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Veinte afios después
ara alguien que no naciese en los primeros setenta (o como
méximo unos pocos afios antes) debe ser dificil entender el
fenémeno Star Wars. Y no nos referimos al tinglado mediatico

y de consumo que rodea a la primera trilogia y su esperada pre-
cuela, para entender eso basta con poner un pie en la calle.

No, estamos hablando de hacer cola durante dos horas y media en prima-
vera del 78 para ver una pelicula que se habia estrenado un afio antes en
Estados Unidos. No era una pelicula cualquiera, era LA pelicula, a pesar de
que las referencias que teniamos de ella eran mas bien vaporosas. Era el
mana que venia a calmar el hambre y la sed de toda una generacion de
nifios y adolescentes avidos de ciber-espacio, leyenda y fantasia, futuros lec-
tores de CIMOC y Zona 84, espectadores de Galactica, Star Trek, Alien'y
la soberbia, inolvidable Blade Runner. En el recuerdo de quien escribe estas
lineas (y perdonad que no me identifique, pero se supone que esto es un
editorial y, ademas, no soporto ponerme sentimental en publico) los titulos
de la trilogia se confunden en el recuerdo con imagenes de la campafia del
referéndum de la OTAN, el activo movimiento vecinal de finales de los 70,
la irrupcion del cémic y la cultura basura en las escuelas de primaria y
secundaria, el Comecocos, la edad de oro del pinball y la pantalla verde fos-
forito del Spectrum. Fue una hermosa historia que acab6 hace década y
media, con el estreno y fracaso relativo (no en la taquilla, pero si en nues-
tros corazones) de El retorno del Jedi. Tal vez fuimos injustos con aquella
pelicula, que era entretenida y digna, e incluso conservaba parte del aliento
épico de sus hermanas mayores, pero el caso es que no pudimos soportar la
idea de que la saga habia dejado de pertenecernos. Al crecer, habiamos per-
dido la virginidad de la mirada y Star Wars se nos habia muerto en los bra-
z0s. Ademas, ese supuesto final feliz que ataba todos los cabos sueltos
(Luke era hijo de Darth Vader, Obi-Wan y un regenerado Vader se reconci-
liaban post mértem, Leia y Han acababan juntos porque la princesa y Luke
eran hermanos... jrepugnante;j) nos parecia una forma estipida y grosera de
cerrar la trilogia en falso.

Tal vez por eso, la gran noticia de este verano del 99, mas que el estreno
de La amenaza fantasma, que a muchos nos pilla un poco mayores y con la
capacidad de fascinacion camino del desguace, son los juegos derivados de
ella. Tal vez no son maravillosos, pero dan al jugador una libertad de elec-
cién rara vez vista en los juegos con licencia Star Wars. Son nuestra oportu-
nidad de montar y desmontar a nuestro gusto el universo
en que crecimos y que hizo de nosotros lo que somos.
Asi que jugar a Racer y La amenaza fantasma nos
permite recuperar lo que nunca debié dejar de ser
nuestro. Para George Lucas ya no debe ser mas
que su forma de pagar las facturas del rancho
Skywalker, pero nosotros disfrutamos como nifios
haciendo un poco de justicia, aunque sea poética.
En nuestra trilogia virtual, el maravilloso Vader
nunca se reconciliaria con Yoda y Obi-Wan, y, por .
supuesto, nunca tendria un hijo tan aborrecible y esta-
pido como Luke Skywalker. Y eso, hermanos, es un grado.
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La guerra de las consolas empieza a despertar ecos en nuestro modestisimo foro postal. Esto
va camino de convertirse en un “Apueste por ellos” de andar por casa. ;Sony? ;Sega?
éNintendo? Ta tienes la dltima palabra. Nosotros estamos aqui para escucharte y obedecer.

Faltaria mas.

El rincon del escéptico
Leyendo vuestra revista se entera
uno de cosas la mar de divertidas.
Por ejemplo, que el futuro de los
juegos esta en las partidas multi-
jugador de Internet. Se supone
que el jugador medio estd harto
de esas partidas solitarias en la
intimidad de su sofda y que desea
una experiencia competitiva, algo
asi como enfrentarse a 30 jugado-
res mas en un desesperado com-
bate por la supremacia.
¢Quedamos en que los modos de
partida solitaria tienden a desapa-
recer y que la partidas en la Red
(como decis vosotros) van a serlo
todo en cuestion de pocos afios?
Vaya tonteria, no me creo nada.
No sé que interés tiene superar los
miltiples problemas de conexién
con los juegos on-line sélo para
liarte a tiros con el personaje de
alguien que esta a 6.000 km,
comiendo palomitas y bebiendo
Coca-Cola. Ningun Quake para
internautas puede divertirme tanto
como una partida a cuatro de

6 | Top Juegos | Septiembre | 1999

GoldenEye, con tres amigos sen-
tados en el mismo sofa que yo y
tirandose de los pelos cuando
consigo derrotarlos. Las partidas
mdltiples de Internet no te hacen
sentir en ningin momento que
estés jugando con otros seres
humanos. No los tienes cerca para
observar sus reacciones, no pue-
des bromear con ellos. Es exacta-
mente igual que jugar contra
adversarios guiados por tu PC o tu
consola, sélo que mucho mas difi-
cil y més caro. Creo que este tipo
de partidas tiene éxito en Estados
Unidos porque alli las tarifas de
llamada local son muy baratas y
es facil hacerse con un médem
que garantice buen acceso y velo-
cidad de movimientos una vez
entras en el juego. Ademas, me
imagino que el caracter absurda-
mente competitivo del americano
medio, que prefiere ganar a com-
partir un buen rato con los ami-
gos, debe ayudar bastante.

Para mi el marcador esta muy
claro: Modo multi-jugador con-

vencional 1 Internet 0. Muchas
gracias.
Flavio Estrada. Alcoba (Madrid)

No te vamos a negar que utilizas
un argumento de peso: derrotar a
un internauta anénimo nunca sera
tan divertido como pasarle la mano
por la cara al tipo que se sienta a
tu lado en el sofa. Pero no nos
negards que muchas veces el
asiento de al lado esta vacio. Las
mejores compafiias de disefio de
software estan trabajando hoy en
dia con la partida multi-jugador de
Internet en mente, y eso ayudard a
que poco a poco se vayan supe-
rando los problemas técnicos a los
que aludes. Si alin asi sigues
echando de menos un poco de
calor humano, siempre puedes
recurrir a las videoconferencias,
que dentro de muy poco seran una
opcién asequible y practica.

Pirateria de agua dulce
jHola, gente de TOP JUEGOS;
Durante mucho tiempo he pensa-
do en escribiros y hoy por fin me
he decidido a hacerlo. Hace unos
meses saqué todos mis ahorros y
me compré una PlayStation. Vi
que los juegos costaban entre
siete y nueve nil pesetas y, la ver-
dad, me pareci6 un timo. Desde
entonces estoy enganchado a la
pirateria. Ya sé que es ilegal y
todo eso, pero con los precios que
se barajan hoy en dia sélo puedo
comprar juegos de la gama
Platinum, o sea, cosas relativa-
mente antiguas. Comprendo que
otras personas no estén de acuer-
do conmigo, pero para mi es la
tnica solucién, si quiero disfrutar
de la Play sin matar a mi bolsillo,
ésta es la respuesta.

P.S: Por favor, publicadme este
articulo anénimamente, ya que a
algunos puede no gustarles. jAh,
se me olvidabaj Seguid este cami-
no, vuestra revista es genial.

Anénimo. Mahén (Baleares)



Me compraré la
Dreamcast
Pensaba enviaros una lista de cua-
renta razones para comprar la
Dreamcast en cuanto aparezca en
las tiendas, pero no quiero aburri-
ros, muchas de las razones serian
retéricas porque seguramente no
hay tantas. Pero las que hay son
de peso. Primero: La oferta de jue-
gos. Vuestra quiniela del nimero
pasado incluia titulos muy prome-
tedores. No esta nada mal para
una linea de lanzamiento, basta
con hacer memoria y recordar los
primeros titulos de la N64 y la
PlayStation. Segundo: El fracaso
de Saturn. Sega es una compaiiia
muy sdlida, y seguro que ha
aprendido mucho de una experien-
cia asi. No creo que vuelva a
pasarles. Tres: La calidad técnica.
Ni la PSX 2 ni la Dolphin van a ser
mejores que la Dreamcast. Eso
parece casi seguro. Cuatro: Un
verdadero aficionado debe intentar
jugar en todos los soportes que
pueda. Cinco: El precio es razona-
ble, mas considerando que incluye
la conexién a Internet. Se me ocu-
rririan mas razones, pero creo que
con éstas es mas que suficiente.
lago Unzueta (Las Palmas)

Es un poco pronto para especular
con las prestaciones técnicas de la
Dolphin y la PSX 2, que todavia
son proyectos muy perfilados pero
todavia en una fase temprana de
desarrollo. Por lo demas, las razo-
nes que apuntas nos parecen con-
vincentes, especialmente la cuarta
(aunque no todo buen aficionado
puede permitirse el lujo de jugar a
todo y en todos los soportes). ¢Te
comprards la Dreamcast? Nosotros
también, y ni siquiera hemos nece-
sitado plantearnos por qué.

éSe cuelga WipEout 64?
Si es cierto que Nintendo es tan
escrupulosa con sus controles de
calidad, ;qué les pasé con
WipEout 64? Después de superar
los tres primeros desafios, la
maquina se cuelga en la segunda
carrera del cuarto nivel, mientras
la pantalla te indica de forma algo
confusa que hay algun tipo de
problema pero que enseguida
podrés continuar. Me puse en con-
tacto con el servicio técnico de la
compaiiia y me dijeron que es un
problema de la version PAL y que
debia contactar con otra compa-
fia.

Pues qué bien.

Vale, tal vez las tres cuartas partes
de los juegos que se editan para la
PSX son bastante mediocres, pero
ninguno tiene problemas técnicos
tan graves. A lo mejor es que
Nintendo cada vez tiene mas asu-
mida la hegemonia mundial de
Sony y esta empezando a relajarse
justo en el terreno en que siempre
habia marcado la diferencia: los
controles de calidad.

Andreu Abarca. Barcelona

Hace poco recibimos un e-mail de
un lector que habia tenido el
mismo problema con WipEout 64.
Nos lo explicas de manera un tanto
confusa, asi que no nos hacemos
una idea exacta de lo que en reali-
dad pasa (;tal vez compraste una
copia de importacién?). En cual-
quier caso, un patinazo técnico es
algo grave (mdas considerando lo
caros que son los juegos) pero no
es argumento suficiente para poner
en entredicho el prestigio de una
compafiia como Nintendo, que se
ha ganado a pulso la alta conside-
racién que sus juegos tienen entre
los aficionados. Y ya que hablamos

de un titulo de la serie WipEout,
puedes dar por seguro que
WipEout 3 para PlayStation, de
inminente aparicion, va a ser uno
de los juegos del afio y un casi
seguro candidato a la categoria de
clasico. Ya lo veras.

Clonacién o victoria

¢De verdad creéis que lo la PSX 2
va a ofrecernos mas de lo mismo?
¢Asistiremos a un desfile de Laras,
Residents y FIFAS? Porque si es
asi estamos ante una clonacién de
juegos con mejoras en los graficos
y el sonido y muy poco més. Cada
vez me sorprende mas ver que las
series estrella de la PlayStation
venden tanto. No entiendo como
la gente los compra. Se dejan des-
lumbrar por la publicidad y las
licencias y olvidan titulos mucho
mas creativos y con jugabilidad
mas alta. Adn asi, no quiero que
penséis que deseo que la PSX 2
fracase. Espero que le vaya muy
bien, pero no tanto como para
imponer un monopolio que obli-
gue a los aficionados a pasarse

unos cuantos aifios consumiendo
mas de lo mismo. Espero que la
Dolphin y la Dreamcast triunfen y
planten cara a Sony, sélo nos fal-
taba una dictadura en el mundo de
los videojuegos.

Miguel Gonzalez Lekieffre.

Santa Fe (Granada)

No somos futurdlogos, pero lo més
probable es que la PSX 2 sea un
enorme éxito, con un pufiado de
titulos de primerisimo nivel y unos
cuantos mas (seguro que muchos)
de relleno. Es improbable que se
llegue a una situacién de monopo-
lio absoluto, al menos a corto
plazo, pero la hegemonia de Sony
va a ser muy dificil de cuestionar.
Eso no quiere decir que la PSX 2
vaya a abocarnos a un abismo de
mediocridad y cicateria comercial,
al contrario, un nuevo soporte es
siempre un estimulo adicional para
la creatividad de los desarrolladores
y ni a Sony ni a las principales
compafiias que trabajan preferen-
temente para la actual Play les fal-
tan buenos titulos en su cata-
logo. A

| LA CARTA DEL MES

En defensa de la Dreamcast

He acabado de leerme el nimero 5 de vuestra
revista y creo que es el mejor desde que salis al
mercado. Pero si os escribo no es para felicitaros,
sino para deciros que me parece muy injusto el
trato que le estais dando a la Dreamcast. Sé que
se hace dificil creer en Sega, incluso ellos mismos
se han dado cuenta y por eso ha habido tantos
cambios en la directiva. Pero la Sega de
Dreamcast no es la misma que la de Saturn.
Vuestro reportaje sobre la Dreamcast era en reali-
dad una apologia de la PSX 2. Tal vez es la dltima
oportunidad de Sega de hacer algo grande en el
mundo de las consolas y parece que vuestra posi-
cion sea hacer todo lo posible porque se vaya al
garete. ;Como os atrevéis a escribir algo como lo
siguiente?: “;Estabas a punto de gastarte tus
ahorros en una Dreamcast? Adelante, tal vez eso
te convierta en un precursor (...). La gente dira de
ti: “Fijaos en ese tipo, todos apostaban por la
PSX 2, incluso los redactores de Top Juegos, pero
él crey6 en la Dreamcast... y tenia razén.” Cosas
mas raras se han visto.”

Muy irénico, ;no? No sé como podéis hablar asi
de una consola que todavia no ha aparecido en
Europa. Ademas, sois la Unica revista de las que
leo que decis que Dreamcast no esta funcionan-
do. Segun tengo entendido, habia vendido
880.000 unidadades en febrero e iba a superar el
millén en marzo. Estos datos la convierten en la
consola que mejor se ha vendido en sus primeros
meses, por encima de la PSX y la Saturn. Es ver-
dad que el salto cualitativo que supone la
Dreamcast no es tan grande como el de la Saturn,
la N64 y la PSX en su dia, pero después de la
Dreamcast, la PSX 2 y la Dolphin de Nintendo

s6lo van a ser un paso adelante pequefio e insufi-
ciente. Las imagenes que he podido ver de la PSX
no son mejores que las de la Dreamcast. La Gnica
excepciodn es la escena del baile de Final Fantasy
VIII, pero no es jugable, porque nadie podria
jugar con una camara tan cercana y tanto zoom y
cambio de dngulo.
Ivan Santisteban.
Montornés del Vallés (Barcelona)

Comprendemos que el tono de la frase que citas
te pareciese desconsiderado o incluso ofensivo. De
todas maneras, no deja de ser una reflexion en
clave de humor que, ademas, queda muy suaviza-
da por el contexto en que aparece. No tenemos
una postura en absoluto contraria a la Dreamcast.
De hecho, en el nimero pasado publicamos (a
parte de la frase que tanto te ha molestado) un
extenso articulo en el que elogidbamos los esfuer-
zos de Sega para convertir en todo un aconteci-
miento la salida al mercado de la consola.
Dreamcast no ha alcanzado en Japén el volumen
de ventas previsto por la compafiia, pero aun asi
las cifras han sido bastante buenas, como td muy
bien indicas. Mas que de fracaso relativo, seria
apropiado hablar de un éxito ligeramente inferior
al esperado. En cualquier caso (y dado que, en
efecto, la diferencia entre las prestaciones de una
y otra consola no van a ser muy determinantes), la
gran baza de la Dreamcast con respecto a la PSX 2
es que parte con un afio de ventaja, tiempo sufi-
ciente para hacerse con un buen catélogo de jue-
gos. Desde aqui les deseamos suerte, porque sin
duda la merecen.
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mﬁ?ntendo ataca de nuevo
con noticias de una
superconsola de 128 bits.

La PSX 2 encontrara una feroz competencia cuando salga al mercado

uy felices se las prometia Sony tras el anuncio de la

PlayStation 2. El gigante japonés habia hecho los deberes,

y ya se preparaba para disfrutar de unos cuantos afios

mas de placida hegemonia. Pero esta vez la competencia

esta decidida a morir con las botas puestas. Tras mucho
tiempo ganando batalla tras batalla (y no sélo a costa de Sega) sin
esfuerzo aparente, Sony va a tener que echar el resto, porque la
Dreamcast ya casi es una realidad y la Dolphin de Nintendo va
muy pero que muy en serio.

Ya os comentdbamos el mes pasado que un dia antes de la inau-
guracion oficial de la E3, el jefe de Nintendo América, Howard
Lincoln, anuncié que el relevo de la N64 ya es un proyecto muy
avanzado. Por supuesto, hizo algo més que confirmar su existencia.
Hablé de sus increibles especificaciones y se jacté de que la consola
—cuyo nombre provisional es Dolphin, delfin—«iguala o excede
cualquier cosa que nuestros amigos de

Sony puedan hacer con la PlayStation 2». Nintendo dio pistas SObre ’—§

La Dolphin utilizara tecnologia DVD,

modo, Nintendo trabaja con
Panasonic para desarrollar su
tecnologia.

De todos modos, a pesar de
que Nintendo ha decidido
prescindir de los cartuchos, su
marca distintiva desde hace ya
catorce afios, el hecho de que
la nueva maquina utilice el
DVD no fue la mayor noticia
del dia. Lo fue la confirmacion
de que la compaiiia también
trabajaba con IBM e iba a utili-
zar su asombroso procesador
Gekko, el primer micro-proce-

igual que la PlayStation 2 de Sony, que 2 - -
esta colaborando con técnicos de Toshiba Por donde Ira el espera'
para crear el soporte informatico que =
necesitard la nueva consola. Del mismo do Proyecto DOIphln
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sador de cobre.

La mayoria de los procesa-
dores, incluyendo los que hay
en tu N64 y tu PlayStation,
estan hechos de aluminio. Lo
bueno del cobre es que es un
mejor y mas rapido conductor
de la electricidad. Esto significa
que el ordenador puede proce-
sar la informacién a una veloci-
dad mucho mayor. ;Te imagi-
nas con qué facilidad podra
manejar los graficos? En juegos
como Turok 2, la N64 se las vio
y se las desed para poder mos-
trarte a varios enemigos en la
pantalla y mantener la velo-
cidad del juego.

Con la
Dolphin,
podrés tener a
una pila de ene-



migos en pantalla, conservar la
velocidad y tener unos gréficos
superdetallados al mismo tiem-
po.
En el comunicado, era obvio
que esto del cobre y la veloci-
dad era lo que mas emocionaba
en Nintendo. En su anuncio de
un par de meses antes, Sony
habia dicho que su intencién
era utilizar procesadores de
cobre, pero que no sabia atn
cémo iban a hacerlo en reali-
dad. Nintendo, gracias a su
acuerdo super-millonario con
IBM, ya lo ha conseguido.

Pese a que la tecnologia es,
indudablemente, importantisi-
ma, la clave reside en los jue-
gos, como ha podido experi-
mentar en el pasado Nintendo
en su lucha contra Sony y la
PlayStation. El lanzamiento de
la Nintendo 64 fue impecable e
increible. Muchos de los juegos
también lo eran, Mario 64,
Pilotwings, Shadows of the
Empire... jVaya titulos! El pro-
blema fue que no contaron con
el suficiente apoyo de la tercera
parte (desarrolladores, edito-
res...). Esta primavera, tan sélo
se han lanzado cinco juegos
Nintendo 64 (y cuatro de ellos
son mas bien mediocres). Es
cierto, Nintendo suele ofrecer
calidad. Pero con cuentagotas.

El hecho de que Nintendo
volviese a inclinarse por los car-
tuchos en su consola de 64 bits
no ayudo, por supuesto.
Debido al relativamente alto
coste de produccién de un

-

E d indo

M La E3 demostr6 que a la

N64 ain le queda mucha

vida. Las novedades para

este proximo semestre le |
... garantizan salud de hierro. -

tardara un afio en llegar

a las iendas

juego en cartucho, el descala-
bro econdmico potencial si éste
fracasa es mucho mas alto que
si el mismo juego se presenta
en soporte CD. Mientras que
un CD cuesta dos duros (casi
literalmente), un cartucho llega
casi a las quinientas pesetas.
Vamos, que si un juego no es
ndmero uno, fracasa, se hunde,
y con él la compafiia desarrolla-
dora que haya detras.

Es decir, que la decision de
Nintendo de adoptar la tecnolo-
gia DVD ha sido un paso en la
direccién adecuada. Como los
CDs, los DVDs son maés baratos
que los cartuchos y, ademas,
ofrecen una capacidad de alma-
cenamiento casi treinta veces
mayor. Es decir, que las compa-
filas pueden ir a muerte en el
desarrollo de sus juegos. Este
movimiento puede incluso ani-
mar a compaiiias como
Capcom, Namco o Square, que
hasta ahora han trabajado en
exclusiva para la PlayStation, a
empezar a colaborar con
Nintendo. Capcom, por ejem-
plo, apenas ha trabajado con
Nintendo desde los dias de la
SNES y ahora apenas se atreven
con la conversion de Resident
Evil 2.

Aparte de volver a contar con
el apoyo de estas grandes
empresas, Nintendo podria dar
cobijo a un montén de nuevos y
desconocidos desarrolladores
que ahora no pueden afrontar
los gastos que supone producir
un juego para la Nintendo 64.
Una de las mejores cosas de la
Dolphin es que seré capaz de
reproducir peliculas en DVD.
Esto es algo que seguramente
entusiasma a los desarrolladores
que gustan de trabajar a gran
escala, como Miyamoto. De
hecho, este maestro de desarro-
lladores ya ha dicho en alguna
ocasion que su suefio era que
Zelda fuese como una pelicula.
Con la Dolphin puede tener esa
oportunidad.

El anuncio estd hecho, las pie-
zas colocadas, Sony inquieta,
aunque no lo reconozcan. Y es
muy probable que no oigamos
nada de la Dolphin en mucho
tiempo. Por el momento, como
Howard Lincoln explicé,
Nintendo tiene que concentrarse
en la Nintendo 64. Y con juegos
como Perfect Dark, Donkey
Kong 64, Jet Force Gemini, el
préximo Turok y Shadowman
en camino, ésta parece ser
la decisién l6gica. A

Cuatro co

ias estan ya trabajan

do

en videojuegos para la Dolphin.

M Parece increible, pero
kits de desarrollo de la
Dolphin ya han sido
enviados a cuatro
afortunadas compafiias.
Una de ellas es Rare, que
ha demostrado de sobras
ser la joya de la corona
Nintendo con juegos
como GoldenEye o los
esperados Perfect Dark,
Jet Force Gemini o
Donkey Kong 64. De las
otras tres puede que no

hayas oido hablar mucho.

La primera es
Software Technology
Group, que es de
Nintendo América y esta
ahora mismo enfrascada
en Ridge Racer 64.
Durante gran parte del
tiempo que la N64 lleva
en la calle, Software
Technology ha trabajado
para ella, pero
Ridge Racer
es el primer
juego que

desarrollan desde el prin-
cipio. La Dolphin deberia
ser su gran oportunidad
para triunfar a lo grande.
La siguiente empresa
es poco conocida, pero

ha generado expectativas.

Se llama Retro Studios y
es australiana. Aun ha de
presentar algo para la
N64, pero ya tiene su kit
Dolphin. ¢La razén?
Nintendo América es pro-
pietaria de una parte de
sus acciones.

La Gltima es Left Field,
responsable del entreteni-
do NBA Courtside, un
buen simulador
de baloncesto.
Esto quiere
decir que, al
menos en
Estados

Unidos, la N64 comprara
licencias NBA, NHL y NFL
(es decir, baloncesto, hoc-
key y fatbol americanos).
Por supuesto,
Nintendo Japén y, sobre
todo, el magistral autor
de Zelda 64, Shigeru
Miyamoto, también tiene
su kit... Lo mismo que
Acclaim, responsable de
los dos Turok y de
Shadowman. De todos
modos, Nintendo no
escatimara esfuerzos para
conseguir la colaboracién
de desarrolladores que
han trabajado para la
PlayStation. Core, quiza,
una vez que su con-
trato Tomb Raider
con Sony expire el
afio que viene;
pero lo que mas les
interesa es el talento
que ha producido jue-
gos como Tekken,
Ridge Racer, Final
Fantasy, Resident Evil o
Street Fighter y que no
ha hecho acto de presen-
cia en la Nintendo 64 en
ningun momento.
Ya veremos, y te con-
taremos qué pasa.




; saber sobre el mundo del vldeojuego

no de los proyectos para

videojuegos mas emocio-

nantes de los dltimos meses

es Los Sims, una ingeniosa

secuela del imperio de
SimCity creada por Will Wright y
Maxis. Mezclando el todopodero-
so sistema de control del juego
original con el concepto de mas-
cota virtual tipo Tamagotchi, el
equipo ha disefiado lo que parece
ser el primer culebrén en version
videojuego.

Te metes en la piel de un joven
urbano, un individuo al que debe-
rés dotando de personalidad y
estilo de vida propio. Cémprale
ropa para que esté a la moda,
encuéntrale trabajo, marcale obje-
tivos humanos y profesionales y
diversiones para su tiempo libre.
Luego sigue hasta desarrollar una
comunidad llena de pequefios
seres que hacen nuevas amistades,
dan fiestas, se citan, se casan y
hasta tienen hijos. Las imagenes
de que disponemos nos muestran

El pueblo al poder

una alegre comunidad de jévenes
adictos a las hamburguesas que
hacen fiestas privadas y pasan sus
tardes viendo la tele en sofas con
estampado de cebra. Pero esto no
tiene porqué ser asi, tus criaturas
llevaran el tipo de vida que tu eli-
jas para ellos. El plan es que crees
una comunidad llena de vida y en
perfecta armonia, y no un ghetto
de amargados. :

La interfaz es parecida a la de
los primeros juegos de Maxis y.
promete ser de gran atractivo.
Ciertamente, el concepto que
entrana Los Sims, original y capri-
choso, deberia ser la garantia de
un gran paso hacia una fuerte
tendencia, incitando a los psicélo-
gos de hoy en dia a emprender
investigaciones sobre el tema
como medio de exploracion del
comportamiento humano. Pero
todo esto ocurrira en el futuro, Los
Sims, disponible sélo para PC, no
estaré a la venta hasta bien
entrado el 2000. A
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B Masaje erético en la cocina,
partida de billar o fiesta privada
con la nevera atiborrada de
cervezas. Un dia normal en las
vida de los personajes de este
culebrén interactivo
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Speed Freaks.
Preparate para la carrera de karts definitiva.

Supongamos, que es mucho suponer, que un nifio puede manejar facilmente un kart.
Eso no significa, necesariamente, que ti puedas manejar facilmente al nifie que facilmente maneja un kart.
Y menos cuando cada dos por tres, que son seis, ofros nifios, que también manejan facilmente un kart,
te frien a bombazos, descargas eléctricas, balazos y hasta patadas en las espinillas.
Speed Freaks. Que no te pase nada.

Yl 1 A e b Compattia con M T: - R
(O ivgenores] ™ siaterens] [=prtzia=] UAL SHOCK
Todo el PODER en fus MANOS
Asistencia Técnica: 902 102 102. Informacién sobre juegos 906 333 888. Tarifa Punta para Powerline 57.84 ptas/min. + IVA. Sélo para mayores de 18 afios. www.playstation-europe .com/speedfreaks
LLed P P P Y

PlayStation




= Game

¢/ a mini-consola de
\ Nintendo ha sido bafa-
da en modernidad y
color por un grupo de
artistas y disefiadores
\ britanicos. El resultado de su

. trabajo se subastard en el

* 4 Reino Unido con fines bené-

]

¥ ficos.
)} | Goldie, uno de los reyes de
\ ‘ la musica de baile y antiguo
¥ / héroe del grafitti en su ciu-
. dad natal, Wolverhampton,
\ | ha pintado su consola de
' ~ color naranja, rematandola
—~— con una firma gréfica. Dos
' grafiteros norteamericanos
de prestigio, Slash y
Futura (el portadista de
Mo'Wax), también han
contribuido con sus
disefios.
Peter Fowler, famo-
so por su trabajo
para las cubiertas
de los albumes
de los Super
Furry Animals y
por una contro-
vertida campana
publicitaria de para la

M Arriba: Goldie. A la derecha:
La supuesta alegoria libertaria
de Pablo Chapppell.

Boys se maquilla
s y los diseiiadores disfrazan la
la portatil / Todo por una buena

empresa Fabergé, afiadié un par
de desconcertantes antenas a su
creacion. Los disefos més extra-
fios para estas Game Boy han
sido los creados por el artista
japonés Noki, y el disefiador
rebelde Pablo Chappell, que por
lo visto le ha colocado unas
esposas a la consola (¢se tratard
de un inteligente alegato contra
el poder esclavizador de las tec-
nologias recreativas? No esta-
mos del todo seguros.)

Estos oscuros objetos del
deseo pueden contemplarse en
el escaparate de Hit&Run, una
tienda de moda situada en el
barrio londinense del Soho. Si
tenéis pensado hacer un viaje-
cillo a Inglaterra, podéis apro-
vechar para pasaros por este
establecimiento y hacer una
oferta para la subasta publica
de estas originales consolas. Si
no, siempre os queda la Red.
Podéis hacer una oferta en la
direccion electrénica
http://www.dancesite.com/.
Todas las ganancias se destina-

ran a un hogar de acogi-
da de nifios huérfanos. A

Fiebre amarilla| Cosas que sélo pasan en Japon

M Los juegos de rol
arrasan en Japén.
Pocas cosas gustan
mas al japonés medio
que las historias de
elfos, magos, clérigos
y guerreros. Si ademds
el reparto incluye a los
ancestros medievales
de Godzila,
adolescentes con
problemas de
identidad y cabras
encantadas, el éxito
puede ser apoteésico.
Por supuesto, no faltan
RPG que desafian

M Japoneses, los Ginicos

terricolas capaces de
crear un cadaver asi de
saludable.

todas las reglas de la
légica. Por ejemplo,
Exceed My Corpse,
una mezcla de batalla
y juego de citas.

Por lo visto, el
atractivo de sus perso-
najes femeninos es el
secreto del éxito de
Melty Lancer: the
Third Planet, la conti-
nuacion de una popu-
lar serie para
PlayStation creada por
Konami. Eres un poli
del espacio, armado
con (no es broma) una
gruesa lanza retractil
con la que aterrorizas a

KAy, t

os crlmlnales y impre-
sionas a las chicas. La
otra novedad destaca-
da en el género de los
RPG grotescos es The
Story of Frog, de Soft.
Yup, el héroe de esta
peculiar aventura debe
descubrir cudl es la
causa de la maldicion
que lo condeno eter-
namente, de no ser
asi, retornard a su
previa forma de termi-
ta voladora y devora-
dora. Yup, eres un
buen tipo, comprende-
mos tu dolor y esta-
mos contigo.

El publico sediento de
sangre ya pide a gritos
mas emociones ilegales
sobre ruedas, lo que
hace de Grand Theft
Auto 2 uno de los video-
juegos més esperados de
este afo. El estilo retro
que impregnaba el siste-
ma del juego original se
ha mantenido, pero el
disefio del escenario ha
sido renovado para crear
un ambiente mas ame-
nazador.

GTA 2 ya no tiene
una estética de dibujo
animado como ocurria
con su predecesor.
Ahora da més libertad al
jugador y permite una
interaccién total con el
entorno y los habitantes
de la ciudad. Se acab¢ la
delincuencia solitaria,

pararte ni el barbudo

|-

LLAMAD A LA BOFIA

Conduccion temraria de alto nivel

Primera etapa en la carrera criminal de Grand Theft Auto 2.

ahoras puedes unirte a
bandas de motorizados
truhanes, incluidos los
psicoticos Rednecks y la
muy bien pertrechada
mafia rusa. Hasta pue-
des formar tu propia
banda de facinerosos.
Para combatir esta brutal
proliferacion de crimen
organizado, las calles no
solamente son patrulla-
das por polis normales y
corrientes, sino también
por el FBI, fuerzas blin-
dadas y helicopteros.
Con vistas al lanza-
miento de GTA 2 en
octubre, el creador nor-
teamericano Rockstar
contraté a un equipo
profesional del mundo
del cine para crear el
trailer promocional. El
corto fue filmado en las

de la foto.

calles de Nueva York y
muestra algunas de las
situaciones mas extre-
mas que se pueden
encontrar en el juego,
desde una victima gol-
peada hasta la muerte
con un martillo a un
Hare-Krishna alcanzado
en un tiroteo desde un
coche.

La banda sonora de
juego y trailer ha sido
compuesta por Flytronix
y otros artistas del sello
de drum n' bass Moving
Shadow. Seguro que va
a crear polémica en los
sectores mas moralistas,
y el caso y es que cade-
nas informativas como la
MTV y Channel 4 ya
han pedido los derechos
de exhibicion de este
corto.Por si las moscas.

drdeiae

E%"-

C&C: Tiberian Ton¥ Hawk's Crash Team Vamplre. the Gran Turismo 2 Freelancer

Sun ateboarding Racing Masquerade B PlayStation H PC H Digital Anvil/

B PC B Westwood/EA M PlayStation B PlayStation B PC H Nihilistic H Polyphony Digital/ Microsoft

Espléndido para vosotros, B Neversoft/Activision B Naughty Dog/Sony Software/Activision Sony B Para el verano del 2000

que tenéis un PC. Es el
momento de empezar a dar
saltos de alegria porque al
fin aparece la largamente
esperada secuela del mitico
Command&Conquer.

Después de una oleada de
titulos de bajisima calidad
con el skateboarding como
pretexto, éste puede ser el
titulo que de en el clavo.

El marsupial diabélico
consigue una poderosa
méquina de carreras que
pasa la mano por la cara a
Mario Kart. ;Qué mas da si
es una burla o no?

Toma nota: el popular juego
de estrategia en tiempo real
aparece en formato PC en
una asombrosa version
tridimensionalL. Horripilante,
tenebroso y sediento de
sangre.

Buenas y malas noticias
sobre este juego. Las
buenas: es soberbio. Las
malas: se va a retrasar su
salida al mercado.

Nada que ver con viajes sin
tripulacion, Chris Roberts,
alias “Wing Commander”, a
punto de volver a triunfar
con una saga épica ambien-
tada en el mas exterior de los
espacios.
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NOVEDADES |

El pato y el demonio, de picnic
en la Game Boy

nfogrames ha anunciado dos
nuevos titulos en su linea de

adaptacion de clasicos del
dibujo animado. Se trata de
Daffy Duck (El pato Lucas) y

Tazmanian Devil Rush (El demo-

mio de Tasmania), dos juegos

basados en populares personajes
de la Warner Bros que debutaran

en la mini de Nintendo el proxi-
mo mes de octubre. Tanto las
aventuras del pato deslenguado
y travieso como las del entrafia-
blemente feroz Taz son juegos
de plataforma llenos de vivaci-
dad y colorido, que utilizan los
56 colores de la pantalla e incor-
poran un laberintico disefio de

B Impertinente, gruiion y obstinado. Asi es nuestro Taz.

niveles, como no podia ser
menos en un juego Game Boy
Color Ultima generacién. Con
este par de titulos, que se unen a
éxitos indiscutibles como Conker
Pocket Tales o el impagable
Super Mario Bros DX, la portatil
en color parece estar atravesan-
do una auténtica edad de hora.

o |

B ;Un plataformas del pato Lucas para Game Boy? Parece una idea estupenda.

ACCESORIOS

ersonal-cd presenta en
Espafa un nuevo pro-
ducto que puede ser

¢CD en pésimo estado? Ninguin problema, ponte en
manos de Skip Doctor

MARCHA ATRAS

No habra Racer
en la PlayStation

nakin Skywalker se

va a mantener ale-

jado de las pistas

de carreras de Sony.

El pequeiio Buda de
La amenaza fantasma
seguird corriendo para la
N64 y PC, pero su conver-
sién a nuevos sistemas ha
sido paralizada.

Lucas Arts ha tomado
esta decision después de
evaluar escrupulosamente
los pros y los contras. La
compafiia centrara sus
esfuerzos en desarrollar
para PlayStation nuevos
juegos basados en el
Episodio 1 de Star Wars, y
ya tiene en mente varios
proyectos para las consolas
de nueva generacién. La
buena noticia del préximo
otofio puede ser la apari-

. cién de un juego para

Dreamcast con licencia
Star Wars.

Fuentes de Lucas Arts
han confirmado que los
retrasos en el proceso de
conversion de Racer han
acabado de decidirles a
paralizar la edicién del
juego. La excelente ver-
sion N64 ya lleva bastante
tiempo en el mercado y la
de PC ha recibido criticas
mas bien tibias, asi que la
compafia americana ha
pensado que no tenia
mucho sentido seguir tra-
bajando en un proyecto
dificil desde un punto de

vista técnico para acabar
editando con varios meses
de retraso un producto
que seguramente no
hubiese sido del todo
satisfactorio. Segtn expli-
can, en su decisién han
influido tanto la voluntad
de mantener un alto nivel
de auto-exigencia como
los compromisos adquiri-
dos por la compafiia para
trabajar en nuevos sopor-
tes. Lucas Arts habia llega-
do a un acuerdo con
Nintendo para darle priori-
dad y algo de tiempo de
ventaja a la version N64
de Racer, asegurando asi
el éxito del juego.

Asi pues, los propieta-
rios de la Play deber