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CONTROLLER. UN CONTROLADOR EXCEPCIONAL DE

DISENO AERODINAMICO Y GRAN TAMANO. RADICALMEN-

TE ESTILIZADO, SUS ASAS ENCAJAN PERFECTAMENTE EN

LAS MANOS PROPORCIONANDO UN ACCESO FACIL Y

COMODO A LOS 4 BOTONES DE ACCION. EL CONTROL
MAS FIABLE JAMAS CREADO.

MEMORY CARD. TARJETAS DE MEMORIA PARA GRABAR Y
GRABAR TUS PARTIDAS. NO NECESITAN PILAS YA QUE
UTILIZAN LO ULTIMO EN TECNOLOGIA “FLASH”. 64 KBY-
TES DE CAPACIDAD CON ALTA VELOCIDAD DE ACCESO A

10 KBYTES POR SEGUNDO. PORQUE PLAYSTATION TIENE

TODA UNA GAMA DE
PODEROSOS PERIFERICOS
ESPERANDOTE.

e " ﬁ b, PERO TE ADVERTIMOS
= &
ofa = r< - & !
ADAPTADOR RFU. EL ADAPTADOR QUE PERMITE O 5 ’ '

LA CONEXION DE PLAYSTATION A CUALQUIER
SONY TIPO DE TELEVISOR.

©

.. Cualquier duda que tengas sobre Playstation

ENTERTAINMENT
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CABLE DE CONEXION. EL CABLE DE CONEXION PERMITE
QUE DOS JUGADORES, CADA UNO CON SU PLAYSTATION
Y TELEVISION, JUEGUEN PARTIDAS SIMULTANEAS. JUEGOS
MANO A MANO CON GRAFICOS A PANTALLA COMPLETA.

RATON. UN RATON CON ALFOMBRILLA PARA MOVIMIEN-
TOS MAS VELOCES Y PRECISOS. CON DOS BOTONES
PARA MAS OPCIONES DE JUEGO.

QUE SU PODER PUEDE
LEVANTARTE LA TAPA DE LA
CABEZA. CD DEMO DE
REGALO. (1 ANO

DE GARANTIA) O
® MULTITAP. ESTE PERIFERICO MULTIPLICA LAS
D POSIBILIDADES DE JUEGO DE LA CONSOLA,

PERMITIENDO JUGAR A VARIOS
JUGADORES A LA VEZ.

ades consultarla en el Teléfono 902 102 102. PlayStation
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Big in Japan:

Ultra 64 presentada enJapon

Por fin Nintendo present6 en el
Soshinkai Show celebrado
recientemente en Tokio las
excelencias de su flamante Ultra

64. Si quieres conocer todos los
detalles relacionados con esta
presentacion y conocer los primeros
juegos que acompafardn a esta
consola, no te pierdas el interesante
reportaje que hemos elaborado.

Reportaje de lucha

o8

La Nueva Generacién de consolas estd volcdndose en este
género. Muchos de los titulos que estdn rompiendo moldes ya
son de sobra conocidos, pero en estas pdginas os invitamos
a hacer un amplio recorrido por los nuevos juegos®de
lucha que llegardn en breve y que le plantaran cara a los
consagrados mitos de nombres tan pronunciados como
“Vlirtua Fighters» o «Toshinden».

Si nos acompafidis, no os arrepentiréis.

Novedades Disney

La fabrica de suefios continda desbordando su genio creador
por las consolas. Tras sorprendernos -especialmente a los mas
jovenes de la casa-, con titulos como «Aladdin» o «EL Rey Ledn»,
Disney se dispone a dejarnos con la boca abierta gracias a nuevos
titulos que nos hardn vivir las emociones de nuevas peliculas.
«Pinocchio» es el lanzamiento mas inminente, pero no perddis de
vista otros juegos que vendran en unos meses como «Pocahontas»
o «Toy Story». Si queréis echarle un primer vistazo a estos juegos,
no tenéis mds que pasar unas cuantas paginas.

Es posible que este nombre no
os resulte demasiado sugerente. Pero si os decimos que
es la dltima produccion de Ocean y que se trata de uno
de los juegos mds inteligentemente divertidos que se
nos avecina, seguro que se os empieza a despertar la
impaciencia...




q y Mucho se ha dicho y se ha escrito en relacién a este

prometedor simulador para Sega Saturn. Pero hasta ahora nadie habia escuchado lo
que piensa el propio creador de este sensacional juego. Si te interesa el tema
-estamos seguros de ello-, no te pierdas este curioso documento.

4@ StarTreckUmdem

mayores mitos de la ciencia-ficcion
prepara una nueva invasién en Mega Drive
y Super Nintendo. Te ofrecemos una
Preview que agradard a todos, pero que
-entusiasmard, sin duda, a los “trekkies”.

48 NBA InThe Zone

La nueva generacién de consolas
empieza a ser visitada por increibles simuladores deportivos. Si lo tuyo es practicar el
deporte de la canasta -aunque sea sentado en tu sof-, corre a estas paginas.

&0 Novedades

Las hay muchas y muy variadas. Légico, no podia
ser de otro modo dadas las fechas en las que estamos. Por derto ;Has escrito ya tu
“cartita a los Reyes”? Pues espérate a ver si vas a tener que afadirle alglin juego mas.

Tintin en el Tibet 50
Cool Spot 54
Virtua Fighter 2 58
FIFA Soccer 96 62
Zoop 66

WWF 68
Thunderhawk. 70
Danxide 74

Power Rangers, 92
lzzy's 94
Mundo Disco 96

Megaman X-............. 100

Golden Ase......... 102
NBA Give'n Go........ 104
Xtreme Games.......106
Arena.....eoeeeeen. 108

Mas novedades...... TI0

8 El Sensor Elmejorindicador

10 Noticias

detodo lo quese “cuece” enel
mundillo consolero.

Siquieresestarala
dttima, no dejes de leer
minuciosamente esta seccidn.

28 Game Masters st

ndmero te ofrecemos una
interesantisima entrevista en
exclusiva con los miembros de
AM#3 de Sega.

122 Listas de Exitos

Elaboradas mediante los gustos de
nuestros redactores gustos que, por
ciertos, no son malos del todo.

124 Teléfono-Locuras i

tenéis parte -tan s6lo una pequefia
parte-del correo que nos envigis
mes a mes. Preguntas y dibujos.

152 Los Mejores del s

vezacabado elafio, ;qué te parece
si elegimos entre todos los mejores
juegosy la mejor consola?

1355 Arcade Show T——

que va ganando adictos dia a dfa.
Normal, jcon las novedades que os
presentamos!

1—‘% La mejor manera de

sacarlea tusjuegos el maximo
partido. Siempre hay algo nuevo
que descubrir.

148 Tribuna Abierta b

paginas estan siempre abiertas a
vuestras opiniones jaunque sea
para ponernos verdes!

152 Fl mes que viene |, _

seleccién de los mejores juegos que
comentaremos en un proximo
ndmero.

152 Ocasmnes ¢Tienesalgo que

comprar o vender? Y no tienes un
duro, claro. Tranquilo, que eso pasa
hasta en las mejores familias.
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Henos aqui con la
primera Hobby

= Consolas delafio 96 y.
la segunda tras
nuestro palpable
cambio de imagen.
En este ndmero
encontraréis -como
siempre-, todas las

T 0 R

novedades que se han
producido‘en el mundo
% de las consolas que, lo
podréis comprobar, en
su mayor parte han
estado relacionadas
con las maquinas de la
LLI Nueva Generacion.

Sin embargo, entre
reportajes de juegos de
lucha para PlayStationy
Saturn, lanzamientos de
Ultra 64 y entrevistas con
los programadores de
«Sega Rally» y «Manx TT»
encontraréis los
adelantos de titulos tan
interesantes como «Star
Treck», «Worms»,
«Pinocchio» o «Toy
Story», titulos que
vienen a demostrar que
los buenos juegos para
Mega Drive y Super
Nintendo, lejos de
acabarse, van a seguir
dando guerra durante
mucho tiempo.

| EGHER Que Sega y Nintendo
.~ sigan apostando
+ . porsus 16 bits.

S A ,, e

-

Después de un desconcertante mes de
" enero, en el cual se han producido
| escasas noticias y novedades para las 16
~ bits, Nintendo y Sega estan haciendo lo
i P § imposible por demostrarnos que su
2+~ intencion es Ia de sequir apoyando a tope estas méquinas. Nintendo, que no
se caracteriza precisamente por poner a la venta demasiados cartuchos, ya tiene
previstos nada menos que 9 titulos, cifra quese incrementara segun avance el afio. Sega,
por su parte, ya ha hablado de 30 juegos, -entre ellos algunas golosas segundas partes-, con los
amenizara a los usuarios de Mega Drive. i ’
Con este adelanto Sega y Nintendo vie

‘ ' :‘d,ejmbstfar qilé no tienen ningdh interés por “ terr
§ nuestras queridas 16 bits, algo, c

parte, era légico que muchos lo hubiéramos sos

Drive para rato.

£

El enganio de los precios de algu
®  Pensar que el precio de un juego va en proporcion directa con su calidad, es un error en el que no
o siempre se puede evitar caer. Moverse por el imperativo del precio puede hacernos perder muy buenas
(2% opciones o conseguir que nos compremos una supuesta maravilla que luego no es tal.
Un juego caro no tiene por qué ser bueno y un juego barato no siempre tiene que ser malo. Prestad
atencién porque muchos y muy buenos cartuchos estan ahora mismo apoyados por interesantes ofertas
qgue muchas veces dejamos escapar por pensar que si vale menos de X tiene que ser, por fuerza un
rollazo total. Error.
Informaos bien antes de comprar un juego y asi es seguro que encontraréis el cartucho que mas se
ajuste a vuestros gustos... y a vuestros gastos.
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Lo Incierto
lanzamiento de Ultra 64
En Japén ya lo tienen claro: en Abril los nipones podran acercarse a las
. tiendas a por su Ultra 64, -a por su Nintendo 64, mejor dicho, pues este
< sera el nombre definitivo de la maquina por aquellas tierras-. En Europa y,
por tanto, en Espania, las cosas no estan tan claras. Nintendo asegura que su
nueva consola podra llegar a nuestro pais tan solo unas semanas después, es
decir, para Mayo o Junio, pero nosotros somos un poco escépticos. Y que
conste que nos encantaria que esto fuera asi, pero eso seria tanto como

decir que los japoneses van a lanzar casi simultdneamente su consola en
todo el mundo, y como uno no estd muy acostumbrado a estos ujos...
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- Los dltimos juegos para Super
Nintendo que van a conseguir
que no se muera tan pronto.

Hay que matar al oso antes de
vender su piel....

- Exceptuando la tabla de
puntuaciones, toda la
renovacién de [a revista.

Nadie es perfecto, y si s6lo es
eso lo que no te gusta, casi, casi
nos damos por satisfechos.

- ELvideo del mes pasado, que
aunque fuera corto, ;js6lo hacfa
dos meses que regalébais otro!

Ya llegaran las vacas flacas, ya.

- La cantidad de apartados
dedicados a los lectores.

TODOS los apartados estan

- Algunas de las nuevas
consolas son decepcionantes.

Menos mal, porque si todas
fueran alucinantes, ja ver cual
nos comprabamos!

- Las compaiifas que cada vez
que sacan una nueva consola se
olvidan de las antiguas y de sus
compradores.

Vamos a esperar un poco.
Démosle una oportunidad a la
paz, que diria John Lennon.

;Has ido al psiquiatra? ;a ver si
es que tienes alucinaciones?

- Que ninguna compaiifa quiera
instalarse en Espafia.

:Y Electronic Arts, lirgin,

Sony, Sega o Nintendo qué son,
marcas de turrén?

- Los juegos mal acabados que
se aprovechan del tir6n de una
pelicula, de una recreativa, de
un comic...

Y siencima el titulo tiene
pelicula, recreativa y comic... las
tres cosas, no te digo nada...
iqué programen otros!

- Que Virtual Boy no llegue a
Espaiia.

Nunca digas nunca jamas.

dedicados a los lectores, la

REVISA entera esta dedicada a
los lectores, ;NUESTRAS VIDAS
estan dedicadas a los lectores!

- La Satumn...iEs el futuro!

Para los que ya se la han
comprado serd el presente, ;no?

- «Virtua Cop», «Virtua Fighter
2» y «Sega Rally» para Saturn

Tres auténticas “pasadas”. A
los de Sega no hay conversién
que se les resista. O casi...

- La cantidad de juegos de
lucha que estdn apareciendo
para Game Boy

Es que la lucha se lleva. Y
nunca mejor dicho.

- EL gran cambio que habéis

- EL «Street Fighter» de Saturn,
es muy lento.

Y muy soso, y.no tiene buen
sonido, y le faltan colores... Una
joya, vamos.

- Que «FIFA 96» no incluya
demasiadas novedades.

Pues a ver qué se inventan para
el «FIFA 97» (Si es que sale)

- Los juegos de Neo Geo CD:
todos iguales.

No hombre, tienesjuegos de

- Que no esté el Super
«Skidmarks» en Super Nintendo.

iMacho, ti es que lo quieres
todo! ;Deja algo para los demas!

- Que no regaléis un pin, una
pegatina o algo: incita mds a
comprarla.

Claro, y si le metiéramos a la
revista un billete de 5000 pelas,’
habria tortas en los kioscos...

- Que Yen no tenga 200.000
paginas.

Estamos estudiando esa
posibilidad...

- Que los “chinitos” puedan
elegir entre dos millones de
juegos de rol.

:Qué pasa, que os habéis

hecho en la revista.

Esto ya lo hemos puesto, pero
nos hace tanta ilusién oirlo...

- La secci6n Tribuna Abierta.

Diselo al “dire”. Este mes se ha
lefdo -enteritas-, mas de 300
cartas, sobre todo de Contrapunto.

- Lo que engancha el «Mega
Bombermany.

Los juegos mds sencillos
suelen ser los mds divertidos.

- «Illusion of Time», que al
estar traducido al castellano
puede llegar a emocionar.

Pues espérate a ver el préximo
RPG que va a traducir
Nintendo... jse te van a poner
los vellos de punta, colega!

lucha, de lucha, de luchay también
hay alguno que otro de lucha.
Aungue, sin duda, su especialidad
son los juegos de lucha.

- La recreativas de Nintendo.

“Efestivamente”.

- Que Sega se preocupe més de
las recreativas que de las consolas.

Bueno, Gltimamente estan
bastante relacionadas ambas
cosas... Cuanto mejor las
primeras, mejor las segundas...

puesto de acuerdo todos los
exagerados de Espafia para
escribir este mes?

- Que no tengdis vuestra propia
tienda de videojuegos.

&Y para qué quieres que
tengamos una tienda de
videojuegos, con todas las que
hay ya, y tan buenas?

- Que muchos juegos, si no te
los compras en cuanto salen, no
los ves mds en tu vida.

Algunos duran menos que un
bollicao en a puerta de un colegio.
- Que no traduzcan algunos RPG

y los cobren a precio de oro.

Esos son los juegos conocidos

como “Robo Paying Games”.

* Sega que ya ha anuncia-
do tener 30 titulos de Mega
Drive preparados para el pro-
ximo afo.

° MD 32X que por finva a
contar con una versién de
«Daytona USA» como se pro-
meti6 en su momento.

° Ultra 64 que ya ha sido
presentada oficialmente en
Japon.

° Disney que por el mo-
mento se decanta exclusiva-
mente por las 16 bits con jue-

" gos de tecnologia punta.

e Arcadia, que ha reducido
sustancialmente el precio de
«Doom» para Super Ninten-
do.

° Mirage y Acclaim por ha-
ber disefiado los robots mas
alucinantes que se han visto
en juego alguno.

e Saturn, tras conocerse la
noticia de la conversion de
numerosos titulos hasta aho-
ra exclusivos para PlayStation.

* Konami, que no tiene in-
tencion de poner en el merca-
do espanol juegos de Saturn
hasta que se vendan bien en
el resto de Europa.

° Timer Warner, o Warner
Interactive, o Time Warner In-
teractive, o como se llamen,
por no haber considerado
oportuno instalarse en Espa-
na.

° Bandai, que ha perdido o
ha querido perder la distribu-
cion en Espana de sus titulos
en favor de Konami.

° La produccion de juegos
para portatiles, que este mes
casi ha igualado en cantidad a
la de Master System y NES.

Ju'ar;ivt-o (Badafoz) Angel “GuérAr'efo (Cantabria),
Antonio Manuel Sianes (Sevilla), Alfonso
Tejero (Burgos), Raul Palancar (Madrid), Marc

{Lobera (Tarragona), José Angel Arenas
(madrid), Rafale Lara Méndez (Mdlaga), Jaime
Garcia (Malaga), Jorge Higueras (Zaragoza),
Avidany Céamara (Canarisas), Tere Berzad
(Sevilla), Trio de Ases (Céceres).
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«No lanzaremos en Es- -
paiia las versiones de
. Saturn de nuestros jue- .
gos, porque en Europa se
venden mucho mds las -

- de PlayStation»
Yutaka Suzuki, Director

: ejecutivo de Gisbor,
distribuidor oficial de

: Konami en Espaia.

«Virtual Boy ha su-
puesto un pequeiio fra- :
principalmente
Spor la ausencia de titu-

los, pero todo cambiard :

caso,

en el 96 ».

: Hiroshi Yamauchi,

. presidente de Nintendo of
Japan, en el Shoshinkai
Show.

«Algunos juegos para :
Saturn y PlayStation
son muy buenos, pero :
otros son realmente ma-
los. Eso les pasa por no :
seguir un proceso de se-

leccion».

Sighern Miyamoto,
responsable del software de
Ultra 64.

«En su lanzamiento :
PlayStation vendid mds
que Saturn, pero abora, :
tras la bajada de precios -

. de nuestra consola, les

estamos superando».
José Angel Sdnchez,
Director General de Sega.

«8i levdramos la rea-

- lidad tal y como es a los -
videojuegos, a nadie les :
resultarian divertidos».

Tetsuya MIzuguchi,
Director del departamento
AMH#3 de Sega en su
reciente visita a Espaiia.

«Traduciremos al cas- -
tellano todos los titulos :

. que lleven textos o voces
. en inglés. De otro modo
170 venderiamos ni uno» -

Maria Jesils Lipez,
Gerente comercial de Sony.

Imagenes para tus CD’S de
audio con Flux

VIRGIN DECORA TU
MEGA CD.

Si eres de los que usa el Mega CD para escuchar
tus CD's de msica estds de enhorabuena. Virgin ha
creado un cartucho de nombre "Flux" que,
insertado en la ranura de Mega Drive, permite que
tus canciones preferidas se llenen de imagenes. Con
este dispositivo es posible asignar efectos visuales
a las canciones y que se muevan al ritmo de las
melodias. Gracias a "Flux" se acabé el tener que ver
el mend de opciones de Mega CD mientras escuches
los discos. Ahora podrés disfrutarlos como si fuesen
videoclips. Bueno, siempre y cuando puedas
hacerte con este invento de Virgin que, por
desgracia, de
momento no
tiene
asegurada su
salida en
nuestro pais...

"Wipeout" llegara a Saturn
SEGA LE ROBA LA

CARTERA' A SONY

Tom Kalinske,
Presidente de Sega of
América, lo afirmaba hace
poco tiempo: "El 95 % de
los titulos de PlayStation
llegaran a Saturn". Lo
que no se podia imaginar
nadie es que la frase
fuese tan en serio como
para permitir que
«Wipeout», uno de los
titulos emblemdticos de
PSXiniciase el "trasvase"
de juegos. La cosa tiene
aun mas importancia dado que Psygnosis (la
compafifa creadora de «Wipeout») fue absorbida por
Sony hace mds o menos un afio.

Todo esto podria permitir que Saturn continuase
recibiendo asiduamente la visita de titulos hasta
ahora exclusivos para la mdquina de Sony.

OO03%F..

Descent y Casper, los proximos lanzamientos de Interplay.

NOMBRE Y CALIDAD PARA LAS 3

Interplay quiere demostrar su calidad proponiendo titulos de altura para
Saturn, PlayStation y 3D0. Por un lado el anunciadisimo «Casper» nos
propone un aventura fantasmal marcada por el sentido del humor, las
trampas y los puzzles. El famoso fantasmilla se verd obligado a recuperar las
piezas de la Mdquina Ldzaro para poder volver a la vida. Sus tios y otro seres
fantasmales le perseguirdn por las tridimensionales salas de su victoriana
vivienda con el objetivo de impedirselo. Estara a la venta en marzo.

«Descent», una conversion del éxito PC, se destapard como un mata-mata
muy peculiar. ELjugador debe enfrentarse a una coleccion de alienigenas -

que invaden los tlneles de una
mina espacial de plutonio. La
perspectiva subjetiva y el complejo
control de la nave serviran para
sumergirnos en una aventura
frenética donde los reflejos serdn
tan importantes como la
estrategia.

-~
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Casper

Casper

Sonic Wing 3, muy pronto en Neo Geo CD.
PILOTOS SUICIDAS

000Q9Q

CREDITS 03

Neo Geo nos depara para el comienzo del afio -mds bien para febrero-, la
tercera parte de otro de sus clasicos, «Sonic Wings 3». Como ya sabéis, se trata
de un shoot' em up de scroll vertical que sabe hacer divertido y espectacular
su tradicional desarrollo. El juego permitird la participacién de dos jugadores
simultdneos para que juntos puedan deshacerse de sus cientos de enemigos.
Aunque no plantea demasiadas novedades no dejara de ser un titulo mas que
interesente para los amantes del género de los mata-mata.
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Goldstar reduce otra vez el precio de su 3DO.
La compania coreana Goldstar ha vuelto a bajar el precio de su soporte en USA, dejindolo en tan sélo
199 8. Esta cifra corresponde a un pack que incluye ademds de la miquina, dos pads de control y los
juegos «FIFA Soccer y Shockwave.. Esta es la segunda rebaja que Goldstar ha hecho en un s6lo mes.

Time Warner ficha por el "Dream Team" de Nintendo.

La compania britdnica Time Warner Interactive ha llegado recientemente a un acuerdo con Nintendo
para realizar juegos en exclusiva para Ultra 64. De este modo, pasa a formar parte del llamado "Dream
Team', el grupo de companias que de un modo u otro estan trabajando para la nueva miquina de la
Gran N. El primer juego que Time Warner lanzard para este soporte serd la conversion de un arcade que
verd la luz en la primavera del 96 llamado «Wayne Gretzky Hockey». Se trata de un juego de hockey al
estilo {NBA Jam, es decir, con partidos irreales de 3 contra 3 y todo tipo de jugadas espectaculares.

Otra compania que también se ha unido al carro de Nintendo ha sido Electronic Arts, la cual estd ya
preparando una version de su FIFA para Ultra 64.

RUMOR: Shoshinkai Show entre bastidores.

El Shoshinkai Show ha sido sin duda el acontecimiento més importante del sector en los Gltimos meses
Sin embargo, a pesar de toda la informacion que ha generado esta feria en relacién a Nintendo, hay
algunos aspectos que siempre quedan en un segundo plano, a pesar de ser igualmente importantes. Son
los rumores, los comentarios extraoficiales de programadores y periodistas alli presentes. Estos son
algunos de ellos:

-La mayoria de los periodistas abandonaron el show con la sensacién de que Ultra 64 era sélo
moderadamente mejor que PlayStation y Saturn en la creacion de mundos en 3-D, a pesar de reconocer

qué? Varios programadores de juegos para Ultra 64 afirmaron que Nintendo intencionada e
incomprensiblemente habfa ocultado las més asombrosas posibilidades grificas de su miquina...

-Y por qué Nintendo actuarfa de esa manera? Hay varias posibles razones. Por un lado, Mario
necesita reemerger como un personaje de la nueva generacion. Qué mejor manera de conseguirlo que
colocarle en la feria como el Gnico titulo jugable (Kirby estaba tan sélo al 20%) de los 13 presentados.
También puede obedecer a que Nintendo no quiere mostrar todavia todas sus cartas, teniendo en cuenta
que todavia quedan algunos meses para el lanzamiento de su maquina y puede haber ms de un cambio.

-El caso es que no es normal que en el Gltimo momento Nintendo decidiera mostrar tan sélo dos
titulos jugables, cuando, por ejemplo, Rare lleva més de un afio trabajando en el proyecto. Algunos
programadores reconocieron que varios titulos se encontraban en un estado de desarrollo similar al de
Mario, y por supuesto muy superior al de Kirby. Sin embargo Nintendo decidié mostrar sélo videos de
esos juegos ;Por qué? De momento eso es algo que solo Nintendo sabe.

que el hardware de Nintendo superaba de lejos a sus rivales en su capacidad de manejar poligonos. ;Por

RUMOR: Sega quiere adquirir titulos exclusivos de PlayStation.

Segun parece, Sega lleva un tiempo intentando hacerse con varios juegos que hasta el momento han
sido exclusivos de PlayStation para lanzarlos en su Saturn. Algunos afirman que serd Acclaim quien
realizard estas conversiones, pero lo mis impactante es que también se rumorea que puede ser la propia
Sony, a través de Psygnosis. la que se encargue de convertir los juegos. Y desde luego, no son dos
juegos cualquiera, ya que se trata nada menos que de Destruction Derby y Wipeout.

eI
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Sega tira la casa
por la ventana

SATURN

VISITA LA
MANSION DE
LAS ALMAS

OCULTAS

«La Mansi6n de las Almas Ocultas»
es el nombre elegido por Sega para
titular la versién Saturn de «Yumemi
Mistery Mansion» de Mega CD.

En esta nueva visita al caserdn
encantado, los intrépidos
aventureros se encontraran con
unas salas mds definidas, llenas de
detalles y en las que las sorpresas se
esconderdn tras cada esquina. La
principal novedad respecto a la
versién Mega
CD afectard a
los didlogos,
que seran
traducidos al
castellano.

; SEGA the

GAME is NEVER
Over.

Tc lo garantizamos

Todos los gue habeis mandado v los que mandcis la garantia dec oucstra nocoa Scga Saturn
antes del 50 de Encro a Scga: Waria de #Hohina,1/28006 Wadrid,

recibiréis™ completamente gratis cn oucstro domicilio, un €D Demo jugable de Scga Ralluo,

Bug, Clockwork Bnight2, World Scrics Bascball, ¢ imdgenes de los jucgos mds alucinantes.

“Iasta agotar cxIsSCCNCIas.
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Pepperouchau prueba con los puzzles
ROMPECABEZAS EN SATURN

EL mes pasado ya os hablamos de «Baku Baku», un juego para SegaSaturn
de filosofia muy similar al popular «Columns». Pues bien, Sega esta
estudiando la posibilidad de reunir
en un mismo compacto este titulo y
otro nuevo, que llevaria por nombre
«Clockwork Knight. Pepperouchau
Adventures».

Con el hidalgo "a cuerda" mads
famoso de los 32 bits por

presentara un escenario en tres
dimensiones en el que los jugadores
(de 1 hasta 12) se enfrentardn entre
si hasta que sélo quede uno.

Para que os hagdis una idea de la
mecénica, os diremos que los
parecidos con el «Pengo» son mas
que evidentes, tanto en el modo
para 1jugador como para el de
varios.

FE DE ERRATAS

- En la seccién En Pantalla del ndmero pasado, dentro del apartado “Off
the Record” de la pagina 20, se le atribuia una frase a Enrique Rios,
director de Siscomp. Enrique es, efectivamente el responsable de Siscomp,

pero su apellido no es Rios, si no Diez.

- En la pagina 114 del mismo ndmero correspondiente a Novedades,
aparecia un comentario del juego «Micromachines 2» para Game Boy con
una nota de 69, cuando deberia figurar nada menos que un 90. Sorry.

Codemasters ya juega en los 32 bits
PETE SAMPRAS LLEGA A
PLAYSTATION

Después de su arrollador éxito en Mega
Drive, el ndmero uno el tenis mundial Pete
Sampras vuelve para protagonizar un nuevo
juego, aunque esta vez para la mdquina de
Sony.

PlayStation serd la afortunada en contar
con “Sampras Extreme” entre sus
simuladores deportivos. Codemasters
ha utilizado para su desarrollo las
mas modernas tecnologias en
captura de movimientos y gréficos en
3D, combinadas con una avanzada
inteligencia artificial que conseguira un
juego dindmico y realista. Este “Sampras
Extreme” no estard listo hasta mayo del 96.

Cocktail de géneros en
"Guardian Heroes".

SATURN TENDRA MAS
JUECSES DE ROL

A pesar de que las imdgenes que acompafian a esta
noticia os parezcan sacadas de un beat'em-up, no debéis
llevaros a engafio. Pertenecen en realidad a «Guardian
Heroes», el titulo que
préximamente nos
ofrecerd Sega para la
Satumn, y que tendrd
mucho que ver con los
juegos de rol.

El sistema de juego si
que se corresponderd
con los beat'em-up, ya
que iremos avanzando
a medida que
derrotemos a los
enemigos, sin
embargo, cada jugador
dispondra de puntos
de vida, de magia, de
experiencia, etc. que
configurardn su
personaje. Ademds se
podra escoger el modo
de actuar ante
determinadas
situaciones, por lo que
el desarrollo no serd
lineal.

ang

Nuevo juego de lucha
para Neo Geo CD

| UCHA DE LUJO EN
“KABUKI KLASH”

La lucha volvera a Neo Geo CD de la mano de Hudson Soft
con «Kabuki Klash». Este titulo presenta un total de 8
luchadores que, armados con espadas y lanzas, se enfrentan
para decidir quién es el
SIS mejor guerrero del
“& mundo.

Siscomp, distribuidor
| de SNK en Espania, nos
ha confirmado que la
version que llegard a
nuestro pais sera
directamente la
japonesa, ya que no estd
previsto realizar una
conversion europea. No
obstante, el juego
funcionard
perfectamente en
cualquier Neo Geo PAL.
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El pinball se instala en -
PSX y Saturn

LA MESA LA PONE
OCEAN CON “TRUE
PINBALL”

l
|
I
\

Las célebres maquinas
del millén sevana
acercar mds a nuestras

| casas gracias a «True
Pinball». Los aficionados
a estas fuentes de
diversién contaran muy
pronto con un aliado de
la talla de Ocean, ya que
' la compafiia britdnica les

|
|
|
|
|

| ha preparado un juego altamente recomendable,

| que verd la luz en el mes de febrero.

| Nada més y nada menos que 4 mesas diferentes
[ y totalmente renderizadas se esconderdn detrds
| de las poco mds de 5 pulgadas del compacto,

| dispuestas a ser jugadas hasta por 8

( participantes. “Law & Justice”, “Babewatch”,

| “Extreme Sports” y “The Viking Tales” seran sus

| nombres, y en ellas encontraréis todos los

| elementos tipicos del género.

| Los movimientos de la bola seran recogidos con
' todo detalle y existird una interesante opcién de
" “Multiball” que pondrd sobre la mesa hasta 10

{ bolas a la vez.

|

Konami sigue dandole al
balén

INTERNATIONAL
SUPERSTAR
SOCCER
EN MEGA DRIVE

Konami ya ha anunciado que su exitoso
«International SuperStar Soccer» estara muy
pronto en los 16 bits de Sega. Como ya sabréis se
trata de un completo simulador de fitbol que ha
sabido combinar
espectacularidad y
jugabilidad con grandes
dosis de realismo,

convirtiéndose en un
duro rival para «FIFA
'/ 96w. La version Mega

4
&

novedades sobre las que
Konami no ha querido dar
todavia ninguna
pista.

Drive va a incluir jugosas :

Nintendo ya tiene previstos
nuevos titulos para su 16 bits

SUPER NINTENDO
EMPIEZA BIEN EL ANO

En estos momentos Nintendo vya tiene en preparacion
nueve nuevos titulos para Super Nintendo. Entre ellos se
encuentra su segundo juego de rol traducido, los cartuchos
de Disney «Maui Mallard» y «Pocahontas» y la segunda
parte de los entrafiables «Pitufos» de Infogrames.

Estos lanzamientos cubrirdn aproximadamente el
primer semestre del 96 y salvando «Maui Mallard»
(marzo) el resto no tienen fijada fecha de salida.

En cualquier caso, se trata de un buen augurio para los

usuarios de SuperNintendo.

........................................................................................

Los Aliens invadiran Saturn y PSX
ALIEN TRILOGY EN LOS 32 BITS

Acclaim nos sorprenderd a todos en Marzo BRthd
cuando vea la luz su proyecto mas ambicioso:
llevar a las consolas la trilogia de Alien.

Para lograr transmitir toda la tensién de estas
famosas peliculas, la compafiia americana ha
optado por la realizacién de un juego tipo
«Doomy» , con perspectiva subjetiva y que se
desarrollard a través de 18 niveles repletos de
las criaturas creadas por H. R. Giger.

El escenario de tal carniceria serd el planeta
LV-426 y para que
imitéis a la Tte.
Ripley, contaréis con
un variado
muestrario de armas
de todos los calibres.
La primera version en
salir serd Playstation.

Cinco titulos de PlayStation entre los 10 CDs
mas vendidos.

A LOS INGLESES LES GUSTA LA
MARCHA DE SONY

Una encuesta de Gallup publicada por la revista CIW pone de manifiesto las
preferencias de los ingleses por la 32 bits de Sony. La encuesta muestra una lista de los

veinte CDs mas vendidos en Gran Bretana y entre ellos, 7 corresponden a PlayStation,
cinco de los cuales estzin situados entre los diez primeros. EL nimero 1 corresponde a
«Tekken» (Namco), el 2 a «Destruction Derby» (Sony), el 4 a «Wipeout» (Sony), el 5 a
«Mundo Disco» (Sony) vy el 8 a «Ridge Racer» (Namco).

En la misma encuesta se publican también los cartuchos mas vendidos en el mismo
pais. Esta nueva lista estd encabezada por «FIFA Soccer 96» (E.A.) que un afio mds se
destapa como uno de los juegos mas buscados por los usuarios de 16 bits.
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The Lost Vikings 2 y Boogerman
para Super Nintendo

INTERPLAY TAMBIEN CON LAS
| & BITS

Aunque los lanzamientos de Interplay parecen
enfocados fundamentalmente a las 32 bits, dos
titulos para Super Nintendo y Mega Drive
rompen la tonica general.

Por un lado estd para Super Nintendo
«Boogerman» , que no es otro que el grosero
héroe que ya hizo las delicias de los usuarios de Mega
Drive. Eljuego serd puesto a la venta por Arcadia a lo
largo del mes de enero.

Para completar el ddo encontramos «The Lost Vikings 2», una
divertida secuela de aquel cartucho que nos obligaba a
combinar con inteligencia las habilidades de tres
vikingos perdidos en el tiempo. Esta sequnda parte
aparecera para los dos formatos, aunque todavia no cuenta con fecha de salida.

Time Warner convierte tu MD 32X en un tanque.
T-MEK LLEGA A LOS 32 BITS.

Time Warner se ha encargado de convertir el exitoso arcade «T-MEK» para que los usuarios de
MD 32X puedan disfrutarlo en casa. Este famoso simulador futurista de tanques consiguié
colocarse en el nimero 2 de las listas americanas del mejor arcade y en breve amenaza con

e e—— repetir su éxito sobre la 32 bits de Sega.
La versién doméstica contara con todos los atractivos de la
recreativa y se le afiadirdn algunas mejoras como por ejemplo
un total de 20 escenarios, pantalla partida para el modo dos
jugadores y 6 MEKS diferentes para elegir. La distribucién
correrd a cargo de Sega y se espera que llega a la calle en el
primer trimestre del afio nuevo.

Playstation ya tiene companero
SONY LANZA LA PRIMERA TV
“ESPECIALIZADA” EN
VIDEOJUEGOS

Con el lanzamiento del televisor
KV-16WT1, Sony estd dispuesto a
revolucionar el mercado de los
electrodomésticos de gama marron.
Entre las virtudes de este nuevo
aparato de TV, se incluyen el hecho de
que sea el primer portdtil con formato
deimagen 16:9 (mds rectangular que la
tradicional 4:3) y que venga preparado
con una funcién especial para
videojuegos, que realza la imagen
producida por las consolas y la ajusta al
nuevo formato. Con este innovador
producto la compafia japonesa viene a
complementar a su consola PlayStation,
formando un ddo de lo mas arménico.

Qg sag00

Ultra 64:
:Tarde o... temprano?

Se desvelo el secreto. Ultra 64 estard oficialmente en Japon
el 21 de Abril del 96. Y en Espafa, seguramente unos meses
mas tarde. Pues bien, aunque en muchas ocasiones me habréis
ofdo criticar el excesivo retraso en el lanzamiento de esta
consola con respecto a sus rivales, la verdad es que, tal y como
se estan desarrollando las cosas, hay que empezar a pensar si
de verdad es Nintendo la que llega con retraso o son el resto
de compafiias las que se han adelantado. ;Y por qué

comienzo a creer tal cosa? Pues muy sencillo,
simplemente me baso en los irrefutables datos de los
(ltimos meses. Os cuento. Ahora mismo hay en Espafia un
millén y medio de consolas de 16 bit, de las que
aproximadamente un 60 % son Mega Drive y el resto Super
Nintendo. En Nintendo Espafia se asegura que durante el 95 se
habran vendido 100.000 Super NES mds. Y si habéisido a
cualquier tienda de videojuegos habréis visto como la gente se
lleva el pack de Mega Drive como si se fuera a acabar al dia
siguiente. Por su parte, el nimero de consolas de nueva
generacion vendidas en Espafia durante este afio no llegard a
50.000. Y eso siendo optimistas.

Pero atin hay mds. En Japdn, un mercado que estd a afos luz
del nuestro, las nuevas maquinas de Sega y Sony se estan
vendiendo relativamente bien, pero todavia hay 15 millones de
usuarios de Super NES, y los mejores juegos para esta consola
se siguen vendiendo como churros.

Yo soy el primero en alucinar con la calidad que ofrecen las
nuevas maquinas y sé que estamos asistiendo a la aparicion de
juegos impresionantes, imposibles de ver en Mega Drivey
Super NES, pero las cifras mandan. Tal vez algunas compafiias
se hayan precipitado al creer que el final de las 16 bit estaba
demasiado cerca (y no sélo me refiero a las responsables del
hardware, sino también de software), y se hayan lanzado dar
un salto cualitativo y cuantitativo (sobre todo en el tema
monetario) para el que algunos mercados, como el
espariol, todavia no estaban preparados.

Estoy plenamente convencido de que el futuro del
sector pasa por las Saturn, PlayStation, Ultra, y
demds super-mdquinas, pero por lo que parece, los

g usuarios (al menos los de nuestro pais, que son los
que nos interesan), viven todavia en el presente. Y
digo yo, ¢es que el hecho de que lleguen los nuevos
./ soportes significa que haya que olvidarse de las
actuales consolas? ;No pueden convivir todas ellas
en un mismo mercado? Y otra pregunta (es que
estoy curiosn) ;Por qué el hecho de apoyar a un
soporte tiene que suponer abandonar
o’ completamente al otro? Por eso os he planteado mi
. dudainicial. Si Sony y Sega se han precipitado o
\ Nintendo se estd retrasando, sélo el tiempo lo dird,
:, aungue es algo que ya no se puede cambiar. Al
ey, Menos estd dltima ha prometido un apoyo
v ~incondicional a sus 16 bitincluso después de la
— llegada de Ultra (otra cosa es que cumpla su
promesa). Eso significa seguir lanzando titulos
»»»»» rompedores, no s6lo unos cuantos juegos al mes
para cumplir el expediente. De este modo no se
obliga al usuario a cambiar de consola casi por
imperativo legal. Una deferencia que seguro
.l agradecerd en un futuro. A ver si otros siguen su
‘ ejemplo.
Manuel del Campo
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SeGa Saturn cstd dejando hoclla.
Agui tenemos cnmarcado con todo cl lujo
guc sc merece al ganador dec nucstro concurso,
Galilco Romero Wcegias.
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Scga: montonces dec fantdsticos dibujos nos
han arrasado. ;L3 imaginacidn al poder:.
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Warner Inter%ctlve ya no
se instala en Espana. ,

pesar de que ya parecia una
realidad, Warner se ha echado
atrds en el dltimo momento,
desaprovechando su oportunidad
para instalarse en el mercado
espariol. Parece que la razén
fundamental para este cambio
viene a raiz de la union entre los
sellos Warner Interactive y Time
Warner Interactive.

64 bits para la radio.

hace unas semanas Radio
Intercontinental emite un nuevo
programa de orientado a las
nuevas tecnologias, como bien
refleja su nombre, 64 bits. En 918
de la onda media podréis disfrutar
de un magazine que trata de
aclarar al oyente todos los
aspectos de mundos tan diversos
como las consolas de videojuegos,
los ordenadores, las redes de la
informacion y hasta la telefonia
movil. Se emite todos los sdbados
de 2 a 3 y media de la tarde.

Sega prepara un 96

movidito. Con el afio apenas
empezado, Sega Espafia ya
anunciado que podrd a la venta
durante el 96 al menos treinta
titulos para Mega Drive,
demostrando que a su 16 bits adn
le quedan muchas cosas por decir.

Sonic Compilation. S

lanzard en Francia un cartucho
recopilatorio de las aventuras de
Sonic en Mega Drive. El juego
incluird las dos primeras
aventuras del erizo en Mega Drive
asi como las dos primeras de
Game Gear y el puzzle «Robotnik
Mean Bean Machine».

El préximo RPG traducido
para Super Nintendo. e

Nintendo no quiere hacerlo
publico, lo cierto es que ya ha
elegido el que serd el proximo
Jjuego de rol traducido en Super
Nintendo. Adn no podemos dar
nombres, pero podemos adelantar
que es uno de los titulos que han
estado en boca de todos y a buen
seguro esta primavera hard batir
las cifras record alcanzadas con
Illusion of Time.

Estrenada la p%llcula
"Mortal Kom

LOS GUERREROS
PRUEBAN LA
PANTALLA GRANDE.

La anunciada version cinematografica de
"Mortal Kombat" ya es una realidad.

Desde el pasado 1 de diciembre todo aquel que
quiera ver a Rayden, Liu Kang, Sonia, Shang
Shung, Johnny Cage y compafifa no tiene mas que
acercarse al cine de la esquina. Alli, cémodamente
sentado en su butaca, asistird a una pelicula que
incorpora muchos de los escenarios aparecidos en
el videojuego y que permitird a los seguidores de la

saga MK
disfrutar de las peleas que les entusiasmaron

en la recreativa. Si estdis atentos podréis observar
algunos golpes y Fatalities, asi como la aparicion
de personajes ocultos del juego, como Reptil.

Otra esperada Conversic’)n

DAYTONA USA ESTARA EN MD 32X

Aungque adn no hay una fecha exacta de salida con la que
calmar los nervios, lo cierto es que Sega ya ha
confirmado que a lo largo del 96 su exitoso
«Daytona USA» se unird a la lista de
lanzamientos para MD32X haciendo pareja de
lujo con «Virtua Fighter».
Fuentes de Sega han hablado también de otra
, espectacular conversién, esta vez sin confirmar.
Se trataria nada menos que de un «Virtua Fighter
2» para 32X. Sin duda una buena noticia para los
usuarios de este sistema de Sega.

Defcon 5 y Krazy Ivan
- para PlayStatlon.

PSYGNOSIS PREFIERE
TRADUCIR SUS JUEGOS.

La nueva oferta de Psygnosis para PlayStation se basa en
combinar estrategia con un pandemonium de tiros mediante
dos titulos explosivos en su aspecto gréfico y endiablada
accién. Estamos hablando de «Defcon 5» y «Krazy Ivany,
juegos que, ademds, tienen la particularidad de estar
traducidos hasta en las voces.

«Defcon 5» serd una aventura subjetiva donde la accién se
equilibra con un argumento plagado de alternativas.
Debemos tratar de evitar que nuestra estacion sea invadida
por hordas alienigenas aprovechando la ayuda del ordenador
parlante de la base y todos sus sistemas de defensa.

Por su parte, «Krazy Ivan» nos pone en la piel de un
soldado ruso embutido en un traje robotizado al que le han
encargado la nada facil tarea de eliminar a los alienigenas
que han invadido Siberia. El Loco Ivan parece ser el hijo
predilecto de «Doom» y junto con su desbordante accion
ofrecerd una calidad técnica envidiable con precisos
mapeados de texturas.

Tampoco debemos olvidarnos de «Myst», una aventura al
estilo PC que ya ha ha hecho las delicias de los usuarios de
Saturn con su retorcido planteamiento de puzzle.

Krazy Ivan

Krazy Ivan




AHORA,
EL CAMPO DE BATALLA LO ELIGES TU.

EN CASA.

INCLUYE CD “KILLER CUTS” DE REGALO

QUIERAS.

INCLUYE CHAPA DE COMBATE DE REGALO

-

.!,/’u P BNS.SE_\‘\\CT
ESTES DONDE ESTES, YA ES N ' POSIBLE PARTICIPAR EN EL
TORNEO KILLER INSTINCT. EN & TU CASA PODRAS DISFRUTAR
DEL JUEGO DEL FUTURO EN . \ 7 LA MAQUINA DEL PRESENTE.
Y DONDE QUIERAS ALUCINA CON EL JUEGO DE LUCHA MAS
RAPIDO PARA GAMEBOY. ADEMAS, TE REGALAMOS EL CD DE MUSICA “KILLER CUTS” con
15 TEMAS REMEZCLADOS DE SU BANDA SONORA EN LA VERSIOGN PARA SUPER NINTENDO/,

Y UNA FANTASTICA CHAPA DE COMBATE CON LA VERSION DE GAMEBOY. ¢(QUE MAS SE PUEDE PEDIR?

Nintendo’)

Nintendo Espana, S.A.
Para cualquier consulta o informacion que quieras sobre estos titulos, llama al Club Nintendo: (91) 319 22 44 Paseo de la Castellana,39 - 28046 Madrid




Tras mds de dos arios de
intensa espera, Nintendo
ha puesto por fin al alcance
de los mortales su nueva y
poderosa mdquina. Y lo mas
importante: ha mostrado al
mundo los primeros juegos
destinados a este soporte.
Todo esto ocurrié en Tokyo,
en un faradnico recinto
dedicado exclusivamente a
la companiia japonesa,
donde, ademads, se confir-
maron los 250 $ como el
precio definitivo de la
mdquina y el retraso de su
lanzamiento hasta el 21 de
Abril del ario proximo.

d




También hubo espacio para Virtual Boy. Nintendo
reconocio el fracaso de este soporte, pero prometio
realizar un relanzamiento durante el 96, con la
aparicion de mds y mejores juegos.

Después de tantos anuncios, rumores y
fichajes varios, por fin pudimos disfrutar de lo
que tanto habiamos deseado: echar una
partida con la nueva joya de (R Y tras
esa experiencia, -que tan sélo ha estado al
alcance de unos pocos elegidos-, os podemos
asegurar que [J[EEYTA, mejor dicho, NiNtane
ha superado todas las expectativas que
habfa creado durante estos dos (ltimos afios.

Y eso que en el IIICIIg no se
cumplieron todas las promesas realizadas por
[T, Si, se pusieron 100 maquinas a
disposicion de los visitantes, y se presentaron
13 titulos, pero tan sélo dos de ellos,
[ETYE v TR, eran jugables.
Del resto pudimos deleitarnos con sus
imdgenes, impresionantes eso si, pero sin
posibilidad de hacernos duefios de ellas.

EL primer dia de esta fiesta de
estuvo exclusivamente dedicado a los
profesionales del sector. Los dias 25 y 26, las
puertas se abrieron al gran piblico y el
evento tomé el nombre de
Pero fue precisamente en ese primer dfa
cuando sucedieron las cosas mas
interesantes. Por la mafiana, Nintendo se
encargd de divulgar a todos los
medios alli presentes algunas
cifras relacionadas con su
maquina. Por una lado, para
algarabia de todos los que
estdbamos alli, se confirmé que
el precio final de [ESlRaA en
Japén sera 250 $ (unas 30.000
pts), ni undélar més de lo que se
anunci6 en su momento. Ademas,
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El presidente de Nintendo of Japan, Mr. Yamuchi, se dirigié
a los medios de comunicacion durante mds de una hora.
Para él, Ultra 64 es una respuesta dirigida hacia un
mercado que Ultimamente estd siendo maltratado.

- del lanzamiento de [[RtaNelAaAse retrasard
Q\l*\' ; hasta el 21 de Abril del 96, en Japdn claro. EL
suefio de los japoneses de tener disponible

la mdquina para finales de afio se hizo
afiicos en un momento.
Por la tarde, el presidente de Nintendo of
Japén, [ITNEIEIMER], puso voz a este
importante evento, y durante mas de una
hora nos expuso la importancia que para el
sectory para la propia Nintendo tiene este
lanzamiento. Segtin Yamauchi,
es realmente una respuesta para proteger el
mercado de los video juegos. Para él, esta
maquina es el verdadero soporte de la nueva
generacion, pues es la (inica que pondrd a
disposicion del usuario juegos realmente
innovadores. No faltaron referencias la
competencia, a quienes Mr. Yamauchi acusé
de abarrotar con llamativos gréficos y
estruendosas mdsicas sus CD’s sin apenas
prestar atencion a la verdadera naturaleza del
juego. Por eso, él califica el selectivo software
de como creativo, revolucionario
y basado en lo que ellos denominan “the
game experience”, es decir, lo
que realmente hace que un
juego sea divertido.
De este modo, Nintendo inicia
su primera etapa con
bajo el brazo, que concluira
el préximo mes de Abril con su
lanzamiento en Japén. La
maquina ya esta lista, ahora
sélo hace falta que se
concluyan los juegos. Y
nosotros, a esperar.

Nintendo ¢
datos en es
precio de N64
y estara alaventa en
Japo “

los juegos tendran un precio aproximado de

9.800 yens, (algo mds de 10.000 pesetas).
Sin embargo, también hubo cierto
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Mario, el hombre de las mil caras. Nada mds comenzar el
juego, ya tenemos sorpresa. En la pantalla de presentacién,
se podrd desfigurar la cabeza de Mario a voluntad del juga-
dor. Se dispondrd de zooms, rotaciones y se podrdn cambiar
los rasgos de su cara taly como veis en estas imdgenes.

<P
& w

Nintendo, convirtiéndose en un
personaje imprescindible para la
compafiia. En esta ocasion
veremos a un Mario muy distinto,
casi real, que se moverd por un
mundo 3-D repleto de sorpresas.
Eljuego que Nintendo nos

Este serd definitivamente el
juego estandarte para la nueva
maquina de Nintendo. Y es que
no podia ser de otra forma.
Durante los (ltimos afios. Mario
ha llevado en volandas a todos y
cada uno de los soportes de

per Mario b4
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Castle Stage. Fsta fase
es el comienzo del jue-
go. Mario se encuentra
en frente de un castillo y
desde alli, podrd interac-
tuar con todo el decora-
do: trepard drboles, se
introducird en el agua,
realizard todo tipo de
movimientos...

Una vez dentro del casti-
llo, el jugador deberd
elegir entre una de las
diferentes puertas, que
le conducirdn a distintos
mundos. En ésta, como
en el resto de las fases,
serd posible cambiar la
perspectiva, e incluso se
nos permitird adoptar
cualquier tipo de vista,
con excepcion de la que
veriamos a través de los
ojos del propio Mario.

Rocky Mountain. En esta fase Mario trepard
por las «montafias vivientes», situadas en
las afueras del castillo. En lo mds alto se en-
contrard con una buena sorpresa. 0s adelan-
tamos que aqui se podrd ver a Mario volar.

A xO)

®XOZ
mostré en la feria se encuentra
solo al 50%, pero ya habia varias
fases para ser jugadas Todo es
alin muy provisional, pero aqui 0s
contamos minuciosamente lo que
vimos acerca de este juego, con
todas las fases disponibles.

Hablamos con el creador de Mario, Zelda y Donkey Kong Country

Después de la presentacién, Nintendo organizé un
pequefio cocktail para todos los periodistas ex-
= tranjeros en el que el vicepresidente de Ninten-
do of America, Howard Lincoln actud de anfitrién, y
dénde pudimos entrevistar nada menos que a Sig-
“heru Miyamoto, el auténtico genio del software
en Nintendo, creador de todos los Marios, Zelda,
Pilotwings, Donkey Kong Country,
etc, para Super NES, y ahora
responsable y supervisor de
todos los juegos que se es-
tdn realizando para Nin-
tendo 64.

¢Qué ha sido para ti
lo mas excitante de
este dia tan es-
pecial?
Conceder to-
das estas en-
trevistas (ri-
sas)... No, en

“Hola, Soy Miyamoto. ;Qué quieres saber?”

realidad estoy realmente feliz porque todo ha salido muy bien. No sabfa
cémo iba a reaccionar la gente al comprobar que tan sélo habfa dos ti-
tulos jugables para Nintendo 64. La verdad es que he tomado la deci-
si6n en el Gltimo momento, ya que preferfa que el pablico disfrutara
de las imdgenes de los juegos, antes que jugar tan sélo unos segundos
con unos programas que ese encuentran todavfa a mitad de camino de
su finalizacién. Hubiéramos querido que al menos 10 juegos estuvieran
acabados, pero no ha sido posible. Menos mal que todo el mundo pare-
ce haberlo comprendido.

:Crees que lo que se ha visto aqui es un buen punto de referencia de
las posibilidades de Nintendo 647

Hay que tener en cuenta que Super Mario se encuentra a tan s6lo un
50% de su capacidad. Por supuesto, N64 llegard infinitamente més le-
jos que lo que se ha visto aquf, pero bueno, creo que la gente ha podi-
do hacerse una buena idea.

:En quéjuego en concreto has trabajado td?

Todos los juegos realizados por Nintendo, es decir, «Super Mario 64»,
«Kyrby Ball», «Wave Racer», «Zelda», «Starfox» y «Mario Kart», estdn
100% bajo mi responsabilidad. «Buggy Boggie» de Angel Studios y Pi-
lotwings no son completamente responsabilidad mfa. Del resto de los
juegos, simplemente soy el supervisor. Para Nintendo 64 estoy hacien-
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Water Stage. Mario se sumerge en las profundidades del marpara  marino. El efecto del movimiento de Mario bajo el agua es impre-

0 Ny . i encontrarse con todo tipo de personajes y hasta con un enorme sub-  sionante, toda una gozada para el jugador.
Dragon Stage. Primer enfrentamiento se- s T g P I

rio de Mario, con su viejo conocido el dra- : o 3
gon Koopa. Aqui se verdn unos efectos vi- i O ®Xx20
suales (como las llamas del dragon) que 7 SN

Jamds se han visto en consola alguna.
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Ice Stage. Los pingiiinos son aqui los mayores enemigos de Mario. Una vez terminada es-
ta fase, Mario entrard en otra de bonus en la que descenderd por una empinada rampa tra-
tando de recoger el mayor niimero de monedas. Si se cae de la rampa, vuelta a empezar.
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Mds sorpresas. Ademads de las fases que os
hemos contado, también pudimos disfru-
tar con imdgenes tan impresionantes como
estas que aqui os ofrecemos. Super Mario
64 es una auténtica maravilla, que no se
Devil Stage. Regreso al clasicismo de las plataformas, aunque en 3-D claro. Saltosy mds ~ Parece a nada que haydis visto hasta aho-
saltos bajo una banda sonora muy «movidita». ra. Lo decimos por experiencia.
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do las veces de director mds que de productor. Es diferente queen  Exceptuando «Mario Kart», este es el primer Mario que aparece en un
«Yoshi’s Island» donde fui el productor. mundo en 3-D. ;De qué manera habéis ideado este entorno tridi-
¢Cuando se empez6 a programar «Super Mario 64»? mensional? ;Tiene algo que ver con lo visto en 16 bit?

«Super Mario 64» fue el primer juego para N64 en el que em- Personalmente yo querfa hacer un juego que pareciera una
pezamos a trabajar, hace aproximadamente un afio y me- pelfcula de animacién interactiva en 3-D. Querfa crear un
dio. En realidad, el proyecto experimental comenzé a pequefio jardfn en el que incluir personajes tridimen-
gestarse hace cinco afios, cuando nos encontrdba- sionales en tiempo real, que el jugador pudiera con-
mos trabajando con el chip FX. Sin embargo, du- trolar como en una pelfcula de animaci6n real.
rante todo este tiempo nos fue imposible te- No se puede comparar con los Marios de 16
ner éxito por las limitaciones de este chip. bit. Son conceptos de juegos totalmente
Eljuego empez6 a tomar forma cuando diferentes.
iniciamos nuestros trabajos en las iCrees que tendrdn mds ventajas
estaciones Onyx, hace afio y medio. en este «Super Mario 64» los juga-

En los juegos que nos habéis mostrado dores que ya conozcan las aventuras de
¢se encuentranincluidas las técnicas como este personaje?.
el Trilinear Mip Mapping Interpolation? No, hemos creado un juego al que todo tipo de

«Super Mario 64» sf usa esta técnica. El resto de jugadores podré adaptarse. Ademds, la utiliza-
los juegos no, aunque puede ser facilmente incorpo- » " ci6én del stick analégico facilitard mucho las cosas a
rada en las fases finales del desarrollo de los juegos. todo el mundo.

¢Piensas que el programa de 16 bit, «Yoshi’s Island» es, Mario es quizas el personaje mds antiguo de los video jue-
graficos aparte, mejor juego que «Super Mario 64»? gos. ;Crees todavia en su popularidad o piensas que deberfa

Cuando hacemos un juego incluimos todo un repertorio de nove- & renovarsey cambiar? ;Hacerun personaje completamente nuevo?
dades que puedan convertira este programa en algo superior a sus pre- (Carcajada general que se oy6 hasta en Osaka.)
decesores, pero no sélo hablo de gréficosy entomos en 3-D, sinodeto-  Ejem... Cambiando de tema, ¢qué juego de los presentados aqui te
do lo relacionado con la jugabilidad. Hemos creado una nueva dimensién  parece més excitante?
en lajugabilidad para N64, y quiero que «SM 64» cuente con ella. Bueno, yo soy el director de «Super Mario 64», y por tanto para mf =




Nintendo/Rare

Un experimento entre Nintendo y Rare en
el que el jugador deberd crear una especie
de mdquina conocida en USA
como «bulldozer» (algo asi
como una apisonadora), para
después recorrer diversos
lugares arrasando con todo
lo que encuentre a su paso.
Cuantos mds edificios
destruya, mds dinero
recibird.

«Pilotwings» y en «Wave Racer». Este dltimo sufrird adn
muchas mejoras antes de su finalizacién.

;Qué te parece el nuevo «Zelda»?

Excelente. Creo que «Zelda» deberfa haber
sido tridimensional desde un primer mo-
mento.

¢Por qué recurris al periférico conoci-
do como “Bulky Drive”? ;Estamos aca-
so ante un enorme proyecto que lle-
vara afos y afnos?

Estoy muy interesado en este tema.
Creo que aumentard enormemente las
posibilidades de la mdquina cuando
llegue el momento. Sin embargo pienso
que el jugador estard mds interesado en
la posibilidad que tendré de poder editar
sus propios juegos. Eso sf que serd una au-
téntica revoluci6n.

:Qué opinas de los juegos de Saturn y PlayStation?
R. Algunos de ellos son muy buenos. Permiten que el ju-

m» es el més divertido. Sin embargo, estoy también muy interesado en

gador disfrute de arcades en su propia casa. Hay buenas conversiones.
Sin embargo, hay otros muy malos. Esto sucede por no seguir un pro-
ceso de seleccién en el software. Ellos lanzan todos los proyectos que

Creator

Nintendo

Este juego es unauténtico
misterio. Por lo que pudimos
adivinar en la feria puede
tratarse de un programa en el
que eljugador tendrd la
posibilidad de crear personajes y
objetos en 3-D, aplicar las
correspondientes texturas, y
después animarlos. Una especie
de disefiador gréfico.

c ara cuando Nintendo 64 en Espana?
na vez Nintendo ha confirmado la fech }
Japon, podemos empezar a hacer cabalas
la consola a nuestro 7] [
pais. En principio existen dos teonas ] I
2 1as. La X
nos lleva a suponer que, temendo en cuen et |

S ta que el hardware estg
5 . 2ol esta ya
je"ls e;‘z]adol, Nintendo sélo tiene que transformar la consolg a formato PAL y
; : -
1% a la conclusion de los Juegos. Hasta Abnl quedan adin cuatro meses
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; € momento, hasta que Nintendo Espana se manifieste
solo nos queda especular. Y rezqr.

a de lanzamiento de sy magquina en
sobre cuando llegarg oficialmente

oficialmente, tan

les presentan.
;Hasta qué punto el revolucionario pad supondrd un gran

cambio en los juegos de N64?

determinado pad.

dered?

mos cuando llevemos vendidas tres millones de maquinas (risas).
;Dejards de fumar ahora que estds tan ocupado?
Sf, porque tengo que trabajar con americanos (risas)-

Muchos juegos no podfan ser lanzados porque no
existfa un stick anal6gico. Hasta ahora, el
usuario se vefa obligado a adquirir diversos
accesorios junto con unjuego, es decir, un
ratén, un volante, una pistola, etc. Aho-
ra, con este pad no tendrén necesidad
de ello. Ademds, los programadores po-

drén trabajar a sus anchas, creando jue-
gos sin necesidad de pensar si se adap-
ta a las especiales condiciones de un

:Qué opinas acerca de los juegos a través

Todo el mundo estd pendiente de un montén
de cosas para el futuro. Esta claro que ese tipo
de juegos seran importantes dentro de un tiem-
po. N64 cuenta con puertos de expansion especiales
para adaptarse a esas nuevas tecnologias. Pero mejor habla-
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Wave Force 64

Nintendo

Uno de los juegos
originales de Nintendo
para su maquina. Se
trata de una
competicion de lanchas
sobre diferentes
canales. Elagua
presenta un aspecto
sensacional, con
increibles efectos de

transparenciay el
movimiento de los barcos es muy realista. EL propio Miyamoto ha
trabajado en el disefio de algunas lanchas.

Starfox 64

Nintendo

Una nueva version del primer juego que utilizé el chip FX. Ahora
Nintendo completard un juego con una gran cantidad de poligonos, y
una velocidad trepidante.

sHiEi'D
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Goldeneye 007

Un juego basado en la dltima pelicula de la serie James Bond,
protagonizada por Pierce Borsnam. Se trata de un juego de disparo al
estilo Virtua Cop, aunque no se sabe si Nintendo lanzaré una pistola
especial para los jugadores.

En este titulo el protagonista es una
especie de Rambo capaz de manejar
camiones, helicépteros y todo tipo de
transportes. El solito deberd enfrentarse a
todo un ejército de alienigenas, en medio
de un maremagnum de poligonos. Su
estado de desarrollo en la feria era muy
prematuro.

Kirby Ball 64

Como veis, se trata de otro viejo conocido
de la factoria Nintendo. «Kirby Ball» fue,
junto con Mario, el Gnico titulo jugable de
todos los que se presentaron, aunque sélo
habia dos fases disponibles, ya que tan
estd al 20% de su desarrollo. En este juego
podrdn participar hasta cuatro jugadores
simultdneamente.




\ 20

. N

uper Mario Kart
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Nintend

Una de las grandes apuestas de Nintendo para su maquina.. Su
aspecto sera similar al de la version de Super NES, pero con los los
vehiculos formados mediante poligonos. Cémo veis, también aqui
podran participar dos o cuatro jugadores simultdneamente. En la
feria, Mr. Yamauchi advirtié que seria imposible apreciar la auténtica
calidad de este juego hasta que no estuviera al menos al 80 %.

The legend
of Zelda 64

Nintendo

Tan sélo pudimos ver esta escena en la que
| aparecen dos personajes luchando. Este podria
ser uno de los primeros juegos en utilizar el
futuro sistema de almacenamiento de la
maquina. conocido como «Bulky». Gracias a él,
los jugadores podrian crear su propio mundo y
guardarlo en este soporte. Desde luego, podria
ser un juego realmente revolucionario, aunque
desgraciadamente habrd que esperar hasta
finales del 96 para que sea lanzado en Japén.

«Final Fantasy VII» Para Ultra 64.

Aunque se esperaba que iba a ser presentado en el

Shoshinkai, en el altimo momento decidieron :
aplazar su llegada. Sin embargo, hemos co‘ns.egmdo
hacernos con las primeras imdgenes de la ultima
l e Squaresoft.
J[?Z‘:n(j)meilto se sabe muy poco sobre el juego, pero
como podéis ver en estas pantallas,’todas las
formas se han creado a base de poligonos o
renderizados, completando un apartado grafico
impresionate.
La saga «Final Fan ‘
Quest»-, es la mas popular en Japon den
género de los juegos de rol o RPGs.

tasy» -junto con «Dragon
tro del

mgn.ldoggie-Boogie

Este juego es una especie de Cyber Sled, en el que dos transportes se
enfrentan en un ruedo. La diferencia es que aqui seran los propios

jugadores los que tendran la dificil tarea de disefiar su propio
transporte, utilizando los elementos que ofrece el programa.

Pilotwings 64
Nintendo/Paradigm S1mut|

o LY

Una nueva versién
del cldsico de Super
NES, pero esta vez
bajo un entorno
tridimensional
impresionante. Un
simulador de vuelo
protagonizado por
alas-delta y otros
transportes aéreos
similares. El jugador
podré elegir entre cuatro perspectivas diferentes. Los decorados son
verdaderamente sublimes.

Starwars

Lucasfilms
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Uno de los juegos méas esperados, y uno de los Gltimos en empezar a
programarse. De momento, por lo que se pudo ver en el Shoshinkai,
sabemos que una de las fases principales serd el ataque de los
«snowspeeders» a los enormes «Walkers» Imperiales, todo ello en un
entorno tridimensional impresionante. Promete ser uno de los juegos
de mds calidad de este repertorio.




Caracteristicas técnicas DEFINITIVAS de N64.
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Un joystick para la
nueva generacion

i

™

Para guardar partidas. En la parte posterior del mando se encuentra esta pequefia
bateria, en la cual se pueden guardar partidas, records o cualquier otro tipo de datos.
De este modo, se podrd ir a jugar una partida a casa de un amigo llevando tan sélo el pad

con todos los datos guardados.

Similar a Super NES. Como veis, el aspecto de este pad recuerda mucho al de Super NES,
aunque con las evidentes novedades que Nintendo ha incluido para su nueva mdquina.
Al contar con estos botones y el pad de control, una de las posibilidades serd utilizar este
mando del mismo modo que se hacia en Super NES.

Si con N64 nos encontramos ante una maquina revolucionaria, no lo
es menos el joystick que Nintendo ha realizado para ella. De hecho, en
la feria se le dio casi tanta importancia como a la propia maquina.

Y es que no estamos ante un mando normaly corriente. Este
fantdstico pad cuenta con todos los botones del pad de Super NES,
mas un “stick” analdgico, un “gatillo” y hasta una baterfa para

guardar las partidas. De este modo, cuenta con tres posibilidades
diferentes de manejo. Ahf es nada.

Cuatro jugadores. Elespecial disefio de N64 posibilitard que puedan jugar hasta cuatro
Jugadores simultdneamente, sin necesidad de utilizar ningin adaptador.

Dos nuevas formas de manejar el mando. La inclusién de dos nuevos elementos en el
mando posibilita que se pueda manejar de dos formas diferentes. Estos dos nuevos
elementos son unstick analdgico de color blanco situado en la parte frontal del pad y un
pequernio gatillo situado en la parte posterior (el que sefiala nuestro colaborador sin rostro
en la foto). El stick nos permitird guiar a los protagonistas de los juegos en 3-D,
moviéndolos con facilidad por todo el mapeado y usando los botones de la derecha (los
amarillos) para, por ejemplo, cambiar la perspectiva, como sucede en «Super Mario 64».
Pero también podremos usar el pad con una sola.mano, manejando el stick con el pulgar,
Y utilizando los otros dedos para pulsar el gatillo. Esta modalidad serd muy préctica para
los ‘shoot “em ups’, los simuladores de vuelo o los juegos al estilo «Dooms.
El caso es que este joystick presenta multitud de posibilidades bajo una idea
revolucionaria que ha llevado a Nintendo a convertir al pad de N64 el un elemento de
mayor relevancia que en cualquier otro soporte.

fad
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hacer «Manx TT»?

Mizuguchi: Después de hacer
«Sega Rally», estuve pensando
qué tipo de juego podia hacer. Mi
idea era buscar un juego que
fuera impresionante
grdficamente, y que al mismo
tiempo diera la oportunidad al
Jjugador de usar su cuerpo. Vi
algunos articulos sobre la Isla del
Hombre y me parecid ideal para
convertirla en una competicion
de un videojuego. Ademds, en
Japén hay muchisimos jovenes

La entrevista tuvo lugar en el
cuartel general de Sega, cerca de
Haneda. En ella intervinieron
cuatro personas del equipo de
programacion: Testsuya
Mizuguchi: productor del juego,
director del departamento AM#3
y realizador entre otros de «Sega
Rally», Jun Uriu: jefe de disefio,
Shinich Fujii: Planner (encargado
de presentar la idea del juego) y
Norimasa Yatsuzuka: relaciones
plblicas de AM#3.

H.C.: ;:Como surgio la idea de

76524638
76524638

Los mdximos responsables
de AM#3 al completo. De
izquierda a derecha y de
arriba a abajo: Jun Uriu,

* jefe de diserio; Shinich
Fujii, «planner»; Norimasa
Yatsuzuka, relaciones
publicas de AM#3; y
Tetsuya Mizuguchi,
Productor del juego y
director de AM#3. Todos

ellos estuvieron presentes

en la entrevista para
contarnos secretos de su
apasionante trabajo.

)
l]

{os creadores
mofos de La isforia

que adoran correr con sus motos
en plena naturaleza. Con todas
esas ideas, surgio el juego.

sCuanta gente compone el
equipo de «Manx TT»?

Uriu: En total somos 11
personas entre programadores y
disenadores

Mizuguchi: Dos mds estan
trabajando en el sonido. Si
incluimos el staff del hardware,
en total seremos unas 20
personas.

;Estd basado «Manx TT» en el
cldsico «Hang On GP»?

Mizuguchi: Una vez habiamos
empezado a trabajar en «Manx
TT», descubrimos que un juego
llamado «Sega Man TT Rally»
existia ya en los catdlogos de
Sega. Al parecer fue también un
arcade de motos. Este juego fue
lanzado en Japén hace la friolera
de ;20 afios! La persona que lo
hizo se llama Sato y ahora es el
responsable del hardware de
Saturn en Sega. En realidad,
«Hang On» no fue el primer juego
de motos de Sega.

¢Habéis recurrido al Model 2
para este juego?

Mizuguchi: St, es un CRX-A
Model 2, el mismo soporte que se
utilizé en «Sega Rally».

Uniu: Es también el mismo
soporte que «Virtua Fighter 2»,
aunque la version es diferente.
«VF 2» utilizé el A Model y ahora
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se trata del B Model.

¢:Cudntos poligonos se
necesitan para crear una moto en
este juego?

Mizuguchi: Se necesitan mds
poligonos para hacer una moto
que para hacer un coche. Al
principio, cuando dijimos que
queriamos hacer un juego con
ocho motos en pantalla, todo el
mundo penso que era imposible,
por la enorme cantidad de
poligonos que se necesitarian. En
cada segundo, la pantalla se
“refresca” 60 veces, lo que
significa que hay 60 operaciones
de célculo por sequndo. Unos
gréficos de alta calidad requieren
muchos poligonos, lo que
significa muchas operaciones de
célculo, y por tanto peligro de
sufrir ralentizaciones. Por eso,
nuestro disefiadores han
trabajado al limite. Ellos tienen
la suficiente experiencia para
saber cudntos poligonos son
necesarios para ofrecer un disefio
muy aparente, sin que ello
signifique que los procesadores
puedan verse saturados de
trabajo. Algunos modelos tienen
mds poligonos y otros tienen
menos, pero el resultado final es
impresionante.

:Cudl serd el mayor ndmero
posible de jugadores que podran
participar en «Manx TT»?

Mizuguchi: En realidad, la
cabina basica se compone de dos
motos. Pero se pueden
interconectar 4 cabinas, lo que

significa que pueden participar
hasta ocho jugadores a la vez.
:Qué tipo de moto protagoniza
«Manx TT»?
Uriu: La verdad es que el

Jjugador no tendra mucho donde
elegir, ya que sélo habrd un tipo
de moto. Lo que pasa es que
dentro de ese modelo se podrd
elegir entre cuatro versiones con

distintas caracteristicas.

Mizuguchi: En el juego
intentamos recrear diferentes
tipos de pilotaje. Pensamos que
hay una conduccién alemana,
otra americana, etc. En el juego,
las motos se comportan de
diferentes formas, con mayor o
menor agresividad. El jugador
podrd elegir la que mds se adapte
a su personalidad. En su

momento recibimos algunos

valiosos consejos del equipo de
“Castrol Honda” e incluso
cooperamos con su departamento
de desarrollo. Ellos nos dieron las
pautas para conformar las
caracteristicas de las motos.

Fujiiz El equipo de Castrol
Honda nos ayudo también en
todo lo relacionado con el
sonido. Queriamos reflejar el
sentimiento real de un piloto.
Incluso hemos sampleado
algunos sonidos con un piloto
real manejando una moto.

:Qué ventajas tiene »

EL ORIGEN DE LA COMPETICION

Desde luego, «Manx TT» es un juego atipico; no sélo por su extraordinaria calidad, sino también por el tipo de competicién que

presenta. A pesar de ser una competicion de motos, no se trata del Campeonato del Mundo de Velocidad, ni de carreras de motocross.
«Manx TT» estd basado en una antigua carrera de motos: “The Isle of Man Tourist Trophy Race” (algo asi como la carrera tropical de la
Isla del Turista), prueba que transcurre por carreteras piblicas, situadas en diferentes paisajes de Japén.

En el juego, los motoristas pueden elegir entre dos recorridos: el TT y el Seaside. El recorrido TT se deriva de las actuales carreteras de ,
la competicion real, y comienza en la ciudad para después pasar por bosques, ciudades junto al mary montafias, y terminar en la
calle principal de la ciudad donde comenz6. Por su parte, el recorrido Seaside es un disefio original de AM#3. Se trata de un itinerario
muy accidentado, en el que los pilotos tienen que hacer gala de una gran técnica de conduccion. Las condiciones climatoldgicas no
siempre acompaiardn a los motoristas, por lo que a veces habrd que pilotar bajo la lluvia o contra el viento.

La cabina estd equipada con modemisimos sensores, con objeto de reproducir los movimientos, el sonido Yy las sensaciones propias de
una experiencia de este tipo. Especialmente destaca el movimiento de inercia que se produce cuando se efecttia un fuerte aceleron. Y
por supuesto, el jugador adopta una posicion idéntica a la necesaria en la conduccin de motos, sin poder colocar los pies en el suelo.

Por el momento, aun no hay una fecha oficial para la llegada a Esparia de esta mdquina, pero se espera que se produzca a finales de
diciembre o principios del 96.



» «Manx TT» sobre
«Cyber Cycles»?

Mizuguchi: A mi me
gusta mucho «Cyber
Cycles», pero los
recorridos parecen
siempre los mismos. Sin
embargo, «Manx TT»
ofrece muchas
posibilidades, y los
recorridos son variados
vy muy aparentes.
«Manx TT» es mucho
mds realista que «Cyber
Cycles». Intentamos
reproducir un
sentimiento real de
conduccion.

Fujiiz Técnicamente, «Manx TT»
es toda una experiencia real.
Hemos realizado verdaderos
esfuerzos para completar una
cabina a la altura de las
circunstancias.

Mizuguchi: En «Manx TT» parece
que estds pilotando una moto de
verdad. No necesitas mover
mucho tus manos, trabajas con tu
cuerpo. El principal problema en
Jjuegos como «Cyber Cycles» es la
posicién de la cabeza. Cuando
tomas una curva inclinada, la
cabeza ya no permanece en el
centro de la pantalla durante el
resto del recorrido, con lo que se
pierde gran parte de realismo.

i

Este es el cuartel general de Sega en Haneda, cerca de
Tokyo. En estos edificios se realizan todos los juegos que
después veis en los salones y en vuestras consolas.

Con «Manx TT» hemos intentado
camuflar ese problema
manteniendo la cabeza del
Jjugador en el centro de la
pantalla en todo momento.

Por curiosidad, ;es muy cara la
cabina?

Mizuguchi: S7, es muy cara. En
parte porque contiene muchos
sub-motores.

Yatsuzuka: Estamos pensando
en producir un gran ndmero de
cabinas, de modo que el coste de
produccion baje notablemente y
se ajuste a los presupuestos de
los distribuidores. El precio final
serd muy similar al de una
mdquina de coches.

«Manx TT» se convertird, probablemente, en el juego mds innovador y espectacular de la
factoria Sega. En su presentacion en la feria japonesa del AMOA causé auténtico furor, y

ese es un dato muy significativo, teniendo en cuenta el nivel de exigencia de los japoneses.

AM3, EL NUEUD REY MIDAS DE SEGA

Hasta hace poco tiempo eran actores de segunda fila. En su haber tenian titulos
como «Jurassic Park Arcade» o «Star Wars Arcade, grandes juegos que quedaban
eclipsados por los lanzamientos de AM#2, los chicos de «Virtua Fighter» y «Daytona».
Pero todo cambi6 con la llegada de «Sega Rally». AM#3 sorprendid a propios y
extrafios con una obra maestra en forma de competicion de rally, y un nuevo genio
que responde al nombre de Mizuguchi relevé de su trono al hasta entonces intocable
Mr. Suzuki, director del departamento AM#2. Ahora les va a llegar su confirmacion con
«Manx TT», y por eso hemos querido saber algo mds acerca de este grupo de jévenes
inventores de ilusiones. Mizuguchi responde.

¢ Cudl fue el primer simulador de conduccicn realizado por AM#3?

«Super Monaco GP». Después vino «Rad Mobile», y por (ltimo «Sega Rally». «Manx
TT» es nuestro primer juego de motos.

¢ Cudl es vuestro principal competidor, Namco 0 AM§2?

No lo sé exactamente, pero AM#2 tiene una mayor reputacién en Japén. En AM§2
hay muchos y brillantes programadores, mientras que en AM#3 hay muy buenos
ingenieros de sonido y disefiadores. Eso sf, AM#2 tiene a mds gente en plantilla que
AM#3, aunque nosotros tenemos uno de los mejores “planning staff” del mundo.

;Hay traslados entre los diferentes departamentos ( #1, #2, #3y #4)?

No, cuando entras en uno de los departamentos, te quedas definitivamente en éL
Hace afios no te lo puedo asegurar, pero ahora los departamentos son cada vez mds
homogéneos, compactos y estables.

¢ Cudl seria el perfil de un miembro de AM#3?

Normalmente, la gente entra en Sega después de graduarse en el colegio o pasar
por la universidad. Sin embargo, no hay un perfil concreto. Muchas personas que
llegan aqui vienen de realizar trabajos muy dispares. Por ejemplo, Fujii fue un
asistente en un colegio hasta que decidié hacer juegos.

¢ Todos los juegos arcade se realizan en el departamento de desarrollo de Sega?
Bueno, lo que nos hace fuertes es que Sega siempre lleva las riendas de todos sus
juegos y se encarga de programar la parte mds importante. Pero eso o quiere decir
que a veces no programemos juegos en colaboracin con otras compafifas. Por
ejemplo, los robots de «Virtual-On» han sido disefiados por un ilustrador que no
pertenece a Sega. También recurrimos a menudo a otras compaiifas para que se
encarguen de las bandas sonoras. «Megalopolis» es otro ejemplo: los grdficos por
ordenador han sido desarrollados por otra compaiifa. De todos modos, en AM#3 cada
vez tenemos mds especialistas en diferentes campos.

;Cudntas personas trabajan en AM#3? ;Y cudntos proyectos realizdis cada afio?

Aproximadamente, unas 100. El afio pasado completamos 3 6 4 juegos. La media
aproximada puede ser de 3 juegos, aunque este afio haremos mds.

¢ Cudnto tiempo se tarda en hacer un juego?

Es dificil responder a esa pregunta, porque depende del tipo de juego. Muchas veces
estamos limitados por el tiempo, y eso nos impide alcanzar los objetivos que nos
proponemos en un principio. Estamos obligados a adaptamos a las necesidades de!
mercado. Nunca disponemos del tiempo que desearfamos.

Como miembros de AM#3, ; qué pensdis de las conversiones para Saturn?

AM#3 se encargd de hacer la de «Baku Baku» («Dr. Robotnk ‘s Bean Machine). La
de «Sega Rally», como sabéis, no la hemos hecho nosotros, sino un equipo de
programacién para juegos domésticos encabezado por Mr. Nakamura.

¢Se pueden convertir todos los juegos arcade para Saturn?

Nosotros no pensamos en Satum cuando realizamos un juego arcade.
Generalmente, hablamos y valoramos si el juego arcade es un éxito o no. Si resulta
que sf, empezamos a pensar en su conversién para la consola.

Sinceramente, creo que el juego puede perder su capacidad para sorprender después
de ser convertido. El apartado sonoro dificulta en buena (dgica la conversién a una
consola doméstica, ya que no se puede conservar ni de lejos la calidad de la mdquina.
Y si hablamos de «Manx TT», se complica adin més la cosa. ; Os imagindis una Satum
con un manillar? Pues uno de los aspectos mds importantes de «Manx TT» es la
cabina, y eso es algo que no se puede trasladar a los hogares.
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Esta es la proxima generacion de guerreros

LOS NUEVOS JUEGOS
DE LUCHA SE ABREN

\/

PASO A GOLPES

No cabe la menor duda de que la lucha es un género que
cuenta con millones de adeptos en todo el mundo. Titulos
como «Street Fighter» o «Mortal Kombat>> -y sus
numerosas secuelas- han copado durante anos lo mds alto
de todas las listas de éxitos. Pero esos miticos juegos
empiezan a ser casi una sombra del pasado. Ahora, tras los
primeros valuartes de la Nueva Generacion como «Joh Shin
Den», o «Virtua Fighters», vienen empujando con enorme
Fuerza otros titulos que llegan dispuestos a librar una dura
batalla por mantener el género mds vive que nunca.

Es innegable que la lucha
sigue siendo uno de los
géneros favoritos -si no el
que mds-, para la mayoria
| de los usuarios.

\
y
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Sus carismdticos
personajes, la
espectacularidad de los
combates y la sencillez
de su mecénica, han
conseguido que los
simuladores de lucha
hayan vendido durante
afios millones y millones de
cartuchos en todo el mundo.

Y podemos decir que la propia
evolucion de los videojuegos esta
intimamente relacionada con la
evolucion de este tipo de titulos:
«Street Fighter» para Super
Nintendo fue el primer cartucho
en contener la entonces
asombrosa cifra de 16 megas,
«Mortal Kombat» nos mostro las

posibilidades de los gréficos
digitalizados, su realismo y
espectacularidad, «Rise of the
Robots» hizo de las
renderizaciones una fuente
 inagotable de

- S virtudes

~ graficas y «Virtua Fighter»
nos arrastré inexorablemente
hacia el mundo poligonal. Estos
cartuchos tuvieron el honory la
responsabilidad de abrirle las
puertas al futuro, un futuro que
sigue marcado por la tendencia
de golpear mas fuerte, mas
rapido, mas sorprendentemente.

Los salones
recreativos ;. i o

siempre el punto de partida para
que los mejores y mas atractivos
juegos de lucha saltaran a las
consolas. La impactante
presencia grafica de los arcades,
unida a la descarga de adrenalina
que se consigue poniéndose a los
mandos de cualquiera de estos

personajes de leyenda, han sido
las causas que han movido a los
usuarios a querer trasladar todas
estas sensaciones a su propia
casa.

La llegada de la
Nueva Generacion ,,

consolas esta permitiendo que
los mas grandes de la lucha
lleguen a los hogares sin apenas
mermar su calidad, ofreciendo
todos los alicientes del género.
Muchos son los titulos que en
estos momentos compiten por la
supremacia y todos ellos ofrecen
diferentes opciones técnicas y
jugables. La tecnologia, aliada
con la fresca jugabilidad del
género, propone juegos que
valen tanto para ser admirados
como para ser disfrutados. No
sabemos lo que vendrd después,
pero lo inmediato no puede ser
mads impresionante. Aqui tenéis
unos cuantos ejemplos parta ir
abriendo boca.
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Ademads de una extensa coleccion de ataques especiales,
«Rise 2» incluira varios tipos de armas que podrdn ser
usadas contra los rivales con distintos resultados.

La sensacion de espacio serd uno de los aspectos mds
mejorados en estas versiones. Los juegos de camaras
transmitiran un auténtico aspecto 3-D.

MEJORANDO
LO PASADO
RISE OF THE
ROBOTS
RESURRECTION

Mirage vuelve a los gréficos
renderizados y al argumento de
la revolucion de los robots para
demostrar que su primer «Rise of
the Robots» fue un simple error
de cdlculo. Tanto es asi que mas
que hablar de diferendias entre
las primeras versiones para 16

bits y la que ahora nos ocupa,
habria que hablar de parecidos, y
tampoco habria muchos, salvo
los nombres de algunos
personajes.

En la programacién de «Rise 2»
se han utilizado las mismas
técnicas que en la primera parte,
es decir, el rendered, pero ahora
el uso de esta tecnologia ha
conseguido personajes brillantes
y detallados hasta la
extenuacion.

Ademas, este abuso del
detalle gréfico no ha impedido

que el ndmero de luchadores
alcance la escandalosa cifra de
24, (10 de ellos secretos) ni
que se incluyan numerosas
armas, un minimo de 15 golpes
especiales por personajey 18
escenarios distintos.

Esta maravilla visual estara
disponible en el mes de febrero
y podrad ser disfrutada sélo en
Saturn y PlayStation. Y es que

la brutal energia de este juego |

no parece que pueda ser
dominada por maquinas menos
potentes.

De los siete luchadores hemos pasado a 28.

Noticias
breves

Acuerdo Sega-SNK

Segln los Gltimos rumores,
Sega y SNK discutirdn a lo largo
del mes de enero la posibilidad
de llegar a un acuerdo para
cederse mutuamente licencias
de sus juegos exclusivos. Uno
de los primeros frutos de este
acuerdo puede ser la licencia de
los personajes de «Virtua
Fighter» para que protagonicen
un arcade de dos dimensiones
en Neo Geo CD.

«Toshinden 2» serd para
Capcom.

«Toshinden 2» no va a ser
distribuido por Takara, -como lo
fue la primera parte-, sino por
Capcom, en virtud ha acuerdo
alcanzado entre las dos
companias.

Virgin y Capcom unidos
en la lucha.

La compaiifa britanica Virgin
serd la encargada de distribuir
en Europa los titulos de Capcom
para PlayStation y Saturn. Entre
sus primeros lanzamientos en
Espafia figuran «Darkstalkers» y
«Night Warriors», sin embargo,
el esperadisimo «Street Fighter
Alpha» sigue sin tener una
fecha de salida.

¢Quién peleard en Ultra?

En el pasado Shoshinkai
celebrado en Japén, no se ha
presentado ninglin juego de
lucha para Ultra 64. Sin
embargo estd confirmada la
aparicién de «Killer Instinct 2»
para la 64 bits de Nintendo. El
titulo que sigue sin recibir
confirmacién oficial es «FX

De entre ellos, 18 son elegibles desde el
principio, los otros diez se reparten entre
" personajes ocultos y enemigos finales.

Fighter», que, en un principio,
iba a aparecer para Super
Nintendo con chip FX.




ENTRE LO TRADICIONAL
Y LO DESCOMUNAL

DARKSTALKER et A A o et et DARKSTALKER: El cldsico arcade de
Y NIG HT WARRIORS ; = = i Capcom ofrecerd a los usuarios de

Capcom se sigue manteniendo en su linea grafica a base |5 s e fé‘;yi;agsot?[;[tfa';';zfgﬁiobﬁ;ﬂa ;
de sprites gigantescos con dos juegos caracterizados por =E NS M sprites. Lo que no es sequro es que |
una estética recargada en los escenarios y cercana al ST apareZet gRuISs en Sallle ,
planteamiento de los cémic de la Marvel. Hablamos de
«Darkstalkers» y su secuela «Night Warriors», titulos que
Virgin va a poner a la venta entre enero y febrero para
Saturn y PlayStation.

Ambos juegos tienen en comun un explosivo aspecto
gréfico y la animacién rdpida y fluida caracteristica de
Capcom. Como podeis ver en las pantallas que acomparian
este texto, los dos juegos apuestan por la lucha tradicional
y la avalan con toda la calidad que pueden ofrecer las 32

NIGHT WARRIORS: Sélo estard
disponible en principio para Saturn,
aunque no se descarta su paso a PSX.

Los diez personajes del

juego han saltado LA CONQUISTA DEL ESPACIO POLIGONAL,

directamente de las pdginas

de los comics de la Marvel al TAMBIEN LLEGA A SATU RN

compacto. El estilo de los

coloristas escenarios y TOSHIN DEN

pantallas de seleccion
S OREL LDl Después de su arrollador éxito en PlayStation, Takara no ha querido
dejar escapar la posibilidad de estrenar en Satum su maravilloso «Battle
Arena Toshinden». r

A parte de recubrir a los E?—M,ggl——;—ﬂwﬁ%
luchadores con exquisitas iy T !
texturas, la gran aportacion de “ " ; | RN
este titulo fue la de presentar un '
entorno realmente tridimensional
en el que los personajes pueden
rotary moverse con libertad en
cualquier direccion, efecto que
permite resultados tan

LOS SPRITES SIGUEN PEGANDO FUERTE espectaculares como el de atacar directamente hacia la pantalla.
i o Esta inesperada version de Satum conservara todas las caracteristicas
X MEN. CHILDREN OF THE ATOM graficas de PlayStation, con el afiadido de un corta pero vibrante “intro” y
Serdn Saturn y PlayStation las consolas agraciadas en de la aparicion de animaciones previas a los combates. Por supuesto se
disfrutar de lo tltimo de Acclaim, un juego que es fruto del mantendrdn los mismo personajes, sus golpes especiales y la opcion de
acuerdo con la Marvel y por lo que mantendra las realizar algunos de ellos con sélo pulsar un botén.
caracteristicas de sus famosos comics. Estara a la venta en Sega tiene previsto poner a la venta este juego también el proximo mes
el mes de febrero demostrando que los "dibujos" no tienen de febrero.
por qué perder comba frente a poligonos o graficos
renderizado. Un tratamiento visual en el que predomina el
colorido y los golpes-espectdculo le hardn sumamente
atractivo, manteniendo los tradicionales elementos de la
lucha “one vs on” sin
salirse de la estela
trazada por el mitico
«Street Fighter». Y es ; : = , : .
que en algo se tenfa G et \ 6 A ' wd La posibilidad de elegir entre varias

Ca camaras os permitird disfrutar con mds
que notar que Capcom nitidez del espacio tridimensional tan

es su creadora. - =y . ; <8 = ‘ perfectamente recreado por Takara.




TOSHINDEN
Takara revoluciond la lucha al ofrecer un
Juego con personajes capaces de moverse en
cualquier direccion. Su calidad grdfica se ve
acompafiada por una mecdnica rdpida que no
precisa gran habilidad para controlar la
lucha.

TEKKEN
Ha seguido la estela de «Virtua Fighter»,
ofreciendo una lucha menos artificiosa a la
que era habitual. Sin aparatosas llamaradas
ni bolas de energia, «Tekken» consigue
hacerse espectaculary vistoso gracias a su
preciso uso de poligonos texturados.

MORTAL KOMBAT 3
Es la mds fiel conversion de la recreativa de
Midway. Presenta a los famosos personajes de
la saga con un tamario mds que importante y
una animacion soberbia. La sangre y los
golpes finales siguen de protagonistas.

STREET FIGHTER THE MOVIE.
Igual que en Saturn, este juego se queda muy
lejos de lo que se podia esperar de él. Su
pobreza técnica se aprecia tanto en las
animaciones como en el colory el sonido.

VIRTUA FIGHTER
La aparicion de «Virtua Fighter Remix» y
ahora la de «Virtua Fighter 2» le ha
descolgado de los mejores.

VIRTUA FIGHTER REMIX
Acallo las dudas que «Virtua Fighter» pudo
crear en torno a las posibilidades de Saturn
para conseguir buenas versiones de las
recreativas de Sega. Afiade texturas a la
version arcade original y corrige todos los
deslices técnicos de V.F.

VIRTUA FIGHTER 2
Sigue las pautas del arcade, afiadiendo
luchadores y fondos a los decorados. Las
texturas y el detalle de los personajes sirven
para compensar su pérdida de tamario. A la
hora de jugar tan genial como siempre, pero
con una calidad grdfica aplastante.

STREET FIGHTER THE MOVIE
Utiliza la digitalizacion de personajes y

escenarios, pero, por desgracia, la animacion

v la jugabilidad son bastante pobres.

GOLDEN AXE
Una gran conversion del arcade que recupera
a los cldsicos personajes para enfrentarlos en
un combate uno contra uno. Usa los
tradicional sprites para conseguir un vistoso
aspecto grdfico y un divertida jugabilidad.

MORTAL KOMBAT 2

| Afalta de la tercera parte es fécil conformarse :

con la segunda. Mantiene los elementos
admirados en las 16 bits, pero ampliados en
virtud a la calidad de la mdquina.

TECNOLOGIA DE CINE AL SERVICIO DE LA LUCH

Junto a los tradicionales sprites o lo mas modernos poligonos, los arcades de
lucha estan utilizado tecnologias tan avanzadas como las utilizadas en los efectos
especiales de las peliculas. Veamos algunos ejemplos.

La ANIMACI N fotograma a
fotograma basada en murfiecos
de latex consigue también
extraordinarios resultados
siempre que se graben muchos
cuadros de animacion para
conseguir fluidez de
movimientos. Este sistema se ha
usado en el cine desde siempre,
por ejemplo en el Tauntan de
Luke en EL Imperio Contrataca.

EL BLUE SCREEN, o
grabar a un actor sobre
un fondo uniforme,
generalmente azul, y
luego incluir sus
movimientos en la
escena, tampoco es una
técnica nueva. Las
peliculas Superman,
Batman Forever, incluso
Forrest Gump la han
utilizado. Si esos actores
digitalizados se
introducen en un
videojuego se logran
efectos tan realistas como
los de Mortal Kombat.

Los engendros de Primal Rage
son su resultado en videojuego.

GOLPE BAJO

Las estaciones de trabajo y disefio
grafico han posibilitado la generacion de
personajes en 3-D dotados de todo lujo de
detalles. EL sistema es tan "sencillo"
como generar una malla tridimensional
que luego el ordenador se encarga de
redondear. Posteriormente se aplican las
luces, luego los colores y finalmente las
texturas. El tiranosaurio de Parque
Jurdsico es un ejemplo tan plastico como
el de los robots de «Rise 2»
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NEO GEO PRINCIPAL PALADIN DE LA LUCHA
SAMURAI SHODOWN 3

EL 90 por ciento de los titulos para Neo Geo CD son de luchay
todos provienen directamente de los arcades. SNK siempre se
ha caracterizado por dar a su ptblico de los salones recreativos
aquello que piden y la lucha es su adalid.

Muchos de sus juegos se han convertido en clasicos deseados
por todos los usuarios de consola y entre ellos
destaca «Samurai Shodown», titulo del cual la
compafiia nipona tiene ya lista la tercera entrega.
Las novedades incorporadas al juego pasaran por
situaciones tan curiosas como el poder elegir la
personalidad de cualquiera de los doce luchadores,

A la vista de las imdgenes se
puede confirmar que nadie como
SNK sabe hacer un espectaculo
con cada golpe de un juego.

modificando de este modo sus poderes y habilidades.
Como es ldgico, la espectacularidad made in SNK
estd asegurada. Eljuego estard disponible entre los
meses de enero y febrero.

wATISA |,

A los escenarios
v dinosaurios de
Primal Rage le
ha sentado muy
bien su paso a
32X. La superior
potencia de esta
madquina permite
un mayor lujo
grafico.

BESTIAS DE LATEX CON SANGRE EN LAS VENAS
PRIMAL RAGE

Utilizando una animacién que podiamos considerar “tradicional” (munecos de latex grabados cuadro a

cuadro), Time Wamer dio vida en los arcades a unas criaturas de sobrecogedor aspecto capaces de hacer

temblar la pantalla con sus golpes y rugidos. El juego ya ha pasado por 16 bits y portatiles a espera de las

« mads potentes conversiones para Saturn y PlayStation. Electronic Arts, su distribuidora en Espana adn no
‘ tiene fijada una fecha de lanzamiento, aunque es de suponer que lo hara en breve. La version para

MD32X, que sera distribuida por Sega, no se retrasard mas alld de marzo.

Hablaros de los 8 seudo-dinosaurios y sus sangrientos golpes no seria nada nuevo. Y si habéis jugado al

arcade tampoco es resultard extrafa la escandalosa calidad graficay sonora que luciran las versiones de
32 bits. La originalidad, los golpes finales y las riadas de sangre serdn sus principales elementos.

La escandalosa fuerza
grafica de «Primal
Rage» tendra fiel
reflejo en la violencia
de los golpes y los
contundentes efectos
s0Nn0ros.

Tecnicamente las versiones para
Saturn y PlayStation serdn
conversiones perfectas del éxito de
Atari en las recreativas.

"i’-‘:ﬁ‘ 3 u a me
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KING OF FIGHTERS 95
Mas espectacular incluso que la
primera parte, afiade los
suficientes alicientes personajes
y novedades como para hacerse
imprescindible.

FATAL FURY 3
La tercera parte de esta genial
saga ha cedido parte de su
protagonismo al desarrollo de los
escenarios, redondeando un
arcade visualmente perfecto.

SAMURAI SHODOWN 2
Todos los elementos de la
primera parte, pero mejorados
para la ocasion. Su caracteristico
zoom se ve acompariado por una
nueva barra de energia para
golpes especiales.

ART OF FIGHTING 2
Posiblemente sea uno de los
arcades de Neo Geo mds
completos y compensados,
ofreciendo luchadores de gran
tamario junto con escenarios
novesosos y originales.

WORLD HEROES PERFELT.

Se mantiene en la linea de
espectacularidad jugable, y
aunque incluye nuevos
escenarios, peca de excesivo
parecido con World Heroes Jet.




PORQUE EN “WAR HAWK”, TODA LA MAQUINARIA DE GUERRA DEL EJERCITO MAS CRUEL DEL PLANETA
APUNTA DIRECTAMENTE A TU AVION. Y SOLO SI ESTAS A LA ALTURA DE SU TECNOLOGIA, PODRAS ATE-
RRIZAR CON VIDA. CUALQUIER DUDA QUE TENGAS SOBRE PLAYSTATION, PUEDES CUNSULTARLA EN EL
TELEFONO 902 102 102. ABRE TU MENTE AL PODER DE PLAYSTATION.

SONY

COMPUTER PlayStation
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Nuevos proyectos de Disney

Lo MAGIA de

DISNEY

| Jlambién

La factoria Disney se estd tomando muy en serio el tema de
los videojuegos. Si hace unos meses ya nos sorprendieron con
la realizacion de titulos tan atractivos como «EL Rey Ledn» o
«Aladdin», esto no serd nada comparado con lo que nos
espera con sus futuros lanzamientos, entre los que se
encuentran nombres tan poputares como «Pinocchio» o
«Pocahontas» y el menos conocido, pero no por ello menos
espectacular, «Toy Story».

En 1923 llegé Walt Disney a
Hollywood procedente de Kansas
City, con la idea de montar un
estudio de dibujos animados. La
empresa comenzé a producir una
serie titulada Alicia en
Cartolandia y posteriormente
realizd EL Conejo Oswaldo. A
pesar de que ambas series
cosecharon un gran éxito
comercial, el suceso que marcé el
comienzo del periodo dorado de
la animacidn fue el primer dibujo
sonoro estrenado por Disney en
1928. Su titulo, EL Ratoncito.

De Mickey

a nuestros dias.

EL Ratoncito de ese corto no era
otro que el entrafiable ratén
Mickey, una pequefia figurita
dibujada a base de circulos que
Disney convirtié en un auténtico
idolo en todo el mundo.
Partiendo de aquel sencillo y
simpatico Ratoncito, nos
encontramos hoy en dfa con

se |ueqa

peliculas tan espectaculares
como La Bellay la Bestia,
Aladdin, EL Rey Leén o
Pocahontas, largometrajes que
ponen de manifiesto que el
espiritu Disney estd mds vivo que
nunca. Un espiritu caracterizado
por la constante lucha entre el
bieny el mal.

La tecnologia
entra en los suefos.

Pero aunque la esencia de Disney
apenas ha evolucionado, lo que si
ha cambiado sorprendentemente
ha sido la tecnologia utilizada
para la realizacién de sus
peliculas. Las artesanales
técnicas de animacidn de los
afios 20 han dado paso a las mds
complejas técnicas de disefio
asistido por ordenador, cuyos
resultados hemos podido admirar
en escenas como la que tiene
lugar en la sala de baile en La
Bella y la Bestia o con la
Alfombra Magica de Aladdin.

——————————

Paulatinamente, las
estaciones de trabajo han
ido robando espacio a los
dibujos hechos a mano, hasta
llegar al extremo de convertirse
en el tnico elemento que da vida
a la dltima y mds avanzada
produccién de la factoria
Disney:Toy Story.

Toy Story: Dibujos
que no son dibujos.

La dltima produccién de Disney
no va a ser una pelicula
tradicional de dibujos animados.

Esta vez seran personajes
generados por ordenador los que
se convertirdn en los auténticos
protagonistas de la aventura.

La pelicula Toy Story es una
coproduccion de Disneyy la
compafiia californiana Pixar,
especialistas en animacién por
ordenador.

Pixar ya habia estrenado un
corto en 1988 llamado Tin Toy,

que hizo a su
director John
Lester merecedor

de un Oscar. Este cortoy la
experiencia de la pelicula
Pesadilla antes de

Navidad hizo pensar a Disney
en la posibilidad de desarrollar
un largometraje. Toys Story
-dirigida por el mismo Jhon
Lester- se ha convertido asi en el
primer largometraje de
animacién generado enteramente
por ordenador. Su desarrollo ha
llevado cinco afos, pero sélo diez
dias después de su estreno ya
habia batido todos los records de
taquilla en USA, superando al
mismisimo Rey Leén.

Del celuloide al chip.

Desde hace ya algunos afios, los
personajes de Disney han sido de
los mds utilizados a la hora de
protagonizar videojuegos. »




una entrafiable ¢

Disney ha puesto al servicio de este 24 megas todo su saber  con la soltura de los dibujos originales, haciendo posible la

a la hora de dar vida a personajes inanimados. Ya sélo con ilusion de estar dentro de la pelicula.

estas imagenes podréis apreciar hasta qué punto se ha La suavidad de los colores, la entrafiable historia y su escasa

considerado importante la fidelidad con la pelicula. dificultad van hacer de este titulo uno de los preferidos de las

Escenarios, personajes y situaciones han sido recreadas con el  navidades para los mas pequefios de la casa.

esmero de los dibujos y hasta es posible jugar con Pepito Nintendo serd la encargada de ponerlo a la venta en el mes -

Grillo para ejercer de conciencia del recién nacido Pinocho. de enero, y posiblemente en marzo aparecera para Mega Drive
La animacién de todos los sprites es soberbiay esta hilada -de la mano de Sega, naturalmente-.

Los ultimisimos proyectos...

Pocahontas

Es la Gnica pelicula de Disney basada en un hecho realy, como muchos de vosotros sabréis, en ella se narran las aventuras de la
princesa india Pocahontas empefiada en impedir el enfrentamiento entre su gente y los colonos britdnicos. Eljuego, que

aparecerd para Mega Drive y Super Nintendo, se encuentra adn en fase de desarrollo. Debido a ciertos problemas técnicos, se
rumorea que no estara disponible hasta la préxima primavera.

Sega ha confirmado la aparicién de este titulo para Mega Drive y nosotros
sospechamos que muy posiblemente se verd acomparfiado por la versién de
Super Nintendo. Y lo que es mas importante, puede estar listo en marzo. Los
juegos estardn basados en una serie televisiva que narra las aventuras de un
grupo de gargolas mitoldgicas que cobran vida al anochecer. Disney esta
preparando una pelicula basada en esta serie.

El Jorobado de Not:re Da.tmne

Poco se sabe de este

titulo, a parte de que estd
en el punto de mira de Sega.
Posiblemente no tendremos
ocasién de disfrutarlo hasta bien entrado el afio. De la pelicula tampoco se sabe
mucho aunque Disney habla de su gran bombazo del afio que viene.




Donald in Maui Mallard:

Este espléndido plataformas ya
ha demostrado sus posibilidades
en Mega Drive, destapandose con
uno de los juegos mejor animados
de la temporada.

Serd entre febrero y marzo
cuando Nintendo ponga a la venta
la versién para su 16 bits.

aventura: un pato Donald en plan
estrella demuestra en este
cartucho que no hay plataformas
que se le resista ni disfraz que no
sepa asumir. Eljuego combina la
calidad grafica propia de Disney
con una jugabilidad irresistible.

Bdsicamente se trata de la misma

- venta este simpatico cartucho

. facil mecdnica que tiene como

Circus Mystery:

k5, ¢

)
I ap
!\}‘r‘s_h

Mickey Mouse Magic Wand:

Nintendo ya ha puesto a la

para Game Boy protagonizado
por elinefable Mickey.

La simpleza gréficay
argumental del juego estd

compensada con una divertida y

(inico objetivo poner a prueba la
habilidad de los jugadores a la
hora de esquivar monstruos,
recoger objetos y guiarse por
laberintos cada vez mas
complicados. :
Completar cada nivel
encontrando las piezas de un
puzzle serd la tnica dificultad del juego.

starring Mickey and Minnie

Mickey y Minnie Mouse son los protagonistas de uno de
esos juegos para los que Disney presta la imagen de sus
personajes y se desliga completamente de su
programacion. De hecho, los responsables directos del
juego son Capcom v, aunque el cartucho lleva bastante
tiempo fuera de nuestras fronteras, es ahora cuando Spaco
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lo he puesto a la venta en Espafia para Super Nintendo.

Los principales valores del cartucho serdn sus simpaticos
y coloristas gréficos y la divertida posibilidad de que
Mickey y Minnie participen simultdneamente en la
aventura. Circus Mystery serd un plataformas tradicional
formado por seis fases donde los caracteres mas famosos
de Disney campan a sus anchas. Habra enemigos finales,
distintas armas en forma de disfraces y la simpatia
tradicional de este tipo de juegos.

» Las apariciones del Pato
Donald en todos los formatos han
sido incontables y casi otro tanto
se podria decir de su compafiero
Mickey. Incluso Goofy ha visto
sus desmafiadas maneras
adaptadas al videojuego.

Estos titulos, sin embargo, eran
licencias que Disney vendia a
otras compafiias -generalmente
Capcom y Virgin-, que se
encargaban de programar el
juego.

Pero hace algo mds de un afio
Disney decidi6 crear su propio
departamento de disefio de
videojuegos, Disney Interactive,

]

Los juegos desarrollados por Disney Interactive
se estan empezando a caracterizar por su gran
sencillez, lo que hace ver claramente que sus

titulos van orientados hacia los mds pequefios.

fruto de cuyo trabajo han llegado
titulos como Aladdin para Mega
Drive, ELRey Leén o Donald Duck
in Maui Mallard.

Esta division estaba en un
principio fntimamente ligada a

 Virgin, que ademds de distribuir

sus titulos, tomaba parte en

mds bien a determinadas
versiones o a la utilizacién de
determinado personaje para
protagonizar algln titulo que no
se corresponda con ninguno de
sus éxitos cinematogréficos.

En cuanto a nuestro pafs,
Disney no tiene una distribuidora
en concreto. Sega y Nintendo, sin
embargo, estdn muy interesadas
en los titulos para sus 16 bits, y
todo parece indicar que van a ser
ellas las encargadas de traerlas a
Espana.

Sin duda una buena noticia, ya
que los juegos que se avecinan
no podian ser mds atractivos.

algunos aspectos de la
programacion, pero actualmente
Disney Interactive se encarga no
s6lo de programar sus juegos,
sino también de distribuirlos.

A pesar de ello, en algunas
ocasiones se ceden licencias a
otras compafias, pero se cifien




la pelicula

El argumento de esta impresionante pelicula realizada integramente por ordenador,
nos sitda en la habitacién de juegos de Andy, un nifio de ocho afios. Cuando no hay
nadie en la habitacién, los mufiecos cobran vida para formar una curiosa sociedad
gobernada por Woody, un cowboy que, ademas, es el juguete preferido de Andy.

Los mufiecos demuestran un miedo atroz a dos fechas: los cumpleafios y la Navidad.
Y es que la posibilidad de ser remplazados por juguetes nuevos enloguece a los
protagonistas de la pelicula. De entre todos ellos, Rex, un tiranosaurio de pldstico, se
presenta como el mds neurético de los personajes, ya que el hecho de ser el mds
barato de los mufiecos, le puede poner el primero en la lista de desahuciados...

El cumpleafios de Andy trae un nuevo habitante a la sala de juegos. Se trata de Buzz,
un ranger espacial de tecnologia tan avanzada que ni siquiera sabe que
es un juguete. El enfrentamiento entre el sheriff Woody y Buzz
termina desatando el
conflicto.

Las voces, uno de los
elementos mds importantes en
todas las producciones Disney,
ha sido prestadas por actores
de la talla de Tom Hanks
(Woody) o Tim Alle (Buzz).

- Con «Toy Story», Disney va a proporcionar a los usuarios de las 16 bits la posibilidad de
disfrutar de una experiencia 3-D muy cercana a las vistas en las mdquinas de 32 bits.

- Elaspecto gréfico del juego es soberbio, con efectos semejantes a los vistos en
«Clockwork Night» para Saturn.

- La nada despreciable cifra de 32 megas servira para que el juego combine varios géneros,
que irdn desde una perspectiva en primera persona tipo «Doom» al tradicional scroll
horizontal, pasando por fases de conduccién.

- En los 19 niveles de «Toy Story» Woody deberd intentar regresar a su sala de juegos,

escapando de las trampas que le aguardan en el mundo exterior a la vez que rescata el

mayor nimero posible de juguetes.

- El lanzamiento del juego se ha simultaneado en USA con el estreno de la pelicula.

-Todo parece indicar que el estreno de la pelicula en nuestro pafs serd en junio, lo que

podria retrasar hasta esa fecha el lanzamiento del videojuego que, en principio, esta
previsto para marzo o abril.




SEGA SATURN

Los gusanos se unen en la lucha

IQUE GUERRA MAS DIVERTIDA!

La idea de poner un montén de
pequerios seres en un retorcido

bombas como escopetas o bolas

Los juegos de inteligencia estan de moda. de energta al més puro estilo

mapeado y obligar al jugadora En breve, la Compaﬁfa Team 17 nos Dragon Ball.
guiarlos, no es precisamente . B Cada equipo podra ser
nueva. Con més o menos presentara «Worms», un titulo con el que controlado por un jugador

var1'ac1:ones, desde l'os mfﬁFos viviremos divertidisimas batallas protago— difen:epte,‘l’o que permitird la
Lemmings han surgido varios participacién de hasta cuatro
juegos basados en la misma nizadas ni mds ni menos que por gusanos. jugadores simultdneos.
concepcion. Unas veces habia Desarrollar «Worms» ha llevado
que salvar a los personajillos, bastante tiempo a sus
otras arrastralos hasta un lugar pero adornarlas con mds Sobre un mapeado generado programadores pues, a pesar de
concreto, incluso habia ocasiones  situacionesy mayor ritmo. Y esto  aleatoriamente por la maquina, que a primera vista podria
en las que debfamos mandarlosa  esjusto lo que ha hecho Team 17  se colocardn dos, tres o cuatro parecer un juego sencillote y
destruir posiciones enemigas, con este divertido «Worms». equipos compuestos por cuatro simpldn, lo cierto es que sus
pero la mezcla de habilidad y Eljuego serd, asi, una mezcla gusanos. Los equipos pequefios protagonistas estaran
estrategia que proponen este de «Cannon Fodder» y deberdn eliminarse animados hasta el mds mindsculo
tipo de juegos parece siempre «Lemmings» aderezado ;’ mutuamente utilizando detalle (y nunca mejor dicho).
capaz de atrapar a cualquiera. todo ello con un humor \/ un hilarante arsenal en Este titulo estard en breve

Claro que esto también tieneel ~ que arrancard a \ " el que seincluirdn  disponible para casi todos los
problema de hacerse pesado, los 4 ‘ > tanto formatos existentes, desde PCa
dificil y hasta monétono, por lo jugadores ‘ y 4 P Game Boy pasando
menos para el jugador al que le mds de } por PlayStation,
guste la variedad. ;Solucién? una (7] Saturn, Super
mantener las mismas premisas, carcajada. ! - g, 1 Nintendoy Mega Drive.

- e A4

& 4

1i
v




MEGA DRIVE
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Que los escenarios sean simples no significa que no
I 1

podamos disfrutar de un montdn de divertidos detalles que

irdn cambiando y modificandose en cada partida.
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Habra una extensa coleccion de armas a disposicion de
cada equipo. Algunas alcanzardn grandes distancias, y
otras serdn una demostracion de lucha cuerpo a cuerpo.
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Los protagonistas de « Worms»
podrian ser definidos como
“gusanos inteligentes con
complejo de Rambo”. Con esta
curiosa imagen, mezcla de
inocencia y perversién, estos
simpdticos bichos piensan iniciar
una verdadera plaga en las
consolas de medio mundo.
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Los gusanos de «Worms» no son las Onicas victimas propiciatorias
del mundo de los videojuegos. Igual que ocurria en «Lemmings»,
«Cannon Fodder» o «King Arthur's World», lo importante es la labor
de equipo y el individuo es algo prescindible por el bien de la
comunidad. Este sistema obliga al jugador a “mirar un poco més
allé” y razonar cada movimiento en funcién de muchos més factores™
que el de, simplemente, no perder a un personaje. La estrategia y la
inteligencia se imponen igual que en el ajedrez, con la diferencia de que en
-estos casos es mucho maés divertido completar un movimiento.

°
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GAME BOY

Game Boy también dispondrd de su version
correspondiente de «Worms».Lo cierto es que se trata
de un titulo ideal para una portdtil.

$00000000000000000000000000000000000008000000008

Algunas curiosidades
sobre « Wormss»

® Aunque gréficamente no lo parezca, Worms es
un juego muy, muy complejo. Tanfo es asi que su
programacién ha llevado nada més y
nada menos que dos arios.

0...lo que nos lleva a hablar de Team 17, sus
creadores, quienes manifiestan abiertamente
"pasar” de poligonos, digitalizacién y
rendered en favor de juegos originales y, sobre
todo, divertidos.

® «Worms» es el primer juego que genera
aleatoriamente los escenarios, afadiendo o
quitando elementos en cada partida. Esto permite
que nunca se juegue dos veces en el mismo
campo de batalla.

@ la publicidad inglesa de «Worms» es una de
las més agresivas de los dlfimos tiempos. Escenas
como una clase entera amenazando al
profesor con fodo tipo de armas serén
habituales en la campafia que Team 17 llevaré a
cabo en toda Europa.

En estas paginas os ofrecemos

imagenes correspondientesa
las versiones de Saturn, Mega
Drivey Game Boy, pero los
usuarios de PlayStationy Super
Nintendo también podran
disfrutar con las batallas de
estos “arrastrados” personajes.
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«Sega Rally» para SegasSaturn es el més serio can-
didato a ocupar el trono del mejor juego de co-
ches de la historia de las consolas,

-COI Permiso, por supuesto, de otros titulos
como «Ridge Racer Revolution» para
PlayStation o «Ace Driver» para Ultra 64-.

El propio productor del juego, Tetsuya
Mizuguchi, quien visité recientemente Madrid-,
nos explica todas y cada una de las razones por
las cuales considera que «Sega Rally» alcanzars
el puesto més alto dentro de su categoria.

. . s . 3 3 W .
Su opinidn, sin duda, no es objetiva, pero i d%%yw
estamos seguros de que os resultarsd muy intere- %W
sante descubrir las multiples virtudes de este jue- Sio hicegup s squipe Lo
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Preview - Super Nintendo - Mega Drive

«Star Trek» no necesita
presentacién y sobra decir.que es
una de las series de ciencia-ficcién_
mds populares en todo el mundo.
A pesar de que ya hay varios titulos
editados en USA y Europa, este
«Deep Space Nine» serd une de los
primeros en llegar a nuestro pais,
siendo Super Nintendo y Mega Drive
las consolas que recibirdn a tan
ilustre juego editado por Virgin.’

De todas las secuelas de Star
Trek, la lltima y menos conocida
es Deep Space Nine, una odisea
que narra las aventuras de los
miembros de la Federacion
aislados en una enorme estacion
espacial.

Los protagonistas han dejado
de ser las famosas tripulaciones
del USS Enterprise, por lo que no
vais a encontrar ni a Pickard, nia
Data, ni siquiera al sefior Spock.
Ahora hablamos de personajes
totalmente nuevos, cuyas
personalidades podremos asumir

DEEP SPACE NINE

gracias a sendos cartuchos para

Mega Drive y Super Nintendo que
Virgin lanzard en fechas
proximas. ;

Con toques de arcade y
plataformas, este juego nos
sumergira en una aventura
conversacional compleja en la
que no faltard ningtn elemento
caracteristico de este tipo de
juego. Deberemos, por tanto,
hablar con los habitantes de la
estacion, encontrar diversos
objetos y resolver retos ldgicos
planteados por los ordenadores

Todas las pantallas aparecidas en este articulo corresponden a lo versién Mega Drive del juego.

de la nave. No faltaran ni los
mapeados en plan laberinto ni
esos items indispensables para
superar una prueba.

El objetivo del juego sera
identificar a los saboteadores que
han colocado una bomba en la
estacion Deep Space. Para
lograrlo, podremos asumir el
papel del Comandante Sisko, del
Dr Bashir, del jefe de sequridad
Odo y de la Mayor Kira Nerys.
Cada uno de estos personajes
tiene sus propias caracteristicas y
posibilidades, y con ellos

podremos viajar at plarfeta Bajor,

* al cuadrante Gamma o al USS

Saratoga para enfrentarnos a
naves alienigenas y tormentas de
asteroides.

«Deep Space Nine» no serd un
juego facil. A la complicacién que
conlleva toda aventura habra que
sumarle unas complicadas fases
plataformeras y unas duras
sesiones de arcade en las que, ya
sea con ldser o a pufietazo
limpio, tendremos que
deshacernos de correosos
enemigos.

T A
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Para superar las pruebas a las que se nos someta,
serd imprescindible prestar atencién a las
palabras de los habitantes de las estacion

espacial. De momento, parece ser que este juego
no saldrd traducido al
castellano.

GB «25 ANNIVERSARY»
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GB «THE NEXT GENERATION»

MD «25 ANNIVERSARY»

SN «STARFLEET ACADEMY»

WHERE NO MAN HAS GONE BEFORE...

O el nacimiento de una pasion.

Uno de los fenémenos mas populares de la historia de la TV es, sin duda, la
serie «Star Trek». Esta interminable saga, -que ya va por su cuarta parte-,
comenz6 a mediados de los afios sesenta, cuando la Paramount acepté la
idea de un aficionado a la ciencia ficcion, Gene Roddenberry -fallecido hace un
par de anos-, para realizar una serie juvenil basada en las aventuras de una
nave espacial del siglo XXX que viajaba por el espacio
en una mision cientifica. La primera entrega de «Star
Trek» durd alrededor de setenta episodios, pero fue
repuesta enseguida y rapidamente se convirtié en
todo un fendmeno de masas.

Hoy dia millones de personas de todo el mundo se .
confiesan “trekkies”, aprenden el idioma “Klingon” y
beben cerveza “romulana”. El merchandising basado
en «Star Trek» mueve billones de pesetas.

Alemania, Gran Bretana y los U.S.A. son avidos
consumidores de todo lo que lleve el sello de «Star
Trek». Las peliculas de cine basadas en la serie se
convierten en niimeros uno en cuanto se
estrenan, -y ya van ocho-, y junto a reposiciones

y reposiciones se ofrecen estrenos como «Star
Trek The Next Generation», «Star Trek Deep

Space Nine» y «Star Trek Voyager». Todo un mito
para los aficionados a la ciencia ficcion.

By MaRc OKRAND

Fuera de nuestras fronte-
ras, la fiebre Star Trek ha
dado lugar a numerosos car-
tuchos basados en las aven-
turas del Enterprise. Ha ha-
bido simuladores, aventuras
graficas y shoot’em up. En

Espana solo han aparecido
" hasta la fecha tres de ellos,
dos en Game Boy y uno en
Super Nintendo: «25 Anni-
versary» y «Starfleet Aca-

demy». Mega Drive ha teni- .
do que esperar hasta ahora. ;,7""7’ "5—"—‘- P O i O
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afellprimergjuego de] baloncesto Ifen!

I

«NBA In The Zone» es el nombre del nuevo juego realizado
por Konami que ird a parar directamente a los circuitos de
PlayStation y que supone el primer simulador de baloncesto
realizado mediante poligonos, una técnica que parece querer
demostrar su versatilidad para todas las modalidades.

Aungque siempre ha permanecido a la sombra del fiitbol, el
baloncesto cuenta con una larga trayectoria en el sector de los
videojuegos. Ya en el mitico Spectrum rompian titulos como «One on
one» o el propio «Fernando Martin Basket», -realizado por la
compaiifa espafiola Dinamic-, y poco después los usuarios de NES
alucinaban con el entrafiable «Double Dribble».Fueron los inicios de
un género que ha evolucionado a pasos agigantados -y nunca mejor
dicho-, en estos tltimos afios.

Tres han sido las compafifas que mas han apostado por este deporte
en el campo de las consolas. Por una lado Electronic Arts, que desde
su «Jordan vs Bird», y pasando por el famoso «Bulls vs Lakers», ha
llegado hasta las magnificas series «kNBA Live» reconocidas por todos
como los simuladores mas puros de basket que hay en la actualidad.
Los americanos de Acclaim tienen un hueco en esta historia aunque
s6lo sea por su sensacional «NBA Jam», uno de los juegos mds
vendidos de todos los tiempos. Y por Gltimo, Konami, que aunque con
una trayectoria algo irregular, ha colocado buenos titulos de
baloncesto tanto en versién doméstica como en arcade.

Y son ellos precisamente quienes ahora van a tener el honor
de ser los primeros en lanzar un juego de baloncesto
realizado mediante poligonos. De hecho, su apuesta por las
. formas poligonales es tan seria, que otro titulo suyo de
fitbol, «Goal Storm», también ha sido creado con la misma
técnica. Claro que «NBA In The Zone» tiene mds mérito por
ser el pionero en su modalidad.

El motivo por el que Konami ha recurrido a los poligonos
| es, posiblemente. porque éstos permiten que los
jugadores se muevan con una suavidad increible, a
pesar de tener un tamafio considerable. Ademds, la
capacidad de PlayStation, -el primer formato para

el que serd lanzado este juego-, ha permitido a

Konami jugar con las perspectivas, ofreciendo al
usuario diferentes vistas, asi como repeticiones
de las mejores jugadas, lo que desemboca en

un juego que es puro espectdculo.

Como ya os contaremos en préximos
ndmeros, «NBA In The Zone» no es un simulador al estilo «NBA Live»,
sino un sencillo arcade con las opciones justas, que ofrecera diversion
de una manera directa y sin complicaciones. Sea como fuere, lo cierto
es que Konami ha contribuido a que el basket de un importante paso
en su corta pero intensa historia ligada a los videojuegos.

\




En estas imdgenes que veis a la e RG] f 2 [50 ]
derecha se puede apreciar el gran '
: : : GHIGAGO BULLS

trabajo que Konami ha realizado o . s~
en el disefio de los jugadores. La
utilizacion de poligonos no ha im-
pedido que las estrellas de la NBA
tengan un aspecto bastante real, y
que incluso sus rostros tengan cier-
to parecido con los verdaderos. Pe-

Konami se eSta: deiarIdO la Plel enla ro es que incluso se han cuidado
cancha y se esta volcando con uno de | fiasta los detalles del uniforme,
z - . . donde, como veis, estdn recogidos

sus ger_lel'OS favontos. IOS Sl"_lUIadOl'eS desde los ndmeros y los nombres
deportWOS. PI'O“tO, con este juego de de los jugadores, hasta los plie-
basket para PlayStation, tratara de = jaisseia=ietatrammore

conseguir una canasta de tres puntos. R

«NBA in the Zone» cuenta con diferentes cémaras para Uno de los detalles mds interesantes de este titulo de «NBA in the Zone» busca sobre todo el espectdculo, por eso
mostrarnos la repeticion de las jugadas mds espectaculares. Konami es que mostrard al jugador el destino de su pase. no os extrarie que las jugadas acaben en potentes ”’mates”.

Arch Rivals. uno de los auténticos mitos ~ Bulls vs Lakers. uno de los antiguos Hyperdunk. konami se apunt al

del baloncesto. Es el claro antecedente de representantes de Electronic Arts, junto con baloncesto en Mega Drive con este extrafio
«NBA Jam». Realizado por Flying Edge (una «Jordan vs Bird». El claro predecesor de la programa protagonizado por chepudos
division de Acclaim) en 1992. serie NBA live. Realizado en el 92. musculosos. Data del afio 94.

NBA Jam. £l baloncesto no hubiera sido NBA Live 96 .La uitima version de la NBA Run “n go. La dltima apuesta de
el mismo sin la aparicién de este juego. Todo serie que mejor representa la simulacion pura Konami para Super Nintendo. Llegado

un record de ventas, y uno de los juegos mds del baloncesto. Una obra maestra de EA, cuya directamente de los salones recreativos. En
divertidos de la historia. Acclaim en el 94. serie comenz6 en el 94 con «NBA Shodown». este nimero lo veréis comentado.



Tintin, el paradigma de la
no-violencia y maximo exponente
del espiritu aventurero, llega a
Super Nintendo.

"Tintin en el Tibet” ha sido
concretamente el cémic en el que
Infogrames se ha basado para la
realizacion de un juego que se
convierte en un reto para tu
habilidad y tu inteligencia y que
sabe hacerse diferente a cada
paso: los trece niveles de los que
se compone el juego exprimiran
al maximo tus aptitudes y te
obligardn en cada momento a
reconsiderar tus dltimas
decisiones o el acierto del camino
que has elegido.

La historia sigue con toda
fidelidad el argumento del cémic
original, de tal modo que Tintin
se embarca hacia al Tibet con la
esperanza de encontrar a su
amigo Tchang, desaparecido en
un accidente aéreo en el
Himalaya.

Para cotlj con éxito su
[ )

misién, tendra que convencer a
su amigo Haddock de que Tchang
alin sigue vivo, localizara un
sherpay escalar las laderas de la
cordillera mds alta del mundo.
Lograrlo significa tanto como
orientarse en una borrasca de
nieve, recorrer las peligrosas
calles de una abigarrada ciudad o
burlar al mismisimo Yeti en sus
propios dominios. EL camino no
serd nada facil y para conseguir
avanzar, ademds de hacer gala de
una habilidad y rapidez
considerables, nuestro héroe

deberd ir recogiendo objetos y se
verd en la obligacion de charlar
con otros personajes, cosa que se
hard mediante vifietas,
exactamente igual que en un
cémic.

Apoyando a este

arqumento encontraremos

unos graficos totalmente en la
linea Hergé, basados en la
simplicidad cargada de detallesy
sentido del humor, pero con la
ventaja de disponer de dos
planos distintos de movimiento,

que en muchas fases permitiran
al héroe desplazarse del fondo al
frente del escenario.

Por todo ello, «Tintin el el
Tibet» se convierte en un juego
no sélo divertido, sino también
muy originaly sorprendente,
que, por otra parte, alcanza unas
cotas de dificultad bastante
altas.

El protagonista de este juego es
todo un mito, e Infogrames tenia
ante si el reto de conseguir un
juego que estuviera a su altura.
Sin duda, lo ha conseguido.

o Teniente Ripley

Cualguier personaje o situacion puede
servir para bajar un poco mds las escasa
barra de energia de Tintin. Ademds,
nuestro héroe no tiene mds defensa que
esquivar los golpes, por lo que la rapidez
de reflejos y la habilidad de movimientos
resultardn cruciales en todo el juego.




EL Yeti es el “enemigo”
 final del juego. Nuestro
 objetivo serd esquivarle
utilizando todas las
argucias que se nos
ocurran.

La compania francesa Infogrames ha
demostrado que para hacer un juego
de accion, emocionante y adictivo,
no se necesita recurrir ni a los tiros
ni a los mamporros.

Muchas zonas del
Juego requieren
grandes dosis de
paciencia debido a
su gran dificultad.
Sin embargo, no
podremos tomarnos
demasiado tiempo
para pensar: el
crono no da niun
segundo mds del
tiempo justo.

Para escalar una montaia manejaremos alternativamente
a Tintin y al Capitdn Haddock. Es una de las fases mds
dificiles del juego, capaz de acabar con los nervios mds
templados. Pero Tintin es muy buen deportista, y no solo
sabe escalar, sino que también es un experto en natacion,
como podemos apreciar es estas imdgenes.

LlStO, éqll, I’épldO y aUdaZ. Tintin es capaz de

realizar muchas y
muy variadas
acciones gracias a la
excelente animacion §
de la que se le ha
dotado.

A movimientos
tipicos como andar,

i : I ) mema Correr o saltar, se le
Para esquivar enemigos vale todo, hasta salir Para llevar a buen término la aventura, Tintin

arrastrdndose de una zona conflictiva. Una se verd obligado a trasladar diversos objetos R CLARE N
variante seria la de agacharse simplemente. de un lugar a otro, Con ellos no puede correr.  EXsClalsl Ao ule =1l

de agarrarse la
cabeza tras un ;
golpe. Estos detalles
v la calidad grdfica
general refuerzan la
sensacion de que

nos encontramos

mds frente a una

Toda la secuencia de movimientos requeridos El piolet es es el elemento que permite mds pelicula que frente a
para recoger algo del suelo estd hilada con'la movimientos. Agarrarse, trepar;, o abrir
perfeccién de los dibujos animados. agujeros en el suelo son sus posibilidades.

un videojuego.




Un aspecto
innovador de este
* cartucho es el que
permite al héroe
. desplazarse en
5 “varios planos
“ ' dentro del

" escenario. 0 sea,
puede avanzar de
_« derecha a izquierda
.y también de
" dentro a fuera, o de
" delante a :

¥

Tintin.se' muéve hacia el frente:

Una de las pruebas del juego nos obligard a
ordenar por colores los libros de la biblioteca
Lama. El cronémetro no permite errores.

Para esqurvar ala mujer de la lrmpzeza,

En.zsm srtuaaérrTmtm.estd al fondo de,
la escena pero ) pedria ba]ar las‘escalems. k

Los lamas’estamen los dos planos deda
4 acaon Tmtm avanzerdel fondo al frente

Los amigos de Tintin
encontraran aqui un
juego que les
permitird sentirse
como auténticos
co-protagonistas de un
emocionante comic.

Para superar algunos niveles es necesario
encontrar algin objeto que abra nuevos caminos.
En este caso, hierba fresca para mover al yack.

La variedad de escenarios y situaciones a las que
debe enfrentarse Tintin parecen no tener limite.
En este caso, la rapidez de reflejos serd
determinante, otras veces lo serd la inteligencia.

Inete & mosotros ¥
reproduce €/ ritmo.

SupER NINTENDO

Consola:

Tipo: PLATAFORMAS
Compaiia: | NFOGRAMES
Programacion: I NFOGRAMES
N de jugadores: 1 JUGADOR
N2 de Fases: 13 NIVELES
Niveles de dlﬁcu|tad_3L
Memoria: 12 MEGAS

OPCI ONES .

GRAFICOS: 91
Sencillos a la vez que detallados, los
grdficos os introducirdan en un comic de
Tintin, con el atractivo anadido del
desplazamiento al fondo de los escenarios.

SoNIDo: 88

Buenos efectos sonoros acomparian a la
banda sonora de la pelicula. La misica es
en todo momento adecuada y de gran

calidad.
JUGABILIDAD:—89
Las numerosas acciones de Tintin se
realizan usando tan solo dos botones. El
control es sencillo, aunque la dificultad es
muy, muy elevada.

DIVERSION:

Las continuas alternativas en el desarrollo
deljuego y su endiablada dificultad hacen
de éste un titulo divertido y duradero.

Menos mal que de vez en cuando se recibe

algiin password, que si no...

VALORACION;

Si hubiera que resaltar algo de este
cartucho, seria su variedad y su
dificultad, caracteristicas que por si
solas encandilardn a todo usuario
de Super Nintendo hambriento de
emociones fuertes.

Eljuego viaja de las plataformas a
la aventura, propone juegos de
logica y retorcidos laberintos y los
condimenta con saltos
ajustadisimos, con un crono
implacabley con una barra de
energia mindscula. Lo han hecho
dificil, muy dificil. Pero también han
sabido darle ese “toque” especial
que consigue engancharte y hacer
que tengas que volver a intentarlo
unay otra vez.

RANKING:
Tintin

Obélix




iLo bueno es
ahora mejor!

En la version 96 la simulacion de futbol

favorita del mundo recibe un tratamiento de dltima generacién;
las versiones de 32 bits incluyen la revolucionaria tecnologia Virtual Stadium™,
que permite visualizar la accién desde cualquier angulo. Tanto la version de 32
bits como la de 16 bits muestran jugadores renderizados con Silicon Graphics
y creados con la tecnologia EA SPORTS™ MotionDesign™, que proporciona
unos movimientos increiblemente realistas y una experiencia de juego tan
intensa que el usuario no se creerd que no es real. La inclusion de 12 ligas
internacionales, con mas de 3.500 jugadores reales con 17 niveles diferentes de

habilidad, supone que todos pueden jugar con su equipo

| favorito e incluso crear el mejor equipo del mundo con la

opcién de personalizacién de equipo. La jugabilidad también
ha mejorado con la incorporacion de voleas a media altura,

pases especiales y toques suaves de desvio. Todo esto

ofrece unas posibilidades de juego imposibles de alcanzar
por ningun otro producto. Ha cambiado el
mismisimo juego: €s FIFA 96.

Disponible en PC CD-ROM,
!JRA D u c l D o SEGA Mega Drive’,

Super NINTENDO'’, SEGA
< CASTELLANO Saturn”y SONY PlayStation”

Visite EA SPORTS en Web
en http://vwww.ea.com/

EA SPORTS, el lo o ipo EA SPORTS, “IF IT'S IN THE GAME, IT'S IN THE ™
GAME”, Virtual ium y MotionDesign son marcas registradas de
Electronic Arts. Elenmmc Arts es una marca registrada de Electronic
Arts. * PIayStatnon es una marca registrada de Sony Computer
Entertainment. » Sega, Mega Drive y Sega Saturn son marcas registradas

de Sega Enterprises, Ltd. » Super Nintendo Edntertalnment“System es \éna
marca registrada de Nintendo Company, Lt Las pantallas mostradas
(orrespogden a la version CD de Pg En otras versiones pueden variar. E L E C T R D N I C A R T S

Edificio Arcade Rufino Gonzélez 23 bis Planta 1.2 local 2 28037 Madrid Tel. 91-304 70 Q1 Fax. 91-754 52 65
TElEFONO SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40
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Cool Spot regresa a Mega Drive
sin dejar de lado el género que le
dio su primer triunfo, -las
plataformas-, pero buscando el
mas dificil todavia.

Como su titulo indica, «Spot
goes to Hollywood» sitda al
protagonista en la Meca del Cine
para triunfar, si no en el Séptimo
Arte sien el arte de divertira
base de originalidad y calidad.

El protagonista de
este cartucho 4,

megas mantiene su «look» de
siempre (gafas negras, guantes,
zapatillas y un redondo cuerpo
carmesi), pero ha ganado en
agilidad y versatilidad con
respecto a su primera aparicion
en las consolas. Ademas, el
concepto a partir del cual
Eurocom ha desarrollado la

aventura cuenta con atractivos de

sobra como para atraparnos en
esta vertiginosa sucesion de
situaciones de pelicula.
«Rebelion a Bordo», «Indiana
Jonesy el Templo Maldito»,
«Tronx», «2000 lequas de viaje
submarino» o «Alien» son
algunos de los 14 filmes que
evoca este juego y cuyos
escenarios se nos presentan en

en funcién de la dificultad
seleccionada, os bastard
completar el 40, 60 o el 80% para
poder pasar a la siguiente fase.
Por lo tanto, de vosotros
dependerd explorar todos y cada
uno de los los rincones del juego
o simplemente cumplir con el
porcentaje minimo exigido.
Nosotros personalmente os

forma de plataformas.

Estas peliculas se agrupan en
cuatro fases en funcion de su
temdtica: piratas, terror,
aventuras y ciencia-ficcion y del
jugador dependera el orden en el
que se complete cada fase.

Un detalle importante para el
desarrollo del juego es que
existen una serie de fichas rojas
dispersas por cada nivel. Si las
recolectdis todas
completaréis el
cien por cien del
nivel, pero,

recomendamos la primera opcién,
pues la diversion aguarda en cada
pantalla de este magnifico

-aunque algo corto-, «Cool Spot».

XN el de Vil




En este juego las
sorpresas estdn a la
orden del dia. Por
ejemplo que Spot
atraviese un espejo y se
convierta en el
protagonista de un
“comecocos”.

Rompiendo moldes

UNDER WATER. En la primera fase se obliga a a
Spot a bucear si quiere recoger los puntos Jones, nuestro protagonista conduce una
rojos necesarios para activar la salida. vagoneta por el interior de una mina.

Aunque la tonica general de «SPOT goes to Hollywood» son las
plataformas, de vez en cuando el protagonista tendrd que hacer
frente a otro tipo de situaciones limite.

SPACE BATTLE. En este nivel, Spot se pone VIRTUAL WORLD. Nivel psicodélico donde
en plan galdctico. Y una nave espacial es el los haya. Se trata de conducir con éxito
vehiculo mds adecuado para recorrer el una moto por este decorado sacado de la
espacio exterior. pelicula “Tron”.

No hay actividad que se le resista a este “punto” de personaje. Spot se treve hasta
con el buceo, deporte que tendrd que realizar en la fase Under Water y en el que
deberd controlar, como es ldgico, sus reservas de aire.

Transcurridos més de
tres anos desde su
primera aparicion,

Cool Spot regresa con

una aventura “de cine”

en la que variedad de
acciones y vistosos

— escenarios son los
Siel cine dio un paso de gigante cuando evoluciond del

blanco y negro al color, lo de Spot no se quedard atrds. ) . ' : Pafa _activa( lgs salidas tend(éis que cony_)le_tar el porcentaje
Su logro serd colorear cada secuencia que anuncia un p rinci pa I €5 1n q re d' entes. minimo exigido. Claro que siempre podéis ir a por el 100%.
nivel. Significard que lo ha completado con éxito.

e L~ S

./

o S
THE 1AINE-
CART RIDE. :
De vez en cuanto, el punto de Seven Up tendrd

que resolver pequerias pruebas de ldgica,
interactuando con los escenarios.




Nuestro orondo amigo

Los laberintos también son una parte
importante de este juego. Aqui veis
uno que se desarrolla en el género

de las peliculas de terror. a ' gunos {j e 10S
escenarios m és

debera recorrer

[

Hollywood: ba rcos

llo

[
v

0S

piratas, casti

terrorificos,
peligrosas

C
minas...

5 N
(] s o

{ ety ]
§ 2% e Si pulsdis el boton «start» pausaréis el juego y
. ™ . en pantalla obtendréis informacion de los

& i v resultados obtenidos hasta el momento.
o > - > Porcentaje, puntos conseguidos, energia...
3 = »
¥
I"‘ *
<2

En la fase ambientada en las peliculas de terror, Cool Spot se
encontrard con los ingredientes tipicos del género, especialmente
en los castillos encantados, que estardn poblados por todo tipo
engendros, fantasmas y hasta alguna que otra armadura a la que
le gusta gastar “bromitas” con su hacha.

Si hay algo tan habitual en los juegos de plataformas como
los saltos, son los enemigos de final de fase. En «Spot goes to
Hollywood» no faltan los peligrosos personajes como el que
veis arriba, a los que el protagonista tendrd que enfrentarse
para completar cada uno de los niveles.

fe]

Consola: MecA DRIVE
Tipo: PLATAFORMAS
Compaiia: VlRGIN
Programacion: EURUCUM
N2 de jugadores: 1 JUGADOR
HE 6 Fasimst 14 NIVELES
Niveles de diFicultad:_i_NM
Memoria: 24 MEGAS

91

La riqueza y el atractivo de los escenarios
se suman al suave scroll que acompana a
la perfeccion a los rapidos movimientos

GRAFICOS:

del protagonista.

Sonipo: 8/

Un abundante repertorio de melodias, que
se ajusta a la ambientacion de cada
género cinematogrdfico.

JUGABILIDAD:—89

Spot es rdpido y sumamente manejable
una vez que nos acostumbramos a saltar,
correr y disparar con la perspectiva

isométrica.

DIVERSION:

La excelente ambientacion de cada nivel y
el variado repertorio de situaciones
consiguen despertar una creciente
curiosidad por esta aventura. Curiosidad
que veréis saciada demasiado pronto, ya
que no tardaréis en acabaros el juego.

VALORACION: 89

Virgin ha sabido crear un nuevo
Jjuego que estd a la altura de lo que
el simpdtico Spot se merece.

La riqueza y variedad de las
situaciones inventadas consigue
convertir a cada nivel en un reto
diferente, en el que el jugador,
ademds de valerse de las numerosas
acciones que el personaje es capaz
de llevar a cabo (saltar, correry
disparar), tendrd que afrontar otros
retos como orientarse por laberintos
o emplear el ingenio para resolver
pequerias pruebas de logica.

La pega a tanto derroche de calidad
es que los niveles resultan mds bien
cortos y el resultado hubiera sido
“redondo” si el juego hubiera sido

un poco mds largo.

RANKING:

pekgzesolivivien
ight Crusader




TE ENFRENTARAS A

TERRIBLES ENEMIGOS.
SUBIRAS A BORDO DEL

GALEON PIRATA.

DESCUBRIRAS
MUNDOS PERDIDOS.

CUALQUIER _
PARA

LIBERAR
DONKE

KONG.
DONKEY KONG COUNTRY 2

LA LEYENDA CONTINUA MAS DIVERTIDA QUE NUNCA.

S| TODAVIA PIENSAS QUE DONKEY KONG COUNTRY 2 NO ES EL JUEGO MAS DIVERTIDO QUE HAS TENIDO EN TUS MANGCS,

ES QUE NO TIENES NI IDEA DE QUE VA. PONTE MANOS A LA OBRA Y SAL EN BUSCA DEL MITICO GORILA DE NINTENDO JUNTO
A DIDDY Y DIXIE, PERO DATE PRISA. TIENES MAS DE | OO NIVELES COMPLETAMENTE NUEVOS CON MAS DIFICULTADES
QUE NUNCA, ALUCINANTES ESCENARIOS, NUEVOS PROTAGONISTAS Y
UNOS ENEMIGOS QUE VAN A HACER QUE LAS PASES CANUTAS ANTES DE
ENCONTRAR A DONKEY KONG. iSI LE ENCUENTRAS!

Y POR SI FUERA POCO TAMBIEN PUEDES JUGAR CON DONKEY KONG EN

TU GAMEBOY CON LA VERSION QUE HEMOS CREADO PARA LA PORTATIL:

DONKEY KONG LAND.

Nintendo Espana, S.A.

( Nintendo’) IEl Club Nintendo responde! Para cualquier consulta o informacion que quieras sobre estos titulos, llama al Club Nintendo: (91) 319 22 44. Paseo de la Castellana, 39 - 28046 Madrid
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El departamento de desarrollo
de Sega, AM#2, sigue empefiado
en demostrarnos que Saturn es
capaz de acoger en sus circuitos
juegos idénticos a los que
revolucionan los salones. Y desde
luego, lo estd consiguiendo.

«Virtua Fighter 2» pasa a ser,
-hasta la llegada de «Sega
Rally»-, la mejor conversién que
se ha realizado de una recreativa
para Saturn.Basta con ver estas
imdgenes para darse cuenta de
que este juego alcanza una cotas
de calidad que sélo pueden
compararse con los juegos que
pueblan los salones arcade. Y eso
que «Virtua Fighter 2» perdera
parte de su capacidad de
sorpresa “por culpa” de Virtua
FightemRemix.

En este filtimo ya pudimos

comprobar el cambio de "look" |

que podian sufrir los luchadores
si se les aplicaban las
correspondientes texturas. En
«Virtua Fighter 2» su aspecto es
practicamente el mismo, es decir,
impresionante, aunque no
innovador. Sin embargo, esta

tercera secuela presenta los
suficientes alicientes como para
que esa circunstancia no resulte
mds que una mera anécdota.

Siguiendo con el
apartado grafico

evidente que todo el
protagonismo se lo llevan los
nuevos escenarios, plagados de
adornos y detalles perfectamente
texturados.

Por fin se han acabado esos
fondos vacios que dejaban a los
luchadores en medio de la nada.
La combinacién del nuevo
aspecto de los personajes con los
espectaculares escenarios ya
nada tiene que ver con el original
«Virtua Fighter». Ahora estamos
ante unjuegordonde los
poligonos permanecen ocultos
para dar paso a la imaginacion de
los programadores /S

Por otro [ado, y como ya sabréis
los que conozcdis la maquina
recreativa, hay otras novedades
con respecto a la primera parte.

En primero lugar nos
encontramos con dos nuevos

?es
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Asi queda ahora el
plantel en «Virtua |
Fighter 2»,
formado por diez
luchadores. |
Ademds del nuevo
“look” de los
personajes
conocidos, nos
encontramos con la

_PLAYER SELECT.

i
1

,4
. ‘*’

novedad de dos
nuevos invitados, | r-.:n
Shuny Lion. | ]

invitados, que se unen al o
anterior repertorio de ‘
luchadores, sumando esta vez rozar i 3
diez en total. Ademds, todos los
viejos conocidos cuentan ahora
con nuevos golpesy
movimientos, algunos de ellos
realmente impresionantes.

ha consequido

reccion

‘ercera

3

Como viene siendo

hab'tual’ AM#2 ha querido
también que esta version
doméstica incluya algunas
opciones mas que la recreativa, y
por eso podemos encontrarnos
hasta con seis modos de juego
diferentes, que os aseguro
constituyen todo un regalo para
los jugadores, ya que pueden
sacarle mucho mas partido al
juego del que ya de por si ofrece
por su extraordinaria calidad.

En definitiva, AM#2 ha
completado con este «Virtua
Fighter 2» un trabajo realmente
soberbio, impresionante, que se
coloca en lo mds alto en el
ranking de los juegos de lucha en
version doméstica.

) Mannel del Canpo

Todos los luchadores de la primera parte cuentan ahora con nuevos golpes y
movimientos especiales, tan espectaculares como esta llave de Wolf.

J
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«VF 2% os

Modos de juego a la carta

S

LS
=7

YOUR PERFORMANCE |3

- HEREBY RANKED:

14 Grave

USE A SPECIAL MOVE AT LI-..»\ST
ONCE EACH STAGE!

PUSH ONTO THI-. NEXT STAGE!
CON(,I:NTRATI" 01\ THE FIGHT?

Los movimientos de los luchadores

en «Virtua Fighter 2» son si cabe
mads fluidos y suaves que en «Virtua
Fighter Remix». AM#2 ha puesto mucho
empefio en lograr un nivel sublime.

TEAM BATTLE MODE

WOULF

GHELEERGER

~ SEGA SATURN

LUCHA

SEGA
 AM#2 (se6A)
162 JUGADORES
~ 10 LUCHADORES
3 NIVELES
CD

Consola: ——

Lompania:-

FRESS STRRT BUTTEN
[ lissofse chlsiliiohisliesequed)

9%

La mcluswn de nuevos escenarios y nuevos
movimientos convierten al juego en una
obra maestra a nivel grdfico.

SoNIDO: ——

No ha variado mucho con respecto a la
primera parte. Sigue manteniendo su
calidad, a la altura del resto del juego.

J.H"Xi 94

Impecable, como en todas las versiones
anteriores. Se trata del juego que mejor
interpreta la simulacién pura de lucha

"uno contra uno".

94
g ) '\ Y {"‘

La aparicion de los nuevos luchadores y los

seis modos de juego, se suman al resto de
sus mdltiples virtudes. Imprescindible.

94

La serie <<V7rtua Flghter» constvtuye
un monumento a la simulacién de
lucha "uno contra uno". El
equilibrio en todos los combates, las
infinitas posibilidades de cada
luchador o su componente de
estrategia en el combate, se bastan
v se sobran para colocarlo en los
mads alto de este género. En este
sentido, « Virtua Fighter 2» poco
podia mejorar, ya que resultaba casi
imposible superar a su antecesor.
Por eso, AM#2 ha apostado por pulir
otros aspectos, y asi, ha mejorado
su nivel grdfico, ha incluido nuevos
modos de juego, y mds golpes y
movimientos para los luchadores.
Suficiente para convertirse en el
mejor juego de lucha de la historia.
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V1rtua Fﬂghter 2
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El tenis de la nueva
generacion que real-
mente te muestra el @
poder de los 32 bits O

de PLAYSTATION

NMES
| divertido y
novedoso
pinball llega a tu nueva consola,
con 4 tableros diferentes

El mejor arcade de todos los tiempos, Ilgga de.nuevo Seibu Kaihatsuy |
a tu pantalla, super mejorado, y aprovechande al eibu Raihatsu
maximo las cualidades de tu consola.

Q
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Voo

Con estos gusanos te lo
pasaras de locura. Tu sélo o
¥ con 16 amigos a la vez, sera
, todo un acontecimiento.

Wil WY | “También en S :\TUHM W“/

;r\ T, '," < x—x‘] F“_lJQ'\.TJP Y ,"l s : "soflwure 5. 0.
4B e _J_._xJ_E:J,J_._.._‘-‘ |\

1 &"and PlayStation” are trademarks of Sony Corsiguters Entertainment Inc.
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No creo que a estas alturas
nadie se atreva a discutir que la
serie «Fifa Soccer» es la mejor
que ha pasado por las consolas,
en cuanto a juegos de fatbol se
refiere.

Pero con la llegada de la Nueva
Generacion, los amantes de este

tipo de juegos estabamos
esperando algo realmente
innovador, un nuevo simulador
que rompiera con todo y marcara
un nuevo hito en la andadura de
este deporte por las consolas.
Pues bien, las espectativas se
han cumplido y esta version de
«Fifa 96» para PlayStation es el
no va mas, todo un pulso a la
realidad que alcanza un nuevo
peldafo hacia la perfeccién.

Parece que Electronic

rts ha estado esperando la
aparicion de los potentes
sistemas de Sony y Sega (la
version de Saturn también
aparecerd en breve) para
despacharse a gusto, realizando
un juego que ofrece a los
jugadores todo lo que pueden
desear. Para ello, han recurrido
a las potentes estaciones
Silicon Graphicsy le han

dotado aljuego de un apartado
grafico fuera de lo normal.

Los jugadores estdn formados
mediante sprites
pre-renderizados y todos sus
movimientos se han realizado
usando la técnica de Captura de
Imagenes en Movimiento. Incluso
se hanincluido las caracteristicas
fisicas de los jugadores reales (el
color del pelo y piel). EL
resultado, te dejard con la boca
abierta.

Como ya ocurriera en

SDO’ eljuego cuenta con siete
camaras diferentes, a elegir por
el usuario, que pueden seguir el
desarrollo del juego desde
diferentes dngulos con una
movilidad que ya
quisieran las mejores
cadenas de TV. Todo
esto se une ademds a
otros detalles como<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>