Jaguar, la consola de Atari,
ya esta oficialmente en Espana.
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TE VAS A QUEDAR

MOTOCROSS
CHAMPIONSHIP

¢Quieres ser el amo de la pista?

Pues ponte el casco y exprime toda

la potencia de tu nuevo motor MD 32X. Doce

circuitos diferentes para que no te canses de poner tierra de
por medio. Once rivales entrenados en las colinas mas duras
de Colorado, y que no dudarén en usar codos y pies para
hacerte comer el barro.

Disfruta, con el corazén a mil revoluciones por minuto, de
increibles sprites y unas animaciones de pelicula.

Si eres un auténtico “motard” no podras renunciar a este
juego. T ya sabes a que me refiero.

AR
\ )
1QR Vas a experimentar una nucu
77
METAL HEAD

Transporta tu cerebro al interior

de este engendro metélico y no

te comas la cabeza. Destruye al

T ,‘:f‘ enemigo al ritrpo

punmaminde la mas

4 increible musica

~=1Heavy Metal.

7! jEsto es muy

; =1 fuerte y ta has
sido uno de los elegidos!
Hazles frente con todas tus

| armas y consigue el control de la
ciudad jo lo que quede de ella!

un simulador. Es algo unig
especial. Transpdrtate a
Galaxia més [ejana y lucha ha
el fin para rescatar a
poblacién de Fanta
Land’ Los mas extranos reptiles, fantasmas
armas tomar y una legién de malvados brujos
estan esperando.
¢A qué esperas para darles su merecido?




LA BOCA /

Fijate. Nunca has visto nada igual.

Seis juegos, seis, que no son de esta
Galaxia. Pertenecen a otro Planeta.

Al mundo 32X.

Nuevos efectos, graficos brutales y toda la
accion de las verdaderas recreativas.
Siéntelos y cierra la boca, porque se te
caera la baba.

OLF 36 GREAT HOLES
AFTER BURNER

0 sabemos. Eres todo un

brofesional del golf, o por lo
enos, eso

Hices a tus

himigos.

ienes toda

5 razon,

borque con

ste juegqo, hasta tu

buedes ganar al gran “Seve”.

odo un lujo. Y para lujos los

COMPLETE

No apto para cardiacos.

La conversion mas completa
realizada para una consola, segun
los expertos, =
aterriza en tu

MD 32X.

Una explosion

de efectos

que dejaran

volar muy lejos tu imaginacion,

tan lejos que tendras que

enfrentarte a los mas diversos

peligros para volver a casa.

Que no te tiemble ¢l pulso a la

hora de realizar increibles giros

de 360° o cuando tendas en el punto de
mira a tus enemigos.

Si necesitabas municion, jaqui la tienes!

réficos, animaciones y sonido
fle este juego sin par. Si
juieres seguir fardando...

qué tal unos hoyitos?

}| COSMIC CARNAGE

{Quieres pelea? Aqui la tienes.
\El ditimo Juego tridimensional para
; BT | los jugadores de
1lucha es el no va
mds.Efecto
~._|zoom,golpes
S mégicos y unos
2 escenarios
salactscos que te dejaran de

% i piedra.
. ﬁ Que no se te vaya la fuerza por la
boca. La necesitards toda para

hacer frente al tremendo poder
de los luchadores césmicos.




Editorial

_
stamos de enhorabuena en

! Ees1a piel de toro que es

: Espana. Como buen pais de
consumidores y muy agradecido
a la presencia extranjera
(aunque por otro lado nos esten

m pegando palos con asiduidad),

s para nosotres fodo un placer
recibir entre vitores y palmadas
la llegada oficial de los primeros
monstruos del hardware que
tanto echabamos en falta

Para empezar, una gama de
salvas a Atari. Tras un sinfin de
desmentidos y declaraciones
oficiosas de peces gordos de la
compania americana, la Jaguar
esta en Espania. Menos mal. Final
Products, una compania
afincada en Barcelona, es la
encargada de poner a la venta
los 64 bits de la consola felina y
los primeros juegos que nos
llequen.

Segundo. La consola 300
llegara a este pais en verano.
Sera de la mano de Goldstar
aungue no se descarta que
Panasonic lance su version (la
que ya estd en medio mundo) al
mismo tiempo que la de la
multinacional coreana. Pero
vaya, que tendremos nueva
maquina, genial maquina para
ser honestos.

Tercero. Mencion especial y
que no se nos olvide, para
Philips. El CD-i esta arrasando
ultimamente gracias al empujon
que le ha dado la compania
holandesa. Que todo siga asi,
senores. Y el mismo deseo para
Sega y su 32X, que tambien va
viento en popa.

Y cuarto. PlayStation y Saturn
estaran agui despues de los
calores. Una, la primera, quiza
en septiembre. Otra, la sequnda,
un pelin mas tarde. Ambas
companias tienen certeras
esperanzas depositadas en el
mercado espafiol. Saben que no
estamos muy boyantes, pero
también que en esto de los
juegos nos tomamos las cosas
muy en serio.

Reflexion: ¢ Y la Ultra? Pues que
Nintendo se espabile

!

Reportaje

-uReportaje

Jaguar, ya en

1 6 Juega Japon
Una €ita indispensable con ES'pana
el futuro " jugablefSNuestio
corzgsponsal en
Toklo 05 pone ai

dia sebre los

La consola de Atari

B ﬂ'_ inicia su andadura
Q hispana de la mano de
ultimos

m la compaiia Final

-
gompactos que S Products. Eneste
se estan p

reportaje vamos

desarrollando en . &> a contaros que se
Japon y gue muy pronto 4 : espera de sus 64 bits y
legaran a nugstras maquinas. cémo se plantea el futuro de

la maguina ‘felina’,

& Virtua Racing

Otro de los clasicos Sega
amenaza’ con dejarse jugar
sobre Satumn -a-'nmpaﬁia Time
Warner se esta encargando de
sion que
rejuvenecera la ‘circuiteria’
nterna de un juego modetico.

-

Sega presenta:
SegaSaturn

Las grandes empiezan a dar
1a cara en Europa. Sega
presento hace unos d
Saturn en las oficinas gue ia
multinacional posee en
Inglaterra. £l paso ya esta
dado. Ahora os contamaos gue
paso en Sega Europa y que
dijeron sus responsables

Y Sony,
PlayStation

Sony did rienda suelta a su
imaginacion
en el uitimo
ECTS ingles
Alll, en medio
del apoteosis
¥y un enorme
stand,
mostraron a Eurcpa su
consola, sus primeros juegos y
hasta a su presidente, con
quien pudimos conversar

1ds SU

una conver

Conversiones

Estrenos de
. .
videojuego
£l rgQreso del ‘Seftor de a
Nothe' a la.paptalla grande y 2
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e d€ 10 que nos 1 el 'espemuhlbgadlde 2000, presentamos R-Zone.
| ™ viere: L in méquina arcade bestial. Una especie de casco de

realidad virtual que mezcla
concepto VR con la traida yi8

_ﬁ——- 7 wisaguesia, impaciantey

"tecnologica’ que nunca.

Q & L VoS o> llevada vision Virtual Boy. Y.
. _ . T tambien, software sobre
g lu =1 'g m En Vamafdla Silicon Graphics. Los Juega.s"
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‘ Pole Position
*  Todos los pilotos de
 Nueva Generacion han

J% lo propio a los mandos de su

5’ .'_;;": flamante PlayStation; Jaguar 3
,:fbd sera el bolido 64 valvulas |
1 ;tﬂ' empleado por Atari;
;‘Eﬂi Panasonic y. Goldstar

AN E% compartiran el bi-plaza 3DO;

27 ,"j’? Philips competira con su

s & & CD-icon Multimedia de serie }

e ; y MPEG opcional, y SNK
':'\E.g;-_ “4 presentara su nuevo Neo

L)
.

218 Geo en version compacta.

iQue carrera, sefores, qué ?
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Imagenes

-
“-:’La “

similar a un bolido de carreras. Ahora se trata de una
maquina negra y cuadrada del tamafio de una cajade .
4 bombones que responde al nombre de SegaSaturn. -
' Hasta el momento contabamos con un volante,
pedales y hasta palanca de cambios. Ahora lo hemos
_ cambiado por un sencillo pero ergondmico pad de e
control. Incluso tepianms sonido estéreo con 100 .
watios por canal. Ahora nos debemos conformarconlo .
~que dé de si nuestro televisor. No importa, pues pronto
‘podremos disfrutar en nuestra casa con el mismo
E Daytona USA que nos maravillaba, y nos sigue :
maravillando, en los salones recreativos. Y sin tener
i que echar mano del bolsillo cada vez intentamos
* alcanzar |a gloria del podio. Y sin mirones gue critiquen
nuestra esforzada labor en carretera. Esta es la magia

_—

' de las maquinas de la nueva generacion.
| AT o

'
¥
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RRIMERA LINER

Acclaim potencia el tandeLn MegaDrive + Mega CD + 32X
Espectaculo puro
para CD 32X

; : . . ; L
La férmula mas compatible de Sega tiene en PEYTCR 10 CORTROL . . mIBER p‘;’s ccdotesis
Acclaim uno de sus bastiones mas importantes. La * BICE D 32X estdn
explosiva conjuncion Mega Drive + 32X + Mega CD de
haber inducido a | afila americana a enborabuena.
parece nader iInauclao a la comp n!a h NBA Jam
probar suerte sobre esta obra de la ingenieria Tournament
moderna y si ya hace un mes os presentabamos un Edition hard
. o g muy pronto
juego de armas Tomar y bastante necrofllo, Corpse Irs deficins
Killer, en este nimero hacemos lo prapio con los de todos los
ultimisimos lanzamientos que Acclaim pondra en buenos i
i s i amantes de
breve a la venta en Espafia a través de Arcadia i

Software.

Lo dicho, si ya Corpse Killer os impresiong,
preparaos para lo que llega a continuacién porque la
cosa no tiene desperdicio.

El primero de los compactos se llama
Supreme Warrior y promete accion total
con base instalada en el todopaderoso
video digital. Lo tenéis comentado més
adelante en las paginas de En
Vanguardia, asi que ahorramos texto.

El vesto incluye una version mas
completa y mejor tratada técnicamente del
clasico Night Trap, ademas de una novedad
con sabor a fichaje, Slam City with Scottie
Pippen, un programa que mezcla el deporte, la ley de
la calle y el video digital para que en el fondo
disputemos un partidito de basket callejero con los
macarras del barrio. La toma principal sélo nos deja
ver nuestras manos, al rival y el paraje que rodea. Los
cambios de cdmara incluyen tapones, robos de balén,
mates impresionantes y chicas, muchas chicas.
Estos tres compactos estaran en breve a la
venta.

El Gltimo titulo que estos chicos tienen
en cartera es la version 32X de NBA |AM
Tournament Edition. El juego, que a
priori ofrecer como innovaciones
respecto al cartucho de Mega Drive
mejores digitalizaciones de los jugadores,
sprites de mayor tamafio y mas velocidad,
esta siendo retocado por Acclaim con vistas a
tenerlo listo para el mes de Junio. Arcadia Software
-Dios mediante-, se hara cargo también de este
bombazo.

Slam City with Scottie Pippen -arriba-,
¥ Night Trap -abajo-, son dos de las
interesantes ofertas que Acclaim ofrece
a los usuarios de CD 32X



Hitachi se une a Sega y JVC, )
lanzando su propia version de la maquina.

No diga Saturn, diga “HiSaturn”

La compafiia japonesa Hitachi ya tiene preparada su propia Saturn. Su
nombre es HISaturn, y es [a misma maquina creada por Sega y
posteriormente también manufacturada por JVC. Sin embargo, este medelo
contendra algunas novedades interesantes. El disefio es muy similar a la
versién de Sega que llegara a Europa, con su caracteristico color negro y su
forma compacta, pero en el interior de sus circuitos se encuentra el Video
CD “decoder”, un elemento que permite disfrutar de Video CD’s sin necesidad
de utilizar adaptadores MPEG.

De este modo, la maquina de Hitachi tendra cierta ventaja sobre el resto
de sus competidores. Ahora bien, el precio final de este sistema sera
ligeramente superior al de las otras dos versiones, logicamente, y en
principio puede rondar los 64.800 yens (unas 90.000 pts).

Precisamente, en Japdn ya se ha anunciado el lanzamiento del adaptador
para Video CD de las otras dos Saturn, Sega y JVC, a un precio de 19.800
yens, unas 28.000 pts.

Las posibilidades
multimedia de esta
maguina empiezan
a cobrar vida.

Se estrenaran en Saturn con un juego llamado «TJK»
CIC Video, tenemos nueva
distribuidora a la vista

CIC, una de las distribuidoras de video mas importantes del pais,
prepara la conquista del mercado de videojuegos. La compafia, responsable
de lanzamientos de videos tan importantes como True Lies o Forrest Gump
(ambas cintas ya en alquiler), se encargara de poner a la venta los juegos
que lleguen bajo el sello Viacom New Media. Dicho sello pertenece al
incipiente grupo Viacom Interactive Media, duefio a su vez de Paramount
Technology Group, de los canales de television Nickelodeon (un canal por
cable dedicado a los dibujos animados) y de MTV.

CIC empezaré a trabajar en este campo durante el mes de julio. Para
esa fecha estd previsto el lanzamiento de las versiones 16 bits en castellano
de Beavis & Butthead, el irreverente espacio animado que la MTV lanzd a la
popularidad y que ahora podéis ver en el Canal +. A esta pareja de colgados
le sequiran Phantom 2040, otro insigne de Nickelodeon que también llegara
traducido, y Congo, el peliculdn que hace poco termind de redar la
Paramount y que promete accion, de momento, en 16 bits y portatiles. Este
titulo estara disponible hacia finales de afio.

En lo referente a consolas de nueva generacidn, CIC tiene previsto lanzar
en noviembre un juego para Saturn que lleva por nombre TIK y atin no ha
sido presentado oficialmente. Quedaos pues con el nombre y con la idea que
promete mezcla de estrategia y accion. En cuanto Viacom New Media tenga
mds noticias sobre este titulo, no dudéis de que las tendréis aqui.

Un torneo del siglo XXI con el
futuro del planeta en juego.

Savage Reing,
mas lucha para
Neo Geo CD

SNK sigue
apostando por lo
suyo, es decir, la
lucha, y en breve
lanzara al
mercado un
nuevo titulo con
todas las
caracteristicas de
sus anteriores
éxitos, bajo el
nombre de
Savage Reing.
Este juego
recogera algunos
detalles que ya
hemos visto en
antericres
producciones de
la compafiia. Por
un lado, todos
los luchadores
estaran
equipados con
un arma blanca,
espadas, hachas,
boomerangs,
etc, que incluso
podran lanzar a
sus adversarios.
Una opcién
parecida ya
pudimos verla en
el sensacional

Samurai

Showdown.

También, los

programadores 7

han incluido la @.g
posibilidad de "ﬂ: 3
que los rh\'.ug\}‘ o
personajes ; e _l
puedan -
combatir en dos CREDITS 03

planos distintos,

simulando profundidad y un cierto efecto 3-D, como
ya vimos en Fatal Fury Special. Estas y otras
virtudes convertiran a Savage Reing en una de las
apuestas mas fuertes del 95 por parte de SNK.

o »
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SCI presenta Cyberwar, la
continuacidn de la aventura
cibernética iniciada en £l Cortador de
Cesped. PlayStation serd la primera
consola de nueva generacion que vea
correr por sus circuitos esta
auténtica maravilla grdfica.

N

> —

Ya tenemos la primeras imagenes de la version para PlayStation
- Cyberwar,
aventuras virtuales en la cuarta dimension

La realidad virtual llevada a su méxima expresion. Eso es lo que
nos presentaba el exitoso film “The Lawnmover Man" -traducido
aqui como El Cortador de Cesped- protagonizado por el guaperas
Pierce Borsnan a principios de los go. No tardaron en aparecer las
diferentes versiones para todo tipo de sistemas, tanto consolas
como PC. Ahora nos llega Cyberwar, la continuacién de la
fantdstica historia del Doctor Angelo en su mundo virtual.

Hace pocos dias acaba de lanzarse la version para PC, y para
Noviembre se esperan los lanzamientos para SegaSaturn, 3D0 y
PlayStation. Precisamente a este (ltimo soporte, pertenecen las
imagenes que ilustran esta noticia. Cyberwar nos presenta una

batalla en el cyberespacio, entre dos sujetos virtuales con
intenciones muy diferentes. Como se puede apreciar en estas
pantallas, el apartado grafico es una de las bazas que juega este
interesante titulo: extraordinarias imagenes en 3-D, 256 colores
en pantalla, rotaciones, imagenes de video... Pero también se
han cuidado al méximo otros aspectos como la banda sonora, de
la que se ha hecho cargo el prestigicso compositor Steve Hillage.

En definitiva, una apuesta mas de SCI (Sales Curve Interactive),
que para mas adelante tiene en cartera otros titulos para los
nuevos sistemas: Kingdom 0’Magic, XS, Gender Wars o The
Lawnmover Man 2: Jobe's War.



Proximos lanzamientos con un marcado estilo japonés.
PlayStation busca sus raices

Arc the lad

N B " pEomA )

rassiere | s 12/112

Philasoma

Wizardry Vil

Sony quiere aprovechar los primeros meses de vida de su maquina, para ofrecer
al mercado japonés un repertorio de titulos a su medida. Durante los préximos
meses, los nipones podran disfrutar de los géneros de mas éxito en aquellas tierras:
el Rol y el “shoot’em up”. Dentro del primer apartado se encuentran juegos tan
interesantes como Arc the Lad, con una calidad grafica impresionante, Fujimaru,
un programa muy al estilo de Shining Force pero aprovechando la capacidad de la
maquina de Sony, y Wizardry VII, continuacion de la famosa saga de Super NES,

En cuanto al “shoot’em up”, Philosoma parece perfilarse como uno de los titulos
mas impactantes para el 95, al menos por lo que revelan sus asombrosas imagenes.

Por otro lade, también tendré cabida algln clasico de la estrategia como el
juego de "fichitas”, Shangai. Y asi, los “japos” estaran contentos una temporadita.

Segun los datos arrojados por las Gltimas encuestas de
Eco Consulting y Nielsen.

En los 16 bits, sigue
mandando Sega en Espana

Los espafioles que poseen una Mega Drive superan en nimero a aquellos que
tienen una Super Nintendo. Al menos eso es lo que se desprende de los estudios
realizados por Nielsen y Eco Consulting, dos de las compariias mas prestigiosas en
este tipo de labores. Segiin los datos que arroja la encuesta, -cuyo estudio es
financiado por todas las empresas de videojuegos-, en las pasadas Navidades la
cuota de mercado de las consolas de 16 bit daba un 67,6 % para Mega Drive y un
32,4% para Super Nintendo, (con un margén de error por debajo del 4%).

En cuanto a las portatiles la cosa estd algo mas equilibrada, con un 50,4% para
Game Gear y un 49% para Game Boy.

Por otro lado, Sega encargé a Eco Consulting un estudio sobre la valoracion de
todos estos sitemas segun los consumidores. Esta encuesta se dividio en diversos
pardmetros que basicamente hacian referencia a la técnologia, a la variedad de
juegos, y a la relacion calidad/precio. En los dos primeros apartados hay una ligera
superioridad por parte de los 16 bit de Nintendo, mientras que en la relaccion
calidad/precio, los consumidores se decantaron mas por Mega Drive.

El due se mueva no
sale en la foto

La facilidad con que los espanolitos cons-
truimos (y destruimos) mitos sélo es compa-
rable a la ligereza con que “invertimos” en
inutilidades sélo porque el vecino de al lado
{a tigne ya. £l “defecto” es bien conocido por
creativos publicitarios y técnicos de marke-
ting, quienes no dudan en presentar sus pro-
ductos de la forma mds “envidiable” posible.
Hay dos sistemas: el que anuncia que un de-
terminade objeto sélo vas a poseerlo td, por-
que eres mds guapo, y el que introduce -jun-
tos o separados-, los términos alta
tecnologia e interactiva.

En el mundillo de las conselas nadie te ga-
rantiza que vayas a ser el unice poseedor de
una maguing determnada. No sélo es impo-
sible, sino gue ademds se nos antofa contra-
producente toda vez que esto va de compar-
tir y no de aislar.

Lo del entretenimiento interactive, sin em-=
bargo, les viene al pelo. Ultimamente estd
aflorando ung nueva generdcion de soportes
que promete felicidad maxima, compactos
de carga veloz, recreativas en casa y millo-
nes de poligonos, que ademds se acompana
de nombres rimbombantes, unidades CD de
increlble potencia y placas de chips fabrica-
dos por multinacionales inapelables.

A priori todo es muy bonito y en teoria todas
esas propuestas suponen futuro. Pero ojo,
que ni todas responden igual, ni su tecnolo-
gla es tan brillante, ni en todos los casos se
cumple lo que prometen.

Verdis, en esto de las tecnicas de futuro corre
un tufillo muy parecido al que circula en el
mundo de (7 politica. Ya sabéis el dicho: e
que se mueve ro sale en la foto. Pues en las
consolas vamos también, o van mejor dicho,
de listos. Por parafrasearme: el que no se su-
ba al carro de los nuevos tiempos, no vende
un pimiente. ¥ entonces todos nos hacemos
interdctives, multimedia, futuristas, CDIs-
tas, revolucionarios, inmejorables y caros.
Muy caros.

Ahora que (lega la hera de pensar en com-
prar nuevas maquinas, prestad atencior a
todo o que se diga, haga, o cuente. No to-
das las super consolas son iguales (aunque
las miles de versiones de los mismo juegos
digan (o contrario), nt en todas vais a en-
contrar lo mismo. ¥ cuidadito también con
los lios de nimeros: bytes, bits, tantas K por
segundo, doble o triple, canto las cuarenta
¥ me llevo tres de treinta y una. Ligrdn al
(nocente y haran pensar al observador.

Diddy

i
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sino revolucidn rusa, si al menos originalidad soviética.

jHabréa que estar pendientes, por si acaso a Sega le da por presentar su Sega
Rally 2 en pleno Moscli y tenemos que marcharos para la estepal

La noticia saltaba a la luz en Londres
Goldstar lanzara su 3DO
en Espana durante el
verano

Bob Faber, director de marketing de The 3D0 Company,
nos adelantd la noticia durante una reunion que mantuvimos en
el ECTS. A la pregunta de jy porqué atin no tenemos en Espafia
un 3D0 oficial?, muy sonriente nos respondic: “ah, ipere
todavia no sabéis que Goldstar tiene planeado lanzar su
licencia 300 en vuestro pais!”. En cuanto pisamos Barajas nos
pusimos al habla con la multinacienal coreana: sabiamos que
Goldstar disponia de un brillante 300, pero no teniamos ni idea
de que hubieran decidido lanzarlo con tal urgencia.

Un equipo de la revista logrd contactar con Antonio Rico,
responsable comercial de la filial surcoreana en Espafa, quien
nos confirmé las intenciones de Goldstar de tener su 3D0 en
la calle durante el mes de junio. Aunque el precio adn no
estaba determinado, si que pudimos enterarnos de que la
méquina iba a aparecer en forma de pack, muy posiblemente
junto a Street Fighter 1, uno de los juegos mas apetecibles (en
Inglaterra se comercializa junto a FIFA Soccer).

Durante los meses que restan hasta junio, Goldstar
intensificara sus reuniones con Panasonic, -la depositaria de la
licencia inicial de 3D0-, para acordar un lanzamiento
conjunto. La marca coreana ha expresado su deseo.de que su
3D0 no aparezca en solitario, si bien desconocemos la intencién
de Panasonic al respecto. En cualquier caso todo parece indicar
que ambas consolas estaran en la calle para el verano.

GoldStan

WO KIRACTIE W T ATER

RA LINERA

En Moscu también quieren jugar

Primero McDonald’s, luego Pepsi y ahora videojuegos. A los moscovitas, rusos
en general, les gusta la buena vida. El confort, las bebidas refrescantes y eso de
matar marcianitos. Como a todos. Pues bien, para confirmar que el pais sigue
adelante en sus aperturas econdmicas, proximamente se celebrara en la capital
rusa una feria internacional de videojuegos que llevara por nombre
Supergames Moscow’95. El evento serd organizado conjuntamente por Blenheim
e L.T.E. Exhibitions & Conferences, tendra lugar en el Krasnaya Prensya
International Exhibition durante los dias 7, 8, 9 y 10 de diciembre y promete

Los premios del pasado ECTS
convencieron a todos.

Donkey Kong Country,
3DO y EA grandes
triunfadores del 94

En la pasada feria ECTS de Londres, se dieron a conocer los
premios que se conceden anualmente en este evento, en
base a las votaciones de la prensa, la industria y los
consumidores del sector. Representando a |a prensa espatiola,
estuvo nuestra revista hermana MicroMania.

Dentro de los galardones, destaca la concesidn del premio
como Mejor Videojuego del Afio a |a obra maestra de
Nintendo, Donkey Kong Country. Por otro lado, Electronic Arts
fue elegida fa Compafiia de Software del Afio, mientras que el
premio al Mejor Hardware fue a parar a 3D0.

Ademas de estas distinciones, que pueden considerarse
como las mas impoertantes, también hubo otros apartados:

-Grupo de programacién del afio: Bullfrog.

-Premio al Marketing: Virgin Interactive Entertainment.

-Premio a la innovacién: Bullfrog.

-|uego de Ordenador del afio: Magic Carpet,

-Nuevo titulo mas original: Magic Carpet.




Sega no abandona su investigacion en el sector arcade.
Model 3, cada vez mas cerca

No hay que apresurarse. El tx EEES 5 IR DR L
afamado Model 2 todavia

tiene cuerda para rato. Sin
embargo, ya llegan rumores
de la realizacién de un

nuevo soporte de hardware
para las maquinas

recreativas de Sega. Desde
Japén hay un cierto
hermetismo con respecto a

este tema, pero se especula
con la posibilidad de que

esta nueva placa pueda llevar
en su interior el procesador PowerPC de Motorola, un chip que se estd
convirtiendo en el objeto de deseo de futuros sistemas, como el M2 de 300 o el
nuevo proyecto de Apple y Bandai. Todo parece indicar que Sega quiere introducir
en los circuitos de su Model 3 la mas alta tecnologia posible, y parece que por el
momento, esa alta tecnologia pasagpor el tan mencionado PowerPC.

Aun asi, uno de los departamentos mas importantes del equipo de desarrollo de
Sega, AM 2, se encuentra demasiado ocupado en las conversiones para Saturn de
los juegos Virtua Fighter 2 y Virtua Cop, como para pensar en estos momentos en
nuevas aventuras tecnoldgicas. De todos modos, si parece seguro que de aqui a
unos meses podremos ver en la calle dos obras tan interesantes como Virtua Cop 2
y Virtua Fighter 3. ;Serdn para Model 2 o para Model 37 Pronto lo sabremos.

Virtua Striker (£l dltimo juego realizado para Model 22

Un clasico en 32 bit.
Syndicate se estrena en 3DO

En un future el mundo estara
organizado en sindicatos. No, no
es un alegato politico, es la base
del argumento de Syndicate, uno
de los clasicos de los Gltimos arios,
cuya version original fue lanzada
en el 93 para PC y Amiga, y que
posteriormente ha aparecido para
casi todos los formatos.

Ahora llega su conversion para
3DO, también de la mano del
prestigioso grupo de
programacion Bullfrog, y
distribuido por Electronic Arts, 0
lo que es lo mismo, Dro Soft en
nuestro pais.

Syndicate siempre ha
cosechado grandes éxitos de en
todas sus versiones, y se espera
que este nuevo "remake” no
desmerezca en nada al original.

Accidn, estrategia y aventura,
para uno de los grandes titulos
de 3DO para este afio.

Software para uno,
Jjuegos para todos

Vamos a ver, que yo con esto de (os jue-
gos para las nuevas maquinas estoy empe-
zando a ver un problema. Resulta que ahora
van a llegar los mismos titulos en todos (os
sistemas. A saber: Primal Rage serd versio-
nado en casitodos los formatos, MK 1, tres
cuartos de lo mismo, FIFA Soccer, otro que
tal baila, y hasta Ridge Racer parece que va
a tener un hermano en PC. Y asl podria se-
guir con una lista interminable que podria
acabar con el amigo Mario campando d sus
anchas por los circultos de Segasaturn.

Y yo me pregunto: cQué encanto puede
tener una mdquing en concreto siva a aco-
ger los mismos juegos que las demds? Tal vez
muchos de vosotras penseis que esta cir-
cunstancia seria, hasta clerto punto, nor-
mal. Pugs bien, enfocadlo entonces desde es-
te punto de vista: el hecho de que un juego
sea lanzado para todos (o5 formatos resta-
ria mucho (nterés a las maquinas que lo re-
cibieran de rebote; por ejemplo, si Primal
Rage se estrena en faguar, y cada mes ve-
mos aparecer sucesivamente una nueva ver-
s$i6n para PlayStation, 300, Saturn, CD-/ y
Ultra 64, llegard un momento en que el jue-
20 ya no sorprenda a nadie.

Claro, que un usuario de 300 podria decir
que tambien tiene derechio a disfrutar de (os
programas que tienen las demds maquinas.
Es una opinién vdlida. Pero, ino seria mejor
gue este supuesto usuario de 300 recibiera
en su mdguina un juego de lucha disefiado
especificamente para su mdquina’

Dicho deatro modo, y defando ya de {ado
las suposiciones. PlayStation se ha presen-
tado con Ridge Racer, Saturn responde con
Daytona, Ultra 64 apuesta per Cruis'n USAy
300 se decanta por Need for Speed. Perfecto.
De este modo, todas tienen sus juegos de co-
ches y ademas de calidad. Pero, cqué hubiese
pasado si todas (as consolas hublesen apos-
tado por el mismo titulo? ¢4 que se habria
perdido toda (a gracia’

No digo que esto sea llevade a sus Glti-
mads consecuencias, stempreise puede versio-
nar un buen programa para un par de so-
portes, pexo lo.que no es admisible es que las
comparnitas tomen la fea, y uaga, costumbre
de repetir constantemente [0 mismo para
todas (as consolas.

ISenores programadores y distribuidores,
que ho estd de mds un poquito de originali=
dad por un lado, y un respeto a la indepen=
dencia de cada maquina por otrol.

Manuel del Campo
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Por nuestro corresponsal en Japon,
Nicola Di Constanzo

Siel mes po.so.clo nuesho
amigo Nicola nos envid
desde el pais del Sol
Nadciente una suculenta
entrevista nada mas y nada
Menos que con el mismisimo
Slf\ige,m ,Miyamo%o —creador
de Mavioy wesponsable de
todo el Sofiwo.we para Ua
OU-, no menos inferesantes
son las noticias que nos ha
enviado este mes sobre los
juegos mas destocados que
se estén “cociendo” en estos

momentos en las pwincipa|es

c:ompaﬁfas niponas.

Astal

Sega descubre
lanueva “joya”
para su Satum

¢ Compaiia: Sega
o | anzamiento: Versidn Saturn atin
sin determinar,

A pesar de encontrarse alin en proceso de
creacion sobre papel, la base argumental del
juego ya esta lista. Siguiendo la linea Panzer
Dragon, sera la secuencia de introduccion
animada la gue ponga en antecedentes de la

historia a los jugadores. Historia que, por cierto,

cuenta con una base sélida y muy creible.

El dios Antowasu creo
un mundo compuesto de
joyas y gemas. También
cred dos personas: de una
gema roja surgio Astal, y
de [a gema verde cre6 a
Leda, una agradable
chica. Astal esta

enamorado de Leda y la protege de los agresivos

animales creados por Antowasu. Cansado tras

Cste juego, que aun esta
siendo pv‘ogwamado por
Sega, se desarrollaré en
un mundo compuesto por

joyas Yy gemas.

Aqui teneis a Astal, el
protagonista de esta

bella aventura que Sega

f editara dentro de unos
meses para Saturn.

i
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Como podéis apreciar, a pesar de que el juego no se encuentra
finalizado adn, el aspecte grafico de este titulo es impresionante y
demuestra que Astal va a desmarcarse de la trayectoria de los

juegos realizados hasta la fecha por Sega.

crear el mundo, éste se retira a dormir, momento
que es aprovechado por Jelado, ofro dios, para
hacerse con el control del mundo.

Jelado crea un malvado personaje, Gaisto,
que recibe la mision de acabar con Astal y Leda.
Esta es atrapada y recluida en una celda bajo el
mar. Entonces, Astal decide secar el mar y liberar
a Leda, pero Antowasu
despierta y culpa a
Astal del desastre,
enviandolo a prisién a
una luna. Tras ello,
acaba con Jelado en un
duro combate, y se
vuelve a dormir. El
malvado Gaisto vuelve a secuestrar a Leda, por lo
que Astal se enfada mucho, destroza la luna y
retorna al mundo de las gemas en comparniia de
un peculiar pajaro. Después de otros avatares,
Jelado vuelve a la vida y se enfrenta a Astal en
un combate a muerte, que finaliza con la victoria
del joven héroe. Como final feliz , Antowasu
despierta y ofrece el planeta a Leda y Astal.

El juego se iniciara en el momento en que
Leda es secuestrada y queda confinada en un
celda en el fondo del mar, por lo que Astal
empezard su batalla contra el mal en un mar
totalmente desecado y en compafia de su
inseparable pajaro. Con un cuerpo tan fuerte
como una gema, el protagonista presentara
diferentes facciones en su cara segln la accion
que esté llevando a cabo. Jelado también estara
presente, puesto que Astal tendra que luchar
contra las infinitas porciones de su cuerpo.

Por lo demas, y con objeto de centrarse por
completo en la accion, la camara que sigue la
aventura realizara zooms, al puro estilo Neo Geo,
de los mementos mas importantes del juego.



Jumping Flash
Vuelve el estilo
“Motor Toon”
de juegos
simpaticos y
divertidos

* Compaiia: Sony Computer Ent.
¢ | anzamiento: Versidn p‘aySfu’rioﬂ
a la venta

Fue uno de los primeros juegos en ser
anunciados para la maquina,por lo que lleva ya
muchos meses en proyecto. A pesar de ello, nisu
apariencia ni su estructura han variado lo mas
minimo del original. El juego esté lleno de
humanidad y muestra una variada y rica gama
de colores, lo que le enmarca dentro de la misma
categoria que el conocido Motor Toon GP.

Tras la fiebre poligonal que veniamos
sufriendo los Gltimos meses, Jumping Flash
ofrece nuevos aires v cierta originalidad. El
protagonista de este juego es Robit, una mezcla
de conejo y robot que os sorprendera por su
facilidad para moverse. De hecho, ofrece dos
fases para el movimiento: de caida y de salto, lo
cual permitira al protagonista saltar por encima
de cualquier cosa: edificios, montafias...

El juego, asi como la historia, es muy
divertido. Robit es un exterminador de insectos,

cuyo enemigo principal, Baron Aloa, se dedica a
destruir planetas enviande plagas. En esta
ocasion ha puesto insectos en seis diferentes
zonas del planeta Paradise, pero dnicamente se
conocen cuatro de ellas: el area del volcan, la
zona del parque de atracciones, las ruinas
historicas y la zona de la caverna fria.

Jumping Flash tendrd muchos y variados
personajes: Kaeru-San, una rana que saltara
como tal y atacaré con su lengua; Douroukoji
robo, un robot constructor de carreteras que se
dedicara a hacer agujeros en los caminos con su
martillo neumatico; Kanibula, un cangrejo que
atacara con sus pinzas y lanzando burbujas;
Crushabee, una abeja especialista en formar
grupos y realizar alguna que otra mortal
inyeccion, y, por ultimo Kaeru no Oosama, el
rey de las ranas, que tendré un cuerpo elastico
que le permitira evitar los atagues de Robit.

Como veis, simpatia, ecologismo y mucho
colorido para un juego para los mas jovenes.

SOV\Y vuelve a
traer un poco
de aire {wesco
para su
PlayStation
a través de un
titulo que se
desmarca de
los topicos de
la lucha y los
coches

Este es el aspecto que presenta
Jumping Flash. Como veis, recuerda
ligeramente a Motor Toon GP, y en
esa linea, digamos, “juvenil y
desenfadada” (por decir alguna
cursileria), se mueve también el
desarrollo del juego.

@ »
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Virtuol H

Sega trabaja en estos momentos en
la version de un clasico japonés:
Virtual Hydlide. Como podéis
apreciar, el protagonista es un
personaje digitalizado, que se
movera por un mundo plagado de
magia y brujeria,

Llegael ro
digitalizado

e Compaﬁfo: Sega
o | anzamiento: Versidn Saturn a la
venta en Marzo, en Japén

Hace ya diez afios que Hydlide fue publicado
en Japon con un amplio éxito. Por ello, en 1995
Sega ha decidido adaptar redisenarlo, para que
su nueva censola pueda presumir...

La historia se desarrolla en un mundo
imaginario, en una época fantéstica. Gracias a
un hada, el reino en que la accion toma lugar
estaba protegido de la peste, el hambre y la

%c:”ic!e

muy similar a la antigua versidn de Hydlide,
aunque recibira un pequefio toque de redisefio
en el tradicional estilo Virtua de Saturn. Ello

vecino, Bararis el hechicero

Princesa su reino perdido.

guerra. Pero un dia un soberano de un reino

, celoso de la

Princesa Anne, intento atacarla. Tras varios
fracasos, decidid convertir a la Princesa en tres
pequefias hadas, es decir, dividio la
personalidad de Anne en tres partes. Jim -es
decir, t0-, serd el encargado de devolver a la

permitird al jugador participar en la aventura
desde diversos puntos de vista: desde detras, en
primera persona o en un estilo de retransmision
de television, con el tipico movimiento cerca-
lejos. Los escenarios, objetos y personajes han
sido completamente rediserfiados, al tiempo que
se ha utilizado gran cantidad de texturas (mas
de 500) para dar variedad a los decorados y a las

W ng Arms
Una recreativa
de altos vuelos

. Compaﬁfo: Seqa

e —
o | anzamiento: Version Saturn atin
sin determinanr,

Basado en Wing War, el conocido arcade de
Sega, Wing Arms es una muestra de lo que
Saturn puede hacer con las tres dimensiones.
Configurado como un shoot’em up que incluye
aspectos que entran en el terreno de la
simulacidn, tampoco se olvida de la estrategia.

El juego presenta dos modes distintos: en el

La version Saturn, aln en preparacion, serd

primero de ellos hay que realizar el tradicional
tour de misiones (interceptacién de convoys,
destruccion de barcos, bombardeo de islas...),
mientras que el sequndo estd disefiado para los
que gustan de jugar en comparia. Todo ello con
el aliciente de poder pilotar verdaderas reliquias
de la aviacion de la Sequnda Guerra Mundial: el
britanico Supermarine Spitfire, el todopoderoso
Mustang americano o el conocido Zero japonés.

diversas localizaciones de la aventura.

Este es el impresionante aspecto que
presentara |a version para Saturn de la
recreativa de Sega , Wing War.




1 de proceso mas alta, se trata de una especie de
I V\ m a-l— actualizacion sobre la placa System 22,
vista/jugada anteriormente en Ridge Racer.

NamCO Ye |anza Gyber Commando] Nam<o ha realitadolla

su clasico

® Compal?'\l'o.: Nameco

® | anzamiento: Versidon Recreativa todas las caracteristicas de

atin sin determinar

La compafiia japonesa ya tiene listas las nivel gréfico: los aviones
modificaciones de su nueva placa hardware para ~ muestran un espectacular
recreativas: System Super 22. Con una velocidad  mapeado de texturas y las

Como ocurrié en su dia con Cyber Sled y

correspondiente actualizacién de Air Combat,
que ha sido puesta en
conocimiento del piblico
en el Ultimo AOU 9s.

Air Combat mantiene

su predecesor, pero con
“pequefias” mejoras a

explosiones son mas

Sony quiere demostrar que las

2 dimensiones también son su
territorio. Gunners Heaven retoma el
estilo clasico de las plataformas y asi
lo pone de manifiesto,

impresionantes, aparte de
que los diferentes terrenos
ofrecen mayor cantidad y LI
calidad de detalles. Sin embargo, es bien sabido  Namco no para ni un instante en su
que en los combates aéreos lo mas importanteno  afanosa busqueda de la perfeccién
es el fondo o lo que pueda ofrecer el terreno Srirecreative, s fabgjos e

i concentrando en estos momentos en
desde el aire. una nueva version de su mitico Air

Por otro lade, se incluye un modo de juego Combat para su nueva placa System
“con consejos varios” para los mas novatos, y la =Pttt
posibilidad de realizar los famosos “Dog-fight”
o peleas aéreas en los modos mas avanzados.

tradicionales mapas de bits.
GMV\V\QV‘S "’I ea\)el/\ En este juego nos volvemos a encentrar con

un imaginario continente llamado Alhazard y

con la habitual pareja protagonista, Lucas y

iY a gozar Axel, que debe encontrar la piedra mégica

Walkiria. Los protagonistas muestran una
d | 1 I animacién rica en detalles y llena de exquisita
e OS Sprlltes . suavidad, que no muestra signo alguno de
ralentizacion. Ademas, haciendo uso del
* Compaiiia: Sony Computer Ent., avanzado hardware de PSX, Gunners Heaven no

° | anzamiento: Version PlayStation  mostrard lentitud alguna en la carga del juego.
enla calle el 21 de abril.

Se ha comentado que la capacidad para los
juegos en 2 dimensiones de Sony PlayStation no
es tan buena como la que muestra para las tres
dimensiones. Un topico del que Sony ha decidido
huir con el anuncio de Gunners Heaven, un
plataformas de corte clasico con mucha accién.
En él, los programadores japoneses han decidido
dejar a un lado los poligonos, para volver a
utilizar simples sprites basados en los




Reportaje

en Lo

Sega decidio presentar
Saturn fuera del recinto en
que se celebraba el ECTS. Por
aquello de evitar un enfren-
tamiento directo con su
rival, la Playstation, y apro-
vechando la cercania de sus
oficinas con el Olympia Hall,
la compania de Sonic se
planto en solitario ante su

futuro inmediato.
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Sega pone en marcha la maq )

des '

europea de fabricar su

dre

staba muy clare que Sega no nos iba a pr
nuevo: conocemos su consola y sabema
funciona, ya hemos disfrutado/alucinada
de los juegos y, desde hace ya un par
imaginamos cual va a ser su precio y su s
de lanzamiento en nuestro continente.
asistencia a este evento era obligada: ai fi
gran parte de lo que sabemos de Satuin 1
simples suposiciones. Era pues una excelente oportun
confirmar rumores y aclarar posturas, para esclare
deshacer malentendidos, sin olvidar la posibilidad
quienes mas saben de la maquina: Sega Europa y
directiva.




Sega no duda en
aprovechar el tirén

que personafes

populares, com

Ross, pucden

presentaci

Sega se lanza al
futuro. Lasede europea
presentaba un hall totalmente
cubierto por unas lonas
riegras, estilo Blade Rurner

£n su interior se encontraba la
Saturn europea, la de color
negro y logo nuevo, bien
situada tras unos asientos
posicionados frente a un

T e o

EXIT

video wall =pared audiovisual

compuesta de varios
televisores= que nos hacia
presagiar una demostracion
fuera de lo comun. Y ast fue
Daytana USA, Clockwork
Knight, Panzer Dragoon,
Pebble Beach Golf Links,
Virtua Fighter
juegos de Saturn desfilaron

por [a mmensa pantalla,

elevando hasta el estruendo el
nivel sonoro del pequero

recinto que nos acogia
Simplemente apabullante.

£l conductor de la presentacion, un

los mejores

Sega supo rodear la presentacion de Saturn

de un ambiente de misterio y espectaculo que

nos impresiono sobremanera. Con todo, nuestra

curiosidad no fue satisfecha: seguimos sin

saber cuando llegara la consola a Espana.
recreativas mas exitosas. La charla, muy

amena eso si, no fue suficiente para
resolver nuestras dudas, sobre todo la de

multimedia.

Malcom Miller, director
Lencral de Sega Luropd, posa
ch junto con Patd

{05 estrellas se les

Estaba contimuamente
radeado de periodistas v
visitantes, avidos de ponerse a
los mandos del famoso coche
Otr0s juegos que pudimos
probar fugron Panzer
Dragoon, Pebble Beach Golf v
Clockwork Night. Pero quiza lo
que mas Hamo nuestra
atencion jue el prototipo de
tarjeta MPEG para Saturn.
fste pequena dispositivo
electronico, va a la venta en
Japen, permitira que la
consola de Sega pueda
visionar Video CDs. y
disfrutar de otvas utilidades

conocido presentador de fa tv britdnica
llamado Paul Ress, y Barry afjrato,
director general de marketing de Sega
Europa, comentaban mientras tanto las
especificaciones de la maguina al mismo
tiempo que explicaban o gue Satum
suponia para el mundo del videcjuego

una revolucion cualitativa que permitiria

a sus usuarios disfrutar en casa con las

&Y POrque aun no tenemos 1a magquina si
va es real para el mercado europeo?

Tras la presentacion formal,

fuimos invitados a disfrutar con la consola

y vealizar nuestra primera toma de

contacto con Daytona USA. £l compacto de

Amez fue la estrella de la presentacion,

Una lectura rapida. v poco mas se
puede decir. Tan solo un par de detalles
para dejar sentado el reportaje. Uno, que
sequn Malcom Miller, el “boss™ de Sega
Europa, Saturn representaba un salto
picreible sabre lo viste. ¥ dos,que la
consola aparecera en Europa despues de
verano con un precio gue rondara las 400
libras (unas 80.000 pesetas al cambio).

2 | 2




Nos

Barry Jaffrato, director general de

encanta

marketing de Sega Europa

Espana

Reportaje

Hi-tech: Malcom Miller, su director

general, nos ha comentado que Espafia era

un mercado muy importante para su

producto. ¢Nos podria explicar cudl es el
verdadero alcance y sentido de esta frase?

Barry Jaffrato: Saturn es muy

importante para nosotros, pero es mds

una cuestion de imagen. Aunque sdlo

pudiéramos vender soo unidades (seguro
que venderdn muchas mds) estariamos

Es uno de los cargos de mayor responsabili
dentro de Sega, pues de él dependen todos
planes de marketing -incluidos lanzamiento
campanas de publicidad- de los nuevos

productos de la compania japonesa en E

contentos. Haciendo una similitud, es
como vender un BMW serie 8, sélo se
venderdn 2o, pero dan mucha imagen y
es0 es lo que importa. Sin embargo,
pensamos que hay un mercado muy

amplio por explotar para nuestra consola.

¥ lo vamos a buscar.

Actualmente estamos desarrollando
juegos en espafiol, cualquier juego que
necesite traduccion, sea de Full Motion

Video e incluya voces o textos, lo haremos.

Esparia es nuestro mercado favorito.

Ht: ¢Quiere decir que van a traducir
todo?. sTendra alguna influencia sobre el
precio final de los productos?

B. J.: Si, si el software lo necesita.
Virtua Fighter o Daytona no precisan
traduccién, pero Mistery Mansion si.
Puesto que (o necesita, serd traducido.
Rampo o Wan Chai Connection, en cambio,
ho saldrdn en Europa. ¥ no, no habrd
ninguna alteracion sobre el precio,
costardn igual para todos los mercados.

|

Ht: ¢Qué hay del precio d
sabe algo de su fecha de lan

B. J.: Aun estd sin decidir.
muy fuerte y su posicion ne nos
pero nos gustaria que el precio
alrededor de las 400 libras
pesetas al cambio). De todas.
dificil hablar de un precio
hemos empezado a montar |
mdquinds.

Ht: ¢No es un precio alio:
COMO Una maquina para jugar

B. |.: Si, pero sabéis que (a m
ofrece unos grdficos increibly
capacidad para FMV, de heg
tecnologia que estd recogida
pequeria caja tiene un precio,
imposible reducirlo. Hay que.
ello. Pero queremos que el p;
tan competitivo como podar
haremos lo posible por mant
lo mds baje posible. Estd cla
mercado estd marcado po



del hardware como del software. Supongo
que en funio o Julio podremos hablar ya de
un precio para Saturn.

Ht: ¢Cual es la posicion de 32X en la
lista de lanzamientos?. ;Qué va a pasar
con Neptuno?

8. J.: Este verano va a ver reducido su
precio gracias a (a optimizacion de los

Con un costo de alrededor de 2 6 3 millones de
dolares producir un juego en Full Motion Video

supone una gran cantidad de dinero

costos de fabricacion y al mayor volumen
de fabricacion. Neptuno puede que sea
retrasado hasta el proximo ano, aparte de
que no podemos aspirar a lanzar todo
nuestro producto esta temporada. Ademds,
gracias a la actual reduccion del precio de
MD 32X, el conjunto MD y MD 32X iba a
costar lo mismo que Neptuno. Por (o que
realmente no tiene sentido que ésta vea la
luz.

Ht: ¢No cree que una vez que un
consumidor vea una Saturn, su interés por
32X desaparecera?

B. J.: Es como todo, 32X no va a durar
eternamente, pero estd en nuestro planes
para los proximos dos anos, hay un gran
plan de desarrollo de software. No creo
que desaparezca tan fdcilmente, de hecho,
Yo aun tengo mi Mega Drive; crea que no
merece la pena deshacerse del hardware
antiguo porque siempre habrd alglin juego
que te llevard una y otra vez a ella.
Bdsicamente, el tiempo. que MD 32X vaya
a llamar la atencidn del usuario
dependerd de o que tarde en ahorrar
para comprar ung Saturn.

Ht: Saturn tiene una especie de aura de
innovacion tecnica, con dos procesadores
RISC, proceso en paralelo, un chip de
sonido de Yamaha, etc. Tecnologia que la
maguina de Sony:no presenta, sque opina
de ella?. 4Como ve a Daytona en un cara a
cara con Ridge Racer?

B. J.: Bien, me encanta Ridge Racer,
pero se me antoja excesivamente sencillo;
no hay muchos coches en pantalla, y
cuando los hay, baja la velocidad del
fuego. Daytona es mds complejo, con 40
competidores en pantalla y cada uno con
su propia inteligencia. Digamos que
Daytona es mucho mds jugable.

Ht: En el caso de Toh Shin Den y Virtua
Fighter nos encontramosicon que el titulo
de PSX es verdaderamente impresionante a
nivel grafico. En cambio, Virtua Fighter
presenta unosiluchadores mas poligonales.
¢Como se explica ésto?

B. . Es cierto que Toh Shin Den es
grdficamente superior, pero Virtua Fighter
es infinitamente mds
jugable. Se ha
sacrificado el detalle
grdfico para ofrecer
mds velocidad y
realismo a (a hora de
jugar.

Ht: ¢Como se
presenta la batalla con
el resto de maquinas de ltima generacicn,
ya existentes o anunciadas para
proximamente?

B. |.: La mdquina de Philips, CD-(, ho es
competencia para nosotros, a pesar de que
Juegos como Burn Cycle estan
muy. bien. 300 podria haber
sido.un gran rival, pero
Panasonic no distribuye
software, es sélo un productor
Y. distribuidor de hardware;
asi que no comprende
realmente como funciona este
sector. Panasonic no tiene la
imagen de Sega. En cuanto a Sony, como
no desarrollan software (salvo Psygnosis)
han tenido que salir a la caza de
licenciatarios. Si, estd Namco, hay
companias como Konami, Capcom, etc.
Pero Namco y Konam! también estdn
desarrollando para nosotros. Es por esto

Saturn combina
adecuadamente todo lo que
hemos aprendido en cinco

anos de programacion.

que en principio habia muchas companias
anunciadas para desarrollar en PSX y
pocas para Saturn. Pero... las companias
programadoras se quedaron sorprendidas
con [a acogida de Saturh en Japan.

Ht: No ha citade la maguina de
Nintendo, Ultra 64, gno les parece un
competidor para su maguina?

B. J.: (Quien? Bien, ellos no van a estar

aqui este ano. Cometieron el mismo error
en el pasado con el mercado de (as i6 bits,
esperando siete meses hastd poner su
consola en la calle. Resultado: tenemos un
70% del mercado en Europa. (Qué mds
puedo decir?

Creo que la tecnologia que ellos poseen
parece muy. buend, pero no he visto nada
funcionando realmente sobre algo que se
denomine Nintendo Ultra 64, y no puedo
decir st el chipset funciong o no. Me
preocupare de ella cuando llegue, aunque
estoy seguro de que tendrdn buenos
Juegos.

Ht: ¢Convertiran todos sus éxitos de
recreativa para Saturn?

B. J.- Todos los éxitos. Nuestro banco de
pruebas serdn los salones de juegos y sus
mdquinas arcades. Si tienen éxito, tendrdn
si correspondiente version Saturn. Vamos
a hacer Virtua Cop, Virtua Rally (Sega
Rallye), y por supuesto Virtua fighter 2.

Saturn esta preparada para unirse a la

video 6 ﬁna cadena dé alta fidelidad; ;

También hay un nuevo juego de futbol
llamado World Strike.

Ht: ¢ Que funcion desempena o
desemperiara la ranura para cartuchos de
laparte superior de Saturn?

B. J.: Es para extender (os usos de
Saturn, pero no te puedo decir su destino.
Es un secreto

HT: JQueé va a ocurrir con el aspecto
multimedia de Satum?

B. J.: No vamos a lanzar Saturn como
una mdquina multimedia. Lo que, se tiene
que saber es: primero, Saturn es (a mejor
mdquina de juegos del mundo. Si hace
otras cosds estd bien, pero no tenemos que
jugar necesariamente con (a capacidad del
aparato para Video MPEG o PhotoCD. El
90% del mensaje de marketing hablard de
una mdquina de juegos de nueva
generacion. Ademds, hay, otras muchas
mdquinas que'aceptan MPEG Video, ¢y a
quién le importal. Es un mercado pequerio,
que es Util se te interesan esas cosas, pero
nosotros queremos vender la mdquing de
fuegos definitiva.

Oscar del Moral




ya ruge en Espana

Desde principios del mes de abril es posible hacerse con una Jaguar oficial en

&y

este pais. Atari ha adjudicado la licencia de distribucion en exclusiva de su
maquina a la recién creada compania Final Products, con lo que otra
de las deseadas de la nueva generacion de consolas empieza a

fabricar suefios. Ya va quedando menos.

odo estd listo para el gran
T zarpazo de Atari. Las fien-

das ya venden Joguar,
-grandes almacenes incluidos-,
el piblico sabe de las excelen-
cias de un sistema que promete
64 bits a toda potencia, y los
desarrolladores parecen haber-
se juramentado para trabajar
sobre un soporte que quiere ir
al contraataque. Perfecto.

Pero para llegar hasta aqui,
no todo ha sido un camino de
rosas. De hecho, semanas antes
de que Atari se decidiera a in-
froducir su consola en Espafia,
nadie daba un duro porque Jo-
guar estuviera aqui.

Lo cierto es que un buen dia
recibimos la llamada de una
compaiiia de nombre Final Pro-

ducts, -filial de Centroid y afin-
cada en Barcelona-, quien nos
comenta que va a empezar a
distribuir en breve la maquina
de Atari. Bueno, la maquina, un
monton de juegos y hasta el
prometido CD, que comenzard
a caminar a lo largo de mayo.

Desde aquella sorpren-
dente llamada hasta que se
produjo la rueda de prensa ofi-
cial, medi6 apenas un mes. Fue
en Madrid, a principios del mes
de abril. Alli, en tres pinceladas,
las diferentes manifestaciones
nos dejaron bien claro que, pri-
mero, Atari estaba convencida
de que los 16 bits iban a dejar
de existir a finales de este afio;

sequndo, que su consola no se >




que ya estan
en las tiendas

...y los que
estardan en
breve.

Al mismo tiempo que la Jaguar, 12 fitulos
de envergadura golpeardn los calles esta pri-
mavera. Por un precio que oscila entre las
8.860'y las 13.750 pts (en funcién del no-
mero de megas| fe puedes hacer con uno de
estos juegos: Crescent Galaxy, Raiden, Evo-
lution-Dino Dudes, Dragon, Bubsy, Zool 2,
Hover Strike, Tempest 2000, Cybermorph,
Wolfenstein 3-D, Club Drive, Iron Soldier,
Vald'Isere Skiing, Kasumi Ninja, Alien Vs
Predator, Doom y Checkered Flag.

Esta primera remesa de juegos estd for-
mada por viejos conocidos de la aficion, cu-
yas versiones han obtenido nofas muy altas
en casi todos los medios especializados. A
destacar: de entre esta marabunta, para em-
pezar, los Doom, Wolfenstein , Raiden y
Alien Vs Predator. Nos han hablado fam-
bién muy bien de Dragon, el cartucho de Vir-
gin y Bruce Lee, y del Valdlsere, que hace
poco salié en SNES y causo muy buena im-
presion. Club Drive y Checkered Flag, por
su parte, se han encargado de sembrar el
germen de una nueva generacion de juegos
de coches en busca del poligono perdido. Y
el resto, aunque algo desfasadletes en fiem-
po, sequro que no defraudan al personal que
anda buscando nuevas emociones.

Hasta aqui lo conacido, vamos, lo que lle-
va un tiempo a la venta en Estados Unidlos.
En breve asistiremos al lanzamiento de una
sequnda remesa cuyos titulos, mas agresivos
y afractivos, promelen romper: con fodo. De
esta generacion formaran parte:

Fight For Life: Atari. Un juego de lucha
en 3 dimensiones digno heredero de las con-
signas Virtua Fighter. Tecnologias de Gltima
generacion para un juego de lucha a la me-
dida de la Jaguar.

Rayman: Ubisoft. Fenomenales graficos,
excelentes sonidos y endioblada jugabilidad
para un juego de plataformas que iluminara
el genero mas frillado del universo.

Super Burn Out: Virtual Experience. Ve-
locidad a tope sobre motos de gran cilindra-
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Alien vs. Predator. (Atori)

da y enorme tamario. 8 circuitos diferentes
para uno o dos jugadores simultaneos.

White Men Can 't Jumps: Trimark. Version
experimental del film ‘Los Blancos no la sa-
ben mefer’ que os invitara a jugar basket ca-
llejero en 3D, zooms a tope y mucha, mucha
marcha.

Soul Star: Core Desing. El clasico para
Mega CD rejuvenecido para la ocasion en
Jaguar. Acumula ahora més accion, incluye
importantes mejoras y, lo que es mds impor-
tante, no se cortara la hora de disparar a los
invasores espaciales.

Ultra Vortex: Beyond Games. Muy en la
linea Mortal Kombat aunque de graficos mas
fantasiosos y hasta un codigo para limifar ef
exceso de sangre. 8 luchadlores a forfas para
ganar un forneo al que apodan mundial.

Power Drive Rally: Time Warner. Dicen
que es la version mas intrépida de este jue-
gazo de coches que ya hemos visto en 16
bits. Que tiene 6 coches, 48 tramos y un co-
piloto que informa de curvas y estado de fa
carretera. Solo nos queda saber si finalmen-
te se llomara Power Drive o Huge Rally, co-
mo hemos visto por ahi.

Cannon Fodder: Virgin. El equipo de
Sensible, que ahora se ha metido a batallitas
y escaramuzas y no quiere dejar fitere con
cabeza. Otra version mejorada de un clasico
de bastante éxio.

Double Dragon V: Williams. Apuntad al-
gunos numeros. 4 niveles de juego, 10 esce-
narios de batalle, 12 personajes y 15 melo-
dias distintas. Se puede pedir mas para
luchar como Dios manda?

Flashback: U.S. Gold. Otro de los reco-
nocidos pasa factura al Jaguar. Lo que sale
es un aventuron genial que extrae lo mejor
de un mas que brillante argumento.

Phear: Atari. La revolucion en puzzles.
Mas de 65.000 colores en pantalla, 70.000
poligonos por sequndo y muchas formas ge-
omefricas que os fraeran (y a vuestro cocof
por lat calle de la:amargura.

Pinball Fantasies: 21ST Century. Para en-
tusiastas del pinbaill y fanaticos del bumper.
No hay nada mas real, no hay nada mas es-
pectacular en mesas de pefaco.

Off Road Rally: Time Warner Inferactive.
Un exigente simulador de rallys en 3D que
os enfrentara a las pruebas mas duras que
un todoferreno pueda imaginar.

Sensible Soccer: Telegames. Sobran los
comentarios. El mejor juego de futbol de fo-
dos los tiempos, el mas adictivo, el mas sen-
sible, el que no fe puedes perder.... ahora
fambien en Jaguar.




> habia quedado obsoleta en nin-

gun caso; y tercero, que la ma-
yor baza que podia jugar Atari
en este momento con Jaguar
era, ademas de su tecnologia,
el precio: la realidad es que una
Jaguar se puede conseguir en
este momento a 39.999 pts. en
cualquier tienda, sin juego y con
los coniroles justos.

Esta cifra fue adoptada tras
unos cuantos tira y afloja que a
punto estuvieron de dar al fras-
te con la negociacion.

Con fodo, el esfuerzo ha me-
recido la pena. Adn sin saber
cudl serd el precio final de sus
grandes competidores, es evi-
dente que Jaguar tiene mucho
ganado. El precio, la verdad,
nos parece asequible.

Ademés de la consola, Final
Products pondré a la venta una
buena cantidad de soft-
ware. Sus precios, entre las
8.860 y las 13.750 pts, segn
el nimero de megas de la placa.

Una vez hechas las
presentaciones, y para los
que no estuvieron al loro de nd-
meros y suplementos) anterio-
res, hinquemos ahora el diente
en las posibilidades técnicas de
la consola.

Jean Richen -encargado de
marketing en Europa:-, decia que
la méquina no habia quedado
obsoleta % lo cierto es que, mas
allad de componentes, procesa-
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dores y velocidades, Jaguar va
a firar de un concepto que ahora
mismo casi nadie se planfea: la
versatilidad.

La maquina de Atari pone

mite jugar y hablar al mismo
tiempo, via teléfono, y gracias a
un headset que incluye el cacho-
rro. Y dos, que estos momentos

se encuentra en desarrollo el

ol dleance de los més ave- € Atari Virtual Reality Head-

zodos una serie de posi-
bilidades que van 4
mas allé de los
consabidos

CD’s y
demas jue-
gos.

Asi, Jaguar os
permitira conectaros
a un modem, a una fele-
vision por cable y a redes lo-
cales. En principio todo queda
para compartir juego . consola
con otros amigos, pero es muy.
posible que dentro de un fiempo
alguien se anime a crear candles
de television, -estilo el Satella-
view de Nintendo- o bases de
datos en las que obtener infor-
macion, (creemos que ahora
mismo hay alguna disponible).

Y ya que hemos hablado de
periféricos, dos cosas. Una, que
el Jaguar Voice Data Communi-

cator, de Phylon Com-
munications,

per-

set, unas gafas virtuales

»  creadas en colabo-
racién con Vir-
b tuality
\\ roup,

A cuya

yofe-

cha esti-
mada  de
salida  seran
las navidades de
este afio. Serdn las
primeras gafas virtuales
para una consola domésfica.

Final Products confia
en esta versatilidad, en
los periféricos, en el procesador
MultiRisc de 64 bits de lo Jo-
guar, en los juegos que estén a
la venta, en los que vienen, en el
CDy, sobre todo, en un precio
sin condiciones, para irrumpir
con fuerza en un mercado que
estd mas abierto que nunca a
cualquier posibilidad. La com-
pafiia catalana fiene claro que
van o romper y que, cueste lo
que cueste, que se preparen los
demés, que la Jaguar ya ruge
en Espaiia.




Asdmate
al futuro

Sam Tramiel, -CEO (algo asi como el je-
fe) de Atari Corporation-, dijo lo siguiente
cuando se le increpé sobre el futuro del Ja-
guar: “Estamos trabajando con més de 200
desarrolladores para dofar de una gran va-
riedad de software a los 64 bits de la Jaguar
en 1995. La poderosa fecnologia de nuestra
méquina es capaz de manejar populares
juegos de recreativa como Primal Roge, o
proporcionar la velocidad y gréficos necesa-
rios para crear nuevos juegos como Batman
Forever o The Realm Fighters,”

A juzgar por nuesiras noficias, debe ser
asi. Las cuatro primeras apuestas con olor de
futuro no son precisamente moco de pavo.
Vamos, para empezar se estd frabajando en
una versién Primal Rage de auténtico escdn-
dalo. Time Warner Int. se esté encargando
de llevar esta batalla por el dominio del mun-
do prehistérico a un carfucho que desde ya
se presume espectacular.

El segundo bombazo se llama Creature
Shock. Es la conversién de una pasada es-
pacial editada por Virgin y confeccionada
por el habil grupo Argonaut Software. Salié
hace tiempo en PC CD Rom y nos proponia
fodo un viaje por el interior de un increible
planeta-monstruo cargado de bichos. El jue-

Lo que le faltaba a la Jaguar, una uni-
dad de €D, acaba de ser lanzado en Europa
por Atari, aunque a Esparia llegard durante
el mes de mayo. Final Products se ha decan-
tado por colocar al “periférico” el mismo
precio que la consola, 39.999 pts, de forma
que el conjunto no superard las 80.000 pts.

A estas alturas el CD parece haberse con-
vertido en lo panacea de los nuevas méqui-
nas. El disco compacto promete futuro, scos-
fes bajos? e infinitas posibilidades de uso.
2Qué mas se le puede pedir a un formato
capaz de manejar imagenes digitalizadas,
secuencias de video en movimiento y pistas
de audio con calidad CD?

go aparecerd fan sélo en version CD.

Més, por menos. Batman Forever. Algo
fenéis de esfe futurible en el reportaje sobre
los juegos de Acclaim. BF estd basado en la
pelicula de la Warner cuyo estreno estd pre-
visto para esfe verano. En el juego adoptare-
mos el papel de Batman y nos enfrentaremos
a los rivales de costumbre, Two Face y Ridd-
ler, en compariia del inseparable Robin.

Otro de los previstos, y cuarfo en el ran-
king, es The Realm Fighters. Se trata de un
{uego de lucha que emplea la Gltima fecnolo-
gia en imagen digital y se vale de actores re-
ales, y algunos muy conocidos, para colo-
carse al nivel de los grandes monstruos del
combate. 25 participantes, 30 escenarios di-
ferentes y reminiscencias del gran Mortal
Kombat completan lo que seguro serd el jue-
go més despendolado para Jaguar.

Las dltimas apuestas se han conocido ha-
ce muy poco, y ni siquiera se sabe con cerfe-
za cuando van a estar disponibles. Pero po-
demos citar algunos ejemplos: Electronic
Arts llevaré a cabo ofra versin def archico-
nocido y vendidisimo FIFA Soccer, mientras
que Atari esté a punto de concluir la versién
del fitulo de Acclaim, NBA Jam Tournament
Edition, y Conan, un juego de espadas, bru-
fos, héroes y otras calaiias variadas que co-
locarén al beat'em-up a la altura que la Ja-
guar demanda.

Asi se escribe el futuro de Jaguar.

Creature Shock Z’
-
‘-
Creature Shock
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La unidad CD de Jaguar permite el acce-
s0 al cartucho, con lo que no fendrds que re-
firar el add-on para jugar a ofra cosa. Incor-
pora un lector de doble velocidad (como
Saturn o PlayStation) en el que cargar discos
de 790 megabytes de capacidad con una ve-
locidad de fransmisién de datos de 352.8
K/segundo. Al estilo de CDi y su fantdstico
cartucho de video digital, el CD Jaguar in-
cluye MPEG, con lo que estdn garantizados
las mejores peliculas en video CD y, por su-

puesto, el FMV. (Full Motion Video).

Una peculiaridad de este CD, que dife-
rencia a esta plataforma del resto, es el Vir-
tual Light Machine. Para que os hagéis una
iclecr de como funciona, pensad en algo asf

como un caleidoscopio slo que con
movimfenfo ¥, encima, acompasado
con lo msica. La opcién estd pen-
/ sada para entrefener al personal
mientras escucha cualquier CD musi-
cal y presenta en pantalla trazos lumi-
nosos, muy caferos, que siguen el ritmo de
la misica y que, ademés, varian en dibujos y
colores con sélo pulsar un boton.

En cuanfo a los juegos para CD, en este
momento hay 4.6 5 disponibles. Entre ellos,
fitulos como Blue Lightning o Soulstar, am-
bos programados por Atari. Pero estd pre-
visto que anfes de terminar el afio oparezea
un buen nimero de juegos (Creature Shock,
Battlemorph, Demolition Man. .| que asegu-
ren la subsistencia del CD. jlos precios? Pues
parece gue moderados. Unas 11.000 pts
por compacto.




Todo salié como estaba previsto en la pr cion
europea de Sony en el ECTS de Londres. Espéfabamos
espacio y Sony dio espacio: su stand ecupaba easi la
cuarta parte del recinto. Esperabamos espectaculo y Sony
ofrecio pantallas enormes, recreativas, competiciones...

Esperabamos profesionalidad y Sony actué eon rigor:
dossieres por todas partes, desfile de personalidades...
Esperabamos un boom y Sony nos preparé un bombazo.

res dias, de Londres

sperdbames que Sony barriera en el ECTS,

-la feria eurcpea del videojuego-, y .

nuestros presagios se cumplieron.

El stand, montado muy al gusto yankee, des-
tacaba sobre el resto como un Porsche g Cabrio
destacaria de entre un montén de Fiat Punto.
Grandes columnas, paneles con dibujos de los
grandes protagonistas del software PlaySta-
tion (Tekken, Starblade, Ridge Racer), una
buena racién de monitores y un colega armado
de micréfono que no cesaba de invitar al pa-
blico a descubrir las excelencias de la siper
maquina, se nos antojaron suficientes motivos
para que el personal no se pensara dos veces lo
de retozar alegremente por alli.

Niidea del dineral que pudo costar el desplie-

gue, pero como di-
jo el propio Chris
Deering, presiden-
te de Sony Compu-
ter Europa, “hemos
dado a la gente
simplemente lo que
esperaba. Sony no
se puede andar por
las ramas con estas
cosas.”

Las ramas se
quedaron peque-
fias. El pasmoso espacio que Sony dedicé a su Animado ambiente en el stand de
maquina reservaba también unas cuantas sor- Sony. Niuno sdlo de los asistentes al

deell : lo. | ; ECTS podia defar de pasar por alli
presas. Una de ellas, por €jemplo, la presencia Habia espectdculo y eso siempre atrae.




de una recreativa Ridge Racer que llamaba po-
dercsamente la atencion de los curiosos, y ade-
mas sonaba de lo lindo. Y otra, la mejor, las cer-
ca de 5o PlayStations
resquardadas por una
caja de cristal que haci-
an las veces de perfecta
carta de presentacion del
producto. Aquel que
guisiera saborear las
mieles de la nueva tec-
nologia tenia en Tekken, Ridge Racer, Motor To-
on, Tohshinden y Starblade un completo ment
listo para su degustacion.

En la trastienda de Sony. enel centro
de todo este meollo, un poco més atras del podio
en el que tenfan lugar las competiciones prepa-
radas por Sony, habia una especie de sala dis-
puesta para charlar tranquilamente con distri-
buidores y otros VIPS que se habian dado cita
en el stand. Un pequefo bar y otro par de ma-
quinas recreativas, una de Ridge Racer a triple
pantalla y otra de Primal Rage, alegraban el ya
de por si distendido ambiente.

La gente vestia corbata, los relaciones publi-
cas cumplian su fun-
cién y el presidente de
Sony Computer Europa
iba de mesa en mesa
comentando vaya us-
ted a saber qué con los
distribuidores elegidos
para cada pais del
continente.

Alli pudimos con-
firmar que Columbia
TriStar iba a encar-
garse de la P$ en Es-
pafia, alli divagamos
sobre posibles precios
para la maquina, y
hasta de packs y alli
también reafirmamos
nuestras dudas sobre
la fecha de lanzamien-
to definitiva de la ma-
quina. jA esta gente
no hay quien le saque
un dato, caray!

7
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A pesar del despliegue mostrado
en la presentacion oficial de
PlayStaton en Europa, nadie hablé
ni de precios ni de fecha definitiva
de lanzamiento en Espana

ONVER

¥ ilrlG 2

Dos recreativas de Ridge Racer atraian atn mds hacia el
stand a un pdblico alucinado ya de por sf con el espléndido
enfogue que Sony did a la presentacidn de su mdquina.

Cerca de so PlayStation permitian
saborear in-situ las delicias de Ridge
Racer, Tohshinden, Tekken, Starblade y
Motor Toon. iVaya despliegue!

La competencia le pusc la situacion
demasiado favorable a Sony. El patio no
andaba revuelto. Sega habia elegido sus
propias oficinas para presentar su Saturn,
de Ulira nadie-sabia-nadie-contestaba y

el resto de maquinas, Jaguar, CD-i 0 3D0
lo intentaban, aunque sin tirar méas cohetes de la
cuenta.

Las grandes compafiias de software euro-
peas casi al complete, alucinaban con la poten-
cia de Sony y lo tnico
que se comentaba por
alli era algo parecido a
“Sony ha triunfado, se
ha llevado (a feria de
calle”,

Ahora, eso si, que-
da por librar una bata-
lla bien distinta. Los tres dias de ECTS s6lo fueron
un espejismo comparado con lo que espera, si to-
do sigue su cauce, después del verano. La com-
petencia dentro de un par de meses sera atroz y
todos nos someteran a un bombardeo continuo
de imagenes, precios y buencs juegos.

- Una noche tuvo lugar una cena

espaﬁola. Alli, entre los con altos cargos
de Sony Computer, miembros de Columbia
TriStar y encargados de tiendas y grandes
almacenes hispanicos, y la prensa
especializada parécié fraguarse el destino de
PlayStation en Espafia. Encantados con lo visto,
los distribuidores exigian precio, hablaban de
namero de unidades y
7 B se picaban por la
presencia o ne de un
pack que elevara las
ventas. Muchas
reuniones de ese tipo
(esperemos que no tan
encrespadas) quedan
alin por librar hasta
septiembre. Los
detalles, que es donde
tiene que verse como
funciona una
maquinaria de
marketing tan
exigente, aln estan
por confirmar.

Y hasta que no esté
todo completamente
a punto, la maquina
esperara en algln
almacén a que el
publico decida...
jinvadirlo!

4ird Fif WY

Los grandes

hablan sobre |
PlayStation

« “El mercado es}:-mff -
miento de Playste

hardware, calida
resolucion global. E
cido de que pu

* “El nivel general ¢
ciones es tan rdp
atrds al Pentium
potencia g otras.
exclusive para ju

* “Nuestros progr:
cen dispuestos
ma al diablo por
nidad de colab
credcion de une
‘monstrucs” (por
g0s de PS-X), y a ju
por el auge de [a i1
trig, los jugadores |
cen tambien di.
ser duefios de uno di
La creacion de jue
traordinarios resi
mas divertida en
de la calidad de Pla

o

juegos sin interfe
los pasados, y ha
producto adecua
gramadores y ju
nada que retocar.”
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« “_Pero las cara
cas no son (o dnico
na al consumider.
juegos: Sony se ha

(a produccidn d
que haran del po



Hardware

Fue para nosotros un placer charlar con | ut, y
presidente de Sony Computer para EuropS@hies
Deering es un-hombre afable que fiene a o ot}
de suvida: vender PlayStation en un mercadoierifict
y, es posible, sin preparacion. EnfundadomJ
reuniories, declaraciones y otras historias algo més
ocultas, este seor de aspecto r%iuvenecido pese @

las canas de la experiencia, sacé un rato de la

manga para explicarnos cémo Yn las cosas en el

mundo PlayStation y cuanto ten QUEESPETar,
para disfrutar de la méaquina en

ustedes, Chirs Deering, en exclu

Chris Deere] rda-, posa junig
V djunto, Juan
autor d

Entrevista con Chris Deering,
presidente de Sony Computer
Entertainment Europa

Deering:
“Confiamos
en vender

1.000.000 de

PlayStations
en Europa”

Hitech: ;Qué respuesta espera Sony del mercado espafiol con
respecto a su PlayStation?

Chris Deering: En el E.C.T.S. tuvimos la suerte de entrevis-
tarnos con muchos clientes espafioles y la respuesta que hemos
recibido de ellos ha sido muy positiva. Tras el rotundo éxito del
lanzamiento de PlayStation en Japdn, tenemos mucha confian-
za en los resultados de nuestra consola en Espafia.

Ht: iPuede adelantarmos la fecha definitiva de lanzamiento de
PlayStation en Espana?

CD: Tenemos previsto el lanzamiento en Esparia de PlaySta-
tion para finales del verano de 1.995. Desgraciadamente, no po-
demos confirmar la fecha con mas detalle,

Ht: Y el precio?

CD: Hasta el momento, Sony Computer Entertainment Europe
no ha dado a conocer ningtin precio de venta recomendado pa-
ra PlayStation en nuestro continente. Sin embargo, su precio
en Japén es de 39.000 yens (unas 50.000 pesetas) y esperamos
que en Europa ande cerca de esa cifra.

Ht: A qué precio se venderan los juegos para su maquina?

CD: Alin no se han anunciado los precios de venta al publico
de los juegos, pero sin duda van a bajar al ritmo que marque
nuestra estrategia de presentar la mejor relacién calidad-precio
a nuestros consumidores. En cualquier caso, no es probable que
superen el precio de los nuevos cartuchos para 16 bits.

Ht: ¢Cudntas unidades pretenden vender en Espafia desde su
lanzamiento hasta fin de afio?, ¢y en Europa?

CD: Todavia no tenemos decidido qué cantidad de unidades
vamos a poner a la venta en Espafia. Por lo que se refiere a Eu-
ropa, confiamos en vender 1 millén de unidades de hardware en
los 12 meses siguientes a su lanzamiento.

Ht: 4Como ha funcionado de memento la consola en Japén? Al-
gunas fuentes apuntan que el nivel de ventas de PS estd por deba-
jo del de la Satumn.

CD: Es cierto que durante el primer mes de su lanzamiento en
Japén, Saturn se vendié ligeramente mejor que PlayStation, pe-
ro en este momento nuestro volumen de ventas se mantiene al
mismo nivel, mientras que el de Saturn ha decaido.

Ht: Por cierto, todo el mundo anda comparando PS con Saturn.
éUsted cree que se va a establecer una feroz batalla en el mercado



por imponer alguna de las dos maquinas?

CD: Esperamos sostener una feroz batalla
con Saturn, pero confiamos en que a estas
alturas ningiin otro sistema de videojuegos
pueda superar a PlayStation.

Ht: ¢De qué va a depender el éxito de los
nuevos formatos: el software, el precio?

CD: El éxito de cualquier formato nuevo
depende en gran medida de que el softwa-
re correspondiente tenga un alto nivel de calidad a un precio
razonable. PlayStation se caracterizara precisamente por eso.

Ht: Es de suponer que PlayStation no sea compatible, o sea que
10 se pueda jugar con un juego japonés en una maquina europea,
¢estamos en lo cierto?

CD: si, los programas se van a producir con la vista puesta en
un mercado concreto, de modo que el manual y todo el emba-
laje aparezcan en el idioma adecuado para el usuario. En este
momento, hay tres sistemas incompatibles en el mercado mun-
dial. Uno para Japén, otro para Europa y otro para USA.

Ht: ¢Supone el lanzamiento de PlayStation que la divisién de
software para 16 bits de Seny -Sony Electronic Publishing- va a de-
jar de trabajar en Super Nintendo o Mega Drive?

CD: Actualmente, Sony Electronic Publishing Ltd. esta ven-
diendo todavia algunos titulos de Super Nintendo y Mega Drive,
pero por supuesto en el futuro nuestros esfuerzos se centraran
en Playstation.

Ht: ¢Cudles serdn los juegos insigna de PlayStation?

CD: Esperamos poder ofrecer unos cuantos titulos de prime-
ra calidad en el momento del lanzamiento, como por ejemplo
Tekken, Ridge Racer y Battle Arena Toshinden.

Ht: ¢Habrd Super Street Fighter I (version film) y Mortal Kombat
Il en PlayStation?

CD: Si, tanto Mortal Kombat 3 como Street Fighter Il the Movie
saldran en PlayStation.

Ht: ¢Sera Sony Japén la encargada de fabricar todo el producto
para PlayStation?

CD: Si, Sony Japén se va a encargar de la fabricacién y pu-
blicacién de todos los productos japoneses destinados a Plays-
tation. En Europa, los licenciatarios podran publicar sus pro-
pios titulos si asi lo desean. Para sus procesos de fabricacién en
nuestro continente, PlayStation utiliza discos negros PAL de
software interactivo patentados por Sony y producidos dnica-
mente en nuestra factoria de Austria.

Ht:.¢Son las recreativas tipo Ridge Racer la piedra de toque de
los nuevos juegos, especialmente en PlayStation?

CD: Ridge Racer en PlayStation es una
conversion casi idéntica a la recreativa ori-
ginal. La similitud entre las dos versiones es
una prueba de las capacidades de la nueva
méquina. Por otro lado, juegos como Tohs-
hinden, un producto original, también de-
muestran la enorme potencia de procesa-
miento de imédgenes 3D de PlayStation,

Ht: ¢Qué clase de acuerdos de colabora-
cién tienen firmados Sony y Namco?

CD: Sony Computer Entertainment y
Namco estan colaborando estrechamente en

“Estamos ampliando
nuestras instalaciones de
prueba de juegos para
garantizar la méaxima

una serie de proyectos, cuyas principales
caracteristicas daremos a conocer a su debi-
do tiempo.

Ht: Por cierto, hemos oido que Namco esté
desarrollando juegos para recreativa sobre
una placa denominada System 11. Dicen que se
trata de arcades un paso por detras de las
grandes maquinas pero que, al estilo TITAN de
Saturn, su cédigo es facilmente traspasable a
Playstation. ¢No cree usted que esta frmula impediria la realiza-
cién de grandes juegos en PlayStation?

CD: La tarjeta System 11 de Namco esta basada en el juego de
chips de PlayStation. Por tanto, las conversiones a esta consola
de las recreativas programadas para dicha tarjeta resultarin
muy sencillas. Ademas, Namco esta utilizando una tarjeta Sys-
tem 22 para programar sus recreativas. Un buen ejemplo de ello
es Ridge Racer.

Ht: ¢Ha establecido Sony controles para contrastar la calidad
de los juegos que van a aparecer?

CD: Estamos ampliando nuestras instalaciones de prueba de
juegos para garantizar la maxima calidad en todos nuestros
programas.

Ht: ¢Puede decimos cuéles seran los primeros juegos que apa-
rezcan en Esparia para PlayStation?

CD: El orden exacto de lanzamientos todavia esta pendiente
de confirmacién, pero ciertamente Ridge Racer y Battle Arena
Tohshinden estaran entre ellos.

Ht: ¢Con cudntos desarrolladores cuenta Sony actualmente?

CD: Hay mas de 300 programadores trabajando en este mo-
mento en titulos para PlayStation,

Ht: ¢Es cierto que ya se estd trabajando en una segunda gene-
racién de PlayStation?

CD: Sony Computer Entertainment est totalmente centrada
en el lanzamiento de la version uno de PlayStation. No existe
ningin otro sistema.

Ht: Ultra 64 o Saturn, 4a cudl de estas maquinas es més rival?

CD: Creemos que las dos compaiiias tendrin sistemas com-
petitivos disponibles en el mercado y no subestimaremos a nin-
guno de ellos. Sin embargo, confiamos en que de momento nin-
gin otro sistema supere al nuestro. Ciertamente, no hay
ninguna CPU de 64 bits superior al rendimiento global del sis-
tema PlayStation.

Ht: ¢Esta previsto crear Sony Computer Espafia?

CD: Si.

Ht: ¢A qué tipo de piblico va dirigida su maquina?

CD: Vamos a dirigir la PlayStation sim-
plemente a los “jugones”. De cualquier
edad, cualquier sexo, si les gustan los jue-
gos estarn entre nuestro piblico.

Ht: iDesechado el concepto multimedia
para PlayStation?, ;la idea de Sony ha sido
crear una maquina sélo para jugar?

CD: 5i, Sony PlayStation es ante todo una
maquina de juegos y sera lanzada como tal.
Sin embargo, esto no significa que no pue-
da ofrecer las mismas prestaciones que las
méquinas de nuestros competidores.



Reportaje

¢0tro juego de naves
espaciales e.invasores
alienigenas? jMmmm! Nos
parece que estais un poco
equivocados. Las primeras

ensefian naves espaciales,
mejor dicho, un bonito y

Enterprise, v bonitas

enemigos no son

imagenes de Comando Tierra

enorme transbordador al estilo

perspectivas del planeta, pero
nos da la impresion de que los

Mision: Salvar La Tierra... de inundaciones

Gomando Tierra

precisamente marcianos. Dice
el presentador del telediario
que inicia el juego, que la
Tierra esta sumida en una crisis
ecoldgica, que los Polos se
estan derritiendo y que hay
que enviar a alguien a la zona
de peligre para qué averigile
qué demonios pasa. Y lo que
pasa es que os encontraréis a
bordo de una nave con
mision salvar la Tierra, en
pantalla graficos explosivos

LIegan mas refuerzes para

Chaos Control fue solo el principio. La pasada edicion del
ECTS demostrd a todos los que nos dimos cita en Londres
que Philips tiene muy claro que su maquina también
juega y que esto, el despliegue CD-i, no ha hecho mas
que comenzar, Hitech ya sabe como seran esos juegos,
de qué van y hasta la fecha de su aparicion.

Interaccion, disparos, FMV
a tope, deliciosas chavalas
remojando sus cuerpos en
playas paradisiacas y la
figura de Hulk Hogan. El céctel
se llama Thunder in Paradise,
es la version de un film de serie
B conocido alla por los USA y
es, posiblemente, uno de los
compactos mas espectaculares
de Philips.

El argumento rezuma
topicos por los cuatro costados,
pero ja quién no le gustaria
formar parte de un temible

equipo que lucha por la paz en
medio del buen ambiente de
las soleadas playas de
California, y mas si encima esta
comandado por Hulk Hogan?
Pues eso, que si te tira el venon
gracioso, el hilo de la historia
te encantara. Pero jay amigo!,
si ademas te van las imagenes
de video CD, Thunder in
Paradise tiene preparado unas
que te pegaran a la pantalla
durante mucho tiempo.

El juego es, basicamente,
una pelicula interactiva que

llegara en version original, -0
sea en inglés-, antes del
verano. Serd otra apuesta para
calibrar la fuerza del FMV y las
imagenes Video CD.

también mezcla de video
digital y FMV, y como remate
una carga de sprites que no
tendra nada que ver con lo
mostrado en juegos como Litil
Divil o Mutant Rampage.

El lanzamiento de este
ecolégico compacto esta
previsto para después del
verano y llegara traducido al
castellano, para que disfrutéis
a tope de un arcade que
promete rafos geniales.

asifiedeq Ul Japunyl
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En juegos de coches, a la alttura de los mejores

En el numero anterior ya
comentamos algo sobre este
juego de coches, una especie de
panacea motorizada que, segun
la propia Philips, eclipsaria a los
mismisimos Ridge Racer o
Daytona USA. Nosotros,
escepticos de pro, manifestamos
nuestras dudas al respecto y
hasta volcamos nuestro dudoso
sentido el humor sobre el tema.
Pero, mire usted por donde,
acaba de llegamos un compacto
con imagenes del juego que ha
hecho que -una vez mas-,
tengamos que tragarmos
nuestras palabras

Dead End, -al menos
acertamos con el nombre-,
desparrama velocidad, buenos
trazos graficos y hasta
originalidad en el
planteamiento. Vamos, que
tiene una pinta impresionante.

En el juego de Philips Media
parece que no hay que ganar

carreras, mas bien hay que
sortear muchos obstaculos, y
cargarse a un monton de
enemigos en forma de naves
voladoras. Nuestro auto viene
dotado de un cafidn en la parte
superior que pone de manifiesto
el lado arcade del juego.

Los escenarios parecen
sacados de autopistas
americanas y son de una calidad
gréfica tal, que da la impresion
de que el FMV ha vuelto a hacer
de las suyas.

La fecha de salida aln no esta
confirmada, pero creemos que
alin habra que esperar un poco.

La ‘diablura’ de los
Argonaut en PC tendra su
correspondiente réplica en
CD-i. El juego, uno de los
mas exitosos y vendidos en
CD-Rom, nos adentra en el
interior de un planeta vive
habitado por monstruos de
espectacular estampa y
terrorificas reacciones.
Precisamente son estos
monstruos, de graficos
renderizados y una suavidad
de movimientos bestial, los
factores que han hecho de
Creature Shock un clasico

Todas las super consolas

quieren incorporar este
titule a su catdlogo aunque,
€50 5i, no todas muestran
una disposicion tan
brillante a nivel tecnico
como el CD-i para acometer
la conversidn. Las escenas
frente a los monstruos, la
tension ambiental, una
musica apropiada y la
suavidad de desplazamiento
que propone Creature Shack,
encontraran en la maguina
de Philips el soporte mas
adecuado para este juego
que estara en la calle antes
de final de aho

Jugando a los detectives

i Quién fue el asesino?, scon qué
e ccong

arma se cargaron a Mr. jones?, gen

qué habitacidn se produjo el crimen?

Si nunca has jugado a Cluedo, el
popular juego de tablero, abstente
de contestar a estas preguntas. Si,
por el contrario, siempre te ha
gustado eso de jugar a detectives,
preparate porgue la maquina de
Philips va contar en breve con una
version stper atractiva de Cluedo.
$Qué como serd? Pues por lo visto
alternara escenas interactivas de

video, con la tipica presencia de un

tablero y dados. En un estilo muy
peliculero, el juego nos invitara a
resolver un asesinato. Tendremos
que preguntar a los invitados,
investigar en las habitaciones, dar
con el arma del crimen y reunir las
pistas para resolver el caso.
Cluedo y todas sus opciones de
crimenes y sefiorita Marple estaran
en CD-i antes de fin de afio. jEn
castellano?. Serfa de esperar.

No diga juego,
diga horror y mucho susto

Creature Shock



Reportaje

Shao Khan ha regresado, y esta vez se encuentra en nuestro

planeta... £l combate mortal va a volver a producirse repleto
de misterio, leyenda v misticismo. Midway quiere ser el
centro de atencidn un verano mds, y por eso prepara una
nueva secuela del juego mds polémico de todos los tiempos.
Fsta vez Mortal Kombat contendrd mds secretos, mds sorpre-
sas, v, es de esperar, mds calidad que nunca. Su intencién:

recuperar el trono ¢n este controvertido reino de los arcades.



ASI SERA 1A TER
PARTE DE UN MITO

Los programadores de
Midway siguen empenados en
que el argumento del juego
cobre una importancia inusual
en los juegos de lucha. Por eso
esta vez han rizado el rizo para
continuar con una historia
completamente increfble.

Tercer capitulo:
El torneo regresa
a La Tierra.

En Mortal Kombat 11 el
combate se trasladé al
Qutworld, una dimensién
desconocida en la que el
misteriose Shao Kahn reinaba
con un despotismo muy poco
ilustrado, gracias ala
inestimable colaboracién de
adldteres como Shang Tsung,
Baraka o Reptile.

Pues bien, en esta tercera
entrega, 105 ENCONLTAMOS CON
que Shao Kahn ha sobrevivido,
pero su esposa {nadie nos dijo
que este engendro estaba
felizmente casado) ha fallecido
victima de una extrafia
enfermedad. La bisqueda de
un elixir para traerla a la vida
se convierte en el tinico
objetivo de Shao Kahn, hasta
que sus colaboradores, con
Shang Tsung a la cabeza,
encuentran la forma de
resucitar a esta dama, Este
“milagro” sélo puede ser
realizado en un lugar cuya
atmdésfera esté compuesta por
oxigeno, nitrdgeno, diéxido de
carbono y helio... Vamos, que
La Tierra les viene al pelo.

Asi pues, ni cortos ni
perezosos, ¢l Sefior de
Qutworld y su prole se
trasladan a nuestro planeta, al
que nada mads llegar
transforman en una réplica
exacta de su mundo, es decir,

en una birria. Ademds, y como
suele ser costumbre en las
visitas interplanetarias de Shao
Kahn, secuestran las almas de
todos los habitantes del planera.
Bueno, no de todos, ya que
algunos valientes guerreros se

han librado v han decidido

plantarle cara a los invasores y
participar en un torneo que
decidird el futuro de La Tierra.

De este modo nos
encontramos con un plantel de
luchadores divididos en buenos
v malos. ;Ya tenemos todo listo
para un nuevo juego!

Novedades jugosas:
mds calida
y muchas sorpresas.
Claro, que en Midway
saben que un argumento, por
muy atractivo que sea, no sirve
para despertar el interés de los
jugadores. La exigencia mds

ORaAnte,
nente
al fantdstico argumento. de

CSta fereerd eniregid,

g



Reportaje

La «agresividad » propia de este
programa volverd a aparecer en la
tercera parte. Todos los luchadores estdn
capacitados para realizar movimientos
violentos, y por supuesio, no fultardn los
famosos fatalitiess con alguna que otra
sorpresa. Es muy posible, por tanto, que
Mortal Kombat Il se convierta en el
centro de todo tipo de polémicas.

inmediata debe pasar por
ofrecer un juego que vuelva a
sorprender por su calidad
grafica.

Dicho y hecho. De esta
forma, en MK III se ha
aumentado la memoria grafica
en un 50% con respecto a la
segunda parte, de modo que se
pueden realizar unos
movimientos mds suaves y
enlazados, asi como disfrutar
de unas digitalizaciones mds
nitidas y realistas, También se
han incluido 13 nuevos
escenarios méviles
completamente renderizados
que aumentan el efecto 3-D.

Por supuesto, se ha vuelto a
utilizar la técnica “Blue
Screen” para filmar el
movimiento de los luchadores,
aunque esta vez con mds
medios y aprovechando los
tltimos avances tecnolégicos.

Eso en lo que respacta a las
cuestiones técnicas, pero ain
hay mds.

La mdquina contard con un
nuevo botdn en el panel de
control llamado “run button”
que permitird a los jugadores
aumentar la rapidez y la
intensidad de los combares.

Por otro lado, en el modo
de dos jugadores se ofrecerd un
curioso panel con 6 digitos, en
el cual se podrdn introducir
diferentes cédigos que
habilitardn a los luchadores
para realizar golpes secretos e
incluirdn diversas sorpresas en
los combates.

Por tltimo, Mortal Kombat
III presentari lo que sus
creadores han llamado “bi-level
combat” una curiosa novedad
que permitird a los luchadores

Midway regresa con la continuacion de su saga
Mortal Kombat. La pregunta es: ;incorporard los
suficientes atractivos como para hacerle frente a los
nuevos monstruos del génera como Tekken, Killer
Instinct o Virtua Fighter II?

Une de los personafes mds atractivos de la tercera parte sevd la versién femenina del
mitico Goro, una dama de cuatro brazos y muy wmal cardcter que hard temblar al mds
pintado. De nuevo en Mortal Kombat II, las dawmas adguieren gran proragonismo.

ll?ﬂ'lﬂl' IONE THE SUBWAY

Este es el nuevo repertorio de personajes que ofvecerd Mortal Kombat I1. Como veis,
muchas caras nuevas, mds calidad en las digitalizaciones, y una nueva batalla entre
humanos y semidioses. La nueva joya de Midiway ya estd en su caming hacia el éxito.

mandar de un golpe a sus
rivales a otro escenario, situado
en la parte superior o inferior
del lugar en el que se
encuentran.

Obviamente, a todo esto
habrd que afiadirle después los
inevitables personajes secretos,
trucos, etc, etc, etc...

Un “casting” con
nuevas figuras y
estrellas ya
consagradas.

El argumento de Mortal
Kombat IIT ha propiciado que
los programadores hayan
realizado una rigurosa seleccién
para elegir a los protagonistas.

En esta tercera entrega se ha
aumentado el niimero de
participantes a 14, eso en
cuanto a los elegibles, puesto
que hay que contar con al
menos tres jefes finales y lo que
nos deparen las sorpresas.

Del juego original regresan
Sonya y Kano, secuestrados por
Shao Kahn en la segunda parte,
quienes, aprovechando el viaje
a La Tierra, han podido
liberarse de su captor y
pretenden tomarse una
merecida venganza.

Por el lado de los buenos
vuelve el inevitable Lin Kang
-que con tres mantiene el
record de participaciones- junto
con Kung Laa y Jax, que se
presenta al combate con los



El aspecto que presentan algunos luc/adores de lus dos privzeras partes es asombroso.
Por un kido, nos encar tramos con un Sub-Zero robotizado, con todos los avances de la
recnologia aplicados a s cuerpo. Mientras Sawya ressicita con un nueve rostro.

Los escenarios volverdn a ser un clemento fundamental en el juego. Por esa razén
Midhway a puesto mucho empedio en diseiiar unas parajes realmente tenebrosos, cusdadss
hasta el mds minivg detalle, y en los que aparecerdn muchas sorpresas.

brazos metalicos (se rumorea
que su propio clon le castigé
con su famoso fatality y perdis
sus dos apéndices superiores).

A estos héroes ya conocidos
hay que afiadirles tres nuevos
fichajes humanos, de los cudles
destacan una especie de policia
del futuro y un indio
americano que se hace llamar
Nightwolf,

En cuanto a los villanos,
sorprende la curiosa
representacion de Sub-Zero,
con un atuendo totalmente
cibernético, ultra-tecnolégico y
con su correspondiente alter
ego, de diferente color pero
similares poderes. Son algo asi
como la versién moderna de los
Sub-Zero y Scorpion de la
primera parte.

Tampoco hay que olvidar al
rencoroso Shang Tsung,
aunque el verdadero
espectdculo vendrd de la mano

Parece que en esta ocasion las versiones de Mortal
Kombat 111 para los diferentes modelos de consolas
domésticas no van a estar en manos de Acclaim,
como ha ocurrido tradicionalmente.

Todo apunta a que Midway va a encargarse
de ello personalmente.

de las damiselas, con la
resucitada esposa de Shao Kahn
-toda una tigresa- y la versién
femenina del mitico Goro, con
sus correspondientes cuatro
brazos y otro par de poderosas
razones de las que el bueno de
Goro carecia.

En fin, rodo un lujoso
repertorio que promete accion,
espectdculo y muchas sorpresas.

El espinoso tema de la
violencia vuelve a
cobrar protagonismo.
Logicamente, Mortal Kombart
I1T basard gran parte de su éxito
en la fuerza de sus imdgenes.

De nuevo nos encontraremos
con todo tipo de fatalities,
babalities, friendships e
incluso animalities (veremos
con qué nos sorprenden).

Sin embargo, parece que la
mdquina esta vez llevard
incorporado un dispositivo a
modo de interruptor que
podrd eliminar, a gusto del
consumidor, las escenas mds
“fuertes” del juego. Aun asf no
van a faltar las voces que de
nuevo se alcen en contra de este
juego. No importa, estaremos
preparados.

La llegada a Espafia de la
miquina esta prevista para

fechas préximas, aunque atn
no hay nada concreto. Puede
ser en el verano o a primeros de
Septiembre. Veremos,

En cuanto a las
conversiones domésticas, los
programadores John Tobias y
Ed Boon han asegurado que
estdn muy contentos con las
anteriores conversiones, y
esperan que este juego aterrice
el afto que viene en 16 bits,
PlayStation y Ultra 64.

De momento Acclaim -la
encargada hasta la fecha de
versionar este titulo para
consolas-, se ha desentendido
del tema, aduciendo falta de
calidad en la tercera entrega:
1t’s not cool, han dicho.

Pero hay quien dice que la
verdad es que la propia
Midway quiere encargarse de
todas las conversiones, y
quedarse asf con esta auténrica

* gallina de los huevos de oro.
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a version Satum de

Virtua Racing estara

disponible justo para

el lanzamiento de la
maquina de Sega.

Fuentes de Time Warner
Interactive manifestaron a
Hitech durante el ECTS
lendinense que la conversion
se encuentira ahora mismo a un
60% y todo hace indicar que

VIR

noviembre seria |a fecha
elegida para poner a la venta
Virtua Racing en Europa.

Serd la primera vez que
AMz2, el departamento de Sega
que se encarga de todas las
conversiones para Saturn, no
se “moje” en algo a priori tan
goloso. Parece que el
desarrollo de Daytona y lo que
viene después (se supone que
Virtua Fighter 2) ha obligado a
estos genios de la
programacién a mantenerse
ajenos al proyecto.

La compafia americana ya
se habia estrenado en Saturn (y
PlayStation) con el
lanzamiento de Tama

(comparativa Hitech n2), y
aungue el trabajono fue
demasiado espectacular, es de
esperar que al menos
experiencia hayan cogido los
muchachos.

Sera mas completo y
mas jugable &l nuevo
Virtua Racing versiona la
recreativa pero anade detalles

A RACING

ya corre en Satury

para que el usuario doméstico

no note demasiado la ausencia
de un espectacular mueble. La

formula 1 deja de protagonizar
la competicion para dar paso a
cuatro nuevos modelos: F-160,

kart, coupé y GTP.

Habra tambien opciones
para customizar el vehiculo
(comprar piezas, taller
mecanica), pero de
momento 1o se ha
trabajado mucho en
este sentido.

Lo que se tiene muy claro es
que en niimero de circuitos
llegaremos a la decena.

Combinando pistas de la
recreativa con otras

> 3 Sega ha deJado en manos
de Time Warner Interactive la
converslon para Saturn de uno de
3 , NS sus titulos mas emblematicos: Virtua
2ar 80X | B EIYYINTE : Raclng. ¢éRespondera la compaiiia
CsTarT B EXIT americana a todas las espectativas?
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Siete de los diez circuitos de Virtua
Racing ~Segasaturn-, serdn nuevos.
Pese a que ain no estdn del todo
définidos, el nuevo disefio
mantendrd el espiritu que ha
guiado a la recreative

completamente nuevas, el
equipo de desarrollo de Time
Warner ha concebido un
cuadro formado por circuitos
que nos ofreceran fas mas
variadas trazadas y las mas
opuestas condiciones. Desde la
sencillez de Big
Forrest hasta la
retorcida
complicacién de
Diablo Canion,
Yecorreremos escenarios
de inviemo, ciudades
futuristas, circuitos que
transcurren a lo largo de la
costa o visitaremos incluso las
orillas del rio Amazonas.
Aun gquedan
dos circuitos
por
 definir,
pero la
[ cosa
promete.
Como
veis, la
" calidad de
los
escenarios,
aseguran variedad y
disefio esmerado.

1
+ la version
" Saturn de VR es la

\ que mds se aproxima
' alarecreativa. las

. novedades que

|| incorpora se cifien por

. completo a las necesidades
,J’ del jugador “doméstico”

Ya lo hemos jugado.
Pudimos jugar a Virtua
Racing en el stand de Time

POSITION

1s:

SPEED

KM H

Afio 1992. Los salones arcade de medio mundo abrian las
puertas a un proyecto veloz y poligonal que prometia oros y
moros. Emergia la fiebre Virtua Racing y con ella los adictos
a la competicion salvaje que, para mds inri, se apoyaba has-
ta en 8 mdquinas interconectadas. £l model i de Yu Suzukly
su Am2 brillaron como estrellas, mientras Sega hacia (o im-
posible por adecuar el éxito a sus mdquinas domésticas.
Mayo de 1994. Dos arios y pico después de la calentura VR,
Mega Drive encuentra chip oportuno para parir Virtua Ra-
cing en 16 bits. El SVP (coprocesador matemdtico especiali-
zado en el manejo de poligonos) proporcionaba alta jugabi-
lidad, fidelidad al mundo de los paligonos, cdmaras de
television en los puntos mds rutdosos del circuito y hasta
dos jugadores en split screen. El respeto a (a recreativa y a
nuestros bolsiilos fueron mdximos:

Diciembre de 1994. £l nuevo add-on Sega -léase MD32X-,
encuentra carnaza en Virtua Racing. La version se acomparia
del sufijo “de luxe” e incluye dos nuevos circuitos (High
Land. Sand Park), 3 coches seleccionables, 16 rivales, nuevas
opciones y un completo yeestupendo show poligonal. £l 32X
se maneja con fluidez y las dosis de realismo aumentan con
respecto a la versién MD. También impone grificamente y a
niveles jugables termina por desatar pasiones.

Septiembre de 1995. {Imposible de mejorar? Ese es el objetivo
bajo el que Time Warner lleva a cabo la version SegaSaturn
de este cldsico de las carreras de coches. En sus manos estd
no sélo mejorar el producto, sino ademds sentar un buen
precedente en Saturn. Algo como lo que ya consiguid Virtua
Fighter: Que sea la recreativa.

La evolucion estd aki, el tiempo hablard por nosotros.

(< - e
|_TEAMCOLOR |

salones arcade y miles de
versiones para diferentes
méquinas, sigue gozando del
favor de los mas entusiastas de
la velocidad. Afiadir coches,
repasar circuitos y mejorar
escenarios proponen mas
duracién y, si lo que dicen de
Daytona es cierto, jque se
prepare el rey de los arcades,
que estos chicos de Time
Warner llegan dispuestos a
darles una buena lijada!

Warner, en Londres, pero tan
sélo estaba disponible el
primer circuito. Los graficos
eran brillantes, los poligonos se
movian con fluidez y la ténica
general tiraba mucho més a
recreativa que a version 32X,
estandarte hasta el momento
de la saga Virtua domestica.

Las modificaciones
realizadas por Time Warner
daran mas vidilla a un juego
que, pese a su tiempo en
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Reportaje

aradojas de la vida. El

éxito de un videojuego

provoca que
Hollywood se fije en él para la
realizacion de un film basado
en sus personajes. Y ahora, el
éxito de la pelicula conlleva
que Capcom decida realizar un
videojuego basado en el guidn
de la produccian de Columbia.
Verlo para creerlo.

El caso es que Capcom esta
preparando una nueva
entrega de la serie de lucha
maés famosa de la historia, que
en principio tendra como
destinataria a SegaSaturn,
aunque no se descarta que
también tenga sus
correspondientes versiones

En Espana acaba de estrenarse la pelicula.
En Japén, Capcom no han perdido el tiempo
para dar a conocer la que sera una nueva
entrega del titulo mas famoso de las historia
de los videojuegos. «Street Fighter, The
Movie», vera en SegaSaturn cé6mo los
graficos digitalizados de los mismisimos
Jean Claude Van Damme o Raul Julia pelean
por alcanzar, una vez mas, la fama y el éxito.

para otros sistemas de la
nueva generacion.

Al parecer, por primera vez
Capcom va a abandonar la
estética clasica de la saga, que
tantos éxitos le ha

proporcicenado, para
adentrarse en una nueva
aventura técnica que pasa por
el siempre agradecide proceso
de digitalizacién. De hecho es
la primera vez en la historia de

esta compafiia que se dejan a
un lado los tradicionales sprites
pre-dibujados para abordar
nuevas tecnologias.

En Street Fighter II:
The Movie todos los
elementos que apareceran en
pantalla estaran digitalizados,
desde los personajes, hasta los -
escenarios. Sin embargo, el
aspecto final del juego
superara claramente a
anteriores producciones que
han utilizado esta técnica, en
parte por la gran capacidad de
una maguina como
SegaSaturn,

Una de las grandes bazas de
este nuevo Street Fighter



residira en la aparicion
digitalizada de los actores
que intervinieron en la
pelicula: Van Damme, el
tristemente fallecido Raul
Julia... que tendran un aspecto
s6lido y detallado, gracias a la
paleta de miles de colores que
permite plasmar una imagen
de este tipo con garantias.

Ademds, la velocidad del
procesador grafico de
SegaSaturn hara posible que la
animacion de los luchadores
no se vea entrecortada o "a
saltos” como hemos vista en
anteriores juegos.

Capcom pretende
aprovechar la capacidad de
memoria del CD v la velocidad

2 ks
Hitech ha podido conseguir en

auténtica primicia las primeras

imdgenes del juege «Street Figh-
ter, The Movie». Estas pantallas
corresponden a la primera ver-
sidn que saldrd a la calle, Sega-

Saturn, y en ellas se puede
apreciar su increible nivel de
calidad grdfica. tmpresionante.

de dicho procesador para
incluir todos los cuadros de
animacion necesarios y
dotarlos de la suficiente
suavidad como para crear una
ilusion de movimiento real, a
una velocidad ajustada.

Ante tal calidad enlas
imagenes de los luchadores, los
programadores no han querido
abandonar el disefio de los
escenarios, y del mismo modo,
han digitalizado algunos
decorados utilizados en la
pelicula para plasmarlos en el
juego, renderizados con miles
de colores, de forma que
contengan la profundidad y
calidad necesarias para que los

m BEEEEE
EEREE
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luchadores no parezcan meros
“pegotes” sehre unos
decorados de carton.

Perc la calidad visual que
ofrecera Street Fighter lI: The
Movie tendra también parte de
culpa en la aparicidn de una
compafiia llamada Duck
Corporation, y su TrueMotion
System. Estas dos palabrejas
dan nombre a un programa de
compresidn de imagenes de
video, -especialmente creado
para los videojuegos-, que
aumenta las posibilidades en
el apartado grafico -16 bit,
miles de colores, pantalla
completa, movimiento real-. El
considerable ahorro de espacio
fisico que supone, posibilita

que el procesador de video
trabaje mas desahogado.

Y es que Capcom esta
contando con los mejores
medios para completar lo que
se pretende sea un programa
revolucionario.

En principio, parece que la
fecha de lanzamiento de este
CD sera para después del
verano.

Asi que, a ver si con un poco
de suerte, para esas fechas
tenemos en nuestro pais de
forma oficial la nueva maquina
de Sega y podemos disfrutar
como todo el mundo del primer
juego basado en una pelicula
basada, a su vez, en un juego.
jEsto sf que es rizar el rizo!
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Hace unos dias fuimos
invitados a visitar el
Acclaim
Entertainment’s Motion
Capture Studio, -situado
en un pequeno pueblo
cercano a Nueva York-,
y alli pudimos admirar
como esta compania
utiliza las técnicas mas
innovadoras para el

'/H 3: h : | e : tratamiento y la captura

S ‘_} : cclaim esta empezando a Technology, que supone primeras adaptaciones para los e
21N 4 Amostrar orgullosa al mundo  posiblemente el sistema mas diferentes modelos de consolas y de imagenes.
. N ‘ 1 N los primeros frutos del avanzado de todo el sector. ordenadores domésticos. juegos como Alien
. * 1 i trabajo de su A.T.G. (Advanced Estas técnicas de captura de Sin duda, la calidad que puedan 5
Technologies Group). iméagenes, -que se complementan  ofrecer estos titulos en sus Trilogy, Batman Forever
Este grupo de desarrollo, creado con las de modelado y.animacion-  distintas versiones dependeraen @ el mas espectacular
en 1991 con una clara vocacion estan dando como resultado la gran medida de las capacidades
- de futuro, ha basado sus creacion de graficos realmente técnicas de las propias programa de baseball
investigaciones de todos estos impresionantes que serén maquinas, por lo que todos jamas visto seran los
anos en dos de las técnicas mas  mostrados en titulos como Alien tendremos nuestra mirada puesta - &
complejas de tratamiento de Trilogy, Spiderman o The Duel. en las versiones para Saturn, primeros titulos que
~< imagenes: la ya conocida Blue De momento se trata de trabajos  PlayStation o Ultra 64, consolas sorprenderén a medio
. Screen -utilizada, por ejemplo, en  realizados sobre potentes para las gue Acclaim tiene X 5
‘ Mortal Kombat II- 0/la mas estaciones Silicon Graphics, pero.  previsto desarrollar sus mundo con su increible
innovadora Motion Capture ya se estan desarrollando sus productos. calidad grafica.
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jemplo

E! proceso comienza
cuando el deportista
realiza los movimientos
habituales en un partido
de beisbol. Estos son
recogidos por varias
camaras gracias a los
sensores que fleva
incorporados en su traje
de licra y los datos son
enviados a un potente
ordenador.

|
i
9 ) \
. AR N
Un rodaje muy complicado. Expertos en biomecanica, medicina y fisica son 10s colocaron 65 sobre el cuerpo de Frank Thomas. Después, y tras escanear el rostro
encargados de colocar estratégicamente los sensores sobre el cuerpo del modelo. del jugador, comienza el proceso de crear a un jugador virtual, Gue obviamente
Se pueden utilizar hasta 300 de estos sensores, aunque en este caso se conitendra los rasgos fisicos del propio Frank Thomas.

Creando vida. Las pruebas que se realizan posteriormente mediante poligonos conseguir la mayor espectacularidad posible en e! juego. EI hecho de utilizar varias
renderizados comienzan a dar. una idea de Jo que puede ser el juego. Este es el cémaras para filmar fos movimientos del actor es aprovechado ahora para
momento en el.que los programadores tienen que aportar sus dotes artisticas para  conseguir diferentes perspectivas de una mismaaccion . Ef resultado puede llegar
conseguir que todas las escenas grabadas se combinen perfectamente para a ser. sin duda, mucho.més impresionante que en la propia realidad.

N =

| CINEPLEX ODEON |
g CINEMAS
I((LA’I'N STUDIOS DAY 5 ALIEN TRILOGY

W PLAYING
BATMAN FOREVER

JUDGE DREDD SHEAK MOTION CAPTURE PREVIEW
FRANK THOMAS BIG HURT BASEBALYL

Delras de todo gran trabajo existe siempre un gran
equipo. Al frente de Acclaim esta Gregory Fischbach,
-armiba izquierda-, pero sin el apoyo de otros nombres
como Ken Heidman, Col Stone, Evan Stein o Bob
Picunyo -products managers-, ninguno de estos
proyectos serian posibles.
Abajo podéis ver las nuevas instalaciones de Acclaim en
Glen Clove, en el estado de Nueva York.
4
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Alien Trilogy se ha convertido en el proyecto
mas prometedor de la compania
norteamericana, en parte por la
espectacularidad de sus imagenes, y en
parte por su posible conversion para
SegaSaturn. Las imagenes recogen
escenarios y personajes de la famosa
trilogia del salvaje extraterrestre, con una
calidad tal que cuesta creer que se trata de
imagenes generadas por ordenador.

Acclaim ha puesto mucho empeno en una
aventura que pronto veremos en videojuego.

Una vez se han recogido los movimientos necesarios
se procede a la renderizacion y tratamiento de las
formas, mediante potentes ordenadores que consiguen
transformar simples esqueletos en verdaderas
criaturas virtuales. La aplicacién de texturas, colores y
otros efectos virtuales completan el proceso.




Con las avanzadas técnicas L F
utilizadas por Acclaim, se pueden
crear situaciones inverosimiles.
Una buena prueba de ello fa
constituyen estas imagenes, en e
fas que -a pesar de tratarse de ! tanl
un titulo de terror-, los AN
pragramadores han plasmado su /

sentido del humor en una curiosa ! \

de sus proximos titilos:
Alien Trilogy.
Impresionante, zno
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En esta escena podria quedar resumido el
complicado proceso que se ha seguido para crear.
las imégenes de este video. De los actores reales
gue posan con sus ‘trajes de luces”, hasta las
iméagenes virtuales que imitan a reafidad.

La distincion entre las primeras y las Ultimas
empieza a ser complicada.
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Tu opinion es lo que importa
Queremos conocer tus opiniones. Nos hemos propuesto hacer un HI-TECH totalmente a tu medida y
para ello nos gustaria que nos contaras lo que piensas sobre algunos temas relacionados con las
consolas y con nuestra revista. Si tienes unos minutos, responde a estas preguntas y envianos el
cuestionario (o una fotocopia) por fax (91 654 72 72) 0 por correo (HOBBY PRESS; Encuesta HI-TECH ;
Apartado de Correos 400, 28100 Alcobendas, Madrid). Muchas gracias por tu valiosa colaboracion.

1. ;Qué consola o consolas tie-
NBS? ciiiiiieee et

2. Si tienes varias, jpara cual
sigues comprando software?.....

3. ¢Cuantas horas aproximada-
mente utilizas tu consola/s a la
SEMEREY, rovcrvmssonsanmsssyesvis

4. iCudntos juegos tienes? .......

5. ;Cudntos juegos te has com-
prado el Ultimo afio? .......cc..ee

6. ;Cudntas personas utilizan tu
consola habitualmente (contan-
dote ati)? ..ooiiieiieiisvis

7.¢Vas a comprarte proximamen-

te una nueva consola o un PC ?
asi.

[ No

(1 Depende del precio

8. Si has respondido afirmativa-
mente, indica cudl...................

9. ;Conoces estos modelos de
consolas? Qué te parecen?
(5: Muy interesante; 4: Interesante;
3: Bien; 2: Poco interesante;

I: Nada interesante)

Philips CD=f.vvveeeiiiiiieiiiiiiiiie
Atari JagUAT ..cceeeiiiee e
Neo: Geo Chi s mmamasanis
Sega Satlrm iivmsinsiiii
Sony PlayStation uvamrseas

Nintendo Ultra 64 .oevvvvinnnnnns

© 10 ¢ Te interesa que las nuevas
© maquinas permitan mas aplica-
. ciones, ademas de jugar?

[ si, mucho

- [ Me daigual

. I No, nada

- 1. ¢Cudles de estas posibles

- nuevas aplicaciones te interesa-
~ rian mas? (Sealalas con una x)
- [ video

- [ masica

- [ software Educativo

- [ enciclopedias

- [ cursos de aprendizaje

- 12. ;Como descubriste HI-TECH?
. [ La descubri en el quiosco

' [ La vi anunciada en otra revis-
ta o periddico

. [ La conoci por un amigo

L R s

13. Si la viste anunciada en otra
¢ revista/periodico, indica en cudl

* 1. ¢Tienes otros nimeros de HI-

~ TECH, a parte de éste? scudntos? -
¢ [ Este es el primero que compro

" s, otro mas
[ Si, dos mas

- 15. ¢Cuéntas personas leen la
i revista que te compras, contan-
Sdoteati? i

- 16. Te has leido o te vas a leer ...
¢ O Toda la revista
; [ Casi toda la revista

[ La mitad de la revista
¢ [ Menos de la mitad

©17. ¢Qué te parecen las secciones :
¢ de HI-TECH?

© (5: Muy interesante; 4: Interesante;

© 3: Bien; 2: Poco interesante;

- 1: Nada interesante

© Primera Linea........cooeeevniiinnnnns
CAQUITOKIO e
i Entrevistas oo
oy P
. Reportajes sobre consolas
| Reportajes sobre compafiias
. Reportajes sobre juego.........
 Recreativas......coovveeeeveiinnnnnnnnns
- En Vanguardia ...
1 e R—

¢ CONCUYSOS..ovuerviniirnreiiernannenns

Nuevas Tendencias

©18. ¢Qué otras revistas compras
. reqularmente, al menos 6 veces
B

- 19. §Qué otras revistas compras
: o lees esporadicamente? ..........

- 22, iCudl es tu principal ocupa-
-~ cién?

: [ Estudio

- QO Trabajo

- [ Estoy en paro

© 23. ;Cudles son tus aficciones?
: Qv al cine

- [ Leer

“Qvertv

. [ Jugar a las recreativas
[ 0ir misica

* [ Hacer deporte

‘Muchas gracias por colaborar con
nosotros.

St quieres entrar en el sorteo de un
televisor SONY Black Trinitron de 14",
indica aqui tu nombre y direccion.
Estos datos son absolutamente confi-
denciales y unicamente se utilizardn
para enviarte tu regalo si resultas
‘premiado.
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Namco en su papel. PlayStation haciendo
honor a su revolucién poligonal, poniendo
las cosas faciles, vamos. Y el usuario, con
todo a punto para deleitar ojos y pads con
uno de los juegos de lucha més logrades
de la exquisita nueva generacion.

El clasico de las
recreativas llega ahora

Return Fire I R S ) 060 a PlayStation para dejar
Stellar Assault .......66 o
Supreme Warrior .....68

campo. Y para alucinar
al personal, también.

\ FIRL . .
1o =Y
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[isVANCE

La respuesta veloz de Sega. Una de esas
conversiones que se esperan con
impaciencia y que al final calibran las
posibilidades de una consola. Daytona
version Saturn ha apurado jugabilidad
en pro de convertir el arcade mas
sagrado en un compacto del que
disfrutar desde el inicio hasta el Gltimo
momento, vuelcos incluidos,

Se impone la perspectiva 'personal’, el robot entre laberintos

y la tension que se corta con un buen fsil de rayos laser,
Encontraréis en Deadalus otro homenaje a Doom, a Kileak the Blood incluso,
y a todas esas batallas que altimamente estan muy de moda.

2 SCORE
02 ;78500

xw 5 ves vra puntuacion por debajo
de ésta, mala seial. fl 5 ~arcard

{a nota m wima exiz’da para apa-

recer en gsta secc i1 de HiTech.

Las valoraciones

Huy buen juego. Sin duda gustari a
fa =avoria y por ello casi afcanza la
nota 'z sobresaliente. Pero la falta
zsa chispa de genialidad...

Olvidate. Las puntuaciones que otorgames a los juegos en HiTech no x

i P : : ‘ El juego estd bien, pero tampoco es
guardan relacién con ninguna ;lfgursta que ﬁayaslursto por ahi. Para empezar, m e it mands. T e
valoramos cada titulo en relacién a todos los existentes, independientemente 6 un bien j+50 pard und consola o

Un juegazo... Una auténtica obra
maestra en su géaero... Absoluta-
mente recomendable.., De lo mejor
que podrds ver en cualquier consola.

de la consola para la que esté realizado. Es decir, que un juego puede ser muy ponchato, pied en genersl:
bueno para una mdquina determinada, pero es posible que reciba una xﬂ-ﬁ

Buen tite lo. Sin duda estd por en-
cisna de le: circunstaacias y tienz
calidad mas que suficiente. Qu.zds
‘e falle al;u aspeitoen cox o reto.

puntuacidn no muy alta al estar comparado también con juegos para otras
consolas mds potentes. Por dltimo, recuerda que esta valoracion es tan soélo
una simple referencia.

w Mo creemos que llegues a ver nunca

esta puntuacicn en Hifech.
. Pero nunca se sabe...




Sega trae a casa uno de los grandes mitos de las recreativas

'] Sistema: Sega-Saturn

POSITION

................................................. 0

4

Cara i

J Lanzamiento: Disponible en Japdn & e

por J.C. Garcla

uizas fui un poco
tremendista, pero lo
cierto es que apenas
ha pasado un mes
desde que escribi el reportaje
sobre la conversion de
Daytona USA a Saturn y, mira
tl por donde, el juego ya esta
dispenible en Japon.

Os recordare que aquel
texto venia a decir que atn
faltaba un tiempo para dar por
concluida la conversion y que

aunque el tema era urgente.
AMz queria hacer valer los
detalles sobre las prisas. El
tiempo se ha encargado de
desmentirme. Esto de entender
a los programadores debe
requerir mas esfuerzo y
picardia de las que me
imaginaba...

Consideraciones personales
a parte, lo cierto es que tengo
dos noticias que daros: una
buena y otra menos buena.

que
Daytona esta ya en las calles.
Al menos en las de Tokio. La
regular es que, lejos de lo que
pensabamos en un principio,
ya no queda espacio para la
rivalidad, ni siquiera para la
comparacion. Me explico.

El primer «feeling» que nos

produjo la primera muestra
automovilistica de la Nueva
Generacion, Ridge Racer en
PlayStation, fue el de “esto es
increible, pero veamos de lo
que es capaz Saturn y su
Daytona, y luego
comparemos”.

Pero LA COMPARATIVA, asi,
con mayusculas, del afio, ahora
mismo no tendria sentido. El
retraso en el lanzamiento de la
venganza de Sega -sector

: ""‘"“ 5 t P]‘: (To
L 87 m an

Millones de ojos estdn
deseando posarse
sobre este titulo. Los
rasgados ya han
tenido la posibilidad
de hacerlo, pero muy
pronto Saturn pasard
su prueba de fuego en
USA y Europa.

De momento, que
estas imdgenes os
sirvan como avance.

b R
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BT i Daytona USA

o esURL IR
2B demuestra que
: Saturn sabe

correr, por
mucho que
algunos errores
de juventud
denoten cierta
inexperiencia en
juegos que,
luego, deciden

gque consola

comprar.

Problemas con la generacion de poligo-

NOS. Montasias que surgen de la hada, puentes a medio ha-
cer... en estas pantalias reflejamos el principal defecto que
hemos encontrado en Daytona USA version Saturn.

ia generacion de poligonos, (enta, ineficaz y bastante con-
fusa, no hace honor a la exquisitez que desprende el resto
del juego. Plantarse con el coche sobre und curva que ¢std a
medio terminar, sin saber siquiera lo que llega despues, re-
sulta un ervor de talta que, simplemente, se podia haber evi-
tado. Con todo, el piloto terming por hacerse una nocidn
exacta del circuito, pero el espectador pasivo jamds se aco-
plard al incompleto panorama en pantalla.

automocion- nos ha privado de
poner a ambos compactos
frente a frente. Porque,
sencillamente, la cosa ha
dejado de tener su gracia. Y
N0, N0 es gue No queramos
mojarnos en el tema, es que el
tiempo ha dictado que cada
juego debe estar en su lugary
que ya no hay tantas ansias
como hace unos meses de
valorar la fuerza de la consola
en funcion sélo de un juego de
coches. Asi que retrasaremos la
polémica para cuando las dos
maquinas y sus juegos se
distribuyan de forma oficial. I
gran plblico se tomard
entonces mas en serio lo de las
marcas y a lo mejor hasta nos
volvemos a dar de bruces con
l2 consabida batalla en la que,
al parecer, forzosamente tienes
que estar en uno de los dos
bandos. Pero eso sera otra
historia...

En vista de que
las referencias que habiamos
tenido de la conversion de

Daytona USA no habian sido
del todo positivas, este
compacto fenia muchas cosas
que demostrarnos.

su relacion
con la recreativa. El juego, en
efecto, respeta el espiritu de la
magquina ofreciendo
competicion y jugabilidad a
manos |lenas, colocando
circuitos, proponiendo rivales,
destrozando coches cada vez
que se embisten vallas o curvas
y hasta permitiendo cuatro
perspectivas diferentes. La
linea, digamos, argumental no
varia y la filosofia de vida
Daytona ha sido perfectamente
reflejada por un AM2 que
siempre ha trabajo contra el
reloj. Vale.

équé ofrece
Daytona al consumidor de
casa, al que va a jugar con su
consola sin preccuparse de
echar veinte duros a la ranura?
Bien, pues atentos porgue la
lista es larga. A parte de la
fidelidad a la que acabamos de
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La entrada en boxes: un toque muy
“doméstico”. Hay en este Daytona de Saturn algunos
detalles de los que carecia (a recreativa original. Uno de los
mds Uistosos es la entrada en boxes, que os permitira arre-
glar el auto cada vez que lo vedis imprescindible o (levels
tanto tiempo al segundo clasificado como para tomares un
pequeno respiro.

La maniobra es bastante sencilla aunque, todo hay que de-
cirlo, muy espectacular. Los boxes estdn localizades un pelin
después (a veces antes) de (a linea de Start/meta Basta con
entrar en ellos para empezar a gozar de un despliegue im-
presionante de camaras, planos de cine y poligonos casi hu-
manos en movimiento. El coche deja de estar bajo nuestro
control para que un buen numero de mecanicos se lancen
come posesos a la caza de ruedas, repostaje, limpieza y cha-
pay pintura mientras una cdmara se aleja-acerca-gira sobre
el objetivo exhibiendo unos modales tecnicos apabullantes.
El crono sigue corriendo en boxes, pere lo cierte es que el
tiempo pasa volando cuando se sumerje uno en escends tan
atractivas como las que refiejamos en esta tiva,

— e
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» ha aviaido divarciAn v o
ha exigido diversion y jug

G TR AT

abilidad a su

qytona. Que corra, que muestre verdadera
ion de velocidad, pero que incite a
jugar, que entretenga y que no pase de moda

0s pocos meses de haber

entrado en juego.

hacer mencion, pues nada: un
par de modos de juego, tres
niveles de "resistencia”, 5
opciones de dificultad (para
vuestro aute y el de los rivales),
ranking de pilotos y unas
cuantas curiosidades mas
bastante interesantes. Bien,
éno?

Lo de los 3 niveles de
resistencia se resume en estas
palabras: elija usted cudntas
vueltas quiere dar a cada uno

AL e R TR
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de los tres circuitos
disponibles: ¢8, 20, 807 y
luego decantese por uno de
estos nombres: Normal, Grand
Prix y Endourance. iCémo vas
de fuerzas hoy? Pues tomate
una Micebrina con Yinseng y
veras lo que resistes.

Y por lo que toca a los dos
modas de juego, pues tampoco
hay secretos. Las opciones de
marras se dividen entre Saturn
Mode y Arcade Mode y ambas

BLELRIT RIS
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Modos especiales. ki
‘modo espejo’ y el ‘Time At-
tack’ son dos nuevos modos
de juego @ los gue se puede
acceder 5in hecesidad de tru-
¢o aiguno. £l primero habilita
al publico para surcar las
pistas al reves, en sentido
contrario. No hay mds que
pulsar START en la partalla
de opciones, dentro del Sa-
turn Mode, para que todo se
vuelva del revés. Respecto al
Time Attack, también se ob-
tiene pulsando Start, es vili-
do para las opciones Saturn y
Arcade, y simplemente pro-
pene correr contra el tiempo.

se disputan en los mismos
circuitos (3, a cada cual més
largo y complicado) y en las

Ridge Racer para "conseguir
nuevos circuitos”?)

dos participa el mismo niimero
de rivales. Ahora bien, la
version arcade requiere entrar
en tiempos y, si se puede, entre
los mejores. La version Saturn,
por su parte, pasa de tiempos
(sélo quiere que ganes) y
ademas de permitirte elegir
entre varios coches, te brinda
la oportunidad de recorrer en
sentido contrario los mismos
circuitos gue aparecen al
principio, vamos, como si nos
hubiéramos metido en un
espejo (¢recordais el truco de

Wi (1)
Ate «
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Atravesar el tunel a grandes
velocidades es uno de los
momentos mds impactantes
de los que podréis disfrutar
en Daytona. Efectos de luz y
sonido incluidos.

que debfa
demostrar este Daytona era la
verdadera potencia de Saturn
a la hora de “fabricar”
sensacion de velocidad.

Los rumores mas pesimistas
hablaban de la escasa
resolucion de los graficos
utilizados, ponian en duda el
ntmero de poligonos en
movimiento y pronosticaban
una cifra para la velocidad de
proceso: no pasaria de los 30
cuadros por segundo (la
recreativa corre a 60 {/s).




El espectdculo es-
td en los golpes.
Las imprudencias se pa-
gan caras, hasta en (os
videojuegos. Superar los
limites de velocidad, en-
trar en curva derrapan-
do, pegarse demasiado al
resto de pilotos, puede
acabar con tu coche
arrugado y las ruedas
destrozadas Pero en este
caso merece la pena. Solo
por saborear el sabor re-
creativa de los golpes, esa
sensacidn, vale la pena
pisar a fondo el acelera-
dor y no soltarlo.

TR

RPGITION

La version final de Daytona
ha demostrado que,
efectivamente, se ha hecho mas
hincapié en la jugabilidad que
en los aspectos técnicos.

A pesar de la calidad
exhibida en graficos (tanto
autos como entorno), es cierto
que AMz se ha valido de una
baja resolucion (320 x 224)
para disefiar los vehiculos.

La primera impresidn que
recibiréis de ello es que los
coches alcanzan un escaso
nivel de detalle.

El nimero de poligonos que
acumulan también tiene parte
de culpa. Menos de 200
poligonos a esa resolucion
iMmmm! poca cosa se puede
hacer.
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En cuanto al entorno, -el
«texture mapping»-, empleado
es brillante, y aunque como en
el caso de los coches carece del
brillo de la recreativa, lo cierto
es que los mencs expertos
apenas notaran cambios.

Lo que seguro os llamara la
atencion es la forma tan brusca
gue emplea Daytona para
generar el decorado: la
carretera casi se va haciendo a
medida que surcamos el
paisaje. Los grafices aparecen
de sopetdn, y aunque el piloto,
enfrascado en lo suyo, puede
que no llegue a percibir el
embrollo, el resto del plblico
asistente al evento se acordara
de los programadores y de
todas esas prisas que no hemos

COHIDAIaXE

Daytona incluye dos modos de juego:
Saturn y Arcade. la principal
diferencia entre ambos es (a irrupcién
de un crono que obliga a correr contra
el tiempo y el resto de rivales.
Mientras la opcidn Saturn permite
deleitarse con circuitos y rivales, el
modo arcade aprieta pero no ahoga
segundo tras segundo. £n ambos
modos es posible disfrutar de
imdgenes tan competitivas y
depuradas como las que tenéis junto
al texto. Slo que en algunos casos, la
lucha es simplemente a muerte.

dejado de nombrar desde el
principio. ¢Importante? Vamos
a decir que lo importante es la
jugabilidad, ¢de acuerde?

ala
pregunta que nos haciamos al
principio sobre la capacidad de
Saturn para fabricar velocidad
ha quedado contestada a
medias. Lo que falta por decir
aln es que la sensacion de
velocidad estd muy bien
conseguida.

La suavidad del scroll es
ejemplar, el coche corre que se
las pela (nunca flota, sino que
va bien pegadito al suelo) y la
generacion de los escenarios,
aunque, repetimos, brusca, no
enturbia en exceso, sobre todo
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si ya te conoces el circuito. La
primera vez te perderas: eso de
conducir sobre el vacio no lo
lleva bien nadie. Luego hay
que jugarlo.

Las melodias
Daytona son marchosas y
combinan habilmente voces, FX
y misica pegadiza. En
variedad andan flojos, pero es
que a lo mejor editan algtin CD
completito posteriormente
para aderezar la carrera.

Los circuitos estan plagados
de detalles curiosos. En la
primera toma de contacto
hemos visto caballos con la crin
al viento, una nave espacial...
pero seguro que pronto
empezaran a circular trucos y
«cheat modes» para alucinar al
completo.

La idea Daytona, por tanto,
ha salido triunfante de todo
este moviddn que se ha
organizado en tormo a la
conversion. Se querfa realismo
y velocidad, y se ha dado. Se
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queria recreativa a tope, y se
ha dado. Y se queria, sobre
todo, jugabilidad. Y nadie
puede discutirle a Daytona su
innegable capacidad para
divertir y su amable forma de
dejarse jugar.

Pero también es cierto que
algunos aspectos técnicos de
este CD no han terminado de
convencernas. Quizé porque
esperdbamos algo mas, quiza
porque nunca habiamos
terminado de creerncs que
todo lo que se decia sobre e
juego fuera cierto.

Pero bueno, olvidaros de
aquel puente que nunca
termina de construirse, y
fijaros solo en el movimiento
del coche. Alucinad a tope. A lo
mejor entonces le sacéis a

Daytona USA toda ;

la diversion que

lleva dentro.
ran juegs. Este 8 podria haber
9, pero 13 queremos que AM2

a contenta a dorm '~ Sabeiaos
que lo pedian b aber mejor. Q-2 5¢ of-
viden de (as prisas y se dediguen a
cxplotar a tope las capacidades de
esta grandiiima wdqeina de juzar.

Mds sabor recreativa para
Daytona de Saturn. Se
mantienen intactas las
cuatro perspectivas de
juego y la sensacidn que
queda en el cuerpo tras
golpear los obstdculos que
abarrotan los civcuitos.

Los 3 circuitos de
Daytona estan
repletos de curiosida-
des. A las pocas pat-
tidas te daras cuenta
de que hay caballos
sueltos cerca de la
pista, o una nave de
la NASA, o un barco.
En breve po
descubrir tan
xcitantes sorpresas.

Llegar el primero,
Y sonar. lLavictoria
tiene und recompensd que
va mds alld del orguilo.
Una repeticidn de algunos
fragmentos de la carrera,
desde multiples planos,
dngulos y cdmaras, espe-
ra al osado que se haya
visto con fuerzas para
superar a unos 4o rivales
que no dejan de molestar.
No es que [a secuencia
dure mucho, pero st que
es una delicia estar de-
{ante cuando ocurre.




En vanguardia

Mas lucha poligonal de primera clase para PlayStation

on Tekken se ha
producide un
fendmeno muy poco
usual: ha sido lanzado al
mismo tiempo en version
recreativa y en formato
doméstico. Los tiempos
cambian, y las estrategias de
mercado también.

Pero dejando a un [ado esta
curiosidad, Namco nos
presenta un programa que no
crea ningun tipo de duda en
cuanto a lo que ofrece: lucha
pura y dura, un torneo clasico
de uno contra uno, con sus
variados escenarios y atractivos
personajes. Es decir, con todos
los ingredientes necesarios
para alcanzar el éxito.

Ademés, Namco también ha
decidido apuntarse a la nueva
corriente tecnoldgica, por lo

 Sistema: PlayStation
I Soporte: CD-Rom

P por' Namco
1 Desarrollado po:- ‘Namco
l:l Lanzam1ento- D|spomble en Japon

por Manuel del Campo

NNTAOINE
L

La presentacion. namco
no iba a quedarse fuera de las
Ultimas tendencias y, para pre-
sentar su juego, nos ofrece una
«intro» corta pero con unds
imdgenes renderizadas de los
protagonistds y unos movimien-
tos... como para quitar el hipo.

que Tekken se convierte en el
tercer juego de lucha para
consolas -tras Virtua Fighter y
Toh Shin Den-, que utiliza
fundamentalmente poligonos
para crear sus formas,

En este juego, la
compania japonesa ha
intentado humanizar en cierta
forma a los personajes, para
gque no parezca que estan
“tallados”. Sin embargo, el
resultado, aunque interesante,
concluye en unas formas un
tanfo extranas.

No sucede lo mismo con el
movimiento, donde los
poligonos vuelven a demostrar
que son imprescindibles para
consequir la suavidad y el
realismo necesarios.

Tekken destaca ademas



graficamente por la inclusion
de sensacionales texturas en
todas las formas que aparecen
en pantalla. Sobre todo el
diserio de algunos escenarios es
sobresaliente, algo que
parecen querer explotar los
programadores al incluir mas
escenarios que personajes.

Sin embargo, en esta
acasion no encontramos la
abrumadora
tridimensionalidad de Toh Shin
Den. Durante los combates, los
luchadores permanecen

Fn el aspecto
grifico de
Tekken destacan
sobre todo los
e5cenarios: unos
decorados
repletos de
texturas y
detalles.

5
e

siempre en un misme plane, es  comparable a Toh Shin Den,
decir, se mueven tan sélo hacia ~ como también lo es en las
adelante o hacia atrds, comoen  repeticiones de los Gltimos

los juegos clasicos de "sprites”.

Este aspecto tan solo se De todos modos, durante el
rompe cuando alguno de los juego se puede optar por otras
dos luchadores realiza alguna dos perspectivas, aunque mas
[lave en la que agarra a su bien se tratan de distintas
contrincante, ya que en ese inclinaciones desde el mismo

momento puede lanzarlo hacia  punto de vista.
cualquier parte del escenario,
al tiempo que la maguina nos Pero la verdadera

ofrece diferentes puntos de

vista de dicha escena. En esos reside el el control de los

momentos, el efecto 3-D si es personajes. Al igual queen la

Tres vistas, ven mds que dos. La
forma que tiene Tekken de ofrecer sus tres pers-
pectivas es un tanto curiosa. Como podéis apre-
clar, las diferencias, sin embargo, son minimas
entre ellas: simplemente se trata de algunos
cambios de inclinacion. Ademds, estos cambios
sdlo se pueden realizar una vez haya empezado
el combate, y siempre que la mdaquina (o per-
mita. Original, desde luego, si que es.

movimientos de cada combate.

peculiaridad deTekken

Fstos son los ocho luchadores protagonistas
de Tekken. Como veis, hay para elegir: damas,
caballeros, bestias, monstruitos... Cada uno
cuenta con sus particulares movimientos y
una técnica de lucha diferente. Ademds de a
estos personajes, si conseguis derrotarlos a
todos, tendréis la
oportunidad de
enfrentaros a los jefes
finales def juego.
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Tekken
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SELECT VIEW

En la pantalla de seleccidn de luchadores
podemos ver los rostros de los protagonistas
completamente renderizados.

(Cuando podremos ver en Espana un juego
con esta calidad ?

RIS
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Namco sigue siendo el mayor valedor de
PlayStation hasta el momento. Tras su
afamado Ridge Racer, ahera llega con su
primer juego de lucha, un torneo poligonal al
estilo de la nueva era que viene a competir
con el mismisimo Toh Shin Den.
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En los primeros planos se puede apreciar con
mds claridad el diseio de los luchadores.
Namco ha intentado «humanizar» los
poligonos que forman a cada personaje,
aunque el resultado final es algo extrario.

Yonument Valley
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Los movimientos mds espectaculares. ia combinacion de una serie de botones
permite que los luchadores realicen movimientos sorprendentes para castigar a sus adversarios
con diversas «llaves» de lucha. Durante estas acciones, el efecto 3-0 se acentia gracias a la
aparicion de distintas perspectivas y los cambios de planos de los personajes.
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Golpe con el brazo
derecho, también con
sus correspondientes
combinaciones. Los
botones de los brazos
también sirven para
agarrar al rival.

/B

e' -al!-

Golpe con el brazo
izquierdo, Con este
botdn le asestaréis
un buen izquierdazo
a vuestro rival.
También existen
combinaciones con el
pad y los botones.

PiayStation

SELECT STARY
~ Cuando la

mdquina lo

permita, este
botdn cambiard
la perspectiva.

Patada con la
pierna derecha. las
patadas siempre son
un recurso defensivo
muy prdctico,

Patada con la pierna
izquierda. La pertinente
utilizacion de dos o mds

botones puede dar lugar a

una combinacion de

golpes espectacular.

Y
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TEKKEN

No penséis que nos hemos
equivocado de pantalla. Al igual
que vimos en Ridge Racer, nada
mds conectar el juego podremos

disfrutar de una partida a los
marcianitos mientras trabaja el
lector. 5i la concluimos con éxito,
tendremos mds de una sorpresa .

recreativa, cada boton
corresponde a una de las
extremidades del luchador, es
decir, brazos derecho e
izquierdo y piernas derecha e
izquierda. Si el objetivo de
Namco era intensificar el
dominio del jugador sobre los

luchadores, lo han conseguida.

Ademas, el hecho de
plasmar un tipo de lucha real,
sin magias ni fuegos de
artificio, sinc con golpes y

llaves, realza alin mas la
simulacién de los combates (en
este sentido, se asemeja mucho
a Virtua Fighter).

En Tekken, los combates son
equilibrados, es necesario
plantear estrategias en la
lucha, aprender a defenderse, y
no hay posibilidad de realizar
ningln tipo de rutina. En ofras
palabras, simulacion del més
alto nivel. Eso si, para ejecutar
los movimientas mas

espectaculares es necesario
realizar diferentes
combinaciones de botones, -no
todas ellas sencillas-; aunque
hasta que alguien demuestre lo
contrario, esta es la lnica
forma de poner a prueba la
hakilidad de jugador.

Por todos estos detalles,
Tekken consigue situarse a la
altura de los otros dos grandes
monstruos de la lucha en las
nuevas consolas.

La «moviola». co-
mo viene siendo habitual
en los juegos de (ucha de
la Ultima generacidn, al
finalizar cada combate
podremos disfrutar de
los ultimos golpes que
han dado la victoria a
uno de los dos [uchado-
res. Es la repeticion del
final de la pelea, que pre-
senta  espectaculares
imdgenes desde diferen-
tes perspectivas. Total.

Todos tienen sus virtudes y
sus carencias, y por el
momento es dificil dilucidar
cual puede ser el vencedor.
Pero una cosa es evidente: este
trabajo de Namco es de
primera calidad y aporta un
nuevo aliciente de

cara a PlayStation, /@’,

VALOR
ACION

Un juego de (vzha muy completo, su-
ficientemente innovader en sus o:-
os técnicos,y de . na jugabilidad
fndiscutible. Bien por Namco.
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Una sensacional experiencia bélica en 32 bit

por Manuel del Campo

o hay que ser ningun

lince para encontrar

un antecedente de
este juego en Desert Strike, el
mitico titulo de Electronic Arts
que tuvo diferentes versiones
en consolas y PC.

Return Fire recoge todo el
componente bélico y
estratégico de aquel juego,
pero enfocandolo ahora de un
modo diferente, incluyendo
maés accidn, menos
complicaciones y, sobre todo,
la incomparable diversion que
solo pueden ofrecer los titulos
que permiten la participacion
de dos jugadores.

Una menor
compiicacién no quiere
decir que el juego sea mas facil
-mas bien es lo contrario-, sino
que los objetivos no resultan
tan rebuscados como en el
exitoso programa de EA. Aqui
“simplemente” se trata de
recorrer una serie de islas
desafiando a todo un ejército,
con el fin de encontrar su
bandera en el cuartel general y
devolverla a la base. Eso, claro,
durante casi 100 misiones
diferentes divididas en g
niveles, con el correspondiente
aumento del potencial
enemigo en cada nivel.

El "truco” en Return Fire
reside en la participacion de
cuatro vehiculos diferentes: un
helicéptero, un tanque, un
carro blindado y un jeep, cada
uno con sus caracteristicas
(velacidad, blindaje,
armamente, etc). El jugador
debe utilizar los tres primeros
en la labor “sucia”, es decir,
encontrar la bandera enemiga
a base de pegarse con todo el
ejército enemigo, para después
regresar a la base, coger el jeep
-que es el vehiculo mas veloz
pero también el mas
vulnerable- recoger la dichosa
bandera y llevarla como trofeo
al cuartel general.

Como veis es un objetivo
simple, pero que se complica
cuando el enemigo cuenta con
un gran nimero de efectivos y
el jugador dispone sélo de tres
unidades de cada vehiculo,
salvo el tanque que llega hasta
ocho.

El componente de estrategia
reside en aspectos como
decidir qué tipo de vehiculo
usar en cada momento, como
recorrer el mapeado para
encontrar con mayor celeridad
la bandera o el hecho de
disponer de combustible y
armamento limitado, lo que
obliga a recargar en los

Antes de cada combate se
ofrece la posibilidad de
visfonar el mapeado de cada
mision. El juego contiene
nueve niveles, dentro de los
cudles hay hasta otras nueve
misiones. No hay duda de
que Return Fire viene
dispuesto a ofrecer diversién
para rato.

Return Fire es un titulo para 3DO que esta siendo
aclamado por toda la prensa internacional. A pesar
de su aspecto grafico poco impactante, encierra
una jugabilidad que le situa entre la élite de los
juegos mas divertidos de la nueva generacion.



Mano a mano, la opcidn mds divertida. siel hecho de jugar contra la maquina ya supone toda una gozada, (a
participacion de dos jugadores, uno contra otro, aumenta todavia mas (a diversion. Utilizando (a Split Screen o pantalla parti-
da, los dos jugadores se encuentran en el mismo mapeado y su objetivo es conseguir (a bandera del vival para llevarla a (a base. Las
posibilidades estratégicas en este modo de juego aumentan bastante con respecto a la participacion de un solo jugador.

puestos destinados a tal efecto.

Un componente estratégico
que se multiplica con la
participacion de dos
jugadores, ya que, por
ejemplo, se puede tratar de

como el zoom (que opera
automaticamente la magquina
en funcion de las situaciones),
el detallado disefio de las
formas mencio especial a los
soldados cuando son

Nuestro ejército. Fstos cuatro vehiculos son los protagenistas del juego. El
jeep es el unico capacitado para recoger la bandera enemiga, aunque también
es el mds veloz y vulnerable de todos. Por tanto, la labor de busqueda y
captura corresponderd a los otros tres vehiculos.

impedir por todos los medios
que el rival regrese a la base.

La accion
constante, las
extraordinarias dosis de
jugabilidad y las multiples
posibilidades que ofrece el
juego completan uno de los
mejores programas gue han
aparecido para 3DO.

Poco importa que los
mapeados de cada mision
posean un estética similar,
pues otros elementos graficos

atropellados) o el suave scroll
mantienen muy alto el
apartado visual. Y si a esto le
afadimos una banda sonora

sensacional en perfecto Dolby
Sorround, que incluye
composiciones de Verdi,
Korsakof o Handel, podéis
comprender porqué este juego
estd rompiendo moldes en todo
el mundo.

(e

Un sensgoeonal fuego ue no destaca
Dor sus i novac. »n2s grdfi as, pevo si
por su jugabiidad y diversiin, sobre
todo 1 el # od'o de dos jugadorer.

La bandera verde
(imagen derecha) es el
objetivo primordial de
cada combate. Primero
hay que encontrarla, y
después llevarla a la
base. Parece sencillo,
pere no o es.

El desfile de la victoria. pespues de concluir con
éxito cualquiera de (as misiones, podremos disfrutar de unas
curiosas imdgenes de video en blanco y negro que repre-
sentan un desfile militar de mediados de siglo, acompana-
das de una cldsica marcha triunfal. Ya sabéis, por aquello
de elevayr la moral de (a tropa.
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También Saturn quiere jugar a ser subjetiva

aunque transcurridas

varias partidas

Deadalus define su
propia personalidad, el
parecido que este titulo guarda
con Kileak the Blood es
realmente acusado. Al menos
en lo que se refiere al aspecto
estético.

Pero dejando a un lado las
comparaciones odiosas, el
titulo de Sega adopta sin
ningln pudor las
caracteristicas del género
liderado por el eterno Doom:
perspectiva en primera
persona, mapeado laberintico,
control total sobre el

1 Sistema: Satum

a Soporte CD Rom

Er por Sega
a Desarrollado por: Mlcronet
CI LanzamlentO' D|spomble en Japon

por Manuel del Campo

protagonista y diferentes
circunstancias que se afiaden al
objetivo principal de acabar
con todos los enemigos que
salen al paso.

El escenario elegido
para el desarrolle del juego ha

sido una especie de satélite
enorme, el cual ha sido atacado
por una banda de extrafios
engendros.

El objetivo consiste en
utilizar un moderno robot de
combate para recorrer todas las
plantas del satélite hasta

S e

) ST

,.
e

-l el

consequir limpiarlo de
indeseables. De hecho, esta es
la dnica "gracia” del juego, ya
que, al contrario que lo que
sucede en otros programas del
género, los elementos de
estrategia permanecen en un
plano muy secundario, lo que
al final acaba traduciéndose en
una cierta monotonia,
intensificada por la similitud
de todos los escenarios.
Hablando del aspecto
grafico de Deadalus, hay que
decir que aunque el
movimiente es bastante rapido,
los pasillos y habitaciones
apenas contienen elementos
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Fste es el engendro mecdnico que bace (as veces de protagonista en Deadalus.
Esta, y las imdgenes que aparecen en la pagina de la {zquierda, corresponden a (a
magnifica introduccidn del juego, @ las que Saturn nos tiene ya acostumbrados.

llamativos, las texturas no sen
muy abundantes y cuandao
aparecen en exceso se
producen algunas
ralentizaciones, aunque
también es cierto que este
detalle apenas mfluye en el
desarrollo del juego. . ) .
En cuanto a los enemigos, Si el mes pasado os hablabamos de la primera
contienen cierta personalidad,  experiencia de PlayStation con las aventuras

¥ por hacer referediaa ciins en primera persona, el estreno corresponde
titulos del género, diremos que

o llegan a resultar tan esta vez a la maquina de Sega.
abrumadores como Alien vs. Deadalus guarda muchas semejanzas con
Predator para Jaguar, pero Kileak the Blood, pero también pone de
poseen mds gancho que los de . .

Kileak the Blood para manifiesto las grandes posibilidades de Saturn
PlayStation, aunque al estar en los mundos en 3-D.

“dibujados”, pierden la
sensacidn de 3-D tan lograda
en la maguina de Sony.

Deadalus aborda un
género complicado del que
sale airoso al contener detalles
de mucha calidad, como la
sensacional banda sonora o los
momentos que ofrece repletos
de accion. Con el tiempo, sin
embargo, va perdiendo interés
y estamos por la labor de
exigir que los juegos
contengan los suficientes
elementos como para
mantenemos interesados
durante mucho,

mucho tiempo. %

Durante todo el juggo podremos disponer en la
misma pantalla de todos los elementos
necesarios para recorrer el satélite: mapa,
indicadores de energia, armas y blindaje, radar,
etc. Todo ello sin necesidad de pausar el juego ni
buscarlos en complicados ments.

vaLor e # %N !
(o] Saturn eq este género, pero (jos de| RE FRESH .
lo gec esta gran méquing Jebe ofre- 3
cer a los incondiciona'es de la pers- a
6 pectica subjetiva. .“l‘t A
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El clasico de las recreg (

n 1991, Namco seguia
probando suerte con su
recién estrenado
System 21, una placa de
hardware para maquinas
recreativas que permitia la
utilizacién de poligonos en
pantalla. Starblade llegé en
aquel momento, conquistando
pronto la atencion del publico
por la gran calidad gréfica que
presentaba y su sencillisimo
manejo.

Ahora, la misma compatiia
se ha encargado de realizar la
correspondiente conversion
para PlayStation, con tan sélo
una novedad, aungue muy
llamativa: la inclusién de
impresionantes texturas en
todas las formas gue aparecen
en pantalla.

Para ser mas exactos,
Namco vuelve a presentar la

. Sistema: PlayStation

O Soporte: CD-Rom

1 Publicado por Namco

[ Desarrollado por Namco
D l.anzamlenfo- Dnspomble en japon

por Manue! del Campo

misma opcion que ya vimos en
Cyber Sled, es decir, se puede
participar en el juego original,
con los mismos graficos que el
programa original, o bien
escoger el "Texture Mode”
cuyo desarrollo es idéntico,
pero que incluye las
mencionadas texturas. En otras
palabras, un pequerio alarde
de Namco para demostrar las
posibilidades de la maguina,
porque la verdad es que su
utilidad es mas bien escasa.

Starblade se
encuadra enel género del
shoot’em up, aunque con
pequenios matices. En este
juego ni siquiera aparece la
nave que controlamos, tan séle
la mirilla mediante la cual
dirigimos los disparos, al estilo
de Chaos Control de CD-I.

No hace falta decir que el
control de la nave es labor
exclusiva de la maquina, como
se suele decir ahora “la nave va
sobre railes”. Esta circunstancia

-
ahora con nuevas texturas

LISTANCE

SCORE
g 18780

limita la labor del jugador al
simple hecho de mover la
mirilla por la pantalla,
intentando alcanzar con sus
disparos a las naves enemigas.
Obviamente, en cada partida
los enemigos siempre aparecen
por el mismo lugar, pues se
trata de formas pre-dibujadas.

Aunque visualmente
Starblade es un juego muy
[lamativo, la escasa
participacion del jugador le
puede hacer caer en la
monctonia. Tan sélo los fans
acérrimos del género, -0
aguéllos que disfruten viendo
imagenes de calidad sin
importarles la jugabilidad-,
pueden sacarle verdadero
partido al juego.

Al fin'y al cabo el éxito de
este titule en recreativa se
debia en gran parte al
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En el comienzo del juego, Namco se
recrea ofreciendo imdgenes llamativas
que pretenden explicar el desarrollo
de fa accidn, muy al estilo de las

peliculas de la saga Star Wars.
T0 R

DISTANCE

Namco recupera un gran éxito de los salones
recreativos de hace unos afos, para
demostrar las posibilidades de PlayStation a
la hora de manejar poligonos con texturas.

espectacular mueble que
simulaba una nave espacial
con volante y asientos
incluides, una pantalla de
gran tamano y un sonido
estéreo que sumergia en el
juego al mas pintado.

%ot . Visualmente,
Ldgicamente, el mismo ) StarBlade es un
programa en un TV de 20" y juego muy

llamativo. la
combinacion de
poligonos y
texturas es un
recurso muy
socorrido para

con el mando de PlayStation
pierde bastante.

De todos modos no deja de
ser un producto de calidad,
aunque va sabéis que de estas ecte tiva e
méquinas debemos exigir juegos. Por

siempre mucho més. ‘ £ B DT, desgracia, el
ax 4 : i desarrollo del
: Juego limita

‘C\I-Ool\ill Ura cenversidn identica a (a recrea- bastante la
tiva, aunque «iclujc nucoas textu- actuacidn del

s, pero cor una jug oilidad uoita-
da porel derarroiia del propio ju-ge. fugador.




MD 32X confirma la moda del poligono espacial

a buena capacidad

para procesar

poligonos de MD 32X le
ha permitido versionar
fielmente titulos de maquinas
arcade.como Virtua Racing
Deluxe, Star Wars Arcade o
Super Motocross.

Siguiendo una linea muy
parecida en cuanto a la técnica
de representacion y
movimiento de poligonos a la
del mencionado Star Wars,
Stellar Assault situa su
ambientacion en una batalla

en el espacio exterior. Y en la
misma onda se mueve el
concepto del juego: dos naves
de ataque para elegir, un
modo para dos jugadores en el
que uno es el pilota y el otro el
artillero, y diverses puntos de
vista.

Relatadas las afinidades
entre estos dos titulos, no
estaria de mas empezar a
marcar las diferencias, puesto
que se hace necesario dejar
bien clara la intencion de
Stellar Assault de no resultar

(] Sistema: MD 32X

EISoporteCart T T

JPpublicadopor:Sega
- Desarrollado por: Sega
(1 Lanzamiento: Junio

por Oscar del Moral
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Aunque parezca falta de coherencia con lo que comentamos en el texto, las naves
enemigas abundan, pero es que resulta dificil encontrarlas en el gigantesco

universo creado por Sega para la ocasion.

un clénico de Star Wars.

Mo 4
Des

sde un primer
momento seve que Sega
ha intentado dotar al juego de
un argumento mas completo,
aunque luego se limite a
hacernos cumplir con cierto
rigor las misiones que nos sean
encomendadas. Para empezar,
la nave despega desde una
base en tierra, se comprueban
los sistemas de funcionamiento
y posteriormente se reciben las
instrucciones de combate en un
maédulo en el espacio exterior.
La misién en si invita
amablemente a despejar
completamente de enemigos
un drea a la que seremos
transportades de forma
instantanea. Una vez alli, serd
cuestion de repartir disparos vy
torpedos a todo objeto que se
mueva, sin perder de vista los
objetivos gordos: las enormes

- = 1 PR [y .
espacio y los poligonos con

un juego técnicamente muy

menos un poco
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i hay algo que resaltar en este cartucho, es el enorme tamario de algunas de las
naves enemigas, que demuestran cierto esmero en su confeccion: no son simples
cubos puestos uno encima de otro tratando de representar un Destructor Estelar.

naves enemigas de turno.
Terminada la misidn, regreso a
la lanzadera, nueva asignacion
de combate y vuelta a
empezar.

idad? Noesun
aspecto excesivamente
negative, pero tampoco es
como para mantenerte pegado
al televisor més tiempo del

consideradoe como acensejable.

Mi ideal de juego no es
precisamente vagar sin rumbo
fijo por el vacio infinito, y a
veces Stellar Assault
evoluciona de esta forma. Sin
embargo, este detalle podria
ser achacado al hecho de que
estamos analizando una
versién alin sin acabar, por lo
que este poco agradable
aspecto podria variar en la
version final de juego. Ya
veremos.

En cuanto al sistema de

control de la nave, hay que
decir que resulta bastante
completo: los seis botones
permiten controlar
perfectamente funciones como
el disparo, lanzar torpedos,
girar y reducir o aumentar la
petencia de los motores. Sin
embargo, para acceder a las
vistas externas de la nave es
necesario conectar un segundo
pad, lo cual resulta un
pequenio inconveniente.

En fin, [imando ciertas
asperezas, Stellar Assault
puede ser considerado como
un buen juego para MD 32X
que sabe estar a la altura de las
circunstancias en cuanto a lo
exigible a nivel técnico a un
juego de la nueva generacion

de consolas. fpprech S@

BL0F

U shoot “exn wp peigonal tranqu.lo,
rara los aficionados a {us odiseas es-
paciales s derasiados sobresaltos.
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'Otra forma de luchar

Supreme

Warrior

] Sistema: CD 32X
(1 Soporte: CD-Rom

(J Lanzamiento: Duspomble en Espana

por Sonia Herranz

“afNefafre
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magenes de video

digitalizadas y 32.000

colores en pantalla son
las principales mejoras que MD
32X le afiade al Mega CD.

Digital Pictures ha sido la

primera en explotar esta
posibilidad y lo ha hecho
presentando a los usuarios de
esta kit-consola (MD + Mega CD
+ MD 32X), cuatro titulos de
muy diferente catadura de
entre los que resalta, por
calidad y jugabilidad, este
Supreme Warrior.

La dindmica deeste
compacto nos recuerda a
titulos como Road Avenger o
Time Gail, -es decir, de esos en
los que tienes que ir realizando
el movimiento justo en el
momento oportuno-, séle que
en esta ocasion se nos mete de
lleno en un juego de lucha,

atipico y algo extratio, pero de
lucha.

Una de las mayores
peculiaridades de este CD
reside en que jugamos desde
un punto de vista subjetivo, es
decir, lo que vemas en pantalla
es |o que veriamos con nuestros
propios 0jos.

De esta forma, en el
encuadre apareceran nuestros
rivales y nuestras manos
situadas en posicion defensiva,
Cuando ataquemos o nos
defendamos, veremos también
moverse nuestros brazos o
nuestras piernas, segln el tipo
de golpe que efectuemos.

Igual que un Mortal
Kombat o un SF I, o
cualquier otro juego de lucha
que se precie, no propinar el
golpe oportuno significa
recibirlo td y perder asi la
opcidn de acabar con el rival,
pero en Supreme Warrior
siempre hay que hacerlo en el
momento exacto, 0 mejor
dicho, cuando nos indiquen
que es el momento exacte.

Este instante crucial se
sefiala mediante dos iconos
(pufietazo y patada) que
aparecen en la zona de la
pantalla de la que debe
provenir al golpe {abajo,
derecha, arriba...). La duracion
de estas sefiales es breve, por
lo que nuestra reaccion ha de
ser rapida, muy rapida.

Lo que ya es aleatorio y no
se indica de ningtin modo es el
gesto del parar un golpe del
contrario, una accion intuitiva
que no siempre resulta
efectiva.
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Podremos empezar el juego enfrentdndonos a
cualquiera de los portadores de las mdscaras de
{os elementos (Tierra, Aire y Fuego). Tras cada i
mdscara se encuentran tres enemigos.

El grupo de programacion Digital
Pictures ha hecho honor a su
nombre y nos presenta un particular
juego de lucha en el que las

imagenes digitalizadas son el
principal elemento protagonista.

Aunque al principio el juego
resulta un poco complicado,
seglin se avanza se va ganando
la habilidad precisa para
conseguir tumbar al rival. De
hecho este juego de Digital
Pictures termina haciéndose lo
suficientemente adictivo como
para que te entren ganas de
avanzar un poco mas en los
combates, a pesar del poco
hueco que se ha dejado para la
habilidad personal o la
capacidad de improvisacion
del jugador. Eso provoca que
después de acabarlo una vez
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pierda gran parte de su
atractivo, a pesar de sus doce
luchadores y sus dos horas de
imagenes de video.

El avance técnico que
supone MD 32X permite
apreciar en pantalla mucho
maés color, menos pausas de
acceso a disco y una buena
calidad de video, aungue sin
llegar al nivel que presagiaban
las comparaciones que
equiparaban Mega CD 32X con
Saturn.

El juego tiene cierto atractivo

Esta pantalla muestra los items que se
gqnan al derrotar a los enemigos. Algunos
proporcionan ataques especiales, otros
rellenan la barra de energfa o potencian el
ataque y la defensa.

(Arriba). La perspectiva subjetiva preside todo el desarrollo del
juego. Solo veremos las manos y pies de nuestro luchador. En el
caso de enlazar varios golpes consecutivos, llegaremos a ver a
los dos contendientes en una animacion completa.

y su calidad gréfica es notable,
pero no llega a llenar per
completo.

Quizas el concepto se ha
cefiido demasiado al video
digitalizado y se ha le ha
dejado al jugador un “espacio
vital” un tanto reducido.

Habra que esperar a otros
compactos Mega CD 32X para

ver si ya se ha %

tocado techo.
AT R0 ]l Un titufo or:zival, divertido y
V'{aTa] VB bastante atractivo & nivel grifico
por su; dos horas de video
digitalizaa., pero que no Hlenard por
cor:pieto a los amantes de la focfa,

¢Qué debemos espe-
rar de las peliculas
interactivas?

Lo primero, como es ldgico,
que presenten atractivas
imagenes reales en video,
Fste es el caso de Supreme
Warrior, donde los actores
han realizado una demostra-
cion de artes marciales tan
impresionante, que parecen
haberse escapado de una “pe-
{i” del mismisimo Bruce Lee..
Lo segundo, que tengamos
alguna influencia en el de-
sarrollo de la pelicula.

En Supreme Warriors se nos
invita a ello de forma que
huestro objetivo es conseguir
tres mdscaras para poder
enfrentarnos a Fang Tu y re-
cuperar la mdscara de poder
supremo. De nuestras “ac-
clones” dependerd que lo lo-
gremos 0 no, aunque siempre
mediatizados por el ldgico
desarrollo de la pelicula.

El resultado suele ser, como
en este caso, una combina-
cion de espectacularidad
visual y escasa participa-
cion del jugador.

Porque a este tipo de juegos
se le puede encontrar bas-
tante atractivo, clerto, pero
(por cudnto tiempo?. Este,
sin duda, puede ser el mayor
(nconveniente que presenta
un género que basa su mayor
potencial en sus aspectos
grdficos.
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10 alucinantes M0 JeX I
Con U correspondiente =

Megalrive se el
proponen fenfarte
este mes. El refo no es muy
complicado. seguro que 48
puedes hacerlo. e frafa

de que averigiies a que juego
para MO%2X perfenecen las 3
pantallas que e presentamos.

¢Facil, no? Pues no te duermas.

Envianos el Cupén de Participacion ! e G

con tus respuestas a HOBY PRESS; 5 =

Revista HI-TECH; Apartado de
Correos 400 ; 28100 Alcobendas;
Madrid. Tienes hasta el 5 de junio,

asi que ponte en marcha.
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Para facilitarte tu labor investigadora, he aqui los 9 titulos que tienes que localizar:
Doom, Star Wars, Metal Head, Cosmic Carnage, Space Harrier, After Burner Complete, Motocross
Championship, 36 Great Holes, Virtua Racing Deluxe

BASES CONCURSO «*MEGADRIVE 32X»

1. - Podran participar en el concurso, todos los lectores de la
revista Hi-TECH, que envien el Cupdn de Participacién (o fotoco-
pia) cumplimentado a la siguiente direccién: HOBBY PRESS;
Revista Hi-TECH; Apartado de Correos 400; 28100 Alcobendas
(Madrid). Indicando en una esquina del sobre: CONCURSQ MEGA-
DRIVE 32X.

2.- De entre todos las cartas recibidas y correctas, se elegiran ale- |
atoriamente DIEZ, cuyos remitentes ganaran, cada uno, una con- k
sola Megadrive 32X (consola Megadrive incluida). El premio no
sera canjeable por dinero. 1
3. - Sélo podran participar en el sorteo los sobres recibidos con
fecha de matasellos hasta el 5 de junio de 1995.

k. - La eleccién de los ganadores se realizara el dia 12 de Junio |
1995, ¥ sus nombres se publicardn en el nimero de Julio de HI-
TECH .

5.- Caso de que algln premio se extravie en el correo, el propie-
tario dispondré de tres meses desde que se publique el listado de
ganadores para notificar a la revista el extravio.

6. - El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacién
total de sus bases.

7. - Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas
bases, sera resuelto inapelablemente por los organizadores del
concurso: Sega Espana y Hobby Press.

—Cupén Concurso
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‘Especial Recreativas
Conoce a fondo las mejores
recreativas del mundo (yI11)
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El mes pasado les dimos un buen
repaso a las mejores recreativas
en el género de

simuladores de coches.

Este mes le toca el turno a otro
tipo de titulos que también
consiguen aglomerar a un nimero
increible de jugadores a su
alrededor. Estamos hablando, por
supuesto, de los juegos de lucha.
Atentos, muy atentos porque
todos los arcades que os vamos a
presentar a continuacion
-ademas de resultar
absolutamente rompedores-,
estaran muy pronto disponibles
en sus correspondientes
versiones para los diferentes
modelos de consola.




El rey de la lucha.
Con esta segunda parte del
genial Virtua Fighter, Se-
ga ha completado un pro-
grama redondo. A las in-
dudables virtudes jugables
de la primera parte se han
afiadido ahora una serie
de mejoras graficas que
han conseguido captar
nuevamente toda nuestra
atencién: mas poligonos y
todo un repertorio de tex-
turas, consiguen que ya no
luchemos con individuos
“de madera”, pues los per-
sonajes presentan ahora
un aspecto mucho més hu-
mano y real.

Por otra parte, el pro-
grama nos ofrece lucha de
verdad, con espectacula-
res y suaves movimientos,
combates equilibrados, di-
ferentes perspectivas, y
un repertorio de golpes
sensacional -sin necesidad
de recurrir a ningun tipo
de magias, ademas-.

No se puede decir que
estemos ante el juego per-
fecto -alin falta un mayor
control del luchador, al
que podamos mOvVer por
todo el escenario- pero sin
duda podemos decir esta-
mos ante el mejor arcade
de lucha que se ha visto en
una maquina recreativa.

Virtua Fighter 2
Compafija: Sega

Programadores: AM 2
Hardware: Model 8
Versiones en Espafia: Modelo
Megalo, ¥ modelo normal

Precio partida:

Respuesta priblico: Muy buena.
es el juego de lucha mas
solicitade, ¥ uno de los que més
llama la atericion en los salones.
Valoracion Hitech: El mejor juego
de lucha en version recreativa.
Siguen faltandole ciertos
glementos, pero ha mejorado
mucho técnicamente con respeeto
a la primera parte.

Parece que Sega no se
quedd del todo
satisfecha con su
genial Virtua Fighters
y ahora regresa con
una segunda parte
que volverd a
sorprender a todos
los buenos
aficionados.
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Se esperaba mas.
El debut en la lucha de Ul-
tra 64 no ha sido, precisa-
mente, apabullante. Rare
. —— nos presenta el tipico jue-
JDogsEe FULGORE WL THDNDER 0OSTEC go de lucha en el que dos

personajes se enfrentan en
un mismo plano horizon-
tal, bastante limitado por
cierto, con tan sélo una
perspectiva,- con zoom eso
si-, perc muy al estilo de
los cldsicos de Capcom 0
SNK.

Obviamente, la gran ba-
za de Killer Instinct radi-
- ca en sus sensacionales
GHLHIG  UUSURE ‘ 001000 FULGORE éz SCINDER  DoLese formas renderizadas, que
J ofrecen un aspecto real-
mente impresionante, pero
aun asi, el movimiento de
los Iuchadores no es todo
lo suave y enlazado que se
podia esperar.

Por otro lado, la dificul-
tad para un sclo jugador
es excesiva, tanto por la
dureza de los rivales como
por la complejidad de algu-
nos movimientos especia-
les, ¥y eso es algo que va
en perjuicio de la jugabili-
dad. Claro que cuando par-
ticipan dos jugadores la co-
sa cambia...

Como virtudes cabe des-
tacar la espectacularidad
de algunos golpes especia-
les, asi como la excelente
banda sonora. Ademas, los
amantes de las emociones
fuertes, las van a encon-
trar. Ya nos entendéis...

KillerInstinct
Compaiiia: Nintendo.
Programadores: Rars.
Hardware: Ulira 64.

Versiones en Espana: Mueble
normal.

Precio partida:

Respuesta publico: La sombra de
Nintendo es alargada, v el juego
en si llama la atencion. De
momento, buena, pero ya
veremos mas adelante.
Valoracion Hitech: Un juego lleno
de contrastes, con algunos
aspectos realmente logrados

- como ¢l diseio y renderizacién
de fodas las formas- ¥ otros més
discutibles, como la propia
Jjugabilidad.
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Kilfer Instinct, uno de los primeros titulos que aparecerdn en
la futura consola de Nintendo -Ultra 64-, destaca
especialmente por su aspecto grdfico. Fl tema de la
jugabilidad es algo que despierta diferentes opiniones.

o 4 T SRS _
noponQ SPINPL r £ | ’RI?'IDB.‘ oQonon
» e - e
“ia ‘4
o ° P



La sorpresa de la
temporada. Atari ha
sorprendido a todo el mun-
do con la realizacion de un
Jjuego que rezuma especta-
culo, y que llama la aten-
cién por utilizar como pro-
tagonistas a unos ficticios
dinosaurios encuadrados
en unos decorados apoca-
lipticos.

Elrealismo de los grafi-
cos, la terrorifica agresivi-
dad del juego (que compite
con Killer Insting), un so-
nido de lujo, y un mueble
bastante atractivo, consti-
tuyen sificientes elementos
como para que cualquier
amante de la lucha se vea
tentado a echar una parti-
da.

Aun asi, los luchadores
Se mueven en un solo pla-
no horizontal con una
perspectiva unica, por lo
que apenas hay innova-
cién en este sentido, pero
si en en disefio de unos
monstruos que parece va-
yan a salirse de la panta-
1la.

Los combates resultan
algo cortos, aunque el jue-
go es facil de manejar y
los golpes no son complica-
dos, por lo que puede ser
el juego ideal para los me-
nos expertos en este géne-
ro.

Primal Rage
Compafiia: Atari.
Programadores; Atarl
Hardware:

Versiones en Espafia:

Precio partida:

Respuesta piblico: Batante
buena desde que estd én nuestro
pais. Un juego que llama la
afenclon a primera vista.
Valoracion Hitech: Un gran
programa, muy cuidado es su
aspecto grafico, y en el que no
han querido complicar la vida &
los jugadores con extranas
combinaciones de botones. Ideal
para los aficionados que busquen
pasar un rato divertido sin mas.

W ARIMALS WERE HARABS |N An
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Estamos ante uno
de los titulos
revelacion en los
salones
recreativos de
todo el mundo.
Primal Rage, cuya
conversion a
consolas
domésticas estd
corriendo a cargo
de Time Warner,
resulta un fuggo
increiblemente
espectacular.
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Las mdquinas de Namco siempre ocupan un lugar privilegiado en todos
los salones recreativos. La compania japonesa ne parece dipuesta a ceder
ni un dpice de su tererno y para ello ha creado este Tekken, un simulador
de lucha que se inserta de lleno en la moda poliginal pero ofreciendo sus
propias aportaciones al género.
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A la sombra de
Virtua Fighter. nl
mito recreativo de Sega
sigue ejerciendo una in-
fluencia poderosa en al
campo de la lucha, y este
Tekken es un claro gjem-
plo de ello.

Aln asi, Namco ha
aprovechado todo su ta-
lento para crear un pro-
grama gompetente, grafi-
camente correcto, y una
jugabilidad fuera de toda
duda.

La utilizacién de poligo-
nos permiten una calidad
grafica notable, movimien-
tos suaves ¥ hasta algunos
detalles sobresalientes en
los decorados.

La tUnica salvedad, es
que las diferentes perspec-
tivas que ofrece el juego
deben ser elegidas durante
el combate cuando la mé-
quina lo permita, lo que
consigue despistar ligera-
mente al jugador.

La innovadora y origi-
nal manera de controlar a
los luchadores - con un bo-
tén para cada mano- es 1o
que marca la diferencia en
este juego. Una acertada
forma de de intensificar la
interaccion entre jugador y
luchador, sin necesidad de
aumentar la difieultad.
Merece la pena, probarlo:

Tekken

Compafiia: Namco.
Programadores: Nameo.
Hardware: System 11

Versiones en Espaiia: Megalo
Precio partida:

Respuesta piblico: Acaba de salir
al mercado espaiiol, y todavia 1o
se ha asentado en los salones.
Valoracién Hitech: Un-claro
‘imitador’ (en el buen sentide) de
Virtua Fighter, con cierta
personalidad, pero sin aleanzar
el nivel de calidad ¥ equilibrio de
VFR.



La segunda oportunidad. capcom conti-
nia su linea habitual en cuanto a juegos de lucha se
refiere, y pronto nos traerd este Night Warriors, la
segunda parte de aquel juego que llegd hace unos me-
se a nuestro pals llamado Dark Stalkers, y que, todo
hay que decirlo, estd pasando con més pena que gloria
por los recreativos. Aunque la primera parte mantiene
la alta jugabilidad de todos los programas de Capcom,
no parece que esto haya sido suficiente para despertar
el interés del publico.

Ambos programas se distinguen sobre todo por su
peculiar estética, que presenta unos personajes y de-
corados que parecen sacados de cualquier comic,

En esta secuela, aparecen nuevos personajes, mas
escenarios y alguna que otra sorpresa, para un cartu-
cho de 300 megas que estars en Espana aproximada-
mente en Mayo. Veremos si en esta ocasién consigue
superar el éxito de su antecesor. Esperemos que si.

@.J e e B e .
4L0s grandes mitos
preparan su regreso

Durante este afio podre-
mos ver la llegada de nue-
vas secuelas de los grandes
clasicos de lucha.

La version recreativa de
Rise of The Robots, como
Va. 08 contamos el mes pa-
sado, serd una de las pri-
meras en presentarse.

Aunque las verdaderas
estrellas se haran esperar
un poco més. Mortal Kom-
bat III, el sangriento for-
neo de Williams/Midway,
se estrenard el proximo
verano en Espana con un
montén de novedades.
Vuelven los luchadores cla-
sicos, como Sonya 0 Kano
¥y 8e anuncia una Innova-
dora realizacién que susti-
tuird a la tradicional este-
tica del juego.

Otro titulo que nos tiene
a todos en vilo es la proxi-

ma entrega de Street Figh-
ter II, Todo apunta a que el
juego estard basado en la
pelicula protagonizada por
Van Damme, y Capcom
promete resucitar el mito
del que fuera el juego de lu-
cha més carismatico de los
primeros 90.

Capcom también cuenta
con otro juego para este
aflo, bajo el nombre de Cy-
berbob Full Metal Mad-
ness, un torneo futurista
repleto de engendros de
acero. Y, por ultimo, la ine-
vitable apuesta de SNE,
Fatal Fury 8. Como véis, la
lucha va a seguir dando ca-
fia durante mucho tiempo.

A pesar de que ya os hablamos de ellos
el mes pasade, no podiamos dejar de
lado en este reportaje a Rise of the
Robots y Fatal Fury 3.

Sin duda, dos de los futuros éxitos en
los salones recreativos.
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Bajo esta inocente apariencia de
presentador de telediario, se esconde uno
de los mayores cerebros del mundo de los
videojuegos. El es el responsable de
buena parte del presente y del futuro de la
industria, y por sus manos pasan algunos
de los proyectos mas ambiciosos de este
sector. El es Rod Cousens, Vice Presidente
Ejecutivo y Presidente en Europa de
Acclaim. Y ha hablado en exclusiva para
los lectores de Hitech.




Ht: Hemos sabido que uno de los ultimos pasos de Acclaim ha si-
do crear su propia division de maquinas recreativas. En vista de
que Nintendo ha hecho lo mismo con Williams, la pregunta es: ;tan
importante es contar actualmente con recreativas propias, con un
equipo especializado en desarrollar este tipo de arcades?

RC: Historicamente, las conversiones de recreativas a conso-
las y ordenadores han dado buen resultado. Ademas de poseer
los derechos de propiedad de los titulos que aparezcan en re-
creativa, podemos programar nuestros juegos mediante la tec-
nologia de captura de imagenes en movimiento o los personajes
de comic. Las recreativas de Acclaim pueden marcar la pauta

“ULTRA 64 es una maquina impresionante que amenaza con
' acaparar la atencion del usuario
gracias a su atractivo precio e innovaciones tecnolégicas.”

por si mismas, asegurando el éxito en otros formatos y otros
mercados.

Ht: Hablando de Nintendo, sde qué forma ha notado Acclaim
el acuerdo entre Nintendo y Williams? Todos sabemos que muchos
de los éxitos de Acclaim se han basado en arcades de
Williams/Midway.

RC: Nuestra relacién con WMS Indus-
tries ha beneficiado enormemente a las

testimonios de nuestro potencial, que nos ha valido el respeto
de nuestros socios.

Ht: Acaba de celebrarse en Londres la feria europea del video-
juego, ¢parqueé Acclaim no ha estado alli?

RC: En su dia ya participamos en el European Computer Tra-
de Show y no nos resistimos a hacerlo de nuevo en el futuro. Lo
que ocurre es que lo vemos como una operacion de marketing y
nuestra estrategia esta mas orientada al usuario.

Por otra parte, creemos que nuestra red de distribucion esta
en orden, pero podemos seguir progresando, y la participacién
en ferias como E.C.T.S. y E3 (se celebrard en mayo, en Los Ange-
les) ampliaria nuestro ambito de actua-
cién y atraeria a clientes potenciales. En
definitiva, siempre dejamos abierta esa
posibilidad y nuestra decisién depende
de las circunstancias del momento.

Ht: Demasiadas maquinas, demasiados
sopertes, svan a trabajar para todas esas maquinas nuevas?

RC: En lo que se refiere a formatos de hardware, nuestro pa-
pel es el de un productor de software dispuesto a apoyar a cual-
quier sistema comercialmente viable. Las fuerzas del mercado
decidiran el resultado de esta nueva batalla, que estara condi-

“Hemos optado por un acuerdo por el que operaremos como

dos partes y, aunque siempre se tome ACClaim Entertainment Espana S.A. y contrataremos los servicios

como referencia a Mortal Kombat y NBA
Jam, no debe olvidarse que este vinculo
existio durante cierto tiempo abarcando otros titulos como Narc
y Smash TV. Soy de la opinion de que en el mercado europeo
Acclaim ha anadido un valor real a WMS Industries a traveés del
impacto de las ambiciosas campafias de marketing que hemos
puesto en marcha. Aunque al final siempre vamos a recoger
muchos frutos de nuestra relacion, también publicaremos bajo
nuestro sello versiones para ordenadores y consolas de Revolu-
tion X, que esta destinado a constituir todo un éxito.

También hay que recordar que Acclaim ha hecho honor a su
fama con la publicacion de diversos "bombazos”. La serie WWF
Wrestling, The Simpsons y Terminator 2 son sélo unos cuantos

Una larga trayectoria

de otras empresas en areas como ventas o distribucion.”

cionado por muy diversos factores. Nosotros apoyaremos fir-
memente a los mayores distribuidores de hardware para garan-
tizar el éxito de sus productos.

Ht: éDe qué va a depender el éxito de los nuevos soportes?, idel
precio, del software?

RC: Algunos de los elementos ya han sido mencionados, pe-
ro los mas sobresalientes son un buen catalogo de programas y
un precio competitivo, asi como una red de distribucion y tec-
nologia adecuadas.

Ht: éEn qué juegos estan trabajan- S
doy para qué maquinas, §cuando po-

N

No. Llegar a ocupar el cargo de Vice Presidente Ejecutivo y Presidente en Europa de una compania como
Acclaim, no es algo gue se consiga de la noche a la manana. Rod Cousens es, sin duda, uno de los “gran-
des dinosaurios” del mundillo de los videojuegos, donde comenzd a dar sus primeros pasos hace ya casi
tres (ustros. El primer contacto de Cousens con la industria (o encontramos en Quicksilva, compania de
software a la que convirtio en una de las lideres del mercado de la época, “Ordenadores” como Spectrum

0 Amstrad -iqué tiempos aquellos!-, vieron correr por sus circuitos titulos de esta compania tan ge-
nuiales como el mitico «Ant Attack». Posteriormente decidid independizarse y fundd el sello Electric
Dreams, ~se acuerda alguien de «l, of the Mask»)-, para pasar posteriormente a ocupar el cargo de Vi-
ce Presidente de Activision, donde se responsabilizd de (as tareas de desarrollo, ventas, marketing y dis-
tribucidn de sus propios titulos en toda Europa. Tras este periodo Cousens se incorpord a las filas de Ac- |
claim, donde actualmente ocupa el mencionado puesto de Vice Presidente Ejecutivo y Presidente de
Acclaim Europa, territorio donde es el mdximo responsable de todas (as actividades de la compania.
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dremos ver las primeras muestras?

RC: Acclaim va a publicar algunos de sus mayores éxitos de
ventas en PC CD Rom, Sega Saturn y Sony PlayStation a lo largo
de este afio. Entre ellos se incluiran
Mortal Kombat 1I, la serie WWF, NBA
Jam T.E., ademas de algunos atractivos
productos inéditos como Judge Dredd,
Batman Forever y Revolution X.

También vamos a introducir a un
personaje llamado Turok en Nintendo
Ultra 64, que probablemente saldra a
principios de 1.996.

Ht: También trabajan para 32X, squé
futuro le ve a la maquina de Sega?

RC: Como productores de software
apoyamos, entre otros, a Sega, y Sega
quiere que el 32X triunfe. Si se compro-
meten firmemente con esta maquina,
la comercializan y la venden a un pre-
cio adecuado, sin duda tendra un hueco en el mercado. De nue-
vo, todo depende del fabricante de hardware.

Ht: iCudndo cree que estara disponible la maquina de Ninten-
do. Acclaim estd trabajando sobre ella, asi que diganos, ses tan
alucinante?, ;cdmo llevan su juego?

RC: De acuerdo con las informaciones de que dispongo, apa-
recera probablemente en el primer trimestre de 1.996, aunque se
ha venido hablando del préximo mes de diciembre. Es una ma-

“Sega quiere que 32X triunfe. Si Sega se compromete
formalmente con 32X, sin duda tendra un hueco en el mercado.”

quina impresionante que amenaza con acaparar la atencion del
usuario gracias a su atractivo precio y sus innovaciones tecno-
légicas. Vamos a presenciar un interesante duelo entre los fa-
bricantes de hardware. Nuestro primer proyecto va por buen
camino y estamos satisfechos de los resultados obtenidos hasta
ahora. Esperamos que salga con el mini-
mo retraso posible con respecto al lanza-
miento de la maquina.

Ht: iEs el PC el gran rival para las nue-
vas maquinas? .

RC: El PC puede ciertamente coexistir con los sistemas de la
nueva generacion, y algunos incluso podrian afirmar que supe-
ra a éstos. El mercado de ordenadores es mas amplio, ofrece
mas posibilidades y plantea nuevos desafios. Sin duda, vamos a
apoyar los formatos de PC.

Ht: iLe gusta el concepto multimedia en maquinas como CD-i?

RC: Si ofrece una mayor gama de elecciones al usuario y éste
puede decidir por si mismo, por supuesto. Esta claro que el FMV
ha tenido un impacto positivo en las ventas, aunque es impro-
bable que éstas alcancen el nivel obtenido por Sega y Nintendo.

Ht: Sabe que 3D0 se ha llevado el premio al mejor hardware del
ano, ¢cual es su opinion?, ivan a trabajar sobre esta maquina?

RC: Nuevamente, se trata de un concepto interesante y la
version Mark 2 lo hace aln mas, por lo que desde el punto de
vista tecnologico y asociativo tiene mucho que ofrecer. Cierta-
mente cuenta con suficiente apoyo de software, por lo que su

exito mas bien depende de la eficacia de su estrategia de mar-
keting y distribucion.

Acclaim ha apoyado 3DO0 a través de sus licenciatarios. No
tiene intencién de hacer lo mismo bajo
su propio sello, pero va a seguir de cer-
ca su evolucion. No exageramos al de-
cir que tenemos un enorme respeto por
Trip Hawkins y nunca subestimariamos
sus aptitudes o su voluntad de triun-
4 far.

Ht: ¢Como estan funcionando sus lan-
zamientos en Espafia, tras tanto cambio
de distribuidor?

RC: El mercado espafiol no ha podi-
§ do disfrutar de su mejor momento y
podemos decir que nos hemos sentido
relativamente satisfechos del impacto
de titulos como Mortal Kombat 11 y NBA
Jam. La estructura de la red de distri-
bucién es limitada y nos hemos visto forzados, hasta cierto pun-
to, a introducir cambios en nuestra némina de asociados. Aho-
ra hemos optado por por un acuerdo “hibride” por el que
operaremos como Acclaim Entertainment Espafa S.A. y contra-
taremos los servicios de otras empresas en areas tales como las
ventas y la distribucién, mientras vayamos estableciéndonos
poco a poco en Espafia, al igual que hemos hecho en otros pai-
ses, Esperamos conseguirlo lo més pronto posible. Nos entu-
siasma la perspectiva de contratar y tra-
bajar con colegas espafioles.

Ht: ¢Cual ha sido su titulo mas vendido
en Europa?

RC: En los ultimos dos afios ha sido
Mortal Kombat. En general, la licencia de The Simpsons.

Ht: sCual serd su proximo 'Mortal Kombat'?

RC: Judge Dredd (el personaje original fue obra del disefia-
dor espatiol Carlos Ezquerra), sequido por Batman Forever o Re-
volution X. Simplemente, habra que decir: atentos a Acclaim.

“La mayor parte de nuestro publico se sitia
en el sector masculino de los 16 anos de edad”

Ht: ¢Habra version Mortal Kombat IIl de la mano de Acclaim?

RC: No tenemos ningin proyecto de Mortal Kombat en Ac-
claim. Es probable que veamos un Mortal Kombat de Sony y
Atari en los proximos doce meses.

Ht: ¢Porqué Acclaim se obsesiona con las grandes licencias?,
éson las que de verdad venden mas y mejor?

RC: La mayor parte de nuestro plblico se sitia en el sector
masculino de [os 16 afios de edad, ya que nos identificamos con
su estilo de vida, que se manifiesta en su forma de vestir, la
misica que les qusta, las peliculas, los departes, la comida, etc.
Ellos conocen de antemano nuestras licencias y la demanda del
publico es muy grande. Hay un estudio que sugiere que el ma-
yor volumen se ha conseguido a través de las licencias.

Pero también hay que decir que este sector ha generado ti-
tulos originales, algunos de los cuales han evolucionado hasta
convertirse en licencias.



[} MATARL 74 CALE SOEDAT 52 _,\am_,_u- -m 108 1 SANT CRISY 0 57 (ANTS
HUE MANALA 2 £ T g TE TR A

T 1048 T wadh s
Coslada MADRID Mostoles MADRID Terrejon MADRID ?ulmu de Mu.llem MURQA PAMPLONA 5 TENERIF
~al : T M | 22 7 & Tus Centios
(b = i‘ ‘ WS especializados
= @ I::_ ,"] = E’f 4 £on el mejor soffware
: i i Ao deenfrelenimiento
MR e e Teedrat ' CURRES WU R CRRSREE UM il consola
1| fu ordenador

Fi M’N BHIEI'IHD 2 PLMZA I][ lA PRINCSSA CENT COMERCIAL INDEPENDEI 1A ANTOID SANGENIT B

© O 15 GENTRE *°M BARCELONS SLORIES PREVDRUTEAVES?. 3 MARTINEZ CAMF:S, 11 DOAIES DE SEGRE. | E= i
PLANTA 1. TEL 21 82 71 4CioR DELICHAS) TEL 37 61 56 TEL 26 5 DVAGONAL 40, TEL: 412 & 10 o RECOSIDAT TEL 066954 TEL T %
"""""" mmmen o SERY Ilk(‘l\' o i .
IETlE Illlllllll RSN LUIES AVERIES OF 1050AQ0H. | s TUpalerr AEiele o i PEAGHTRAAMAMER' | g o
' TRANSPORTE URGENTE A TU DOMICILIO ¥ + PARA PEDIDOS INFERIORES. 750 PTS ! E o PT

FAX: {91) 380 34 49 SABAD[}SDHUSUMH ] __PoR soLo 500 prs. [ MRS

........................ el [ T T T

SEGAS ATURN Entra enla nueva dimension del Uideojuego
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CYBER SLED
19.990

o

16.990
MYST 16.990 TOH SHIN DEN
PANZER DRAGOON  14.990 19.990

A-IV EVOLUTION 21.990
CRIME CRACKERS 16.990

KING'S FIELD 16.990
MAH JOHNG 16.990
NEKETSU FAMILY 17.990
TAMA 16.990

TWIMBEE PUZZLE 16.990

GALE RACER 14.990
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FIFA INTER. SOCCER 9.930 —MEGAR}\CE 9.490

ART OF FIGHTING

ART OF FIGHTING 2 10.900

BASEBALL STARS Il 9.700

FATAL FURY 2 10.400

FATAL FURY SPECIAL 10.900

KARNOV'S REVENGE 11.600

KING OF THE MONSTERS 2 9.700

: y NAM 1975 9.400

SUPER WING COMMANDER THEME PARK 9.990 ] . . { v NINJA COMBAT 11.600
8.990 { : ! = PUZZLED 9.400
T SAMURAI SHODOWN 2 13.800

THE SUPER SPY 9.400

bl Ty o 3 T ol TOP PLAYER'S GOLF 9.400

SUPER smEmcKs 2 TOP HUNTER 10.900 WORLD HEROES 2 JET 11.600

TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO
i ; PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO
SAMLFRA! SHODOWN 8. 998 ESTOS PRECIOS PUEDEN VARIAR SIN PREVIO AVISO
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Batman Forevel

Un nuevo rostro para un viejo héroe

82

Acclaim también se esta
encargando de las
conversiones para Super
Nintendo, Mega Drive, Game
Gear.y Game Boy de la Ultima

produccion de Carolco Pictures.

Se trata de Cutthroad Island,
una pelicula de piratasa la
vieja usanza, que ha sido

\

| proximo verana nos

llegara la tercera

entrega

cinematografica de la
Saga Batman. Y es que parece
gue al Serior de la Noche le
atrae el calorcillo de nuestro
pais, porgue sus dos anteriores
peliculas -Batman (1989) y
Batman Returns (1992)-
también llegaron a Espana con
la época estival.

Si'bien la fecha del estreno
serd aproximadamente la
misma, el resto guarda escasas
similitudes con las peliculas
mencionadas. La expectacion
creada es idéntica y los
secretos que han rodeado a la
produccion también, y de
nuevo la Warner Bros. anda
detrds de todo el montaje. Pero
a partir de aqui, punto y.
aparte, porgue Batman Forever
marcara una nueva etapa enla
carrera cinematografica del
Hombre Murciélago.

dirigida por Renny Harlin a la
mayor gloria de su sefiora
Geena Davis. A ellale
acompafian en el reparto
nombres menos conocidos
comoiMatthew Modine o Frank
Langella.

Para la realizacion de este
videojuego, los chicos de

En primer lugar, Tim Burton,
directoy de fas dos anteriores,
se [imita a estar presente en la
produccion y cede el relevo en
la'direccion a Joel Schumacher.
Schumacher ha dirigido
peliculas como Jovenes Ocultos
0 Un dia de furia, y.esun
director bastante mas “light”
que Burton, por lo que
seguramenteitendremos un
Gotham mas alegre y calorista,
mas en la linea de los primeros
comics de Bob Kane y de [a
serie televisiva de los 60.

Pero las novedades no se
limitaran a un cambio de
director, ya que Michael Keaton
pasara el traje de murcielage a
Val Kilmer, el protagonista de
Willow o The Doors. Ademds,
por primera vez desde que
Burton retoma al superheroe en
1989, éste contara con la
inestimable ayuda de su pupilo
Robin, papel que interpretara
Chris ©'Donnell.

Batman Forever, el juego

De la mano de Acclaim, visitaremos Gotham City a bordo de Super Nintendo, Mega Drive, Ga-
me Gear, Game Boy, PC-CD ROM y PlayStation. Ademds, Batman Forever serd una de las pri-
merads recreativas de la compania norteamericana, gracids al acuerdo que'ésta firmd con War-
ner Bros. El juego estard planteado para uno o dos jugadores simultdneos y ofrecerd la
posibilidad de asumir los papeles de Batman y Robin en su lucha con Two Faces y The Riddle.
! Anadir que empleard la técnica del fondo azul para la digitalizacion de los personajes, y que la
version arcade utilizard la tecnologia de captura de imdgenes en movimiento de Acclaim, la
misma que se ha empleado para la realizacion de los los efectos especiales de la pelicula.

Acclaim han trabajado
directamente con el equipo de
produccion del filme. Y el
resultado Sera una aventura en
la que el jugador se vera
inmerso en una apasionante
“caza” del tesoro, con un
argumento paralelo al que se
desarrollaen la pelicula.

Mas cosas. La produccion ha
contado con un elenco de
actores conocidos para dar
vida a una completa fauna de
villanos. Jim «La Mascara»
Carrey sera The Riddler, y
Tommy Lee Jones dara vidaal
ex-fiscal Harvey Dent,
convertido en el corrosivo Two
Faces, Y por supuesto, no
faltara el elemento femenino.
Mientras Nicole Kidman, la
flamante seriora Cruise, da vida
a la psiquiatra que trata de
conservar la salud mental de
Bruce Wayne, Drew Barrymore
(srecordais a lanifia de E.T.2) y
Debi Mazar seran las novias de
cada cara de Two Faces.

Un nuevo Batmovil para
Batman, una Harley para
Robin, efectos especiales a
tutiplén y.un presupuesto que
quita el hipo redondean la
produccion conila que la
Warner pretende arrasar este
verano, Batman Forever,




Sega of Japan ha manifestado que, en su primera semana, «Justino, un asesino de la terdera et
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Si el estreno de la
pelicula va a estar
rodeado de una
gran expectacion
por el tema de (os
efectos especiales,
la aparicién del
Jjuego no va a ser
menos. Al fin y al
cabo, Casper su-
pondrd uno de los
primeros; trabajos
de la compania In-
terplay. para los
soportes de ultima
generacion.

La compania norteameri-
cana lanzard este titulo
para Mega CD 32X, Sega
Saturn, PlayStation y
3D0. Ademds, Interplay
también realizard un li-
bro interactivo para Sega
Pico, basado en la pelicula
de Universal Pictures.

Con una banda sonora que
se anunciaba camo el rock del
siglo XXI'y la muerte deisu
protagonista en pleno rodaje,
la pelicula levanté una
inesperada expectacion antes
de su estreno. Brandon Lee no
pudo terminar el rodaje, murio
mientras interpretaba una
escena, pero la familia dio su

La mayor fantasmada de Spielberg

niversal Pictures y

Amblin Entertainment

(1a productora de
Steven Spielberg) ya tienen a
punto de caramelo una nueva
produccion gue ha sido
dirigida por Brad Siberling. Nos
veferimos a Casper, una historia
de mansiones encantadas,
fantasmas y tesoros ocultos, en
la que no faltaran el humor y
los efectos especiales.

La pelicula arrancara
cuando Carrigan Crittenden
llegue con su companero Dibs a
la mansion que ha heredado y
decidan deshacerse de los

visto bueno para que las
escenas restantes se rodaran
con un doble sobre el que se
generd infograficamente la faz
del hijo de Bruce Lee. Un dato
rmacabro para una historia de
amor sobrenatural.

En ella, Brandon Lee
encarnaba a Eric Raven, un
guitarvista de rock que vuelve

fantasmas que la habitan. El Dr.

Harvey, experto parapsicologo,
y su hija Kat llegaran al caseron
con esa intencion. Ya con los
cuatro protagonistas danzando
por Whipstaff Manor, se
desatardn todo tipo de
situaciones rocambolescas.

£l papel de Kat haido a
parar a una joven actriz que
parece sentirse a sus anchasen
casas fantasmagoricas:
Christina Riccl, la pequena
Wednesday de La Familia
Addams. La acompanan Cathy
Moriarty, Eric Idle, Bill Pultman
Y. por supuesto, Casper y sus

tios. Y es que cuanda los
fantasmas aparezcan en
pantalla, seguro que roban
todo el protagonismo al resto
del elenco.

Y mas sobre Waterwrld

del otro mundo para vengar su
asesinatoy el de su prometida
Shelley Webster. Vestido de
riguroso cuero negro de pies.a
cabeza y en compania de un
cuervo, Raven perseguia sin
tregua, y al ritmoide grupos
como The Cure, a Top Dollar, el
cabecilla de la banda que'les
asesino.

Poco se sabe de momento del paso
de la pelicula postuma de Brandon
Lee a juego. En principio, se 'anuncié
que se pretendia que el juego arran-
case donde terminaba la pelicula,
haciendo una especie de segunda
\parte de la misma. Pero las ultimas
noticias que hemos recibido de este
proyecto apuntan mds @ und ver-
sion de la historia que vimos en la
pantalla grande.

Lo que si es seguro es que Philips
Media Games se ha hecho cargo de
(a produccion de The Crow para to-
dos [os soportes con formato CD.
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alcanzado unas
dimensiones
gigantescas. Las series de
television y las seis entregas
cinematograficas han generado
legiones de “trekkies™ que
piden mas y mas. Y aunque en
nuestro pais [a fiebre por esta
saga no alcanza esos niveles, el
publico espanol también acoge
muy favorablemente los
productos: “trekkies”.

Star Trek: Generations,

n Estados Unidos el
fenomeno Star Trek ha

Star Trek, el juego

Trekkies de ultima generacién

recientemente estrenada en
nuestro pais, es la séptima y
hasta el momento Gltima
entrega de la serie. Ha contado
con la direccion de David
Carson, el guion de Ron Moore
y Brannon Braga y Rick Berman
como productor. Su principal
aliciente es el de reunir en una
sola aventura a la vieja guardia
con los nuevos valores. Y es
que el capitan Kirk unesus
fuerzas con el capitan Picard
para luchar contra Soran. O lo
que es lo:mismo, William

Shatner v Patrick Stewart juntos
contra Malcom McDowell.

Todo esto con una infinidad
de efectos especiales por
medio, coma corresponde a
tada pelicula espacial que se
precie. Desde espectaculares
maquetas de la nave Enterprise
a las catorce horas de
maquillaje para convertir.a
Brent Spiner en el androide
Data, los viajes temporalesa la
espectacular bavrera Nexus
totalmente generada por
ordenador.

A pesar del “fanatismo” (dicho asf,
entre cornillas y de.manera carinosa)

que despierta el Enterprise, los capitanes Kirk y Picard, asi como sus respectivas tripulaciones, o
cierto es que toda esta fauna espacial no se ha prodigado mucho en las consolas de nuestro pais.
Lo tltimo que hemos visto ha sido Star Trek: Star Fleet Academy, el cartucho de Interplay para Su-
per Nintendo. Pero tranquilos, que no cunda el panico porque la ultima entrega de (a saga galdc-
tica tendrd version para los “grandes” soportes. Con toda seguridad, Star Trek: Generations verd la
luz en forma de juego en Saturn y PlayStation. £so si, (a fecha todavia n_o?e»cqnoc.e._

Congo

Desde el corazén de la jungla

Tras el exitaze gue supuso
Pargue |urasico, Michael
Crichton ataca de nuevo. Su
nuevo " best-seller” se {lama
Congo, ya se ha convertido en
pelicula y pronto lo hara en
videojuego.

£l filme esta dirigido por
Frank Marshall e interpretado
por Dylan Walsh, Ernie Hudson,
Laura Linney y Tim Curry. Ellos

dan vida a unos explovadares
gue se adentran en la jungla
africana, donde se encuentran
con el gigantesco gorila que da
titulo a esta pelicula de
Paramaunt Pictures.

En cuanto al juego, sera
realizado por Viacom y
distribuido por CIC, y vera la
fuz en los 16 bits de Sega y
Nintendo asi como en CD-ROM.

Recortes

* Mighty Morphin Power
Rangers serd el titulo del fil-
me con el que los Power Ran-
gers se estrenardn en la pan-
talla grande. Produce la Fox y
dirige Bryan Spicer.

* Denzel Washington es un
policia que debe capturar a un
malvado de la realidad virtual
en Virtuosity, (a pelicula de la
Paramount que dir