperar

hasta el proximo 29 de mayo
para que Final Fantasy X sea
lanzado en Espana, junto a un
OVDO repleto de extras de o
mas interesante I

Batallas renovadas

res personajes simultdneamen-
te, con la posibilidad de cam-
biarlos en cualguier momento por
los que estan en la reserva.
Habilidades exclusivas para cada
personaje y unas invocaciones
(Eones) que permanecen en el
campo de batalla tras llamarlos.

Atara a un enemigo.

Rikku

La mas joven del
grupo pertenece a los
Al Bhed, los Unicos
que usan tecnologia.

Auron
Callado y taciturno,

fue uno de los dos
guardianes del invo-
cador Lord Braska.

llega a Espana

go. Esta pareja seréd acompanada
de otros cinco personajes princi-
pales. Algunos, como Wakka (el
jugador de Blitzbo! de los Besaid
Aurochs) se convertirdn en un re-
ferente a la hora de imprimir per-
sonalidad a un ente virtual por la
perfeccion de todos y cada uno de
los aspectos que le conforman. Al
lado de este heterogéneo grupo
(que por primera vez cuenta con
voces, aungue en la version PAL
seguiremos escuchandolas en in-

glés) reiréis, os emocionaréis,
amaréis y odiaréis a partes igua-
les. Algunos de los CG's que
acompanfnan a la accién haran que
0S preguntéis qué demonios ha-
cen ciertas companias gue en teo-
rfa son expertas en esto de provo-
car emociones a traves de image-
nes digitales, como Disney o Dre-
amworks. Sus obras palidecen al
lado de la complejidad, tanto for-
mal como argumental, de las se-
cuencias creadas por Square. Y

no solo en los CG's, ya que el pro-
pio motor del juego es capaz de
crear unos pasajes de tal belleza
gue en ocasiones 0s costara dife-
renciar ambos tipos de escena. Ya
s€ gue en teoria una preview sirve
para dar a conocer los aspectos
mas importantes de un titulo, pero
en casos como este todos esos
parametros son practicamente
inaplicables. Un coloso se prepara
para cruzar el océano. Le espera-
MOos impacientes. s¢ DANIZPO
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A través del portal
PlayOnline los usuarios
japoneses pueden
comunicarse, consultar
las novedades sobre la
compania y participar en
el juego de cartas Tetra
Master. A partir del 16
de mayo sera la unica
manera de acceder al
universo On-line de
Final Fantasy XI.

Como todo
RPG que se
precie, FFXI
contara con su
enemigo final,
aunque el
desarrolflo no
acabard con su
eliminacion,
sino que ira
aumentando
paulatinamen-
te con amplia-
ciones por
parte de
Square.
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Los bellos
parajes del
juego no ten-
drén ninguna
frontera entre
uno y otro.
Podremos
recorrerlos a
voluntad.

RPG On-line

Después de crear
una obra maestra como Final Fan-
tasy X, parecia que los creadores
de Squaresoft no podrian sor-
prendernos de nuevo en tan corto
periodo de tiempo. Pero sin duda
eso es algo que dominan a la per-
feccion. Desarrollados paralela-
mente por equipos distintos, la
décima y la undécima entrega po-
co tienen que ver. En realidad, Fi-
nal Fantasy XI no guarda ninguna
relacién, ni en la forma ni en el

Forrmato

DVO-ROM

Compaia |

fondo, con los capitulos anterio-
res. Lo primero que llama la aten-
cion es el acentuado fook occiden-
tal que preside en conjunto. La
iconografia fantastica y barroca
«made in Square» deja paso a una
recreacion mas o menos fiel a un
entorno medieval clasico, en la li-
nea del universo Dungeons & Dra-
gons. Y es que este juego nos ha-
ra recordar en mas de una ocasion
a grandes clasicos que han visita-
do el mundo de los PC. La aventu-

Sguaresoft Programador

Squaresoft Pai

Jdapon

ra empieza eligiendo una raza en-
tre las cinco disponibles, el sexo
de nuestro protagonista y su pro-
fesién. Un apartado que vuelve a
estar presente en la saga, tras cin-
co entregas ausente. Podremos
elegir entre guerrero, mago blan-
co, negro o rojo (una mezcla de
los dos primeros), paladin, bardo e
incluso criador de bestias. Des-
pués, el jJuego nos coloca en uno
de los tres territorios que com-
prenden el gigantesco mapeado.

Bajo una perspectiva en tercera
persona y gozando de una libertad
total de movimiento, seremaos tes-
tigos de la casi total falta de hilo
argumental. Nada de secuencias
prerrenderizadas ni eternas con-
versaciones. Todo se reduce a ex-
plorar el vasto territorio, acabar
con los seres que lo pueblan (gra-
cias a un sistema de batallas total-
mente innovador, mezcla de tiem-
po real y turnos), subir de expe-
riencia, mejorar la equipacion de




No podian faltar los conocidos Chocobos. Podrds
hacerte con uno en el establo donde los crian.

Cinco especies para elegir

Los Hume son basica-
mente seres humanos,
los mas equilibrados de
todos los personajes.
Con un aspecto que
recuerda a los Elfos, los
Elvaan son altos y fuer-
tes. Sin duda, los mejo-
res guerreros del juego.
Los Tarutaru, a pesar de
SuU pequeno tamano, pue-
den llegar a ser los
magos mas poderosos.
Los Mithray los Galka
s6lo aparecen en género
masculino y femenino
respectivamente.

Hume

Elhaan

Tarutaru

Tarutaru

Mithra

I Aungue aun no se conoce fecha de salida.

el hecho de que Sony C.E se haya
decidido finalmente a implantar el

serda el primer titulo 260
aparecer] nos fNacs.
albergar espere

&

Yy

mMas emblematica de los RPG para consola

juego on-line en Europa {(Socom

nuestro personaje y vuelta a em-
pezar. Un estilo mucho mas direc-
to y mas accesible también para
nedfitos. Hasta este punto, todo
parece estar mas o menos dentro
de los limites de lo esperado. La
revolucion llega cuando descubri-
mos que todo esto que realizamos
en el juego lo estén llevando a ca-
bo cientos y miles de jugadores
en todo el globo. Estamos en el
centro de un gran UNIVErso persis-
tente, un mundo abierto y densa-

mente poblado. A nuestro lado las
correspondencias virtuales de es-
tos jugadores luchan, vencen, hu-
yen o mueren. Nos piden ayudza o
se interponen en nuestro camino.
Podremos formar un equipo con
ellos, desde una pareja de aventu-
reros intrépidos a una gigantesca
alianza. Nos comunicaremos de
muchas formas (desde un susurro
que solo la persona interesada po-
dra escuchar, hasta un grito que
llame la atencién en muchos me-

tros a la redonda). Si conocéis Ulti-
ma Online o Everquest ya 0s ima-
ginaréis hasta qué punto este jue-
go puede revolucionar el panora-
ma. Anadid a todo ésto un entor-
no grafico que no sacrifica la belle-
za por la funcionalidad (como el de
los PC) y una jugabilidad que une
lo mejor de este género al togue
que solo Square sabe imprimir. El
primer RPG On-line de la historia
de PS2 llegara a las tiendas japo-
nesas el proximo 16 de mayo y se

espera gue uncs meses después
aparezca en EE.UU. Para jugarlo
sera necesario contar con un dis-
co duro y una conexién de banda
ancha. Las reservas de unidades
ya han comenzado y todo parece
indicar que con Final Fantasy X|
se inaugurara una nueva era en la
historia de los juegos para conso-
la. Esperemos que el suefio se ha-
ga realidad y podamos gozar de
esta nueva experiencia en un futu-
ro proximo. e pANIZPO
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1 Kingdom He

Podremos
asignar cada
uno de los
botones del
mando a una
magia o
habilidad
determinada.
De este
modo, las
batallas no
se interrum-
pirdn a causa
de los
menus.

I Los combates se desarrollan de
forma similar a los de |la saga Zeida

g

ST

o ST b

Square y Disneu

arts

En la jungfa de
Tarzan tendremos
que derrotar al caza-
dor que le persigue.
Ademas, participare-
mos en un mini-
juego basado en la
recoleccion de ele-
mentos.

SORA

crean un magico Action RPG&

wro > Action RPB Fonmato

Los Heartless, comandados por Malefica, ame-
nazan todo el universo Disney.

OVvO-ROM

Comy

W > Sguaresoft

Acaba de aparecer en Ja-
pon y muchos lo encumbran ya
como la alternativa a la saga Final
Fantasy para aquellos que bus-
guen algo con mayores dosis de
accion y libertad. Sélo Square po-
dria hacerse competencia a sf mis-
ma con este Action RPG literal-
mente plagado de personajes de
la factoria Disney. La aventura
empieza con Sora, el joven prota-
gonista, viviendo pacificamente en
su isla natal. Pero algo raro ocurre

Progronwador > Sguaresoft  Pa

y él, jJunto con sus dos mejores
amigos Riku y Kairi, es transpor-
tado a un universo lejano y desco-
nocido. Sora aterriza en Travels
Town, una ciudad en la que se en-
contrara nada menos que con
Squall (FFVII) y Yuffie (FFVII).
Ambos luchan contra unas extra-
nas criaturas oscuras llamadas He-
artless. Més tarde se uniran a la
aventura Donald y Goofy, quie-
nes participaran en los combates,
aungue seran controlados por la

Jdapan

consola. Con ellos, visitaremos el
Coliseo donde Hércules se en-
frentara a Hades, El Pafs De Las
Maravillas con Alicia incluida y el
interior del estdmago de la ballena
donde habitan Pinocho y Pepito
Grillo. En cada uno de estos mun-
dos tendremos que cumplir una
misién, como ayudar a Ariel (la Si-
renita) a acabar con Ursula. Aun
tendremos que esperar bastante,
hasta las navidades, para disfrutar
de Kingdom Hearts. =& panizro

PLAYSTATION 2 =




¢Te gustaria exhibir tus atributos delante de todo el mundo y que la policia no te detenga por ello?
Si la respuesta es si, enhorabuena. Encera tu tabla, viaja a los spots mas impresionantes del

<AL 0 BN planeta y déjate la piel realizando més acrobacias que en un desfile aéreo. Marcate un indy,
: { ; *,J un stalefish, un tailgrab, un McTwist, un mellow, un japan. Lo que sea con tal de dejar patidifusos
X0))X a los espectadores y hacer que los palilleros piensen en la petanca como deporte de invierno.
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Esto me suena...

Cuando se inicie el desembarco del «Dia
D» en Medal Of Honor: Frontline, méas
de uno alucinara con el sospechoso pare-
cido que tiene esta fase con el comienzo
del filme Salvad Al Soldado Ryan. Algunas

Tmlet ey a T W = AV )

cosas estan casi clavadas, pero pronto
descubriréis que han evitado el plagio
puro y durc. En una cosa sf son idénticos
y €s en su tremenda espectacularidad.

Para que
os hagais
una idea de
su afan por
reflejar la
realidad,
cada una
de las
armas pre-
sentes con-
tara con su
propio
sonido.

I El Capitéan Dale Dye. colaborador habitual de
peliculas belicas y de accion, ha supervisado

--------

con los programadares cada aspecto del juego §

Medal UF Ho

Es posible gue haya juegos mas completos...

Jerg

AcciornAventura Hormato » OVO-ROM  Compuarna » Electronic Arts Programaodor - EA Games P Estados Unidos

En un genero donde se
valora tanto el realismo, contar
con un argumento inspirado en la
Segunda Guerra Mundial es con-
tar con medio pasaporte hacia el
éxito seguro. Aunque casi todos
los shooters suelen ser divertidos
0, al menos, entretenidos, hay
que reconocer que no es lo mis-
mo perseguir alienigenas o anima-
lejos que hacer frente a las impre-
sionantes tropas de la Alemania
Nazi. Las emociones son bastante

distintas. En Medal Of Honor:
Frontline se ha trabajado a fondo
para dotar al programa del mayor
realismo grafico y del méaximo ri-
gor histérico. Técnicamente, esta
espectacular entrega supera los
problemas que tradicionalmente
tenfa esta saga en PSoney, grafi-
camente, se encuentra entre lo
mejor que hemos visto en PS2,
pese a ser una version beta. Esce-
narios perfectamente recreados y
muy ricos en detalles, enemigos

bien animados y con un comporta-
miento inteligente (a veces impre-
decible) y un planteamiento de las
fases realmente habil y variado en
los objetivos, hacen de MOHF un
titulo con un potencial extraordina-
rio. En sus seis grandes capitulos,
hay misiones para todos los gus-
tos en las que, ademas de pegar
muchos tiros, deberemos realizar
labores de apoyo y proteccion, mi-
siones de espionaje y sabotaje,
manejar veinte tipos distintos de

armas (aliadas y nazis), etc. Todo
esta calculado al milimetro para
hacernos disfrutar de cada instan-
te, pero, al contrario que en las
entregas de PSone, Medal Of
Honor: Frontline no va a ser nin-
gun paseo. La dificultad, si no se
retoca en la fase final de su pro-
duccién, sera algo elevada y con
algunas fases del juego casi impo-
sibles. Habré que esperar hasta ju-
nio para saber si Somos capaces
de ganar esta guerra. =o DELUCAR




I Ademas de accitn a raudales. este juego

Contdarg can misiones de gspionaje, SaDDtEI_IEE, ! Ftrnpn-: alemanas son un verdadero fJUPf.’lrﬂ =

: : 2 R : BNro'de cabera. Son habiles, inteligentes, muy réma
etc. La diversidad de DDJEtIVGE es alucinante | gos y tienen una punteria realmente drmnlﬂdﬂ
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La dificultad del juego, st no ia rele
serd bastante elevada y os costars
cuantos intentos la mision mas sed

En la fase
del desem-
barco en
las playas
de Omaha
sentirgis el
mismo des-
concierto y
horror que
los soida-
cdos alia-
dos

nor: rro

sequro gue ninquno tiene unNn argumento tan interesante

\
_ NUeva gama de prodluctos
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MODOS DE JUEGO

El programa ofrece una
amplia variedad de
opciones entre las que
destaca el modo profe-
sional. En el mismo, pue-
den obtenerse puntos
canjeables por diversos
premios, como fotos de
los jugadores o consejos
para mejorar el juego.

1
.I. I‘1

\\\ '

El nuevo pro-
grama de '
Namco se acer-
ca mas a la

simulacion,

pero mantiene

toda la jugabili-

dad que ha

caracterizado

las anteriores

entregas.

Nuevas
proporciones

El programa da un giro en €l tipo

1 Smash Court Tennis
Pro Tournament

IEl sistema de control permite colocar ia
bola en cualguier punto de la pista |

de jugadores incluidos, cambiando
los personajes cabezones de ante- §
riores entregas por algunas de las
grandes estrellas del tenis actual.

Entre las

golpes.

opciones hay
un modo de
préctica, en el
que se reco-
gen consejos
para mejorar
el juego en
todo tipo de

Junto a Agassi,

Sampras, Seles o
Hingis, Anna
Kournikova repite
presencia tras dar
nombre a la anterior

entrega para PSone.

La jugabilidad de Smash Court al servicio de P52

oo > Deportivo Format

> OVO-ROM

Carmpestiia > Namco  Pr

oraniacon

Namca P

> Japon

El tenis s una de las
asignaturas pendientes dentro del
catélogo de PlayStation 2, ya
que hasta el momento tan sélo
contaban con el pobre Pro Tennis
WTA Tour. Sin embargo, Namco
revoluciona este género renovan-
do una de sus sagas méas popula-
res tanto en sus version para
Super Nintendo como en sus
posteriores secuelas para
PlayStation. Hasta ahora, todas
las apariciones de Smash Court

se caracterizaban por tres caracte-
risticas fundamentales. La prime-
ra era llevar el tenis hasta escena-
rios diversos, como castillos,
montanas vy calles, entre otras, en
las que existian multiples elemen-
tos interactivos. La segunda era el
empleo de jugadores despropor-
cionados, en los que la cabeza
ocupaba mas que el resto del
cuerpo. La tercera nota distintiva
de toda la serie fue una jugabili-
dad a prueba de bomba, que dife-

renci6 al programa de todos sus
competidores, llegando a situarlo
a la altura del mitico Super Tennis
de SNES. Afortunadamente, para
los usuarios de PlayStation 2, |a
nueva version conserva toda la
jugabilidad de sus antecesores
destacando el sencillo control y la
facilidad para situar la bola en
cualguier lugar de la pista. Los
otros dos aspectos que servian
como sefa de identidad han sido
modificados, dando un giro hacia

una concepcién mas clésica.
Asimismo, los escenarios son pis-
tas de tenis tradicionales y los
jugadores presentan proporciones
humanas. Es mas, Namco incluye
a jugadores reales de alto nivel
entre los que destaca
Kournikova, que dio titulo a la
anterior versiéon para PlayStation
(Anna Kournikova's Smash Court),
a la gue acompanan, entre otros,
Sampras, Agassi, Selles o
Davenport. oo cuip & ce
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La diva sélo aparecers
en el juego durante los
momentos Bonus.
Lastima que Britney
no sea personaje
seleccionable, sélo
podras jugar como
uno de sus bailarines.
Ademas, en la pantalla
de los escenarios, con-
templards escenas de
sus conciertos.

=31

I Es mas que un juego de baile, pues la reina del

pop te invita a conocer como son sus giras
musicales con videos y coreografias en exclusiva |

Estrella virtual

El 21 de marzo en el
hotel Palace de
Madrid, Britney pre-
sento su pelicula
Crossroads: Hasta
el Final y nos hablo
de su experiencia
como estrella vir-
tual. Asimismo,

dijo que su hema-
na J. Lynn le
encanta su juego
oficial.

gritney s

ance seat

pop a heroina virtual g

He estrella del

Benero > Musical Formmeato

Ahora gue ests de moda
eso de ser una estrella de la can-
cién, Proein te brinda la oportuni-
dad de formar parte de este atrac-
tivo firmamento. Expresion corpo-
ral, canto, interpretacion y sobre
todo ritmo es |o que necesita un o
una aspirante a cantante para
triunfar. Y quién mejor que Brit-
ney Spears como maestra. Asi
pues, de la mano de Metro (pro-
gramadores de titulos musicales
tan acertados como Bust A Groo-

OVO-ROM

Comparya » THL  Progrora

ve) la diva del pop se adentra en el
mundo de los videojuegos para
ensefnarnos cuales son sus claves
del éxito: buenas canciones y ex-
celentes coreografias con ciertos
toques de ingenuidad y sensuali-
dad. Britney’s Dance Beat reine
todo su glamour vy, para ello reco-
ge las b canciones mas sonadas
de sus tres albumes aparecidos
hasta fecha. De tal modo que, al
ritmo de sus melodias, tendremos
gue manejar a uno de sus bailari-

r > Metro Pais » Estados Unidos

nes pulsando correctamente los

botones que aparecen en pantalla.

Su mecanica no ahade nada nue-
vo al género de los musicales, pe-
ro su gran atractivo reside en sus
modos de juego. En Preview po-
dras ver una demostracion de ca-
da baile, en el Estudio de Ensayo
puedes practicar dichas coreogra-
fias bajo la asistencia de uno de
sus 10 bailarines y en Audicién
competiras contra un amigo o
contra la CPU por el titulo de «bai-

laor». Y al ir supe-
rando las pruebas,
Britney te premia-
ra con videos de
Sus actuaciones
en concierto y en-
tre bastidores, en
los cuales contro-
lards la cdmara a
tu antojo. Un titulo
indispensable tanto para los fans
de la diva, como para los amantes
de los musicales. ¢ anna
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El torneo gue mas éxitos
ha proporcionado al tenis espanol,
Roland Garros, pone titulo y pista
central al segundo programa de
tenis para PS2 (tras el poco afortu-
nado WTA de Konami). Carapace
ya firmé un trabajo con idéntico
nombre para PSone. Poco mas
tienen que ver ambos compactos.
Tanto la mayor variacion vy dificul-
tad en el sistema de golpeo (antes
con so6lo dos botones) como |a
aparicion de tenistas reales hacen
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I La tierra batida es |a superficie reina en
Paris. pero no faltan otras otras pistas |
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La colocacion del tenista previa a la ejecucion del golpe
es fundamental. No hay que situarse igual para pegar
con potencia que para devolver una pelota muy liftada.

Licencias oficiales

Kuerten, triple
vencedor en
Roland Garros,
destaca por enci-
ma del resto de
los 10 tenistas
disponibles,
como Robredo,
Grosjean 0
Henman.
También hay
representacion
del tenis femeni-
no, aungue de
dudoso relieve.
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de Roland Garros 2002 un juego
diferente a su predecesor. Kuer-
ten, Henman o el prometedor
Tommy Robredo son algunos de
los jugadores mas conocidos que
competiran no sélo en la popular
cita gala, sino también en otras
once pistas mas. Cuatro superfi-
cies distintas condicionan el tipo
de bote y, por tanto, el estilo de
juego. Si a ésto unimos la gran
precision que se puede alcanzar
en la ejecucién de los golpes, 0s

rograrmacor >

Carapace Puol Francia

aseguraramos que su jugabilidad
es el aspecto mas atractivo. El
grado de desarrollo hace que sea
pronto para valorar su todavia in-
maduro apartado grafico y aspec-
tos como el repetitivo comporta-
niento de los rivales deben limar-
se aun bastante. Contaremos con
un buen pufado de modos de jue-
go (Arcade, Carrera, Entrenamien-
to, etc.), pistas ocultas y la posibi-
lidad de comparar resultados al fi-
nal de cada carrera en la web ofi-

cial del juego. No cabe duda de
que serd, junto a Smash Court
Tennis, una cita obligada para los
aficionados al tenis. ee moLokal

o
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La entrega para la consola de
Microsoft es practicamente
idéntica en desarrollo a la de
PlayStation 2. Los mismos
modos de juego y ninguna de
las misiones ha sufrido modifi-
caciones. Donde si encontra-
mos una mejora es en el apar-
tado grafico con una mayor
resolucién gracias al potencial
del hardware de Xbox.

I Una gran produccion de SO que explota 1as

caracteristicas del hardware en las consolas de nueva
generacion de Sony y Microsoft §

La Guerra del Golfo en PlayStation 2 y Xbax

Y Conflict Uesert

El modo para dos jugadores se
convierte en una alternativa
interesante. Coopera con otro
jugador para llevar a cabo
diferentes misiones.

' ~ [Bonero > Tactica/Accion 30D

Retrocedamos :ls
manana del 2 de agosto de 1990.
Las tropas iraguies invadian Ku-
wait dando pie a la operacion Tor-
menta del Desierto. En la victoria
final de la coalicién que luché con-
tra Sadam Hussein tuviercn mu-
cho que ver los equipes de opera-
ciones especiales Las SAS pbrita-
nicas y las US Delta Force dieron
muestra de su implacable eficacia
para llevar a cabo misiones de In-
filtracién, sabotaje y apoyo a las

Formnito

OVDO-ROM Campar

tropas alladas durante toda la gue-
rra. Y ahora protagonizan Conflict
Deasert Storm, un titulo desarro-
llado por SCI para Xbox y PlayS-
tation 2. Al mando de uno de les
dos escuadrones. tendremaos gue
cumplir todo tipo de misiones
Ademas, hay que tener en cuenta
gue los cuatro integrantes de cada
comando estdn especializados en
tareas concretas, mando, francoti-
rador, explosivos o infiltraciéon. Y
deberemos utilizar a un personaje

t > SCI Pre

e IS ChO SCl F

determinado cuando la situacion
asl lo requiera. Al principio puede
resultar extrafio cambiar de perso-
najes pero el metodo que se usa
para dicho propésito ha sido crea-
do para facilitar al maximo las ac-
ciones del jugador. La variedad de
las miisiones también afecta al en-
torno donde se desarrottan y SCI
ha recreado a la perfeccion el de-
sierto y ias eludades. Incluso hay
misiones nocturnas para conmpie-
tar la diversidad del juego. En

= = Reino Unido

cuanto a las diferencias entre am-
bas versiones, éstas se limitan a
una mayor resoiucion en Xbox,
pero les usuarios de ambas po-
dran disfrutar de Conflict Desert
Storm sin variacion alguna y enci-
ma en castellano. Sin duda, esta
compania britdnica ha realizado un
trabajo encomiable que satisfard
las expectativas de los geguidores
mas exigentes del género. Su lan-
zamuento en Europa esta previsto

para el mes de mayo. ¢ R DREAMER
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Accidentes

es gue también se
pagan de otra forma, en
forma de colisiones
espectaculares que
podremos luego con-
templar en las repeticio-
nes de cada carrera,

Las imprudencias se pagan, y en Burnout
mas aun, porque cuanto mas arriesgados
seamos, mas nos subird el turbo. Lo malo

los circuitos en el tEmacineicado.
L

I Es el arcade de conduccion mas frenetico y
divertido de los dltimos tiempaos |

| & velocidad descontrolada llega a GL y Xbox

Conduccion Formato

GEnern ;

Todos 10S usuarios de
consola de ultima generacion me-
recian poder disfrutar de Burnout.
Vale que no es el mas perfecto
técnicamente, ni el que tiene mas
modos de juego, ni siquiera el que
posee mas coches y circuitos. Sin
embargo, su fantastica mecéanica
de juego y su sorprendente plan-
teamiento le han aupado a los pri-
meros puestos de las preferencias
de los amantes de los juegos de
conduccion. Un coche, un circuito,

OVO ROM/Mini OVO ROM

checkpoints y tréfico real (en el ca-
mino entre la salida y la meta en-
contraremos mas coches que en
Semana Santa) son sus ingredien-
tes principales. Con la fantastica
posibilidad de emplear el turbo,
gue se llenara cuantas mas «bu-
rradas» hagamos, se pone la guin-
da a un juego que tiene en la emo-
cién y en la intensidad de juego
(no hay un solo instante de des-
canso), sus principales aliados.
Tras su exitoso paso por PS2, lle-

Comparnta > Acclaim

Programuidor > Criterion

ga a GameCube y Xbox sin modi-
ficaciones en su mecanica, pero
con notables mejoras graficas en
cada version. De esta manera, en
ambas se ha incorporado el ant/-
aliasing para suavizar los graficos,
se ha optimizado el aspecto de los
circuitos para hacerlos mas realis-
tas, se ha reducido el flickering
(parpadeo) y se ha adaptado el
control al mando de cada consola
para hacer mas manejables y me-
nos bruscos los coches. Ademas,

— = X x8ox v

NINTENDO
GAMECUBE.

Fais > Reino Unido

todo lo referente a las deformacio-
nes de los coches, que no eran to-
do lo perfectas que se desearian
en la entrega para PlayStation 2,
han sido muy mejoradas para con-
seguir un efecto mas real, y de es-
ta manera aumentar la espectacu-
laridad de los accidentes, sin duda
uno de los puntos fuertes de Bur-
nout. Si queréis un juego que ten-
ga la jugabilidad como objetivo
Unico de su creacién, no hay que
buscar mas. ¢ THE SCOPE

 PSa s XBOX / GAME CLUBE

M .
LY &
%




superjuegos

S Py §F o s CP

Frogger

Gyruss

1 OO00

2000

ke

Yie Ar Kung-Fu

- . '- - g

el GAME BOY COLOR

dragonball Z Legendary Super Warriors

Bonero > Juego Cartas

Faormakto

Una década después del
boom de Dragon Ball en nuestro
pais, la fiebre por el manga de
Akira Toriyama amenaza con pro-
pagarse de nuevo. El imparable
exito de la serie de animacién en
EE.UU. va a provocar todo un alu-
viOn de nuevos [uegos para Conso-
la protagonizados por Son Goku,

YUuRnIEE Lo TEALLS
SRR o 2%

Formato

Lenero » Arcade
Los amantes de los cls-
sicos ya pueden ir ahorrando, por-
gue Konami amenaza con llevar a
GBA todo su palmarés de clasicos
recreativos de los anos 80. Para ir
abriendo boca, en Japon se pue-
de adquirir ya (y a partir de
juniofjulio en Espana) Konami
Collector’s Series: Arcade Ad-
vanced, una recopilacién con seis
legendarias Coin-ops de esta com-
pafnia. En un unico cartucho po-

Scramble

Cartucho Comparnia > Konami

Cartucho Compania > Infogrames

Piccolo y Cia., todos ellos bajo se-
llo de Infogrames. Aun quedan
unos meses para disfrutar de los
esperados juegos de GBA, pero
podéis ir abriendo boca con el
RPG de cartas para GBC produci-
do por Bandai. Legendary Super
Warriors toma como punto de
partida el inicio de Dragon Ball Z,

Programador > Bandai

Hais > Japon

concretamente con la llegada a la
Tierra de Raditz. A través de su
mecanica a medio camino entre el
RPG y un juego de cartas, comba-
tirds contra Vegeta, Freezer vy el
resto de los emblemaéticos villanos
de la serie. Legendary Super
Warriors llegara en junio con tex-
tos en castellano. e¢ nemesis
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I Este juego de cartas para GBEC es solo la punta
de lanza de |la avalancha de titulos hasados en
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dréis disfrutar de la magia del miti-
co Scramble (el sensacional mata-
marcianos horizontal, pionero en
ofrecer dos armas distintas), la in-
superable carga adictiva de Time
Piloty Gyruss o el entrafable de-
sarrollo de Frogger, la odisea de
una rana por llegar a su charca.
Yie Ar Kung-Fu fue uno de los pri-
meros arcades de lucha de la his-
toria y sento las bases del género,
mientras que los escenarios de

hl:!!.l_Sh’l'l Attack

gl

Prograrmador > Konarmi

Pais > Japon

Rush’n Attack (mas conocido por
el publico europeo bajo el nombre
de Green Beret) alun permanecen
frescos, 16 afos después, en la
retina de muchos jugadores. Cada
una de estas maguinas legenda-
rias incluye jugosos extras, como
graficos mejorados o partidas mul-
tijugador que convierten a Arcade
Advanced en un cartucho impres-
cindible para mitdmanos y usua-
rios con pedigri. =& NEMESIS

Time Pilot
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SHRCRES o
6.000 euros?

- Envia un mensaje de texto desde tu movil al 5501

poniendo SUPER JUEGQS v contesta correctamente
a 5 PREGUNTAS

PREGLINTAS RESPLIESTAS - ERRORES PREMIO

Acepta el reto de contestar las cinco preguntas y si aciertas todas entraras en el sorteo de 6.000 euros

R | U R

Que tienes que hacer:
1) Enviarnos la clave para participar: escribe «SUPER JUEGOS» en tu mavil y envialo al 5501.
2) Recibiras una pregunta de tematica indeterminada. Si respondes y aciertas la pregunta, pasaras a los siguientes nive-

les e iras recibiendo nuevas preguntas, asi hasta cinco.
4) Si fallas, puedes volver a intentarlo desde el nivel en que te hayas quedado. Podras participar las veces que quieras.

Coste maximo 0,60 < para todos los operadores. Bases del concurso ante notario.
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Entre los detalles intere-
santes destacan los
pases bombeados y
algunos movimientos
individuales. Hay que
mencionar que a la hora
de ejecutar un tiro libre
con un jugador con mal
porcentaje, la dificuitad
se muiltiplica.

Grandes Estrellas

La licencia oficial de la NBA permite a
Microsoft incluir a las grandes estre-
llas de la NBA. El parecido fisico de
los jugadores es increible en algunos
casos y mas que discreto en otros.
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I La propia Microsoft se

encarga de producir un juego
que busca reflejar todo |
espectaculo de la NBA |
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Benero » Deportivo Farrmato > OVO-ROM Componia » Microsoft  Programaedor » High Voltage . Pal Estados LUnidos

El baloncesto vaaser padfa la responsable del mismo. via no esta completamente finali- Mo un novedoso pase bombeado
uno de los primeros deportes en Como su titulo indica se trata de zado, la beta analizada deja claro y algunos movimientios en la pista
probar suerte en Xbox. En esta un juego centrado en la NBA, en que los graficos se encuentran en  bastante realistas. =¢ cHip & ce
ocasion no se trata de la clasica el que se busca la simulacién por la misma linea de los que nos tie-

version de un programa aparecido  encima del espectaculo de titulos nen acostumbrados [a Gltima ge-

para otras consolas, que con un mucho mas arcade como NBA neracion de simuladores de balon-

par de ajustes se saca al mercado  Jam o NBA Street. El programa cesto para PlayStation 2. Sin em-

lo antes posible para ser los pri- cuenta con todas las licencias y bargo, no se incluyen demasiadas

meros en cubrir un determinado una gran actualizacién que llega, secuencias de animacion ni prime-

género. NBA Inside Drive 2002 incluso, a recoger los jugadores ros planos, aunque en la version

es un programa creado de forma que han participado en el partido final este apartado puede ser me-

expresa para la nueva consola de de las estrellas de la temporada Jjorado. Sobre la pista presenta al-

Microsoft, siendo la citada com- 2001-2002. A pesar de que toda- gunos aspectos interesantes co-
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de la Academia de
Artistas de /&)

de la guia de
Oro, Plata y Cristal’

i3 En Megatop, descubre al protagonista de Star \/ <l
Pueblo ~ Wars. Episodio II; todo sobre Rosa y la gira de Ivaya pasada

— . Primaveraali | | Operacion Triunfo; Britney Spears nos presen- cde revista!l
s Elflta 320 ()| ta su videojuego; megapdsters y mucho mas...
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Aunqgue no hay demasiados, los pocos edi-
ficios que nos toparemos por el camino
han sido bastante bien representados.
Encontraremos desde castillos hasta cuar-
teles militares con sus aviones y todo.

En esta beta,
bastante ina-
cabada, los
coches son un
poco cuadra-

Esperemos
qgue en la ver-
sion final se
mejore el
aspecto grafi-
co global del

dos.

.-m:uifs. 32 ‘4

LN rival mas en la simulacin o

| Hally Championship

O v

! Para acceder a los

coches mas potentes,
deberemos ganar variaos
cCampeonatos y cansequir
el dineru suficiente

BIEN PRESENTADO
Tanto los mends, como la
presentacion de los
coches y de los circuitos
son muy agradables a |3
vista. Como suele ser
habitual en el género, se
podré adaptar el coche a
cada terreno.

Genera » Conduccion

Parece gue estide mo-
da. Visto el frenesi con el que los
usuarios de PS2 se aferran a los
simuladores de coches, da la sen-
sacidon de que las companias se
han puesto de acuerdo y se prepa-
ran para inundar el catéalogo de la
consola de Sony con varios titulos
de estas caracteristicas. Pero aun-
gque:muchos son los llamados, po-
cos seran los elegidos, y los desa-
rrolladores tendran que hilar muy
fino si quieren granjearse las sim-

Formato > CO0 ROM

Eomparda > SCI

patias de los aficionados. Una de
las companias que apuestan por la
simulacién, aunque con ciertos
tintes de arcade, es SCI. Nos ofre-
cen la version para PS2 de un titu-
lo que paso por PlayStation hace
ya unos anos, y gue en su mo-
mento ofrecidé buenas maneras e
intensas sensaciones de juego. En
PS2 pretende repetir éxito, aun-
que con WRC en la calle, V-Rally 3
y Colin McRae 3 en camino, van a
tener que apretar mucho las tuer-

Hrogramador > SElI Pais

Gran Bretana

cas si quieren hacerse un hueco.
En este primer contacto con la pri-
mera beta jugable de Rally Cham-
pionship, todavia bastante inaca-
bada, da la sensacion de que sus
programadaores han apostado por
mezclar un poco de los muchos
juegos del mercado. De esta ma-
nera, ademas de modo multipla-
yer, podremos competir en dife-
rentes rallys, luchar frente al Pace
Car (que en este caso, mas que
abrir la carrera, parece gue es el

peor rival), y, como si de un GT se
tratara, tratar de acumular dinero
triunfando en diferentes competi-
ciones para poder comprar nUevos
coches. En esta primera aproxima-
cién, RC no parece que vaya a
romper moldes en cuanto a su
apartado grafico (de hecho, los co-
ches a pesar de ser reales, tienen
gue mejorarse), pero por su juga-
bilidad y la exigente mecanica de
juego, daréd que hablar entre los
adictos al género. ¢ THE scope

FLAYSTATION 2 Gl




Probamos |la primera beta

Los sensacionales gréficos
de Spiderman The
Movie alcanzan sus cotas
mas espectaculares con
los combates al aire libre.
Ef duelo contra El Buitre,
con los rascacielos de
Manhattan como testi-
gos, os dejara con la boca
abierta.

En la primera
fase del juego
Peter Parker
viste un cutres-
co traje casero,
aunque sus
poderes no son
precisamente
una broma...

lhr"‘_’ ' ;

Nara PlayStation 2

Spidey en Xbox

Dos niveles extras y la participa-
cidn del carismatico Kraven €l
cazador son las grandes exclusi-
vas que ofrecera la entrega
Xbox que, ademas, amenaza
con coronarse como la mas bri-
lante de todas a nivel gréfico.

Ia Forfmato

2o > Beat'em-up

Las notas de prensa vy las
pantallas estaticas han dado al fin
paso a la primera beta jugable de
Spiderman The Movie, version
PlayStation 2. Solo es un modes-
to avance en comparacion a lo
gue llegara a las tiendas de Espa-
na el proximo 7 de junio, pero
cumple a la perfeccidon con su co-
metido: mostrar cémo van enca-
minados los pasos de Treyarch a
la hora de adaptar al videojuego la
pelicula de Sam Raimi, uno de los

OVD-ROM

Compania » Activision

grandes taquillazos anunciados pa-
ra este verano de 2002. Spider-
man The Movie hereda los princi-
pales rasgos y la mecanica del cla-
sico Spiderman de Neversoft, pe-
ro dando un paso de gigante en
graficos y posibilidades de juego.
El skyline de Manhattan se
muestra en toda su gloria para
qgue lo sobrevueles a placer mien-
tras combates con el Buitre, uno
de los dos villanos incluidos en el
juego (junto a Shocker) que

Hrogrameador > Tregarch FPais

Estados Unidos

! Treyarch ha enriguecido el argumento griginal
de la pelicula con algunos super villanos mas |

acompanan al Duende Verde (el
Unico que aparecera en la pelicula)
en la tarea de convertir la vida de
nuestro amigo el «trepamuros» en
una pesadilla. Si en escenarios
abiertos la tela de arana es utiliza-
da a modo de liana, en sitios ce-
rrados se convertira en tu mejor
aliado para inmovilizar a los gangs-
ters. Eso y la habilidad de Peter

Sal=] PLAYSTATION 2

Parker para trepar por techos y pa-
redes le salvara el pellejo en mas
de una ocasion a lo largo de las 22
misiones gue compondran la en-
trega PS2 que acrecentaran, aun
mas, la leyenda del Increible Hom-
bre Arana.Y esto solo acaba de
empezar, las primeras imagenes
de las versiones Xbox y GC estan
empezando a ver la luz. =¢ nemesis
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LUIGI

Acertada decision ya que, aparte
de su incuestionable calidad, qué
menos que algoc completamente
nuevo para tan especial ocasion.
Al contrario que su hermano, a
~ Luigi las plataformas no le van
- mucho v ha preferido algo mas
_ aventurero. El objetivo del
& |uego es (aparte de liberar
a Mario) dejar la man-
sién, con la que hemos
sido premiados, sin

w4

un sélo fantasma en el interior. Pa-
ra ello, contaremos con la inesti-
mable ayuda del profesor E. Gadd
y de sus gadgets, Utiles que sir-
ven para capturar y estampar en
un cuadro a un fantasma {(lugar
donde ya no molestara a nadie),
con la Poltergust 3000y la Game
Boy Horror como estandartes. Da-
do que practicamente todos he-

ra un torrente de
aire que combinado
con los items de
agua, fuego o hielo
puede venirte muy
DIEN en OCasiones.

W
*ikh

I La cuenta atras ha finalizado y seguro que la
mayoria de todos los gue ansiabais el lanzamiento
de NGL bautizaréis la consola con este juego.

mos visto la pelicula «Cazafantas-
mas» no deberia ser demasiado
dificil hacerse una idea de qué es
lo gue vamos a tener que hacer
durante el juego. Basicamente
usar la linterna para asustar a los
fantasmas y rapidamente absor-
ber sus espectros con la ayuda de
la citada aspiradora (Poltergust
3000). La mansion consta de 3 pi-
s0s, un soétano y una azotea. En

I Un juegu muy correcto, peru corto y sin
glicientes para ser jugado mas de una vez |

total hay 50 Boos esperando a
que, con nuestra inconfundible pe-
ricia, descubramos la rutina ade-
cuada vy les atrapemos. Sera, pre-
cisamente mientras lidiamos con
los fantasmas, cuando empece-
mos a descubrir las posibilidades
del mando de GameCube, que a
buen seguro no defraudard a na-
die. Al igual que el aspecto soncro

Aspiradora para todo

La Poltergust 3000 ha sido madificada
¥ €S capaz no solo de aspirario todo,
sino que puilsando el boton «L» exhala-
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En la altima habi-
tacion del juego
desvelaremos,
por fin, el gran
misterio que
alberga la man-
sion. jEstara
Mario en algun
recondito escon-
dite de la casa’
/0 la odisea de
Luigi ha sido en
vano?

ROMPECABEZAS

Game Bl:ll_.] Horror é Los problemas que se
nos presenten seran
La Game Boy Horror te permitira . _ bastante sencillos.

comunicarte con E. Gadd, entrar o
salir de mas de
una habitacion
inaccesible y des-
cubrir alguna
caracteristica inte-

X BLTIO A SERRLN . resante de los per- ' MANSION LUIGI
GAMEBOY 1/ T N =onajes y objetos. Al entrar en ella, nuestro

C"{‘;’;" e protagonista sentira
po dea;f; bastante «respeton.
que, si bien se mantiene en la li- mento en el que ya no Nos sor- forma, el
. , ; i fanfarron de
nea «comica» Nintendo, recomen- prenderdn demasiado. Jugar a Butrsar
damos sea escuchado en su mo- Luigi Mansion no requiere ningin serd nues-
: ! : tro enemigo
dalidad Dolby Surroundya que re-  esfuerzo por parte del usuario, ni el
almente merece la pena. Grafica- siguiera los menos experimenta- derrotarle
mente es bastante impactante al dos tendran problemas, pues la usaff:; ;*i LLAVES DE COLORES
principio, pero dado que durante tradicional quimica entre juego- radora y Ser&n imprescindibles

para avanzar y nada
faciles de conseguir,

también el

todo el juego nos enfrentaremos a  nintendo/jugador aflora desde el i

situaciones similares llega un mo-  primer minuto. sepanizro

En cada una
de las
estancias
habitan fan-
tasmas con
distintas
rutinas para
ser derrota-
dos.

MAPA
El pobre Luigi es
engafiado sobre su premio.

o > Aventura o Mini OVD-ROM Lo » Nintenda . T4 T8 - Nintendo Jugadores > 1
-5 Plantas oo uitaadd > 1 Text blone = Castellano/- Db Pocrtd Memory Card (3 Blogues]
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Dado su origen demono ca- Muy simpatica. Silbaras co- Complefamente jugable. Dadas las diferentes expec-

be la menor duda de que en mo Luigi sin darte cuenta. Puede Llegar un momento en tativas que acechan a gste l E 5

Lurgi Mansion vamos a com- Por otra parte. se echaen el que nos resulte monoto- titulp, a algqunos os parece-

prabar mil y una aptifudes falta algo mas de variedad. no buscar [laves. abrir ha- ra bastante bueno y a ofros

para la que GameCube ha si- Los efectos de sonido en ' bitaciones y succionar fan- insuficiente. Si quieres gue

do preparada. Efecios de folby Surrouada Lo argo ‘fasmas. pero si llegas a ese un juego te dure mas de 3 GLOBHL
luz, transparencias y un de fodo el juego son muy de § " punto Sequro que has juga- dias. dnfes de comprar este

largo efcefera. gradecer. do sin parar. titulo atquilalo.



Rogue Leader respe-
ta hasta el mas mini-
mo detalle de La
Trilogia Star Wars,
desde los dialogos de
la pelicula hasta el
diseno de las naves de
transporte rebeldes.

SUPBMLEG0S

e  mem e atew

La magia y el espectaculo, la gloria y la
épica de Star Wars condensadas en un
DVD-ROM de 8 cm. de diametro, hogar del
que ya es, con mucha diferencia. el mejor
videgjuego de SW de todos los tiempos.

Plenamente integra-
dos, desde hace anos, en las filas
de LucasArts, los alemanes Fac-
tor 5 son los autores de esta obra
maestra con la que culminan una
labor iniciada afnos atras con Ro-
gue Squadron para Nintendo 64.
Con Rogue Leader, su secuela,
se han dado el gustazo de produ-
cir el mejor y mas espectacular

* juego de Star Wars de la historia.

- Un poderoso motor grafico repro-
gice en tiempo real lo que a los
artistas de Industrial Light & Ma-
gic les costo renderizar en inter-

inables sesiones con sus carisi-
as estaciones de Silicon Grap-
hics. El paso del tiempo es brutal
¥ los avances tecnoldgicos posibi-
litan que lo que hace sélo cinco o
88is anos era impensable se haga
- realidad o, en este caso, se
convierta en un videojuego

que llenaré de gozo el al-
ma de millones de Si cons'fgues suﬁcfent?s_n?edaﬁas de
oro, o introduces el cédigo correcto,
fans de Star Wars. podrés pilotar el orgulio de la flota
En Rngue Leader imperial, el Tie Fighter. Pese a su fra-
: gilidad, su velocidad y precisién de
vas a poder pilotar, al disparo son insuperables.

Esto me suena...

La destruccion de la Estrella de la Muerte en La Guerra De Las Galaxias, |a
fuga entre el cinturén de asteroides de £/ Imperio Contraataca, la batalla de
Endor de El Retorno Del Jedi... Disfruta de memorables escenas de La lrilogia
Star Wars, con una calidad visual sorpredente. Lo que Industrial Light &
Magic tardo meses en crear, GC lo genera en tiempo real ante tus 0j0S.




mas puro estilo Ace Combat, las
naves mas conocidas del bando
rebelde y el Imperio. El X-Wingy
el A-Wing, el Tie Fighter Advance,
el Halcéon Milenario v la Slave 1 de
Boba Fett seran tuyas a lo largo
de mas de once fases que repro-
ducen con
rigor inéditos hasta
la fecha, momento
clasicos de la Trilo-
gia Star Wars, como la destruc-
cién de la Estrella de la Muerte o
las batallas de Hoth y Yavin. En
otras ocasiones seras protagonis-
ta de acciones que, si bien no sa-
lieron en la pelicula, tuvieron un
papel decisivo en la caida del Im-
perio, como el robo de la lanzade-
ra que utilizan Han, Luke y Leia

ﬂ'i

W

para llegar a la Luna de Endor. Es-
ta perfecta maquina de ingenieria
alemana se respalda con un so-
brecogedor sonido en Dolby Su-
rround Pro-Logic Il {cinco canales
de audio independientes) utilizado
por el siempre genial Chris Huels-

caldedy y ron R. Leader te sentiras

¢ Protagonista de las secuencias
mas memorables de S5tar Wars §

beck para adaptar a otro maestro,
John Williams, acomparnando
nuestras acciones con los pasajes
musicales mas conocidos de La
Trilogia. Divertido y emocionante
como las peliculas en las que se
ha basado, Rogue Leader es o
maximo a lo que puede aspirar un
fanatico de Star Wars. =t nemesis

SELECT CRAFT

PILOTA UN A-WING...
Tienes a tu disposicion
las mas conocidas naves

de la Alianza, desde el X-
Wing al Y-Wing.

..LA SLAVE 1...
Manejar la nave de
Boba Fett es uno de los
grandes atractivos de
Rogue Leader.

..UNA LANZADERA...
Antes tendrés que
robarla delante de las
mismisimas narices del
Imperio.

..0 EL HALCON

Han Solo y
Chewbacca no podian
faltar, lo mismo que su
carismatica nave.

o
Bienvenido al
Lado Oscuro

No todo iba a ser bondad
y justicia. Conviértete en
Darth Vader y destruye a
los rebeldes que preten-
den destruir la Estrella de
la Muerte.

SELECT CRAFT

L]

fIE ADVANCED
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Factor 5 " 1
Memory Card [3 Blogques)

EA/LucasArts
Castellano/Cast.

S UEHEBILIDED DURARCION

Mini OVO-ROM
- 7+5 [Bonus]

St | =

Shoot'em-up
> 1145 [Bonus]

S AT e

Los mismos &-ling que
Light & Magic tardo meses
en renderizar para la Fdi-
cian Especial de Star Wars.
GameCube los genera en
tiempo real ante tus atoni-
tos 0jos. Uer para creer.

Conecta tu GameCube a un
equipo 5.1 para disfrutar de
Und experiencia sonora sin
precedentes en los video-
juenos de Star Ulars. Senti-
ras refumbar La voz de
Darth Dader tras tu nuca. ..

Pese a su impresionante
despliegue tecnologico. M-
gue Leader conserva la sen-
cilla y adictiva mecanica
tipica del shaoter Rogue
Squadron de Nintendo 64.
Aungue no quieras, no po-
dras despeqgarte del pad

Unce fases no parecen mu-
chas. pero La busqueda de
medallas [y las naves y mi-
siones de foaus que estas
proporcionan). y La gran
canfidad de extras que en-
cierra el mini DUD extien-
den la vida de jueqo.

GLOBEL
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NBA COURTSIDE

2002
I e . Al igual que hizo en su ante- de opciones incluidas. Asi pues, el
Tras el exito logrado en Nintendo B4, Ia rior consola, Nintendo toma la ini- programa recoge tanto la simula-
saga Courtside “Eiga a DamelCube. El titulo ciativa dentro del baloncesto en su cion de los clasicos partidos de
nuevo soporte. Para ello, ha utiliza- NBA, como el concepto arcade de
une en un solo programa el baloncesto do toda la experiencia de Left Field  partidos tres contra tres. No falta el
clasico y la concepcion mas arcade de la en su saga Courtsidey la ha adapta-  clasico concurso de triples y una de-
: do a GC. El resultado es un titulo tallada reproduccion del aspecto fisi-
siempre espectacular NBA. sobrio aunque con algunos defec- co de los jugadores. Los efectos de

t0s, como la tardia respuestaen las  sonido ponen la guinda a un juego
ordenes y acciones de que, comao primer representante del
los jugadores, pero se- baloncesto en GC, muestra que el
guro gue seran pulidos nuevo soporte es perfecto para re-
en futuras entregas. producir la emocién del mundo de
Por el contrario, hay la canasta. =6 cHiP & cE

gue mencionar ciertos
movimientos en el pos-
te bajo, asf como la po- Arcade

sibilidad de efectuar ra- ra da (54 Fhodas Ae

pidas jugadas de con- juego recoge el espiritu de
traataque. Lo mas des- NBA Jam. Durante los
tacable es la cantidad partidos aparecen zonas
de colores desde las que
las canastas aumentan la
puntuacion.

La espectacularidad de las imdgenes se
hace patente en las secuencias de anima-
cion y en las impresionantes repeticiones.
En estas dltimas se puede observar el
detalle con el que se recogen tanto los
uniformes como los fugadores.

JUGADORES BRYANT TRIPLES EDITOR

Los parecidos fisicos de  El espectacular escolta El concurso de triples es  El Editor permite hacer
los jugadores estéan de los Lakers sigue otra de las opciones mdltiples modificaciones.
bastante logrados. Enla  siendo la imagen de Ia incluidas en el programa  Los mofletes son un claro
imagen aparece Gasol. saga NBA Courtside. de GameCube. ejemplo.

== ——
w2rn » Deportivo  Foirmat Mini ODVO-ROM mpanta > Nintendo Program v Left Field & Tuee o 1-4
Cormipetich s > 85 Niveles de Uificulte I Lovtioie v Ingles/inglés Lo o st - Memory Card (7 Bloques)

ECREFICOS mMousSIiCH | = SUEEEIL 080 DURBCIOM
NINTENDD
GAMECUBE. .

=mil =]  EEl EXR
fisico de las estrellas de la mas, mientras que los es mds-sencillo de Lo habi- plia variedad de modos de l
NBA es Lo mas destacado en efectos de sonido brillan a fual. pero hay algunos pro- juego que se unen 4 Las ya E E

La reproduccion del aspecto La mOsica acompaa sin tL control de los jugadores El programa ofrece una am-
este apartado. La variedad gran altura. Se puede escu- blemas de coordinacion en- largas temporadas de la
de camaras. las secuencias char desde el sonido de las B tre drdenes y respuesta de NBR. EL baloncesto arcade

y las repeticiones dan un 2apatillas. al delosaros S Los jugadores. La eleecion es una alternativa que tam- — ESLLCIFEHLL
toque de retransmision te- pasando por los grifos de | de sistemas predefinidos bien alarga la vida de HBA
levisiva a los partides. animo del publico. no es demasiado facil. Lourtside 2002.
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I La nueva generacion de Nintendo hace
evolucionar uno de los titulos gque

lanzaron a Nintendo 64 al estreliato.

Los efectos acudti-
cos, tanto climati-
cos como el del
cauce en el que se
mueven las motos,
son impresionan-
tes. El agua refleja
dinamicamente el
escenario y hasta
veremaos como las
gotas impactan
contra la pantalla.

DA D A

Modos de juego

Ademas del tipico modo

Championship, Wave Race Blue

Storm incluye un completo Tutorial

(CON acceso a un escenario especial si

lo finalizamos), un Versus para hasta

cuatro jugadores simultaneos, un Stunt

Mode, que nos obligara a conseguir

una alta puntuacion a lo largo de cinco
escenarios, vy el clasico Time Attack. COWBDY

) B e d
——— . | - e e
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{ ) » Conduccion/Deportivo Forcoaio > Mini OVO-ROM _
‘ i s > 9 8 Textorlobla) Ingles/inglés 1o
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WAVE RACLE
BLUE STOUORM

gt ,:..:;_ }.

Creado por Nintendo
Software Tech., Wave Race Blue
Storm sigue las pautas que con-
virtieron la primera entrega en to-
do un éxito, pero aumentando el
realismo y mejorando su apartado
grafico hasta unos niveles insos-
pechados. El chip gréfico Atide
GC pone en pantalla unos escena-
rios repletos de detalles, unos per-
sonajes bien modelados y comple-
tamente diferentes entre si (en
Wave Race 64 todos eran iguales)
y el efecto acuatico mas consegui-
do de cuantos hemos visto nunca.
El agua refleja el escenario de una
forma dinamica, lo distorsiona de-
pendiendo del oleaje y del paso de

Nintendo

ouRsECIon

! * -~ Nintendo
Memary Card [ 12 Bloques)

NINTENDDO
Y GAMECUBE. l

Aunque su frame rafeno
llega a los 60 fpsen ningun

momento, {/AAS posee el
efecfo acuafico mas perfec-
{0 que hiemos visto nunca
en un videojuego. La dina-
mica de movimientos de las
motos es perfecia.

El estilo musical recuerda
al de la primera enfrega

(con mejor calidad, por su-

puesto). Tanto el susurro
de Las olas. como el rugido
de Los motores es reprodu-
cido par el ¢r/p-de sonido
con gran fidelidad.

EL conirol de Los vehiculos
es mucho mas complicado
que en la primera entrega

de {ave Face. sobre todo

debido al oleaje y a los

efectos climaticos. Al prin-

cipio, cuesta mucho Llegar
en primerd posicion.

Wave Bace Blve Storm po-

see una buena cantidad de
modos de juego [ ersus.
Training, [hampionship,

Stunt Moge etc.). La difi-

cultad de su control 1e
obligara a jugar mas de Lo
normal.

las motos. Ademas, muestra una
gran cantidad de efectos de lo
mas real (olas, ripples, lluvia, etc.).
Tan perfectamente ha sido recrea-
do el efecto del agua y del clima
que condicionara en muchos ca-
sos el resultado de nuestra carre-
ra, dificultando los virajes de nues-
tro vehiculo y obligandonos a to-
mar rutas alternativas debido a la
marea. Blue Storm recupera el
espiritu del primer WA, ofreciendo
una curva de aprendizaje bastante
mas inclinada. ¢ poc

— =
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I El desembarco de la mascota de Sega
en los sistemas Nintendo, iniciada hace

meses con el juego de GBA, se completa
con Sonic Adv. 2 Battle, una conversion

mejorada del juego de DOreamcast.

2370
DesB8''8e8

@EHE éj

En Adv. 2
podras elegir
entre dos ban-
dos: los héroes
y el lado oscu-
ro, cada uno
con tres perso-
najes y tres
mecanicas dis-
tintas: shooter,
exploracidn y
plataformas
pura y dura.

___

SUNIC ADVENTUR

Desarrollar un titulo de
las caracteristicas de Sonic Ad-
venture 2 Battle lleva mas que
meses, anos. Eso explicaria la de-
cisién de Sega y Sonic Team de
adaptar a GameCube Ia aparicion
postrera de Sonic en Dreamcast
antes que crear un nuevo juego
para el flamante sistema de Nin-
tendo. Sonic Adventure 2 era un
gran juego, el perfecto epitafio a
una consola ya difunta, pero pre-
sentaba algunas carencias que
Sonic Team no ha podido, o que-
rido, solventar en esta adaptacion
a GameCube. El sistema de cé-

I Sonic Team se la limitado a potenciar
el modo imultiplayer y la crivnza de los
Chan, que podras descargar a tu BBA |

maras sigue siendo un desastre y
las misiones protagonizadas por
Knuckles y Rouge, consistentes
en localizar por un gran escenario
tres gemas escondidas, son un
tostén dificilmente soportable de
no ser porque tras ellas siempre
llega una de las vertiginosas fases
de Sonic/Shadow. Lo mejor de
un juego al que se le han mejora-
do detallitos gréficos (como algu-
nas texturas), pero gque en lineas
generales conserva el mismo as-
pecto del titulo de Dreamcast. Se
ha potenciado el juego multijuga-
dor (de ahi el latiguillo de Battle en
el nombre) con nuevos personajes
y clases de duelos, aunque lo més
llamativo de esta versién es sobre
cualquier otro aspecto la posibili-

La fase inicial

de Adventure
2 es absoluta-
mente frenética,
con un camion
destrozandolo

todo a su paso.

4 I]ESt:arga tu chao a GBA

Sonic Adventure 2 Battle es ¢ pri
mer titulo en utilizar el cable de cone-
xion GameCube Game Boy
Advance, aunqgue solo con el

fin de trasladar nuestro chao a

la portatil y contribuir a su creci
miento con los diversos minijue
gos incluidos en Sonic Advance.



Tanto Knuckles
como Rouge son
expertos trepa-
dores sobre cual-
quier superficie,
una caracteristica
esencial para
buscar gemas
escondidas en el
escenario.

EDlIHORS)

La batalla ha comenzado s

El anadido de Battle en el titulo del
juego se justifica por la potenciacion de
la faceta multijugador, en la que podras
elegir personaje hasta enire doce posi-
bles, incluidos Metal Sonic, Amy vy
Tikal Seis modos Versus que incluyen
carreras a pie o en kart, busquedas de
gemas e incluso un combate de karate

entre una pareja de chaos. Tras superar la fase de conduccion de Tails
podras acceder a las carreras de karts como otro

de los modos Versus para dos jugadores.

L] & 3o
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dad de utilizar el cable de cone-
xion a Game Boy Advance para
descargar a la portatil nuestro
chao y seguir trabajando en su
crecimiento desde el Sonic Advan-
ce. Sonic Adventure 2 Battle, un
magnifico juego para DC, no ha
perdido cualidades (aunque tam-
poco ha mejorado sus defectos)
en su salto a GameCube. Ofrece
los mejores jefazos de tcda la sa-

ga, una fantastica banda sonora vy
secuencias que se te quedaréan
grabadas a fuego en la retina, co-
mo el descenso de Sonic por |as
empinadas calles de San Francis-
co con un mastodéntico camidn
pisandole los talones. A todos, y
en especial a los fans del erizo
azul de Sega, nos hubiera gustado
ver novedades y cambios mas ra-
dicales con la llegada a la nueva

=
- Platafarmas

SO0 B I 30

- Mini OVO-ROM

Castellano/lnglés .

Infogrames/Sega . -

plataforma de Nintendo, pero to-
maremos el juego como lo que
es, un prélogo de lo que podria-
mos ver en un futuro no muy leja-
no: el juego capaz de plantar cara
a Mario (su Sunshine estd a la
vuelta de la esquina) en su propia
casa y poder revivir aguellos le-
gendarios pigues Nintendo/Sega
en busca de |la corona de reyes
de los plataformas. =e nemesis

O T e e L2

La version GameCube pre-
senta fexturas aun mejores
que Las del original DC.
Inexplicablemente. en el
primer nivel [las cuestas
de La ciudad) genera ele- la es
mentos del escenario en

Las narices del jugador.

MNESET | =

Rungue parficularmente
preferia la mosica del pri=
mer Sonic Adventure. infi-
nitamente mas canera, la
banda sonora de esta secue-
soberbia. Hau acid
Jazz. pop. algo de rock. ..

saluan al jueqo.

—IEREILITIRD

Los problemas con la cama-
ra en Las misiones de Knuc-
kles te comeran la moral en
muchos momentos, pero
piensa que luego disfrutaras:
de una nueva e impagable
fase con Somic. Son Las que

QUReSCIQm

Con sus 30 fases y dificul-
tad creciente, Sonic Adven-
fure Zno defraudard:a los
sequidores del personaje. Si
logras superar con pacien-
cia las fases de Knuckles y
Rouge. disfrutaras. y mu-
cho, con el resto.

Nifios, no intenteis repetir ésto en casa.
Lanzarse asfalto abajo sobre una tabla de
snow es de auténticos descerebrados.

- Sonic Team
} Memaory Eard (3 Blogues)
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uNo de los juegos mas originales que han pasado por

consola alguna. Ayuda al capitan Olimar a regresar a su
planeta natal, Hocotate, antes de gue el ambiente tdxico del

Producido por el inefable Shigeru Mayamoto, nas llega

Tan sélo

mento.

planeta en el que se ha estrellado acabe con él.

Posiblemente nacido

los pikmin Mo una gran

jﬁ;‘;ﬁﬂ;_ tras una visita de la diosa de lains- obra maestray

den sobre- piraciéon al creador del fontanero los que solo vei- .

:‘;i:";.‘z” . mas famoso de la historia de los an en él una idea

acuético, videojuegos, Pikmin es un titulo original demasiado

fﬂf;}‘:{;’fﬂy totalmente incomprensible hasta  dada de si e insuficiente

llos se aho- que uno se pone a jugar. Cuando en si misma para crear un
gi;f; *:1 velamos las primeras capturas en  juego totalmente completo,
coRtacto Internet, todos nos quedamos algo asi como una gran fase
E;ﬁ;*; o con cara de circunstancia tratando  de Bonus. Yo, personalmente,

de averiguar en qué demonios
consistiria tan extrafio juego. Un
poco después, cuando Pikmin
aparecié en las tiendas japonesas,
la critica especializada se dividi
entre los que lo encumbraban co-

Los pikmin irdén
ganando experiencia
con el paso del tiem-
po, siempre que se
mantengan inactivos
o encuentren una
fuente de nutrientes.
Esta evolucion se
vera reflejada en la
planta que corona
sus cabezas. Primero
sera una simple
hoja, mas tarde un
capullo y finalmente
un flor.

me inclino mas por esta uitima
postura, aungue pienso gue
sin duda Pikmin atrapara a
muchos jugadores gracias a st
refrescante y atrayente siste-
ma de juego v a lo «adora-
ble» de sus perso-
najes. El juegn
estd estructura-
do en treinta fa-
Ses gue se Corres-
ponden a otros tan-
tos dias, en los que.
manejando a un pe-
queno personaje
deberemos encon-
trar las piezas de
una nave des-



Las 30 piezas

Despues del accidente que
se relata en la secuencia de
introduccion, la nave del
protagonista {llamada
Dolphin) guedara esparcida
en trozos por toda la super-
ficie del planeta. En total
son una treintena de peda-
z0s 10s necesarios para
hacerla funcionar compléeta:
mente. Tambien son treinta
los dias que dispone el
soporte vital del capitan
Olimar, asi que ya sabéis...

trozada. Para lograrlo, dado que el
protagonista es algo asi como un
inGtil integral incapaz de realizar el
mas minimo esfuerzo, controlare-
mos un ndmero variable de pe-
guenas criaturas gue dan su nom-
bre al juego. Primero tendremos
que hacerlos aparecer desde una
incubadora, a base de fichas que
se encuentran por todo el mapea-
do. Después, los sacaremaos de la
tierra y podremos empezar a dar-
les érdenes. Con el stick analégico
moveremos el cursor para selec-
cionarlos, dividirlos por grupos y
ordenarles que hagan determina-
das tareas. Los pikmin pueden re-
coger objetos, derribar barreras,
construir puentes e incluso acabar
con enemigos gque nos impiden el
paso. Hay tres tipos de pikmin: los
rojos soportan el contacto con el
fuego, los azules pueden nadary

I Pikmin es uno de esn0s juegos gue

contara con rendidos admiradores
Y acerrimos detractares |

los amarillos
manejar bom-
bas y ser lanza-
dos mas alto y
lejos que los de-
mas. Conjugando
estas habilidades
nos enfrentare-
mos a puzzles
mas o menos dificiles, aunque to-
do se acaba reduciendo a lo mis-
mo; conseguir las criaturas nece-
sarias para llevar a cabo determi-
nadas misiones. Si buscas un jue-
go de estrategia, lo mas seguro es
gue te lleves un chasco al introdu-
cir el juego en tu GameCube. Es
«mono», original, fresco y visual-
mente bastante atractivo (aungue
repetitivo), pero de ningdn modo
es un titulo para el gran publico v,
posiblemente, jamas conocera el
tan ansiado éxito. ¢ DANIZPO

Hasta un total de cien
pikmin podran ser con-
trolados a la vez por el
jugador, aunque el
numero de ellos que
pueden ser guardados
en la incubadora es ili-
mitado.

B
Estrategia/Puzzie

30 dias Niveles e

CREFICOS

Lo que mds Llama la aten-
cion es La imaginacion
puesta en el disefo de los
Personajes y escenarios y
|3 calidad de fodas las tex-
turas. Bonito y resulton.
pero nada espectacular o

innovador.

ITH._ISIEH T

Melodias que mezclan el
tilo carfeen con un aire
«chinaka> muy acentuado.
Hay cinco en tofal. una por
cada uno de los diferentes
entornos. Los efectos de
sonido son todo Lo variados
que pueden ser

=
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Para tratarse de un juego EL hecho de que fe obliguen
CON un gran componente es- a pasar como una exhala-
tratégico. el control del ca- cidn por cada una de Las
pitan y de su particular fro- treinta fases es un gran fa-
pa es sencillisimo. Lo peor llo. En tetal seran unas

es la monotonia del desa- diez horas de juego. AL aca-
rrollo y Lo Limitado del bar se abrira el poco lla-
concepto en general . mativo modo Desafio.

r > Nintendo . hujoackn I 1/
Memory Card (19 Elll:u:;uesrf,

OB




superjuegos.

Los friquis son complicados. La CPU las clava cuan-
do quiere, nosotros nos inflaremos a largueros.

Los porteros no son lo
mejor del juego. Alternan
paradones de «Oliver y
Benji» con cantadas y otras
. muestras de indolencia de
autentico ataque
- de risa.

B —

INTERNATIONAL SUl

I Nos parecio tener un aire a Pro BEvolution

Soccer tras ver la version beta de IS§Sg2

para P5S2. Pero despues de analizar la

version final de IS52 para GC, hay que

decir que el parecido es mucho menaor.

En algunaos juegos hay fa-
litos tan elementales y evidentes
que soélo pueden ser explicados
por las prisas por salir a la venta
en una determinada fecha. ISS2
para GameCube es, por gjemplo,
un buen programa con un monton
de aciertos que no termina de
cuajar por algunos peguenos deta-
lles que afean el conjunto. Los afi-
cionados al futbol en consola de-
mandan cada vez mas realismo y
calidad grafica, pero también exi-
gen jugabilidad y entretenimiento
al mismo nivel. ISS2 se parece,
en muchas cuestiones, al extraor-
dinario Pro Evolution Soccer vy por
eso crefmos que los chicos de
Major se habian inspirado en el

trabajo de KCET, sus compaferos
de Konami Tokyo. Pero no, sélo
se trataba de una apariencia. Lo
realmente importante (la inteligen-
cla y colocacidon de los jugadores,
el control, la perfeccion de las ruti-
nas en disparos y pases, etc.) esta
a mitad de camino de la meta.
ISS2 posee unos graficos cuida-
dos y bastante espectaculares,
una animacion en los jugadores
realista y convincente, un ritmo de
juego divertido y hasta algunos
detalles novedosos que seguro
crean escuela. En lineas generales
supera, como decimos, el notable
alto, pero a la hora de jugar tiene
casi los mismos fallos que mu-
chos le encontramos a los FIFA.

Arbitros

Los «trencillas»
son de los mas

justos que

hemos visto en

el género. No
son tarjeteros y
aplican perfec-

tamente el

reglamento.




Cosas como la descoordinacion
de lineas al atacar o al defender
(huecos que aparecen como por
arte de magia y sin que se deba a
nuestro juego), rutinas en los dis-
paros (el portero se la suele co-
mer por alto desde fuera del area
y hay mil palos si disparamos des-
de dentro de ella), el balén y sus
desplazamientos a veces algo irre-
ales, son detalles que deslucen
bastante buena parte del trabajo.
Si a eso le anadimos gue anda un
pelin justo de modos de juegos vy
torneos (se han eliminado los cla-
sicos retos), que sdlo estan pre-
sentes las selecciones nacionales
(y no todas), gue hay jugadores re-
ales y otros figurados, que sélo
cuenta con tres niveles de dificul-

' D TR 1 A

AL Van der Sar |
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| Los comentarios, por una vez aceptables, estan a
cargo de Angel Gonzélez y Jorge D'Alessandro |

APORT 1d42m ol

tad y, en menor medida, gue sdlo
hay cuatro estadios, pues com-
prenderéis el porqué de nuestro
desencanto. Para una vez gue los
comentarios estan mas 0 menos
bien (a cargo de Angel Gonzalez
y del ex-técnico D’Alessandro), el
juego no termina de convencer-
nos. De todos modos, habra que
esperar un poco mas para disfru-
tar a tope en GC. =¢ peLUCAR
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EDITOR

Nos sera bastante (til
cuando Camacho dé la
lista del mundial. De
momento, entre los
presentes, son mas o
menos |os l6gicos.

SECUENCIAS

A lo largo del partido
seremos testigos de un
monton de secuencias en
video. Las ocasiones, las
entradas o los cambios
son algunas de ellas.

SAQUE TRADICIONAL
Es ya un clasico en la
saga de Konami
programada por KCEO.
La ceremonia incluye la
secuencia completa del
sorteo de campos vy del

ver una Wy
constante saque Inicial. Es una
del juego: chorradilla, pero es algo
los juga- gue ocurre en todos los

.."f'_"*-‘*‘"'f*'-" dores partidos en realidad.
g siempre

protestan.

(== . . EBLER S
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Los comentarios son los
mejores que hemos visto en
cualquier juego de fotbol de
Konami. pero eso no es de-
cir mucho. Los i de Las
gradas. por contra, son al-
go inferiores a lo que esta-
mos acostumbrados.

"~ NINTENDDO
GAMECUBE. l

GLOBEBL

Un excelente trabajo en el
que s6lo encontrareis alqu-

EL control de Los jugadores No cuenta con muchas com-
es algo tosco y en mas de peticiones y solo hay tres
unaocasion oS dejara ven- niveles de dificultad. Lo
didos. Esta muy lejos de Unico que puede alargar, y

~ Pro Fvolution Socceren es- mejorar, Su vida es el modo
ta materia y su oferta de para varios jugadores Si-
juego es muy inferior a la multaneos. Por Lo demas.
de cualquier F/FA. bastante escueto.

nos pequenos defectillos en
algunos desplazamientos
del balan (algo irreales] y
la escasez de variedad de
camaras. Por Lo demas. to-
do esta entre Lo mejor.
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I0Ss usuarios de Oreamcast y

I Iras inundar de diversidn y simpatia a

PSZ2, el primer

Lrazy Taxi vera la luz en GameCube dos

anos despues de su estreno y sin ningudan

Cambio respecto a la version ya conocida.

Es una lastima que
no se haya optado por traernos
directamente la segunda entrega
(en Xbox, por ejemplo, comen-
zaran con la 3° parte), pero es lo
que hay. Si no conoces Crazy
Taxi, ya tardas en ir a comprarlo.
Es uno de los juegos de conduc-

hagamos en el tiempo estableci-
do, mayor sera la posicién en el
ranking del juego. Saltos acrobé-
ticos, accidentes, destrozos...
Todo un despliegue de elemen-
tos que convierten a este arca-
de en el simulador de taxi mas
surrealista imaginable. Un gran

I Hubiera sido mucho maés recomendable |a

Crazy Box conversion a GC de la seqgunda parte del juego B

No nos cansamos de decirlo en todas
las ocasiones en que traemos a estas
paginas un Crazy Taxi. Es la modali-
dad de juego mas atractiva, el auténti-
co reto que nos mantendra encadena-
dos a la consola. Consiste en acometer
diferentes objetivos que habra que
completar con el taxi.

cion mas originales y atractivos
de los Ultimos tiempos. Su me-
canica es sencilla, y no es otra
que la de ir recogiendo gente a
bordo del taxi vy llevarles al desti-
no que nos indiguen. Nos daran
dinero por hacerlo en el
menor tiempo posible.
Cuantas maés carreras

| —

juego, sin duda, cuyo Unico de-
fecto es la ausencia total de no-
vedades. Es inexplicable que no
se incluya algo que anada ali-
cientes a un CT archiconocido
por todos. e¢ THE SCOPE

La excepcio-

nal banda
sonora cuenta
con grupos
del calibre de
Bad Reli?ion, Si mirdis la seccion
Offspring o de trucos de este
los Race mes, descubrirés la
Against The cantidad de secretos
Machine. De que tiene el juego.
lo mejorcito Podréis jugar con
del juego. este triciclo.
==
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Hace un par de afios eran la La banda sonora es antolo tl modo Crazy Box sigue Cuando nos cansemaos de
bomba. pero ahora han sido gica. y Lo mejor que habian siendo lo mas fuerte. El pasearnos por las calles de
ampliamente superados. Si- podido hacer es no tocarla. Unico pero de este apartado la ciudad y entremos en el
guen siendo buenas, pero que es Lo que han hecho. BS que, Si ya se ha jugado a modo de misiones, descu-
nay muchos jueqos. y de Las voces son igual de bue- alguna de las versiones pa- briremos que fenemos juego
nas y simpaticas. aunque ra ofras consolas. lacom- WS  para rato; ya que las olti-
es0 Si. estan en un perfec- pra de esta enfrega es fo- - mas misiones oS pueden
Ltevar mucho tiempo.

o o

consolas mas veteranas.
que Superan con Creces su
exhibicion grafica.

. ingles. talmente innecesaria.



EXTREME G Il

) . ] - Siempre tras la estela del ti-  ciona el concepto de los dos pri-
I El mas rapido titulo de conduccion tulo de conduccidn futurista por meros titulos, dando més perso-
futurista vuelve a sus origenes, a una excelencia, WipeOut, Studios nalidad a sus pilotos, enrevesando
) ) _ Cheltenham brinda la oportunidad  aln mas los circuitos, afiadiendo
magquing de Nintendo, con un aspecto a los usuarios de GameCube, al nuevas armas gue podremos
similar a la version PlayStation 2 pero con igual que los poseedores de PS2,  comprar con las ganancias de las
o . de disfrutar de Extreme G 3. El ti-  carreras y mejorando el motor gra-
un control mucho mas preciso. tulo de Acclaim conserva su pe- fico. Dicho motor hace gala de
culiar estilo grafico, su velocidad unos impresionantes efectos at-
de vértigo y el disefio imposible mosféricos (como la lluvia o la nie-
de los escenarios pero, por suer- ve) y, aungue en ciertos momen-
te, el control de los vehiculos ha tos su frame rate no se mantiene
sido perfectamente adaptado al tan estable como en PS2, su reso-
pad de GameCube, ganando mu-  |ucion es mayor

chos enteros en el apartado juga- ue la de la con-

PRrETR NG 9 Detalles
ble. Para los gque no hayais llegado  sola de Sony, to-
a ver la version PS2, XG3 evolu- do se mueve mu- El modo Versus

cho mas rapido. Si permitira competir
te gustan los jue- hasta cuatro juga-

gos del tipo Wipe- dores simultaneos.
Outy eres capaz Debajo, los diferen-

de manejar el tes tipos de arma-

stick analogico de IRNED GUDTEY,

GameCube con w—
bastante preci-
sion, XG3es lo
tuyo. =epoc

Algunas armas no
sdlo danaran tu
vehiculo, tambien
podréan distorsionar
la imagen para
provocar un
accidente.

Sorwrn » Conduccion Formmato > Mini OVO-ROM - Coropaodie > Acclaim Progearnadion = Studios Cheltenham Jugadnores - 1-4
1 i 4 Copas Vebiogios - 12 lexto/Dobiope » Castellano/inglés  Grabar Particks > Memory Card [3 Blogues]
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El apartado grafico de la Algunos grupos del Ministry Hunque al principio es muy Pasaremos mas fiempo

persion GC de #£3 supera al df Sound como £40. Wick dificil adaptarnos a la alta aprendiendo a controlar l E E

que hemos visto en PS2 y Arundel o Jitae ponen la sensibilidad del stick ana- nuestro vehiculo gue, si al-

puede presumir de ser el nota /ecfingy futurista a l6gico y acostumbrarnos a guna vez llegamos a hacer-

mas rapido jamas creado. las carreras. Elefecto de M utilizar Los frengs latera- lo. completando la 4E Lare-

Los efectos ambientales y sonido producido al superar "1;"* les. recorrer despues los gr. EL modo Mersus pard ELDEH'—
de velocidad son realmente la velocidad del sonido re- M  circuitos se convertird en hasta cuatro jugadores au-

pspectaculares sulta impresionante. un diverfido paseo. mentara su vida ufil.
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l Nintendo vuelve a invadir el terreno de
l0s beat’em-up Con la segunda entrega
del titulo que enfrenta a los personajes

mas carismaticos de la compania nipona:

Super Smash Bros Melee.

W lilibidabatalad it

-

Samus Aran, la bella protagonista de la
ga Metroid, conserva en Super Smash
08 Melee algunos de sus movimientos
mads caracteristicos. Podremos poner
umbas, cargar nuestro disparo, conver-
tirnos en una esfera, etc.
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Bowser, el tiiti-
mo y gigantesco
enemigo de o
Mario, también
hard aparicion
en esta creacion
conjunta entre
Nintendo y Hal.

5

»

g

Aungue, mayoritariamente,
Smash Bros Melee pertenece al
género de la lucha, su peculiar de-
sarrollo lo aleja del concepto de
beat’em-up que todos conoce-
mos, dejando su género a medio
camino entre el arcade vy la lucha.
De este modo, Nintendo y Hal
han creado un titulo accesible para
todo tipo de jugador, desde el «lu-
chador nato» hasta el mas aficio-
nado a los arcade, pasando por el
tipo de jugador ocasional, con una
jugabilidad que no requiere una
dedicacion total y absoluta. Quiza
ese apartado sea su mayor logro
y, a la vez, su mayor error, ya gue
su control es tan rematadamente
simple € impreciso que tras unas
pocas partidas nos daremos cuen-
ta que un gran porcentaje de
nuestras victorias (y derrotas) se
deben al azar. Para manejar a cual-
quiera de |os personajes bastara
con utilizar el stick analdgico (que
en un juego de lucha no pinta na-
da) y dos botones principales: A
(ataque principal) y B (golpes es
peciales). La Unica forma de ven

cer a los oponentes serd l[anzando-
les fuera del escenario. Su nivel
de energia (sefalado por un por-
centaje) tan solo les permitira re-
sistir mejor los golpes cuando es-
ta por debajo del 120%. El aparta-
do grafico de Super Smash Bros
Melee ha sufrido una impresio-
nante evolucién desde su primera
entrega para Nintendo 64. Los
personajes poligonales son mos-
trados con todo tipo de detalles
por el chip grafico Atiy los esce-
narios, 23 en total, recuerdan a si-
tuaciones vividas con los diferen-
tes titulos de Nintendo de |os
que provienen. Los efectos grafi-
cos y de iluminacion se suceden
constantemente en cada uno de
los combates. Pese a que su juga-

Fox McCloud
hace su prime-
ra aparicion en
GC antes de la
llegada de
Dinosaur
Planet,




A la derecha, el concurso de
«home-runs», donde deberemos
golpear con todas nuestras fuerzas
un saco de entrenamiento.
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bilidad (como beat’em-up) no es
muy alta, SSBM incluye una gran
cantidad de modos de juego y ex-
tras que incitan a jugar una y otra
vez hasta conseguirlo tcdo. Los
mas importantes son el modo Ao-
venture, que nos hara cruzar zo-
nas con plataformas y demas obs-
taculos antes de luchar con nues-
tro oponente. El modo Versus, el
cual posee 10 variantes diferen-
tes. Y el modo estadio, en el que
podremos participar en un concur-
so de home-runs y luchar contra

I Hal mezcla arcade ) beat’'ern-up en un titulo
protagonizado por los all-star de Nintendo

un ndmero indefinido de oponen-
tes en un Survivial. También ofre-
ce una galeria de trofeos, donde
podremos admirar los items con-
seguidos con nuestra habilidad y
hasta conseguirlos al azar en una
especie de maquina tragaperras.
Si eres un fanético de los persona-
jes de Nintendo y te gustan los
juegos simples y que no requieren
muchas horas de préctica, este es
tu juego. Pero si lo tuyo son los
beat’em-up «de verdad», olvidate
de SSBM. =& poc

Beat'em-up/Arcade
- 18

Mtnl OVO-ROM
) Castellano/Ingles
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ADVENTURE MODE
En este modo para
llegar a luchar contra
nuestro oponente,
tendremos que
cruzar un escenario
repleto de plataformas.

'-'tuﬂ&ﬂti‘rl amauchi

TITULOS DE CREDITO
El original «staff roll» de
Smash Bros Melee tc
permitira disparar a los
nombres de los creadaores
del juego.

Al pausar el

juego

podremos

hi;e;f;m INTRODUCCION

v gir z : ;

08 A0, La mprgsmnante intro
o el mostrard a cada
quiera de personaje en su titulo
fos 19 per- correspondiente.
sonajes

Galeria ﬂde trofeos

A medida que vamos ganando comba
tes, seremos obsequiados con diferen- ‘_.

#

5

hikoriln

tes trofeos en forma de figuritas con el
aspecto de los mas famosos persona-
jes de Nintendo. La forma de conse-
quirlos es diferente para cada trofeo.
Por ejemplo, para hacerte con el Cpt.

Olimar debes tener una partida de
Pikmin grabada en tu Memory Card.

> Nintendo Proagra i) Hal
Memory Card (1 1 Blogues])
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Tanto los personajes como
Los escenarios de SSAM es-
tan recreados de una forma
impresionante, incluso
Ness y el escenario de

farthbound tiene buena pin-
ta. Los efectos araficos es-

tan a la orden del dia.

Nintendo ha remezclado con
magnificos resultados la
banda sonora mds caracte-
ristica de cada uno de Los
personajes para incluirla en
SUS Bscenarios. Lo unico
malo de sus efectos es ld
voz del comentarista.

Ninfendo ha mantenido este
apartado similar al de la
primera enirega. Su conirol
es de Lo mas simple y, en
alqunos casos. totalmente
Impreciso. Lo unico que Le
salva es la cantidad de mo-
dos de juego que fiene.

Hungue el nivel de adiccion
de Smash Bras Melea no es
muy alto, debido a lo sim-
ple de su desarrollo, el
afara por consequir tados

0S trofeos y persomajes se
r_.remJ nos mantendra ju-
gando durante dias.

1 Eciore . ] =<}

NINTENDGO

=



=8

SUperjuegos

Lo que parece una
sala desierta puede
encerrar unos cuan-
tos nidos habitados
por unos inquilinos
muy hambrientos.
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I Lon los ingredientes del mejor film de

ciencia-ficcion, Sega ha elaborado un

La llegada
del cometa Halley
en 1835 vy el estudio
de su energfa provo-
caron una segunda
revolucion industrial
gue cambid para siempre la histo-
ria de la humanidad. O al menos
eso es lo que nos cuenta este
fantasiosc shooter de Sega, cuya
accion transcurre en un atipico
1906, con una humanidad super
evolucionada colonizando plane-

I GunValkyrie es cobra de

shooter muy vistoso U apasionante.

cula de Paul Verhoeven aqui se
te presenta una oportunidad de
oro para emular a Johnny Rico
destrozando alienigenas por esce-
narios tan extensos como origina-
les en su cromatismo. Cielos ana-
ranjados, interminables colinas,
cuevas y cafiones dan cobijo a
cientos, miles de bichos que de-
ben ser exterminados metddica-
mente para asegurar la supervi-
vencia de los colonos. Tras elegir
personaje entre dos opciones bien

Smilebit. responsables

de Jet 5et Radio Future, también para Xbox |

tas a lo largo y ancho de la gala-
xia. De uno de ellos, el planeta Tir
Na Nog, llega la amenaza en for-
ma de «insectoides» gigantes, en
la linea de las aracnidas criaturas
de Starship Troopers. Si te en-
cuentras entre los fans de la peli-

diferenciadas (Kelly es ligera, aqil
y capaz de mejorar su armamento,
y Saburota es resistente, pesado
y dotado de un lanzamisiles térmi-
co} estaras en disposicion de dis-
frutar de la méas prometedora cre-
acion de Sega para Xbox. Nacido

Gigantescos mapeados

Ya sea en espacios abiertos como bajo
techo, las colosales dimensiones de los
escenarios de GunValkyrie te obliga-
ran a investigar cada colina y cada sala
en busca de una nueva ruta hacia mas
nidos alienigenas. El elemento de
exploracion cobra tanto peso en este

shooter como la misma accion.




VALKYRIE

I Sega utiliza los potentes recursos de Xbox

para envolver este shooter de mecanica
clasica en escenarios tan gigantescos
Como sorprendentes en su cromatismao §

Antes de dar el
gran salto a pla-

como un juego de pistola combi-

nado con pad para Dreamcast, al nos inferiores es
saltar el proyecto a la maquina de _ recomendable
Mi 2 fimpiar la zona a

icrosoft se adoptd un nuevo Al hA
sistema de control que utiliza los mediante una lu-

via indiscrimina-
da de misiles.

dos joystick del pad. Al principio
cuesta habituarse a él, pero como
sucede con los grandes clasicos,

te costara horrores despegarte de La caza del insecto
él. Su belleza gréfica (sin compara-

cién con otro shooter para conso- ‘ | Las cnaturas que pueblan

la, salvo excepcidon de Halo) sélo . Tir Na Nog estan a medio

es comparable a su gran carga

adictiva y la longitud de sus esce-
narios. Es lo que se espera y se .
debe exigir a una maquina que na-
cid, segun la propia Microsoft, pa-

» > de peli de serie B de los
anos 50 y las belicosas
creaciones de Phil
Tippett para Starship

Troopers. Son un pla-

- % camino entre los insectos
oy ;
] 'S |
(|

ra convertirse en la nimero 1. Con B Ad B cer para la vista,
creaciones asi, van camino de _ ' . pero tampoco las |
conseguirlo. Claro que siempre no : : . ®  : dejes acercarse o L
van a poder contar con el talento S, | demasiado... o

’) .-»

de Sega y Smilebit. «¢ nemesis '

— T — ———
1 - Shoot'em-up oo s OVO-ROM Do » Infogrames/Sega | . r > Smilebit  Jugadore: 1
anajes > 2 Misions 10 & Alobioe - Castellano/ingles reshar F Disco Duro [1 1 Bloques]
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En Gunllalkyrie el escenario Una vee mas, el Jolby Digi- El peculiar sistema de con- Ningun shoofer es eterno,

BS un personaje mas. Su co- fal de La Rboy vuelve a ser trol de Gunlalkyrie exige pero la calidad visual y so-
lorido rivaliza con el mag- el gran aliado de los pro- algo de paciencia durante nora que ofrece éste titulo
nifico diseno de Los perso- gramadores a ta hora de los primeros pasos de-jue- |lamado Gunllalkyrie siem-

najes por captar La atencion Crear una experiencia de go. La recompensa: horas § pre Lo convertird en una op- | »

del atonifo jugador. Algunos juego cercana al cine. Los de diversion aniquilando in- | Citn a tener en'cuenfacada [ El—nﬁl—
efectos graficos son impre- efectos de sonido son real- secios sin ftener ni siquiera | Uez que quieras conectar la T

sionantes. mente buenos. nocion del tiempo. Abog a fu televisor.
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Aunque I& precision de los
movimientos de Bandicoot no ha
sido muy acertada, Vicarious Vi-
sions ha ajustado correctamente
la dificultad del juego original de
Naughty Dog, consiguiendo que
su jugabilidad sea muy atractiva.
Pues a las ya conocidas fases de
scroll lateral, los programadores
con el fin de potenciar las posibili-
dades de juego del hardware de
GBA, han incluido fases de sca-
ling. Se trata de un titulo purista y
como tal encontraremos todos los
detalles de |la saga. Desde el di-
vertido diseno de personajes y es-
cenarios, pasando por la ineludible
banda sonora y el mas que acerta-
do y oportuno argumento. Todo es

LRASH

ANDICOOT XS

i L
i

= grartica

_ Lrash

Si rompes
todas las
cajas que se
hallan en un
nivel, serds
recompen-
sado con
una preciosa
gema trans-
parente.

fiel a su predecesor, salvo la inclu-
sion de nuevos movimientos para
Crash, los cuales irds aprendiendo
segun vayas derrotando a los final
boss de cada fase. Este duelo
puede resultar desesperante si no
descubres la técnica para acabar
con el enemigo, pues ya sea que
estés por los aires 0 sumergido en
el agua, todo en X8 es cuestion
de paciencia y practica. ¢ anna

dad

-

jugabilidad

-

' Hesde fases

de scroll
lateral. hasta
los fascinantes
niveles de
scaling. Una
jugabilidad
muy variada *

' Garmnoa mdo ntarreloj. En esta.
 una reliquia. Mimim_i_iij_;.}.i do
Aventura encierra un total de 20
: hun uia arios diferentes

==
o - Platafaormas Forins

1 Escenarios > 6

Cartucho [B4 NMB]
: ¥ ED ; -f .

— IR

Universal Interactive Vicarious Visions

. 3 ¢t ovDob e Castellano/- el el Si

GAME BOY ADVANCE B |

Escenarios variados y per-
sonajes ey

nal de Naughty Dog. Buena
animacion y graficos mas
que acepiables. pues las
fases de scaling estan ma-
gistralmente reproducidas.

extraidos del origi-

Aunque no son de Las mejo-
res escuchadas en GBA. Las
melodias son variadas y
fieles al estilo Handicoot

Los efectos de sonido. cui-

dados pero sin alardes. de-
sempefan un papel secun-
dario en el juego:

Salyo la cierta falta de pre-
cision de movimientos, es-
te apartado es de lujo: un
control variado y sencillo
con diferentes tipos de fa-
ses [scalingy scroll) en

los que manejaremas diver-

S0S artilugios.

Si de algo puede presumir
AS es de este apartado.

Ademas del modo Aventura.

el cual consta de 20 nive-

les. podras jugar en Contra-
rreloj o en el modo Bosgue-
da de Gemas. Sin duda. hay

juego pard rato.

— ==




La tercera entrega de la
serie La Momia dirigida por Chuck
Russell y cuyo estreno en EE.UU.,
fue el 19 de abril tiene su adapta-
cion al videojuego {aungue nc se-
guira el hilo argumental de dicho
filme). Nada comparable a su pre-
decesor en GBC, cuya jugabilidad
se podia calificar de patética, en Ef
Rey Escorpion encarnaras a The
Rock, guien debera liberar a su
amada Cassandra para encontrar
la Espada de Osiris capaz de des-
truir la Piedra del Escorpidn. Un
total de 25 niveles repletos de de-
safios, desde aniquilar a todas las
momias rivales hasta resolver pe-
quenos enigmas, y todo ello

The Rock posee distintas armas con las
que realiza distintos tipos de ataques y
movimientos. Con la espada podré escalar.

BOICE

EL REY ESCORPION

51

LA ESPADA

acompanado por una
magnifica animacién del
personaje. Graficamente es acep-
table, pero a veces la distribucion
y colocaciéon de objetos y enemi-
gos nos dejaran vendidos. Y aun-
que las melodias de las que hace
gala este titulo no son las mejores
gue escucharemos en un cartucho
de GBA, son variadas y con rit-
mos tipicos y evocadores del exd-
tico antiguo Egipto. ¢ anna

Al final de cada fase, un final boss te esta-
ra esperando. Averigua su punto debil.

B
- Aventura (re

Cartucho [32 MB) T
- - Castellano/-

Lniversal Interactive

T
r -~ WauForward Technologies
i Passwords

CREFICOS

Lo cierto es que poco tiene
que envidiar al Klonoa de PS2.
Empire Of Dreams posee la mis-
ma jugabilidad, con fases a bordo
de una tabla de surfy fases en las
que deberas recoger todos los dia-
mantes y resolver enigmaticos y
enrevesados puzzfes. Con una
mecanica gue recuerda a los clasi-
cos plataformas: es sencillo, varia-
do y con gran precision en los mo-
vimientos. Klonoa debera explorar
5 mundos llenos de color y grafica-
mente preciosistas. Y si los com-

MUSICERIFEH

o [ o o | | |

Y B0/ E

—JLIEEBI I8

pleta activara dos fases extras.
Las melodias, un total de 7 com-
posiciones que se ajustan al estilo
de cada mundo, y las voces de
Klonoa, digitalizadas, otorgan al
cartucho un don especial. =0 anna

Cada mundo posee su final boss,
busca su punto débil y no te serd

TLLLTLLTT

1
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1Y Plataformas

S5 Fases > 40 + 2

Cartucho [32 MB] !
' Ingles/-
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METAL SLUG X

la vida en PSone

L capitulo

h""" #ff "
. :” &

| arcade 20 &N

En el modo Combat
School podremos unir-
nos al ejército para ver
cuantos Kms. aguanta-

maos sin morir, el tiempo
en un modo Survival.

La saga Metal Slug nos
ofrece un titulo donde la diversion
prima desde el primer instante.

L] Olvidéndose de espectaculares
clo puro. graficos en 3D, SNK se ha centra-
do en explotar la jugabilidad hasta
limites insospechados. Quiza el
entorno 2D no esté tan trabajado
como en la version original para
Neo Geo, pero los usuarios de
PSone tienen en Metal Slug X |a
oportunidad de revivir la jugabili-
dad de un arcade clasico en 2D en
una consola de 32 bits. Para los
gue no conozcan esta saga, la me-
canica es sencilla. Después de se-
leccionar a uno de los cuatro per-
sonajes, cada uno con su propio
estilo y personalidad, entraremos
en combate. A lo largo de las seis
misiones tendremos que liquidar a
todo bicho viviente y esquivar los
proyectiles enemigos. Aungue pa-
ra esta ocasion SNK ha provisto
un buen nimero de vehiculos que
ademas de proporcionar diversion

Another Mission

Al final, nos hallamos con una particular
version de la Guerra De Los Mundos.

nos facilitaran ia tarea enorme-
mente. Desde un camello con lan-
zamisiles, pasando por el tipico
tanque de la saga (Metal Slug)
hasta un engendro mecanico po-
drén ser controlados por el juga-
dor. Por otro lado, los creadores
de Metal Slug X han anadido dos
modalidades de juego capaces de
mantenernos ocupados durante
horas. Sobre todo Another Mis-
sion, que aparece cuando termina-
mos el juego, con un total de 20
niveles exclusivos para la versiéon
de PSone. =& Rr. DREAMER

Esta modalidad encierra 20 fases com-
pletamente diferentes. Los objetivos
variaran desde avanzar por platafor-
mas sin poder utilizar ningun arma, |
acabar con el mayor numero de enemi-
gos en un tiempo determinado o evitar
que hieran a un bebé antes de que lle-
gue a la meta.

Honero > Arcade

Fases > B Moclos o

Aungue no explota el para-
{{ax. el estilo de la saga

permanece inalterable con
un nueuvo repertorio de ve-
hiculos y jefes finales. Sin
duda. uno de los mejores
apartados graficos en 20
para PSone.

- CO-ROM Uiy
juego > 3 Texto/Doblaje

 MUSICR | Fi4

Los efectos sonoros resul -
tan brillantes: voces. gol-
pes metalicos, esplosio-
nes, etc. Sin embargo. y
lamentablemente, la banda

. sonora de Metal Slug 4 peca

de ser repetitiva en todos
los niveles del juego.

> Virgin Programard
> Ingles/inglés ol

LUGRBILIDRD

Los b niveles se terminan
en un periquete. Pero Los
ofros dos modos pondran
nuestra habilidad a prueba.
dandonos juego para rato.
Gran variedad de niveles y
una dificultad a prueba de

En esta entrega uoluemos a
encontrar la jugabilidad ca-
racteristica de la saga.
Aunque en el modo de juego
principal el abuso de los
continues hard que pierda
Intensidad, se compensa
con otras modatidades.

t > Memuory Card

DURBCION
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CONECTAT]

dejes pasar
esta extraordinaria

oferta. Suscribete a Super Jue-
gos y recibiras este fantastico adapta-
dor para todas tus consolas.

Ya no tendras que desconectarlas cuando guieras cam-
biar de una a otra, y con solo pulsar un boton seleccionaras la ey

que prefieras. Ademas, podras conectar al adaptador el video o el DVD. R . .
Incluye entradas RCA y S-Video. No encontraras nada mas util. B -
Consigue 11 numeros y el multiadaptador por solo 26,40 £ (4.400 ptas.)

SUSCRIBETE *® SUSCRIBETE ¢ SUSCRIBETE ® SUSCRIBETE ¢ SUSCRIBETE ¢ SUSCRIBETE

Si, deseo suscribirme a la revista Super Juegos

[ Por un afo (11 niimeros) con el 20% de descuento al precio de 21,12 € (3.520 ptas.)
[ Por un afo (11 nimeros) con el multiadaptador «System Selector» de regalo al precio de 26,40 € (4.400 ptas.)

B Precios extranjero por via aérea: Europa: 48,08 € (8.000 ptas.). Resto Paises; 55,05 € (9.160 ptas.).

e L NONMBERES vt massieniaiie
B I 00 ik ame a0 m 188348 S A X 5 AR 7G84 RS X A S A A S S S S RS SR
OB LA scincmmasiisvmiaissss vt e s sas ios v osi o oI TR S TR s e A A e P T R s PR B B i e e P B &
B N T N A 6300 L A AR A AR AR A28 T S RS S Y AT AN AR R LA TS PR AR A AP e as TELEFONO: ..ierinscisssnssionsemsssnsansrenss
Forma de Pago:

[ Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/ O’Donnell, 12. 28009 Madrid

) Giro Postal n° (indicando en el apartado “Texto”: suscripcion REVISTA SUPERJUEGOS.)

[ Domiciliacién Bancaria: Banco .../.../.../.../ Sucursal ../o.f ot ud DC e CUENLA oo o] o od ok o o o]

([ Tarjeta de Crédito n© .../ededd ik idd cdoodod o ot Titular:

Fecha caducidad .../.../ ../.../ Firma titular (imprescindible):

ENVIAR ESTE CUPON A EDICIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPERJUEGOS DEPARTAMENTO DE SUSCRIPCIONES, C/O’'DONNELL, 12. 28009 MADRID.

Teléfonos departamento suscripciones: (91) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 33 52. E-mail: suscripciones@grupozeta.es
Usted tiene derecho a acceder a la informacién que le concierne, recopilada en nuestro fichero de datos, y cancelarla o rectificarla si es erronea.
A través de nuestra empresa podria recibir informacién comercial de su interés. Si usted no desea recibirla, le rogamos que nos lo comunique.
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F1 2002

lega a Xbox tra

El acaparador circo de la Formula Unao

s un largo peregrinaje por

las consolas mas veteranas. Electronic

Arts, quien si no, da el banderazo de salida.

El F1 2001 de EApara

PS2 ha sido inequivocamente el
molde a partir del cual se ha ela-
borado este titulo, manteniendo
con absoluta fidelidad el esquema
vy las caracteristicas de aquel. Una
mayor velocidad, especialmente
en el desplazamiento lateral de los
monoplazas, proporciona una ca-
pacidad de maniobra mas amplia y
es la nota que marca las diferen-
clas entre ambas versiones. Al
igual que sucedia en PS2, la supe-
racion de unos desafios es im-
prescindible para poder tomar par-
te en todos los GP y en un campe-
onato completo. Ademas, son ne-
cesarios para que todas las opcio-
nes estén operativas dentro de la
competicién. La actualizacién de

Desafios

Dominar el coche bajo lluvia,
con desperfectos en la carroce-
ria, con fugas de aceite o el per-
fecto manejo de la transmision
manual son algunos de ellos.

las escuderias permite escoger a
cualquiera de las nuevas caras de
la temporada: Massa, McNish o
el coreano Yoong son apuestas
de futuro, pero sus coches estan
a anos luz del de los pilotos ya
consagrados. El apartado grafico
no difiere mucho de lo que podia-
mos ver en la consola de Sony.
La impresion es la de que algunos
de los efectos que en aquella eran
soberbios, aqui, aunque notables,
guedan algo por debajo de lo que
podria esperarse de la capacidad
de Xbox. Esto no es Obice para
no considerar a FT 2002 como un
candidato ideal para saciar con
creces las ansias de los aficiona-
dos a la maxima categoria del au-
tomovilisSmo. e¢ moLoKAi

_ A Tendremos a
e nuestro aleance
-— todos los equipos del
ano 2002, incluyendo los
Toyota y los Renault.

Hay paradas en boxes interac-
tivas. La habilidad al realizar
una serie de tareas garantiza
un tiempo inferior al del repos-
taje automatico.

El sinuoso y revira-
do circuito de
Monaco provoca
encontronazos
espectaculares.

e » Oeportivo
Clrcuitos > 17

GREFICOS

MUSICES | F4

OvVO-ROM
o id

- EA Sports

1,83

Inglées/ingles | bar Pai
CLUGEERBILIDSD
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Visual 5ciences - 1-4
Memory Card (5 Bloques)

DURBCION

No se aprecian diferencias
significativas con la ver

sion precednte para PS2 . El

disefio de Los monoplazas y
el recorrido de Los circui-
t0S. como siempre, calca-
dos a los reales. Repeticio-
nes algo rutinarias.

La falta de traduccion al
castellano es sin duda uno
de los apartados mas de-
cepcionantes del juego. El
ruido de Los motores esta
grabado de los auténticos.
Nada nuevo en el resto de
efectos sonoros,

Una elevada punta de velo-

cidad y la gran facilidad pa-

ra los desplazamientos la-

terales son sus mejores ba-
2as. Los desafios y un com-
pleto modo Multijugadar son

ofros de Los punios fuertes
de este titulo.

sistema de desbloqueo de '

ugnunaa mediante desafios
GL.OBEL

exige dedicacian. Los impa-
cientes pueden optar por
Carreras rapidas. pero un

I =

QN Correras
i hﬂ campeonato enfero con en-
B frenamientos y clasificato-

rioS es agotadof .
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RED CARD SOCCER

Los remates de todo
tipo son uno de los
aspectos mas destaca-
dos del programa.
Aunqgue no es habi-
tual, los arbitros sefa-
lan algunas faltas.

*O0 MIGADGH
4-4-2 [F 95 Nu SN

Selecciones y Opciones

El nuevo titulo de Midway incluye
un total de 32 selecciones naciona-
les con todos sus integrantes oficia-
les. El Editor no permite modificar
su nombre y numero, aunque si su
aspecto fisico. Dentro de las opcio-
nes se ofrece la posibilidad de
mejorar las caracteristicas técnicas
de los jugadores a medida que se
va avanzando en el juego.

oo

I El futbol arcade ofrece espectaculares
remates y muchas patadas.

Cada veZ es mas habitual
que los diferentes deportes pre-
senten dos tipos de programas.
Por un lado los simuladores vy por
otro los arcade. Red Card Soccer
se convierte en el primer progra-
ma del segundo género para PS2
buscando llevar al futbol la expe-
riencia de Midway en otros de-
portes como el baloncesto (NBA
Jam) o el hockey (NHL Hitz). Sin
embargo, presenta algunas dife-
rencias con los titulos citados. En
primer lugar, al no reducir

el niUmero de jugado-
res por equipo afecta
considerablemente
al apartado gréfico,
ya que se aprecia
una menor definicién
en los rasgos de los s,

=\

i

jugadores. Por otra parte, aunque
la casi inexistencia de faltas au-
menta el ritmo del juego, al no re-
ducir las dimensiones del campo y
al existir fueras de banda, la ac-
cidn no es tan vertiginosa como
es habitual en este género. Donde
si se nota el concepto arcade es
en las brutales entradas, las cua-
les ponen los pelos de punta al
mas tosco de los centrales, y en la
gran espectacularidad de los re-
mates. Estos Ultimos se adornan
con una ralentizacién muy seme-
jante a la que se
ofrece en las
series depor-
tivas manga.
={- CHIP & CE
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I Juego sucio Y espectaculares acciones

en un intento de llevar el espiritu de NBA
Jam al mundo del futbol §

Midway .1 nre - 1-4
Memory Card (B1 KB)

se

L. LIEML

Deportivo - OVO-ROM
3 ! i iri i val Castellano/Cast. rabs
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La incorporacion de un ma- N aqradpcp el F‘&fl]gr:"ﬁ por Sin duda. la juqaml idad es Como suele ocurrir en esfe
yor nomero de jugadores incluir comentarios en cas- Lo mejor de Aed Lard fipo de programas no hay
tellano. Para esta ocasion Soccer. El control es sen- demasiadas opciones por
Ifiaki Cano cumple por los cillo y la posibilidad de re- conquistar. De todos mo-
pelos, mientras que Ricar- alizar jugadas espectacula- dos. Los cuatro niveles de
gl soso gallego>. ha res es muy constante. Las B dificultad complican bas-
ce honor a su apodo. enfradas fampoco estan § fanfe las cosas.
nada mal

- Midway '

por equipo gue en Los de:
mas juegos deportivos ar-
cade. afecta bastante a la
calidad de los graficos. De do,
todas formas, la anima-
cién no esta mal.
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ILTY GEAR X

La consola de Sony re-

gresa, por segunda vez, a los ori-

genes del beat’em-up con esta

creacion de Arc System Works.

_ Guilty Gear X supone toda una

~ revolucion en el género de la lu-

cha, ya que presenta una ori-

 ginal jugabilidad junto a un

 @partado grafico subli-

" me, repleto de efectos
visuales, con persona-
|85 magistralmente ani-
mados y cuya resolu-

cion deja en ridiculo a

cualquier otro juego de
wecha GGX no se limita

Al ejecutar
cualquier
especial del
juego, las lla-
mas y los
efectos grafi-
cos de todo
tipo, invadi-
ran la panta-
lla de juego.

I Besdond. s

erern > Beat'em-up 20 Formato > CO-ROM Comparia
areonaies > 16 Niveles de Dificuttod > 5 Texto/oblaje = Inglées/ingles  Grad

mUsu:Fl | Fi4 JUGERBILIDsD

Las filtradas vaces del co- Hunque no Llega a los e
mentarista y su «<metdlica» tremos de Ldpcom Us M‘r’ﬁ’
banda sonora le dan a 2. GG ofrece una buena
Guilty Gear & en conjun- cantidad de personajes y un
cidn con el peculiar disefio montan de etementos juga-
visual utitizado por Arc bles de lo mas original. En
System Works. un impaga- ocasiones. su dificulfad
ble aire nea-gatico. - puede desesperarte.

Sammuy rOCEaTIE

EF‘:‘F"-IF'-ICDE

Suaves animaciones, dise-
fos al mas puro estilo

OuURBCION

Cada combate contra la CPU
es un desafio a la habili-
daa. Los reflejos y la crea-
tividad del jugador, aunque
el modo Jersuys sique repre-
sentando La longevidad en
el género de la lucha, tanio
3D como bidimensional .

«Mdnga-, efectos graficos
y de iluminacion y, lo me-
jor de todo, personajes y
escenarios en alta resolu-
cion capaces de dejar en ri-
diculo a [US2.

I Pese a gque su repertorio

e personaje es algo limitado,
su apartado grafico es muy

superior al de LV52 ) 3,1.’3 e N~

o Arc System Works .
» Memaoaory Card [70 KB])

I Arc System Works le planta cara a LVSZ2 con la
segunda entrega del ariginal builty Gear.

a incluir caracteristicas de otros ti-
tulos, pues ademas de los tipicos
combos, air combosy SUpers,
anade movimientos como el Ro-
man Cancel (posibilidad de cance-
lar cualquier golpe para seguir €l
combo), el Dust Attack (un juggle)
y el Instant Kill, que en esta nueva
entrega sélo hara ganar un round
al jugador que consiga hacerlo. Es
una ldstima que esta version PAL
no incluya los nuevos personajes
ni la introduccién anime de la japo-
nesa, pero no por ello dejaréa de
ser uno de los mejores beat’'em-
up 20 para PS2. ¢ poc
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CONCURSO

= FINAL FANTASY ANTHOLOGY
SORTEAMOS

M layStation,

Sony C.E. y SuperJuegos te conducen al magico mundo de Square con Final Fan-

tasy Anthology, una recopilacion para PSone con los dos capitulos de la saga que

aparecieron en 16 bits. Si quieres ganar uno de los 25 juegos que sorteamos envia
un mensaje desde tu movil con la respuesta correcta a la siguiente pregunta:

COMPUTER

ENTE I M

—" |s a trademark of Sony Computer Entertainment In'-;f:

el A

;Qué dos capitulos de la saga incluye Final Fantasy Anthology?

A)lVyYV B) Il y IV C) X y Xl

SORTED «FINAL FANTASY ANTHOLO&GY»

La mecanica de participacion en este concurso es muy serncilla. Solo tienes que enviar un

mensaje de texto desde tu mavil al numero . . l . poniendo la palabra SUPERJUEGOS1,

tered trademarks of “Sony Corporation®

«" are regis

espacio + respuesta correcta. Por ejemplo, si crees gue la respuesta correcta es la L, deberias

mandar al namero . . l ﬁ lo siguiente: SUPERJUEGOS1 C IIIE_!E]EI

<[} “PlayStation” and * &% @" are registered trademarks and *

“SONY" and *

Coste maximo por cada mensaje 0.90 Euros + IVA. Valido para todos los operadores. Los premios no podran ser canjeados por dinero. No se admitiran reclamaciones por pérdida de Correos.
Se llamara por teléfono a los ganadores y sus nombres saldran publicados en proximos nimeros de la revista. La participacién en este sorteo implica la aceptacion total de sus bases.
Fecha limite para entrar en el sorteo: 23 de mayo.
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LI AFRICA

[ Lon un extraordinario precio de venta

L una puesta en escena soberbia. Rage
Nos ofrece un Nnotable juego de conduccion
que recorre de norte a sur y de este a

geste el continente africano

Lo mas curioso del juego es que dis
putaremos tramos por supgitieies 1o . ;
M faltacasseBENes de calle. ' : Los efectos de iluminacidn, de polvo
. y de humo estan tratados con gran
maestria.

llo al control. Vale que no puede
_ compararse con un WRC, pero es
‘politica que no quiere decir gue sea una «cas-

W8S 188 companias deberian se- tafia». Simplemente es un juego
guir Ofrecer juegos mediocres al divertido hasta cierto punto, que
mismo precio que las estrellas no vale lo que cuesta. Se trata de ca-
es algo que tenga mucha justifica-  rreras ambientadas en Africa, dis-
cion. Con GTC Africa, a pesar de putadas con coches reales de calle
que el juego tiene mucho que ofre-  (Ford Mustang, Subaru Impre-

Modo Reto -7 cer, al venderse por menos de 30 za...} y en 19 circuitos diferentes.
euros pasa de ser una compra du- Incluye un modo Reto en el que
Diferentes dosa a una compra recomendable.  deberemos superar objetivos y un
pruebas que Esté claro que no es lo mejor ni modo de competicién simultanea
habra que | mucho menos del género, pero es-  de dos jugadores. Mucho que ofre-
superar en =10 : . :
los tiempos ta bleq hecho y, lo mejor de t'odo, cer para un juego gue vale la mitad
indicados. garantiza muchas horas de diver- gue otras novedades, muchas de

sion en cuanto se le coje el tranqui-  ellas peores. ¢ THE scope

E=4F FRi
Lizne Conduccion Formato > CO-ROM wia > Rage Programador > Rage hugadores > 1-2
Circultos 19 Coches > 9 xtov/loblae » Castellano/inglés brahar Pa Memary Card (71 KB]
GREFICODS MUSICE | F4 JUGEBILIDSD DURSCION

] e S =,00 =

Es el apartado mas cuidado, Aunque no estan del tedo EL control del vehiculo es El Campeonato tiene su mi-

con unos enfarnos sobresa- mal. (as mUsicas pasan ab- demasiado sensible (es Lo ga. pero Lo que mas tiempo

lLientes que plasman la des- solutamente desapercibi- peor del juego], Lo que res- 0s Llevara sera completar el

conocida belleza de este das. Los efectos de sonido ta muchos enteros a este modo Reto. cuya dificulfad

continenfe, que no es solo fampoco son especialmente aparfado. Si 0s haceis con ! es. en algunos casos, de-

un desierto. La variedad de destacables. aunquen cum- Los movimientos del coche, sesperante. Sino tirdis el ELGEH'—
terrenos también es nofa- plen con su cometido, que podreis sacarle bastante juego por la ventana. fe-

ble y de agradecer. - . N0 BS poco. : jugo a estefitulo. neis GTC para rafo. ..




-~ FILA DECATHLON 5

Normalmente os pro-
gramas formados por varias prue-
bas suelen aparecer ante la llega-
da de unas olimpiadas. Sin embar-
go, cuando el tiron de Sidney ya
ha quedado muy atras, THQ sor-
prende con un titulo que sigue las
mas estrictas lineas del generoy
que, incluso, se permite hacer al-
guna aportacion. Decathlon, esta
integrado por diez pruebas de atle-
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El control se realiza
mediante combinaciones de
dos botones y del pad
direccional. El sistema
empleado en cada prueba

presenta bastantes particu-
laridades.
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(100, 400, 1.500 vy
110 vallas), tres lanza-
mientos (peso, jaball-
nay disco) y el mismo
numero de saltos (lon-
gitud, altura y pértiga). Aunque €|
sistema de control se basa, gene-
ralmente, en una fase vertical y
otra horizontal, cada prueba ofrece
sus propias caracteristicas. Para
realizarlo hay que dominar combi-

e, =TT

- o

naciones de los botones A, B y del
pad direccional. Entre las aporta-
ciones, mencionar la posibilidad
de determinar la longitud desde la
que el atleta toma impulso o0 no

- para limitar los 100 metros al mas

puro estilo «rompemandos». Ade-
mas, la animacion es realmente
increible, consiguiendo unos movi-
mientos de los deportistas impre-
sionantes. La musica también es
digna de mencion. =¢ cHiP & cE

Géenero > Deportivo Formato > Cartucho (32 MB]  Compania > THO  Programador > Halifax
Texto/Dablaje > Castellanc/ingles  Grabar Uatos >5i

Niveles de Oificultad > 1

B o | o o o —

MUSIC B4

'

A . T R S R I T i R I 1, TR R L e e =g
L TN B SR TS i m o rminm i, i S G Wi S W WO
SOt i Tar & & s e e e e Bl e .

i—--m-u-—-ﬂ-—u——'- L

PO

me
LLUESEL.

Uno de los modos recoge la trayectoria profe-
sional de Beckham y una aburrida entrevista,
en la que manifiesta cosas tan «interesantes»
como que le gusta la pasta con pollo.
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Jdugadores > 1-4 Lompeticiones > 2
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DAVID BECKHAM

El carismatico jugador
del Manchester United anade su
nombre a la larga lista de estrellas
(como Zidane, Pelé, Ronaldo o su
companero de equipo Giggs) que
han dado su nombre a un programa
de fdtbol. En esta ocasidon no se
trata de una version de un juego
aparecido para una consola de 16
bits. Sin embargo, se aprecian algu-
nas similitudes con la saga Striker
con la gue Rage, compania que
también produce este titulo, logrd
abrirse paso en los primeros anos
de Super Nintendo. Mucho nos

SOCCER

tememos que el programa protago-
nizado por David Beckham no ten-
ga la misma suerte, ya que el juego
resulta bastante insulso, en todas
sus facetas. La escasez de posibili-
dades queda patente en la limita-
cidn de remates y pases logrados
mediante los dos unicos botones
activos. Si a ello le unimos €l des-
comunal tamano del balon, se eli-
mina toda posibilidad de realismo.
Ni siquiera la posibilidad de eliminar
los fueras de banda o las faltas (uni-
cas opciones disponibles) anaden
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algo de jugabilidad al programa. Por
ultimo, sefnalar que aungue los
equipos de las 8 ligas presentes
son reales, los nombres de los ju-
gadores no |0 son. 6 cHIP & CE

Genero > Deportivo  Formato > Cartucho (32 MB] Compania > Rage Programador > Yoyo Jugadores > |
Eouipos > Club + Selecciones Niveles de Dificultad > 1 Texto/Doblaje > (astellano/- Grabar Uatos > 5i
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CAPITULO 1:
LOS BARRIOS BAJOS
Durante el desa-
rrollo de la pri-
mera fase, Kain
sera guiado por un
miembro de la resisten-
cia, la bella Umah. Sus
conse|os le ayudaran a
encontrar el camino por
los intrincados vericue-
tos de las calles
de Meri-
dian.
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la calle, apro- |
vecha wirtwe |
A ™
| para

Asi como aprender a
usar sus habilidades |
vampiricas que ira ad-
guiriendo. Después de |
pasar por el checkpoint
(un circulo rojo dibujado
en el suelo) camina por

escuchar las conversa-
ciones de los habitantes
y explora la zona hasta
llegar a una puerta don-
de tendra lugar una se-

cuencia con Umah.

Después salta sobre el
techo para alcanzar a la
chica y sigue su consejo
Intentando planear du-
rante el salto. Continla
avanzando y veras un
gran porton. A su dere-
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cha hay una palanca pa-
ra abrirla. Sigue a Umah
y abre la puerta siguien-
te. Pasa sobre el check-
point, entra por otra
puerta y veras una nue-
va secuencia. En esta
sala, baja y absorbe la
sangre del tipo encade-
nado. Tras las explica-
ciones pertinentes de
Umah sobre como au-
mentara tu barra de
energia al completar la
gue tiene al lado {(con
sangre Y la ener-
gia de las rell-
quias). Continda to-
mando el liguido vital
del otro prisionero (re-
cuerda que debes gol-
pearles antes de poder
hacerlo} y cuando tu ba-

. rra de energia se expan-
- da acciona la palanca

para abrir la salida. Un
nuevo checkpoint, otra
escena y sigue los
consejos de
Umah, te explica-
ra como defen-
derte, cOmo
combatir vy co-
mo usar los
superpode-
res como

SN e ® e W, B ™ e

el de convertirte en nie-
bla. Con esta habilidad,
S| te situas justo detras
de un enemigo o victi-
ma podras realizar un
ataque por sorpresa
muy parecido a los fata-
litles de Mortal Kombat.
No olvides inspeccionar
cada zona para encon-

. trar los cofres Reliquia e

Ir rellenando la segunda
barra de energia. Aun-
que tambien hay otros
Cuyo contenido sirve pa-
ra reforzar el poder de
las armas. Pasado €l ce-
menterio llegaras a un
lugar donde Umah te
explicara todo lo que
hay que saber de la
energia Glyph que los
Saratan emplean para
proteger la ciudad con-
tra los vampiros. Activa

" la palanca gue libera es-
. 1a energia y cuando la

corriente verde alcance
el interruptor junto a la
puerta estaras en dispo-
sicion de abrirla. Al pa-
sar, sigue el tunel y ve-
ras una zona cuyo suelo
esta cublerto por la bru-
ma. Usa la habilidad

Niebla para liquidar al
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guardian. Continta por
el callejon hasta una
puerta junto a otro caje-
tin con energia Glyph.
Abrela y desciende por
el corredor. Utiliza la ha-
bilidad Niebla para elimi-
nar al soldado, pero an-
tes girar la manivela pa-
ra desactivar los chorros
de vapor. Despues,
avanza hasta encontrar
a Umah. Cuando ella
termine de hablar sigue
recto, sube por una es-
calerilla para acceder a
los tejados, salta a la
otra seccion para activar
el checkpoint. Continda
bajando hasta llegar a
un suelo de rejilla meta-
lica. Entra en el edificio,
en su interior hay una
espada que Kain puede
tomar. Sal al exterior,
salta y abre la puerta.
Agui hay una caja que
hay gue retirar para de-
jar una puerta al descu-
bierto. Pasa y sigue por
la derecha y finalmente
entra por la izquierda a
un edificio. Ve al ascen-
sor y baja. Aqui sal y en-
cuentra una caja Glyph
que tienes que activar.
Regresa en el ascensor
y dirige tus pasos a la
puerta que has abierto.
No tardaras mucho en
VEr una puerta grande.
Activa la palanca y se
abrira. Después sitta la
caja debajo de la puerta,
acciona la palanca y se
abrira la salida del fondo.
| a primera puerta co-
Mmenzara a cerrarse pero
la caja le impedira blo-
guearte el camino. Con-
templa la escena y pasa-
ras al siguiente capitulo.

CAPITULO 2:

LA GUARIDA

Primero ilumina el
checkpoint. Sl vas hacia
la derecha veras un co-
fre religuia y un cajetin
de Glyph, utiliza ambos
y ve hacia la puerta jun-
to a la manivela. Gira
esta Ultima (mantenien-
do pulsado Cuadrado) vy
al entrar usa la habilidad
Niebla para acabar con
dos ladrones. Después,
sube por la escalerilla y
llegaras a una zona nue-
va. A la izquierda hay
unas escaleras gue te
conduciran a un cofre
Religuia. Sigue por este
camino, sin olvidar to-
mar todo el liquido vital
que puedas, y activa la
caja Glyph. Ahora debes
Ir hacia el puente y al
pasarlo abre la puerta.
Aqui baja por las escale-
ras, sigue el pasillo con
telaranas y en la bodega
gira la primera manivela.
Hay un cofre Religuia
para mejorar tu arma.
Regresa a la bodega y
sube por las escaleras.
Arriba, busca una pe-
quena sala con una caja
de energla Glyph. Cuan-
do la pongas en marcha

baja para activar la se-
gunda manivela. Asi ac-
cederas a otra caja de
Glyph. Una vez activada
vuelve a subir y abando-
na la posada. Espera a
gue la energia llegue a
la palanca para hacer
desaparecer |la barrera
de energia verde que
bloguea el paso. Ahora
avanza por la calle y
pronto veras una verja
junto a una manivela.
Gira ésta para que se
abra la primera y al final
de la calle, tras eliminar
unos cuantos enemi-
gos, alcanzaras una po-
sada. Allf un simpatizan-

' te de la resistencia vam-
. pirica te indicara el ca-

mMINo a seguir. Despues
liguidale y sube por las
escaleras. Coge la es-
tanteria y arrastrala ha-
cla atras. Pasa por el
hueco y sal por la puer-
ta. Esta calle conduce a
la iglesia pero la verja
esta cerrada. Donde los
dos guardias estan char-
lando hay una caja que
te servira para salar so-
bre la valla hacia el
checkpoint. Por este ca-
llejon llegaras a la parte
trasera de la iglesia. Es-
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ta se encuentra custo-
diada por los Sarafan.
Utiliza la habilidad Nie-
bla para liguidarlos sigi-
losamente. Asciende
por la escalerilla y por la
pasarela de madera lle-
garas a un elevador.
Desciende y avanza por
el corredor hasta salir al
exterior. Llegaras a una
puerta bloqgueada con
vapor. Gira la manivela
para que desaparezca y
elimina a los trabajado-

. res. La otra puerta te

lleva a dos cofres Reli-
quia. Despuées, sigue el
camino, cuando pasa

. del suelo de rejilla al de

pledra veras una rampa
gue asciende, en un la-
teral hay un ventilador.
Si saltas a esa zona ve-
ras otro cofre Reliquia.
Arriba hay una puerta
gue no se puede abrir,
asi que regresa al cami-
no principal. Nada mas
abandonar el edificio un
empleado cerrara una
puerta. Accede a la sala
que hay frente a la en-
trada y activa la palanca.
Camuflate con la niebla
y pasa por la puerta, el
trabajador no podra ver-
te ahora. En esta sala |i-
quida al Sarafan y activa
las tres palancas. Des-
pueés podras girar la ma-
nivela junto a la puerta y
el vapor matara a los
dos individuos que te

. impedian la entrada. Ve

- [ G . Y = I
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a la siguliente sala y ac-
ciona la palanca para sa-
lir. Una vez fuera acaba
con el Sarafan. No pue-

. des entrar por esta

puerta asi que descien-
de por |la rampa hasta
bajar a otra entrada. De-

| trés hay unos tubos ex-

peliendo vapor. Sube
por la escalerilla. Aqui
pulsa la palanca central.
Pasa por la puerta iz-
quierda, mata al Sarafan
y entra por la otra puer-
ta. Vuelve a activar la
palanca central para que
el vapor desaparezca de
la escalerilla al otro lado.
Entra por la puerta dere-
cha antes de gue se cie-
rre y finalmente sube
por la escalerilla. Cuan-
do acciones esta palan-
ca el vapor de los tubos
de la sala inferior desa-
parecera y podras lan-
zarte por el hueco sin
peligro alguno. Después

' de flotar unos segundos

en el aire llegaras a un
saliente de madera con
un checkpointy solo te
quedara entrar por la
puerta para enirentarte

| a Faustus. Antes ase-

gurate de que tienes ac-
tivado el poder Furia
(icono rojo con L2). Cu-
brete de sus golpes y
cuando tengas la barra
de Furia activada atizale
con Circulo. Repite la
operacion tres veces y.

t Faustus huira a otra

O M E N
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habitacion. Aqui-aprove-
cha los pasillos de nie-
bla para camuflarte con
esa habilidad y activar la
palanca de |la caldera so-
bre la que esté Faustus.
Cuando consigas brase-
arle tres veces cambiara
de estrategia. Se subira
a las vigas del techo y
de vez en cuando volve-
ra al suelo para lanzar
una superpatada. Esqui-
vala y se guedara aton-
tado. Momento que
Kain debe aprovechar
para atacarle. Después
de tres intentos, Faus-
tus pasara a la historia.
Luego, aprende a utili-
zar la nueva habilidad
adquirida, el supersalto,
y entraras en el tercer
capitulo.

CAPITULO 3:
LA CIUDAD INFERIOR

Umah aparecera de
nuevo para indicarte
gue vayas al Santuario
cerca de la posada del
Cuervo Rojo. Limpia la
Zzona de victimas Ino-
centes y demas enemi-
gos Yy Ve por un pegue-
no callején a la izquierda
de la zona principal. Ve-
ras un cofre Religuia y

=

si subes por las escale-
ras llegaras a un tejado.
Un indicativo aparecera
para que saltes hacia el
tejado de enfrente. Rea-
liza el supersalto al otro
lado, baja al suelo y es-
taras en una zona blo-
gqueada con dos puertas
de energia Glyph. Busca
la posada y habla con la
duena. Despugés, cerca
de la posada hay un pe-
gueno puente gue ter-
mina en una puerta.con
rejas. Kain le dird lo que
le ha dicho la mujer de
la posada y el hombre
que guarda la puerta te
dejara pasar. Sigue el
callejon y alcanzaras

una especile de plaza
con un gran porton.
Avanza por el pasillo
gue asciende junto a la
pared. Salta sobre la es-
tructura en forma de co-
lumna frente a la puerta
para activar un cofre Re-
liquia y utiliza el super-
salto desde aqui para
legar a la zona con el
cajetin de energia
Glyph. Activa su palan-
ca. Sigue la direccion de
a tuberia por la que via-

ja el flujo verde. Termina
| Junto a una puerta que

podras abrir pulsando
dicha palanca. Entra y
veras a un tipo extrano.
Después, coge el objeto
gue hay entre las tuberi-
as verdes. Trasladalo a
la otra habitacion y cam-
blalo por el gue no fun-
ciona. Entonces ve al
cuarto con la palanca
para que la energia lle-
gue hasta la puerta y
puedas abrirla. Llegaras
a una entrada en la que
€s necesaria una contra-
sena. Asi que continua
avanzando hasta alcan-
zar una calle mas ancha.
Termina con tus enemi-
gos y recupera fuerzas
Sl es necesario y busca
un puesto llamado Gosi-
pikon. El dueno te dird
gue la contrasena es
«La Noche Eterna».
Ahora regresa a la puer-
ta, confirma la clave pa-
ra que el guardia te deje
pasar. Avanza y entra en
una sala con tres perso-
nas crucificadas, sube
por la escalerilla y utiliza
el supersalto para acce-
der al otro techo. Hay
un cofre Reliquia y des-
de aqui se puede saltar
a otro tejado con el sue-
lo cubierto de niebla.
Cuando veas la puerta
de un almacén y un dis-
positivo de energia
Glyph déjate caer al
suelo para activar este
ultimo, Sube por la es-
calerilla y desde la case-
ta salta hacia la puerta
del almacen. Entra y
atraviesa una serie de
oficinas hasta llegar a la
planta baja. Continta
avanzando y sube unas
escaleras para llegar a

una palanca que tirara
unas cajas abriendo un
boguete en el suelo.
Desciende por el aguje-
ro y el pasillo te llevara
a una nueva zona. Bus-
ca una sala con una ca-
ja. Acciona la palanca y
empuja |la caja para su-
birla en el elevador.
Después, empuja la
seccion por la gue tras-
ladaste la caja (se ilumi-
nara cuando te acer-
gues a ella) y empujala
de forma que cuando
subas puedas tirar la ca-
Ja para que caiga al sue-
lo y abra un nuevo bo-
guete. Vuelve a descen-
der y liquida a los dos
ladrones que aparece-
ran. Cuando alcances el
area con la manivela uti-
lizala para llenar la es-
tancia con agua y utiliza
el salto para llegar a la
caja flotando. Sube por
la escalerilla y sal al ex-
terior. Aqui tienes que
buscar una caja de ener-
gia Glyph y seguir la tu-
beria. Una puerta se
abrira para acceder a un
checkpoint. Avanza has-
ta alcanzar una habita-
cion llena de agua. Sube
por la escalerilla y salta
al techo. Desde agui
empuja la caja y sigue
su camino. Cruza e
puente y activa la palan-
ca. Ahora coloca la caja
debajo del cierre metali-
CO para gue no pueda

| bajar. Gira la manivela
para vaciar el agua y pa-
sa corriendo para subir
por las escaleras vy lle-
gar a otro checkpoint.
Encontraras varios guar-
dianes peleando. Deja
gue te quiten un poco
de trabajo y elimina a
los que queden. Des-
pues abre la puerta para
acceder a una zona nue-
va. En los callejones es
posible acceder saltan-
do hasta €l tejado de los
edificios. Usa el super-
salto para llegar al techo
sobre el guardian de la
energia Glyph. Descien-
de e intenta apagar la
alarma con la palanca

junto a la puerta para
gue no aparezcan mas
Sarafan. Elimina al guar-
dian y gira la manivela y
veras un checkpoint.
Busca la salida sin olvi-
dar rellenar tu barra de
energia y gira la manive-
la para abrir la puerta de
barrotes. Ahora sigue |la
estela del vampiro. Sal-
ta de edificio en edificio
hasta ver una secuen-
cia. Despues, descien-
de por la rampa y conti-
nda avanzando hasta
encontrarte con dos
guardianes. A la dere-
cha veras dos cajas api-
ladas que te permitiran
saltar al otro lado. Apro-

| vecha la ocasion para
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vaciar el cofre Reliquia y
baja al s6tano. Tira de |a
palanca para retirar el
puente. Inspecciona
uno de los rincones pa-
ra descubrir una caja y
empujala hasta colocar-
la en la misma posicion
del puente. Ahora alcan-
za la manivela vy girala
para llenar el hueco de
agua. Entonces retroce-
de a la palanca para ex-
tender el puente. Salta
de nuevo y vacia el
agua. Despuées empuja
la caja hasta el hueco
para descubrir un tinel.
Siguelo y acciona la pa-
lanca para desactivar la
energia Glyph. Vuelve a
la superficie y entra por
el callejon gque conduce
a la taberna Blue Lady.
Alll encontraras a un
viejo amigo, Vorador,
gue es el jefe de la Re-
sistencia.

CAPITULO 4:

LA CIUDAD SUPERIOR
Nada mas empezar da
cuenta de unos cuantos
humanos para revitalizar
tu salud. Después,
avanza y pronto tendra
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lugar una secuencia. En-
tonces te enfrentaras
por primera vez a los
guardianes sagrados.
Despuégs, gira la mani-
vela y continta tu cami-
no hasta llegar a una
gran sala con un check-
point. Liguida a tus ene-
MIgos y sube por la es-
calera de la derecha pa-
ra entrar en una sala
con una palanca gue gi-
ra la estructura central.
Ve hacla ella y gira la
manivela para gue vuel-
va a su posicion original.
Continta avanzando
mientras persigues a
Marcus. Al final del pa-
sillo hay una puerta que
te llevara al exterior. Su-
be la escalerilla y gira la
manivela para salir a la

. calle y activar el check-

point. Una nueva se-
cuencia y tendras gue
acabar con todo bicho
viviente para alcanzar
una puerta al final de
esta calle. Abrela con
una palanca, repite la
misma operacion con la
siguiente puerta y esta-
ras en otro checkpoint.
Avanza hasta llegar a
una escalerilla.
Empuja la caja pa-
ra dejarla justo
debajo. Entonces
salta desde ésta a
la escalerilla y su-
be al tejado. Dgja-
te caer por la cla-
raboya y una vez

abajo gira la manivela
para abrir una puerta.
Desde el balcon usa el
supersalto para llegar
hasta la apertura en la
pared de enfrente. Aqui
lucha contra los Sarafan
y baja por las escaleras.
Abre la puerta y conti-
nua descendiendo. Al fi-
nal gira la manivela y es-
taras en un nuevo
checkpoint. Aqui halla-
ras un guardian de ener-
gia Glyph. Después, ve
hacia |la garita de los Sa-
rafan con dos estandar-
tes al lado de la puerta.
Entra en el patio y pulsa
la palanca de energia
Glyph. Ahora gira la ma-
nivela para abrir la verja
v finalmente utiliza el
poder Niebla para pulsar
la palanca que abre el
portdn de madera sin
gue lo note el guardia.

. Una palanca mas y Kain

llegara a otro check-
point. Dos nuevos guar-
dias de energia Glyph te
esperan. Cuando termi-
nes con ellos gira la ma-
nivela para que deje de
caer agua por la pared.
Después sube por la es-
calera y ejecuta un su-
persalto hacia donde ca-
fa el agua. Ve hacia la
estatua gira la manivela
y Se abrira una puerta
en el patio inferior. Una

| manivela mas para ac-

ceder a otra secuencia.
Despues, lucha contra
los guardianes, continta
abriendo puertas vy lle-
garas a una calle. Cuan-
do uses la palanca abri-
ras una puerta y se ce-
rrara otra. Mata al guar-
dia. Con la manivela de

| ra a un elevador.

| v poder colocar la ba-
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la Izquierda vacia €l
agua y activa la energia
Glyph. Ve a la derecha y
vacia el estanque. Tira |
de la palanca para tirar |
la caja. Usa otra vez la '
manivela para vaciar el |
otro estangue y empuja
la caja de forma gue
bloguee la puerta y no
pueda cerrarse. Activa
la palanca y tendras las
dos puertas abiertas.
So6lo te queda girar la
manivela y el porton te |
conducira a un check-
point. Liquida dos guar-

i
|
|
|
|
|
|
|

I

dianes de energia Glyph |

y entra por la unica
puerta que no esta ce-
rrada. Una vez dentro,
primero aparta la caja

B

de su posicién original. | f

Sube las escaleras, pa-
sa de largo la palanca

y gira la manivela.

.--""'Trﬂ

Después, activa e
la palanca para to-
car la campana vy
abandona la torre del
reloj. Ya puedes pa-
sar por las puertas
del patio. Este ca-
mino te conduci-

Subeenély o9
arriba busca ! el .
una ventana abierta a Ia
gue puedes llegar con

el supersalto. Atraviesa
una serie de habitacio-
nes hasta llegar a un
checkpoint. Inspecciona
la zona para encontrar
dos baterias Glyph. Su-
be por la escalerilla y
con la manivela sube

la caja. Ahora lleva la
bateria de la izquierda

a la derecha. Sube otra
vez para retirar la caja

= LS NES = (s P

" entrar en un edificio.

- salir por el otro lado ten-
. dra lugar una secuencia

terfa en su lugar. Se
abriran unas puertas.
Pasa a la zona nueva y
busca una puerta para

Sube las escaleras y al

con Marcus. Ve hacia el
checkpoint. Acaba con
cualguier enemigo que
aparezca y sube por »
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4 unas escaleras al fondo.
Al final hallaras una es-
calerilla gue te lleva a
una vidriera rota. Desde
aqui haz un supersalto
hasta la otra torre. Baja,
pasa por la puerta y acti-
va el checkpoint. Sigue
avanzando, baja por las
escaleras y en el vesti-
bulo encuentra la Unica
puerta abierta. Llegaras
a la biblioteca. Agui te
espera el primer Capi-
tan Glyph. Termina con
el y sigue el camino gue
te indica el sirviente.
Avanza hacia el cemen-
terio y aqui aparta un
blogque para descubrir
un pasaje. En tu camino
hallaras varios guardia-
nes sagrados antes de
llegar a una cripta. Em-
puja los tres blogues os-
curos y la puerta de hie-
rro se abrira. Estas en
otra secclion del cemen-
terio. Abre la puerta v
entraras en un edificio.
Después de pasar por el
checkpoint sigue el pa-
sillo hasta que tenga lu-
gar una secuencia. Des-
pues sigue a Marcus
hasta alcanzar los teja-
dos. Alll usa el supersal-
to para pasar por la ven-
tana y acceder a un
checkpoint. Continda
acechandole y finalmen-
te tendra lugar |la bata-
lla. Primero activa las
palancas laterales para
gue suenen las campa-

nas. De esta forma
Marcus sera visible y
podras golpearle. Cuan-
do sus guardianes des-
truyan las campanas su-
be a la segunda planta.

CAPITULO 5: LA
FORTALEZA SARAFAN

Baja las escaleras, a la
derecha hay un camino
con niebla que termina
en un edificio. Seleccio-
na la habilidad Encantar
v sigue las instruccio-
nes para controlar al hu-
mano en el interior. Asi
podras abrir la puerta,
sigue el pasillo y acce-
deras a un checkpoint.
Liguida al guardia del
pasillo y gira la manivela
para que desaparezca el
vapor. Baja las escaleras
y en esta habitacion ba-
ja hasta la maquina. Ac-
ciona la palanca en uno
de sus extremos. Des-
pués situa la bateria a la
izquierda al lado del ra-
diador, junto al barril que

bloguea la puerta. Sube
a la plataforma y pulsa
la palanca. La bateria
explotara y puedes con-
tinuar avanzando. Sigue
el pasillo y al final as-
ciende por las escaleras
para cargar en el cofre
Religuia. Después baja

| y abre la puerta. Este

corredor conduce a una
sala grande y unos dor-
mitorios. Avanza a estos
ultimos y acciona la
energia Glyph. Regresa
a la sala grande para
abrir la puerta. Un nue-
VO corredor que tras su-
bir unas escaleras te lle-
vara a una estancia in-
mensa. Sube a la prime-
ra plataforma por la es-
calerilla y gira la manive-
la. Desde aqui utiliza el
supersalto para llegar a
la otra plataforma con
otra manivela. Después
busca la ultima donde
puedes Encantar al tipo
para que gire la manive-
la. Ahora que esta vacio
el estanque baja y entra
por la tuberia. Despueés
sube por la escalera v la
puerta te conducira a
una gran sala con tres
jaulas colgando del te-

| cho. Ve hacia la izquier-

=

da. Veras una escaleri-
la. Sube por ella y pulsa
a palanca. Desciende
nor el otro lado y entra
en €l cuarto para tirar de
la palanca que abrira la
puerta. Vuelve a subir
arriba y cambia de nue-
vo la direccion de la
energia Glyph. Ahora
puedes entrar por |a
puerta y llegar a un as-
censor. Sube para acce-
der al recinto principal
de los Sarafan. Entra en
el salon y mira el pasillo
superior. Puedes con-
trolar la mente de un
ciudadano para que de-
sactive la energia Glyph.
Ahora puedes continuar
avanzando. En la sala
del mural tienes un
checkpoint a la derecha.
Una escalinata termina
en una puerta guardada
por una mujer que te
encargara una mision, li-
guidar a Artemis. Hazlo
y regresa a la puerta. La
mujer eliminara la barre-
ra Glyph. Al final de es-
te pasillo sube por el as-
censor, Avanza y utiliza
el supersalto en la terra-
za. Continla por el pasi-
llo, baja la escalerilla
con la palanca por si ca-
es, después dobla la es-
guina y vuelve a usar el
supersalto. Habras lle-
gado al pasillo donde to-
maste control del ciuda-
dano. Busca una puerta
con una palanca para
acceder a un
checkpoint. Después de
la secuencia salta abajo
y pulsa la palanca para
abrir la puerta. Elimina a
todos los Capitanes
Glyph y finalmente salta

Ll I

a la escalerilla para subir
a la segunda planta. Pa-
sa por la puerta, baja
por la escalerilla y veras
un ascensor. Sube, se
activara la alarma, conti-
nda ascendiendo por la
escalera de caracol. Ac-
tiva la palanca y salta
abajo antes de gue se
clerre la puerta. En la
parte superior encontra-
ras un palanca que abre
Un pasaje secreto. Ve
por él y utiliza Encantar
para controlar a un ciu-
dadano al otro lado de la
puerta para que halle Ia
palanca que la abre. A la
Izquierda hay un pasadi-
z0 gque te llevara a un
checkpoint. Al final del
pasillo abre la puerta pa-
ra salir al tejado. Mata a
cualguier enemigo gue
aparezca y finalmente
ve hacia la izquierda de
la capilla donde hay una
palanca que desactiva la
barrera. Entra por la
puerta principal y des-
pués de otra secuencia
busca la estatua de un
héroe Sarafan. Tira de
ella para abrir una entra-
da secreta. Sal y activa
la caja de energia otra
vez, pasa por la entrada
secreta v libera a Umah.

CAPITULO 6:

EL BARRIO INDUSTRIAL
Dentro del edificio avan-
za hasta donde hay dos
obreros. Activa la valvu-
la y despues la energla
Glyph. Regresa al princi-

pio v abre la puerta. An-

tes de pasar vuelve para
girar otra vez la valvula.
Sube unas escaleras y
en la sala abre la puerta.
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Sigue subiendo y abre
otra puerta. En un pe-
queno cuarto pulsa una
palanca para que baje
una escalerilla. Sube vy
entra por la puerta a un
pasillo con un check-
point. Avanza y tras la
secuencia avanza hasta
Ver una palanca sin
energia. Baja por la iz-
quierda y activa la caja
de energia Glyph. Des-
pués sube a la platator-
ma con el trabajador y
usa el supersalto, si-
guiendo las cajas hasta
llegar a la plataforma su-
perior. Abre la puerta y
activa la energia Glyph
en la sala con el trabaja-
dor. Ve a la puerta que
has activado para en-

busca una escalerilla
junto a un checkpoint.
Sube, avanza un poco y
vuelve a subir. Al final
del corredor hay una
puerta gue conduce a
otro checkpoint. Aqui
sube la escalerilla y
avanza hasta el ascen-
sor. Llamalo con la pa-
lanca y sube. Sigue €l
pasillo con niebla y en-
contraras un elevador
para ir a la zona inferior.
Aqgui avanza, salta cuan-
do se corte el camino y
al llegar al final encon-
traras una puerta que
conduce a un check-
point. Sigue el pasillo
pasa una habitacion y
llegaras a una cinta
transportadora. Cerca

contrar otro checkpoint.
Camina hacia el ascen-
sor, baja y ve a la dere-
cha. Mata a las ladronas
v salta a la zona de tra-
bajo. Activa las cuatro
palancas y vuelve a la
segunda planta para pul-
sar el interruptor. Baja y
sigue a la caja en la cin-
ta transportadora. Re-
cargara y continuara su
camino. En la siguiente
zona tendra lugar una
secuencia. Pasa por &l
tremendo boguete de la
pared y sube a la parte
superior. Pulsa la palan-
ca, abre la puerta y en-
tra en la gondola. Cuan-
do llegue a su destino

hay una palanca que
abrira la puerta para que
pases por la cinta a una
nueva seccion. Conti-
nUa hasta que pases
por una puerta vy llegues
a una ventana. Controla
al trabajador al otro lado
para que active las bom-
bas. LLa ventana se rom-
pera y podras pasar. Ve
por el tunel, en la bifur-
cacion sigue por |a iz-
quierda y llegaras a una
sala desde la que pue-

- des Encantar a un traba-

jador para que te abra la
puerta. Continda y pron-
to estaras ante otra ven-
tana, controla al trabaja-
dor para gue ponga en

marcha la cinta trans-
portadora. Después pa-
sa por ella a un nuevo
checkpoint. En esta sala
abre la puerta. Pulsa la
palanca y despues con-
trola al individuo de la
ventana. Conducele
hasta la palanca que te
abra camino. Ya puedes
pasar hacia donde se
encontraba éste y abrir
una nueva puerta. En
este pasillo utiliza la ha-
bilidad Niebla hasta lle-
gar a otra ventana. Ale-
jado de ella Encanta al
trabajador para que ex-
plote las bombas. Pasa
por la ventana y sube
en ascensor a otro
checkpoint. En esta sala
sube por las escaleras,
pulsa la palanca y pasa
por la puerta que se
abre. Pasa por dos cin-
tas transportadoras y
llegaras a una ventana.
Controla al trabajador
para gue pulse una pa-
lanca que parara una
cinta transportadora y
pondra en marcha otra.
Busca esta ultima para
llegar a la sala con los
dos trabajadores y acti-

~ va una palanca gque po-

ne en marcha un pegue-
no tren. Sigue a este a
una sala con una palan-
ca que activa un ascen-
sor. Sube, gira la mani-
vela y busca unas esca-
leras gue te conduciran
a otra sala. Aqui empuja
el tope junto al fuego y
retira el otro de la via.
Despues acciona el me-
canismo y habra una ex-

plosion. Puedes pasara

otro checkpoint. Sigue
hasta un precipicio gue

puedes salvar con el su-
persalto. Avanza por el
tanel y llegaras a un
checkpoint. Sube en el
ascensor hacia la piedra
Nexo y enfréntate a Se-
bastian. Primero cogele
con Triangulo vy lanzale a
los chorros de vapor.
Despues intenta que
cuando salte la energia
violeta se encuentre en-
tre Kain y Sebastian
para gue le cause dano.
Consiguelo tres veces y
el intentara destruir la
piedra Nexo. Entonces
salta a la plataforma vy
utiliza Encantar en el in-
dividuo tras la ventana
para que pulse una pa-
lanca llenando de vapor
el fondo de la sala. Aho-
ra arroja a Sebastian al
fondo hasta que muera.

CAPITULO 7:

LOS CANONES

Avanza y tras la secuen-
cia salta abajo. Despues
sigue la rampa ascen-
dente hasta llegar a un
checkpoint. Contintia y
ve por la derecha saltan-
do de saliente en salien-
te. Un tunel te conduci-
ra a un lugar con un mo-
lino de agua. Baja y aca-
ba con las dos ladronas.
Después controla al mo-
linero para que suba vy
pulse una palanca. Ve a
la escalera de la dere-
cha y empuja la caja ba-

jo la puerta. Vuelve a
controlar al molinero pa-
ra que tire de la palanca.
Después ve hacia la iz-
quierda del escenario y
salta encima de las pla-
taformas gue rotan para
llegar al otro lado y ac-
ceder a un checkpoint.
Ahora utiliza el supersal-
to para avanzar de roca
en roca. Al final Gsalo
para llegar a la platafor-
ma con €l cofre. Entra
en la torre y sube las
escaleras para entrar
por la puerta. Aqui hay
otra entrada a otra torre.
Desciende por las esca-
leras y activa un check-
point. Antes de salir pul-
sa la palanca para abrir
una puerta. Una vez
fuera dirige tus pasos
hacia el gran porton que
se abrira automatica-
mente. Aqui sigue hacia
la derecha y gira la ma-
nivela. Entra en la torre
v sube para activar la
energia Glyph. Baja, p
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pulsa la palanca y pasa
por la puerta de hierro a
un checkpoint. Avanza
por el tinel que se estd
cayendo a pedazos, pa-
sa un carro y salta sobre
el puente roto. Final-
mente llega a la salida y
activa el checkpoint.
Aqui continta hasta lle-
gar a un vehiculo. Sube
por la escalerilla y con el
supersalto alcanza unos
salientes. Sube por la
montana y finalmente
usa otra vez el supersal-
to para llegar a una zona
con niebla. Al final hay
una entrada a una mina.
El tunel te llevara a un
checkpoint. En esta sala
ve detras de las cajas
para subir en un ascen-
sor. Al llegar arriba avan-
za y sube por la rampa
para Encantar a un ciu-
dadano. Abre con él |a
puerta del prisionero.
Retrocede para contro-
lar al prisionero. Sube
con el las escaleras vy gi-
ra la manivela. Bajara
una escalera, sube por
ella como Kain. Acciona
una palanca para abrir la
puerta y entra en la car-
cel. Dentro hay una sali-
da a un tunel. Avanza
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| por el y al llegar al preci-

picio salta al camino. Te
encontraras con unos
demonios. Continta por
el camino hasta llegar a
una puerta con un
checkpoint. Después si-
gue y llegaras a una
puerta doble. A su iz-
quierda hay una entrada
a una torre ardiendo.
Sube saltando hasta
que alcances una puer-
ta. Pasa por ella y cruza
el puente para después
bajar por la torre a un
nuevo checkpoint. Gira
la manivela y ve hacia la
rampa junto a la casa.
Salta sobre la casa y de
ahi hacia el molino. Gira
esta manivela. Ahora re-
gresa a la casa y a tra-
ves de la ventana con-
trola al campesino para
gue tire de la manivela
poniendo en marcha el
tren. Este te conducira
a la siguiente seccion
con un checkpoint. Bus-
ca a la izquierda un pa-
nel de control con tres
palancas y pulsa lzquier-
da, Medio, Derecha y
Medio. Junto a la cinta
transportadora hay una
valvula, girala. Activa la
energia Glyphy pasa

| por la puerta. Aqui gira
otra manivela para que
la cinta se ponga en
funcionamiento. Sigue
la cinta y veras una val-
vula que para la maqui-
naria de |la derecha. Tie-
nes que pulsarla cuando
a pledra esté cerca de
a entrada para que no

a machaque, porgue
transcurrido un tiempo
vuelve a ponerse en
funcionamiento. Ve al
otro lado de la triturado-
ra y si todo fue bien |a
pledra estara alli. De
otra forma tendras que
repetir la operacion. Re-
pite la misma operacion
en el panel de esta zona
con tres palancas y se

| abrira un nuevo camino.
Activa el checkpoint.
Avanza por el camino y
sigue la via que ascien-
de por la derecha. Al fi-
nal usa el supersalto pa-
ra llegar al saliente don-
de se encuentran dos
personas. Sigue subien-
do y veras gue puedes
legar a un checkpoint
con un supersalto. Pasa
detras de la catarata y
gira la manivela para

! abrir la puerta a una
nueva zona. Aqui hay
mas demonios. Dirigete
a la derecha para ascen-
der por una serie de es-
calerillas a una torre. No
toques las valvulas, en
su lugar salta ha-
cia el otro edificio
con supersalto.
Aqui ignora tam-
bién la valvula.
Baja por las esca-
eras y controla al
nombre tras la re-
| |a para gue active

=

la energla Glyph. Ahora
tienes gue ir activando
las valvulas cuando la
energia este cerca, si
no tendras que volver a
empezar. Ya puedes ir a
la barrera verde y de-
sactivarla con la palan-
ca. Avanza un trecho y
llegaras a otro check-
point. Acaba con el de-
monio y entra en el edi-
ficio, conseguiras la ha-
bilidad de la Telequine-
sia. Iras la secuencia
Usala para activar el
simbolo sobre la puerta.
Cuando se abra, avanza
por los pasillos para lle-
gar al siguiente capitulo.

CAPITULO 8:

LA PRISION ETERNA

Nada mas empezar,
avanza hasta llegar a un
precipicio. Usa el super-
salto y después la Tele-
guinesia para abrir la
puerta. Ya en la prision,
y tras la secuencia, su-
be por las escaleras.
Salta al trono en medio
de la sala, de ahi a la de-
recha y ve al fondo.
Desde el saliente, salta
al otro corredor y sube
por la escalerilla. Ve a la
derecha y salta hacia la
puerta con antorchas
azules. Da paso a un
checkpoint. Después
baja por el agujero y

| mata las dos aranas. Si-

Ll I

gue tu camino v liguida
una arana mas. Busca

' una celda y pulsa la pa-

lanca para subir la caja
del medio de la sala.
Ahora salta por el hue-
co. Inspecciona la sala'y
tras la secuencia sube
para activar el check-
point. Sal y usa el su-
persalto y la Telequine-
sia durante una serie de
plataformas hasta llegar
a un puente. Aqui lucha-
ras contra un guardian
de la prision. Cuando
termines con él baja por
las escaleras a la sala
del planetario. Activa la
palanca y sal a un
checkpoint. Baja por las
escaleras y utiliza Tele-
quinesia para levantar
una serie de escaleras.
Asciende y seras tele-
transportado a otro
checkpoint. Ve hacia el
centro para activar la pa-
lanca. Las plataformas
cambiarén de pesicion y
el objetivo sera llegar
utilizando el supersalto
nasta otro checkpoint.
Desde aqui contintia su-
piendo con el supersal-
to hasta alcanzar la
puerta y ser llevado a
otro checkpoint. En esta
habitacion sube por las
cajas a la segunda plan-
ta. Actlva una palanca y
sigue subiendo hasta al-
canzar un nuevo check-
point. Llegaras a una zo-
na con celdas. Usa la
Telequinesia para bajar
las cajas y pasa a la cel-
da con el simbolo. Sube
por la escalerilla y abre
las celdas superiores
hasta hallar una con una

| escalerilla. Arriba usa
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Encantar para que un
preso abra la puerta.
Después busca una cel-
da con una escalerilla y
sube arriba. Pulsa la pa-
lanca para subir las ca-
|as y con supersalto ac-
cede al checkpoint.
Avanza y al final sube
por unas escaleras a
una celda gue tienes
que abrir con Encantar.
Entra y mata a los dos
guardias para segulr.
Usa Telequinesia y lle-
garas a otro checkpoint.
Avanza y usa Teleguine-
sia en el simbolo para
restaurar el puente. Cru-
zalo y pulsa la palanca.
Regresa por el puente y
usa Teleguinesia para
abrir la puerta siguiente
y descubrir un check-
point. Aqui avanza hasta
que veas una secuen-
cia, después huye de
Magnus hasta que haya
otra escena. Finalmente
salta hacia el cofre y si-
gue el pasillo para con-
templar otra secuencia.

Entonces ve a la dere-
cha para activar otro
checkpoint. Sigue el pa-
sillo hasta una habita-
cion con dos guardias.
Contintia el camino has-
ta llegar a una sala con
tres salidas. Una da a
una escalerilla que con-
duce a unos barrotes.
Desde ellos controla
uno de los enfermos pa-
ra gue accione una pa-
lanca. Sube y pasa por
la puerta que ha abierto
para hallar un check-
point. Corre y cruza €l
puente, al llegar al otro
lado utiliza la Telequine-
sia para destruirlo y apa-
receras en otro check-
point. Despues recorre
un largo pasillo hasta al-
canzar una gran sala
con una plataforma cen-
tral. Salta hacia ella y
usa la Teleguinesia en el
simbolo. Regresa por el
puente y pulsa la palan-
ca para rotarlo. Ve a la
apertura donde termina
el puente y entra. Usa
Teleguinesia en el sim-
bolo. Vuelve a la palanca
para rotar dos veces el
puente que te conducira
a una habitacion con
una palanca. Al pulsarla
tendra lugar una se-
cuencia. Ve al centro y
habla con el hombre.
Después pulsa el inte-
rruptor del centro v fi-
nalmente ve hacia la
puerta con antorchas

azules despueés
del checkpoint.
Contintia el cami-
no hasta encon- |
trarte con i
Magnus. Pulsa la
palanca para le-
vantar el puente
v al cruzarlos
haz lo mismo
para quitario. Llega-
ras a un checkpoint.
Ahora caminaras por
unos pasillos en los
que te puedes quedar
atrapado entre re-
jas. Cuando
ocurra, usa Tele-
quinesia antes de
que la trampa acabe
con tu vida y continua
hasta llegar a una puer-
ta que conduce al ulti-
mo checkpoint de la fa-
se. Por fin te enfrentas
con Magnus. Utlliza las
estatuas para escon-
derte y después atacale
con Telequinesia. Repi-
te la operacion hasta
gue se vaya. Entonces
siguele y ponte frente a

" las cuchillas de las es-
tatuas. Evitale cuando

cargue para gue las
destruya. Despues su-
be a la plataforma y con
la Telequinesia activa
los cuatro simbolos.
Consigue gue se es-
tampe contra la lanza
de la estatua que se ha
formado y finalmente
gue lo haga contra el
simbolo de |a platafor-
ma. Magnus morira.

CAPITULO 9:
EL ARTEFACTO

Sigue el tunel y ve hacia .

el primer checkpoint.
Despueés enfréentate a

un nuevo tipo de enemi-

go y continla hasta ha-
llar otro checkpoint. El
pasillo te conducira a
una sala con una maqui-
naria. Salta al otro lado y
pasa por la ventana.
Aqui, baja al suelo vy pul-
sa los dos interruptores.
Entra en la sala de la iz-
quierda y con la Telequi-
nesia pon en marcha un
ascensor para subir a la
plataforma. Pasa al otro
lado vy salta hacia la
energia Glyph. Una vez
activada regresa al pasi-
llo para accionar el pa-
nel y entrar a una sala
con trabajadores. Sigue
por este pasillo y des-
pués gira a la izquierda.
Podras usar la Telequi-
nesia en un simbolo.
Regresa al corredor
principal. Al final usa Te-
lequinesia en el simbolo

IR 1 e R

. mente del esclavo pa-
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derecho y regresa
al otro pasillo. Des-
de ahi, controla la

ra activar la energia
Glyph y poder continuar
tu camino. En el si-
guiente pasillo deberas
enfrentarte a un demo-
nio y despues podras
seguir avanzando. Lle-
gards a una sala grande.
Desciende por la rampa.
Abajo busca una caja de
energia Glyphy cuando
la actives sube para En-
cantar al tipo detras del
cristal. Asi se pondran
en funcionamiento los
embolos gque te dejaran
llegar a un pasillo que
conduce al proximo
checkpoint. Avanza por
el pasillo y salta sobre el
estangue de agua. Des-
de ese lado usa Telequi-
nesia para vaciar el »

& -
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agua. Baja y activa ener-
gia Glyph. Ya puedes su-
bir y abrir la puerta. El
largo pasillo continla vy,
al tinal, entra en la sala.
Baja a la parte inferior y
pulsa la palanca. Sube
por la escalerilla y con la
palanca liguida al ser al
otro lado. Puedes conti-
nuar hasta que el paso
esté blogueado. Aqui
usa Encantar para que el
esclavo pulse una palan-
ca. Entonces salta por Ia
ventana y accede a la
entrada que has abierto.
Una vez dentro sigue
por el tunel a la derecha
y llegaras a una zona
acristalada. Combina la
Telequinesia y el control
mental para conducir al
esclavo hasta la palanca.
Después podras conti-
nuar para llegar a un
checkpoint. Sigue cami-
nando hasta que tengas
que luchar con dos ene-
migos Y finalmente en-
tra en una sala gigantes-
ca. Nada mas entrar rea-
liza un supersalto hacia
la plataforma con la caja
de energia Glyph. Des-
pues baja y salta sobre
el estanque de agua.
Pulsa la palanca para va-
ciar el agua. Desciende
y retira la bateria para
desactivar todas las ba-

=

rreras. Vuelve al drea
principal. Una de las cel-
das tiene un tunel gue
conduce a una palanca.
Al activarla se abrira una
puerta en la plataforma
con energia Glyph. Ve
hasta alli y pasa por una
serie de camaras que te
llevaran a otro corredor.
Este conduce a una sala
con cajas. En la parte in-
ferior hay una puerta
con un guerrero. Acaba
con el y despues salta al
fondo. Avanza hasta que
veas una secuencia. En
cuanto termine utiliza
Encantar en el esclavo
para que abra la puerta y
Kain no muera ahoga-
do. Al salir desciende,
coge un hacha y salta
para llegar a un ascen-
sor. Llegaras a la sala
donde se encuentra La

- Masa. Avanza hasta ha-

llar un panel que llamara
a un ascensor y sube
para ver el proximo
checkpoint. Avanza y
con la Telequinesia eli-
mina la barrera de ener-
gia. Mas adelante utiliza
una palanca y aparecera
un ascensor. Sube y ve
por el pasillo hasta otro
elevador. Una vez arriba
realiza un supersalto pa-
ra salvar el hueco y llega
al siguiente ascensor. Fi-
nalmente pulsa la palan-
ca para extender el
puente hacia La Masa v
disfruta con la larga se-
cuencia.

CAPITULO 10:
L0S MUELLES
Camina hacia el porton,
controla la mente de la

. mujer y te abrira la

puerta. Contintia hacia
la derecha y pasa por el
checkpoint. Después
saldras a una plaza. En
una puerta te pediran la
contrasena, asi que diri-
gete hacia el muelle.
Allf, ve hacia la derecha
v utiliza el supersalto
para llegar a una plata-
forma con dos marine-
ros hablando. Diran la
contrasena durante la
conversacion. Después
ve por el callejon, gira la
manivela y saldras fren-
te a la puerta donde ya
puedes decir la clave.
No tardaras mucho en
llegar a un checkpoint.
Ahora gira la manivela
para abrir |a puerta y ve
junto a un grupo de far-
dos a la izquierda del fa-
ro. Usa Telequinesia en
el simbolo y un barco
se Ira. Con el supersalto
lega a |la otra zona del
muelle. Cruza el puente
metalico y sube por la
escalerilla. Entra por |a
puerta y empuja la caja
hasta que esté frente a
ella abriendo un hueco
en el suelo. Salta y aba-

| JO veras un puerta que

te lleva al exterior.
Avanza, llegaras a una
entrada con escaleras,
v sigue hasta que un
hombre te pida que
apagues el faro. Entra
POr esa puerta a un
checkpoint. Desde aqguf,
ve hacia la derecha y no
tardaras en entrar en un
almacen. Liguida a los
guardias y cambia la di-
reccion de |la energia
Glyph. Entra en la celda
derecha y pulsa la pa-

| lanca para apagar el fa-

' hasta la ventana de

ro. Vuelve a cambiar Ia
direccién de la energfa y
en la otra celda gira la
manivela. Finalmente,
haz que la energfa vaya
hacia la palanca para en-
cender el faro de nue-
vo. Iras la secuencia sal
del almacén y pasa por
el puente levadizo al

i proximo checkpoint. En

el patio, acaba con los
dos guardias y se abrira
una puerta. En esta zo-
na ve a la derecha y en-
tra en el edificio con
presos. Sube las esca-
leras y utiliza las palan-
cas para llevar la caja

fondo. Tras la secuencia
encaminate hacia la
puerta que ha destroza-
do el demonio. Encon-
traras a Umah. Cuando
termines de hablar si-
gue hacia delante y en
el patio grande, des-

. pues de acabar con tus

enemigos, usa Encantar
para gue un ciudadano
vaya al panel de control
cerca del lugar. Usa la
palanca para mover |3
caja y después, con la
otra dejala caer para
gue caiga sobre el guar-
dia aplastandole. Ahora
libera la mente del
hombre y retorna a
Kain para abrir la puer-
ta. No tardaras mucho
en ver un nuevo check-
point. Sigue la calle has-

| ta el fondo y tras la

puerta abierta hallaras
otro checkpoint. Liquida
a los guardias v al salir
estaras en un nuevo
checkpoint. Continta
por la orilla del agua
hasta que llegues a un
trozo de muelle sin va-
lla. Desde ahi haz un su-
persalto a la otra orilla.
Avanza hacia la derecha
y vuelve a saltar hacia el
otro lado para llegar a
una nueva seccion. Si-
gue el mismo procedi-
miento hasta llegar a
una zona con una taber-
na. Entra dentro y sube
a la segunda planta. Un
pasillo te llevara a una
puerta, tras ella hay una
escalerilla por la que
puedes descender. Pa-
sa por varias puertas y
llegaras a una calle con
dos enemigos. Al fondo
hay una escalerilla. Su-
be hasta la plataforma y
desde ahf da un super-
salto al altillo de enfren-
te. A la izquierda hay un
hueco. Pasa por él v lle-
garas a un ascensor.
Tlendra lugar una se-

. cuencia. Ahora ve a la

zona enrejada, controla
la mente del trabajador
y hara descender la jau-
la del monstruo. Des-
pués del desmadre haz
que el hombre haga ba-
jar de nuevo la jaula, en-
tra en ella y controla
Otra vez su mente para
que la suba.




CAPITULO 11:

LA CIUDAD DE LOS HYLDEN
Cuando el barco atra-
que, dirige tus pasos a
la entrada. Tras hablar
con Lord Sarafan sigue
hacia la izquierda y sube
por la rampa. Encontra-
ras un hueco para des-
cender. Abajo usa Tele-
quinesia y la bestia hara
el trabajo sucio por Kain.
Es hora de regresar a la
puerta principal. Dentro
de la sala pulsa la palan-
ca y entra en el eleva-
dor. Te conducira al pri-
mer checkpoint. Al salir,
Kain conversara con
unos humanos. La bes-
tia aparecera de nuevo.
Huye por la izquierda
hasta que llegues a un
checkpoint. Pasa por la
puerta y en esta especie
de laboratorio solo en-
contraras una salida.
Después sigue por el
corredor y descliende
por el medio. Utlliza las
dos palancas y una ex-
plosion hara un boguete
en la pared. Cuando en-
tres por él sigue por |os
pasillos infestados de
enemigos y finalmente
llegaras al exterior. Salta
hacia abajo y avanza
bordeando el edificio.
Una piedra te servira pa-
ra llegar a la continua-
cion del paseo mas ele-
vado. Avanza por este
hasta acceder al interior
y hallar un checkpoint.
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Sal por la puerta frente
al checkpointy baja. Co-
loca la bateria junto al
trozo de pared con color
diferente. Sigue de fren-
te y sube por unas ram-
pas que te conduciran a
una puerta. Una vez
dentro, controla la men-
te del trabajador para
que pulse la palanca. La
bestia entrara en la sala
v al terminar su labor
haz gue te siga hasta la
otra ventana. Activa la
maguina que la matara y
rompera el cristal. Ya
puedes entrar en la sala
de control. Activa dos
palancas que hay en la
parte frontal para que
explote la bateria. Re-
gresa a donde ésta se
encontraba y pasa por el
hueco. Encanta al hom-
bre para que vacie el ca-
nal de agua. Empuja la
caja para colocarla junto
a un hueco en la baran-
dilla de arriba. Vuelve a
Encantar al hombre para
gue llene el canal y con
el supersalto llega a la
caja. De ahf al pasillo,
activa la palanca y des-
ciende. Frente a la en-
trada veras plataformas
que ascienden. Sube en
una y llegaras a un pasi-
lo superior. Siguelo has-
ta que acabe, desciende
y en el otro lado veras
un corredor a la 1izquier-
da. Continua por el y llie-
garas a una sala grande

con un ventilador en el
techo. Baja por la dere-
cha y llegaras a una habi-
tacion. Gira la manivela
para vaciar el agua. Tira-
te donde estaba el es-
tanque y coloca las cajas
de forma gue cuando
esten flotando te permi-
tan llegar hasta una que
esta frente a una puerta
cerrada. Delante de la
puerta Encanta al hom-
bre tras el cristal para
que te abra la puerta.
Avanza por la sala y em-
puja la caja. Desde esta,
salta a la Ultima caja y de
ahi a la puerta para al-
canzar un checkpoint.
Continlda por la otra
puerta y sube en una de
las plataformas verdes a
un nivel superior. Sal y
sigue por un hueco en el
suelo a la izquierda hasta
llegar a un checkpoint.
Avanza, salta y bordea la
estructura verde para
entrar en otra sala. Sigue
y llegaras a un sitio con
una especie de lava ver-
de, desde aqui usa el su-
persalto para alcanzar la
otra orilla. Avanza y. lle-
garas a una plataforma
metalica. Pulsa la palan-
ca y sube al elevador.
Arriba, sube a las cajas y
desde ellas salta de chl-
menea en chimenea. Al
otro lado avanza, lucha
contra un monstruo y
entra por la puerta 1z-
quierda hacla un check-
point. Ve recto y al final
sube a la plataforma. Ac-
ciona la palanca y la ba-
rrera de la puerta desa-
parecera. Entra en la sa-
la de pinchos, activa el
interruptor y sigue a la

O
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plataforma. Salta sobre
ella y de ahf a la superior.
Sigue el pasillo y salta a
la plataforma metalica
central. Avanza hasta
que puedas saltar sobre
una caja y desde ese lu-
gar ve por el corredor. Al
final veras dos mons-
truos y a la izquierda una
sala con dos palancas.
Una abre la puerta de |a
sala principal. Cuando la
abras, ve hacia alli y en-
tra por ella. En esta es-
tancia Kain se subira en
un transporte que le
conducira al edificio con
el artefacto. En la sala
de desembarco liquida a
los monstruos y avanza.
Después te encontraras
cOon un nuevo tipo de
enemigo que dispara ra-
yos. Usa Teleguinesia en
los cuatro simbolos y
acabaras con el engen-
dro mecanico. Ahora vie-
ne una larga secuencia.
Finalmente estaras fren-
{e a una puerta con un
simbolo verde. Ve hacia
la derecha vy baja al ban-
co de arena. Desde ahi
salta al otro del fondo vy
despueés entra en el edi-
ficlo. Sigue el gran pasi-
llo hasta llegar a un
checkpoint al lado de
una corriente de agua.
Controla la mente del
trabajador para que vacie
el agua. Baja y coloca la
caja bajo la palanca. Des-
pués ve hacia la derecha
y sube a ofra plataforma.
Avanza vy al llegar a la
plataforma metalica usa
supersalto para acceder
a la que esta enfrente.
Busca una palanca que
abrira una puerta. Vuelve

B ARt iB D

y controla al individuo
para gue llene de agua
el canal. Salta a la caja
y activa la palanca. El
agua desaparecera, ve
hacia la puerta que
abriste anteriormente y
sube en una platafor-
ma. Llegaras a una sala
con dos bestias. Mata-
las y abre la puerta con
la palanca. Sigue, con-
templa la secuencia y
avanza hasta la siguien-
te puerta. Al entrar ve-
ras otra secuencia. Y
cuando termine com-
batiras con Lord Sara-
fan. Primero usa Tele-
guinesia. Esquiva sus
proyectiles y lanzale un
ataque. Cuando este
atontado utiliza super-
salto y cae sobre él.
Bloguea sus ataques y
esquiva el golpe, espe-
ra que se rellene la ba-
rra de energia de habili-
dades, selecciona Inm
olar y cuando esté a to-
pe lanzale un ataque vy
repite la operacion has-
ta pasar al siguiente ni-
vel. Selecciona Berser-
ker y cuando la barra
de energla de habilida-
des esté a tope ataca a
Lord Sarafan para aca-

bar con él. i
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LLEGARDD
A SURIDARNA
Al comenzar &l jJuego
apareceras en un espa-
clo abierto. Sigue hacia
adelante acabando con
los enemigos y ponien-
do a prueba tu pericia
con los soldados reales.
En un momento tendras
que saltar sobre un
puente roto. Arovecha
esta seccion del juego
para familiarizarte con
los controles de Rynn y
practicar sus golpes y
movimientos especiales.

SURDARA

Al llegar a la plaza princi-
pal de la ciudad seras
sorprendido por un ines-
perado atague. Iras la
secuencia explora la ciu-
dad. Tienes que llegar a
lo alto de |a torre, donde
se encuentra el Palacio
Real. Pero antes, si quie-
res, puedes llevar a cabo
una misién secundaria.

Wl[llr la guia en dos entrec :_]ﬂj’,
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MISION
SECURDARIA:
ACABA CORN

LAS ARARNAS

Habla con el aldeano
gue aparece amedrenta-
do en la puerta de su vi-
vienda en la plaza princi-
pal. Te contara que su vi-
vienda esta tomada por
aracnidos. Entra en ella
e investiga la habitacién
naciéndote con los
items de los baules.
Después, entra por la
puerta y baja a'los sota-
nos. Destruye la amena-
za de las aranas que te
vayas encontrando. Sa-
brés que has acabado
con todas porque te lo
dird Rynn. Sal de |a casa
y habla con el aldeano.
Obtén tu recompensa.

Entra en el ascensor que
se encuentra en la base
de la torre. Avanza por el
puente y entra en el cas-
tillo. Primero te recibird

el vidente real y después
podras hablar con la rei-
na. Te contard los proble-
mas a los que se enfren-
ta el reino y te pedira
gue actives las cuatro
puertas. Esta se conver-
tira en tu mision princi-
pal durante todo el jue-
go. Pero primero debe-
ras conseguir una extra-
Na Runa mistica del Lo-
dazal Sombirio, y sin con-
tar con la ayuda del dra-
gon Arokh. Antes, sin
embargo, puedes llevar
a cabo una nueva aven-
tura de exploracion.

MISION
SECURDARIA:

LA ESPOSA DEL
GRARJERD

Sal de la ciudad por el
camino contrario al que
has entrado antes. Baja
por el lateral de la mon-
tana. Veras una granja
en la gue no eres muy
bien recibida. Sigue ade-

lante rodeando esta ca-
sa. le atacaran algunos
enemigos antes de lle-
gar a otra granja. Habla
con el hombre y te con-
tara que su mujer ha de-
saparecido en el interior
de una cueva cercana
recogiendo champino-
nes. La localizacion de la
misma aparecera en tu
mapa. Dentro te encon-
traras decenas de ene-
migos del mismo tipo,
unos bichos bastante
molestos que atacan sin
previo aviso. Sin embar-
go, el camino a seguir es
bastante lineal y no pre-
senta ninguna complica-
cion aparte de los ene-
migos. Cuando llegues a
una depresion en el te-
rreno podras acceder a
una pequena cueva llena
de enemigos y con algu-
na recompensa en for-

ma de oro. Al final del

recorrido te encontraras
con la despistada mujer.

Habla con ella y te segui-
ra al exterior. Atraviesa la
puerta bloqueada por la
pledra y vuelve a la gran-
|a para obtener tu re-
compensa.

De nuevo en Surdana,
aprovecha para visitar
las tiendas, la armeria v
a la maga que vive en lo
alto de la colina, aunque
esto ultimo no te sera
facil hasta gue no cuen-
tes con |la ayuda de
Arokh. De todas for-
mas, el uso de hechizos
en esta parte del juego
no es necesario. Al ha-
blar con el herrero te
encargara la mision de
recuperar un casco de
uno de los jefes del Lo-
dazal Sombrio, tu si-
guiente objetivo. Para
llegar a él baja por el ca-
mino que usaste antes
hasta el rio. Habla con
el soldado que custodia
la entrada.
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Nada mas entrar escu-
charas como Rynn se
queja sobre el sitio al
que ha sido enviada.
Avanza por el agua y lue-
go sube hasta que veas
a un tipo. Habla con él y
te comentara gue su hija
esta desaparecida en es-
te desagradable panta-
no. Se trata de un nuevo
encargo que cumpliras
mas tarde. Sigue hacia
adelante y baja de nuevo
por el camino que te lle-
va al agua. En esta zona
te enfrentaras a un nue-
Vo tipo de enemigo, un
Trog mago que lanza
descargas eléctricas
desde la distancia. Ten
cuidado con él. Puedes
ir hacia la izquierda sl
quieres explorar a fondo
el lugar y conseguir to-
dos los objetos, pero &l
camino correcto es el de
la derecha. El Lodazal si-

gue un buen trecho vy a
ambos lados se abren al-
gunas cuevas con items
de interés. Un poco mas
adelante te encontraras
con una trampa féacil de
esquivar en forma de
tronco rodante. Poco
después unos totems
de madera te dispararan
flechas. Para atravesar
esta zona sube por €l ce-
rro que esta al Este. Lle-
garas a unas ruinas don-
de hallaras a un arrogan-
te guerrero. Este perso-
naje sera de utilidad para
cumplir una de las misio-
nes mas adelante. Conti-
nlia tu camino y en la bi-
furcacion deberas tomar
el camino gue descien-
de. Cruza el puente y en-
tra en la cueva si quieres
hacerte con algunos ob-
jetos. Vuelve y, esta vez,
asciende por el camino.
Accede en otra cueva,
depués sal de ella y lle-
garas a otro puente. Sal-
ta y contindia hasta que
te halles, una vez mas,
al nivel del suelo. Muy
cerca de este lugar en-
contraras unas ruinas.

MISION
SECUNDARIA:

LA HIJA PERDIDA
Cerca de unas ruinas ve-
rds como un grupo de
monstruos tienen apre-
sada a la hija del campe-
sino. Tras la escena, aca-
ba con ellos vy libera a la
chica. Recuerda hablar
con el padre cuando
abandones la zona para
recoger tu deseada re-
compensa. Sube por las
escaleras y avanza por
las plataformas elevadas

de madera. Entraras en
una cueva repleta de
aranas. La mejor manera
de deshacerte de ellas
es utilizar el arco. Un po-
co mas adelante encon-
trards un ascensor. Sube
hasta la zona superior y
hallaras la salida de la
cueva. Una gran zona
ablerta se abrira ante tus
0jos. En el centro de es-
te nuevo lugar se levan-
tara el Arbol del Duelo,
el cual guarda en su inte-
rior la runa que buscas.
Acércate a €l paray ve-
r4s una escena en la gue
queda claro que lo que
tendras que hacer es
buscar otro meétodo para
legar hasta ella.

MISION
SECUNDARIA:

LA ESPADA

DE LA TIERRA

Esta mision se compone
de varios pasos, todos
ellos a efectuar dentro
del Lodazal Sombrfo. En
ella entra en juego el per-
sonaje que encontraste
en las ruinas. Cuando lle-
gues a la ciudadela de
los Trog, despues de visi-
tar el Arbol del Duelo,
busca unas celdas. En
una de ellas estara ence-
rrado este individuo. Li-
bérale y habla con él.
Mas tarde, cuando hayas
encontrado la runa y aca-
bado con el jefe, veras a
un grupo de enemigos
atacandole. Acaba con
ellos y, en recompensa,
te entregara un libro.
Continda y no subas por
las rampas que llevan
fuera del Lodazal, Te to-
pards con una especie

de altar rodeado de pila-
res. Una escena tendra
lugar vy aparecera la espa-
da como recompensa a
tus esfuerzos. Cuando te
hagas con ella tendras
que librar una dura bata-
la.

Entra en |la cueva cerca
del arbol. Avanza hasta
que llegues a una zona
con un letrero algo inti-
midatorio. Dirigete a la
cabana del centro y ha-
bla con el extrano hom-
bre que habita en ella.
Hazte con la llave y abre
el cofre. Vuelve fuera y
entra en la primera cue-
va. Comprobaras que el
camino esta blogqueado.
Vuelve a la cabana y se
te encargara la mision
de encontrar cuatro bol-
sas de polvora para ha-
cer volar por los aires Ia
pared que te impide el
paso. Dirigete a la mina
gue se encuentra en es-

" ta misma zona y explora

a fondo para conseguir-
las. Tendras que utilizar
los ascensores para mo-
verte por los diferentes
niveles del complejo.
Una vez que las hayas
reunido, el anciano fabri-
cara la bomba. Ve con
ella a la pared que no te
dejaba pasar y usala. En-
traras en el cuartel gene-
ral y residencia de |os
Irogs, un lugar bastante
peligroso para tu integri-

dad fisica.
Avanza
hasta que
veas dos
pasillos
empedra-
dos que
descien-
den. Ve
por cualquiera de ellos.
En la siguiente estancia,
entra por el que esta en
medio para llegar a la zo-
na de las celdas donde
podras liberar a un pri-
sionero. Vuelve y sigue
por el pasillo de enfren-
te. Continua hasta llegar
a una especie de biblio-
teca. En las vigas del te-
cho encontraras algunos
objetos. Sigue avanzan-
do hasta llegar a la zona
inferior del arbol, donde
podras hacerte por fin
con la runa, el objetivo
de tu mision.

MISION
SECUNDARIA:

EL CASCO DE
TOADFIST

Una vez que consigas la
piedra, un grupo de ene-
migos saldra corriendo
de un tunel. Acaba con
ellos y entra por él. Lle-
garas al comedor. Sigue
v baja por el ascensor y
preparate para el enfren-
tamiento contra el pri-
mer enemigo final del
juego. Como tal, no te
supondra un gran €s- p
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fuerzo deshacerte de él.
Cuando esté acabado,
COge su casco. El herre-
ro del pueblo te lo agra-
decera. Sal de la cueva y
avanza por el puente. Se
rompera debajo de tus
pies y caeras en una zo-
na en la que unos Trogs
estan atacando al infeliz
que liberaste de las cel-
das. Tras conseguir la
espada y abrir la puerta,
te encontraras en la zo-
na por la gue accediste a
esta fase. El hombre
que te encargo la mision
de recuperar a su hija
estara alli. Habla con él y
sal del Lodazal Sombrio
por donde entraste.

SURDARNA

Estas de vuelta en Sur-
dana. Como ahora pue-
des llamar a Arokh
siempre que quieras,
podras acceder a nue-
vos lugares. En los alre-
dedores encontraras
multitud de enemigos,
tanto Wartoksy Grulls
COMO poderosos seres
voladores, asi como
cuevas con /tems. En

B S A R A ATR R

una de ellas, cerca de
donde el rio se divide
en dos, en una gran
zona ablerta antes de
llegar a la ciudad, en-
contraras un gigantes-
co pollo. Si acabas con
él, dejara un huevo de
oro con el gue podras
comerciar. También te
vendra bien acabar con
los enemigos para ganar
experiencia. Ademas,
puedes llevar a cabo al-
gunos encargos gque aun
no habias resuelto.

MISION
SECURNDARIA:

LOS HUEVOS DE
ALARNEGRA

S visitas al alguimista
del pueblo, este te pedi-
ra que busques huevos
de esta extrana especie
para su coleccion. Te pa-
gara bien por ello. Para
encontrarlos ve hacia el
portal magico y desde
aqui sigue el curso del
rio. Hallaras un nido en
uno de los laterales del
canon donde hay depo-
sitados varios de estos
huevos. Vuelve a Ia tien-
da para reclamar tu re-
compensa.

MISION
SECUNDARIA:

LA HERMARNDAID
DE LA PALABRA
SAGRADA

Si entras en la taberna
de Surdana y hablas con
los que alli se reunen, te
comentaran que algo ex-
trano esta sucediendo
en este templo y que los
Hermanos de la Orden
necesitan ayuda. A lo-
mos de Arokh vuela
hasta el Palacio y luego
al Este, pasando la tien-
da de magia. Tuerce al
Sur un poco mas adelan-
te y sigue hasta que divi-
ses el monasterio. Baja y
entra en él. Habla con los
Hermanos para enterarte
de lo que esta pasando y
baja a las catacumbas
cuando te encuentres
preparado. Aqui te en-
frentaras a esqueletos
armados con hachas. No
son demasiado duros,

simplemente clbrete de

sus golpes y ataca en el

iIntervalo. Algunas de las
paredes pueden ser des-
truidas si las atacas. Ten-
dras que usar los inte-
rruptores para abrir algu-
nas puertas e Ir bajando
niveles. En una habita-
cion bastante grande te
guedaras encerrada con
las luces apagadas. Apa-
receran dieciséis esque-
letos con los que tendrés
gue enfrentarte para po-

e o ]|

der salir. Al final encon-
traras al jefe de los es-
gueletos, bastante mas
dificil de vencer que los
subordinados. Tiene un
ataque normal, un com-
bo y un anillo de fuego
gue abrasa todo lo que
Se encuentra a su alre-
dedor. Pero si te pegas a
él y atacas con contun-
dencia no supondra nin-
gun problema. Cuando
esté acabado hazte con
Su espada y recoge los
demds items de la habi-
tacion. Utiliza el tele-
transportador para salir
de alli. Habla con los
Hermanos de nuevo pa-
ra ser recompensado.

MISIOR
SECURIDARIA:

LA GUARIDA DEL
IRQUISIDODR

Tanto las gentes que
descansan en la taberna
como algunos de los
que circulan por las ca-
lles te comentaran sus
miedos sobre lo que se
esconde en las profundi-
dades de la ciudad. Algo
esta secuestrando vy
asesinando a los habi-
tantes de Surdana. Para
descubrirlo, dirigete a Ia
catarata y entra por una
abertura gue hay oculta
tras ella. Los enemigos
de esta zona son War-
toks, algunos de ellos
dispararan bolas de fue-

go. Avanza descendien-

do y acabando con ellos.
El Hechizo de Miedo
puede serte de mucha
utilidad en estas circuns-
tancias. Usa la palanca
para desbloguear el ca-
mino. Cruza el puente y

sigue adelante. Llegaras
a una depresion en el te-
rreno rodeada de ruinas.
Te enfrentaras al Inquisi-
dor, una especie de mo-
mia volante. Es un ene-
migo muy duro, ya que
puede atacar a distancia.
Usar una pocion de in-
vulnerabilidad es la me-
Jjor manera de afrontarlo.
Cuando haya desapare-
cido recoge el contenido
de los cofres y habla con
el aldeano. Usa el tele-
transportador para salir
del lugar. Vuelve a la ta-
berna para recibir los
agradecimientos y el
oro.

MISION
SECUNDARIA:

EL RNECROMARICER
Si vas a la Tienda de Ma-
gla, Su propietaria te en-
cargara el cometido de
derrotar a un malvado
Mago gue habita cerca
de Surdana. Para en-
contrarle vuela hacia el
Noroeste desde la ciu-
dad. Entrards en una es-
pecie de estrecho ca-
non. Muchos y duros
enemigos voladores te
acosaran. Cuando aca-
bes con ellos avanza
hasta la extrana cons-
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truccidén gue se levanta
en el centro del lugar.
Desmonta y sube por
las escaleras hasta el
portal. Este te conducird
a la Ciudad de Los Con-
denados. De nuevo, los
esqueletos armados se-
ran tus principales ene-
mMigos, asi como los
abismos existentes en
este universo tan parti-
cular. Cuando te acer-
gues al cementerio, los
Inquilinos de las tumbas
saldran a tu paso. Antes
de entrar en la cueva ex-
plora los alrededores y
hallaras un arbol con una
espada clavada que pue-
de resultarte interesan-
te. En la cueva hallaras
al vidente real suspendi-
do en el vacio. Cuando
le ataques aparecera el
enemigo real. Atacale de
nuevo para gue este
enemigo se haga vulne-

" rable a tus embestidas.

Cuando acabes con él
recoge el oro y la piedra
del pilar. Abandona la
cueva usando el trans-
portador. Cuando estés
sobre Arokh en el exte-
rior de este lugar, podras
recoger una nueva arma
para el dragdén. Ve a ver
a Jade a su tienda. Co-
Mo muestra de su agra-
decimiento, te dejara
aprender un hechizo de
tu eleccion completa-
mente gratis.

LAS ISLAS
ANDRELLIAN

Como ya has cumplido
todos tus objetivos en
esta zona del juego, ten-
dras que desplazarte a
tu siguiente destino.
Vuela hacia la tienda de
magia y luego hacia el
Este siguiendo el rio
hasta llegar al mar. El ar-
chipiélago que encontra-
ras esta devastado.
Cuando llegues, unoc de
los soldados te pedira
que acabes con las cata-
pultas que se encuen-
tran en la otra orilla con
la ayuda de Arokh. Haz-
lo y luego visita el pues-
to avanzado. El capitan

. del barco te encargara la

mision de recuperar sus
mapas de navegacion.
En esta zona, en el inte-
rior de una cueva, halla-
r4s una tienda que te
sera de mucha utilidad.
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También te encontraras
con el maestro Sevoth
. tendido en el suelo. Le

' hacen falta unas medici-
nas y, por supuesto, tu
tendras que buscarlas.
Este es un buen mo-
mento para explorar to-
do el conjunto de islas.
Hay varios enemigos Vo-
ladores, catapultas de
fuego y también varios
campamentos repletos
de enemigos. Utiliza el
aliento de Arokh para
acabar con todos ellos
facilmente. Si intentas
abandonar la zona. El
dragon te informaré de
que es imposible. Esta-
réis atrapados alli hasta
gue resolvais el tema de
las tormentas. En una
de las montanas del
Norte hay un grupo de
Grulls. Tras derrotarles
encontraras la entrada a
una cueva cerca de una
cabana, al Sur de ésta.
Aqui abundan los barri-
les explosivos, asi que,
ten cuidado. Los bichos
gue disparan fuego se-
ran tus mayores incon-
venientes para avanzar.
Usa el ascensor y, un
poco mas adelante, es-
cucharas una conversa-
cion. Tras ella te las ve-
rds con un enemigo algo
mas fuerte de lo habi-
tual. Cuando te derrote,
coge las medicinas y
abre la puerta hacia el
exterior. Vuelve al lugar
donde reposaba el ma-
estro Sevoth y dale lo
gue acabas de conse-
guir. Después de recu-
perarse te encargara
otra mision, la de encon-
trar 20 cristales en el in-

DRAKAN:

terior de una mina. Pero
antes puedes ocuparte
de algo que habias deja-
do en la lista de cosas
pendientes.

MISION
SECUNDARIA:

LAS CARTAS DE
NAVEGACION
PERDIDAS

Vuela de nuevo hacia el
Norte hasta que llegues
a una costa con varios
barcos anclados en ella.
Ten precaucién porque
seras atacado por criatu-
ras volantes y ballestas
de fuego. Cerca de alli,
hacia el Noroeste, en-
contraras una pequena
bahfa habitada por unos
cuantos enemigos. Da
cuenta de ellos y entra
en la cueva. Veras que la
lava cubre la superficie
en muchas partes. No
tengo que decirte que
pasara si caes a ella.
Avanza hasta que lle-
QUES a una Zona con Vva-
rios pasos, algo arriesga-
dos, sobre la piedra in-
candescente. Ademas,
te atacaran varios ene-
migos desde la distan-
cia. En una de estas pe-
guenas islas encontraras
una espada. Mas adelan-
te, sobre un pilar rodea-
do de columnas, encon-
traras lo que estabas
buscando. Avanza un po-
co y abre la puerta para
volver afuera. Ve a ver al
capitan y entrégale las
cartas. Te lo agradecera
con algo de oro.

S| has explorado a fondo
el archipiélago, te habras
dado de bruces con la

THE ANDCIENTS’

entrada a una cueva que
permanecia cerrada.
Pues bien, ahora estara
ablerta y conduce a las
Minas de Cristal, tu pro-
Ximo objetivo, Para en-
contrarla, vuela al Noro-
este desde el puesto
avanzado base. Se trata
de una zona bastante
grande, aungue el cami-
no es lineal. Tu cometido
es encontrar veinte cris-
tales. Algunos estan en
el suelo. Otros se des-
prenderan de las colum-
nas al atacarlas. Son va-
rios pisos repletos de
enemigos. En el centro
del complejo subterra-
neo, que puedes obser-
var cuando entras, te es-
pera un gran enemigo.
No te acerques a €l, ya
que te agarrara y te lan-
zara contra una pared.
Usa el arco o la magia
para vencerle. La cueva
sigue, aungque segura-
mente ya tendras los
cristales requeridos. Al
final de la misma, en-

>
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4 contrards una puerta al

exterior. Sevoth te en-
senara el Hechizo de

Rayo gracias a los crista-

les. Los que te sobren
puedes venderlos, pues
no tienen otra utilidad
aparente. Ahora vuelve
a montar sobre Arokh y
ve volando hacia la zona
con el tornado al fondo.
Al acercarte presencia-
ras una escena. Des-
pues, te tocara enfren-

1> Utiliza el poder de
Arokh todo lo que pue-
das. Si tienes la posibili-
dad de acabar con los
enemigos usando su
aliento, no te arriesgues
a desmontar. La expe-
riencia subira igual a tu
marcador y te resultara
mucho mas facil vencer
a los enemigos.

2> Reparar las armas no
es recomendable hasta
gue no esten completa-
mente destrozadas, ya
gue la cantidad de pun-
tos de durabilidad que
plerden cuando son re-
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tarte a una gran criatura
de dos cabezas, antigua

conocida de tu montura.

Esquiva sus proyectiles
moviendote rapidamen-
te y dispara continua-
mente. Centrate en una
cabeza y luego en la
otra. Una vez muerta,
podrés hacerte con una
nueva arma para Arokh.
Aterriza cerca del torna-
do y entra por la puerta
circular. Una vez que Ia
atravieses no podras
volver a estas islas, asi
gue sera mejor que te
prepares y dejes todos
los asuntos resueltos.
Para empezar, ve saltan-
do a través de las plata-

formas para llegar al
otro lado. En este nivel
apareceran los enemi-
gos de la nada, asi que,
avanza con cautela.
También tendras que
atravesar un puente
muy estrecho. Un poco
mas adelante te encon-
trards de nuevo con el
tornado. Tendras que lle-
gar al nivel del suelo
descendiendo de plata-
forma en plataforma.
Los enemigos abundan,
asf que intenta acabar
con ellos desde una po-
sicion elevada. Cuando
llegues al suelo localiza
la otra puerta circular co-
rredera y atraviésala.

Prepérate porque ten-
dras gue enfrentarte
con el causante de las
tormentas. Al comienzo
del duelo sera invenci-
ble gracias a la energia
gue canaliza. Equipate

el arco y Usalo para rom-

per las tres piedras azu-
les que se encuentran
distribuidas por las zo-
nas, encima de una es-
pecie de pedestales.
Cuando estén rotas até-
cale cuerpo a cuerpo
con tu mejor arma.
Unos cuantos impactos
y sera historia. El cristal
gue provocaba |as tor-
mentas estallara en pe-
dazos. Coge la vara de

CONSEJOS PARA SOBREVIVIR

paradas no varian de-
pendiendo del estado en
que esten.

3> Como dice el refran,
«guien mucho abarca
poco aprieta». No inten-
tes que Rynn sea una
maestra en todas las ar-
tes. Lo mas sensato es
emplear el mayor nime-
ro de niveles de expe-
riencia en mejorar la
destreza en el combate
cuerpo a cuerpo, sin du-
da el recurso que mas
vas a utilizar.

4> Sin embargo, tam-
bien es recomendable
que tengas el nivel mini-
MO de experiencia para
poder usar los dos he-
chizos mas utiles del ar-
senal de Jade: el que
provoca miedo en tus

adversarios cuando te
acercas y el que crea un
clon tuyo. Este ultimo es
especialmente socorri-
do, ya gue la imagen
que fabrica es totalmen-
te invulnerable e invisi-
ble para los enemigos.
Utilizalo para explorar sin
arriesgarte.

5> Emplea sabiamente
la opcidn de «hot slots»
de tu inventario. Selec-
ciona el arma de corto
alcance y el arco, de
modo que puedas pasar
de una a otra sin tener
que acceder al menu.
Ten en cuenta que cuan-
do entras en el inventa-
rio o en la pantalla de
seleccion de hechizos la
accion no se detiene y
eres vulnerable a los
atagues enemigos.

B> Aungue al comienzo
del juego te parezcan de
utilidad, los escudos son
totalmente prescindi-
bles. Es mas, recomen-
daria que no los usaras.
Es cierto que proporcio-
nan una forma sencilla
de protegerte, pero los
ataques de tus enemi-
gos seguiran producien-
do dano, aunque sea

una cantidad inferior. Do-
mina el arte del «parry»
(presionar el botén Circu-
lo un momento antes del
Impacto del adversario)
para poder evitar total-
mente el golpe.

7> Si consigues un ar-
ma encantada con algin
tipo de hechizo, o mejor
que puedes hacer es
descargar la magia en
cuanto puedas, aunque

el chaméan Rompehue-
sos Y activa el tele-
transportador para salir
de alli. Monta de nuevo
sobre Arokh y vuela ha-
cia el Sur a través del
cielo ahora despejado
hacia el territorio helado
de Ravenshold. ;Qué
aventuras aguardan a
Rynn en tan inhdspito
lugar? Sélo tendras que
esperar un mes para
descubrirlo. §

No haya enemigos cerca.
Dado gue el atague ma-
gico se realiza con el
mIsmo botdén que la de-
fensa, el hecho de utili-
zar este tipo de armas
cargadas te puede dejar
vendido en un momento
decisivo.

8> No malgastes el di-
nero comprando pocio-
nes de Mana y vende las
gue consigas para no
ocupar espacio en el in-
ventario. El poder magi-
CO Se recarga rapida-
mente por él mismo.
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Vidas Infinitas

Introduce JPVI?[JC como pass-
word. R2D2 no lo aceptara. Vuelve
a la pantalla de claves y esta vez
introduce la siguiente: RSBCNRL. En
esta ocasion R2D2 si que emitira su clasi-
co pitido para aceptar el password.

Codigo Maestro

Entra en el menu de opciones y después en la modalidad de tru-
cos. Introduce como cddigo «MarkedCards» (respetando mayus-
culas y minusculas). Un sonido te confirmara que el truco ha fun-
cionado. Entra en el menud de seleccién de modo y comprobaras
que hay nuevas opciones disponibles.

DAVE MIRRA 2

Codigo Maestro

En el menu principal del
juego introduce la siguiente
combinacion de botones
para gozar de los Bonus del
juego: Arriba, Derecha,
Abajo, lzquierda, Derecha,
Derecha, Arriba, Abajo,

Escudos Infinitos Municién Infinita lzquierda, Derecha, Arriba,
Después de que «Press En el mismo lugar que en el lzquierda, Derecha, Derecha,
Start» aparezca en la pantalla  truco anterior, presiona en Abajo, B. Un mensaje te

de titulo, presiona Ly R, Z, L esteordenl, R, L, R, LyR, confirmaré que el truco ha

v R, Z. Un mensaje te infor- Z. Un mensaje te confirmara funcionado correctamente y
maréa de que el truco ha fun- gue el truco ha funcionado de que todas las ventajas
cionado. También gozaras de  correctamente. han sido activadas.

turbos ilimitados.

CRAZY TAXI

Bicicleta-Taxi
\  Para que el taxista que has escogido sustitu-
| ya su popular «cab» por un vehiculo mucho
).b mas original, haz lo siguiente. Mantén presio-
' nados L y R en la pantalla de seleccidon de
personaje. Suelta L y luego R. Vuelve a pre-
sionarlos y, esta vez, suéltalos a la vez. Acto
seguido pulsa A. El sonido de un timbre de
bicicleta te confirmaré la activacion.

PLAYSTATION 2 et PSONE DREREAMLCAST CAMECLEE
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Crucos

SW: RACER REVENGE

Nueva Nave

Entra en el menu de opciones y
elige la opcidn de introducir codi-
go. Usa HEADHUNT para poder
acceder a una nueva nave.
Atomic Snowhballs Infinitas

Si lo que quieres es gozar de inven-
cibilidad, introduce el cddigo QUEN-
TIN. Un mensaje en la pantalla te
confirmard la activacion.

Todos los Personajes
Primero tienes que lograr
que el personaje que has
creado llegue hasta el
Primer Dan como minimo.
Después, cuando le selec-
ciones para luchar, deja pul-
sado Pufio y Patada hasta
., Que el combate dé comienzo para ver el resultado.
. Luchar como Dural
. '\ Si quieres poder seleccionar al misterioso personaje
que utiliza tecnicas de todos los personajes, primero
tienes que hacer que te aparezca como contrin-
cante en el modo Kumite y lugo, obviamente,
deberas vencerle.

TRANSWIORLD SULIRF

Codigo Maestro

Mientras estés jugando
pulsa Back, Arriba, Arriba,
Abajo, Abajo, lzquierda,
lzquierda, Derecha, Derecha,
Arriba, lzquierda, Abajo,
Derecha, Arriba, Arriba, L.

Especial llimitado
Presiona Back, Arriba, Abajo,
lzquierda, Derecha, Derecha,
Abajo, Arriba durante el
transcurso de una partida.
Un sonido te informaréa de
que el truco ha funcionado
correctamente. Todas las
acrobacias a tu alcance.

- PLAYSTATION 2

Invencibilidad
Introduce NO TIME
cuando se te pida un
nombre. Luego, en la
pantalla de presentacion
deja pulsados L1, 12, R1y
RZ2. A continuacion, pre-
siona la siguiente combi-
nacion de botones: Derecha, |zquierda, Derecha,
lzquierda, Circulo, Cuadrado, Circulo, Cuadrado.

SHRE K

Invencibilidad

El juego protagonizado por €l
ogro verde mas famoso (y
ganador de un Oscar) no pre-
senta un gran reto. Pero si aln
asi queréis hacer al protagonis-
ta invulnerable a los peligros
que le acechan, haced lo
siguiente. En la pantalla de
titulo presiona Arriba, Abajo,
Abajo, B, A, A, X, Abajo,
Arriba, lzquierda, B. También
funciona con Arriba, Abajo,
Abajo, B, A, A, Abajo, Arriba,
lzquierda, B.

RALLISPORT
CHALLENGE

Nuevos Coches
Si quieres gozar de los vehiculos clasicos del juego introduce
como nombre de piloto «TheGoodStuff».

Coches de la Clase Experto
Utiliza como nombre de piloto «WheelToWheel» para desbloquear
la categoria de coches sélo accesibles en el modo Experto.

DREAMCAST GCAMECUEBE
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Efectos Varios

Introduce TB31T como cdédi-
go en la pantalla de pass-
words y por arte de magia
accederas a todos los
power-ups del juego, ten-
drés todas las fases comple-
tadas y a todos los enemi-
gos finales derrotados.

M ansien
_ J_(N
. I". %i i H

Todas las Armas

Pausa el juego y mantén presionados L y R. Después, intro-  [f
duce la siguiente combinacion: A, B, B, A, A, A, A, A.

U GAME BOY ADVANCE

"-"A s %
N S R R
T | hﬂ! Nis W Wi §F
B W R e W W
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Contar con Tails como companero
En la pantalla de seleccién de personaje
ilumina a Sonic (pero sin llegar a selec-
cionarlo) y pulsa Arriba. Después a Talils

Modo Dios

Presiona Start para pausar el
juego. Mantén presionados L
v R e introduce la siguiente

y presiona Abajo.
Knuckles pero pu
con Amy v pulsa

Haz |0 mIsmo con
sando L. Después
R. Finalmente vuelve

a iluminar a Sonic y seleccidénalo con el
botén A. El zorro de dos colas te segui-
ra durante todo el juego.

combinacién de botones: A,
A, B, A A, A A, A. Un sonido
te confirmara que el truco ha
funcionado correctamente.

Seleccion de Fase

D) En la pantalla de presentacion
~  del juego, donde aparece el
mensaje «Press Start», man-
tén pulsado B y pulsa B, A,
lzquierda, Abajo, Arriba,
Derecha. Ademas, tendras
todos los pergaminos.

Passwords de Fase
3703
5423
5348
5126
8238
8143

~N O o BN

Cheat Mode

Para activar el Cheat Mode, selecciona el
modo de opciones dentro del menu pricipal.
Una vez dentro introduce la siguiente combi-
nacion de botones lo mas rapido que te per-
mitan tus dedos vy tu agilidad: X, Circulo,
Cuadrado, Triangulo, Tridngulo, X, Circulo,
Cuadrado. Un sonido te confirmara la activa-
cion correcta del truco.

GCAME BOY COLOR
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PLAYSTATION 2

01> Metal Gear
Solid 2

Aventura B Konami

02> Virtua
Fighter 4

Beat'em-up B Sega

03> 1C0
Aventura B Sony C.E.

04> Grand Theft
Auto 3

Conduccion B Rockstar

05> Pro Evolution
Soccer
Deportivo B Konami

06> Devil May Cry

Aventura B Capcom

07> Moto GP2
Deportivo m Sony C.E.

08> Guilty Gear
Beat'em-up B Sammy

09> Silent Hill 2

Aventura B Konami

10> Star Wars: Jedi
Starfighter
Shoot'em-up B LucasArts.

e NOILVYLSAVY1d

el

{1 i, it eyt

01> Final
Fantasy Anthology
RPG m Squaresoft

02> Final
Fantasy VI
RPGE B Squaresoft

03> Pro Evolution
Soccer

Ueportivo @ Konami

04> Final
Fantasy IX
RPG B Squaresoft.

05> Castlevania
Chronicles
Arcade B Konami

06> Metal Slug
Shoot'em-up B SNK/Agetec

07> Harry Potter y
ila Piedra Filosofal

Aventura B EA Games

08> Mega Man X6

Plataformas B Capcom

09> Monstruos S.A.
Plataformas m Sony C.E.

10> FIFA 2002
Deportivo B EA Sports

dNOSd

U1> Rogue Leader

shoot'em-up B LucasArts

02> Luigi’s Mansion
Arcade B Nintendo

03> Sonic

Adventure 2 Battle
Plataformas 30 m Sega

04> Pikmin

Puzzle B Nintendo

05> 1.5.65. 2

Deportivo ® Konami

J8MNIFNVYH

01> Halo

Shoot'em-up B Microsoft

02> Dead or Alive 3
Beat'em-up B Microsoft

03> Max Payne
Shoot'em-up B Rockstar

04> Gun Valkyrie
Shoot'em-up B Sega

05> F1 2002
Londuccidn m EA Sports

xX0dgX

01> Shenmue I

FREE m Sega

02> Virtua Tennis 2
Deportivo ®m Sega Sports

03> Phantasy Star
On-Line Ver. 2
RPG m Sega

04> Headhunter
Aventura B Sega

05> NBA 2K2
Deportivo m Sega Sports

01> Super Mario
World: SMA 2

FPlataforrmas ® Nintendo

02> Golden Sun
RPG ® Nintendo

03> Sonic Advance
Plataformas m Sega

04> Crash
Bandicoot X6
Plataformas m Vivendi U.

05> Klonoa: Empire
Of Dreams
Plataforrmas ® Namco

01> Tekken 4
HBeat' em-up B Namco-PSse

02> Kingdom
Hearts
Action RP& m Square-P5se2

03> BioHazard

Survival Horror B Capcom-
GamelCube

04> Winning
Eleven 6
Deportivo m Konami-PS2

05> Onimusha 2
Aventura B Capcom-PSe

I1SYINVYINO

dINVAAQY A0S FNVYH

NOdVI




PROMOCIONES FAUDAS HASTA EL 3 DE MAYO FIN DE EXISTENCIAS Y NO ACUMULABLES A OTRAS OFERTAS O PROMOCIONES. PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOG

iiCompra ya
tuJGAMECUBE
en"Centro MAIL y
llevatelun PORTA MINI CDys

de REGALO!!

oaae

L - ]
MEMORY CARD 59 d l
NRTENDO CABLE RF NINTENDO oS oS ' ueg os

y

CDNTROLLERMARADO

"\ CONTROLLER NEGRO NINTENDO
=3 " NINTENDO »

RF SWITCH/RE MOOU Bty |
ADAPTATEUR D'ANTEN EUR D'ANTENNE i

-

CABLE GAME BOY ADVANCE NINTENDO

OAMEEDY ADVAMCE" CABLE
CABLE GAMEBOY ADVANCE™

WAVE RACE. BLUE STORM NBA COURTSIDE 2002

T LR LI

¥ GeMECUBE

(\ 4= 1
CABLE RGB NINTENDO SRR .

RGEB CABLE intasdal | P : , }'
| o 5 '-.-" T - 1 #

CAEBLE RVH

fb ;
Ei"ﬂ RinlendesBesiw

Sy ez 59,95

pedidos por internet A A AT LU IR

| pedidos por teléfono 'z F1e8




Expertos en informatica

CABLE ADAPTADOR CONTROL PAD C. PAD THRUSTMASTER CONTROLLER
RF MICROSOFT INTERACT POWERPAD PROGRAMABLE MICROSOFT

CONSOLA XBOX

DVD MOVIE PLAYBACK  MEMORY UNIT TOP GUN VOLANTE THRUSTMASTER
KiT MICROSOFT MICROSOFT FOX 2 PRO 360 MODENA

299,00 g
(A partir del 26 de abril)

AMPED FREESTYLE AZURIK: BATMAN BUFFY:
SNOWBOARDING RISE OF PERATHIA VENGEANCE BLOOD OMEN 2  THE VAMPIRE SLAYER

-

CRASH
CEL DAMAGE BANDICOOT | FUZION FRENZY

LI Z 10
FREDNZY

INTERNATIONAL INTERNATIONAL JET SET MAD DASH MUNDIAL FIFA MX 2002
SUPERSTAR SOCCER 2  WINTER SPORTS RADIO FUTURE RACING MAX PAYNE 2002 RICKY CARMICHAEI.

b

Mundial FIFA

NIGTHCASTER: ODDWORLD: PIRATES: PROJECT
NHL HITZ 2002  DEFEAT THE DARKNESS MUNCH’S ODDYSEE THE L. OF BLACK KAT GOTHAM RACING

_N'ir l :l 1| | (.le SlTI IE“-E

CHAMPIONSHIP M. TEMP. 01/02
CIRCUS MAXIMUS

CONFLICT ZONE STORM
RALLISPORTS SIMPSON STAR WARS: TONY HAWK'S
CHALLENGE ROAD RAGE OBI-WAN PRO SKATER 3 COMMANDOS 2: M. OF COURAGE

GAUNLET DARK LEGACY
) 5 HUNTER: THE RECKONING
S L1 MOTO GP
= . RED CARD SOCCER
QA e R SPIDER-MAN: THE MOVIE
SPY HUNTER
SSX TRICKY
NEW LEGENDS

Oferias vélidas hasta fin de existencias, del 1 ol 31 de mayo, salvo error tipogréfico. No acumulobles a otras ofertas o promociones.

vedidos por teléfono FERVIPIES B2 I T I pedidos por internet [ AR R CIET




Expertos en vndeOJuegos

PLAYSTATION 2

mf:;m::[m

del
/PMPJ

W N ﬁ!‘\\
DEVIL MAY CRY 62,95
FIFA FOOTBALL 2002 52,95
GTA I 62,95 AYSTATION 2
g ICO 59,95
E MAXIMO 59,95
METAL GEAR SOLID 2 54,95
2 morocp2 59,95
PRO EVOLUTION SOCCER 59,95
STATE OF EMERGENCY 64,95
T. CRISIS 2 + PISTOLA G-CON 2 74,95
@ CONTROLLER DUAL SHOCK 2 29,95
2= DVD REMOTE CONTROL SONY 27,95
E MEMORY CARD SONY 39,95
Y VERTICAL STAND SONY 13,95
< VOLANTE FERRARI 360 RED ED. 57,95 INTERNATIONAL

DEUX EX DOWN FQRCE EVER BLUE SUPERSTAR SOCCER 2

{ foliomn. e

‘RESERVALO YA!

MUNDIAL FIFA NO ONE LIVES 69,95

JADE COCOON 2 2002 FOREVER PRO RALLY 2002 SLED STORM VIRTUA FIGHTER 4

Maystalion.c - ] i st

B oA Mundial FIFA_ NoBne . : ' _ : :
Jacke (e rgn ki Lives . | i iy 43 FINAL FANTASYyX
Forever 4 -' f o - s 4 r 3 *RESERVALO)YA!

Lanzamiento el 29 de mayo

ESTO ES F1 CHAMPIONSHIP
CRAZY TAXI DEAD OR ALIVE 2 FOOTBALL 2002 SEASON 2000

1y Sskanhican

F

29,95

- Attioim

Plallnum

RD
yull llevufe estafl

FORMULAONE  GRAN TURISMO 3: @D CAMARA RADE[FOTOS
FIFA 2001 2001 >

COMMANDOS 2: M, OF COURAGE junio

Ofertas validas hasta fin de existencias, del 1 al 31 de mayo, salve error tipogréafico. No acumulables a ctras ofertas o promociones

ORPHEN: SUPER TEKKEN TAG DIRARAN i
SCION OF SORCERY RED FACTION BUST-A-MOVE TOURNAMENT MEDAL OF HONOR: FRONT LINE  junio
Plasstalion. PREMIERE MANAGER 2002 funiu
ROLAND GARROS 2002 junio
SMASH COURT TENNIS junio
SOLDIER OF FORTUNE-GOLD junio
SPIDER-MAN: THE MOVIE junio
TEST DRIVE OVERDRIVE junio
VAMPIRE NIGHT junio

P— ZIDANE FOOTBALL 2002 junio Lanzamiento el 3 de mayo .

pedidos por teléfono JEAVE/IES WA I s G | pedidos por infernet JRTAATALYTILYCH N
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Expertos en informatica

PLAYSTATION PS One PLAYSTATION PS One
+ HARRY POTTER + MONSTRUOS 5.A: ISLA DE LOS SUSTOS PLAYSTATION PS One

§ Im?.tdi‘r‘ﬁ’ (< - - -
/-\ i N\\( .. (3 ! | COCOKIN junio

Cc-12 X 3 & DEXTER LABORATORY junio

ALFRED CHICKEN FINAL RESISTANCE . _ Y o DIGIMON CARD BATTLE junio

- ) « O ' DIGIMON RUMBLE ARENA junio

HELLBOY junio

PANTERA ROSA junio

L) _ | * PANZER FRONT BIS junio
o 29,95 o e 2216 = ZIDANE FOOTBALL 2002 junio

“IJ‘F aleuinenn

DIGIMON EL PLANETA FINAL FANTASY MUNDIAL FIFA TIME CRISIS:
DE LOS SIMIOS ANTHOLOGY FINAL FANTASY VI METAL SLUG X 2002 STR!I(EHS 1945 1l PROJECT TITAN

- i planegin CAL CANTASE ARTROLORY
ekilcs s 0
2 ‘r
_.' ,fl'ff !Hﬂﬁ 4 L ok NTASY. | ?

. YA N =
e T 2 = o | € 47,95 S 21,95
Play Hluuzigs ) -nJ.'r e W Ay ey [ td‘y‘jl nlri'rn’ F’hj‘y lul m:

ARMY MEN: BRITNEY SPEAR: CRASH DUKE NUKEM
GAME BOY ADVANCE OPERATION GREEN DANCE BEAT _ BANDICOOT XS DOWNFORCE ADVANCE
. v - g Ny o wur 'L' ;
AEDL TRANSPARENTE F ” - ﬂ‘m‘-
BLANCA
| ROJA TRANSFARENTE
MNEGRA

GAME BN AANCE

JIMMY NEUTRON
GOLDEN SUN BOY GENIUS

a
—

SANTE BUT ADvAN
GAME BUT ADVONNGE

INSPECTOR GADGET RACERS
PETER PAN REGRESO THE RIPPING THE SCORPIONS KING:  SHREK SWAMP SUPER MARIO WORLD: ROLAND GARROS 2002
AL P. DE NUNCA JAMAS FRIENDS SWORD OF OSIRIS KART SPEEDWAY SONIC ADVANI:E SUPER MARIO ADVANCE 2 N

& e SCORP N KiNe 1 . APy < Ta - - SMUGGLES RUN

v : e k' - SPEEDBALL 2
SPIDER-MAN: THE MOVIE
TENNIS DAVIS CUP
V-RALLY 3
ZIDANE FOOTBALL 2002

GAME BUY ADvANGE B

- P POKEMON POKEMON
CONSOLA USRS onsoLA PINBALL MINI PUZZLE COLLECTION

30)
POKEMON MINI | POKEMON MINI  © : POKEMON MINI
AZUL " MORADA P VERDE
+ PARTY MINI '+ PARTY MINI . + PARTY MINI

DREAMCAST (A patir del 3 de mayo) 89,95 GAME BOY COLOR BANJO-TOOIE

CRAZI TAXI 2 39,95 BEAR IN THE BIG BLUE HOUSE DONKEY KONG 64 + M. EXPANSION PAK 74,95
DINO CRISIS 22,95 BLADE LODE RUNNER 3D | 29,95
DUCATI WORLD 17,95 COLIN MCRAE RALLY MARIO PARTY 3 57,95
FERRARI 355 CHALLENGE 24,95 E.T. EL EXTRATERRESTRE MARIO TENNIS 57,95
METROPOLIS STREET RACER 29,95 HARRY POTTER Y LA PIEDRA FILOSOFAL MONACO GRAND PRIX R. SIMULATION 2 34,95
MONACO GRAND PRIX R. SIMULATION 2 17,95 MONSTRUOS, S.A. NHL PRO’ 99 27,95
NBA 2K 2 39,95 NY RACE PERFECT DARK 62,95
PHANTASY STAR ONLINE 2 39,95 POKEMON CRISTAL POKEMON PUZZLE LEAGUE 72,95
RESIDENT EVIL 3 22,95 REISDENT EVIL GAIDEN POKEMON SNAP 29,95
SONIC ADVANCE 22,95 SHREK POKEMON STADIUM 2 67,95
SPIDER-MAN 11,95 THE FISH FILES SUPER SMASH BROS. 54,95
TONY HAWK’S PRO SKATER 3 11,95 THE LEGEND OF ZELDA: O. OF AGES THE LEGEND OF ZELDA 2: M. MASK 74,95
TOY RACER 5,95 THE LEGEND OF ZELDA: O. OF SEASON THE LEGEND OF ZELDA 2: O. OF TIME 54,95
VANISHING POINT 17,95 TONY HAWK'’S PRO SKATER 2 TUROK: RACE WARS 32,95
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Informatica y videojuegos

BARCELONA Manresa

<
I.._
S
L3
2
€/ DOMANTES DE SANGRE, | €/ RODRIGUET CARRACIDO, 13 €/ ADRIAND W1, 4 &
TEL: 581 143111 TEL: 981 599 268 TEL: 945 1341 £D. FUSTRR d
TR 984 813 100 & Z

BALEARES Ibiza BARC BARCELONA BARCELONA C.C. CARREFOUR, LOCAL 12

TEL 938 730 838

€., LA MAGUINISE, LOCAL 1
cfmnmmm'@ﬁr

Fﬂlﬂjﬁw
n ﬁrﬂ."i'lﬂﬂ [+ TH: 732 #bé 723
THL: 933608 174

BURGOS CACERES

qu‘h'(':q

]

J ALCALDE ARMEMGOU, 18

A, YiGEM DE GUADALUPE, 18
TEL: 927 &26 355

MUARMANTA, 10
W c{ﬂiﬂﬁm“!
TR 4T X2 707

GIRONA Figueres GRANADA Motril  GUIPUZCOA S. Sebastian  GUIPUZCOA Irin HUELVA

g Cf SAN CRISTOFDR, 13
TEL: #2870 &34 TEL %37 560 716 %-EEIWHG.E
= R17 564 TET

¢f
EOIF
TEL: 958 800 44
LAS PALMAS Arrecife LAS PALMAS Vecindario

€/ TRES DE AGOSTO, 4
TEL: 959 253 430

LDCAL 1,52

cf i
TEL 958 26 #54 12
TEL: 728418 218

P DE CHIL 309 €/ CORONEL |, VALLS DE LA TORE, 1 V. REPIBUCA ARGENTINA, 25 DOCTOR FLEMMING, 13 ] M C.C. LAS ROSAS, LOCAL 13
TEL: 28 265 040 TeL: 924 817 701 VEL 967 719 084 “ TEL: 987 429 430 H: 717001 A, MONFORTE DE LEMOS, 1/n 7l i
TE: 913702 322 TEL: §17 758 852
MADRID Alcala de H.  MADRID -Alcuhandu: MADRID Las Rozas MADRID Méstoles MADRID Pozuelo MADRID Villalba ALAGA
e N 1
3 FDE. SUSASOLA YT
§% % é’{' utM#UﬂiJ:" ;&:
21
| g g ﬁl 'm :ﬁ%
& DEc 2 o — 2
=z A DE SRR s
&mm,n €/ RAMON FDEZ. GUISASOLA, 26 £ IADRID, 27 POSTERIOR C.C, BURGOCENTRO Il LOCAL 25 A, PORTUGAL B .0 PARGUE IDCAL 53
918 80 652 TEL: 916 520 387  COMUMIDAD DE MADSID, TH: 916 171 115 VIR, ¥om 5
918 7470 TH: 914 582 411

MURCIA

STA. CRUZ TENERIFE

MALAGA Fuenlirul:l

[7 ] €/ TORQ, B4 cfwmru%ﬂ
ESTACIOM DE RENFE ; TH: 721 241 881 TEL: 022 19
a2 PONTEVEDRA

A, JESLIS SANTOS REM, 4
EDIE, OFLS0L
THL §52 441 B0O

CC KA DE LOCAL €38
PFIA iin
TE: 954 915 604

TARRAGONA

VALENCIA VALLADOLID YIZCAYA Bilbao

MARLA CRISTIMS

T
A ATl .

AV, CATALUNTA, B

A

L TO00 EUROR, LOCAL 20 tﬂﬂﬂwnl
TEL 977 252945 VIEMA, 2 CfE 15 TH: 744 103 47
TEL: 925 285 035 THL: 983 339 819

CUPON DE PEDIDO Deseo recibir los articulos que detallo a continuacién. I éComo realizar tu pedido? I

" SISTEMA DESCRIPCION UDS. PRECIO  TOTAL Por Teléfono: 902 17 18 19
HORARIO: De Lunes a Viernes de 10 h. a 20 h.

Por Fax: 913 803 449
Por Correo electrénico: pedidos@centromail.es

CsP

Por Internet: www.centromail.es

| :cComo recibir tu pedido? b
=

Los dalos personales de este cupon seran incluidos en un registro de la Ag:_ﬂ:ia de Proteccién  Envio por Transporte Urgente

de Datos. Para la rectificacion de algin dato, deberés llamar o nuesiro icio de Atencién &
al Cliente, teléfono 902 17 18 19, o as:riLir una carta a la direccién ubuiu indicada. Espofia peninsulor + 3,58 €, Boleares + 4,78 € Por Trunspnrte Urganta
)

o

5

e

i

L

E Sefiala si no quieres recibir informacién adicional de Centro MAIL | ; IMPORTE TOTAL Nuestro deseo es que disfrutes lo antes posible de tu pedido. Para ello ponemos a

‘_g Pedido realizado por: disposicién un servicio de Transporte Urgente gracias ol cual podrés recibir tu pedido

% en un plazo aproximado de 48/72 horos. El coste de esfe servicio —en el que esta

> ) incluido también el embalaie, v el seguro- es:

8 Nombre Apellidos ; UIT i ?58 i S

Be, fa peninsular  + 3, Boleares + 4,

< |Calle/Plaza N2 ———— Pis0 ——— letra R :

jio . P OS SUPERIORES A 4 :

E Civdad CPp ;RA PED:} - 0€ EL PORTE ES GRATUITO

5 N Slo Peninsula y Baleores].

& | Provincia Tf. - | it :;d ) [ A

E ) ) . \ ’ ; Actualmente, fodos nuesiros envios se realizan Contra Reembolso. No envies

i Tarjeta Cliente S| L] No [ Nomero E-mail dinero ahora. El page, en metdlico, deberds realizarlo ol recibir el producio.
Centro MAIL - C°, Hormigueras, 124, Ptal. 5, 5°F - 28031 MADRID

pedidos por teléfono 20NN R BF: S I~ pedidos por infernet R AT I TINT
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ar X.

ha otra

lasificar 1a conversion

Guilt
Deprimen
palabra

a PAL de ( gar X para PS2. ;Por-
que depr ' Pues porque todos los
extras oe w japonesa (2 nue-

ﬂlﬁtra:lﬂms intro

llnltl:ls MUBVDS esce-
1 sido totalmente su-

ﬁ!s‘l’a t:mprenﬂer el

vos
de mas

e tengamos que tragar-
f_. Hz [las compamas
35 en No poner 1la opclon

anbien somos 10s 0lti-
* tipo de ex-
] poco de seriedad, que
Jos videojuegos es un
”“v 51 nos traen jue-
1os traigen bien o,
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Final Fantasy IX

Saga Final Fantasy

Simon [via e-mall]

«Simon Returns», para amargar
vuestras insignes lumbreras con
mas interrogantes sobre PSone:
m 7eniendo FF8, ;me recomenda-
rias comprarme otro de la serie?
B Estaba pensando en comprar-
me un juego de lucha 2D, ;Qué
tal estan los «Vs» de Capcom?’

B /Qué tal estda Shanghai para mi
consola’

W /Alundra o Breath Of Fire [V/?

B /Hay algun juego estilo Dunge-
ons & Dragons de Capcom para
mi consola?

m Posiblemente FF8 sea el mas
flojo y complicado de la saga.
Compratelos todos.

m Te recomiendo encarecida-
mente que esperes un par de
meses hasta la salida de Cap-
com Vs SNK Pro (si, saldra en
Espana para PSone).

m Visto un Shanghai, vistos to-
dos. No creo que sea una revo-
lucion visual y jugable.

m Alundra es mucho mas lar-
go, mas complicado y mas di-
vertido que Breath Of Fire IV.

m Lo mas parecido que vas a
encontrar es Legend.

VF4 y T4 en Triforce

Antonio Alansa [via e-rmail)

Hola Doc. Soy un lector de vues-
tra revista desde hace muuucho
tiempo. Ahi van mis preguntas:

Abajo, una pantalla de la version
Dreamcast de CVS Pro, de proxi-
ma aparicion en P82,

Capcorm Vs SNK Pro

m /Crees que hay tanta diferencia
grafica entre GC y Xbox? ;Mas
que la que hay entre GC y PS2?

m S/ Xbox va a tener su version
de Metal Gear Solid 2, jpor qué
GameCube no’

m Sega + Namco + Nintendo =
placa Triforce ¢ Triforce= Tekken 4
+ Virtua Fighter 47

m Entre GameCube y Xbox no
existe tanta diferencia. Ambas
han aparecido casi a la vez en
el mercado. Por supuesto, Ga-
meCube es mas potente que
PlayStation 2.

m Porque hace mucho tiempo
Microsoft firmé un acuerdo
con Konami para distribuir al-
gunos de sus juegos en PC. Su-
ponemos que el acuerdo aun
existe y quiza sea aplicable a
los titulos creados para PlayS-
tation 2.

m No parece muy posible, pues
teniendo en cuenta que los dos
juegos ya funcionan en los 128
bits de Sony, lo mas probable
es que sus secuelas si sean
creadas bajo el hardware Tri-
force.

Resident Evil 4

Diego Antonio Carbonell [via e-mall)

Soy un peruano fanatico de su
revista y tengo unas preguntas:
W /Saldré Resident Evil 4 para
PlayStation 2’

m /Saldran KOF2000 o KOF2001
para PS2 o Dreamcast’

Los dos ultimos King Of Fighters
apareceran en version domestica.
KOF2000 en DC y KOF2001 en PS2.

KOF 2001

-E #j u{dzﬁg

INEA DIRECTAN

Enviad las preguntas a
doc.superjuegos@grupozeta es
o a Ediciones Reunidas SA.
0°Doanell, 12, 28008 Madrid
Escribid en el sobre Linea
Directa con Doc




Virtua Fighter 4

El primer Virtua
Fighter creado
para los 128 bits
de Sony es una
explosion de
calidad gréfica y
la mds impresio-
nante jugabili-

W /Que pasa con Marvel Vs Cap-
com 3, Devil May Cry 2, Bounty
Hunter Sarah, Parasite Eve 3 y Di-
no Crisis 37

m Para PlayStation 2, Capcom
esta preparando una version
que se jugara on-line. El proxi-
mo RE, (RE: Zero) aparecera
para la nueva consola de Nin-
tendo, GameCube.

m King Of Fighters 2000 esta a
punto de aparecer para Dream-
cast. La edicion de 2001, crea-
da por Eolith, sera convertida a

lEkken 4

Netal Gear 2

Sh kuu *ﬁ

MoDlius

i »

Resident BEvil Zero

L

PlayStation 2 antes de que fi-
nalice este ano.

m Sobre MVC3 Capcom no ha
dicho nada sobre el juego, so-
lo se rumorea la aparicion de
personajes de DragonBall. De
DMC2 aun no se sabe nada.
Bounty Hunter Sarah sélo lle-
go a salir en Japon. Respecto
a PE3, Square esta ocupada
con titulos como FFIX y su
Play Online. DC3 esta a punto
de aparecer en Japon como
Gun Survivor 3: Dino Crisis.

3 =
OOeanoge ’

"""""

La saga Dino Crisis daréa nombre a la
tercera entrega de Gun Survivor,

CALIENTE. El catélogo
miento de Gamelube. ¢

Uevil May Cry

oo

“
£
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Square y Nintendo

Pinto Rudy [via e-mail]

¢/Qué tal, Doc? Esta es la primera
vez que escribo y espero que me
aclaren estas dudas:

B /Ha pensado Capcom en desa-
rrollar Devil May Cry 2?

B Me enteré que Square desarro-
llara para Nintendo, jtendran en
mente algun Final Fantasy para
GBA o GameCube?’

B /Se sabe algo de una tercera
entrega de Killer Instinct?

Gun Survivor 3: Oino LCrisis

I'Lf!'f T

Killer Instinct

FRID. El nuevo /1552 para GameCube dejara frios
a los mas fanaticos de la saga.

Final Fantasy Tactics

B Suponemos que estaran
pensando en su desarrollo, pe-
ro aun no han dicho nada.

m Por ahora, el primer titulo
que Square desarrollara para
Nintendo es una version de Fi-
nal Fantasy Tactics para GBA.
m Rare esta volcada en el de-
sarrollo para GC y, segura-
mente, tienen preparacion un
nuevo Killer

Instinct

para
GC.
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Abel Granados. Pues macho, no
me ha 1legado ningun emall. Yo creo
que debes volver al metodo tradicio-
nal. Mi direccion es sgolfoayahoo.es,
pero los dibujos los prefiero en pa-
pel, ya que por correo electronico los
soleis mandar de poca calidad y no
puedo publicarlos [la resolucion para
papel es 300 pixels por pulgada, y no
72, pedazo necios).

Dari Daw. vy bien, muy bien.
Asi me gusta, gue me escribas casi to-
das las semanas, gue me mandes fotos
tuyas y de tus amigas... Vas apren-
diendo. Lo dicho, un par de semanas
mas y hasta te dare un masaje gratis.

Adolfo. oue vaya a ser tu cumplea-
fios no te 1ibra Solo piensa gue vas a
Ser un afno mas melon, un afno mas ridi-
cula. Y haz las paces con el Yeti, que
perdure el amor entre los Trolls. Y
vayd, ya se gue andas berreando en Top
Games en Zeta Flaix. Espero que no
arruines la cadena.

SITYSNIKNOATOD

La devoradora de cu-
lebrones y revistas

Mico & Seba, Sevilla :
. w Carnaval del humor. Pasen y
. vean como los payasos mutila-
maés fervientes seguidores queria-
mos complacer a vuesa merced y
. que son ingeniosas. Que tiem-
_ blen los humoristas de Noche
' de Fiesta,

Querido y estimado Golfo, sus

queriamos pedirle que nos perdo-
nase con su infinita bondad...
jAnda ya! Veta a la m...

» Qué susto me habiais dado,
creia que por fin aprobasteis
parvulitos y os llego de golpe

guis igual de gilis, mendrugos.

Seguros que el poco espacio que
tienes ultimamente se debe a
que con tantas bacanales con los

Eduardo

m Paniagua

N %
W - A4

«machos afeminados» de fa re-

vista no tienes tiempo.

dos Nico & Seba sacan de la
chistera frases que ellos creen

. El resto de necios no capta el es-
| piritu de la seccién y se insultan
- entre ellos o a otros redactores
la madurez. Menos mal que se- °
- asquerosos cobardes?

en lugar de insultarte a ti. /Seran

- » Ahi tenéis razon, pero que no
' os tomen como ejemplo, que
~ tenéis menos creatividad que
. los letristas de Georgie Dann.

- Adids caracol mariquita asexua-
. do, hemnos perdido el tiempo.

» Tiempo, neuronas, la virgini-

. dad de vuestro aparato digesti-

1 . vo... Habéis perdido de todo.

nTeRnECI0

ME HA PARECIDO

Ya sé que me repito mas que los
de Operacion Triunfo, pero
Eduardo es, con diferencia el
mds fiel de mis subditos. Y ade-
mas de no fallar ni un mes, me
regala auténticas obras de arte
que os restriego para que Veais
lo lerdos que sois.

Eduardo

l , Paniagua

Granados

Esta version «heavy»
de Kaperucita de
Abel me sirve para
reiterar que es el pri-
mer dibujo suyo que
recibo desde hace
unos meses. Ya tar-
das Abelcete.

I I Dark Daw
. La reina de los emalls

l 2 Jorge, el escanista de la
. Seme fue la pinza y me como et__;_

l 3 Nico & Seba
| . Los satrgpas macientos

En este dibujo, la
simpar Ana nos hace
un retrato de Arwen,
el personaje de EI
Senor De Los
Anillos que llevd a
la gran pantalla la
guapetona Liv Tyler.

I |_| Oscar del Moral
. El trabajador errante y herrado [con H)

I 5 Dani Rodriguez Ana
. Cuando la naturaleza se equivoca

Suero Garcia

ra
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Mega Top te regala la stiper-modhila

de «Operadon Triunfo»

En plena gira de los chicos de «Operacion Triunfo», la revista Megatop te ha preparado este mes un regalo
super exclusivo: la mochila de la Academia de Artistas de Operacion Triunfo, con las fotos y los autégrafos de
los tres finalistas del popular concurso, David Bisbal, Rosa y David Bustamante. Ademés, encontrards un repor-
taje sobre los conciertos que ya se han dado, asi como una entrevista con Rosa, la representante de Espafia
en el festival de Eurovision el proximo 25 de mayo en Estonia. Para los fans de Star Wars, lo explicamos todo
sobre el proximo filme, titulado Episodio Il. El ataque de los clones. En la seccién de consolas, hallards un ana-
lisis detallado de todos los videojuegos que salen al mercado coincidiendo con el estreno del
nuevo filme de Star Wars. jAh! y un completisimo reportaje sobre GameCube, la consola que
Nintendo lanza el 3 de mayo. No te pierdas tampoco la segunda entrega de la guia coleccio-
nable de las ediciones Oro, Plata y Cristal de Pokémon. Ni las informaciones sobre la estancia
de Britney Spears en Espana, donde promocioné su primera pelicula, Crossroads: Hasta el
final, y los videojuegos en los que te ensena a bailar; asi como los Ultimos lanzamientos en
video y DVD de los filmes Harry Potter y la piedra filosofal e Inteligencia Artificial: v el primer
grupo virtual de la historia, Gorillaz...Todo esto y mucho més este mes, en Megatop.

Llegan las maravillas
de Square a PlayStation 2

FINAL A Los genios del RPG, la companiia japonesa Squaresoft, prepara su avalancha de titulos para
FFINTF‘lEY % | los proximos meses. En este numero disfrutaréis con las previews de Final Fantasy X, Final
: Fantasy Xl y Kingdom Hearts, sus tres grandes propuestas dentro del
' PlayStation ¢ genero de los juegos de rol para este ano. Para aquellos que guardéis con
O ansia la conectividad de la consola con la Red, os contamos en exclusiva
las caracteristicas de Socom, el primer juego que, a partir de Navidad, nos
permitira jugar on-line. De temética bélica y con multiples cualidades, ofre-
ce la posibilidad de que hasta 16 personas participen simultaneamente. Os
contamos qué es lo que prepara Eidos para su nuevo Tomb Raider. Tekken
4 y Virtua Fighter 4 nos muestran su poder, dispuestos a hacer que el
¢ r—""' - género de los beat'em-up recupere su protagonismo. Medal of Honor:
L FINAL FANTTSY 2 o Frontline, Spiderman: The Movie y el resto de lanzamientos del mes, tam-
E : bién tienen su parcela de protagonismo en la revista. Dos guias completas:
Blood Omen 2 y Drakan: The Ancients’ Gates. Un DVD ROM exclusivo con demos jugables
Je ICO, Mike Tyson Heavyweight Championship, Vampire Night y los titulos de la serie Plati-
wum Dead Or Alive 2 y Formula One 2001. En tu quiosco, revista mé&s DVD por 6 Euros.

Revista Oficial - Espana

PlayStation.c

el

TEKKEN U

—

Regrabadoras de DVD y CD-ROM

este mes PC PLUS presenta todo lo necesario para crear y editar sus propios DVD vy Video-
CD: unidades regrabadoras de DVD y CD-ROM, y software de autoria. También encontrar
comparativas sobre ordenadores y 21 placas base destinadas a los ultimos procesadores
AMD e Intel del mercado. Tampoco faltan los analisis de hardware y software de primera
magnitud, como la Creative Sound Blaster Extigy, Pentium 4 a 2'4 GHz, AMD Athlon
2100+, GeForce 4 4600 6 el nuevo Pentium 4 Mobile a 1'4 GHz, integrado en un portatil de
Compag. Ademés, con este numero se regalan dos SuperCD cargados del mejor software. gﬁmhmﬁ R
En ellos, destacan el programa PADRE para la declaracién de la renta 2001, las versiones

LDICION EN by |
completas de Maya Personal Learning Edition, Satori Photo XL, Easy Office 2001, 602 Pro f,‘;’;:";‘*m

bar sus
PCSuite 2001, y un acceso gratuito a la Enciclope- mm .
. - ADSL
dia Universal Online de Micronet hasta el 30 de (6mo

junio. A esto se afaden juegos completos y e 200210 MAS DESTAAD pe 1
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Biohazard Zero. esta es 1a
primera ilagen que circula por 1a red
del proximo lanzamiento de Capcom
dentro de 1a serie Resident Evil. En
un principio Se planteo su lanzamien-
to para Ninternsdo B4, pero se descarto
1la idea en fases tempranas del pro-
yecto. E1 argueento tiene lugar anfes
que cualguiera de los otros titulos
de 1la serig. Aun no se conoce fecha

de lanzamiento exacta, pera se preve
que aparezca antes de 2003.

Star Ocean 3: Till The End
DFf Time. Este es el t1tulo completo
de 1la continuacion de la saga que empe-

ZO en SNES y que mas tarde visito
PSone. La tercera entrega sparecera pa-
ra PS2 este verano en Japon y esta
siendo desarrollada por Enix v Trl Ace,
al itgual gue las anterlores. La histo-
ria comienza 480 anos antes que Star

Ocean: The Second Story. Se tratara de
un APG con unas batallas en tiempo real

donde intervienen tres personajes.

SYT. E1 popular RPG On-11ine
gra su version para PS2. E1
wnta a la moda de los uni-
enies y nos propone una
pedieval a traves de reinos
. La conversion para los 128
¥ Sera un juego completamen-
¥ N0 una adaptacion como ca-
. Aparecera en la primavera
105 Estados Unidos y sopor-
conexion a banda ancha (ca-
fomo a traves de modem USB.

KONAM |
Castlevania:WNC

White Night Concerto sera el
titulo de la segunda entrega de
esta gran saga para GBA. En
un principio el juego estaba
siendo desarrollado para PS2
como una secuela del clasico
de PSone, Symphony Of The
Night. El titulo esta protagoni-
zado esta vez por Jeust
Belmont. Aparecera en Japon

el prodximo
5 Afortunada-
6 de junio, S
e incorpora- Konami ha
s much aprendido de
ra Mucnos Sus errores.
elementos Ahora, no os
tendréis que
de RPG V dejar los ojos
exploracion. para ver algo.

CAPLCOM

Onimusha 2...

Capcom acaba de anunciar que
Onimusha 2: Samurai’s Destiny,
la secuela de uno de los juegos
con mas exito de PS2, aparecera
en Europa este proximo verano.
La accién transcurre trece anos
después de lo acaecido en
Onimusha; Warlords. El protago-
nista es Yagyu Jubei y busca la
venganza del maligno Nobunaga.
Por otra parte, Capcom se dispo-
ne a lanzar dos nuevos titulos en

Este es el nuevo entorno que presenta la
tercera entrega de la saga Gun Survivor.

Japon. Gun Survivor 3, que dejara
el universo Bic Hazard en favor de
Dino Crisis, y un arcade de con-
duccién Auto Modellista.

NAMECO
Dead to Rights

Namco Hometek, division ameri-
cana de la compafia nipona, lanza-
réa antes de fin de ano este arcade
para la consola de Microsoft. Con
bastantes elementos
en comun con Max
Payne, nos pondra en
la piel de un policia
injustamente acusado
qgue busca venganza.

ULTIMA HORA i




R Ll s e T e e =T = = - . g e = ) e 3 L _' = =, -~  az = e e o . - - = e B _— S, drg D —— e, ---ﬁ 1
- L \ . -

‘La unica revista gue

Descubre todo sobre

FINAL FANTASY X

y Xl para PS2, 1 N ~
el esperadisimo e P

y "
TE KKEN l—I e 500 ¢ 1Gial =

IYE' ﬂ:m:} EIE'J

y el futuro e \?l:x:.v,,x =z S
TOMB BHIDER. g S Lo H“’""E‘é - 1

7 1 A Virtua Fi e{ﬂ
Ademas, GUIAS -séfde,-;iflt i o}

de BLOOD OMEN 2 eunsiff ORI
y DRAKAN:
The Ancients’ Gates.

Y Ccomo siempre,
o ULTIMB en
TECNOLOGIA, DVD,
MUSICA, MOTOR y

los mejores THUCOS

...y cada mes un
DVD-ROM EXCLUSIVO con

Descubre gl se__--n meu::r gl‘ﬂg =afa b
de Square La p '='?~ ima entr 5{

SU Sada mas: embBlernatica sené" el

El titulo) més

las mejores DEMOS JUGABLES
AVIUS JiL 1 " evoluc]
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-

IEB tﬂts de Sony

miTn LAUNICAREWSTAOHCIALDE PLAYSTAT!UN” INC! I_JLHH YD-ROM EXCLUSIVO CON DEMOS DE P! w'qwn“ y m
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DEMOS
Este mes JUGHBLES de:

DYD B EinE ! Vampire Night
! Mike Tyson ! Dead or Hlive 2
Heavyweight Champ. | Formula One 2001

Y ADEMAS

VIDED DEMOS

Y EXTRAS DE...
.

Ffsﬁyszn Ped GRUPO ZETA DARK SUMMIT, SHADOWMAN: THE SECOND COMING, HERDY
) GERDY, STAR WARS RACER REVENGE, VIRTUR FIGHTER U...
MELLETH REWS THY
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para Lrash Bandicoot
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