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METAL HEAD

Transporta tu cerebro al interior
de este engendro metalico y no

enemigo al ritmo
de |a mas
increible musica

N iEsto es muy
- fuerte y tu 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!

MOTOCROSS
CHAMPIONSHIP

_Ll ¢Quieres ser el amo de la pista?

1 e s 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 podrés renunciar a este
juego. T ya sabes a que me refiero.

mentar una nueyv

e Sensacion. |

éxito de |g

éxitos e:

recreativaf

RS a h o r |

e disponibl

para tu MD 32
No es un matamarcianos. No ¢
un simulador. Es algo lnicd
especial. Transpoértate a |

Galaxia mas lejana y lucha hast|
el fin para rescatar a |
gﬁ*@@@ poblacién de Fantas

Land’. Los mas: extranos reptiles, fantasmas d
armas tomar y una legion de malvados brujos ti
estdn esperando.
¢A qué esperas para darles su merecido?




Fijate. Nunca has visto nada igual.

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

Al mundo 32X.

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

GOLF 36 GREAT HOLES

Lo sabemos. Eres todo un
profesional del golf, o por lo
menos, eso
dices a tus
amigos.
Tienes toda
la razén,
porque con
este juego, hasta tu
puedes ganar al gran “Seve".
Todo unlujo. Y para lujos los
gréficos, animaciones y sonido
de este juego sin par. Si
quieres sequir fardando. ..
¢qué tal unos hoyitos?

| COSMIC CARNAGE

¢Quieres pefea? Aqui la tienes.
‘h El dltimo juego tridimensional para
B | los jugadores de
luchaies el no va
mas.Efecto
: zoom,Solpes
—wa-m— &l magicos y unos
=N escenarios
galactlcos que te dejaran de

piedra.
ﬁ I Que no se te vaya la fuerza por la
boca. La necesitaras toda para

hacer frente al tremendo poder
de los luchadores cosmicos.

AFTER BURNER
COMPLETE

No apto para cardiacos.

La conversion mas completa
realizada para una consola, seglin
los expertos, S =
aterriza en tu
MD 32X.

Una explosion
de efectos
gle 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 el pulso a la
hora de realizar increibles giros A

de 360° o cuando tengas en el punto de

mira a tus enemigos.

Si necesitabas municidn, ijaqui la tienes!
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La aventura de conocer

.'L‘

on el nimero i -el mas
Caniesgado- enlacalley

unas cifras de ventas que
predicen éxito, uno no deja de
preguntarse ;pero de verdad
estamos preparados para lo que
se avecina?, ipero de verdad
queremos dar el gran salto de las
vetustas 16 bits a las grandes
bestias de 32 y 64 bits?

La aventura de conocer estd
siendo/para nosotros tan
fantastica como, supanemos,
para vosotros. Nos encanta
[levarnos sorpresas a medida que
nos enteramos'de tantas cosas.
Sentir que-aprendemos sobre la
marcha y. quetodo lo que nos
llega es tan nuevo y fascinante
que hasta le ponemosimas
ilusién a la hora de transmitirlo.

Vosotros, que estais al otro
lado, deberiais percibir algo
parecido. Algo que flota en el
ambiente, que no sabriamos
describir pero que tiene:mucho
gue ver con el descubrimiento de
chips, maquinas, juegos de otra
galaxia, perifericos y vaya usted
aisaber que otrasiaventuras.

Loique deciamos mas arriba
sobre el numero/| deberia ser
sintomatico. La clave no estd en
saber si estamos 0 no preparados
para enfrentarnos al futuro. La
clave esta enisaber si queremos
enfrentarnos al destino de una
nueva generacion de maguinas
que prometen felicidad y
sensaciones increibles.

De momento, todo hace esperar
una respuesta positiva. Que la
gente se ha identificado con
nuestro proyecto, vamos, y que
estamos convirtiendonosien una
especie de faro en laniebla con
objetivo guiar los pasos delos
gue quieren saber mas.

A veces el conocer se hace tan
imprescindible'que uno pasa del
presente al futuro sin apenas
darse cuenta. Lo nuestro es estar
a'caballo entre lo que hay'y lo
gue viene. Para que unosno
pierdan |a pista y otros no se
desilusionen. Vamos a ver si nos
sale bien.

CD-i
La maquina de Philips sale
del letargo en el que ha
estado sumida
desde 1991, Aqui
te contamas
cOMO es su
“regreso” y
que clase de
revolucion se
egsta montando
entorno al Cd-i.

.’ .
Accion sin
, -

limites

Abstenerse ojos sensibles ¥
mentes delicadas, que el
reportae gue hemaos
preparado sobre [Uegos
violentos tiene lostyo. O sea,
imagenes potentes, escenas
sin censura 0 cartes y hasta un
debate en el que importantes
nombres nos dan su opinion
sobre este polemico tema.

Softimage

Sega ha elegido softimage
como la herramienta oficial
para desarrollar los grafices
tridimensionales de los juegos
de Saturm. En
este reportaje 0s
contamos por
qué SEGA ha
confiado en este
paquetede
software.

Informan desde
7 Japon

Una buena dosis de
informacion fresca gue llevarnos
a la cara. Llega del japon y
empieza por fraernos una [ugosa
entrevista €on Mr. Miyamoto, el
hombre ¢lave en Nintendo Japon.

" American Lasers

Nunca un videojueqo fue mas
_ real. Estos americanos
b ¢ . i ; qutlere-n que
! ___i"’%.% %, juguemos con
una pelicula, y
3 que decidamas
todo lo que va a
-4 pasar. A tiros.

il

> Recreativas

Habiamos pensado hacer un
reportaje especial de recreativas,
pero nos ha salido fan especial

que nos hemos
pasado de
paginas.
~i—" Asi gue
o] hemos
T

1 [inamea

decidido dividir el
asunto en dos partes y ofrecer
ahora un primer vistazo con los
arcades de coches (ojoa la
version FS de Ridge Racer) en
plan protagonistas absolutes.
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Iméagenes .

Paseespecial para lomas ~ tmm
relevante del mes. Panzer o
Dragoen, Ridge Racer version
recreativa y Virtia Racing en b o]
Saturn se ad
paginas mas espectactla _8
a revista. Culdado con - ‘
perderselo, gue no repefimos.

Imagenes

Nuevas

En-

/ \ de Nintendo.
\
\
y /

\

. Software
NEO GEO

t Liegan a nuestras paginas

° fos dos ultimos lanzamientos
Q- para la bestia NEO GEO.

Q Presentamos Fatal Fury 3 y
: Supey Side Kicks 3, una vuelta
a los clasicos con evelucion
incluida y otras curiosidades,

Tama Vs Tama

2Qué le pasa, que le falta?,
jdentro videotruco! En la
comparativa

Reportaje

MNE LBy de este mes i_ _Ld
analizamos el o
primer juego >

que salepara  f
Saturny
PlayStation.

Vean,

comparen y si les gusta...

- .-"

Juegos de Cine

La dltima pelicula de
Kewvin Costner,
las primeras
imagenes de
MK y Double
Dragon,
elfitm, las
pantallas de
Judge Dredd,
salguien da
mas?

T
- 5
o Tendencias
c Modemnos y 4+ . (7
% vanguaftistas van '.5 i, En Vangua"ha QO
c } directamente a estas el Cita con el software mas r—y
a §) Paginas, porque en (4 vanguardista en una seccion g
h ellas se informan de - donde solo caben grandes
las movidas o % _ titulos. Lo mejor 8
« \ iaemd : e WL
l\;' planettan‘as mas \ ..4",,‘ : / para Satum, -
. %\ tecnologicas. Fsle A AN PlayStation, QO
mes, tebeos via \ 1 300, CD-i.. n
internet y una cosita §° J= j Vamos con el
| sumario:

4,6.~ Panzer Dragoon
52.- Chaos Control
6.~ Kileak the Blood
60.- Road Rash

62.- Cyber Sled

64.~ Shock Wave

Reportaje

Daytona USA

Los ultimos datos sobre la
conversion mas esperada del
momento. ¢Como sera el
Juego de coches mas deseado
por los fans de Satum? Aqui
0s lo contamos todo.

AR .
L | 1N

—

era Linea

Archer
Maclean

Es rico, famoso, tiene
no se cudntos coches y
vive en una mansion

de las de alucinar.

Acumula

experiencia, que
siempre es un grado,
W vy pasa porserun

programador
consagrado, respetado y con
muchas ideas en la cabeza.

Personajes

£l sector més acido de la
revista. El que pone las cosas
en su sitio, canta las cuarenta
a las gentes del sector y se
monta unas historias de
ordagoa la grande. Leerlo con
atencion, para que no se 08
gscape ni un detalle.

Rise of the \
Robots

laprimera 4t
recreativa 4 Ak
europeaestda | Vo w
punto de \ e |
desembarcar en :

Gran Bretana. El “'
fornido y

metalico luchador de
Mirage sera su w.
protagonista y la cosa
promete mucho ritmo.

5

\ .
-
Rk

la jaguar y Su8
Espana, del
una encuesh
revista Ho
todolo ca
con lasn
la factoria'
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Hasta hace muy poco,
esto era ciencia-ficcion

La clave pasa por hacer juegos de otra galaxia para que
la gente alucine con las posibilidades de las nuevas
maquinas. Panzer Dragoon es solo el inicio, un firme
exponente de la nueva generacion de los juegos que
estan por llegar. Arcades en los que la perfeccion grafica
nunca esta renida con la jugabilidad, donde no importa el
numero de megas de memoria empleado, donde las intros
son tan importantes como el resto del juego.
Nos acercamos con paso rapido al futuro, y juegos como
éste marcan el buen camino. Sega ha dado con la clave,
ha hecho un juego de otra galaxia.







~

Imagenes
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SegaSaturn prepara el
juego que nos enseno
a amar la velocidad

Ya tenemos las primeras
imagenes de la version Saturn de
Virtua Racing. Gentileza de nuestro
corresponsal en Japon, -tomadas
en plan espia-, las pantallas
traslucen un buen trabajoy, sobre
todo, exceso de velocidad. El tanto
hay que apuntarselo a una de las
potenciales en el mundillo, Time
Warner Interactive, cuyo estreno en
32 bits comparte con Tama. En el
proximo numero ampliaremos
datos. Ahora conformaros con
sentir el olor del queroxeno.
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Ridge
Racer

s ullsscale

35 millones de pesetas
para entrar en juego o e
Laversion Full Scale de Ridge Racer séloesta [~ Yo
e disponible en Espafia en el saion New Park de \ ; 2o
e | Barcelona. El Mazda MX-5 -auténtico-, y la gigantesca sy
; 3 pantalllla en la que es capaz d@j in.troducirnos cuestan = /yf
35 millones de pesetas. Econdmicamente puede /”/
resultar dificil encontrarle la rentabilidad al asunto, pero oA
Solo por ver a los curiosos que se arremolinan cada
vez que algun osado se gasta 600 pelas en probar el
jigego, merece la pena el viaje. e c————
Como el que hizo el Sr. del Campo -nuestro -
coordinador de redaccion- quien sin pensarselo dos
veces cogio el puente aéreo con el tnico fin de girar la
llave de contacto y sumérgirse en un Ridge Racer
nunca visto, con Mazda MX-5 -auténtico-, incluido.
La sensacion que le dejo en el cuerpo nunca se le
olvidara. O eso dice.
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Imagenes
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PRINERA LINEA,
Llegan espectaculares lanzamientos para la maquina de Sega

Los grandes se

IH {1t
l 1 q Iul
(G,Dfes,h — o L oo [

Nos habiamos mostrado escépticos con
el "add-on” de 32 bits, pero jvaya cdmo se
estd espabilando la criatural. Hace unos
meses el 32X era alin algo inseguro,
complicado, incémodo. Ahora empieza a
desatar pasiones y hasta las comparias
mas grandes le tiran los tejos y confiesan
deso por sus chips.

Y para demostrar nuestras plabras, aqui
tenéis una lista con la que podréis ir
haciendoos una idea.

La cosa la hemos organizado por meses,
pero eso no quita que algunos de los
titulos se retrasen o incluso se adelanten
(de hecho, lo raro seria que salieran
cuando los han anunciado).

SHon ADg

@ o=

«=Shadow of Destiny

En mayo jugaremos con:
Fahrenheit - 32X CD en castellano. Sega
Surgical Strike - 32X CD en espaol. Sega
Wirehead - 32X CD en manchego. Sega
Toughman Contest - Electronic Arts
Soulstar X - Core Design

Night Trap - Digital Pictures/Acclaim
Supreme Warrior - Digital Pictures/Acclaim
Corpse Killer - 32X CD Digital Pictures/Acclaim
Slam City - Digital Pictures/Acclaim

En junio llegaran:

Clayfighter 2 - Interplay

Blackhawk - Interplay

Mother Base - Sega

Chaotix - Sega

Shadow of Destiny - Sega

_.f‘.
™
(5

hadow of Destiny

En julio, los siguientes titulos:
Varuna's Force - [VC

Maximum Carnage 2 - Acclaim

NBA JAM Tournament Edition - Acclaim
En Agosto, con la calor:

World Series Baseball - Sega

Split Realitis - 32X CD JVC

Racing Dynamics - 32X CD JVC
Thunderhawk Il - Core Design

En Septiembre, con los exdmenes:
Shell Shock - Core

Casper - Interplay

Virtua Fighter - Sega

Y sin fecha definida:

FIFA 96 - Electronic Arts.

Como véis, las mejores estan en el ajo.



Un nuevo ECTS a la vuelta de la esquima
Sony no tendra rival en la préxima
feria europea del videojuego

Las grandes
ausencias y las
grandes novedades
seran los
protagonistas
principales de la
proxima edicidn del
ECTS (European
Computer Trade
Show) que se
celebra en Lendres
entre los dias 26 y
28 de marzo.

La feria europea mas importante del
videojuego empezara por cambiar
emplazamiento: esta vez no serd en el
vetusto Business Design Centre, sino en el
mas moderno y espacioso Grand Hall de
olympia. O sea, que los corresponsales
que nos demos cita alli tendremos que
“patear” algo mas que antes el terreno a
la caza y captura de citas, exclusivas y
demas articulos.

A estas alturas se da por hecho que
Sony acaparard una parte importante
de la superficie disponible. Dade que
Sega y Nintendo han declinado
amablemente la invitacion para acudir a
la feria, es mas que probable que la
compafiia del PlayStation se quede sola a
la hora de pramoecionar su "bestia de 32

5/0 bits”. Sega, no

ﬁ obstante, ha

/;;, convecado a la

& prensa parael
viernes 24, en sus
propias oficinas.
Alli presentara de
forma oficial en
Europa su consola
SegaSaturny
proporcionara datos
fiables sobre precio
y fechas de
lanzamiento. Barry Jafrato, director
general de Sega Europa, hablara con
nosotros en exclusiva sobre eso y muchas
més cosas. Atentos al préximo niimero.

Respecto a Nintendo, parece que han
tenido problemas con el terremoto de
Kobe...

Supliran la falta de estas dos
compafifas otras comoe Philips Media,
Virgin, Interplay, U.S. Gold, The 300
Company, Atari Corporation y un buen
largo etcétera de monstruos que han
decidido que lo mejor era no perderse [o

* que sera una de las citas decisivas del

afio. No olvidemos que 1995 marcara el
principio europeo de las nuevas
maquinas y eso significa que uno no se
puede perder ni una sola cita.

Confirmado “casi” oficialmente

Columbia Tri Star Home Video
distribuira PlayStation en Espaiia

Columbia Tri Star Home Video ha respondido por fin a la pregunta del millon
dando sopas con onda a todos los que se preguntaban por qué canales nos llegaria
PlayStation. La compaiiia que en estos momentos pone a la venta en nuestro pais el
software de Sony Electronic Publishing tiene un 99,9% de posibilidades de traer
PlayStation a Espafia, segiin nos ha manifestado el propio Javier Martinez Avial,

director de Marketing de Columbia.

La maquina mas golosa del mercado llegara, si todo marcha como se espera, a lo
largo del mes de septiembre y aunque precios y software estin ain sin confirmar,
esperamos que en el proximo ECTS londinense queden despejadas todas las dudas.

PlayStation serd una piedra de toque muy importante para Columbia, pero Sony
Computer Entertainment ha vuelto a confiar en sus posibilidades. Es de esperar que la
llegada de PlayStation venga acompafiada de una gran camparfia de marketing y del
lanzamiento de titulos del atractivo de Ridge Racer o Starblade. Hasta entonces,
permaneceremos atentos a cualquier movimiento de esta compaia.

Podemos respirar
tranquilos: todas las
nuevas maquinas
llegardn a Espana

Vaya altvio. Imaginaos que despueside
sacar Hitech, al final nos quedamos, como
dicen por ahi, compugstos ¥ sin hovia -0
novidas, en este case-.

Pero no, por uha vez el destino ha sido
indulgente con nosotros y ya es seguro
que todas las mdquinas de la nueva gene=
racién van a [legar al mercado espanol
durante este ario de una forma eficial.

Bueno, todds.. La verdad es que res-
pecto a Ultra 64 hemos perdido casi todas
(as esperanzas de que salga durante el'gs
y Nec PCFX sigue rodeadA de un aura de
misterio que no hace presagiar muy bue-
nos augurios, Pero, salvo excepciones hes
chas, PlayStation, SegaSaturn, Jaguar,
Neo Geo €D y 300 iluminardn, seguro, las
pantallas de nuestros televisores.

Lo de Sony, Sega y Nintendo estaba
cantado, pero las verdaderas sorpresas
han llegado por parte de.las mdquinaside
Atari y Panasonic.

La primera hace solo un par.de meses
tenia mds que negro (o de su aparicion en
Espana, cuando de pronto nos hemos vis-
to sorprendidos por la neticia de que Fi=
nal Products nos la traera oficialmente.

En cuanto a 300, Pandasoalc siguesin
pronunciarse al respecto, pero segunials
gunas informaciones que he obtenido “off
the record” me atreveria a afirmargue
pronto se va aillegar a unacuerdo conilos
japoneses pard traer el FZ-1o a Espana.

No es cuestion de valorar ahora si'es=
tas dos mdquinds son mejores o peores,
mds 0 menos necesarias que las de Sega,
Sony y Nintendo. Simplemente se trata de
que los espanolitos de a pie vamos a tener
absoluta libertad a la hiora de escager en-
tre todas las opclones que existen en el
mundo. ¥ esto, sin duda, es como para
que todos nos felicitemos.

Yes que lode (a distrtbucion “ofictal’;
no es solo cuestion de que (as maguinas
lleguen a un precio mas asequible gue las
importadas, sino que supone todo un
compendio de ventajas que engloban, por
efemplo; asistencia técnica, distribucion
de software, merchandising, campanas
publicitarias y un largo etcétera de deta-
lles que resultan imprescindibles para po-
seer un producto de estas caracteristicas.

En fin, el caso'es que aiquien s¢ ¢ ocu-
rra decir todavia que nuestro sector estd

acabado, va listo.
Manued del Campo




PRIMERA LINEA

Segun un sondeo informal efectuado por la revista HobbyConsolas
Ultra 64, la preferida entre
las futuras consolas

Hobby Consolas planted la
pregunta de una forma
completamente abierta, es
decir, nada de casillas con elige
ésta o aquella, sino una larga
Iinea de puntos que dejaban un
espacio totalmente en blanco.
Las respuestas fueron, por tanto,
espontaneas.

Y antes de empezar a valorar
las cifras, que sepdis que
llegaron mas de 2000 cartas a la

redaccion de HC. La muestra, por otra parte, no pretende ser
tomada como muy fidedigna, pero si puede ayudarnos a
hacernos una idea de lo que opinan los usuarios.

Los lectores plantearon un tira y afloja entre los 16 bits y las

consolas de nueva generacion
que demostrd por un lado que
las primeras siguen muy vivas
y por otro que la ilusion por los
nuevos soportes esta
comenzando a crecer.

Los primeros datos arrojan
que Super Nintendo es, para
el 37% de las cartas, la mejor
maquina. Muy por encima de
su mas directo rival, Mega
Drive, que recibié un 15%.

En el plano de la nueva
generacion, es Ultra 64 la que
se lleva el gato al agua. Un
1% de las cartas declara su
fervor por este soporte,
mientras las otras dos consolas
en discordia, SegaSaturn y
Sony PlayStation empatan

Recientemente, Hobby Consolas -lider en el
sector de revistas de videojuegos-, formulé a
sus lectores una cuestién muy sencilla:
¢cual es la mejor consola? Los resultados
desprendidos de este sondeo, -repetimos,
informal-, resultaron tan significativos que en
Hitech hemos decidido analizarlos para
hacernos una idea de por donde van en
principio las preferencias del gran publico.

Resultado de las votaciones (en porcentajes)

SUPER NINTENDO: 37%
MEGA DRIVE: 15%
ULTRA 64: 14%

MEGA DRIVE 32X: 10%
NEO GEO: 9%

SEGASATURN: 5%
SONY PLAYSTATION: 5%
MEGA CD: 3%

NEO GEO CD: 2%

B MegaDrive I Ultra 64 B MD 32X
M Super Nintendo [l Sega-Saturn [l Neo Geo CD
W PlayStation [l Neo Geo Mega CD

O

P ARATIVA SNES/MEG,, Dp
/i

con un 5% de los votos cada una.

Ultra, sin duda, juega su gran
baza en el precio. 0, mejor diche,
en la promesa del precio. No
importa la tecnologia (que, por
cierto, es bastante), ni que no se
sepa cudndo va a salir. Lo que
parece que se impone es que la
gente pueda pagarla. Esa puede
ser la clave del éxito.

Otra sorpresa que nos
presenta este estudio pasa por la

buena situacion de que disfruta NEO GEO y su nuevo CD: entre
ambas suman un considerable 11%. Sera el efecto recreativa,
supenemos, que todavia cuenta mucho en este mercado.

Toda esta marafia de datos también se pueden interpretar de

formas mdas genéricas. Por
ejemplo, que todavia estan los
de siempre. Eso no es ni bueno
ni malo, tan sélo esta ahi.

Mas cosas. Por marcas,
sumando los diferentes
modelos, Nintendo 51%, Sega
33%. Y otra. Mega CD (3%),
NEO GEO CD (2%), lo que no
deja de resultar técnicamente
contradictorio, aunque
monetariamente logico. Y
acabamos. Jaguar, 3D0 y CDi
ni aparecen en el sondeo.

Como veis, se trata tan sélo
de una encuesta improvisada,
pero estamos seguros de que
servird como referencia para
que las compafiias empiecen a
sacar sus propias conclusiones.

%




Ya se puede conseguir en
Espana de tmportacwn

FZ-10: 3DO vive
su primera
evolucion

Panasonic ha decidido dar el
primer paso para mejorar y
actualizar su modelo de 3DO,
llamado FZ-1. Para ello ha lanzado
una nueva versién de esta maquina,
bajo el nombre de FZ-10 con notables cambios
en el disefio y algunas mejoras técnicas.

El nuevo FZ-10 presenta una estética menos voluminosa, mas
ligera, y ha sustituido la carga frontal automatica, por una nueva
carga superior manual. Obviamente todos estes cambios en el
disefio se deben a un intento de Panasonic de abaratar los costes

de produccién, eliminando o sustituyendo determinados aspectos
i Darkstalkers afiadird dos nuevos

i guerreros a la lista de 10 luchadores
i que probasteis en el original.

irrelevantes para ofrecer al usuario un producto a menor precio.

Al mismo tiempo, se han realizado algunas mejoras técnicas,
como son el aumento de la velocidad en un 30%, la posibilidad
de disponer de Full Motion Video a toda pantalla, y la adicién
de 1 MB mas de ROM en beneficio del sistema operativo.

El anterior modelo de 300 de Panasonic lleva ya casi dos afios en
el mercado, y la compariia japonesa se ha visto en la obligacion de
realizar estos cambios para hacer mas competitivo su producto. Esta
serd, de momento la Unica transformacion que sufriré 3D0 antes de
la aparicién del famoso M2 de 64 bit con Power PC incluido.

esperada secuela de Darkstalkers, el

i juego de lucha que no sélo revoluciond
i el mercado de las recreativas, sino

i que ademas se asegurd presencia en

i casi todos los soportes del futuro.

i brujeria continuaré este verano con The
i Night Warriors, una pasada de 322

i megabits de potencia que volverd a

i poner en liza al guerrero Donovan y su
i espada de la justicia frente a 13

i poderosos guerreros extraidos de la

i destacables de Night Warriors estaré la
i posibilidad de controlar a los jefes, 0 L
i de ejecutar espeluznantes movimientos especnales que Capcom
i ha incluido en esta entrega. La maquina estara este verano en los
i Estados Unidos y suponemos que no tardaré en llegar a Esparia.

4 Esto Nno es un juego, jes una pesadilla!

Preparen sus espadas,
que llega Night Warriors

Capcom ha dado por terminada la

La fantastica saga de espada y

resaca de algiin grafista. La secuela de

Entre las caracteristicas mas

Si os interesa el tema, permaneced atentos al proximo Hitech,

Los mas viejos del lugar se
acordaran de esta seccidn, los
nuevos pueden prepararse
porque empiezo mojandome.
Que mi osadia apenas ha
disminuido en toda este
tiempo, sniff, sin veros.

* Una de chirigotas. Corren
rumores de que Sega y
Nintendo no van al ECTS de
Londres (26-28 March),
porque le tienen miedo a
Sony. El gigantesco stand que
ocupara PlayStation las ha
apabullado lo suficiente como
para que hayan decidido no
exhibirse. Serd porque estan
acostumbradas a ser las mas
guapas de la fiesta...

* Y dicen tambien que en
ciertas compafias corri el
champan cuando se supo que
Columbia iba a distribuir la
golosina PlayStation en
Espana. Pero a mas de uno se
le atragantaron las burbujas

cuando rumores posteriores
insinuaban que el precio
europeo de esta consola
podtia no llegar a las 50.000
pelas y los juegos rondarian
las 8.000. Algo asi como
cuando el Barga le ganod la liga
al Depor en el dltimo minute.

* En Japon, Nintendo anda
a la caza y captura de
talentos. Buscan diseriadores,
animadores, grafistas,
productores y testeadores. Se
requiere experiencia entre 12 y
18 meses y curriculum en
japonés. Si alguno de vosotros
cumple estos requisitos, que
lfame al teléfono que aparece
en pantalla y pregunte por los
de la Ultra 64. A lo mejor le dan
cama, abrigo y Sushi gratis.

* Namco divide su corazon
en la nueva generacion de
soportes. Los nipones planean
lanzar al menos 20 titulos para
PlayStation y hasta 6 para

Saturn, todo antes del 96. Sdlo
una pregunta: jque pensara
Sony de este pequeno cambio
“politico” ejercido por Namco?

* Philips ha centrado en
futbol y futbolistas buena
parte de su campana para
CD-i. Michel recomienda desde
las paginas de los diarios
deportivos que la pena compre
CD-i. Y grandes carteles dejan
ver en los mejores estadios de
futbol gue Philips copatrocina
la liga de campeanes de Europa
(antes Liga del Bara). Vale
majetes, por algin sitio habia
que entrar y el futbol parece
mas propio que los toros.

* Cronica de un
lanzamiento anunciado. Sega
sorprende al personal y
anuncia que su Saturn estara
en Espafia en Septiembre.
iMenudo noticion! Ahora solo
falta que digan que costara
unas 80.000 ¥ que los juegos

estaran sobre las 10.000.

* éQue CD-i quiere
competir con PlayStation?
Yamos a ver ;pero esto no iba
de que la maguina de Philips
era solo para “aplicacicnes
multimedia”? 40 es que se lo
han pensado mejor? Ef caso es
que ha llegado a mis oidos que
los chicos de Philips estan
desarrollando un juego de
caches atémico que va a
aprovechar al maximo la
capacidad del cartucho MPEG
del CD-i. O sea, video digital,
imagen impactante, mejor
sonido. Y todo porque dicen
que Ridge Racer no es tan
bueno y que ellos son capaces
de hacerlo mejor. Dead End es
el nombre del responsable de
este ataque de orgullo de la
compaiia con sede en
Amsterdam. ;Sera verdad o es
que han estado dltimamente en
algin CoffeeShap?

& »
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En abril, la consola. En Mayo, el CD.
Jaguar llegara
a Espaina de forma oficial

Tras contradictorios
rumores que llegaron
incluso a especular
con el no definitivo al
lanzamiento de
Jaguar, podemos
confirmar la interesante
noticia de que la consola
de Atari sera distribuida en
nuestro pais oficialmente.

Una sociedad de reciente
creacion llamada Final
Products, sera la encargada de
poner en la calle los 64 bits de
Atari. Final Products nace como filial

de la compania Centroid, nombre que a los expertos en informatica de
alto nivel les sonara bastante ya que este pequefio grupe de empresas lleva mas de 10
anos distribuyendo productos de este tipo.

El dia 17 de abril marcara el lanzamiente espafiol de la consola Jaguar. Un precio
de lo mas atractivo (tenemos que mordemos la lengua para no contarlo, pero una
promesa es una promesa) y los 17 juegos que han salido al mercado hasta la fecha
seran sus principales credenciales.

Entre esos juegos estaran maravillas de la calidad de Doom, Wolfenstein, Iron
Soldier, Alien Vs Predator, Checkered Flag, Tempest 2000, Cybermorph...

Posteriormente, casi seguro a lo largo del mes de mayo, Final Products pondré a la
venta la prestigiosa y esperadisima unidad CD. El precio del add-on aln estd sin
confirmar, asi que ahorramos especulaciones.

Y ser a partir de Junio cuando se regularice, por asi decirlo, la llegada de género
nuevo, Para esas fechas esperamos la aparicidn de titulos como Ultra Vortex, Fight For
Life, Creature Shock y toda una oleada de buen software capaz de sacar de Jaguar
lo mejor de si misma.

Pero tranquilos, no os levantéis de la silla que ahi no acaba la historia. Final
Products también se hard cargo de la distribucion de las gafas de realidad virtual
que Virtual Reality ha desarrollado para Jaguar en colaboracion con Atari. Pero esto
no ocurrira hasta finales de afio.

Y nada mas, solo mencionar que la noticia nos ha alegrado enormemente y que
deseamos lo mejor para una compaiiia que empieza con una consola que tiene un
gran futuro por delante.

SPEED 186 MPH POSITION 2/6

BEAR 5 LRP 1 0:238

Los buenos aficionados a los videojuegos estamos de enhorabuena, Muy pronto podremos disfrutar de
titulos tan espectaculares como Alfen us. Predator o Checkered Flag, de cuyas imdgenes os ofrecemos una
pequeia muestra. Las gracias, a Atari jaguar y a Final Products.

El golf llega a SegaSaturn

Peebble Beach
Golf, sélo para
campeones

El deporte sigue aterrizando en la nueva
consola de Sega. Esta vez se trata del golf,
y llega de la mano de una de las series mas
prestigiosas de este deporte, la Peebble
Beach Golf, que a muchos os sonara por sus
versiones para Super Nintendo. De hecho,
los creadores de este juego para Saturn son
los mismos, TEE Soft.

En esta ocasion se han aprovechado las
enormes posibilidades que ofrecen los 32
bit para incluir todo un repertorio de
iméagenes en Full Motion Video,
personajes digitalizados, y en definitiva,
una calidad grafica impresionante.

El desarrollo del juego es el habitual en
este tipo de programas, con la inclusion de
nuevas y sorprendentes
opciones que permiten
acercar al jugador al
verdadero espivitu
de este
deporte.
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MEMORY CARD

Los primeros periféricos
Mas madera para PlayStation

Todavia no ha salido la consola en nuestro pais, y ya se empieza a
hablar en serio de sus periféricos. De dos, para ser exactes.

El primero es un megamando de gran tamafio y disefio tirando a
los Fighter Stick de la Super Nintendo, que cuenta con un pad de los de
empuniadura, los 8 botones colocados de una forma accesible y una
zona para nivelar el modo turbo de cada pulsador.

El sequndo os serd de suma utilidad. Se trata de una tarjeta de
memoria, una especie de micro-drive que sigue a piés juntillas la
filosofia Memory Card de Neo Geo System. La tarjeta se coloca en la
entrada al uso que hay justo encima del puerto del pad y es capaz de grabar 4 megas
de informacion. Ese periférico, sin duda, os “salvara la vida™ en un buen nimero de
ocasiones, ademas de permitiros conservar mapeados y partidas.

PlayStation

éUna maquina que te adivina el futuro?

rd

Sl: “Crystal Fortune”, de Human

Hace algunos meses se deslizaba en nuestra redaccion el siguiente fax de Human
Entertainment, una compariia japonesa que se habfa distinguide por sus programas
deportivos en Turbografx: “.. Acabamos de lanzar una mdquina recreativa capaz
de predecir el futuro y ahora andamos «a la caza y captura de un distribuidor en
Espafia. La mdquina se llama “Crystal Fortune ED” y es una gran cabina en la que
habita un maniqui de tamafio humano y casi vida propia. Td le dices el afio y dia
de nacimiento y luego eliges entre seis categorias para que adivine lo que te ha de
llegar: Amor, dinero, matrimonio... todo como muy sentimental.”

Efectivamente, pusimos la misma cara que vosotros ante semejante noticion. Pero lo
bueno es que hace un par de dias Human ha vuelto a contraatacar, En el pendltimo fax
nos adelantaban que una compania llamada MGA iba a hacerse cargo de la
distribucién de la maquina en estas tierras... Estupendo. Lo que no nos ha quedado
muy claro es si esto de que una compaiia llamada MGA iba a hacerse cargo... es una
realidad o tan sélo una prediccion de la maquina. En fin, ya veremos...

El sistema PhotoCD de Kodak, listo para la maquina de Sega

Un visor de fotos llamado SegaSaturn

AN sl El estandar fotografico para reproducciones
wﬁ@ . ;
g el digitales, de nombre PhotoCD, ya estd
A 4
i /v‘_:\

19 programado para los aficionados a la imagen
4l estatica que también quieran pasarse a las
mégquinas de ultima generacién.

Sega ya ha realizado la herramienta gue
permitird visionar fotografias en un televisor
gracias a la versatilidad del sistema operativo de

e la avanzada consola SegaSaturn.
?,é.r:‘g;"‘ r "'f_{‘_ El programa se entrega en un CD que carga
s < todos los datos en la RAM de la maquina.
Después, basta con insertar un CD con el logotipe PhotoCD para acceder a un vasto
universo de retoque de imagenes. El software permitiré realizar operaciones tan
complejas como girar la imagen en cualquier direccion del espacio, alterar los
colores, ampliar zonas parciales de las instantanéas... Entre sus capacidades se
encontrara también una pequenia utilidad para visionar las imagenes en el orden que
se desee, insertando cortinillas al estilo de un sistema de edicion de TV.
Se espera que consola y Photo CD vean la luz en Europa simultdneamente.
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i NAUGUIAIMOS Seccion con mawcado sobor ovental. A partiv de este mes, Aqui Tolio, sevd el vérhice de

la movida Jjoponescy una especie de linea divecta que nos pondré\ en contacto con fodo lo que se cuece
enla j\/\eca de
mito viviente dentro del mundo de los videojuegos: Slxige.m }\/\i}_/amo’ro, el creador de Mario, Zelda y los

Dmgoﬂ Quesb por poner algunos ejemplos. Actualmente Miyamo’ro esté al fv‘eﬂfe del clepm“ramen’)ro de

s consolas. y para empezar, contamos con un nvitado realmente de luzio, wn auténtico

nvestigacion y desarrollo de Nintendo y todos los proyectos para Uea 64 PASOIN POV SUS MANOS. Eles

quién nos cuenta en exclusiva para Hitech, como ha evolucionado esto del videojuego y

que esta pasamclo exactamente con la ﬁdum W\élinV\a de Nintendo.

]\/\lyamo+o
Soy el responsable

de todo el software
para ULTRA 64

Hitech: Cuando disefié a Mario, lo SM: Cuando se programd Space [nvaders,
hizo de acuerdo a las especificaciones  nadie imaginaba a dénde iba a llegar la tec-
de las consolas del momento. Con el  nologia. Seguro que se quedarian alucinados,
nuevo Ultra 64, existird Mario?, ico-  ya que los juegos son cada vez mds y mds com-

mo serd? plejos. Partiendo de

Shigeru "] as nuevas méquinas cle  unabase 2D, es posi-

Miyamoto: ; ble realizar un nue-
; > ;

Es muy senci- 32 4 64 b‘ljrs SR ’roc]a? :ﬁb‘y vo juego en 3D que

llo dibujar a Pa recidas entre si, aproveche las posi-

Mario  con bilidades de la ac-

simples puntos. Ahora, gracias a la  tual tecnologia tridimensional. Personalmente
tecnologia poligonal, serd posible di-  me interesa mucho hacer juegos en 3D par-
bujarlo con mds precisién. Mario  tiendo de antiguos titulos 2D. Las tres dimen-
tendrd un disefio mds complejo, po-  siones traen consigo nuevas posibilidades pa-
dremos dibujar el bigote como plan-  ra el creador de juegos, al mismo tiempo que
teamos en un principio, la narizy el  los hace mds atractivos para el consumidor.
sombrero con mayor precision. HT: ;Cual es el secreto de un buen juego?
Hitech: ;Qué opina de la actual SM: Para disefiar un juego hay que hacer
mania por el 30? ¢Cree que es sélc una  muchos esfuerzos. No voy a ser precisamente
moda pasajera? generoso con PlayStation, pues creo que mu-



Esta entrevista fue realizada
en el cuartel general de
Nintendo en Kioto.

Las personas presentes
duranteila misma fueron
Mr. Miyamoto, Mr. Minagawa
(del Departamento de
Relaciones Publicas y Nicola
Di Costanzo, nuestro
corresponsal y autor de la
entrevista,

chos de sus juegos, aunque
parecen muy buenos, no
estdn completamente ter-
minados. Un juego estd
completo cuando su crea-
dor asi lo decide. Entre los
Jjuegos que son desarrolla-
dos para Nintendo hay
muchos que debemos re-
chazar porque estdn sin
terminar. Para mi, un disefiador debe centrar-
se en satisfacer al jugador, tener muy en cuen-
ta sus deseos y sensaciones. La auto-satisfac-
cién no es buena para los creadores de los
juegos. Creo que los grandes artistas europeos,
como Cezanne por ejemplo, pensaba siempre
como sorprender al observador e impresionar-
le en una galeria. Esto es muy importante,

HT: iPodria decirnos cuél es su titulo favorito
de todos cuantos ha jugado?

SM: De toda la historia del videojuego, qui-
zds Pacman; por supuesto, sin tener en cuenta
los que he realizado yo.

HT: iLe gusta Sonic de Se-
ga?

SM: No lo he jugado mu-
cho. El personaje es simpd-
tico y creo que Sega ha te-
nido éxito con su desarrollo. Pienso que Sonic y
Mario estdn basados en el mismo principio
aunque, a pesar de sus semejanzas, hay algu-
nos puntos que les hacen diferentes.

HT: ;Piensan Nintendo y Sega igual cuando se
habla de juegos?

SM: Creo que Sega estd tratando de imitar
la formia de trabajar de Nintendo, aunque ha-
ciendo pequefias modificaciones. Sega quizds
nos aventaja en el departamento de mdqui-

i ’rrabajo consiste
en evaluar si el
pwoducfo es realmente
bueno para Nintendo.
y ahora estoy preocu-
pc\clo por el Soﬁwawe

del Ultra 64.”

”58901 estd tratando de
imitar la forma de
Jrv‘a(oajay‘ de Nintendo”

Shige?

nas recreativas y la capa-
cidad para producir hard-
ware nuevo. La estrategia
de Nintendo es diferente:
tiene su departamento de
1+D (investigacidn y desa-
rrollo) que se dedica a cre-
ar productos que el mar-
keting comercializa
después. Sega procede de
otra forma: imitan a Nintendo y tratan de ha-
cer [+D sobre los productos que va a comercia-
lizar Nintendo. Ellos sélo investigan los pro-
ductos que realmente van a vender. El
resultado es el mismo para ambas compafias,
pero Sega piensa mds en el mercado que en la
investigacion.

HT: 4Qué opina del trabajo que esta haciendo
en Estados Unidos? ¢Camo son sus relaciones?

SM: Actualmente estoy trabajando con Pa-
radigm Simulation. Hay muchas comparias
envueltas en el proceso de creacién 3D y por
supuesto Nintendo quiere utilizar esas técni-
cas. Mi trabajo con el
extranjero es casi puro
control de calidad. Co-
mo he comentado an-
teriormente, la calidad
de los productos es muy importante para Nin-
tendo, por lo que yo evalio si el producto es
bueno o no. fuego un poco y discutimos algu-
nas nuevas ideas. Al final, decido si envio el
producto a Japén o no. Creo que el productor
no debe trabajar demasiado encima para no
influir sobre el proyecto, es decir, cuanto me-
nos trabaje el productor, mejor serd el pro-
ducto,

HT: ¢Hay diferencias entre las formas de tra-

A }V\l\’“mOJrL '

Sus
especﬁca—
clones
técnicas
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Pese a la sonrisa Profiden que
muestra, da la impresion de
que Mr. Miyamoto no tiene
del todo claro el futuro de
Ultra 64 y las demas consolas

de nueva generacion.

Esto le trae de cabeza y no
puede evitar emitir
comentarios de como estan
las cosas con aire ligeramente
preccupado,

Uno de los hombres mds
apreciados en el mundo del
videojuego. Shigeru Miyamoto
es actualmente el “pedn” mds
en forma de Nintendo, el
hombre por el que pasa todo el
software que luego jugamos en
Europa. Aqui le vemos posando
en su mesa de trabajo y
rodeado de sus cachivaches,
mds curiosos, de trabajo.

bajar de americanos, japoneses y europeos?

SM: Me gusta mucho la forma en que tra-
bajan los ingleses. He trabajado algunas veces
con ingleses y fue perfecto, Estoy un poco pre-
ocupado por la forma de trabajar americana.
Estoy seguro de que los americanos tienen un
sistema muy eficaz de trabajo, pero algunas
veces que he trabajado con ellos parecen des-
cuidados... Prefiero trabajar con los ingleses
porque son mds parecidos a los japoneses.

HT: ;Y los franceses?

SM: No conozco mu-
cho de ellos, pero me en-
cantaria poder hacer un
juego como Alone in the
Dark, de Infogrames.

HT: ;Qué papel juega
Miyamoto dentro del pro-
yecto Ultra 647

SM: Soy el responsable
del software. Fuera de Japdn hay mucha gente
trabajando en proyectos para Ultra 64, y yo
estoy encargado de la calidad de esos produc-
tos a la par que también doy ideas.

HT: iQué piensa de las nuevas maquinas?

SM: Si hablamos desde el punto de vista de
un jugador normal, estas mdquinas tienen
muchas posibilidades. Si entramos profunda-
mente en el tema, la verdad es que las nuevas
mdquinas de 32 y 64 bits son muy parecidas.
La programacion y produccion del juego se re-
alizan de la misma forma. Eso si, para domi-
nar estas nuevas tecnologias hard falta ain
un par de arios o tres.

Ocurre lo mismo en el tema de las recreati-
vas: fueron necesarios de tres a cinco afios pa-

Hpref’-iev‘o juegos como
Tetris, que proporcio-
nan diversiéon instanta-
nea, a un RPQG de los
que obligo.n a pensar
mas de 5 horas.”

ra explotar su especifica tecnologia (por su-
puesto, Nintendo posee mds de cinco afios de
experiencia programadora en este campo).
Actualmente no hay programadores suficien-
tes que estén intentando dominar esta tecno-
logia. El proceso se iniciard a partir de este
préximo verano. Para entonces habrd nuevos
productos con tecnologia Ultra 64.

HT: §Qué piensa del soporte CD-ROM? 4Pre-
fiere los cartuchos ¢ los discos dpticos?

SM: No deberia hablar de esto, pero bue-
no... CD-ROM permite mucha capacidad pero
es muy lento, y no es bueno tener un soporte
tan lento para juegos interactivos, El consu-
midor quiere grandes juegos con precios bara-
tos. Para los distribuidores o fabricantes, el
CD-ROM es un buen sistema porque no es tan
fdcil de copiar, aparte de que los costes de
produccion también son bajos (ahora estdn
creciendo bastante).

Creo que no hace falta un soporte con tan-
to tamario para hacer buenos juegos.

HT: Sus juegos estan mas orientados hacia los
chavales. Pero parece que el jugador tipo esta
creciendo y cada vez hay mas juegos para adul-
tos. ¢Va a cambiar la orientacién de los juegos?

SM: Es dificil decirlo. Ante todo me gusta
que algunos juegos sean fdciles de jugar. Tam-
bién me gusta hacer juegos diferentes, tanto
para mayores como para pequerios. Estd claro
que Mario estd creado para nifios, pero creo
que el juego es susceptible
de ser comprendido por un
nifio, un adulto, el jugador
profesional o los que nunca
han jugado. Creo que cuan-
do se hace un juego debe ir
dirigido hacia toda esta
gente, asi todo el mundo
podrd jugarlo.

HT: Ya hay en el mercado
varios sistemas de 32 bits, spor qué deberian es-
perar los japoneses la llegada de Ultra 647

SM: Creo que Ultra 64 serd el hardware de
hueva generacion mds barato. Ademds, de el
mds potente. Sin embargo, si no conseguimos
tener mds de 5 6 6 buenos juegos creo que el
consumidor no esperard a Ultra 64 y se com-
prard otro hardware.

De hecho, no sé si la gente realmente quiere
Jugar en Ultra 64. Tampoco sé si los 16 bits son
suficientes para los jugadores y Nintendo tam-
poco conace la existencia real de un sector es-
pecifico de jugadores deseosos de entrar en
contacto con hardware de 64 bits.

Sony y Sega afirman que ese mercado exis-
te, pero histéricamente Nintendo ha sido la



dnica compafia capaz
de llegar a los 10 millo-
nes de unidades hard-
ware vendidas.

El argumento de que
Sega y Sony pueden llegar a esa cifra suena in-
cierto. Es curioso que alguien diga, a pesar de
la experiencia de Nintendo y esos 10 millones
de unidades, que va a vender tanto como no-
sotros. El principal problema de estas compa-
filas es saber si podrdn colocar tantas unida-
des en ese sector para 32 bits que dicen existe.
Ademds, tampoco sabemos si al consumidor le
merecerd la pena pasarse del hardware de 16
bits al de 64.

-Cuando preguntamos a Sega o a Sony por
qué venden su hardware tan caro, contestan
que este hardware estd dedicado a los adul-
tos. Pero en Nintendo creemos que para ven-
der 10 millones de mdquinas no podemos ven-
der sdlo a los adultos, necesitamos venderle a
todo el mundo-. Apuntilld, Mr. Minagawa (del
Departamento de Relaciones Pablicas), que tam-
bién se encontraba presente en la entrevista.

HT: ¢Qué tipos de juegos son los mas faciles
de programar en Ultra 647

SM: Bdsicamente los juegos en 3D. La espe-
cialidad de la CPU de Silicon Graphics son las
tres dimensiones.

HT: ;Seria facil hacer un Ridge Racer en Ultra?

SM: iEs muy fdcil hacerlo!. No sabemos si
podemos hacer un programa tan interesante
como el que se ha hecho.
Pero en relacion a las ca-
pacidades hardware, se-

“él c|iseﬁofina| de Utra
oY serd presevﬁado el

ool M
PVOXH’V\O verano

"Antes de concebir un

un buen software, podrdn
ser nuestros competidores.
Pero mi principal preocupa-
cidn es saber si nuestro
software serd lo suficiente-
mente bueno.

HT: ;Serd posible unir varias Ultra 647 ¢y me-
diante un modem?

SM: No puedo decir nada ain, pero estoy
trabajando en un sistema que permita al ju-
gador jugar Wildtrax en casa en un set de dos
TV unidos mediante un cable. Pero creo que el
interés por este tipo de productos no es muy
alto. En cuanto a las redes telefénicas, no es-
toy interesado en ellas. En Japon el sistema es
caro. Puedo equivocarme, pero el principal
problema de un producto para el sector del
entretenimiento es el precio.

HT: iCuél es el papel de 5G| en el proyecto Ul-
tra 647

SM: Estamos cooperando: SGI fabrica los
chips y la arquitectura interna la realizamos
entre ambos.

HT: ¢Estd ya decidido el disefio de Ultra 647

SM: Tenemos varios disefos, pero el disefio
final serd presentado este verano, en la feria
EEE de los Estados Unidos.

HT: iQué piensa del futuro del mercado?

SM: No sé hasta cudndo continuard el boom
del videojuego. Mirando al pasado, en la evo-
lucion de los juegos hemos tenido, primero,
Space Invaders, después Super Mario y Dragon
Quest como algunos picos
de esta evolucidn. Seguro
que este tipo de picos vol-

ria muy sencillo para Ul-
tra 64.

HT: ;Serad Ultra 64 més
potente y [a mitad de ba-
rato?

juego, pienso en lo que
cada usuario desearia
jugav‘. Intento Siempre

cumplir sus deseos”.
P

verdn en algin momento.
No sé hacia qué tipo de jue-
go se decantardn los juga-
dores o qué tipo de tecno-
logias tendremos, pero el

SM: Si, pero cuando el
consumidor juegue no sabrd si el hardware es
potente o ho, aunque el juego sea maravilloso.
Desde el punto de vista del programador si
que es mds potente. Ademds, la velocidad de la
CPU de Ultra es muy alta.

HT: ;Serd Ultra 64 tan potente como una re-
creativa? sPodrian hacer, por ejemplo, un Virtua
Fighter 27

SM: No conozco exactamente el nivel de las
recreativas, pero la potencia de Ultra 64 estd
muy cercana a la de estas mdquinas. VF 2 es
un juego Sega y no creo que nos dejen desa-
rrollarlo para Ultra... (risas)

HT: iCual es el principal competidor de Ul-
tra?: ¢Sega? ¢Matsushita?

SM: No lo sé. Si en los proximos meses sacan

videojuego se ha converti-
do en algo natural para casi todo el mundo.
Ademds, ya hemos pasado aquellos tiempos en
que el videojuego era una especie de peligro.
Digamos que ya son un hecho normal y habi-
tual de nuestra sociedad.

HT: Ademas de los videojuegas, sque otra tipo
de aficiones tiene?

SM: Me gustan varias cosas: tocar la guita-
rra, esquiar, nadar... también me gusta leer.,
Cuando empecé a trabajar con 30 me di cuen-
ta de la importancia de los movimientos de la
cdmara, asi que estoy aprendiendo a usarla.
Pero me gustaria tener mds tiempo para to-
car la guitarra.

NICOLA DI COSTANZO.

£l sefior Miyamoto nos ofrecié
amablemente estas fotografias
de algunos de sus bocetos
hechos & mano de dos de sus
creaciones mds importantes:
Mario y Donkey Kong.

Dos auténticas joyas que, sin
duda, ocuparian un puesto de
honor en un posible museo del
videojuego.
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a batalla por el multimedia
no ha empezado ahora.
Philips lleva en este camino
desde que, a mitad de los
8o, concibiera una maquina
capaz de formular un standard
de juego, cine y ocio
interactivo con obligada
presencia del disco compacto.

Del proyecto CD-i ya se
hablaba en el 86, aunque no
fue hasta noviembre del 88
cuando Sony y Philips se
decidieron a presentarlo.
Habéis leido bien, Sony estaba
implicada en el esquema del
CD-1. La necesidad de
aprender, suponemos.

Por sequir con las fechas, en
1991 se puso a la venta el
primer modelo de CD-i, el
205. Pero aguella primera
mtentona no obtuve el éxito

esperado. El principal
problema con que se encontrd
Philips fue atraer a las grandes
desarrolladores para que
trabajaran en su formato.
Habia mucha oferta y el CD-i no
se antojaba muy atractivo,
especialmente por ese espiritu
“multimedia-si-juegos-no”
con el que habia nacido

Pero Philips no iba a
rendirse tan facilmente. La
clave estaba en convencer a
todos de que su soporte
prometia y de que la dureza
multimedia se iba a suavizar.
Era la hora de los juegos. Pero
de los juegos interactivos.
Habia que centrarse en algo
tipo pelicula, algo como Burn:
Cycle. Juegos que sacaran el
partide adecuado al
“periférico” estrella de la

maquina: el cartucho de video
digital. Y asi lo hicieron.

Casi al mismo tiempa Philips
firma un acuerdo con
Paramount (Junio de 1993) por
el que la compariia americana
se compromete a editar sus
films en formato compacto.
iMenudo salfo! Naturalmente
este compromiso hacia
depender aun mas el CD-i del
cartucho de video. Pero, ipor
qué no jugar con los grandes
en su mismao terreno?

Este acuerdo con Paramount
impulsé a los holandeses a
asequrarse la participacion de
equipos de programacion e
incluso a disponer de un
departamento de desarrollo
propio.

Las cosas empezaban a
rodar bien y el CD-i 450

La industria ha obligado a Philips a
reinventar el CD-i, a redescubrir una
maquina con experiencia que
quiere situarse a la vanguardia
de la modernidad. En el
siguiente reportaje vamos a
averiguar en qué momento
de forma se encuentra el
CD-iy a profundizar en el

enfoque que Philips
quiere dar a una
maquina nacida por y
para el multimedia.

-presentado en el ultimo CES de
Chicago-, se gano al personal.
Infogrames, Gremlin,
Psygnosis, Virgin y hasta un
total de 200 empresas se
comprometieron a programar o
versionar en este soporte.

Las cosas estan ahora mucho
més favorables. Philips sigue
haciendo hincapié en que su
CD-i no es solo una maquina
de juegos y cada vez hay mas
cine, videos musicales y
programas culturales
interactivos que con lo que
sacarle todo el partido al tema
del multimedia.

La méaquina, sin duda, ha
conseguido superar todos sus
complejos. Pero la competencia
es muy dura y nadie lo tiene
facil en esta batalla que todos
sabemos va a ser encarnizada.




Philips CO-i 210/40

Fue el segundo en Ilegar, tomando el relevo al poco conocido
205, y salio a la venta durante 1991. Para la epoca ya ofrecia CD
audio (3 y 5 pulgadas), CD foto y CD digital, ademas de un
formato de imagen adaptable 3:4 y 16:9, miltiples interfaces
que posteriormente se han perdido, euroconector y toma de
antena para prescindir de moduladores, y capacidad para
reproducir CD+ Graphics. Este reproductor se controla mediante
un mando a distancia por infrarojos, que se encarga de
seleccionar cualquiera de las diversas opciones mostradas en
pantalla. Pesa 7 kgs y sus dimensiones son de 420 X 90 x 289 mm
Este reproductor de carga frontal esta a la venta por 69.900 pts.

Philips C0-1430

£l standard actual de CD-i, el que Philips quiere vender, la
imagen cuca, moderada, redondeada y funcional de la compania,
un aparato atractivo, pequeno y muy manejable que busca
identificarse plenamente con la idea de consola moderna que
el mercado quiere transmitir.

El modelo 450 es tambien el mas barato de la gama, aunque
en el camino por abaratar costes haya perdido algunas funciones
como la toma de antena (que ahora no viene de serie) o elmande.
a distancia por infrarrojos (mejor uno por cable).

En el apartado técnico mantiene los mismos pdfametios: carga

juegos, cd audio, video digital y CD + G, y el @l rediseno ha
encontrado una nueva funcion: Tele CD-i, mma la
linea telefonica para realizar compras desde casa.

Las opciones en pantalla son manejadas en el €d= 450 por tn
programa denominado Player Shell, que mﬁm& Un acceso
comodo y 16gico a la ingente cantidad de’ lnto\'mtcli’inqu!
aparece en pantalla.

Sus medidas exactas son 299 x 67 X 190 rﬁmywpesono llega a
los 3 kilos. El precio de este reproductor de catga superiores de
62. 900 pts., cartucho de video digital aparte, parSupuesio.

ldgica de la maquina

Aque os presentamos a continuacion estan en estos momentos a la
50 es quiza el mas extendido -y publicitado-, el resto de consolas
tanterias a la espera de que el publico decida echarlos el guante.

Philips C-i 220 MARR Il

El Mark Il mejora su imagen, pero apenas cambia técnicamente
con respecto a su antecesor. Reproduce los mismos formatos que
el 210 y solo se diferencia en que el mando a distancia recibe
ahora el nombre de “Commander”, aunque sus funciones
respecto a la pantalla permanecen invariables. La parte externa si
nota la evolucion. El display del anterior disefio se agranda para
manejar mas informacion, la maquina dispone de mas fondo
(400 mm por los 289 del mod. 210) y se adopta la linea Match
Line que podeis ver en la mayoria de las TV y videos de la casa. El
220 Mark Il tambien tiene carga frontal y se sube a [as 79.900 pts.

Philips C0-1 350
El sistema CD~i portatil de Philips, como quien dice, el
descapotable y 16 valvulas de la generacion CD-i.

deal para uso personal (pesa menos de un kilo), su tamario no
gsconde un potencial técnico superior que plasma en una pantalla

: ' LCD de 6 pulgadas,: una resolucion de 756 x 556 pixels. Viene
~ eguipado ademas con un mando a distancia multifuncional,

altavoces estereo, salidas para todo tipo de monitores o
receptores de felevision, puerto para raton o trackerball,
puerto estereo para salida de Alta Fidelidad, entrada de cascos
o extensién para medelo de audio/video digital (reproduccion
de discos en tiemp® real).

Tiene la misma gapacidad de proceso que sus comparieros
(incluido el CD Bridge, compatible PC), pero en el precio no se les
parece mucho: 340.000 pts. del ala.

B



Al habla
con Philips

Sofia de Altolaguirre, responsables de Mar-
reting de Philips Media Espana, nos acerca
el futuro del CD-I.

Hitech: cCudl es el parque actual de Phi-
lips CD-ien Esparna?

Sofia: £l parque de mdquinas instalados
en hogares es de 10.000 CD-.

Ht: éComo va a afectar al CD-{ (a llegada
de las nuevas mdquings?

Sofia: En los estudios comparativos de
consolas no suele aparecer nuestra med-
quing, ya que noes una videoconsola. £n
nuestra campana estamos comunicando
a nuestro publico que el CD-i ¢s sindni-
mo de multimedia. Estd claro que (as
nuevas maquings ayudardn d convencer
al consumidor que el soporte CD de 5
pulgadas es realmente el standar que se
ha impuesto pard la edicion multimedia.
De todas maneras, si que estaremos
compitiendo en cierta forma con las
nuevas mdaquinas, ya que tendremos jue-
205 que conmocionardn el mundo de (os
videogammers. Philips no va a cambiar
su politica, ya que tenemos muy claro
que no estamos ofreciendo una video-
consola, sino un sistema multimedia.
Byscamos ofrecer calidad y no cantidad.
Actualmente contamos con 200 titulos
en catdlogo. ¥ con la ampliacion de vi-
deo digital, el CD-i no ha de sentirse in-
cémodo ante ningun tipo de videojuego,
ya que tecnicamente nuestra maquing
supera'a Saturn, Play Station o Jaguar
Ht: (Cuantos CD-i quiere vender Philips
durante este ano?

Soffa: 40.000 reproductores.

Hi: ¢4 que'tipo de publico va dirigido)
Sofia: Debido a (a diversidad de nuestro
catdlogo, no podemos decir que vayamos
q un grupo determinado de publico (vi-
deogamers por ejemplo). Nuestro pro-
ducto estd dirigido a un piblico de 6 a
60 anos, pero ya digo que esto se debe a
la diversidad de temas que recoge nues-
tro catdlogo (cultura, ocio, cine, nifios,
musica, juegos).

Ht: ¢Porqué relanza ahora Philips el CD->
Soffa: El poner de actualidad el CD-i es
un planteamiento incorrecto. Hemo se-
guido una estrategia en la que, en Espa-
fia, la primera fase de (a camparia de
publicidad ha empezado en marzo. Coin-
cidiendo en el tiempo con el (anzamiento
de nuevas videoconsolds. Conio sabréis
el CD-i (leva unos arios en el mercadoy
actualmente dispone de un pargue mun-
dial instalado de 1.000.000 de lectores,

Historia del Arte Espaniol, un compacto sobre {a historia del futbol, un curso de
fotografia, otro de masajes made in Playboy, un karaoke. son algunos de los
titulos ~la mayoria en espariol pero no todos-, disponibles ya para Cd-I

Sa \_.f‘“_ i
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NES, que aumentd et 1.5 Mb |a memoria Ram,
impone una ley de 400 millones de instruccio-
nes por segundo, introduce fa norma MPEG
(Motion Pictures Expert Group) y ademas co-
loca en pantalla hasta 16,7 millones de colores.

EI VDC, que se instala facilmente en el espacio
que queda junto a la entrada de discos, es el res-
ponsable del video digital, del FMV en Chaos
Control y de toda la interactividad que guar-
dan los discos de ocio, idiomas o simplemente
software.

¢Que como funciona? Vereis. Este adaptador

Los €D s musicales serdn ung de las
claves: Uz, Pink Floyd o Bon lovi perdrdn
musica € imdgenes a tu disposicién

no es mas que un descompresor de informacion
que se encarga de leer los datos comprimidos
en el CD (sonidos e imagen) para ponerlos en
pantalla a una velocidad de 24 fotegramas por
segundo (calidad video).

Para que os hagais una idea, un segundo de
video ocupa 165 Mbits y este cartucho digital
consigue convertirlo en 1,4 Mbits sin perder un
apice de calidad.

Serfa muy largo explicaros como se realiza to-
do este proceso de reduccion de datos, pero lo
cierto es que funciona y que, por cierte, da gusto
ver a Sharon Stone en Sliver. Sin él, imposible,




la Nueva erd

Un curso para aprender a
tocar la guitarra, el
documental sobre El Camino
de Santiago, Barrio Sésamo,
una recopilacion de jazz, una
guia practica para descubrir
los placeres del sexo... jLa
programacion de La 27 En
absoluto. Esto es el multimedia,
amigos. 0 mejor, estos son
algunos de los titulos que
utilizan el CD-i para educar,
ilustrar y descubrir al personal
que en una maguina de este
calibre se puede hacer algo
mas que matar marcianitos.

El cine, el ocio interactivo,
la misica y un apartado
especial para los mas peques
son los caballos de batalla
sobre fos que gira el espiritu
CD-i multimedia.

En ef campo del
ocio/documentales y demas
historias interactivas, tenemos
Historia del Arte Espariol, un
compacto sobre la historia del
futbol (las estrellas, las reglas
y un juego de penaltis), un
curso de fotografia, otro de
masajes made in Playboy, un
karaoke, aprenda a esquiar de

mulfimedia

la mano de Alberto Tomba,
todo un diccionario
enciclopédico Larousse, Tiro
al Plato, el Renacimiento en
Florencia...

En cuestiones musicales,
podemos disfrutar con los
videos y sonides de Uz, Pink
Floyd, Bon jovi, Eric Clapton,
David Bowie, Sade, Peter
Gabriel, Queen, Bob Marley,
James Brown, Pavarotti o el
propio Mozart.

Y de cara a los chavales y
aquello de la educacion, CD-i
tiene en la calle titulos como
Escuela de Pintura, Barrio
Sésamo nimeros y letras, y un
completo y divertido curso de
ingles con Muzzy (el de la tele)
en plan protagonista. Pronto
llegaran Asterix (en espafiol),
Cryon Factory, Snoopy, Felix
the Cat y una nueva aventura
de Muzzy titulada Muzzy in
Gondoland (todos en V.0.).

¢Como? Ya vemos algunas
manos levantadas. ¢Que
cuanto cuesta cada compacto?
Pues el precio medio estara en
torno a las 4.500 pesetas, Una
cosa bien.

PHILIPS

en dos CD y en version original) se verdn provto ag
cine que Philips piensa editar a lo large del afio. |
traducidos al espafiol, y, ya gue CD-1 es estéreo, in

()pcning'f ~ Nice
Credits = Bike

L0S accesorios | Sus precios

Poco a poco, la maquina de Philips empieza a rodearse de peri-

féricos validos y en algin caso bastante interesantes. Al mando

que incluye el pack Cd=i, muy original pero escasamente maneja-

ble, se le afiade esta lista.

Raton: De formas redondeadas y aspecto modemo, el raton os

resultard muy til para abriros paso en el entramado multimedia

que ofrece el CD-i. Los encontraréis por 6.400 pis.

Roller Controller: Un periférico disefiado para que los peques

cojan el aire a eso de manejar un puntero por la pantalla. Alegres

colores y un gran tamarfio que se suben a las 10.900 pis.
Trackerball: Entre raton y pad
de control, o sea, bastante dificil
de definir. Es algo asi como un
Roller para adultos, sobrio, con
tres botones de control y otras
10.900 pts.
Joystick: jPor fin un mando
con el que se puede jugar de
verdad!. Cuatro botones, un
mando direccional estilo consola
y tirando a mando de Super Nin-

tendo. El precio, 7.400 pts.

Mando por cable: Viene

incluido en el Cd-i, pero se

puede comprar por separado.

No es nada del otro jueves

(bastante mejor el joystick),

pero a original (y precio)no le

gana nadie. S6lo 3.400 pts. :

Game Pad: Como el joystick sélo que més depurado. Cuesta lo
mismo, pero es gue a lo mejor es para expertos. 7.400 pts.

Kit mando a distancia por infrarrojos: Si tenéis un Cd-i
450, éste es vuestra periférico. Permite jugar a cualquier distancia
y con absoluta fidelidad de control. 8,600 pts. solamente,
Modulador RF: vaya, que el CD-i sélo tiene salida audio-video.
Pues o tenéis una tele con euroconector o no os queda mas remedio
que adquirir este adaptador de antena que se sube a [as 5.200 pts.
Adaptador para dos mandos: La consola se disefid para un
solo jugadory, claro, ahora que lo propio es compartir para que a
uno no le tachen de rarito... Ya sabes, tienes que hacerte con uno
de estos accesorios si quieres darle cafia a tu compafero. Amigos
con amigos o hermanos, que suelten1.700 pts. Esta vez es barato.




ar con toda una
ion alienigena. El look
manga, la definicion grafica y
hasta la enrevesada
Jugabilidad de este Cyber City
nos hicieron albergar
esperanzas en una maquina
joven y sin competencia.

Pero el paron Philips
nos pillo por sorpresa. Vale que
no todo el mundo conocia la
maquina, que quiza no fue el
mejor momento para lanzarla
(y menos tan solapadamente),
pero a los arviesgados nos
€0gid sin confesar.

Corrieron despues coma la
polvora rumores que hablaban
de nuevos y buenos titulos.

Que una cosa es hacer multimedia y otra
hacer juegos. Vale. A estas alturas no lo duda  perf

nadie. Pero que haya alguien tan loco como
para permitirse el lujo de prescindir de los
buenos juegos cuando se tiene una maquina
tan potente, bueno, eso casi es pecado.

O sea, que el CD-i también juega (empieza a
hacerlo en serio) y que, aunque no se quiera
tirar la casa por la ventana en este aspecto, si
que habra titulos que empujen al buen aficio-
nado a hacerse con una de estas maquinas.
A ver si este dossier os convence.

Toda una saga Nintendo,
encabezada por Mario y Zelda,
aseguraban salir en breve y
grandes companias
acoguinaban acuerdos con el
gigante holandes para
asegurarse un trozo del pastel.
Llegaron entonces Hotel Mario,
Link ~The Faces of Evil-, Zelda,
Mistic Midway, International
Open Tenis y otras versiones de
hermanos mayores como Space

Ace, Dragons Lair (Don Bluth)
o Litil Divil (Gremlin).

Se tendia a un estilo de
juego muy peliculero en el que,
salvo honrosas excepciones,
mandaba la interaccion (y no
la habilidad).

De Ja segunda tanda de
juegos destacaba el poder
grafico por encima de la
capacidad arcade. Titulos como
7th Guest o Voyeur

partes igua

El salto a la fama Ileqa
con dos espectaculares
lanzamientos que se realizan
durante el 94 y principios de
este afio. Uno es Burn: Cycle,
Una experiencia interactiva tan
violenta como total que
desprende calidad por los
cuatro costados. El otro es
Chaos Control, otra movida de
Infogrames de la que en este
misme nimero encontraréis
nutrida informacion.

El futuro vuelve a llamar a
la puerta del CD-i. Titulos
punteros y otros ya conocidos
en version hispana amenazan
con convertir a esta maquina
multimedia en un soporte
imprescindible para jugar.

Lo primero que veran
nuestros 0jos sera la version en
castellano de dos compactos de

DREMON STONE”

Mutant Rampage
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En Bum:Cycle, ef video digital sumerge al jugador en una fabufosa historia de imdgenes increibles y sonidos hipnotizantes. £s
como una pelicula en la que el que tienes la posibilidad de alterar los acontecimientos. Tipico en muchos juegos para CD-i

los buenos: Burn Cycle y Mad (Mirage) y Flashback (U.S. sobradamente impresionados.
Dog McCree. Gold en version espafol). A todo esto deberiamos
Dragons Lair Il y uno de De entre estos dos titulos confirmaros fechas de
lucha ala antigua usanza hay dos que despiertan lanzamiento, pero la gente de
[ L ! WQWage especialmente nuestra ilusion: Philips no nos ha
~ seran los si es. Microcosm -eri el que nos proporcionado nada concreto,
Ly sumergiremos en el interiordel  tan solo una lista de juegos que

cuerpo humano para acabar saldran durante este afio, pero
con unos virus de lo mas no se sabe cudndo.

de, atento punetero-, y Creature Shock, Mad Dog McCree: El juego

(Psygnosis), o

(Virgin), Rise oi

' cuya version PC presentaba una  de American Laser Games,
' pasada visual que nos dejo ahora en espanol.

¥
=

L Mutant Rampage

Microcosm: Acaba con los
virus en el CD de Psygnosis.

Thunder in Paradise: Una
peli en el caribe con Hulk
Hogan de protagonista

Creature Shock: Los chicos
de Argonaut se meten en CD-.

Rise of the Robots: ;Alguna
mejora en el programa de
Mirage? Es de esperar.

Secret Mission: Agentes
secretos, movidas increibles

Crime Patrol: Otro de
pistola digitalizada de ALG.
Return to Cyber Gi

suponen
0, como le gus
Philips que dijeramos, u

punto y sequido. Pero, sea
como fuere, el tema ha
conseguido entusiasmarnos.

w,
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arquitectura
para panernos
buir la misma

el caso del CD-i, de

. Entonces, qué, ¢de 32 0
ificamente de 16. Pero
podriamos dejarlo en 24 (una cifra por
otra parte imposible), y tampoco pasaria
nada. ¢Por que?. Sigue leyendo.

La CPU en cuestion forma parte de una
vieja familia de procesadores, la de los
Motorola 68000 que tan buen resultado
diera en el Amiga y a la que el CD32, el
Macintosh y la Jaguar no hacen
precisamente ascos. El modelo 68070, el
que estd incrustado en el Cd-i, es capaz de
correr a una velocidad de 15.5 Mhz, lo que
viene a representar una velocidad de
proceso de 170K/sg. La memoria Ram es de
I mega (el adaptador MPEG aporta 1,5 mas)
y esta dividida en dos bloques de 512 K.

El CD-i posee un codificador de video
(CALVIN) y un descodificador que ademas
hace de controlador (VDSC ). No existen,
por otra parte, chips customizados para el
manejo de poligonos. Cualquier incursion
de este tipo de figuras debe hacerse a
traves del software, v esta maniobra
puede acarrear lentitud en el proceso o
menor definicion de los sprites, siempre y
cuando estemos hablando de poligonos
generados y no pregrabades en el CD.

Los programadores tienen a su
disposicion 4 modos graficos y otros
tanto de audio. En el modo grafico mas
potente (DYUV), una animacion solo puede
funcionar a 12.5 frames por segundo en una
pantalla al 13% del total de [a imagen. Un
problemilla que se olvida facilmente si
contamos con un Video Cartridge MPEG.

blosario de datos

Resolucion en Video:
Numero de Lineas: 525/625

Resolucion Vertical: 240/1480 0 280/560
Resolucion horizontal: 384/758

Resolucion en Audio:
Respuesta en frecuencias: 20 Hz~ 20 KHZ
Relacion senal/vuido: 100 dB

Margen dinamico: 94 dB

Separacion entre canales: 101 dB

d maguina
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El CD-i dispone una zona de (a memoria para
almacenar las modificaciones gue hayamos realizado
al juego. Un detalle siempre de agradecer.

CD Audip Options
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interactive
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[“Options

cador de video y

de 16 bits
2.5 Mb (con adaptador de

Una valoracion
muy personal

El CD-i resulta al final una magquina
interesante. Vistoso diseiio, colores
agradables y capacidad de adaptarse a los
tiempas son sus mayores virtudes a nivel
externo. Philips'ha variado la gama hasta
la extenuidad e incluso se ha permitido el
lujo de apafiar un modelo portatil, el 350,
ingenioso y a la vanguardia, aungue, eso
si, bastante subido de “tono”. Nada que
objetar pues por la parte visual.

Es quiza en el interior donde nos crecen
los enanos. El CD-i 450 despliega una
arquitectura 16 bits sohre un procesader de
32. A estas alturas, estas cifras no
vepresentan demasiado, sobre todo cara a
disponer de juegos impresionantes o
descubrir capacidades multimedia.

El cartucho de video digital hace las
veces de salvavidas, -espectacular, por
cierto-, al pequefio atolladero de chips y
CPU. Este periférico permite 74 minutos de
video por cada CD, FMV en los juegos,
afiade RAM a la memoria total y encima
puede ser utilizado hasta por el software
que no lo necesite. Perfecta. El problema es
que el cartucho en cuestion vale 35.900 pts
y eso, sumado al precio de la maquina,
hace un total de g8.800. Y, jay amigol,
rozar las 100.000 son palabras mayores.

Pero la suma contintia. Afiadale usted a
la cuenta final un nuevo pad de control: el
mando que incluye el paquete no solo no
es manejable sino que resulta incomodo,
lento de movimientos y bastante ineficaz
(al menos para los juegos).

Solo el precio del software modera un
tanto las cifras y nos hace alegrar la cara.
Menos de 5.000 pts nes parece una
cantidad razonable dentro de lo que cabe.
Y, a la larga, puede que maquina y una
buena cantidad de €Ds no salga tan caro
como parece. Habra que echar cuentas.

Total, que a un lado quedan precio y
compra de accesorios, y al atro cine
digital, juegos cada vez mejores,
enciclopedias, videos musicales ... paraiso
multimedia en general.

La eleccion no es facil. Tal y como estd
enfocado el asunto deducimos que, por
presupuesto e inquietudes culturales, el
posible comprador probablemente ya ha
hecho la mili. O es objetor de conciencia.

Si ese es el objetivo de Philips, andamos
por buen camino. Si se quiere abarcar mas,
algo tiene que cambiar. ¢Quiza regalar el
cartucha de video digital con la maguina?

Juan Carlos Garcia
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CDI 450

Para participar en el sorteo debes averiguar a que productos
de CD-i corresponden las 12 fotografias que ves dehajo.

Para ponerte las cosas mas faciles las 12 posibles
respuestas son:

Juego «Chaos Control» =

Juego «Burn: Cycle» —

Juego «Cartoon Carnivaly <

Juego «Dragon’s Laim—

Juego «International Tennis Open» —
Video de «U2»—~

Video de «Queem —

Viaje Multimedia por San Petershurgo —
. Pelicula «La Caza del Octubre Rojor—~
10. Pelicula «Black Rain» ==

11. Juego «The 7th Guest» —

12. Joystick «Roller Controllers —

= PHILIPS Hitech

BASES CONCURSD CD-i

1. - Podrén participar en el sorteo, todos los lectares de HI-TECH, que envien el cupdn (si no quieres cortar fa revista envia una fotocapia), a: HOBBY
PRESS.S.A.; Revista Hl- TECH; Apartado de Correas 400; 28100 Alcohendas (Madrid), indicando en una esquina del sobre: CONCURSD CD-i

2.- De entre todas las cartas recibidas y comectas se elegira UNA, que ganara un lector C0-i 450, dos mandos, un adaptador de video digital, un split-
ter, Ia pelicula e video digital «La Caza del Octubre Rojo (V.0 los juegos «Chaos Cantraly, «Intemational Tennis Open» para 2 |ugadures «Bum:Cy-
clew y «Cartoon Camivaly; asf como el video digital de los conciertos de «(Queen» con dohle CD y de «La Orguesta de CAmara de Los Angelesn. I pre-
mio o serd, en ningin caso, canjeable por dinero.

3..- Silo podran participar en el sorteo los sabes recihidos con fecha de matasellos de 28 de marzo al 8 de mayo de 1995
4. - Bganador se elegira el 11 de maya 1985, y se publicard en el nimero de junio de HI- TECH .

5.- Caso de que el premin se extravie en el comeo, el ganador dispandra de tres meses desde que se publigue su nombre para notificar a la revista el
extravid.

. - El hecho de tomar parte en este sortea implica la aceptacicn total de sus hases.

7-Cualyuier supuesto que se produjese no especificado en estas hases, sera resuelto inapelablementz por los organizadores del concurso.
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El juego que hara temblar a Ridge Racer y su PlayStation esta en camino. Daytona USA version

Saturn sacara del ostracismo veloz a una siiper maquina que sélo ha demostrado, de momento,

saber luchar con caracter. Los grandes esperan su llegada para calibrar las verdaderas

posibilidades del monstruo. Y nosotros, como si tal cosa, no dejamos de relamer nuestros pad

saturnianos. ;Que por qué tarda tanto en llegar? Veamos como esta el asunto.

a version Saturn de
Daytona USA estd,
segun las informa-
ciones de que dis-
ponemos, a un 50%
de su desarrollo total. Dis-
creto bagaje si consideramos
que los nipones quieren poner
a la venta el juego durante la
primavera de este afio ¢°.

Dicen los que siempre estan
al tanto de las filtraciones, que
Am? trabaja en este momenio
contra el reloj y que es tanta la
urgencia en sacarlo adelante,
que incluso el grupo de pro-
gramadores que se encarga
de versionar Virtua Fighter
2 ha tenido que dejar a un
lado el proyecto para cola-
borar en el, de momento,
retrasado desarrollo de
Daytona.

Las prisas, como veis, se
han convertido en protagonis-
tas de la conversion mas espe-
rada del momento. Las prisas y
un buen numero de incove-
nientes que han surgido, dicen
las lenguas mas malvadas, so-
bre la marcha.

Uno de los puntos de dis-
cordia mas evidentes entre Sa-
turn y Coin-Op hablza del nivel
de detalle en graficos, decora-
dos y demas aspectos visuales
que incluira la versién domesti-
ca. Ha trascendido que Am2
esta empleando la resolu-
cién mas baja permitida
por Saturn: 320 x 224 para
trabajar los graficos. ;Cul-
pables? Parece que las limita-
clones de la maquina. Lo clerto
es que la resolucién del forma-
to arcade ascendia a 456 x 384
pixels en pantalla, asi que os
podeis imaginar el resultado fi-
nal: los circuitos han perdido
algo de calidad, los coches se

Manda
1a recreativ‘a‘_‘
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en todo el
Y aun hoy, so-
odo gracias a las
versiones Twin y de
ocho jugadores, conti-
nda en lo mds arriba
de las principales lis-
tas japonesas y yanke-
es. Lo suyo ha sido
arrasar sin contempla-
ciones.

Un afio despues de su
llegada a Espania (con
dos meses de retraso
con respecto al lanza-
miento nipén) ha cre-
ado tal cantidad de
adeptos que ni los Vir-
tua Fighters ni otras
mdquinas en directa
competencia pueden
presumir de semejante
adoracidn.

Ha creado escuela. ¥
ahora sélo esperamos
que la versidn Saturn
impacte de la misma
forma y levante tanta
polvareda. Nosotros,
por ilustrar, que no
quede.

comprimen un pelin y algunos
detalles de los de hilar fino se
han quedado entre las lineas
del cogigo: los 300.000 poli-
gonos por segundo (5.000
por frame/cuadro) que era
capaz de manejar el proce-
sador grafico del arcade
también andan a la baja en
la versién Saturn.

En este momento, y segin
noticias que han circulado por
la prensa extrangera, cada co-
che consta de aproximadamen-
te 160 poligoncs, mientras que
se han generado cerca de 2000
para el resto del decorado. El
objetivo del grupo de desa-
rrollo nipén es alcanzar una
media de 30 cuadros por se-
gundo, la mitad exactamen-
te que la del arcade.

: Alarmados gor
a gravedad de
las cifras?

Es muy posible que a estas
alturas mas de uno esté pen-
sando ;pero este es el juego
que va a dar cafia a Ridge Ra-
cer? No valen aun las cabalas,
es demaslado pronto para en-
frar en comparaciones.

Tened en cuenta que solo la
mitad del juego esta terminada
(a falta de varios retoques), v
cue Am2 contintia esforzan-
dose para maximizar el ren-
dimiento de los dos SH2 de
Sega por encima de otras li-
mitaciones.

Ademas hay que tener en
cuenta que los procesadores
Hitachi son extremadamen-
te potentes en el manejo de
graficos 3-D. Y, sobre todo,
que los sefiores de Am2 cono-
cen perfectamente la Saturn y
una cosa es trabajar con prisa y
otra es hacerlo alo loco.

4
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misterios inconfesables
g de la conversion mas
esgerada del momento

ta imagen global impresiona por su calidad y nivel técnico. Aunque el juego estd
aun a fa mitad de su desarrollo, este Daytona versidn Saturn promete velocidad y
riesgo. Del acabado grdfico hablamos en otro momento.

Asi sera el juego. El primer circuito, el ovalado, estd ya
concluido. Se ha alterade la disposicion en pantalla de algunos ele-
mentos (tipo marcadores v otras cosas) 7 se han modificado grafi-
cos del decorado criginal para hacer mas reconocible el disefio.
Parece que al final sélo habra dos pistas: la redondeada
(con una larga recta de tribuna) y otra mas serpenteante
apodada Desert
Cannon. Del porque
se ha perdido un cir-
cuito (enla recreativa
son 3 pistas) habria
gue preguniarselo a
V. Suzuki o alos que
se han encargado de
filtrar el rumor.

Si tode se cumple
COMO Se ANUNcio, es-
te Daytona contara
con 4 perspectivas
de juego estilo Vir-
tua Racing vy, en
principio,se man-
tendran las repeti-
ciones desde todos
los anqulos al final
de la carrera. Algo
que en Ridge Racer
resulta absolutamente
espectacular v que
los responsables de
Amé no quieren man-
dar al traste. Otra co-
sa es averiguar como
narices se las van a
apaflar para conse-
guirlo.

La emoci6n sono-
12 estara también ga-
rantizada. FX y todas
las melodias seran

Los dos
circuitos

dg Daytona

La filosofia Daytona se estd manteniende a medida que avanza la conversién. £
Juego serd tan espectacular come el arcade por mucho que el coche no alcance el
suficiente ndmero de poligonos o los escenarios hayan sido modificados.

conservadas de la maquina original gracias a la eficacia de
los dos procesadores dedicados en exclusiva a este aparta-
do. Dicen que es lo mejor y mas completo de la maquina, asi que
estamos sequros de que no nos va a defraudar.

Por seguir con las especulaciones, la fecha de lanzamiento eu-

ropeo aln esta en el aire (como, de momento, la japonesa). Sega
quiere que Daytona salga a la venta casi al
mismo tiempo que la Saturn y quién sabe si
no en el mismo pack, ofertando un conjunto di-
ficil de rechazar... a cualquier precio.
Eso nos pondrie mas o menos en el mes de
septiembre, siempre y cuando la version ja-
ponesa haya salido an-
tes del verano. Mucho
nos tememos que sl
Dayiona aparece en
agostc enJapén, el lan-
zamiento europeoc se
retrasaria hasta navi-
dad.

Asi estén las cosas
y asi os las hemos con-
tado. Para cuando leais
estas lineas es muy po-
sible que todo haya
avanzado v que ese
509 sea ahora inclusc
un 707, a punto como
quien dice para estar
enlacalle.

Am?2 se estd pele-
ande ccn la Saturn de
forma ejemplar. Los
chicos tienen caracter
v el juego no ge les va
air de las manos. Es-
peramos un Daytona
potente, veloz y nada
sacrificado. Compara-

n de Daytona. El
ar cémo se mue-

ciones aparte...




“Este juego, que ha marcado un

hito en recreativas, sélo podra
jugarse en SegaSaturn.
Daytona USA ofrece una sensacion
de velocidad, realismo y diversion
inigualables y estara disponible en
el momento de lanzamiento de

SegaSaturn.”

Begoiia Sanz, directora de marketing de Sega
a la pregunta de qué representaba
Daytona USA para los intereses de su comparia.

dela x‘ﬁcréa livas

en Sega Por sus
manos pasan to-
dos los proyec-
tos que presu-
men de ir a la
vanguardia de Ia
tecnologia. En /2
anos (empezo a traba-
jar ! I de abril de 1983;

ha aprendido a profundizar
en ellos y a depurarlos como Buda

manda. Goza de la total confianza de Sega y del aprecio
de las mas de 100 personas que colaboran en el AmZ2
(Amusement R&D Department 2).

Ahora anda enfrascado en las conversiones a Saturn
de Ios titulos recreativos mds punteros. Para este repor-
taje nos habria gustado contar con sus palabras, pero
mucho nos tememos que la entrevista no ha llegado a
tiempo. Sera el proxime mes.

En todo caso ya conocers (s1 habéis leide el texto del
reportaje) en que numeros tecnicos se esta moviendo la
conversién, cuando tiene prevista su salida y como estd
siendo fratada. Psro a nosotres nos niteresaba mas el la-
do humane de este personaje Saber como le va, si re-
sulta tan compiicado versionar & 32 bits, hasta qué pui-
io es realmente buena la Saturn v que fal se llevan con
los chicos de Namco. Y algunas cosas si sabemos .

FPor gjemplo. que la 1 na recreatwa t‘avonta

&



ramos comparar realmente

«TAMA»: SegaSaturn y PlayStation
ya tienen algo en comun

Tarde o temprano tenia Primeras
que llegar: un lanzamiento ; .
simultaneo para Sony dif@F@ﬂCiaS

PlayStation y SegaSaturn, en la «intro»
un titulo con el que pudié-

Aungue fas escenas de in-
troduccion son similares, las
primeras diferencias ya se pue-
den apreciay en este apartado.

De momento hay que rese-
fiar que el contraste de colores
se aprecia mas claramente en
la version de PlayStation, Por
atro lado, tambien se deja ver
la que serd una constante du-
rante todo el juego: la version
de PlayStation ofrece unos
planos mas cercanos que el
juego de Saturn.

Ambos juegos utilizan iden-
tico numero de poligonos y el
tiempo de lectura es similar
en las dos versiones.

lo que puede dar de si ca-
da maquina con respecto a
un mismo titulo.

Y ha sido Time Warner
Interactive la compania
que se ha encargado de
ponernos en bandeja la
oportunidad de efectuar
este primer “cara a cara”
entre las dos consolas mas
carismaticas del momento.

«El juego en cuestién lle-
va el nombre de Tama, y es
un “remake” del clasico de
Atari que tirunfé hace casi
diez afios en Spectrum,
Commodore 64, Amstrad y
otros formatos de la época:
«Marble Madness».

El mecanismo del juego Las «demos» marcan
esde lomas simple: dispo- - s|largmente |0s territorios

nemos de una especie de
tablero de disefio laberin-
tico y una bola que se des-
liza sobre él; el objetivo
consiste en mover el table-
ro en todas las direcciones
posibles para lograr con-
ducir fa bola desde su lu-

s e e Si dejamos que el compacto

: ====={ avance por si solo antes.de em-
pezar a jugar, podremos ver al-
gunas «demos» gue nos mos-
traran varias escenas del juego.
Y aqui encontrames ya dos cla-
ras diferencias. Primera; la ver-
gar de origen hasta un sion de PlayStation contiene
punto final determinado. - ——] un zoom mas potente. Y se-

La verdad es que nos [MWE 33l 47 ___'m_] gunda: el juego de Saturn con-
hubiera gustado encontrar \‘Qg, ; ‘ P | tiene mas tipos de texturas,
un programa mas especta- Y/ \ \ ® Yl pero éstas son de mayor cali-
cular para poder comparar L dad en PlayStation, ya que son
ambas maquinas desde es- l‘ﬁ \ g b/ | masuniformes y dan una mayor
te punto de vista. /2L sensacion de realismo.

Sin embargo, Tama con-
tiene ciertos elementos
graficos -zooms, rotacio-
nes, scalings, 3-D...-, que,
a pesar de su sencillez, nos
dan una idea aproximada
de lo que pueden dar de si
Saturn y PlayStation en un
mismo juego. Veamoslo.

PlayStation

Estas dos imagenes nos de-
muestran que ambos progra-
mas utilizan el mismo ndmero
de poligonos para todas sus
formas (fijdos en el arbol y lo
vereis claramente).

Playstation



SagaSatum

Mas nitidez en PlayStation

En PS las formas aparecen mejor definidas y las texturas es-
tén mas conseguidas (por ejemplo en las letras de las lapidas). El
zoom y el contraste de tonos vuelven a estar de lado de PS.

Segasatumn

PlayStation
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Las-transparencias,
coto privado para Sony

En estas imagenes se ve claramente que las juegos contienen
iigeras diferencias en lo que se referiere al efecto de transparencia
gue aparece en algunos decorados. Ademas de los distintos tipos
de texturas, en este tablero se aprecia que el juego de PlayStation
utiliza un suave efecto de transparencia para algunos «muros»
de la mesa. £n el Tama de Saturn, estos efectos no aparecen.

|‘ \ ‘
g’ i .
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El zoom: PlayStation
Ve mejor de cerca

Como podels comprobar en estas pantallas, el zoom de PS per-
mite llegar a un punto de vista mas cercano que en el juego pa-
ra SegaSaturn. Un diferencia bastante apreciable.

o Y ..

Segasaturn

El menu: comemos lo mismo

En un men de opciones exactamente identico en ambos jue-
gos, las diferencias vienen marcadas sole por ¢adivinais? los 4
tipos de zoom de la version PS contra los 2 del juego de Saturn.

Busca las diferencias

En el desarvollo del juego propiamente diche, resulta dificil
distinguir una version de otra: son practicamente identicas.

PlayStation SegaSaturn
TR’ AN [T R - 5 v
we f3) (3] 0 wm) [ el S]]
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En el movimiento, empate

Donde tampoco hemos encontrado ninguna diferencia entre
ambas versiones ha sido en el apartado del movimiento. En los
dos juegos el tablero se mueve con suavidad, sin perder calidad en
ninguna de las rotaciones o giros que realizan.

Como ya comentamos el mes pasado, la labor de los progra-
madores va a resultar un elemento clave a la hora de valorar
las cualidades de cada mdquina. «Tama» nos lo ha demostrado.

En este caso nos hemos encontrado con dos versiones prdcti-
camente idénticas en lo importante, pero con sutiles diferen-
cias técnicas que han provocado que nos decantemos -aungue
seq por muy poco-, por la version para la mdquina de Sony,

En principio no sabemos exactamente hasta qué punto estas
diferencias son achacables a la capacidad de cada consola. Lo
que ha quedado claro en cualquier caso es que un mismo juego
tendrd versiones mejores y peores, pero dependerd mds del cui-
dado que se ponga en su realizacion que de las posibilidades de
las propias mdquinas que, por lo visto, en este sentido no van
a mostrar grandes diferencias.

Esta serd una circunstancia que se repetird en muchos juegos.
¥ talvez solo cuando se alcancen hiveles de calidad realmente
altos -«Tama» es un juego “normalito”-, se podrd comprobar
qué consola da mds de si.

Ahora quizds comprenderéis mejor por qué son tan impor-
tantes los equipos de programacion y las licencias que concen-
dan a otras companias. Ahi estd una de las claves del éxito...



[bHocea fondo las mejores
== recreativas del mundo grimera parte
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el
Foto presentacion: jose Robledo. Diario 16,

En Hitech hemos decidido dar un profundo repaso al

emergente mundo de los salones recreativos. En primer

lugar, porgque la calidad y cantidad de las nuevas magquinas

estan relanzando con inusitada fuerza un sector gue hace

.éT unos anos sufrié un preocupante

estancamiento. Y en segundo

lugar., porgque como siempre.

pero ahora m:is que nunca,

estas maquinas som el paso

previo gue las

compaiiias damn

antes de llevar sus

juegos a las

consolas domésticas.

o / Y como agui hemos

o encontrado calidad
como para dar y tomar,

F empezamos con los

mejores simuladores de

coches. El mes que viene, méas.
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Ridge Racer 2 lleva unos meses en el mercado espaniol. La mdquina, ademds de
permitir la competicidn entre dos jugadores, aporta novedades muy interesantes.

La version Full Scale de Ridge Racer es una auténtica pasada. £l Mazda utilizado
es real y todo en él es completamente auténtico: desde la tapiceria hasta el
radiocasette, pasando por la (lave de contacto. Una auténtica pasada.

Simulacion hecha realidad

Sin duda Ridge Racer debe ser la maquina preferida para todos aquellos
que buscan la conduccién real, olvidando un peco el tema de la competicion,
El propio formato de la maquina esta crientado en este sentido: |a perspectiva
desde dentro del automévil presentando una panoramica total de la carrete-
ra -sin posibilidad de optar por otra-, y el hecho de disponer de un cambio
de marchas real con embrague incluido -en algunas versiones-, asi lo de-
muestran. La gran baza, esta clare, que juega Ridge Racer es gue puede hacer
disfrutar a un solo jugador, sin necesidad de obligarle a competir con nadie.

Claro, que si hablamos de la version Full Scale,
-disponible en Espatia tnicamente en los salones
New Park de Barcelona-, todas estas virtudes se
multiplican por mil: pilotar un Mazda MX-5 real,
con todo su equipamiento interior, y ante una pan-
talla gigante, es una experiencia nica. No hay
nada més parecido a pilotar un coche de verdad.

Podéis creernos, no hay palabras para definir
lo que se siente en Ridge Racer Full Scale. Esta
completamente en otra érbita, en otra dimension.
Dimension a la que, por cierto, podéis acceder por
tan s6lo 600 pesetas por partida...

Compafnia: Namco.
Programadores: Namco
Hardware: System 22.
Versiones en Espania: Ridge Racer, Ridge Racer 2, y Ridge
Racer Full Scale (36lo en los salones New Park en la Rambla
de Barcelona)

Precio Partida: 200 ptas versiones normales, 60 ptas
versidn Full Scale.

Precio mdquing: 1,8 millones (normal), 35 millones (Full
Scale)

Respuesta de publico: aceptable, aunque superada por
Daytona y Virtua Formula

Valoracion HiTech: un excelente simulador, recomendado
para los amantes de la conduccion como tal pero cuyo
apartado competitivo estd en un nivel inferior.
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Aunque la versidn mds
espectacular Twin De Luxe
serd la primera que llegue a
Espafia, pronto veremos los
modelos que permitivin
competir a dos jugadores.
Serdn menos {lamativos, pero,
sin duda, resultardn mucho
mds divertides.

Un juego con encanto

Cruis'n USA tiene un inevitable peso especifico por el simple hecho
de ser el primer juego para el Ultra 64 de Nintendo. Sin embargo,
hay que reconocer que el juege no ha respondido a la espectativas
creadas. Nintendo y Williams han realizado una recreativa atractiva en
la que se plantea una peculiar competicion por carreteras yankees
reales con coches que parecen sacados de un exposicidn de salon,
perc que no puede competir en calidad con los grandes monstruos
de la simulacion. Los sprites renderizados de Nintendo, quedan, al
menos en esta ocasion, por debajo de los poligenos de Sega y Namco,
y esto se convierte en un gran handicap para el juego de la Gran N.

Pero Cruis'n USA también presenta algunas ventajas con respecto a
sus rivales. El lamativo mueble que se utiliza para albergar el juego
hace que éste suba muchos enteros. Ademés, la multitud de circuitos
impide aprenderse facilmente los recorridos, por lo que el juego
siempre mantiene un aliciente especial. Desde luego, en cuanto a
cantidad y longitud de los circuitos, Cruis'n USA no tiene rival. La
conduccion, por otra parte, se hace agradable y divertida, con un
movimiento del vehiculo en pantalla bastante bien consequido.

Pero no hay duda de que en cuanto a espectacularidad visual,
Cruis'n USA no tiene nada que hacer frente a los Daytona, Ridge Racer
y demas joyas recreativas. En cualquier caso, echar un partida a este
juego resulta muy divertido. Eso nadie lo pude poner en duda.

Compania: Nintendo.

Programadores: Williams/Midway

Hardware: Ultra 64

Versiones en Espafa: Full Simulater, Deluxe Sit-Down Mode,
Twin De Luxe.

Precio Partida: 300 ptas Full Simulator, 200 patas resto,
Precio mdquina: 3,2 miltones.

Respuesta de pablico: Ain es pronto, pero se puede prever que
tendrd una clientela muy determinada, probablemente distinta
a la del reste de los simuladores.

Valoracién HiTech: Aunque tiene su encanto, grdficamente no
puede competir con sus rivales. Pero valorando la mdquina en
general con mueble incluido, es una opcidn recomendable para
cualquier jugon
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Espectaculo asegurado

Japon se ha visto invadido por lo que se ha dado en llamar
Daytonamania. Aqui no hemos llegado a tanto, pero casi. Algo
tiene este juego que gusta a todo el munde. No en vano, cuando
fue presentado en la Feria Espanola de las Recreativas el
pasado afio, le gand la partida de la popularidad a Ridge
Racer. Y es precisamente ahi donde hay que buscar el éxito de
este jueqo: sus espectaculares imagenes llaman la atencién de los
jugadores mas que cualquier otro simulador. El trabajo que AM 2
realizé en este terreno con su Model 2 fue, sin duda, impresionante.

Si a este hecho de contar con el apartado grafico mas brillante
le unimos un mueble a la medida, encontramos una de las claves
para que los jugadores se vean “obligados” a echar un partida a
Daytona USA. Estos se encontraran con un juego a su gusto: no
muy dificil de manejar pero que permite ciertas alegrias a los
conductores expertos, y con detalles tan llamativos como la
deformacion del coche en las colisiones o el hecho de contar
con cuatro perspectivas diferentes. En otras palabras, se trata
de un juego muy completo que deleita a todo tipo de usuarios.

Posteriormente, la llegada de los modelos de 2, 4 ¥ 8
méquinas conectadas no ha hecho sino confirmar que Daytena %
USA responde a la perfeccién en todos los terrenos, incluso en :’%.:
el de la participacion de dos o més jugadores simultaneos. )

Daytona USA es, por el
momento, fa mdguina
de coches mds
espectacular que se
puede encontrar en
unos recreativos.

A las ya de por si
lamativas imdgenes
hay que unirle los dos
tipos de mueble: tanto
el impresionante coche,
como el impagable
Daytona a 8 jugadores.

Compania: Sega

Programadores: Sega AM2

Hardware: Model 2.

Versiones en Espania: Daytona USA (mueble grande),
interconectado para 2, 4 y 8 jugadores.

Precio Partida: 300 ptas De Luxe y 200 ptas Interconectado.
Precio mdquina: 2,5 millones de pesetas De Luxe y 2,8 con 2
interconectados.

Respuesta de publico: Sensacional en todas sus versiones
desde su salida al mercado. Hasta el momento es el rey.
Valoracién HiTech: Un juego muy completo y espectacular,
con ligeros fallos de programacion, pero pensado para
divertir a todo tipo de publico. ¥ lo consigue.
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EXTEND TIME

Virtua Formula es una auiéntica demostracién
del espectaculo gue puede acaparar un juego.
Aunque aqui en Espana “solo” tenemos la
version de 4 coches (en New Park de Madrid y
Barcelona) también existe un modelo con 8
coches. cilegard aiguna vez a nuestro pais?
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Kl placer de competir

La llegada de la version Virtua Formula, ha rescatado un juego
que habia quedado algo desfasado gréficamente: Virtua
Racing. Los nuevos monstruos de la simulacion han conseguido
que pocos jugadores estén ya interesados en echar una partida a
Virtua Racing en solitario. Sin embargo, la excitante competicién
que ofrece Virtua Formula, le calocan como el nimero 1 en
cuanto a juegos de coches para mas de dos jugadores.

El éxito de este titulo se debe a dos factores: el espectacular
atractivo de la enorme maquina, -con cuatro coches de Férmula |
conectados que se mueven en consonancia con el recorrido en
unas pantallas gigantes-, la espectacularidad de la cdmara que
enfoca al lider de la carrera, la posibilidad de utilizar cambio
de marchas manual, sus asientos ajustables... Pero no carece de
menos importancia el hecho de que Virtua Racing sigue
ofreciendo las competiciones mis emocionantes y
equilibradas, gracias a su facil manejo y al disenio de unos
circuitos que posibilitan velocidades de vértigo.

Por todo ello vesulta dificil resistirse a jugar mas de una partida
a Virtua Formula, donde el interés crece tras cada competicién.

Es el juego ideal para participar 4 jugadores.

Compafiia: Sega.

Programadores: Sega AM2

Hardware: Model 1

Versiones en Espafia: Virtua Racing (de 1 a 8 mdgquinas
conectadas) y Virtua Formula (S6fo en los salones New Park
de Madrid y Barcelona, con comentarista y show incluidos)
Precio Partida: 100 ptas versiones normales, 300 ptas Virtua
Formula.,

Precio mdquina: 1,8 millones (Virtua Racing), 5o millones
(Virtua Formula)

Respuesta de publico: Excelente en Virtua Formula. Virtua
Racing a la baja.

Valoracion HiTech: Divertido como ninguno, aunque es
necesaria la participacion de cuatro jugadores. Con un sélo
Jugador baja muchos enteros.

Nuestro agradecimiento a los salones New Park por la inestimable colaboracion prestada para realizar este veportaje.
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Sega Rally

El dltimo juego de Sega se esta convirtiendo en el auténtico objeto de deseo de los
salones recreativos. Junto a las informaciones aparecidas en nuestras revistas, -un
recuerdo para nuestra hermana HobbyConsolas-, algunas salas estan anunciando a
bombo y platillo la inminente llegada de este juego a Espafia. De hecho,
probablemente cuando ledis estas lineas, algunas ya estaran instaladas,

El caso es que a principios de Abril podremos disfrutar de al menos dos
modelos de Sega Rally en los salones adivinais? New Park de Madrid y Barcelona.
Ambos constaran de cuatro maquinas interconectadas en su version Deluxe (la
que contiene el coche completo) y nos han asegurado que serdn ubicadas de una
forma tan espectacular, que merecera la pena el simple hecho de ir a verlas.

Si Sega Rally responde a las expectativas creadas, -lo cual damos por seguro-,
se convertira sin ningtin género de dudas en el nuevo rey de los salones.
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Rally serd,

sin duda, el rey
de los de los salones
durante los proximos meses.
(Consegulrd Sega repetir el
fendmeno Daytonamania?

3

P e i ke Ya la conocéis por nuestro reportaje sebre Nameo del mes
" 000w pasado. Ace Driver es la nueva apuesta de la compatia

japonesa en cuento a simuladores de coches se refiere. Sin
embargo, parece que su éxito en nuestro pais va a estar
complicada. ¥ os explicanos por que.

Los responsables de los salones que hemos visitado nio
parecen que vayan a apostar muy fuerte por este juego. Segiin
ellos, Ace Driver es una maquina que no supera claramente
en calidad a su antecesor, Ridge Racer, y por tanto no creen
que el publico pueda verse atraido por ella.

De momento, podremos ver algln madelo en un salén a las
afueras de Barcelona, y tal vez mas adelante lleguen




Los reyes del dispar O

No es una compania
con solera en el
mundo del
videojuego, pero en
poco mas de cinco
anos se han forjado
una reputacion como
verdaderos artistas
del video digitalizado.
Capaces de
comprimir en un

disco plateado de

12 cm cantidades
asombrosas de
imagenes en
movimiento,
pretenden ahora
poner de moda en
las consolas
domesticas
-especialmente en
3DO0-, su particular
estilo de juego, 10
que ellos denominan
“Live Motion Picture
Games”.

BN
@

o e i v




& e g ; e

." |L LA ]




i intentara recoger

su predecesor,
vivir en 3DO una nueva
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Se ha convertido en la auténtica
revelacion del mes. Habiamos oido
hablar de él y habiamos tenido la
ocasion de ver algunas imagenes, pero
no podiamos llegar a imaginar todas las
excelencias de este titulo que acaba de
ser editado en Japén para SegaSatum.

Sin duda, un titulo que engrosa
directamente la lista de los grandes
juegos de |a nueva generacion,

En vanguardia

Chaos Control £

CD-i contintia decididamente su

camino hacia la fama. Philips no ha
pretendido hacer sélo una consola de
videojuegos, pero titulos como este Chaos
Control consiguen que esta maquina deje
mas que satisfechos a los jugones de pro.

56 Kileak The Blood s

a los juegos de

accion al estilo Dcum encontraran en PlayStation un nuevo
y buen exponente del género. Kileak the Blood promete
emocién a raudales y tension hasta el tltimo instante.
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I n §i ves w»a puentuacion por debajo R Muy bﬁen Jjuego. S.» duda gustard a
de ésta, mala senal. El 5 marcard casi alcanza la
la rota m'nirq exigida para apa- inte. Pero (2 falta
recer en esta sec on de Hilech. esa chispa /¢ genialidad...

Ofvidate. Las puntuaciones que otorgamos a los juegos en HiTech no
guardan relacidn con ninguna revista que hayas visto por ahi. Para empezar,
valoramos cada titulo en relacién a todos los existentes, independientemente
de la consola para la que esté realizado. Es decir, que un juego puede ser muy
bueno para una mdquina determinada, pero es posible que reciba una
puntuacion no muy alta al estar comparado también con juegos para otras
consolas mds potentes. Por iiltimo, recuerda que esta valoracion es tan sdlo
una simple referencia.

Un juesazo,. Una auténtica obra
maestra e su geaero... Absolsta-
mente recomeadable... De lo mejor|
que pedrds ver en cualquier c2rsola,

El jucgo estd bien, per: tampoco es
nada del otro 1uiido. Quizds sea
un buen u2ge para una consola en
conc eto, pere €2 gererl...

Buen titulo. Sin duda estd por en-
cia de las circunstercias y tiene ACION B qLe ”‘,g'f,-“ £ atadnea
calidad mds que suficieate. Quizds sst puntuacibn en HiTech
oL e Pero nun<a se sab .
{e faile algin aspecto en coacreto,




Sega impregna su maquina de magia y fantasia

 Sistema: SegaSatum

d Soporte- CD Rom
(J Publicado por Sega

] Desarrollado por: Andromeda (Sega)
D I.anzam1ento D|spomb|e en Japon

por Manuel del Campo

a diferencia es enorme.

Cuando un equipo de

programacion se
propone realizar un juego
cuidade hasta el mas minimo
detalle, tratando de ofrecer al
jugador un producto realmente
de calidad, los resultados
siempre salen a la luz.

Después el juego puede
gustar mas o menos, pero
siempre dard la sensacion de
ser un producte en el que se ha
puesto un gran empefio.

En Panzer Dragoon se
aprecia desde el primer
momento que los
programadaores de Sega han
dedicado todo su tiempo,
medios y talento para realizar
un gran proyecto. Y, sin duda,
lo han conseguido.

desde
el primer instante en que
introduces el CD en
SegaSaturn.
La maravillosa “intro” que
se presenta ante nosotros es,
sin duda, la mejor que se haya

visto jamas en un video juego.
Cinco minutos que te obligan a
fijar toda tu atencidn en lo que
estd ocurriendo en la pantalla y
que, al finalizar, te dejan
absolutamente alucinado. Ya
no te hace falta ni jugar.

Pero hay que jugar. Y
cuando comienzas a hacerlo
compruebas que el verdadero
mérite de Panzer Dragoon
reside en intentar que un
género fan limitado por sus
propias caracteristicas se
convierta en algo 2

Panzer Dragoon es uno
de los primeros titulos
para las consolas de la
nueva generacion que
ofrece algo realmente
diferente.

Su ambientacidn es
magistral y consigue
transportarnos a un
mundo de fdbula.




Erd.fe sdido ﬂez Panzer Dragoon arranca con tud de formas renderizadas que se mueven con una suavidad

un atractivo argumento representado mediante unas cscenas de  Sensacional-, te transportaran a un mundo fantastico poblado

una belleza pocas veces vista en una consola. Sin duda se por unas criaturas fabulosas. Mds que una «intron, parece un
trata de la mejor «intro» de la historia. Cinco minntos de anténtico corfomelraje que podria ser expuesto en las salas de
extraordinarias imdgenes generadas por ordenador, -con multi-  cine. La historia que nos cuenta es la siguiente...

La aventura comienza en un planeta desconocido, en un fugar perdido en el £n su persecucion, uno de los muchachos se separa del grupo y llega a un paraje
Universo. Tres jovenes realizan su jornada cotidiana de caza. que jamds habia visto: descubre la entrada a una misteriosa caverna.

En su interior le acecha un peligro que no se esperaba. Su rudimentario De pronto, por el techo de la cueva entran dos guerreros montados en sendos dragones,
armamento no puede hacer nada para detener a la criatura que le persigue. librando un duro combate. Tras unos segundos, tiene lugar una fuerte explosion.

Nuestro amigo queda inconsciente. Pero al despertar puede contemplar cémo uno El guerrere herido consigue flegar a lomos de su dragon hasta el lugar en el que se
de los guerreros alcanza al otro, atravesdndolo con su rayo. encuentra el joven, que adn estd impresionado por todo lo que le estd ocurriendo.

£ 158,

Agonizando, el caballero le transmite telepdticamente los motivos de su {ucha: El dragdn emite un terrible rugido de dolor. Pero no hay tiempo para ldgrimas. £
liberar a su pueblo de una raza opresora, Le entrega su arma e, instantes después Jjoven cazador monta decidido sobre la extrafia criatura ¢ inicia el vuelo que ha de
cae muerto a sus piés. llevarle a vivir la quentura mds apasionante de su vida.. '




2 completamente distinta, aln
siendc exactamente lo de
siempre.

Me explico. El shoot’em up
-0 matamarcianos- tiene
ciertas reglas que deben ser
cumplidas: el objetivo
principal y casi Gnico tiene que
consistir en disparar a todos los
enemigos que aparezcan en
pantalla y el camino a seguir
debe estar marcado de modo
que el jugador no pueda

escoger rutas, llevado casi en
volandas por la maquina.

El secreto de Panzer
Dragoon es que sus creadores
se han movido con sabiduria
dentro de esos limites,
aportando nuevas ideas en
cuanto a personajes y
escenarios y aprovechando la
capacidad de una maquina
como Saturn, completando asi
una gran obra con ciertos
tintes revolucionarios.

que juega este ttulo

es su sensacional apartado
visual. De nuevo, Saturn vuelve
a hacer gala de su enorme
capacidad para manejar
peligonos, en este caso con
multitud de texturas incluidas.

El resultado es
impresionante, empezando por
un protagonista cuyos
movimientos son sencillamente
sensacionales. Nunca se habia

visto una imitacion de vuelo
tan real, -aungue tampoco
podriamos saber exactamente
como volaria en la realidad esta
extrafa especie de dragén-
gracias a la suavidad e
independencia en el
movimiento de sus alas y cola.
Por otra parte, todas las
formas que aparecen en los
escenarios también resultan
impresionantes gracia a la
sabia unién de poligonos y



Panzer Dragoon se convierte,
tras Virtua Fighter, en el segundo
titulo méas espectacular para
SegaSaturn.
Esperamos que esta sea la linea en
la que Sega se mueva con sus

préximos lanzamientos.

Esto si que es 3-D. La sensacion de tridimensionalidad de este CD

estd perfectamente conseguida. Gracias a la posibilidad de girar al pro-

tagonista y al hecho de que podemos variar nuestro punto de vista, ten-

dremos ocasion de ver un mismo objeto desde todas las perspectivas,
| -como sucede con este jefe final de la primera fase-, con lo que podremos
' hacernos una idea exacta de cdmo es nuestro enemigo.

texturas, que cansiguen que el
efecto tridimensional quede
perfectamente plasmado.
Ademas, los enemigos del
juego -de una variedad y
originalidad poco usuales-
estan representados bajo una
astuta combinacion de técnicas
diferentes: los mas grandes
estan realizados con poligonos
al igual que el protagonista,
mientras que los mas pequerios

son sprites pre-renderizados o
a veces simples sprites. Un
truco muy efectivo que permite
utilizar multitud de formas en
pantalla, sin que se pierda
velocidad y manteniendo el
mismo efecto 3-D que el que se
lograria si todas las formas
fueran poligonos.

Otro de los mayores
encantos de Panzer Dragoon
se encuentra en la versatilidad 2

& »
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en el movimiento del dragén.

Como en todo matamarcianos,
el vuelo del protagonista esta
dirigido por la maquina. Sin
embargo, aqui se permite
efectuar algunos movimientos
por la pantalla, hacia arriba,
hacia abajo y hacia los lados,
que dan cierta sensacion de
control, a pesar de que el
camino esté ya marcado.

Pero lo que se convierte en
un detalle magistral es que el
jugador dispone de cuatro

Uno de los mayores atractivos de
Panzer Dragoon es que cada fase nos
presenta unos decorados totalmente

diferentes. La variedad de los escenarios
¥ enemigos constituyen un agradable
elemento para el jugador, y un aliciente
para intentar pasar de nivel.

Si uno de los objetivos principales de las
nuevas maquinas consiste en sorprendernos
con su capacidad para revolucionar géneros,

Panzer Dragoon lo ha conseguido con creces.

Sega nos presenta un shoot’em up diferente,

con unas impresionantes cualidades graficas.

vistas diferentes, que
aumentan la sensacidon
tridimensional y sirven para
desplegar adn més las
posibilidades del juego.

El héroe que va a lomos del
animal puede mirar y disparar
hacia adelante, hacia
cualquiera de los dos lados e
incluso hacia atras. Y no se

trata de una simple
demostracion visual, ya que los
enemigos atacan por cualquier
punto del escenario, y el hecho
de poder girar al protagonista
se convierte en un elemento
fundamental en el juego. Para
ello se han habilitado los dos
botones exteriores del pad de
Saturn que permiten girar al
protagonista sobre un supuesto
eje para que puede apuntar a
cualquier punto en una
circunferencia de 360 grados.

la calidad grdfica de Panzer Dragoon
es sensacional, La combinacion de
poligonos, texturas y sprites
completan un trabajo excelente, a
pesar de que en ocasiones se hotd en
exceso la creacion de formas en el
fondo de {a pantalla.
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A la derecha podéis ver al los
protagonistas del juego, el valiente
cazador y su fiel dragon. Fn este
primer plano, que aparece al
comienzo del juego, se nota cémo
las figuras estdn formadas a base
de poligonos. Después, ésto se
traduce en un movimiento
increible, que simula a la
perfeccion ef vuelo de una criatura
fantdstica. Una gozada.

e a4

Con todo esto podréis
comprender por qué Panzer
Dragoon va mucho mas alld
que cualquier otro shoot’em
up, aunque en el fonde el
desarrollo sea similar a, -por
pener una odiosa
comparacion, Space Harrier,
De hecho, las Gnicas
limitaciones de este juego
vienen marcadas por las
“reglas” del propio género: en
cada partida los enemigos
siempre aparecen por el mismo
sitio, por lo que se pueden
memorizar los objetivos,.

No hubiera estado de mas
poder divigir al dragon a
nuestra voluntad por un
mapeado ilimitado. Pero claro,
quizas eso ya seria un suefo.
Posiblemente

irrealizable /@,_

Genial de principio a fin. Un Juggo re-
volus nario dentro de su género,
visualmente impresionante y de una
iugabilidad fuera de toda dvda.




En vanguardia

CD-I sale del caos y Philips toma el control

ecian las malas

lenguas que el CD-1

de Philips era una
maquina condenada al fracaso,
que no podria competir ni con
sus rivales japonesas en el
terreno del videojuego, ni con
el PC CD-ROM en el campo del
multimedia, y para colmo, que
su sistema de Laser Disc caeria
en el olvido como lo hicieron
los sistemas BETA o 2000.

Pues bien, parece que
Philips se ha emperiado en
demostrar que todas estas
afirmaciones no son mas que el

Chaos
Control

[ Sistema: CD-|

1 Desarollado por: Infogrames

U Lanzamiento: Ya disponible en Espana

por José Antonio Gallego

fruto de una campafia anti €D
que carece completamente de
fundamento.

De hecho, en lo que atafie a
su aspecto puro de consola,
este sistema multimedia esta

empezando a hacerse con un
catalogo de juegos que
amenaza con convertirse en
algo mas que brillante. Y sus
mas directos competidores han
vuelto la cabeza para fijarse de

dUGY 19 dbe

nuevo en esta maquina que
parece haber despertado de su
letargo.

De momento yaseestd
hablando de que en un futuro
inmediato en dicho catdlogo
van a aparecer, entre otros, un
juego de coches hiperveloz con
iméagenes renderizadas en
tiempo real, que podra ponerse
a la altura de los mismisimos
Ridge Racer o Daytona USA.

El juego se llamaré Dead End, y
mantendremos toda nuestra
atencidn sobre el tema.
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Parece que CD-I se ha decidido a abandonar
el “remanso de paz” en el que se encontraba y
salta con toda su fuerza al campo de batalla.
Esta claro que titulos tan impactantes y
espectaculares como este Chaos Control
van a ser sus mejores armas.

Pero los capitostes de |a
multinacional holandesa estan
decididos a ofrecer a los
usuarics de CD-I un sistema de
entretenimiento que ofrezca
titulos completamente
diferentes a cualquier otra cosa
que haya en el mercado.

[ o (s , entre otros, la
colaboracion de sus vecinos
franceses de Infogrames. El
resultado ha sido un “shoot’em
up” con una calidad grafica,
sencillamente, espectacular.

El argumento, sin embargo,

Pocos juggos son
capaces de
recrear con tanta
fidelidad un
escenario real.

El World Trade
Center rodeado
de robots azul-
celeste es un
espectdculo digno
de verse.

es de los de toda la vida:
defender la Tierra de un ataque
extraterrestre, para
posteriormente volar a través
del espacio hasta sus cuarteles
y borrarlos definitivamente del
mapa cosmico.

En cuanto al desarrolflo del
juego, podemos decir que
pertenece a ese curioso género
que podriamos denominar
imaginariamente “montafia
rusa”. Es decir, nosotros no
controlamos la direccién de la
nave, -que nos lleva volando
sobre un camino prefijado,
como si fuéramos subidos en 2>

Pioneer io0: {Un futuro imaginario?

En la introduccion del juego se nos explica el porqué de la in-
vasion extraterrestre que tiene lugar en Chaos Control.

Los alienigenas localizan una nave terrestre y, gracias a ella,
descubren la existencia de nuestro pobre planeta azul. Por
supuesto, deciden atacarlo.

Pero esta historia, por machacads, no deja de ser posible:
dicha nave se encuentra realmente vagando por el espa-
cio. Os lo contamos.

El Pioneer 1o,
lanzado el 3 de
marzo de i972
desde Cabo Ken-
nedy, fue el pri-
mer vehiculo es-
pacial que se
disend para ex-
plorar el medio
ambiente del
planeta Jupiter,
para posterior-
mente convertir-
se en el primer
objeto volador
construido por el
hombre  que
abandonaba el
Sistema Solar, a
una velocidad
aproximada de
13 km por segun-
do (multiplicad
13 por 3600 ¥
alucidad la velo-
cidad que sale en
Km/h).

En prevision de
un posible en-
cuentro con civi-
lizaciones extra-
terrestres, se
coloco un men-
saje en la cu-
bierta de la na-
ve: una placa de
15%23 cm de afu-
minio y oro anodizado sufeta a (@ antena del Pioneer 0.
Aparte de un bonito dibujo de un hombre y una mujer salu-
dando, (os cientificos de la NASA (dirigidos en esta ocasion
por Carl Sagan), han incluido una serie de datos que ex-
plican detalles sobre nuestra civilizacion. Su esperanza es,
dado que las leyes fisicas son las mismas en todo el universo,
que la civilizacidn que lo encuentre pueda descifrarlo.

En Chaos Control (a nave es encontrada, el mensaje desci-
frado y... iya se armo el lio!
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> el coche de una montana rusa-,

sino sélamente el punto de
mira de nuestro arma, muy al
estilo del juego Rebel Assault.

Pero tranguilos, no os
asusteis, porque, a diferencia
de éste, Chaos Control
presenta unos graficos de tal
calidad, que os aseguramos
que os haran olvidar este ligero
inconveniente. Si es que puede
ser considerado como
inconveniente...

Y si tenéis alguna duda de
lo que estamos diciendo,

echadle un detenido vistazo a
las pantallas que os ofrecemos
en este articulo... 1Qué!
stenemos razén o no?

diremos que las tres primeras
fases son quizas lo mas
impresionante que hemos visto
nunca para cualquier formato,
aungue también es verdad que
la calidad de las mismas va
descendiendo a medida que
nos acercamos al final. Asi, tras

la soberbia impresion que
causa este juego en sus
primeros instantes, quizd
podais sentiros un poco
frustrados al descubrir que los
escenarios se van haciendo
empobreciendo poco a poco,
llegande en algin momento a
desaparecer por completo (con
la excusa de que como estamos
en pleno espacio...)

Donde no se puede poner
ningln tipo de pero es en el
terreno musical. La banda
sonora esta cuidada al maximo,

y consigue sumergimos por
completo en la trama. Los
efectos sonoros, si bien un
poce limitados (disparos y
explosiones de todos los
colores), no desentonan con el

resfo.
Cen programas como éste,
esta claro que el CD-1va a dar
mucho, pero mucho de qué
hablar.

(i

Visualmente maravilleso, técniza-
ente »novader.. serd, sin duda, un
titulo clive para CD-1,

le falla algo fa juga dad.

Aeisn

Como podéis comprobar,
los escenarios en los gue
transcurre el juego son
muy variados: desde la
ciudad de Nueva York
hasta el espacio exterior...
Todo son muy atractivos
pero, sin duda, el que
corresponde a la ciudad de
los rascacielos es realmente
impactante a nivel grdfico.

Gumc i & d




Chaos Control rebosa calidad gréfica.
El enorme atractivo de sus
decorados, objetos y protagonistas
te dejara impresionado no sélo
durante las escenas de presentacion,
sino a lo largo del transcurso de
practicamente todo el juego.

el

No sdlo de matar marcianes vive e
hombre. Entre fase y fase asistiremos
@ unas interesantes anfmaciones
donde se narra {a vida y peripecias de
los pilotos que defienden (a Tierra.
Esta vez no es Full Motion Video, pero
también merecen la pena,

Frente al imperialismo de japoneses y americanos, una
compadia francesa asombra periédicamente al mundo con sus maravillosas
reglizaciones: Infogrames.

Esta firma, fundada en 1983 por Bruno Bonnel y Christophe Sapet y con
sede en Lyon, cuenta con una plantilla de 150 personas y desde su creacion
ha realizado juegos para una amplia gama de consolas y ordenadores.

Entre sus titulos mds memorables destacan «Hostages», «Alcatrazy y «North
and Southn, -algunds versiones de los cuales, por cierto, fueron realizadas
por programadores esparioles-. Pero, sin duda, el programa que les ha llevado
a la fama ha sido su trilogia para PC «Afone in the Dark». Dicha trilogia
posee las caracteristicas cldsicas del diserio francés de juegos: un argumento
consistente, unos personajes bien disefiados y ,sobre todo, amplias dosis
de innovacion tecnica, caracteristicas que podrels encontrar en Chaos
Engine, la primera e impresionante produccion Infogrames pard CD-1.

El secreto

estd en el FMV
Por si queda aun algin
despistadilio, diremos
gue el Full Motion Video
(video de Movimiento To-
tal), es una técnica pa-
ra generar imdgenes
por ordenador.

Dicha técnica es la que
se ha utilizado en Chacs
Control, y sus ventajas
saltan a la vista: mara-
villosos escenarios con
una fidelidad al detalle,
enormes enemigos sor-
prendentemente ani-
mados y un scroll sim-
plemente perfecto.

El FMV se ha utilizado
ademds en cantidad de
Jjuegos de dltima genera-
cion, Ahi estdn Shock-
wave, -que acomete el
FMV al estilo de Chaos
Control, es decir, con
imdgenes renderizadas-,
o0 Road Rash para 300,
que se nutre de imagen
real. Dos posibilidades
diferentes para resulta-
dos igualmente espec-
taculares.

Sin embargo, el FMV pre-
senta algunos problemas
de jugabilidad: las imd-
genes estdn pregraba-
das, por lo que los ene-
migos aparecen siempre
en el mismo momento y
por el mismo sitio. ¥ es
que ho hay nada perfec-
to... todavia.




En vanguardia

PlayStation también se atreve con los géneros mas complicados

 Sistema: PlayStation

Q Sopozte. CD Rom
[ Publicado por Sony

] Desarrollado por. Genki

D Lanzamxento. D|spomb|e en Japon

porManuer del Campo

n otros soportes de la

nueva generacion ya se

ha roto el hielo con
titulos como Alien vs Predator,
Virtuoso y Doom.

El interesante genéro de la
aventura en perspectiva
subjetiva parece haberse
convertido en una prueba de
fuego para toda maquina que
se precie, y los programadores
tratan de explotar al méximo
las posibilidades de los
distintos tipos de hardware con
estos juegos: Atari ha realizado
un sensacional trabajo con su

AvsP para Jaguar, el polémico
Doom se ha convertido en el
juego insignia de MD 32X y el
mismo Virtuoso, pese a ser
algo mas flojo, no deja de ser
un trabajo interesante para
3D0.

Sony no ha querido
ser menos y no ha tardado en
presentarnos su apuesta en
este sentido. Kileak the Blood
contiene los suficientes
elementos como para ocupar
un puesto de hornor en esta
lista: perspectiva subjetiva en

lleak
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‘la que el jugador ve a través de

los ojos del protagonista,
libertad para escoger cualquier
recorrido en un mapeado
laberintico, y misiones variadas
a cumplir: acabar con los
enemigos, explorar escenarios,
resolver problemas, establecer
prioridades, vigilar el
armamento y la energia,
atender ordenes... En fin, todo,

El grupo de
programacion japones
Genki, ha sido el encargado e
crear este juego complejo pero
asequible, que sigue fielmente
las lineas del género pero

he Blood

£l apoyo logistico
es fundamental en
el juego. fn
determinados
momentos, se
recibirdn consejos
de algunos
colaboradores que
ayudardn al
Jjugador a adivinar
algunas claves
importantes.

aportande algunas dosis extra
de espectaculo y diversion, una
interesante mezcla que puede
conseguir que el juego guste
bastante sin necesidad de ser
un fanatico del género.

De hecho, y como sucede en
todos estes titulos, Kileak the
Blood se acoge can un interés
creciente, que aumenta a
medida que se van superando
los diferentes niveles. Tras unos
cuantos intentos fallidos,
cuando se aprende por fin a
dominar la mecanica del juego,
el atractivo se convierte en
irresistible.

Y este interés se debe, en



Los enemigos en Kileak The
Blood son diversos
engendros mecdnicos
formados a base de
poligonos que aumentan la
sensacion 3-0.

Los efectos de luces y sombras
constituyen uno de los elementos mds
acertados del juego. En general, todo el
apartado grdfico es de gran calidad,
aungue los escenatios son algo
repetitivos, y se aprecian algunos fallos.

gran medida, a un trabajo
gréfico de incuestionable
calidad, donde PlayStation
vuelve a demostrar su enorme
capacidad para manejar
poligonos y texturas con una
suavidad impecable.

Kileak the Blood aventaja
ademads a sus rivales por su
extraordinaria sensacion de
tridimensionalidad,
-conseguida gracias al
inteligente diserio de los
escenarios- y por los
impresionantes movimientos
de unos enemigos poligonales
que se manejan con gran
soltura. Aunque tampoco hay

que olvidar, otros
detalles como los
efectos de luces y
sombras y, por qué no,
todas las imagenes
generadas por ordenador
que aparecen en algunos
momentos del juego.
Tan s6lo una
pequefia pega que ;’
ponerle al
apartado
grafico: en las
situaciones
en las que se ga
ariaden mas \
colores a [as ' 4
texturas, el > H
r

Bl »



£n todo momento
es necesario vigilar
los fndicadores de
energia, blindaje y
municidn.
La pérdida total de
las dos primeras
significa el fin,
¥ quedarse sin
municion supone
un fracaso casi
seguro. Como en
todo buen juego de
semi-estrategia que
se precie, son
muchas las
circunstdncias que
tendrds que

s Wi . contﬁ_’olar

AW e | continuamente.

La proximidad de los enemigos no produce
molestas pixelaciones ni desaparicion de
poligonos. Tan sdlo se aprecian algunas
ralentizaciones con determinadas texturas.
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La repentina dparicién de los
enemigos supone una sorpresd
relativa: un radar acustico nos

avisard de [a presencia de cualquier

forma hostil, aunque se
encuentre tras las puertas.

2 movimiento sufre una ligera
ralentizacion. Es un defecto
apenas apreciable y que no
dificulta el desarrollo del
juego, pero no deja deser un
pequefio fallo,

hay que decir también que,
pese a la gran calidad técnica
que rezuma el juego, no se ha
conseguido recoger la
terrorifica atmosfera que nos
maravillé en Alien vs Predator,
en parte por la discutible
inclusion de un radar que
advierte de los enemigos, y en
parte porque éstos no dan ni la

mitad de miedo que los Aliens
o los depredadores.
Kileak the Blood tiene los

suficientes elementos para
enganchar a cualquiera, pero si
se hubieran esmerado mas en
esos detalles se podria haber
realizado una auténtica joya de
la progracion.

Pronto veremos mas juegos
de este tipo en PlayStation y
podremos contrastar calidades

de forma més @/‘_

objetiva.

Una agradable sorpresa que introdu-
ce a PlayStation de ura manera
briflante en ef género, digamos, tipo
Doom. Pero esperamos aun mds de la
mdquina de Sony.

Dark Forces (PC). Uno de los dltimos
titulos de [a factoria Lucas. Und
hueva version de Star Wars.

Doom 2 (PC). La secuela del mito. 1D
consiguié mejorar la primera version
para volver a alucinar al personal.

System Shock (PC). Oringin se
desmarcd con uho de los titulos mds
espectaculares del género.

Pathways into Darkness (Mac).
Uno de los titulos mds famosos para
Macintosh. Con amplio menil incluido,
como bien podéis apreciar.

Doom (PC, Jaguar y MD 32X). Sin
duda, el titulo mds representativo -y
también violento- del género.

Rise of the Triad (PC). Otro gran juego

para PC que llegd de la mano de Apogee.

Divertido, pero bastante complicado.

"8 (4800 3 ®F 1007 65

Wolfenstein 3-D (PC, Jaguar y SNES).
Fl cldsico entre los cldsicos. Algo
desfasado ya, pero toda una leyenda.

|
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En vanguardia

Electronic Arts se lanza a tumba abierta en 3DO

a Soporte- CD Rom

por Juan Carlos Garcla Diaz

parecerd en Espafia
unas semanas
después que Need
for Speed. El tiempo, sin
embargo, no le robara
actualidad. Road Rash es un
arrebato de creacion técnica
suprema y aunque su
inspiracion proviene de lejos,
3DO ha respondido a la
conversion de forma explosiva,

El juego respira motor y
ofrece motos, carretera y unas
cuantas rubias que tan pronto
besan al ganador como
impactan la punta del tacén
contra el casco del desgraciado
perdedor.

Video full screen, vértigo y
salvajismo comparten
proporcionalmente el nuevo
look Road Rash que Electronic
Arts se ha sacado de la manga.
Las imégenes en vivo animan el
cotarro antes y después de
cada carrera en un arcade por
los cuatro costados que se
incluye por méritos
propios entre los
juegos mas

répidos para
este soporte.

La mezcla
tiene

] Sistema: 3D0 )

{1 Publicado por* Electromc Arts
] Desarrollado por- “Mon key Do &EA Group Tech
EI Lanzamlento- D|spon|ble en Espana

octanos para aburrir, y sin
plomo, que es mucho mas
ecolégico.

Dos modos de juego
jalonan al atrevido que ose
subirse a Road Rash. En el
Thrash mode no hace falta
comerse el coco para echar a
andar. Se proponen cinco
circuitos: The City, Sierra
Nevada, Peninsula, Napa
Valley, Pacific Highway y sélo
se exige acabar entre los tres
primeros para optar a niveles
superiores. Ne hay poli, ni
multas, ni dinero, tan solo una
agradable sensacion de
velocidad.

El Big mode -opcidn
alternativa- recupera la
filosofia habitual en el clasico:
una tienda en la que comprar
nuevos productos, apuestas,
personajes a los que suplantar,
contrincantes que se dejan la
piel para provecar tu caida y
hasta posibilidad de salvar
nueve posiciones diferentes.

Todo esto, mas 8 colegas de
nombres y caras retorcidas
empiezan a hacerte entender
porqué se recomienda ser
mayor de /5 afios para echarse
una partida a Road Rash.

A diferencia delo
apreciado en Need for Speed,
en este R.R. se apura hasta el
extremo el scroll y se permite
rodar a la maxima velocidad
que el ojo humano es capaz de
captar.

El realismo deja paso al
arcade y aunque para ganar
habrd que golpear



Hay que tener dinero para hacerse con buenos
motores. Perosi no te llega la pasta, haz el favor
de entrar en la tienda. Ya verds qué desmelene.

EA continda dando argumentos para
que nadie pierda de vista al 3DO.
Su Road Rash aplasta, excita, obliga a
correr y desmelenarse mientras

W ligy g
R
il

insistentemente a los otros

corredores, la carrera invita a
pilotar con orden (ojo a los
semaforos y procura ir siempre

por tu carril).

Y si todavia tienes en tu

subsconciente la primera

version Sega de este titulo,
olvidate de ella, porque se ha
quedado para vestir santos.

videojuegos: esto no tiene nada que
ver con el que estamos
acostumbrados a admirar.

El sprite es ahora mas
perfecto, el look es agresivo de
verdad y la filosofia cafiera del
titulo se escapa por cada poro
del compacto: la musica es
bestial -con Soundgarden en
plan estrella-, los
atropellamientos y caidas son
espectaculares, la emocion esta
siempre servida y la maestria

La imagen habla por si sola del pasote violento y veloz que es Road Rash.
Algunos sélo pretenden vencer, el resto acabar contigo y con tu moto. Por
cierto, lo del cuadro de mandos es obra del botdn Select. Queda bien.

técnica en el manejo del

-scaling y dibujo de fondos

(nunca poligonos) resulta
asombrosa.
Una auténica “pasada” de

Electronic Arts. %ﬂ

A EAS potente y siper veioz. Una conver-
: ¥ sup
sién atronadora que deja sentados @

muchos jicgos de mdguinas e teo-
ria superiores. 'a quisieran ofros, ).

(Alguien dijo sexo
y violencia?
Polémicas. Muy polemicas
(as imagenes FMV que pre-
senta Road Rash tras cada
victoria, derrota o captura
policial. Al ganador le reci-
be una rubia con escote, al
perdedor se le echan litros
de cerveza en el casco, se
le dan patadas en el esto-
mago o algin gracioso le
“graffitea” la chupa de
cuero.

El encuentro con fa policia,
por su parte, es todo un
canto a {a dureza yankee en
(as detenciones: te pueden
meter en el maletero del
coche, echarte a los perros
o cachearte hasta la exte-
nuacion.

Violencia, sensualidad... ya
vels, las "consignas” de
nuestro tiempo llevadas a
un compacto duro pero su-
mamente eficaz.




En vanguardia

Mas graficos poligonales para la consola de Sony

amco continda con
las conversiones para
PlayStation de sus

exitosos programas que
aparecieron para arcade en la
década de los go.

En esta ocasion le ha tocado
el turno a Cyber Sled, un titulo
gue te invita a parficipar en un
combate futurista cuyo mayor
interés se encuentra en la
participacion simultanea de
dos jugadores.

Namco buscaba en 1993
ofrecer un juego que
aprovechara las posibilidades

que ofrece la maquina de
Sony.

La dindmica de Cyber
Sled es muy sencilla: acabar
con el rival antes de que él
acabe contigo. Para ello
necesitaras no slo recurrir a la
fuerza, sino también a cierta
estrategia, ya que el disefio de
los escenarios -repletos de
obstéculos y parapetos- y el
hecho de que sélo se puede ver
lo que se encuentra justamente
delante del vehiculo,
permitiran que se produzcan

Der

del sensacional System 21, y
que buscara la competicién
“uno contra uno”, pero
alejandose del clasico formato
del arcade de lucha tipo SF 1.

De este modo, se les ocurrid
crear una especie de combate
de gladiadores pero
ambientado en el futuro. Asi,
se sustituyeron a los tipicos
“cachas” por vehiculos
mecanicos siper armados, y se
crearon decorados similares a
los de la Antigua Roma a base
de formas poligonales.

El resultado fue notable, y
ahora se pretende repefir éxito
adaptando el juego a las
nuevas posibilidades técnicas

situaciones en las que uno de
los participantes decida "jugar
al escondite” y el rival se verd
obligado a perseguirlo por
todo el mapeado.

Ademas, cada vehiculo
contiene sus caracteristicas en
cuanto a velocidad,
armamento y blindaje, y los
escenarios cuentan con
diversos items que permiten
recuperar energia o municion.

El argumento, como veis,
resulta atractivo. Sin embargo
existen algunos detalles
negativos para el conjunto del
juego, como el heche de que en
el torneo para un solo jugador

) Sistema: Plaxstatlon

[ Soporte CD Rom

Eiesi por- Namco
W] Desarrollado por' Namco
EI I.anzamlento- DlSp0n|b|8 en Japon )

por Manuel del Campo

Modo Textura Original

Con o sin tex-
turas. namco pa-
rece empenada en
ofrecer [uegos con
dos: versiones: una
original, y otra con
nuevas texturas. kn
este caso, -al contra-
rio de lo gue sucedia
en Starblade-, los
cambios son poco
apreciables (tan so-
lo'en los vehiculos),
Y. por su. puesto no
influyen en el desa-
rrollo del juego. La
eleccion de estos dos
modos queda como
una mera anécdota.




Namco continta su andadura sobre
PlayStation con uno de sus titulos mas
populares para recreativa. El resultado ha
sido aceptable. Sin embargo, al tandem
Sony-Namco se le puede -y se le debe-
exigir mucho mas que “un buen juego”.

1 SHIEL{

los movimientos de la maquina
resultan bastante prececibles y
excesivamente mecanicos, o
que 1o se haya incluido
ninguna continuacion en el
juego -ya tenemos utilidad
para la Memory Card de
PlayStation-. Incluso se
aprecian algunos fallos
técnicos (desaparacion de
algunas formas cuando hay
muchos poligonos en pantalla)
que empanan ligeramente el
agradable aspecto que ofrece
el juego a primera vista.

En definitiva, Cyber Sled,
es un buen juego -por
supuesto no hay comparacion
con los 16 bits-, pero sin duda
esté lejos de codearse con los
mejores para la
maquina de Sony.

El trabajo grdfico realizado en «Cyber Sled» ha
sido brillante. Fl suave movimiento o las
texturas incluidas en el decorado son todo un
acierto. Sin embargo, algunos “fallos” de
jugabilidad, emparian el resultado final de fo
que podria haber sido un excelente juego.

My SHIELD
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Cyber Sled tiene elementos para ser
un gran juege, pero ciertos aspect:;
jugables y algiin que otro error técni-
co le impiden flegar a lo mds alto.

Esta es la impresionante
escenda de
presentacion de
«Cyber Sledn,
(Podremos alglin
dia ver un fuego
entero
asi, con
esta
catidad
grdfica?

Arriba podéis ver los 8 protagonistas del juego.
Cada uno tiene sus propias caracteristicas,
virtudes y defectos. A ti ccudl te mola mds?

Tambien dpara
dos jugadores.
Una vez mdsi se ha re-
currido al wsplit scre-
en»o pantalla partida
para recoger-eloriginal
modo! de dos jugado-
res. ¥ como siempre, la
diversion que pueda
generar esta opcioh
tiene un precio: la con-
fusion inicial que pro-
voca este recurso y la
supresion casi total de
todas (as texturas.
Pese a todo, sele puede
sacar bastante partido
a este divertido modo
de juego.
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Para salvar la Tierra y, de paso, animar al 3DO
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Shock Wave tiene mucho de
peliculero. Sumergido en un
panorama grdfico que sorprende al
principio y se hunde al final, destaca
por las texturas de los escenarios y
por el espectacular entorno 3-0
sobre el que tienen lugar unos
movimientos muy realistas. Idstima

"'“l"T ; T

ecuerda bastante a

Thunderhawk. Pero

claro, ni el calendario
marca 1993, ni la maquina es
precisamente el Mega CD
(jcudn olvidado te tienen,
colegal), ni la compafiia
encargada del asunto es Core
(ni nombrar a EA delante
suyo).

Asi que dejemos el recuerdo
en eso, en un desvanecimiento
del olvido, y hablemos de que
este Shock Wave se monta un
peliculén interactivo sobre 20
minutos de “full motion
video”, actores que haceny
dejan hacer, y hasta diez
misiones via punto de mira.
jPura dinamital, que ditia
aquel.

La situacion es la siguiente;
Un intrépida pandilla de

] Sistema: 300

U Soporte: CD-Rom
(1 Publicado por-

Electromc Arts

U Desarrollado por- EA (in house)
EI I.anzamlento' D|spomble en Espana

por Juan Carlos Carcia

extraterrestres ha burlado las
defensas terricolas y los jefes
de seguridad (americanos,
come siempre) se las tienen
que ver y desear para cargarse
al invasor.

El intrepido yankee es
usted, el invasor es un nutrido
grupo de arafias cibernéticas,
peces voladores y otros
engendros que 1o sélo
piensan, sino que ademés

actlan. j¥ menuda actuacion!

Empieza Shock Wave con
video a 100 por hora. Marcia
Pizzo, un alto cargo militar,
rubia, guapa, con voz suave y
encargada de las 6rdenes, hace
de enlace con el piloto (ese eres
td, no te escondas). Intuye la
situacion, da las ordenes y te
envia a la batalla.

Luego te subes a un F-177,
del que sélo veras el tablero de
mandos {misiles, escudo, lasers

que s repita mds de lo debido...

y demas), y te sumerges de
llenc en un decorado 3-D de
cielo menétono y suelo
generado por texturas
(srecuerdas lo de
Thunderhawk?).

El espectaculo se repite en 10
misiones (mds un montén de
subniveles que pasan sin
notarlo), previa aparacién de
escenas de video y unas
cuantas secuencias para jalonar
el éxito o el fracaso,

En faena la cosa se hace
complicada y la aparicidn de
enemigos llega a alterar las
neuranas (no por lo dificil, que
lo es, sino por lo pesado). El
F-177 no puede salirse de las
zonas marcadas (serfa mortal)
y a veces hay que desandar el
camino andado para encontrar
a mas pefa. Una lata.
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Los ambientes sobre
los que se desarrolfan
las batallas resultan
de lo mds variado:

Cine interactivo. £l argumento, los actores,
el ritmo de la accidn, la intro y muchas escenas que
se nos presentan a lo largo del juego, son de pelicu-

desde el agetreo de ; ¢

un Los Angeles la. ¥ dignas de ser nominadas a los Oscars conso-
nocturno y leros (si los hubiera o hubiese, claro). A EA le debe
superpoblado hasta

gustar mucho esto del cine, y por eso nos ofrece 20
minutos con muchas tomas y un hilo que no por

{a luminosa calma
del desierto egipcio.

EEREERA
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Eso si, para que no te
aburras, los graficos del
enemigo resultan muy
vistosos, alegres, poligonales,
bastante depurados y bien
dotados de texturas.

La primera fase marca
el destino del resto de Shock
Wave. Tras ésta, los enemigos
repiten posiciones, también
caras, disparos y hasta pausas
y despausas en su aparicion.

Llega al alma el primer
instante de adrenalina y se
hace duro colocar
aceptablemente el punto de
mira. Misiles y lasers se
encargan de lo demas.

El primer bombardeo es en
Egipto. El segundo en Pertt
(exdtico lugar) y el tercero nos
lleva a Los Angeles en plan

r EREE ]

Tras el fanatismo motorizado que nos ha
impuesto Electronic Arts (Road Rash y Need
for Speed), llega la hora de la ciencia ficcion.
En Shock Wave conoceremos el nuevo cine

informatizado a través de un argumento con el
que se realza, una vez mas, el topicazo de los
invasores que llegan desde Marte.

(EREEEER"

topico deja de ser atrayente. No podemos citar
agui a todos los actores que han intervenido en el
reparto. Pero queremos rendiy un peguerio home-
naje a todos esos actores que con su trabajo ~toda-
via sin reconocer-, estdn contribuyendo a crear un
nuevo género con mucho futuro: el cine interactivo,
Enhorabuena y ahi va nuestro aplause mds efusivo.

nocturno. Algo asi como el
principio de El Cuervo (Viva
Brandon Lee). Enhorabuena al
que consiga pasar de ahi.

Y como las situaciones se
salvan automaticamente, que
el guapo que se precie lo
intente con las otras siete
misiones.

¢Se nos olvida algo? Bueno,
que Shock Wave no es de lo
mejorcito de Electronic Arts,
pero que entretiene con
holgura y que ofrece sélidos
argumentos para tener un 3D0.

Luego os ponéis Road Rash
y asi echis el ojo a ofra

pelicula. Bien
E%% ‘%ﬂe&

distinta.
VALOR Fregrarre 32 bits de Thunder-
hawk, con texti ras depuradas, sabia

rotacion tridimensicnal y un punto
cinematogrdfic. Se repite un poco.




Neo Geo CD

Fatal Fury 3y

Super Side Kicks 3
Las Nuevas Joyas de SNK

SNK vuelve a la carga con las continuaciones de dos de sus
sagas mas exitosas. Accion, espectaculo y muchos megas
de por medio para dos titulos con el suficiente “gancho”
como para propulsar las ventas de Neo Geo CD.
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| 0s hermanos Bog
!alucha

contindian

Ha llovido mucho desde que
vimos por primera vez a estos
muchachos llamados Terry y
Andy Bogard enzarzados en
un torneo singular.

Fue exactamenteenel 92
cuando llego a los salones
recreativos un juego que,
aungue en un los primeros
momentos fue eclipsado por
un arcade intratable en
aquella época, -Street Fighter
II-, consigud convertirse poco a
poco en el estandarte de la

La presentacion de nuevos luchadores siempre es un aliciente en este tipo de
juegos. Ademds de los t0 protagonistas tambien habrd jefes finales.

-~ o0 009000

u, d 5

compafiia SNK, y a la
larga, en un mito en el
genero de lucha, que
posteriormente seria
versionado por Takara para
otros formatos domeésticos.
Las sucesivas entregas de
SNK -tanto para recreativa
como para Neo Geo- siempre
han ido aportando algo nuevo,
evolucionando hasta el
impresionante Fatal Fury
Special, uno de los mejores
juegos de todos los tiempos.

Pero lo mejor esta alin por
Ilegar. En breve aparecerd en
nuestro pais Fatal Fury 3, la
tltima -y paraddjicamente la
cuarta contando con Fatal Fury
Special- entrega de una serie
que roza la genialidad.

Pranto podremos
enfrentarnos con un arcade de
lucha one-on-one de 266
Megas, que promete
convertirse en uno de los titulos
del ario para Neo Geo CD.

En el, cambiaran mucho las

EASIY O AT AL Hﬂ
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Todos los nuevos parajes y escenarios gozardn de un extraordinario realismo,
gracias al cuidado de todos los detalles que componen los decorados.




Fatal Fury 3 sigue la linea marcada por toda la saga: espectdculo, personajes
carismaticos, cuidada calidad técnica y equilibrio en todos los combates.

cosas con respecto al Ultimo

torneo. De momento, ademas

de los hermanos Bogard y Joe
Higashi, solo permanecerén la
bella Mai'Shinarui'y el malvado
Geese Howard. Aellos se le
uniran otros tantos luchadores:
Franco Bash, Bob Wilson,
Sokaku Mochizuki, Blue Mary:y
Hon Fu. Ya habra tiempo de

se

conocerlos mejor.

Todos los luchadores

contaran con infinidad de
movimientos -en el caso de los
que repiten se han incluido
golpesinuevos-, y los combates

desarrollaran en unos

escenarios alucinantes. Con
todos estos factores, la accion
estd mas que garantizada.

CREDITS .3

Este.esiel nuevo repertorio de personajes, presentado de esta curiosa forma en el
Juego, en'el que'silo permanecen cinco de los luchadoresque todos conocemos,

-"—% T‘ég—» FORY 3
S

La bella Mai Shinarui
se las tendrd gue ver
con gigantes como
Franco Bash, uno de
{os nuevos invitados a
la cuarta edicidn de
este gran torneo.
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de 48 a 61, y se han
incluido nuevas
perspectivas . Y, por

supuesto sethan

SNK decidio dar el salto al

deporte ey a principios del 93.

version: Super Side Kicks 3,
que estara muy pronto entre
N0s0tros.

mantenido las virtudes
de su predecesor como

Su filosofia era clara: trasladar

el espectaculoiy la accion de

su juegos de lucha al futbol.
El resultadoiconcluyo en un
juego sencillo, divertido y
stiper‘espectacular que obtuvo
un'gran éxito'en medio mundo.
Tras una segunda edicion

de

enel 94, la compania japonesa

nosiofrece la que es la tercera
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Recogiendo el espectacular

estilo.de la'saga, SSK 3 incluye
las suficientes novedades como
para asegurar un nuevo arcade

lujo: una placa que contara

con 153 megas, todo un récord
para un juego deportivo.

Asi, han podido

aumentarse el namero de

los disparos lejanos,
los diferentes torneos
o la sencillez de
manjeo de los
jugadores.

Como veis, SNK
sequira fiel'a su estilo con este
titulo gue promete rivalizar
con el proximo juego de
futbol de Sega, World Striker.

Flaspecto deleste Super Side Kicks 3
serd muy similar al de su predecesor.
Sin emoargo, se han incluido diversas
novedades, como la posibilidad del
cambio de perspectiva.

El fuego contard
ahora con 64
paises -6/ mas que
en (Aa anterior
version- y nuevos
torneos
correspondientes a
los campeonatos
de/cada
continente.
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Empezo a programar en 1977, construyé SUs

'propios ordenadores, domina mﬂmdad de; Ienguajes

, de programamén, ha ganadétodo tipo de premios

4 ‘.} £on sus Dropzone International Karate y Jimmy

~ Withes Snooker, gasta 8 coches y vive en una

autentica mansion. A este tipo le ha sonreido la
vida, y hoy en dia esta conSIdbrado como uno de
‘Ius programadorés més mcos d}el rhundo.

3o ; \ "/ : : "‘ "‘9 i \ I

£Qué fue lo primero que
escribid MacLean para
ordenadores/consolas?

Mi primer juego publicado
fue la versién original de
Dropzone (Atari 800), en
1984. Lo converti a
Commodore 64 en 1985 ¥
posteriormente, en 1993, a
Master System, GG, GB y NES.

Cudl cree que ha sido su
mejor juego?

La verdad es que me
gustan todos mis juegos.
Dropzone fue mi primer gran
esfuerzo creativo. Escribir
juegos como éste a principios
de los 8o era dificil porque
existian muy pocos métodos
que permitieran trabajar
cémodamente. De hecho
debia escribir mis propios
programas graficos y editores
de sonido. Mi juego de Karate
de 3 jugadores era muy
divertido y adictivo, pero el
juego que mejor se ha
vendido ha sido Jimmy
White's Snooker y su derivado
Archer Maclean’s Pool.

iQué juego le gustaria
desarrollar y para qué
maquina?

Tengo una idea en la
cabeza. Un enorme juego en
3-D, con muchisima accion y
en escenarios planetarios,
pero no creo que exista una
consola tan potente como
para empezar a programarlo,

Por cierto, ¢por qué consola
de nueva generacion se
decanta?

Auln no he programado
para la nueva generacion de
consolas. He visto algunas




cosas impresionantes de
PlayStation, pero no conozco
mucho sobre Saturn. Ultra 64
es alin un misterio, sin
embargo parece que
Nintendo intenta hacerla
mucho mas potente que la
consola de Sony. Sorprende
pensar que cualquiera de
estas maquinas seria capaz de
dejar tirado a un Pentium,

¢De qué va a depender el
éxito o fracaso de los nuevos
soportes?

Inicialmente creo que del
precio, pero si no hay juegos

tienen ahora 600 megas de
graficos y buenas bandas
sonoras y efectos, pero se ha
olvidado la jugabilidad.
Quiza esto es una
consecuencia de que ya no es
una sola persona la que
escribe el juego, sino
diferentes equipos de
programacion que trabajan
juntos en un titulo.

¢Hacia qué tipo de juegos
cree que vamos?

En este momento parece
que todo el mundo estd
obsesionado por la calidad de

Parece que a Archer MacLean le gusta conducir, cverdad? Pues veréis, hace no
demasiado tiempo el colzga gastaba & coches. Por aguello de que se va a mudar, y
encontrar huevo garaje para tanto autos es complicado, MacLean ha puesto a la
venta alguno de ellos. Se quedard, dice, con los raros o mis significativos. Con e/
Ferrari 288 GTO, el Ford RS 200 GR. B de 550 cv (vecord guinnes de aceleracidn) y
¢l Lancia Integrale Evolution. Parece que lo de programar puede dar sus frutos...

buenos disponibles para una
nueva maquina, no creo que
nadie la vaya a comprar.

¢Queé ha cambiado en este
mercado desde mediados de
los 80 hasta ahora?

El negocio de la
publicacion de juegos es
ahora mucho mas profesional.
El tamafio y la complejidad de
algunos de los juegos es
astronémicamente mas
grande que los titulos de
C-64, por ejemplo. Pero
desafortunadamente, la
mecanica y aquello que hace
que los juegos sean adictivos
no ha mejorado mucho. Por
ejemplo, muchos juegos

los graficos y probablemente
continie asi durante algiin
tiempo. Todo el mundo quiere
accidn y graficos en tiempo
real. Creo que en 3 0 4 anos,
los sistemas de realidad
virtual con alta capacidad de
proceso seran muy populares.

¢Formaria parte del Dream
Team de Ultra 64 si Nintendo se
lo pidiera ?

Bueno, si me pagaran
obscenas cantidades de
dinero y me dieran un reactor
particular, seguro que podria
vivir con ello.

Elija: un buen juego o
una licencia de éxito.

Un buen juego. Siempre.
Hemos visto muchas licencias
de éxito con una jugabilidad
realmente decepcionante.

iPrefiere trabajar en equipo
o le gusta hacer las cosas por
libre?

Prefiero trabajar sélo pero
esto se esta poniendo muy
duro. Seguramente terminaré
disefiando juegos para que
me los programe un equipo.

iPara qué maquinas le
gustaria versionar su
Dropzone?

Si tuviera que convertir
Dropzone, lo volveria a
escribir y lo convertiria en
algo mucho mas grande y en
3-D. Me llevaria muchos afos
escribirlo y probablemente
seria para PlayStation 2.

$Cémo os llevais los grandes
programadores entre vosotros?
Por ejemplo, scudl es su
plo, ¢

Sobre

Maclean dice lo siguie
ve que jaguar s una co
pel, lo que pas@
narla de forma correcta.
a un equipo de desarrollo
mara un juego
le puede ensenar lo
pronto vigja, por ¢
creo que estdn
teresante mezcla

nozco su nivel de popu

¢ Atari es in
et ¥ no parece que puedan pagar

de alta calidad, que progra-
prillante para ella. 0
buena que es [a Jaguar: 3=
ulpa de PlayStation ¥ Saturn, pero
trabajando en un 30
de reproductor M

j ispositivo multimedia .
A s laridad en este momento.

relacién con Dave Perry, o Chris
Roberts, por citar nombres?
Generalmente muchos de
los programadores se hablan
entre ellos de una forma muy
amigable, pero la mayoria
esta tan inmersa en su trabajo
que no se les ve en ningin
sitio. He hablado con Dave
Perry a menudo, pero ahora
esta en Estados Unidos, cerca
de los Vigilantes de la Playa.
Creo que nunca me he
encontrado con Chris Roberts.

Y por dltime, ¢siguen
siendo los programadores tipos
privilegiados?

Los dias en que solamente
habia un programador ya han
pasado, asi que es dificil que
alguien en particular vaya a
ser conocido por su faceta de
programacion. En su lugar se
hablara de equipos de
programacién, como ID, que
esta detras de DOOM.

las m{aquinas

con experlenc

nte sobre Jaguar, 300y CD-i: "Se
nsola muy potente sobre el pa-

capaz de promocio=

seaque d nadie s¢
r. 300 estard

0 2. CD-i es und in-
PEG, mdquina de
¢D, pero no ¢o-




calra

irage planta

nipones

' ‘ Que si es la primera recreativa di-
sefiada y producida en Gran Breta-
na. Que si se van a enterar los japo-

neses esos. Que si los americanos

se las van a ver y desear para ha~

cer frente al aluvion... Mirage no

4 se ha cortado un apice a la hora
de promocionar su maquina,

poniendo en jaque al mercado

" . internacional de recreativas.
\ Retando, que diria aquel.
_‘\ y Es obvio que la cosa tiene su

importancia, pero jcomo las
gastan losichicos de Chesire! (fa
base'logistica de Mirage). Es
que no dejan titere con cabeza. Y como la apuesta
no deja de ser arriesgada
=por mucho gue vengan
en plan rompedor-, han
decidido ir a asegurar
valiendose de uno de los
juegos mas versionados de
§ todos los tiempos.
Rise of the Robots, no podia
ser otro, quiere arreglar el desa-
/ guisado consolero que armé hace
unos meses al dejarse ver en Super
Nintendo y Mega Drive con 24 megas
~ tan sosos como desarrapados y que, sin
* duda, supusieron una enorme desilusién
para muchos que habian puesto todas sus
ilusiones en él. ;Que como van a conseguir
lavar su imagen? Sigamos leyendo.

forma.

Con poco basta. rise of the Robots fue
pensado inicialmente para el PC y su CD Rom.
El juego levanto tanta polvareda durante su
largo desarrollo, que todo el mundo estaba
pendiente de lo que Mirage hacia o dejaba de
hacer. En cuanto los expertos europeos pudie=
1on por fin meter os ojos en el proyecto, la mi-
tad alabo su rendering, movimientos e “in-

y cuando los robots se?
mo

sublevaron, el caos 1o

Y el pobre hombre,

o
vulnerable en exceso, tuv

v -
que enviar a su androide ma

. cualificado para calmar Iaf
. revolucion. La cosa se saldo
a tortas, por supuesto...
Hablando de tortas, espere-
mos que la sangre no llegue
al rio cuando los nipones Yy
yankees S€ enteren de qué I.a
primera recreativa “mad.e in
England” estayaen camm-o.
La sublevacion sé llama Rise
of the Robols ¥ llega de 12
mano de Mirage.

Uy lanza la Recreativa de
Rise of the Robots

tros", mientras la otra mitad criticaba sus movimientos insulsos
y pensaba que todo seria una simple mascarada visual.

El caso es que -criticas aparte-, la cancepcion del juego poseia
indudablemente unas posibilidades enormes, por lo que el grupo
que se encarga del desarrollo de la maquina arcade opto por
mantener las caracteristicas principales de la version original.

Asi, se ha conservado el rendering 30, -aungue ahora es mas
manejabley fluido gracias a la aplicacion de'revolucionarias téc-
nicas-, y se ha vuelta a trabajar sobre un procesador PC 486, una
de las placas mas potentes de cuantas existen. El objetivo pasa
por presentar un juego capaz de plantar cara a los gigantes de

la industria, desde las placas de Sega a las polivalentes de SNK.

El resultado es una recreativa espectacular que
eleva a Rise of the Robots a otra dimension. Encontraréis muchas
caracteristicas nuevas con respecto a lo vis-
to en ordenadores y consolas. Pero para
que vayais abriendo boca, podemos ade-
lantaros que habra 13 robots adicionales
a los 7 que habia anteriormente, que la
cantidad de movimientos de cada pro-
tagonista ha sido aumentada conside-
rablemente (mas del doble que en la
version PC) y que existira una opcion
versus que enfrentara a robot contra
robot y anadird ademas nuevos golpes
especiales.

En cuanto a la parte técnica os da-
réis de bruces con una mayor defini-
cion grafica en los androides, con
una mayor velocidad en el plantea-
miento y un mayor nimero de se-
cuencias peliculeras que, sin duda,
atraeran al mas pintado.

Rise of the Robots arcade aterriza
en los salones britdnicos este mes. Su-
ponemos que en breve llegara a Es-
pana y aqui se tendra que pelear con
clasicos de la talla de Virtua Fighter

2, Tekken, Killer instinct y otros
monstrlios cuyo territorio parece es-
tar'ya muy bien acotado.




Mirage ha roto todos los moldes al convertirse en (a
primera compania europea en lanzar una recreativa al
mercado. Para hacerles [rente ailos manstruos del genero
gste sello britdnico ha recurrido @ un titulo de renomore y
con enormes potenciales graficos y de jugabilidad.

En principio, el aspecto del nuevo y “canero” Rise of the
Robtos es absolutamente brutal,

— &

LUNAS PALABRITAS Y ALGUNOS NUMEROS

SOBRE LA MAQUIN.
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No es tan espectacular como los disenos japone-
ses, pero hay gue reconocer que la mdquina promete.

El armario ha sido realizado por la empresa bri-
tdnica-no podia ser de otro mado-, Bell Fruit Manu-=
facturing en un tiempo absolutamente record. ¥ por
si estdis interesados en haceros con una de estas
“maquinitas®, que sepdis gue cuesta unas 3500 [i-
bras, algo mds de 750.000 pesetas.. ¢Alucinados con
el precio? Mejor no nos preguntéis a cudnto se suben
las de Killer Instinct, Daytona Twin o Ridge Racer 2.
Quedariais estupefactos al descubrir las veces que
hay que echar 200 pts para amortizarias.

Respecto a (a fecha de su llegada a Espafia, ain
estd en el aire. En la Gran Bretafia ya pueden jugar
con los robots sublevados. Aqui habrd que ver qué
deciden los peces gordos del recreativo nacional.
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Reportaje

En una época en la que las companias de software
tienen la complicada tarea de sorprendernos cada dia
con sus creaciones, los programas de diseno grafico
estan cobrando una importancia vital.

Softimage 3-D es una de esas maravillas que permite
convertir una simple figura geométrica en un complejo
diseno que luego veremos incorporado a una pelicula
0 a un videojuego. Quedaros con el nombre, Softimage
3-D, pues esta es la herramienta que Sega ha adoptado
oficialmente para el tratamiento de imagenes en tres
dimensiones en sus juegos para Saturn.

ot

os aficionados a los videojuegos estamos empezando

realmente a entender del tema y ya empiezan a

resultarnos familiares incluso nombres de herramientas

de programacion gue hasta el momento eran coto
privado para minoritarios sectores informaticos.

El revuelo producido por la llegada de las nuevas maguinas ha
traido consigo no sélo que las grandes companias comiencen a
hacer publico que cuentan con estos instrumentos para desarrollar
sUs juegos, sino que incluso presumen abiertamente de que el
SUYO -por supuesto-, es el mejor.

El caso més claro hasta el momento era el de Nintendo. Antes
siquiera de revelar el nombre de su nueva maguina, ya habia
anunciado a los cuatro vientos su acuerdo con Silicon Graphics,
la empresa responsable de las estaciones de trabajo mas
potentes en este campo. Pero ahi no acabo la cosa porgue,
poco tiempo después, la Gran N se encargé de que el mundo
entero supiera que habia elegido el programa Alias como
herramienta grafica oficial para todos su desarrolladores.

Pero ahora -jcomo no!-, le ha tocado el turno a Sega, quien,
para no'ser menos gue su mas enconado rival, recientemente ha
confirmado la eleccion del programa Softimage 3-D. como
instrumento oficial para el desarrollo de sus juegos para Saturn.

Softimage 3-D es un programa de la compania Microsoft, lider
mundial en software para ordenadores personales. Sus diferentes
utilidades permiten al programador realizar todos los pasos
necesarios para conseguir. recrear imagenes en movimiento,
desde el propio disefio del objeto hasta su animacién en tiempo
real. Ademas, la tecnologia empleada por este programa permite
realizar todas esas operaciones en un tiempo récord, contando,
claro estd, con la capacidad del desarrollador. Hablando més
claro: con Softimage 3-D se pueden realizar auténticas virguerias
graficas que van a dejarnos completamente alucinados.

El caso es'que cada vez vamos a oir mas todos estos nombres
asociados con los videojuesos, y no estad de mas que
empecemos a ponernos ya al dia. Para gue luego nadie nos diga
que lo nuestro es sélo jugary judar...




Softimage es un
nombre gue lleva ya
bastante tiempo
unido:al mundo del
entretenimiento en
sus diferentes facetas.

Y. comouno de los
ejemplos mas recientes
podemos tomar:la
realizacion de la
pelicula de dibujos
animados «Asterix in
Ameérica», gue ha sido
desarrollada
integramente con la
herramienta Softimage

R T T R P P

Toonz, tambien
perteneciente a la
compania Microsoft.

En las imagenes que
05 mostramaes podeis
ver algunos de los
DAas0s que se han
sequido para la
realizacion de este film,
¢ue serd estrenado
proximamente en
Estados Unidos.

Por clerto, y a modo
de ‘anécdota’, 0s
diremos gue si se os ha
despertado la vena
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creativa, este tipo de
herramientas pueden
ser adquiridas por el
modico precio de uncs
3.000.000 pesetas...
estacion Silicon
Graphics aparte, claro
(ealcularle minimo otros
3.000.000 pesetas)

En fin; gue scanners
videos y demas, por
unos 10 millones tendréis
todo lonecesario para
convertiros en auténticos
profesionales de la
animacion.
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OUTSIDE IN. The Geometry Centre.

Reportaje
F

Sin duda, la aparicion de este tipo de herramientas gréficas,
) | ha provocado el nacimiento de un nuevo arte: la infografia, o lo
' ‘ que es lo mismo, la creacién de imagenes mediante ordenador.
« La importancia que esta adquiriendo Softimage 3D en este
‘ terreno se puso de manifiesto en la Gltima edicién de Imagina,
donde se presentaron numerosas creaciones desarrolladas con
este programa. Aqui podéis contemplar algunas de ellas.

CLOCK. Edward Bakst

Las posibilidades ¢ue la infografia le abre al mundo del cine
son ilimitadas. ¥ ya estamos empezando a ver los primeros
b ejemplos. Softimage 3-D, por supuesto, también esté a la

A v vanguardia en este tema y es la responsable de los increibles

I C ' n e efectos especiales que hemos podido ver en La méscara o en
: Forrest Gump. Y en cuanto a la animacion, dos buenos

ejemplos: El Rey Ledn y Asterix en América, alin por estrenar.

LA MASCARA. ILMA
—

—
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La relacidn entre Softimage IQS'videojuegos';y mds . g Z “
concretamente con Sega-, no es reciénte. De hecho, la - P
compaiiia japonesa ya ha realizaddcon este q_rﬁagra.ma.varios . / '
trabajos para sus méquinas;,ecreativgg.' " : 1 ’ ‘.
Sin embargo, es ahora cuando realmente podremos l
comenzar a comprobar los frutos de este nuevo 3 =38
“matrimonio”, ya que el acuerdo alcanzado recientemente- el
ha motivado por un lado que Softimage haya creado un PSYGNOSIS
paguete de programas especial para Saturn y por otrd que
Sega haya adquirido un nimero importante delicencias gue
incluird en el pack oficial de desarrollo'para-dicha consola y
que vendera a los grupos de pfograrﬁaci()n independientes. LOAD STAR. SCI Games.

-
-

By SN 0SS

Aunque casi podria estar englobado dentro del apartado
del cine, la verdad es que la publicidad merece una
mencion especial. Sin duda, la infografia es el arma perfecta
para crear esos mundos tan maravillosos y esas imagenes tan
impactantes con las gue los publicistas tratan de
convencernos para comprar tal o cual preducto. Si las
campanas de Shell o Smirnoff, no te han gustado, échale
parte de la culpa a Softimage 3-D.




Reportaje

La polémica sobre la violencia en los video-
juegos, no es precisamente nueva. El debate se
inicié el mismo dia en que el fisico estadouni-
dense William A. Higinbotham, inventd alla por
los afios 60 aquella revolucionaria maquinita que
permitia “jugar al tenis” en una pequena pan-
talla. Suponemos que lo recordaréis: un punto
blance y dos palotes a los lados... En él “se gol-
pea impunemente a una pelota indefensa”, llegd
a publicar un prestigioso diario britanico de la
época.

Pero la cosa no habia hecho mas que empe-
zar.. Unos afos mas tarde el célebre "Comeco-
cos” fue acusado de “fomentar el canibalismo
entre los menores, al mostrar a un extrafo ser
que devora cuanto se le pone por delante ”

Bueno.., en fin.., quizds estemos exagerado
un poco, pero la verdad es que de un tiempo a
esta parte se estd creando un clima de confusion

respecto al tema de la vio-

lencia en los videojuegos y no-

sotros, personalmente, pensamos

que lo mejor es tomarse las cosas

con un poco mas de sentido del
humor.

La polémica surge por-
que determinadas asociaciones
protestan airadamente porque
ven en los videojuegos un peligro
potencial para la correcta educa-

cién de los nifios.
Con esta afirmacidn, casi todos
-aunque puntualizando determi-
nados aspectos, como que no to-
dos los videojuegos son vio-

Todo el mundo los critica, pero son los titulos
mas vendidos...
Cientos de voces se alzan en su contra, pero
las compaiiias no dejan de programarlos...

La polémica les rodea y todo el mundo habla
de ellos con temor...
Estos son y esto es lo que se piensa de:
Los Videojuegos mas Violentos.

lentos o que hablar de
nifios no tiene porqué sig-
nificar necesariamente
hablar de estipidos-,
podriamos estar mas o me-
nos de acuerdo.

Lo que ocurre es gue,
por mucho que le pese a
cierta gente, muchos de
los que jugamos con las
cansolas hace ya tiempo
que pasamos esa etapa
de formacién de nuestra
personalidad y vemos en
los videojuegos un sis-
tema mas de diver-
timento absclutamente inofensivo.

Lo que si resultaria muy positivo
sin embargo, seria que de una vez por todas, en
la cardtula de cada CD o cartucho se especificara
claramente el contenido de ese juege vy la edad
para la que estd recomendado. Asi se evitaria
cualquier confusién y el comprador sabria exac-
tamente qué producto estd adquiriendo. De esta
forma, por tante, no habria lugar para las quejas
posteriores.

Una vez aclarados todos estos puntos y avi-
sando que el contenido de las siguientes pagi-
nas “podria herir la sensibilidad de algunos es-
pectadores”, pasemos a ver cudles son los titulos
mas viclentos que rondan hoy en dia por las di-
ferentes consolas.

El reportaje o veréis salpicado de una serie de
opiniones con respecto a la pregunta: Crees que
existe demasiada violencia en los videojuegos?.



Crime Patrol

Especiales
para justicieros urbanos

¢Consideras a Charles Bronson tu actor favorita?. sFue Harry el
Sucio el héroe de tu adolescencia?. jAdornas tu habitacion con
posters de Chuck Norris?. 5i has respondido “Si” a las tres
preguntas, sin duda que juegos estan hechos para ti.

* Crime Patrol (3D0): Para amantes del gatillo facil. Eres un
duro policia de Los Angeles , de esos a los que asignan las
misiones mas peligrosas. No seas tacafio con las balas, pero
mucho cuidado con acertar a los rehenes.

* Mad Dog Mc Cree (300): fo mismo pero en version del oeste.
Version de una popularisima recreativa.

* Super Spy (Neo Geo CD): Todo un arsenal de armas blancas y
de fuego a tu disposicion: porras eléctricas, pufios americanos,
pistolas, machetes... Solo para los muy duros.

: S
} Decir que el videojueg

A r suele ser malo en todo. ‘ :
e ¢, los libros o los ju-

es violento seria como decir que el cin

ién violentos.
uetes son tambien vio : s
fo que hay esuh desconocimiento profundo de este mer

S' ﬂ”ﬂ"zﬂl :CS‘OS ]t g:‘! i[E 1an 0 F recte F ar Shl
conso as, hos elICOiItlaiJmS ‘iue e”he ave"tu] as, dePO'teS,
I 7
l 73
plataim mas, educatfvos, PGUCH as, en e‘ GPﬂ'l fadO que po
dllﬂmOS deno””nﬂ) U‘O‘entos hﬂy muChOS menos que en

1 itado antes.”
ualquiera de las que he ct :
G Beatriz Doval, Product Mandger de Arcadia Software

“El boom del mercad, q
0.de (os videojuegos y el d i
{0 que ha existido en torno a est e

e tema han originado mit
. . . a os
la violencia, Ig adiccion, la epilepsia,.. pasodel tiem-

7 uso de ellas.”
Begona Sanz, divectory de marketing de Sega Esparg
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Road Rash

Road Rash

esencial y los perdedores no suelen pasario bien. Algunos
videojuegos reflejan bien este asunto:
* Road Rash (300): Un juego de carreras en ef que si no
quedas primero podras asistir a unas divertidas animaciones: tu
chica se ha ido con un barbudo motorista, y entre los dos te daran
una soberana paliza, o quizas caigas sobre el asfalto y una Harley
Davidson te pase por encima. O quiza unos borrachos te rompan
una botella en la cabeza o...
* Samurai Shodown (Neo Geo CD, Mega Drive): Un juego de
lucha donde el perdedor suele acabar partido por la mitad. Asi
que, esmeérate,
* Mortal Kombat II: Nada que no se haya repetido cien veces.
Fatalities de todos los gustos a cual mas salvaje.

El “castigo”
para los perdedores




Daom

Esta modalidad tuvo su origen en PC. La pantalia
nos presenta una vista subjetiva frente a la cual
desfilan todo tipo de enemigos. Nada mejor para
subimnos la adrenalina.
* Wolfenstein 3D (Super Nintendo). Un clasice
que revoluciond el mercado de PC pero glie en
consola no ha llegado a cuajar. Intraducete en un
castillo Nazi y mandales recuerdos de Schindler.
* Doom (Mega 32X): Mas de lo mismo, ¥ mucho
mejor. Nuevos niveles, enemigos monstruosos,
pasadizos secretos... un juego aterrador.
* Zero Tolerance (Mega Drive): Una version de
los anteriores, en version futurista. Algo discretillo, 0
ero entretenido. : :
& £L00R  SCORE mﬁu o H.p SHOT Hotn e A WP sHoT

3
(=t 300 ¢S5¢ 132 19 - 100 o8B cor 19

“subjetiva”

Wolfenstein 3D

ision
de las cosas

Unav

“En primer lugar he de decir que siempre me han gustado los juegos de

ifios se han entreteni= “violencia”, especialmente los matamarcianos y (os juegos de lucha como

“Creo que desa': siemf:: los'n
n Juegos de guerra:
C::);Oenldif los videoj‘uegosdde Luecrr

simplemente eso, u" juegode g
considerarlocomo tal.
No obstante, en af.gp_m
a quienes van dirigido

ha/violencia son
a, y deberiamos

05/€As0S deberiamos recordar

s estos juegos.”
nageren Columbia Tri Star

Sofia Amar, product Ma

Demolition Man

Dinii.'ﬁon Man

E 7 7SN Y

True fies’ '

Street Fighter 2 o, recientemente, Tohshinden para PlayStation.
Mi opinién es que este tipo de juegos no se debe trata de una forma dife-
rente a la de cualquier otro: su misiéniconsiste fundamentalmente en ha-
cernos pasarun buen rato, y no encuentro ningund connotacion negativa
en ellos.
No creo que estos juegos puedan incitar a la violencia en la vida real,
puesto que queda claro que plantean situaciones y presentan personajes
lejanos a la realidad.
Sin embargo, encuentro positivo que se indique en los juegos la edad re-
comendada para su uso.»

Pablo Crespo, dueno de Centro Mail

En Hollywood no tienen un pelo de tontoes.
¥ si-el negocio de las peliculas de accidn es
bastante boyante, ¢porque no trasladar las
aventuras de Stallone y Schwarzenegger al
mundo de los carfuchos?. Dicho y hecho. Por
clerto, ¢para cuando {as versiones de Pulp
Fiction o Asesinos Natos?.

* True Lies (Super Nintendo, MegaDrive): No
se puede calificar de excesivamente duro,
excepto por el detalle de las llamativas
manchas de sangre que aparecen en el cuerpo
de los tiroteados. Pero sentida del humor no le
falta. Por ejemplo, cada vez que por error nos
carguemos a un civii, nuestros superiores nos
reprenderan con frases como : “Ten mas cuidado,
estamos en ano electoral y ese camarero tenia
pinta de ser republicano”.

* Demolition Man (3D0): Incluye secuencias
reales de la pelicula. Por ofra parte, el juego en
si no decepcionara a los amantes del tiroteo y
la sangre a raudales.

* Warlock (Mega Drive, Super Nintendo): Basado en una
pelicula protagonizada por Julian Sands (Una habitacién con
vistas) que obtuvo cierto éxito hace algunos afitos, incluye
algunas desagradables secuencias de descomposicion cada vez
que nos cargamos alglin enemigo. Poco mas.
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que cada vez s ma-
violentas por par-
¢ mezclan sangre,

formadores de opinion
a conductas nerviosas y
videojuegos, en los que's

“Creemos, COMO
yor la apelacion

te de los nuevos

] ivos bélicos.
ia y mottve uegos puede deg

enerar en el aisla-

violenc
patron de conduc-

ipode j
puso de este tipo oS P
ii‘;nto del nifo yenla adquisicion deun

e 7
ta violenta en el nino™

[ Real, presidente de la Organizacton

o de de Consumidores Ysuarios (ocu)

Los fandticos de Godzilla que disfrutaron c
cientos de ciudades japonesas, los que guardan en fugar
destacado de su videoteca a “king Kong™ o quienes alucinan con
Alien o Depredador tambien pueden pasar un buen rato
“haciendo el monsiruo™ con su consola.

* King of Monster (Mega Drive, Super Nintende, Neo Geo CD).
Enfrentamiento entre tado tipo de superbichos en un ring muy
original: Tokyo. Puedes utilizar un rascacielos como escudo, fanzar
autobuses contra la cabeza del rival, o cargarte un puente solo
porque te apetece. Original, aunque no demasiado jugable.

* Alien vs, Predator (Jaguar). Sencillamente genial, Puedes
elegir a Alien, al Depredador, o a un intrépido marine y
aventurarte con cualquiera de ellos por peligrosos laberintos, Tres
juegos en uno, a cual mas alucinante, demostrando las verdaderas
posibilidades de |a Jaguar.

Monstruos destructivos

Killer Instinct.
Nintendo no se corta

ULTRA 64, el ingenio con el que Nintendo pretende dar un
golpe de efecto en la actual pugna por la supremacia en el terreno
de las plataformas de videcjuegos, ya tiene los primeros titulos en
la calle, al menos en su version recreativa.

¥ parece que uno de ellos va a suponer a la accion lo que Super
Mario a los juegos de plataformas. “Killer Instinct” no solo va a
hacer honor a su nombre (traducirlo y vereis que suena un poco
durillo), sino que gracias a las modemas tecnologias empleadas
en su desarrollo puede convertirse en el juego de lucha mas
alucinante jamas creado.

Pero lo mas destacado scbre este tema es que con este juego
Nintendo ha roto su politica antevior. Desde siempre la Gran N .
hakia sido de la opinion de que sus juegos ne debian ser
demasiado “agresivos”. Pero, sin duda, han debido darse cuenta
-como muchos otros-, que precisamente en este género se
encuentra una de los mayores filones,

Habra que esperar a la versién doméstica, pero es de esperar
que se mantenga fiel al original.
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Creo que los juegos son divertidos
0 ho violencia. Soni¢ Y. Tails, Mario
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b:nttt:s, d:jrros Y eso, y me gustan un montin. Mortal Kom
amoien me gusta, sobre todo -
' : b cuando hacen [gs. |

especiales, porque sale sangre\y esas cosgs.” e

Y que me da igual si hay.
Y ¥oshi, no son juegos vio-

Paco Marin, i1 afios Yeliz poseedoy

de una Mega Drive Y ventitantos juegos.

“Violento: Que se realiza con impetu y fuerza”

Diccionario Actual de la Lengua Espariola



Mortal Kombat

Liega el gran combate mistico

0s persanajes de este
cartucho y. la historia
que servia de pretexto
para sus combates, han
saltado de los chips al celuloide
para probar fortuna en un
ambicioso proyecto
cinematografico.

Pero para que una pelicula
arrase en las salas y consiga
saborear las mieles del éxito,
necesita mucho mas que un buen
antecedente en forma de
videojuego. Necesita un guion
consistente, unos actores
adecuados y una direccion
correcta.

Precisamente esta Gitima
parte ha recaido en Paul
Anderson, bajo cuya batuta se ha
orquestado una historia que gira
en torno a la eterna
confrontacion entre el Bien y el

Mal, mezclando persanajes
humanos y sobrenaturales.

En la pelicula, Christopher
Lambert sera Rayden, convertido
en el Dios del Trueno y guia
espiritual de Liu Kan
(interpretado por Robin Shou),
Sonia Blade (Bridgeite Wilson) y
Johnny Cage (Linden Ashby), los
tres luchadores destinados a
enfrentarse al Principie de la
Tinieblas, Shang Tsung, que reina
en Quiworld.

Kang y sus dos comparieros
afrontaran su aventura con una
aliada de excepcion: la princesa
Kitana, heredera legitima del
trono de Outworld y prisionera
del tirano Tsung, a la que da vida
|a ex-chica Bond, Talisa Soto.

Los decorados de la pelicula se
han creado de acuerdo con los
que aparecian en el juego y, por

Los gemelos golpean de verdad

A mediados de los 8o aparecian
en las recreativas Jimmy y Billy
Lee, que se hacian con el favor de
los jugadores de medio mundo.
No tardaron en visitar los
soportes de Nintendo con
considerable éxito. Es en esta
compariia donde han realizado la
mayoria de sus apariciones, ya
que sus actuaciones en Mega
Drive, escasas por cierto, han
pasado con mas pena que gloria.
Double Dragon, the Shadow Falls
para Super Nintendo y
Battletoads & Double Dragon
para SN y GB han sido los dltimos
juegos de los hermanos Lee
aparecidos en Espana.
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illy y Jimmy Lee

cobraran vida en el

cine gracias a la

pelicula Double
Dragon, una historia que nos
trasladara a Los Angeles del
2007, una cuidad devastada y
rebautizada como New
Angeles, que se ha convertido
en el refugio de los gansters y
el paraiso de las drogas.

Al Jimmy:y Billy Lee
tendran que competir con Koga
Shuko, al que da vida Robert
Patrick -el Tiooo de la segunda
parte de Terminator- para
conseguir la mitad de un
medallon que otorga el poder
de conquistar el mundo.

Los responsables de la

pelicula han pretendido
reflejar la plastica del
videojuego, creado unos
asombrasos decorados entre
los que destaca un gigantesco
mural pintado especialmente
para el filme por artistas del
graffiti.

Por supuesto no faltara una
chica escultural en la pelicula,
Kristina Malandro en el papel
de Lash, toda una experta a la
hora de usar el latigo.Y es que
Malandro ha contado con un
profesor de auténtico lujo:
Anthony Delongis, el mismo
que inicid en este arte a
Michelle Pfeiffer su papel de
Catwoman en Batman Returns.

El director, Jim Yukich.

supuesto, habra muchos y muy
buenos efectos especiales. Por
ejemplo, el personaje de Reptile
esta totalmente generado por
ordenador y los cuatro brazos de
Gora prometen ser de lo mas
sofisticado que hemos visto hasta
el momento en una pantalla, Y es
que detras de los FX y las
criaturas de Mortal Kombat
andan profesionales de la talla de
Tom Woodruff y Alec Guillis, -que
ya dieron vida a las criaturas
extraterrestres de Alien-, o Alison
Savitch que trabajo en Terminator
2, Dracula y La Sombra.

Como veis, no se ha
descuidado ningtin detalle para
ofrecer una excelente pelicula
queno desmerezca la fama de
esta saga. Por algo la productora
de la pelicula es New. Line, la
misma que produjo La Mascara.




True Lies

Schwarzenegger se pone en alquiler

ras parodiarse a si plagada de efectos especiales.
mismo, con no En ella, Harry Tasker, o
demasiado éxito, en Arnie, como prefirdis, ademas
El dltimo gan héroe, de mentir como un bellaco a su
Amold Schwarzenegger confiada esposa Jamie Lee
necesitaba un vehiculo que le Curtis, se las veia con una
permitiera lucirse y recuperar organizacion terrorista y unas
el favor del piblico coma su cabezas de misiles nucleares.
“cachas” favorito. Lo encontrd Schwarzenegger ponia |a
en la pelicula de James accion, Jamie Lee Curtis la
Cameron, Mentiras parte er6tico-festiva y Digital
Arriesgadas. Domain -empresa del propio
Habituado a las peliculas de  Cameron- los efectos especiales
accion como ya habia que permitian al protagonista
demostrado en los dos pilotar un Harrier sobre Miami.
«terminators», en Aliens, El Todo esto ocurria en una
Regreso y en Abyss, Cameron pelicula con un presupuesto de
tomo el film francés Dos espias 120 millones de dolares que
en mi cama y lo convirtio en ahora CIC saca al mercado del
una comedia de espionaje video de alquiler.

ue Lies, el juego

B - = Accidn, accion y mds accion. £sa es la esencia del juego Acclaim. Un cartucho que os me-
s L EL— . terd de lleno en una aventura de pelicula. ¥ es que el juego, en sus versiones para Mega
d 7 Ll Drive y Super Nintendo, sigue (a base argumental del [argometraje Mentiras Arriesgadas
st _‘ & 2Ly I ademds, cuenta con escenas digitalizadas del film para meternos en situacion.

Grdficos perfectamente definidos, extensisimos mapeados y contundentes efectos espe-
ciales son algunos de los ingredientes de este True Lies que no debeis perderos si queréis
aceion. De momento ya estd disponible la version para Super Nintendo, aunque la co-
rrespondiente para Mega Drive se hard de rogar y tardard un mes mds en aparecer en
nuestro pais.
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[ submarino mas

sofisticado de la UED

(United Earth Oceans)
te reclama para que entres a
formar parte de su tripulacion.
Si te atrae la idea, te diremos
que viajaras en una nave
destinada a salvaguardar la
paz entre |as nuevas colonias
submarinas y a investigar los
fondos acuaticos, como queda
patentelen la interesante serie
televisiva de Steven Spielberg
que TVE | esta emitiendo
actualmente.

SeaQuest, el juego, toma el
embrion de esta serie para
desarrollar una apasionante
aventura en [as profundidades
oceanicas de Super Nintendo.

En ella seras un marinero de
segunda clase con aspiraciones

SeaQuest

La marina te llama

de llegar a almirante. Claro que
para ascender tantos
escalafones tendrds que
solventar previamente
diferentes misiones que
demuestren tu valia: rescate de
cargamentos, reparacion de
petroleros o enfrentamientos
con piratas.

Para ello contards con un
equipo operativo de cinco
naves'y. la colaboracion del
delfin Darwin.

Como ves, habrd muchas
similitudes con la serie de
Spielberg en este cartucho que
Malilbu Games ha programado
para THQ en 16 megas repletos
de fondos marinos en los que
una excelente banda sonora
banda sonora que te
“sumergira” de lleno.

PABAMETE TRANSHLER T

THQ nos presenta (a version para Super
Nintendo de (a serie mds de moda en (a

television espafiola, SeaQuest. Fn ella, viviremos
una auténtica odiseaen el fondo del mar.

Es la dltima produccion de Steven Spielberg para television, que en nuestro pais emite la Primera
de TVE. Una serie de 22 capitulos, de una hora de duracidn que se desarrolla a bordo del
revolucionario submarino que da nombre 4 (a serie, el “SeaQuest”.

Nos situamos en el afio 2018, con la mayor parte de la superficie del planeta cubierta por el agua y
todo un mundo subacudtico por descubrir y defender. A esa dificil misidn se dedica el capitdn
Nathan Bridger y el resto de la cualificada tripulacion del “SeaQuest”, que incluye a un simpdtico
delfin llamado Darwin.

Producida por Amblin (la productora de Spielberg) en asociacion con Universal Television, la serie
se ha rodado en Universal City Studios de Hollywood, los mismos que dieron cobijo a Spielberg en
1975 para rodar “Tiburdn”.

Aunque una de las grandes bazas de “SeaQuest” es el asombroso despliegue de efectos especiales,
algo que hasta ahora parecia destinado sélo a las super producciones para la pantalla grande,
tampoco se han descuidado detalles a (a hora de elegir a los protagonistas. A la cabeza del reparto,
asumiendo el papel del capitdn Bridger, estd el actor Roy Scheider, que curiosamente no tmba,raba
con Spielberg desde la ya mencionada “Tiburén”. Junto a él,

Stephanie Beacham como la doctora Kristin Westphalen, Stacy

Haiduk como (a teniente de navio Katherine Hitchcock o John

Franklin en el papel del comandante Jonathan Ford. Ademds se ha

contado con el doctor Robert Ballard, un renombrado cientifico y

oceandgrafo, como dsesor para la serie. Aungue “SeaQuest” no

alcanza los resultados esperados en su emision en Estados Unidos,

lo cierto es que Spielberg ya ha firmado la realizacion de (a segunda

parte, asi como una hueva serie que tendrd por titulo “Farth”.
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Waterworld, el juego

o los derechos para rea-
lizar el juego correspondiente a la pelicula
Waterworld, protagonizada por Kevin
Costner. La compariia britdnica estd traba-
jando a marchas forzadas para tener el
juego en el mome nto dg?'_g—stfeno de la peli-
cula, es decir, para finales de verano. De es-
ta forma, estd previsto que la produccion
mds cara de la historia de cine norteameri-
cano vea luz en sus versiones consoleras
para Super Nintendo, Mega Drive y Game
Boy cuando pasen los calores veraniegos.
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de la industria

embarcados se llama

segundo.

rodada en estudioy en

con el honor de ser la

The Mas

El dibujo animado cobra vida

ene Kelly bailaba con
Tom y Jerry en
| Levando Anclas y Bob

Hopkins cruzaba la
frontera entre el munda real y
el de |os dibus en ¢Quién
engano a Roger Rabbit?, pero
s6lo Jim Carrey puede presumir
de'ser el primer dibujo
animado de carne y hueso.

La Mascara de Chuck Russell
consiguid este prodigio
poniendo la tecnologialdigital
de/|LEM al servicio de una
historia con aires de comic. Jim
Carrey encontrd en el timido
banquero Stanley Ipkiss al
personaje perfecto para dejar
constancia de su visicomica'y,
de paso, rendir un homenaje a
los cortos de Tex Avery y a los
“cartoons” de la Wamer.

Porgue, si bien Ipkiss es
timido y apocado, su alter ego
de cara verde es un burlon
elastica capaz de vacilar al mas

pintado. Todos los problemas
que Stanley tiene para
acercarse a Tina Carlyle, <la
explosiva novia del gangster-,
desaparecen cuando se
convierte en La Mascara. (Claro
que en el fondo entendemos
que a Ipkiss le impusiera una
belleza como Cameron Diaz, la
top model que debutaba en el
cine en el papel de Tina).

La pelicula de la productora
New Line se basaba en los
comics de la editorial Dark
Horse y. fue precisamente el
responsable de la misma, Mike
Richarson, quién tuvo la feliz
idea de trasladarla al celuloide.

cinematografica. El nuevo
proyecto en el que estan

Waterworld y es un thriller
futurista protagonizado por el
primer Kevin y dirigido por el

La pelicula, que esta siendo

escenarios naturales bajo el
mas absoluto secreto, cuenta

produccion mas cara de la
historia del cine americano con

- tucho para Mega Drive y

Waterworld

o ,‘1 Costner con el agua al cuello

T ras haber trabajado
~ juntos en Rapa Nui,
i Kevin Costner y Kevin
Reynolds repiten como tindem

un presupuesto que ronda los
150 millones de délares (unos
20.250 millones de pesetas).

A pesar de que Kevin
Costner ha apostado fuerte por
Waterworld, donde interpreta a
una criatura semi-anfibia en
una aventura de ciencia
ficcion, lasimalas lenguas ya
apuntan que la pelicula puede
suponer un batacazo de
taquilla para su protagonista.
Muchos ya lallaman “La puerta
de Costner” en referencia a la
pelicula de Michael Cimino La
Puerta del Cielo, el fracaso mas
estruendoso de una stiper
produccion hasta el momento.

iLos hay con mala leche!

Los chicos de THO se percata-
ron de que esto de La Mdsca-
ra podia dar mucho juego. ¥
sin pensdrselo dos veces se
lanzaron a preparar un car-

Super Nintendo (con 16 y 12
megas respectivamente).
Aunque el juego no (legard a
nuestro pais hasta (a prima-
vera, os podemos adelantar
que las dos versiones las ha
programado Black Pearl Soft-
ware, que constard de
siete niveles, que derro-
 chard sentido del humor
¥ que tendrd sorprenden-
~ tes morphings basados
~en los efectos especiales =

oban[ |3 ‘eseaseyy e1|

- Muy prometedor.

‘Recortes.

que ILEM cred para la pelicula.

* Para recrear la voz de Carlo
Brosci, un famoso «castrato»
del siglo xvil, en la pelicula
«Farinelli» se han mezclado
mediante sofisticadas técni-
cas de ordenador las voces
del contra-tenor Derek Lee
Ragin y la soprano Fwa Ma-
llas Godlewska.

* la tecnologia digital termi-
nard  convirtiendo en
Humphrey Bogart al prota-
gonista del capitulo de
«Cuentos Asombrosos» que
dirigird Robert Zemeckis. Paralela-
mente este diretor, cuyo ultimo tra-
bajo ha sido «Forrest Gump», ha
expresado su temor de que estos
avances no siempre se utilicen para
fines correctos.

« Jim Henson Productions ha puesto
en marcha una division especial,
Jim Henson Interactive, que se cen-
trard en el mercado de los video-

Juegos.

* Steven Spielberg, Kevin Costner,
Tom Cruise y Sylvester Stallone, a
través de su agencia Creative Artist
Agency, han entrado en el negocio
de una television por cable que
ofrecerd videos, videojuegos y pro-
gramas interectivos.

* A Kylie Minogue le hicieron unos
discretos retoques por ordenador
para disimular su desnudo frontal
en el video «Put Yourself In My Pla-
cen,

« Estd previsto que en 1997 esté lista
«la «nueva» Guerra de las Gala-
Xias», una revision de la pelicula de
1977 a la que se realizardn modifi-
caciones utilizando el ordenador.
« Terror, intriga, muchos efectos es-
peciales e imdgenes en 3D se mez-
clan en “Wild Paims”, la serie que
Oliver Stone ha realizado para TV.
Basada en el comic “Details”, estd
protagonizada por Angie Dickin-
son, Dana Delany, james Belushi y
Kim Catrall. Antena 3 TV ha obteni-

do los derechos para su emision en
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esta seccion habldandoos, entre
otras novedades, de fudge Dreed, (a proxima aparicion de
Sylvester Stallone en el cine.

También os ofreciamos unos breves apuntes de (o que seria el
Jfuego nacido a raiz de la pelicula. Pues bien, el cartucho ya ha
llegado a nuestras manos y estamos en condiciones de ofreceros
una vision mds profunda de (o que Acclaim ha conseguido con
este popular persondaje.

Los comics de la editorial Valiant y la pelicula -que StaHone
protagoniza junto con Armand Assante, Diane Lane . Max von
Sydow- son las dos fuentes en las que Acclaim se ha basado a la
hora de establecer el hilo argumental de esta aventura que
combina con brillantez accion y plataformas. Todo para poneros
en bandeja una aventura futurista en la
que vosotros seréis la ley. Si, porgue con
Judge Dredd vigjaréls en el tiempo hasta
el tercer milenio, exactamente al ano
2205. Una época en la que el mundo estd
dividido en Mega Ciudades y gobernado
por jueces, que son a la vez jurados y
efecutores de la justicia.

Bueno, pues en este. ambiente
tendremos que desenvolvernos en el
papel del mds temido por todos los
i‘ﬁ"“‘“w 7@. {.y e ;Til R ;’f' maleantes, el Juez Garz.., digo, el Juez

| Dredd, para enfrentarnos al antagonista
fri ol i“"""-*m’%ﬁ- £ -‘{’-'w de turno, recién escapado de
prision: Rico.

‘\3..?;'_...(& TY o 50D, lzi[irm:i'briri.‘ :

s 5*_9 mﬁ ,.

o B2 A
0N 05 Todo esto lo haremos a lo largo

b I l- ;v i de 14 fases, la mitad basadas en [a
o Pt Pl Uil a y 0 . .
; il Rl pelicula y la mitad inspiradas en el
EEr ol i i

e L § comic, en las que encontraremos

&

Sl bty digitalizaciones, morphins.de los

personajes, asi como escenarios

;?'_Té’ ',Y o VDSt A2 4[;1‘ /| basados en los que aparecen en (a

i pelicula que, ademds, nos

permitirdn hacer eso que estd tan

de moda: interactuar.

&2 & Judge Dredd serd una auténtica

g ' ' ° bomba de 16 megas que estallard en 7 e !. e
~ | Super Nintendo y Mega Drive. £n o ok = i

breve también lo hard en las

portdtiles Game Boy y Game Gear.
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GOTHA 16.990

RIDGE RACER
MYST 16.990 BL00D. "1;':;%0 19.990 e
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 TAMA 15.59[!

BATTLECHESS

8.990 ART OF FIGHTING 10.400
ART OF FIGHTING 2 10.900
BASEBALL STARS It 9.700
FATAL FURY 2 10.400
. FATAL FURY SPECIAL 10.900
P KARNDV'S REVENGE 11.600
—=; E - KING OF THE MONSTERS 2 9.700
SR, 2 ; . > : 3 NAM 1975 9.400
NEED FOR SPEED 9.990  REBEL ASSAULT 9.990  SUPER WING COMMANDER ] el ) % NINJA COMBAT 11.600
8.990 M PUZZLED 9.400
SAMURAI SHODOWN 2 13.900
THE SUPER SPY 9.400
TOP PLAYER'S GOLF 9.400
WORLD HERDES 2 JET 11.600
THEME PARK 9,990 : TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO

PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO
ESTOS PRECIOS PUEDEN VARIAR SIN PREVIO AVISO



Nuevas Tendencias

Con un satélite y algo de
imaginacion se puede hacer desde
la television de Wayne hasta la
MTY, pasando por un canal
dedicado exclusivamente a los
videojuegos capaz de emitir
demos. trucos e informacion
codificada hacia vuesira consola.

Nintendo ha decidido que en las

NINTENDO
CLAMA POR
SU PEQUENO
TROZO DE
CIELO

ondas esta el futuro v no ha
tardado ni un ano en poner en
SJuncionamiento Satellaview, un
canal via satélite cuya
programacién esta dedicada a
los videojuegos... de los que se

Juegan. Ya nos entendéis.

IS . st s e

R NET . -

El equipo receptor Sutellaview, al
completo. Aspecto compacto, disefio
esmerado y una intencién loca por
desarrollar nucvos engendros que
vuelvan a colocar a Nintendo en el
sitio que merece. La clave estd en
jugar desde fejos. El futuro pedird
a los grandes que nos
conecten con el
mds alla?

Se coloca
en la parte
inferior de la Super,
tiene una forma muy parecida a
lo que se proyectd como CO Rom y hace
las veces de estacién receptora de ondas. Vamos,
que decodifica la informacion que proviene del satélite.



Por si acaso no hubiera su-
ficientes motivos para flipar
con el modo de vida japones,
acaba de sumarse uno a la lista
que los mas locos por el video-
juego sabran agradecer con
creces.

Resulta que Nintendo ]a-
pon ha puesto este mes en
funcionamiento un canal via
satélite que convierte a la Su-
per Famicom (la hermana ja-
pones de nuestra Super Nin-
tendo) en una estacién
receptora de television.

El invento se llama Satella-
view y su historia es muy re-
ciente.

El proyecto se inicia
con la adquisicidn por parte de
Nintendo del canal satélite ST
GIGA en 1994. En principio, la
idea pasa por compartir pro-
gramacion normal y progra-
macion codificada.

La "normal” iria dirigida mas
bien a un pdblico adulto y es-
taria compuesta por todo tipo
de espacios.

La “codificada” incluiria de-
mos, trucos y hasta juegos de

Super Nintendo, y ocuparia un pequefic espacio de la rejilla hora-

ria adn sin determinar.

Para acceder a |a cadena, los nipones necesitan en primer lugar
una antena parabdélica, pero bueno, parece que cada hogar hay
una, asi que adiés complicaciones. Y para leer los dates codifica-
dos, los japoneses Super Nintenderos precisan de un equipo -el
que podeis ver en las fotografia-, que ahora mismo pasamos a de-
tallaros. Veréis, se trata de una especie
de afiadido que se coloca bajo la Super
al mas puro estilo de lo que se preten-

dia hacer con el CD.

Se compone, en primer lugar, de
una unidad base del mismo tamafio,
forma y color que la consola. Debe-
réis conectarla en la entrada que todas
las Super tienen en su parte inferior y
funciona como una antena, o sea que
se encarga de recibir los datos prove-
nientes del satélite. Segunda parte, un cartucho
muy parecido al Super Game Boy que contiene
el sistema operativo (IMb de ROM) del invento y
ademas afiade 4 megabits de RAM extra a la

maquina.

Y tercera y Gltima parte, un cartucho simi-
lar a un juego de Game Boy cuyas 256 K de

Televisién y teléfono decantan la nueva forma de juego
que puede imponerse en el futuro. Los usuarios demandan
mds participacion y mds comodidad, y esas pueden ser las
claves para que esta historia pase de estar de moda a ser
una realidad absoluta.

Primero fue el teléfono. La llegada de modems (Catapult
X-Band, The Edge de At&T) capaces de enlazar partidas tan-
to en Mega Drive como en Super Nintendo de gentes que jue-
gan a muchos kildmetros de distancia, estd creando tanta
adiccion que parece que a nadie e importa la cantidad de di-
nero (a veces demasiado alta) que hay que pagar por ello.

En Estados Unidos ~como siempre-, lo tienen mucho mds
fécil. Alli no cuestan nada las llamadas locales y el precio
por el resto es francamente irrisorio. ¥ ahora nos enfrenta-
mos a una televisidn mucho mds personalizada.

El salto a este soporte es obligado para japoneses y euro-
peos. Tanto por cable como por satélite, el bajo coste y las
facilidades de conexidn incitan a permanecer pegado a la
pantalla recibiendo informacidn, juegos, demos o trucos de
forma prdcticamente constante,

Sega Channel y Satellaview parecen aiin pruebas experi-
mentales, pero no tomaros las cosas a broma. El futuro se es-
td decidiendo por esta forma de jugar, desde la distancia, y
hasta es muy posible que dentro de nada Hitech inunde las
ondas televisivas de buenos reportajes y mejores ideas.

Tiempo al tiempo.

memoria se encargan de al-
macenar y memorizar datos.

El pack en cuestion ya estd a
la venta a un precio que ronda
los 14.000 yens, -unas 16.000
pesetas-, eincluye ademas una
unidad de corriente y el selec-
tor AV.

Bueno, vy ya que hablamos
de cifras, otro requisito indis-
pensable para recibir esta pro-
gramacion es conectarse al ca-
nal satélite y eso significa
pagar una pequefia cuota que
garantiza las emisiones desde el
satélite BS-s.

La programacion ac-
tual del Super Famicom Bro-
adcasting, que asi se [lama la
cadena, se halla ahora mismo
en fase de pruebas.

El canal emite diariamente
entre las 4 y las 7 de la tarde.
De momento es gratis (salvan-
do aquello de la cuota) hacerse
con los juegos y otras historias
para la Super,

Nintendo guiere que el es-
fuerzo econémico venga de
parte de la publicidad, que las
compafiias inviertan en el canal

para anunciar sus juegos y que este dinero sufrague todos los gas-

tos. Por ahora sélo Nintendo y Square (participaba al 20% por la

El de abajo, el mds grande, amplia
la memoria Ram de la Super. £l de
arriba, el que tienc forma de
cartucho de Game Boy, sirve para
almacenar los jusgos, trucos y
csas historias que llegan desde el
cielo. La memoria

que proporciona
€s escdsa, pero
ya venden una
ampliacion.

compafiia de Kyoto) han confirmado su interés, si bien otras gran-
des empresas como Atlas, Konami, Taito y Data East estin consi-
derando entrar en el negocio.

Nintendo espera vender cerca de 2 millones de unidades de
su satellaview durante este afio, por lo que han planteado incluso
un servicio de venta por correo. Ade-
mas, ya han empezado a anunciarse los
primeros accesorios para el sistema, co-
mo un Flas Memory Card, que aumenta
en I mega la memoria destinada a alma-
cenar datos del cartucho original.

La maniobra de los nipones parece
un intento a la desesperada por hacerse

con las expectativas del piblico més
exigente. Cuentan que el Super Game
Boy no funciona como se esperaba,
que el Virtual Boy no ha creado el re-
vuelo suficiente y que la Ultra no tiene
buena pinta como para estar a final de
ano en los hogares,
A ver si esto del Satellaview cuaja como
debe. Que ya se estan echando muchas com-
pafifas encima del gigante japonés,



La gracia ya no esta en
leer comics, sino en

participar en ellos.
La nueva moda
multimedia promete
también tebeos
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v ia  me : cion qu  animadas e incluso un juego
: es la red informatica, como Esta compania -famosa por ~ muy parecido a Pac-Man en el
0 una forma unica de sus titulos de video y juegos que se interactua con

h promocionar sus productos. para ordenadores-, ha imagenes de la pelicula.
Y es que desde las grandes  encontrado una original forma
)] 7 multinacionales hasta los de promocionar sus peliculas: Matt Espada ysu
[+ ciudadanos de a pie, nadie editar fragmentos fanzine de la Patrulla X.
> quiere “librarse” de este interactivos, E! Ultimo trata Pero no solo el cine apuesta
impresionante bombardeo de  sobre Star Trek: Generations y  por abrir nuevas fronteras.
0 datos, imagenes e ofrece la posibilidad de Ultimamente el comic también
: informacion que pueden obtener informacion sobre el ha entrado en conexion.
z auparle a uno hasta unos film mediante una serie de Multitud de fanzines (revistas
niveles de comunicacion efectos especiales, textos y alternativas

inimaginables.

BUTCH BELO'S
LAST ROLL OF
THE NIGHT

ALSO Wformacion” e
Enf“(;,:;c"j\gr comenzando a
NIGHT utilizadas pars
RN s(nfin de apliead
LBl Ahora, el munde
comic -tan pop
Estadios Unidos-
también quiere
meterse en milfones de
hogares através de
red Interngt Par
a [ A geigrto, guedare
ES T, 7 ’,}, 1~ aste nombre p
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Hmen JANURRY '95 + Book Revlew

BOOK REVIEW
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THE VENOH FRCTOR

This picture says it allil SpiderMan’ The Yenorn Factor is
a greal novel aboul lhe lroubies, and triais of being
everyones favoerile neighborhood SpiderMan. he
encounlers his arch enemy Yenom, and Hobgoblin, while

Hmen JANUARY '95 & Lelter From the Ed

IE DANGER ROOM. YOUR
BEST BET FOR UP TO THE
FMINUTE X-MEN NEWS!

Dear Readers,

Well, thanks for stawing with us for Lhis
second manth. | really need staff because |
don't think | can do another whaoe issue b

ESIECAMPORURORIN s ocorer iy peupie arebeing murered i ne | varines vl by stareate varen, o protagonista es
de 'o‘ f‘“ﬂﬂ" ;?\Tf::;a?lnd he’s trying to be romantic wilh his wifelll i gr':";i;stgwpff anehidg?é !D.argiss\ JDSI“Z ;;:}; long una atractiva
mas populim ;?:;icsrlt;.'r;lmm 5 Kinetic Cards for greal aclion, and a B [;E:otﬁl-c-lrrensatﬁrnie".‘ho wanl a piece of the action i asesina de

esta comandado T — - i 26 EfE  cabellos

por el autor americano Matt Aqui tenéis algunos ejemplos de las posibilidades que ofrecen estos cmics y alborotados que se presenta en

Espada. La revista que circula
por la red se llama The Danger
Room y nutre sus seis paginas
con andanzas de los X-Men a
partir de textos, fotografias,
concursos, juegos interactivos
y otras imagenes
espectaculares,

Pero estos temas no se
mueven solo por medios
alternativos. Dare-Devil: Fall
from Grace y Electronic
Elektra son las dos grandes
magazines oficiales de Marvel
y ambas forman parte de una
serie de paquetes multimedia
editados bajo este sello.

En ellas se puede encontrar
informacion sobre fos proximos
comics de estos héroes ademas
de primeras imagenes,
argumentos y hasta concursos
con premios de los buenos.

fanzines muftimedia, Como véis, ponen a tu disposicién puntuaciones sobre tebeos,
invitan a participar en la comprobacion de uh jueges o faciiitan de una manera
muy original informacion acerca de peficulas, en este caso, Star Frech: Generations.

En una orbita semi-
profesional, mds tirando a
novato que a produccion en
serie, se encuentran las ofertas
de los particulares: en la

misma red existen paquetes
para construir auténticos
comics 0 revistas a un precio
ridiculo o gratuito.

Una de fas obras mas

Pioneros en una nueva dimensién

)

dos versiones: la recatada y la
“sin cortes”, Total.

Todos los productos de los
que estamos hablando en este
articulo se distribuyen
gratuitamente. Se colocan en
los tablones y boletines de
Internet para que el usuario se
ponga en contacto con los
autores. Y basta una linea de
correo electrénico o un fax
para poder disfrutar a tope de
la tendencia multimedia que
se va metiendo poco a poco
en nuestras vidas.

¥ no, no es que ef hombre
esté perdiendo su identidad, es
que cada dia tiene mas a su
alcance los esfuerzos creativos
de algunos talentos
extraordinarios. Y eso, sin duda,
es bueno, Y tendremos que
aprender a convivir con elio.
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Gente Hi Tech ......
*Una de chinos!

I~ Esta “linda flor de loto oriental”, vista/o en Rampo  2- El jape malo yakuzero estd presente en multitudde  3- Encontrado en Yumemi Mansion de Saturn, la
de Saturn, se ha ganado a pulso el titulo de «Chinaca peliculas, pero sélo Sato, de Black Rain, -para CDi-, es nobleza de la cara de este "nifio” delata el tipo de vida

del Afion. Dotes, de todo tipo, no le faltan a la criatura.  capaz de perder un dedo por quedarse con todo. que {leva, mds comdn en un adulto riojano que en éf,

El mes pasado un pequefio error de materia de personajes asiaticos de ojos bajos, viclentos y pasives, reales y
imprenta llevd a nuestro corrector a rasgados y tez amarilla, comunmente dibujados... todos ellos tienen cabida en
confundir los chicos con los chinos, asi que  denominados por nosotros como esta pagina tan cosmopolita de nuestra
subsanado éste (él error), he aqui lomejor ~ “chinacas” (y por favor, que nadie se revista. {Sefioras y sefiores, ante ustedes,
que presentan los nuevos soportes en sienta ofendido). Buenos y malos, feos y Una de chinos!

4- Toh Shin Den: Elegido, por aclamacidn popular, 5- A pesar de su agresiva pinta, este gamberro es mds  6-Otro que también deja el pabelidn japonés por los
como representante de la dltima hornada de jubilados  bien inofensivo, pero forma parte de un compacto suelos, nos referimos al que os esperq en el final de
en activo vistos ditimamente en juegos de lucha. lteno de armas de fuego: Crime Patrol de 300. cada etapa de Road Rash 3D0. jUna vergiienzal
* La consola Jaguar, que por fin vera sus “64 bits” y grandes juegos Zona Caliente
distribuidos de forma oficial en Espafia. Y ojo al CD, que llega en mayo. - Al Gore, vicepresidente de Estados
* El CDi, al que se le esta pegando un buen empujén. Bien por Philips. Unidos, ha sugerido a la poblacion
* Columbia, una compaiiia “cuestionada” en esto de la distribucién de ne-borrega americana que en Internet,
juegos, y que ahora se acaba de hacer con la exclusiva del PlayStation en la red de redes informatica, esta el
Espafia. La mdquina més golosa del mercado. futuro, practicamente, de la civilizacion.
* La fiebre por las recreativas en Espafia estd superando todos los limites. Se En las redacciones de los principales
lo debemos, en parte, a salones como New Park (Madrid y Barcelona). diarios norteamericanos ya hay varias
personas buceando en la red.
L o c o M u n d o Cambio de tercio para recibir las
palabras de Peter Billota, responsable de
: Interplay en Europa, al enterarse de que
* Las "grandes” compatiias del sector, por entorpecer nuestra labor de la primera licencia de la nueva
investigacion y no dar una sola pantalla de los juegos que nos vienen. plataforma de Apple habia sido
* Los precios de los que se esta hablando para los nuevos soportes. Ahora adquirida por Bandai: “Wrong
estan por las nubes (jestos importadores!), pero no hay ninguna seguridad company”. Exclamd.
o de que su distribucion oficial suponga una bajada significativa. Y acabo con la rajada del propio dios
* Nintendo Espana, que no ha querido soltar un poderoso video en el que se de las consolas, el presidente de Sega
J detallan los primeros logros del Ultra 64 doméstico. La mitad de la prensa Japon: “Estamos cambiando los juegos
extranjera lo publica como si tal cosa. Spain is different. para ser mas aceptados por las mujeres.”

m Fdo.: El Critico.











