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Nota del Editor

GRACIAS!!! No saben lo bien que nos hacen todas las car-
tas que mes a mes recibimos en la redaccion. Aunque hay
algunos palos, casi todos son con onda, y lo mas importante
para nosotros es que ustedes, nuestros lectores, realmente
se dan cuenta del esfuerzo que nos lleva hacer Next Level.
Realizar notas como las soluciones del Silent Hill o de Metal
Gear Solid, o conseguir las imagenes que utilizamos para
ilustrar las notas o las tapas llevan un esfuerzo muy grande,
y siempre es bueno saber que los que estan del otro lado,

a
se dan cuenta de ello y lo aprecian. Uno de los TN
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mas grandes desacuerdos entre nuestros lec-

tores es que la revista no salga cada 30 dias, algo ;‘
que desde este numero quedara solucionado, o casi.
Calculamos que el nimero 6 saldri a la venta alrededor del
22 de Junio y de ahi en mas, todos los nimeros siguientes
saldran en fechas similares. O sea que ya lo saben, de aqui

en mas una vez por mes tendras €sta, tu revista de consolas
favorita en tus manos. jjjHasta la proxima!!!
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SE VIENE MORTAL KOMBAT SPECIAL FORCES

on este nuevo juego, los creadores originales de la archiconocida saga de juegos
de pelea, haran su debut en el terreno de las aventuras de accion...

.. 3in duda esta es una gran sorpresa para todos
los seguidores de esta serie (que por cierto no
son pocos), sobre todo por lo repentino que

fue el anuncio del proyecto por parte de
John Tobias (uno de los creadores origi-
nales del primer MK).
Segun algunos adelantos hechos por
Tobias, MK: Special Forces sera una
aventura en 3D que se vera desde un angu-
lo muy similar al de los Tomb Raider, aunque el
manejo de las camaras serd mas bien del estilo
de juegos como Zelda: Ocarina... o Mario 64.
Tal y como era de esperarse, en este juego
estaran presentes los guerreros mas conoci-
dos de la serie y a ellos se les uniran
algunos nuevos, aunque todavia no se
han hecho comentarios acerca de
cuantos seran.
Al parecer, uno de los puntos en los
que mads se esta trabajando actual-
mente es en el sistema de com-
bate, ya que los encargados de
este proyecto aseguraron que
estan tratando de que los per-
sonajes de MK: Special Forces
puedan hacer las mismas cosas que normalmente hacen en los juegos
de pelea.

En este caso y para lograr que la accion sea comparable a la de titu-

los como Mortal Kombat 4, los movimientos de los personajes seran

mucho mas complejos que los que estamos acostumbrados a ver y

cada secuencia esta siendo animada mediante un sofisticado sistema

de captura de movimientos, ademas parece ser que habra momentos
en los que tendremos que enfrentarnos a varios enemigos al mismo

tiempo, con lo que podremos ver secuencias de pelea como las que

se solian ver en las peliculas de Bruce Lee.

Obviamente la primera pregunta que surge al escuchar que un nuevo

titulo de esta saga esta por aparecer es ;y las “fatalities”?, bueno, al

parecer MK: Special Forces también tendra sus “fatalities”, sélo que
todavia no esta definido de que forma las van a implementar, segun

Tobias lo mas probable es que estos movimientos se puedan hacer
cuando estemos peleando contra los enemigos finales de cada nivel,
pero todavia no hay nada confirmado.

Con respecto a la historia, todo lo que sabemos es que en este caso
uno de los malos serd Kano, quien estara al mando de una pandilla
llamada “Black Dragons”, pero como era de esperarse habra algo mas
detras de todo esto que por el momento no lo daran a conocer,
igualmente avisaron que a medida que vayamos avanzando en el
juego, la ambientacion de los escenarios sera cada vez mas del estilo
de la de los juegos de pelea.

Por otra parte, dos de los personajes que estan confirmados son
Sonya y Jax, que casualmente estaran tras la pista de Kano, pero tam-
bién aseguraron que estaran presentes

Sub Zero, Scorpion, Raiden y otros

personajes conocidos.

Por ahora, MK: Special

Forces esta siendo desa-

rrollado para Né4 y

Playstation en forma

simultinea y de acuer-

do con sus produc-

tores es muy posi-

ble que la version

final para N64

pueda utilizar la

expansion de 4

mb que hay para

esta consola y de ese modo

funcionar en alta resolucion.

De acuerdo con John Tobias, si

bien todavia falta definir un

gran numero de cosas, ellos

calculan que la version final

tendra un balance ideal entre

exploracion y pelea,

que lo convertiran en

un juego que llamard

la atencion a una

mayor cantidad de publico.

TARZAN LLEGA A LA PLAYSTATION

n nuevo juego basado en el popular hombre mono, va a estar disponible en poco tiempo para la

Playstation...

Sony Computer Entertainment America
(SCEA) anuncié que el juego Tarzdn estara
disponible en los comercios de USA el 20 de

Julio.

Basado en la proxima pelicula de Walt Disney
Pictures, Tarzan (el nombre del juego supuesta-
mente seria el mismo de la pelicula) recrea la

misma en este juego, donde visitaremos los
exoticos pai;ajes de la jungla. Ademads
podremos disfrutar de secuencias animadas
tomadas de la pelicula, que ayudaran a contar
la historia, ademds de las voces, que seran las
mismas. El juego esta siendo desarrollado por
Disney Interactive y sera publicado por SCEA.

Caraal
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LA VUELTA DE CHAKAN

hakan esta de regreso y con una insaciable sed de venganza! Parece
que de a poco la lista de titulos para la Dreamcast se va engrosando...
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Este extrafio héroe, que solia ser interesante del nuevo juego de AndNow y Ed Anunciata (creador del
parte de las filas de los personajes Chakan original, ademas de titulos como Ecco The Dolphin).

de Sega, tiene pensado volver con Por lo que se sabe, el mundo en 3D donde jugaremos es algo nunca
todo. visto, y podemos esperar muchas mas sorpresas de |a gente de
AndNow esta trabajando duro en AndNow, asi que vayan preparando sus sentidos para este juego.

estos momentos para crear una de
las mds oscuras e intensas aventuras
jamas creadas, que llegara muy
pronto a las Dreamcast. El juego
luce como una macabra vuelta de
tuerca a uno de los trabajos mas
recordados de Clive Barker
(Hellraiser), y estan planeando
tener una dindmica de juego que
llegue al millén de poligonos por segundo, en el engine que estan rea-

lizando como base del juego.
Por el momento no hay mucha informacién acerca de este titulo (no
bien regresemos de E3 vamos a tener una idea mads clara de este
proyecto), pero ni bien nos llegaron unas imégenes (como la que
pueden apreciar a la derecha de esta nota) sabiamos que teniamos la
obligacién de irles adelantando algo del regreso de Chakan, y lo
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SEGA LUCHA CONTRA LAS PERDIDAS [Eaagwarms

La compania tiene serios problemas economicos por no llegar a vender la 455 alla e Oviiiniusha: Dermon Waiior

cantidad de software proyectado para la nueva consola... no apareceri en la expo E3,a realizarse
del 13 a |15 de Mayo, Capcom entregd

Mientras Sega pisa el acelerador para sacar el desarrollo y la produccién en general de la nuevas fotos a la prensa. Situado en la era
cuanto antes su consola Dreamcast en los nueva consola, sumado a la incesante carrera de la Guerra Civil en Japén, cuando
Estados Unidos, Sega Enterprises, la compaiiia contra la competencia, especialmente luego de Nobunaga Oda reinaba, este altamente
pariente de Sega of Japan, Sega Europe,y Sega of  Enero de 1999." La compafia estima entregar anticipado juego llevara el estilo de juego
America, entrega las malas noticias en Japén. El un total de 4 millones de unidades para este del Resident Evil a la época medieval.
miércoles 28 de Abril, Sega anuncié afio fiscal que termina en Marzo del Flagship, la compaiiia de Yoshiki Okamoto,
una perdida neta de 45 billones 2000. esta desarrollando Onimusha. La premisa
de yen (378 Millones de SR RN NA e s e RN ¢! juego gira al rededor del secuestro
délares) en el afio fiscal 25% de su poder laboral del primo del nuestro personaje que ten-
que finalizd el 31 de (aproximadamente 1000
Marzo pasado, por puesto de trabajo) antes _ :
operaciones en diver- deimarso.dal 0004 tenebroso castillo, y como ocurria en el
sos lugares y algunas
sobras en el inventario
de hardware para la
Saturn.

El total de ventas de la
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drd que ser rescatado. Para salvar a nues-

tro primo, tendremos que explorar un

‘ ; R. Evil, este castillo estara lleno de tram-
través de retiros volun-

tarios, cortes en los
salarios de sus ejecutivos
y recortes de sueldo.
También, cerraran alrededor

pas, acertijos y todo tipo de obstdculos.
Onimusha saldri a la venta a fin de afio
en Japén, y una fecha de salida en los
Estados Unidos para el 2000.
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Dreamcast ha llegado a las de 100 casas de video juegos, e
| 900.000 unidades, cercano a las que eran propiedad de la empresa. e ™
expectativas de Sega de llegar al millon de Makoto Ueno, analista del Daiwa Institute T
unidades vendidas antes del 3| de marzo. of Research dijo: "Fue una mala movida la de
Mientras tanto, la venta de soft para la Sega al elegir luchar contra un gigante como
Dreamcast alcanzé los 3 millones, cerca de los Sony. Justo como Honda y Toyota en la industria
l proyectados 5 millones. Sega ha declarado “las automotriz, Sega debe apuntar a otro tipo de
j escasas ventas han impactado negativamente en  usuarios en este ya maduro mercado."
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LUCHA CON ESTILO HIP-HOP
A

Wu-Tang: Shaolin Style marca la primera vez
en que un juego ha sido desarrollado especifi-
camente para un grupo de rap. El juego con-
tendra tres temas nunca escuchados y especifi-
camente compuesto para el juego por el Clan.
"Las influencias urbanas/asidticas que usamos
en nuestra musica proveeran un 'look” y

un sentido original para un video juego,
especialmente para un juego como Wu-
Tang," dijo RZA, la fuerza creativa de la
banda. "Somos muy fanéticos de los
videojuegos y estamos muy contentos

de trabajar con Activision para llevar

nuestro estilo a una nueva dimension. El
juego serd algo fuera de lo comun."

Inspirado por la afinidad de los Wu-Tang

Clan con los films de kung-fu, podemos
asumir el rol de cualquiera de los nueve
miembros de la banda como ser: RZA,
Method Man,y Ol Dirty Bastard. El
argumento del juego esta lleno de

Fechas de Salidas

Playstation

MAYO JUNIO
Castrol Honda $. Bikes - EA
Warzone 2100 - Eidos

Rally Racing - Konami

Star Wars Ep.1:TPM - LucasArts
Bloody Roar 2 - Sony

Shadow Madness - Crave
WWEF Attitude - Acclaim
Shangai - Electro Source

Evil Zone - Titus

Monaco Grand Prix - Ubi Soft
Messiah - Interplay

Carmageddon - Interplay

Legacy of Kain: Soul Reaver - Eidos
Jade Cocoon - Crave

Fighter Maker - ASCII

Ultimate 8 Ball - THQ Inc.

Driver - GT Interactive

Quake Il - Activision

ctivision esta haciendo equipo con los artistas de Hip-Hop Wu-Tang Clan para crear
el juego Wu-Tang: Shaolin Style, un arcade de lucha en arenas para PlayStation

accion y desafia a los jugadores a
llegar a ser maestros en el arte
de la lucha mientras combatimos
en ambientes urbanos y en
antiguas arenas modeladas pen-
sando en Nueva York y China.

La filosofia de las artes marciales
Shaolin estd incorporada al modo
"historia" del juego, que contiene
36 camaras que corresponden a
los 36 puntos mortales que se

encuentran en el cuerpo humano.

Tendremos que completar cada
camara para abrir puertas secre-
tas y ganar movimientos adi-
cionales. El juego tiene la opcion
de jugar en equipo 0 uno contra otro con
modos multiplayer de hasta cuatro personas,
ademas del clasico modo de practica para pro-
bar las tecnicas de cada personaje.
WYu-Tang: Shaolin Style esta agendado para pri-
mavera de este ano.

JuLIO

Shogun Assassins - Konami
South Park - Acclaim
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NUEVAS EMPRESAS LISTAS A
DESARROLLAR PARA LA PLAY2

De a poco se va engrosando la lista de
empresas listas para hacer soporte a la
Playstation 2. En esta ocasion son From
Software y Genki que han confirmado su
deseo de programar para la PSX 2 de
manera oficial. From Software ya anuncio
Armored Core 2, su primer titulo para la
proxima generacion de las maquinas de
SONY, asi como también se rumorea la
salida de King's Field 4..

;EMULADOR DE SATURN PARA
LA DREAMCAST?

Al final... ;SatCast es una mentira’ De
acuerdo con la gente de Sega en Japon,
no hay planes para sacar un software que
emule la Saturno en la Dreamcast, por lo
que Sega piensa que este rumor ha sido
esparcido por fans de la Saturn que
quieren que la Dreamcast tenga la opcion

que tendria la Playstation 2, de correr los
viejos juegos en la nueva mdquina. Para

-
e

Sega, lo importante es capturar todo el

mercado posible antes que salga la PSX 2,
con una solida lista de juegos y una buena

campaia de marketing.

4 P 4

MAS DE LA DREAMCAST U.S.A.
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Sega no incluirid el médem en la version

americana de la Dreamcast, que se
supone se vendera por $199 US. Esta
podra ser la razdn por la cual el Sega
Rally 2 no estard como el titulo de lanza-
miento de la miquina, y de por qué la
version europea tiene un precio mas alto

T8 7~ T

que la americana.

Nintendo 64

MAYO

Monaco Grand Prix - Ubisoft
Star Wars Ep.|: Racer - LucasArts
Superman - Titus

JUNIO

Command & Conquer - Nintendo
FI Grand Prix Il - Nintendo
Quake Il - Activision

Rat Attack - Mindscape

Space Race - Infogrames
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TEKKEN 3 TAG TOURNAMENT

Te mostramos nuevas fotos de la ultima version del Tekken, que tendra
varias mejoras con‘respecto a sus predecesores...

Hay novedades al respec-
to de esta nueva version
del Tekken. S6lo un 50%
del juego esta completo y
ya tiene 20 personajes
jugables. Quince de estos
son del Tekken 3 incluyen-
do: Nina, Paul, Jin, Law,
Hiehachi y Eddy, por
nombrar algunos. Otros
cinco pertenecen al
Tekken 2: Baek, Jun,
Michelle, Armor King y
Ganryu, y al menos 12
mads estan a punto de
sumarse a la lista, que lle-
gara a un total de {32
personajes!

La gran diferencia entre
Tekken Tag Tournament es
un quinto botdn, que nos
permite cambiar de per-

sonaje durante las peleas, algo asi como la opcién que tiene el Marvel
vs. Capcom donde uno selecciona dos personajes, y luego los cambia
casi en el momento que se necesita. Ademas de esto se esta puliendo
el juego en general con nuevos combos, caidas, animaciones y
movimientos.
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RESIDENT EVIL 3: NEMESIS

ay muy poca informacion acerca de el nuevo capitulo de la saga
mas terrorifica para Playstation, pero pudimos averiguar..

..que Capcom anuncié que el argu-
mento de la tercera parte de
Resident Evil (Bio Hazzard 3:The
Last Escape en Japon) estd siendo
escrita por personal propio de
Capcom y no por su compafia sub-
sidiaria Flagship. Bio Hazard 3 estard
enfocado en los jugadores expertos,
con una intensa historia de base y
mas dificultad que sus predecesores.
No bien tengamos mas informacion
a mano se la vamos a hacer llegar
por medio de esta seccion.

:—______H---------HH-———Hq_-H“-"Hq“q_---m




EIDOS Y LOS NUEVOS TITULOS PARA PLAY

idos reveld una lista de titulos en desarrollo para Playstation, que sequra-
mente mostrara en la exposicion de E3

Los titulos son los siguientes:

» Fear Factor: Una aventura de estilo
anime que se sitta en el futuro Hong Kong,
usando una nueva tecnica de graficos que
permiten una fluida animacion en diferentes
escenarios. El creador de este juego es la
empresa Kronos y el juego saldra en
Diciembre en una caja de 4 CD's.

* Omikron: Una aventura de accién en 3D
con un sistema de reencarnacion, que nos

permitira combinar distintos personajes a
medida que continuamos el juego.

* Urban Chaos: Otra aventura de accion
en 3D, con 27 misiones, cada una dividién-
dose en sub-misiones. El juego correra en
alta resolucion, soportando la division de
pantalla (split screen) en el modo de dos
jugadores. Este juego saldra en Septiembre.

* Saboteur: Un arcade de accién y lucha
que se dice que es la version 3D del Shadow

NUEVA DIRECCION Y HORARIOS
PARA LOS NUMEROS ATRASADOS

En el nimero pasado, en la secciéon Readers
Corner, les comentamos cudl era la forma
apropiada para adquirir
numeros atrasados de NEXT
LEVEL. Bien, la cosa ha cambia-
do un poco,y a partir de
ahora, para todos los que re-
siden en Capital Federal o
Gran Buenos Aires las cosas
van a ser mucho mas senci-
llas.

;Ustedes se preguntaran
por qué! Les paso a
comentar.

La nueva direccion (y dias)
para poder conseguir
algun numerillo atrasado
de NEXT LEVEL (obvio
que con una revista tan
maravillosa como ésta
quieras tener la colec-
cion completa), si vivis en Capital
Federal o Gran Buenos Aires, es la siguiente:

Paraguay 2452 4° ¢“B”
Capital Federal

Envianos un Giro

nombre de:

1488

Central

envio corren por nuestra cuenta.

de Lunes a Viernes de 12 a 18 horas.

Si vivis en el interior,
el sistema sigue sien-
do el mismo (por las
dudas lo repetimos):

Postal o Telegrifico a

Martin B. Varsano
Casilla de Correo

(1000) - Correo

con el valor de los ejem-
plares que quieren, e indican-
do en el giro cuales son los
ejemplares que solicitan.
Como siempre, acuérdense que los gastos de

Dancer de Sega, en el cual tomamos el papel
de un ninja y su fiel compafero, un perro.
Este juego esta agendado para primavera.

* Fighting Force 2: Para Playstation y
Dreamcast saldra en Octubre. La secuela del
popular juego de lucha en 3D tendra mas

aventura y exploracion que pura accion, simi-

lar al Tomb Raider, y podremos equipar a los
personajes con una variedad de armas y
equipo.

GANADORES DEL SORTEO
"ESPECTACULAR CONCURSO
NEXT LEVEL"

Antes que nada les pedimos disculpas por
no publicar los nombres de los
ganadores, pero para ser sinceros nos
queriamos quedar con los premios. (una
jodita) De hecho, uno de los ganadores ya
se ha convertido en el nuevo campeon
ruso del Tetris, y el otro terminé unas
4.000.000 de veces el Metal Gear Solid
en modo “Are you Crazy!”

Los triunfantes han sido notificados tele-
fonicamente, y retiraron los premios de
nuestra editorial.

Los capangas fueron:

PABLO PERFUMO

DNI 23.754.833

(Ganador de la Playstation Dual Shock +
| Fletal Gear Solid Original)

ULIAN OLMEDA

e

ju

DNI 28.916.302

(Ganador de un Game Boy Color + |
Tetris DX)
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ace més de véinte afios, E?egrge
Lucas queria hacer una pelicula
que fuera capaz de lanzarlo a la
fama y, sobre todo; que le diera
buenas ganancias.Ya habia filmado cOsas extrafias
como THX 1138 y American Graffitti, con un
notable éxito, pero el tipo no es de los que se
duermen en los laureles. Anduvo como loco un
tiempo, pensando y pensando. ;Qué podia hacer
para que el dificil publico americano se impresfo-

nara! Dicen que intentd llevar al celuloide una ver-,

sion moderna de Flash Gordon, pero le pedian -
demasiado por los derechos de autor. El joven
Lucas era muy ahorrativo entonces. Una tarde,

* calentito, se sent a escribir el guion para una

* pelicula que tituld, pumposamente Star Wars, lla-
mada La Guerra de las Galaxias por estos pagos.
Las cosas no le salieron del todo como esperaba,
sin embargo, asi que de su propio entusiasmo ter-
mino con tres guiones en lugar de uno, los episo-
dios IV,V y VI de la saga. Los capitulos |, 1l y I no

los habia escrito, en realidad, pero si habia esboza-
do parte de la historia en un simple montén de
papel. Acto seguido, se present6 a la 20th Century.
Fox con los tres guiones, diciendo que si el
primero tenia éxito, filmaria los otros dos episo-
dios separados en lapsos de tres afios. Los de la
Fox no estaban muy convencidos, pero finalmente
accedieron.

Dos décadas mis tarde, estas tres peliculas se
han convertido en objeto de culto por genera-

. fabricante de juguetes,

- stros dias y alcanza una

L]

ciones de delirafites
‘como nosotros. George
aprovecho la idea y
vendié derechos a todo

ropa y multimedios posi-
ble, generando una ola

. expansiva de merchan-
dising que llega a nue-

cifra superior a los dos
mil millones de dolares.
George consiguio sus
ganancias.

Pero el aburrimiento
comenzaba a inquietarlo.
Y entonces se 3cordd de :
ese viejo monton de papeles. Quince paginas ya
amarillas por el tiempo, pero con un terrible po- |

tencial. jBingo! El 8 de julio se estrenara en nuestro

pais The Phantom Menace, el Episodio |, luego de

‘ dos anos de filmacion.
Millones de faniticos se
golpean la cabeza y lléran
de ansiedad por ser los
primeros en ver el nuevo
film, que viene a contar el
pasado de a historia que
todos. conocemos. Otra
vez, lo seguiran dos
episodios mas, el Il en
2002,y el Il en 2005.
S6lo esperemos que el
viejo George tenga la
Fuerza necesaria para
vivir ese tiempo... Como
sea, en coincidencia con
el lanzamiento del
Episodio |, LucasArts se

prepara a liberar dos
impresionantes -repetimos: impresionantes- juegos
basados en la pelicula. Empeza a babearte, nomas,
porque te los presentamos a continuacion.
1

Egiéogle 1: Racer

En la pelicula hay una escena especialmente
preparada para matarnos del vértigo y el susto. Se
trata de una carrera a través del planeta desierto
de Tatooine, protagonizada por Anakin Skywalker,
un chico de nueve afios que al crecer serd nada

menos que el ominoso Darth Vader, padre de Luke.

Los vehiculos no son automoviles ni motos, como
en los juegos de carreras comunes, nada de eso;
son carros. ;Quée’, diran ustedes. Efectivamente,
son carros como los que habian en tiempos de la
Antigua Roma, pero delirantes. En vez de usar
caballos para tirar de ellos,a George se le ocurrié
que podrian tener unas gigantescas turbinas
enlazadas por un rayo tractor. De las super

turbinas parten dos cables metalicos hacia un carro
antigravitacional, donde va el piloto. Cada parte
existe por separado y tiene una presencia fisica
real que puede afectar a las otras partes. Estas
méquinas se llaman ' pudracers y, sobrevolando el
terreno a baja altura, alcanzan velocidades cercanas
a los 900 Km/h. No son faciles de conducir debido
a su natural inestabilidad y a que se necesitan va-
rios manos para sujetar los controles: las turbinas
se manejan por separado. Por esta razon, sélo cier-
tas razas alienigenas dotadas de los reflejos nece-
sarios, y de muchos miembros, estan capacitadas
para participar en las podraces. Los humanos no
pueden; excepto Anakin, gracias a que ostenta el
poder de la Fuerza.

“Basado en esta secuencia de diez minutos del
film, LucasArts se encuentra desarrollando un
juego de carreras, un poco al estilo de los
WipeOut de Psygnosis, pero que promete planchar
a la competencia. Racer se publicara para N64, jun-
tamente con versiones para PC y Macintosh.
También habra una para PlayStation, pero no llegard
a nuestras transpiradas manos hasta pasada la
mitad del aiio, debido a que Nintendo tiene un
contrato de exclusividad. Una version para
Dreamcast también es probable, aunque nada es
oficial al respecto.

B Rompiendo
la barrera
del sonido -

Tomaremos el papel
de Anakin la mayor
parte del juego, aunque
sera posible correr
como cualquiera de
los otros 22 pilotos
existentes, dieciocho de
los cuales son copia fiel de
los que veremos

en la pelicula.
Racer
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sera extremadamente rapido, a pesar de la'comple-
jidad técnica que representa poner en pantalla un
paisaje que se désliza a enorme velocidad e intluye
hasta.|2 podracers al mismo tiempo. Como las
carreras son ilegales (organizadas por un Jabba the
Hutt jovencito, cémo no) no existen reglas, salvo
llegar primero. Cada vehiculo consta de varias
partes que oscilan permanentemente. Los podra-
cers saltan, giran y se colocan de costado para
atravesar aberturas en la roca o evitar el choque
con los demas. Claro que no todo consistird en
correr por el primer puesto. Los pilotos alienigenas
haran lo imposible por sacarnos de carrera. Nos
echaran sus méquinas encima y utilizarén trucos »
para sobrecalentar o congélar nuestros motores o _
para interrumpir el rayo tractor o hacer estallar
una de las turbinas, en cuyo caso iremos dando
espirales al suelo o contra una pared.

* 5 . "
5 L -

® Sebulba campeo’n cuadros por segundo y graficos mas limpidos.
: % También soporta el Rumble Pak. Se podra competir
de a dos en el modo de pantalla dividida, y disfru-
tar de la excelente musica generada por el cartu-
cho que,si bien discontinua, seré la misma que la
del film, asi como los efectos de sonido. |

'

Episode I: &
- The Panthom Menace

Las pistas seran apenas cuatro al comenzar el
juego, pero podremos desbloquear hasta diecinue-
ve més a medida que ascendamos en la tabla de
posiciones. La primer carrera serd en Tatooine,
como en la pelicula, lo mismo que la final. En &l
medio visitaremos diferentes circuitos ambientados
en mundos poco conocidos del universo de Star
Wars. Habrén tres pistas por cada mundo, salvo
dos en Tatooine; unas
seran de hielo, otras en’
un asteroide prisién, en
tubos de gravedad cero,
en pantanos, fabricas de

.gas y ‘ciudades flotantes;
y en cada uno nos
enfrentaremos también a
situaciones inesperadas,
que van desde ciclones y
naves policiacas hasta
ataques de némadas del
desierto y francoti-
radores. Nosotros tam-
bién podremos hacer
trampa y, por ejemplo,
utilizar nuestras toberas
para inflamar un lago de
metano. Los aliens tendran, dicho sea de paso,
diferentes y divertidismos
gritos de dolor y bronca.
Al terminar cada mundo, +*
de los ocho en.existencia,
deberemos enfrentar al
Boss de turno, y i

-logramos ganar obten-
dremos su podracer
como recompensa. En la
final nos esperara
Sebulba, el mejor corre-
dor de la galaxia y el mas
temible, ya que su |
pndrace;r estd secreta-

El segundo juego basado en el Episodio |, La

- Amenaza Fantasma, serd una aventura a la vez que
un arcade 3D. Es decir, contendra todos los ele-

“mentos tipicos de las aventuras gréficas, como
intdraccién con personajes a través del didlogo, .
manejo del inventarip y resolucion de acertijos,
con la accién sin pausa que caracteriza a los
arcades, principalmente el combate con sables
laser. Este titulo es la primera incursion de Big Ape.
Productions -una compaiiia con bastante experien-
cia en la programacion de juegos para Sega Génesis
y PSX- en el mundo de las PC; al mismo tiempo, el-
resultado se estd portando a ®layStation por la

~ misma LucasArts, proceso que al momento de -
escribir este articulo:se enctjenfra completo en un

veatasel sIUBU Iy WL F P WinTE R

mente equipado con 90%.
armamento del pesado. R =
Los podracers se . jugar a ]edi |

podran mejorar |uego de
cada carrera comprando repuestos a Watto, un - :

personaje que aparece también en el filil o, si el - The Phantom Menace consiste en una version
dinero no nos alcanza, hurgando en las pilas de

interactiva de 14 pelicula préxima a estrenarse, de
chatarra que quedan luego de cada torneo; estas |

piezas se podran arreglar, aunque siempre seran
proclives a estallar en medio del asunto. Existirdn
siete subsistemas para actualizar, con seis cate-
gorias cada uno, el mas importante de los cuales
serd el subsistema de refrigeracién, que nos ~
permitira exceder el limite de aceleracion
normal durante unos segundos de mas.
Racer soporta el Expansion Pak para Né4,
de manera que los jugadores que dispongan
~ de mis RAM se beneficiardn conmas -,
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encargado de hacer funcionar el vasto'arsenal del
palacio real, que incluye tanto armas de fuego
como de energia y explosivos. Intercambiaremos .
entre los cuatro personajes segun lo requiera.el

guion, a veces dentro de un mismo nivel.

- m Extrafios lugares |

&

The Phantom Menace contari con |3 niveles,
mas extensos de lo que estamos acostumbrados a
ver,y con una calidad de detalle y sonido que sin
duda marcara un nuevo estandar en la industria.
Unos se desarrollaran ‘en los pasillos de una nave
de la Federacion Comercial, otros en Tatooine,
otros en las calles de Theed, la capital de Naboo,
otros en los pantanos del planeta, algunos en una
ciudad submarina y otros en-el mundo capital de
Cordscant. El nivel de Mos Espa, por ejemplo, es
tan extenso que sus creadores afirman que seran
“necesarias diez horas de juego sélo para termi-
‘narlo, y eso sin contar las misiones optativas que

podamos encontrar. Terminar el juego sin misiones

manera que su argumento se ajusta casi exacta- - de otro modo no serian posibles: COMO armas = secundarias nos insumira entre 20 y 40 horas.

mente al que veremos en la pantalla grande. Esta especiales o la ayuda de un amigo inesperado. Los Veremos a niestro personaje desde un punto

vez tomaremos el rol de cuatro personajes: Obi- . ~ Jedi pueden bloquear en forma automatica los de vista en tercera persona, desde atras y desde lo
Wan Kenobi, Qui-Gon inn, la Reina Amidala y el ataques frontales, para agilizar el desarrollo del alto. Los movimientos se veran naturales y el com- =
Capitan Panaka. El primero es un Caballero Jedi juego, que basicamente sigue siendo mas una aven-  bate tan trepidante como en la pelicula. La ani-

recién recibido, el mismo que mds tarde se conver-
tird en el gufa de Luke Skywalker; Qui-Gon es un
Jedi hecho y derecho, el maestro de Obi-Wan;
Amidala es la gobernante de una pequefio planeta

- verde llarhado Naboo, centro del bloqueo comer-
cial que sufren los mundos exteriores a manos de-
la Federacion Comercial, segin cuenta la pelicula; y
Panaka es el guardaespaldas de la reina y jefede =~
sgguridad de Naboo, un' experto en el manejo de
todo tipo de armas. La mayor parte de la aventura
estaremos personificando a Obi-Wan, y en algunos
casos al resto del grupo.

macion del entorno sera sin duda uno de los ele-
mentos mas significativos, aparte de la historia.
Seg(in vimos, el paisaje es por completo dindmico,
lleno de detalles, como aves sobrevolando las
cilles, gente yendo de un lado a otro, naves gigan-
tescas désplazindose por los cielos de Coruscant y
peces nadando en la ciudad submarina. También
podremos subirnos a algunos vehiculos, podracers
incluidos. La versién para PlayStation contara con
un sistema de didlogo y sonido similar a su par de
PC, gracias a la creatividad de LucasArts, que adap- -
t6 el sistema iMUSE para PSX, posibilitando musica

Como Caballeros Jedi, podremos darnos el tura que un arcade. El bloqueo automatico no fun- interactiva de calidad digital. El juego soportara :
gusto de luchar con un sable liser. Mientras reco- *  ciona cuando los ataques provienen de los lados 0 Dual Shock para hacernos sentir los sablazos laser
tremos la aventura, cuyo trazado es lineal para por la espalda, sin embargo. Obi-Wan y Qui-Gon - en las manos y requerira mﬁems de memoria de
seguir el guion del film pero cuenta con'numerosas  son guerieros formidables: pueden saltar ms lejos 15 bloques.
misiones optativas, deberemos combatir contra los  * y alto, su nivel de resistencia fisica es muy elevado ~ Una verdadera i
narizudos robots de la Federacion y un buen sur- y poseen el don de convencer mediante la palabra, fiesta.

- tido de bestias. Las misiones opcionales nos permi- ~ - uno de los poderes de la Fuerza que podremos
tirdn no solo adentrarnos en log misterios de la utilizar en los didlogos con ciertos personajes a fin
nueva pelicula sino también obtener ventajas que de evitar el enfrentamiento o conseguir informa-

cion. El control de los sables laser no serd

complicado, afortunadamente, y se dispondra

de una serie de combinaciones especiales

que nos permitiran golpear en medio de un |
salto o desplazarnos de lado para esquivar \
los ataques. No habra diferencia entre Obi-
Wan y Qui-Gon, salvo que sus movimientos
luciran distintos.

La Reina Amidala, en tanto, no puede usar
un sable laser pero cuenta con un grupo de
cuatro hombres a los que podremos contro-
lar. El Capitan.Panaka, por tltimo, serd el




"GRAN TURISMO 2

Nuevamente la gente de

Polyphony Digital nos
volverd a sorprender con
este juego de carreras,
que segun parece toma
las mejores cualidades de
la competencia, convir-
tiéndose en uno de los

arcades mds interesantes

para 1999.

Polyphony Digital Inc.

SCEI
No hay informacién disponible

a sabemos que los juegos de carreras automovilisticas (de todo tipo) son uno de
los platos fuertes de la Playstation, especialmente a la hora de demostrar la
capacidad de la consola para irse superando afio a afio. Lo que es mds increible, es
que una maquina como la Playstation todavia sea capaz de brindarnos titulos
como el que vamos a comentarles en esta nota,y que sin duda va a ser uno de los mejores juegos
del género, tal vez superando al recién salido “Need for Speed: High Stakes”. Obviamente, a con-
tinuacion les vamos a detallar las cualidades que hacen del Gran Turismo 2 todo un ganador...

B Mas grande y mejor

Parece que ésta es la consigna de la gente de Polyphony Digital Inc., responsables de los dos
titulos de la saga. La compafiia sabe muy bien que la competencia en el mercado de la Playstation
es muy grande, y por esta razén van a empujar a Gran Turismo 2 a los limites del hardware de la
consola. Segtin Kazunori Yamauchi, productor del proyecto, Gran Turismo sélo utilizo el 75% de la
perfomance de la Playstation, lo que significa que todavia tienen un 25% mas para explotar. Segun
parece, lo que Yamauchi quiere hacer es utilizar el poder restante para mejorar el aspecto grifico.
Los que vieron al Gran Turismo saben bien que parecia una tarea imposible sacar de la pequena
caja gris un producto mejor acabado. Bueno, vayan haciéndose la idea de ver algo que va a superar
en todos los aspectos a su prede-
cesor.

Para comenzar, la compania
mantuvo el staff (casi intacto)
responsable de la primera parte,
pero han incluido el trabajo de
casi treinta disefadores graficos,
para de esta forma brindar un
juego totalmente renovado en
todos los sectores.

M ;Cuantos autos?

Para que se den una idea de los
cambios que se le estin efectuando a Gran Turismo 2, podemos mencionar las nuevas categorias
(como Rally, Gran Turismo, etc.) , tal vez queriendo batir el récord impuesto por el Ridge Racer
4, GT2 va a tener casi 400 (si, leyeron bien) autos disponibles, todos con caracteristicas propias y
seteos que los van a diferenciar notablemente. Obviamente, la compafifa todavia no revel6 una
gran cantidad de autos (esto se debe a que muchos fabricantes estan negociando las licencias),
pero se sabe que las marcas mds reconocidas van a decir presente en el juego.

Las pistas también van a crecer de manera exponencial con respecto a la primera parte. Se
sabe que no solo habra circuitos, sino también carreras en las cuales habrd que recorrer, al igual
que en los Rallys, una cierta distancia de un punto a otro en el menor tiempo posible. Para los

Increfblemente,
los gréficos de
Gran Turismo 2
demuestran
nuevamente
que la
Playstation
todavia tiene
mucho para
ofrecer, si esté
en las manos
correctas...




que desean recorrer el mundo sin moverse del sillon del comedor, les adelanta-
mos que podremos visitar lugares tan dispares como Roma, Seattle o Tanhiti.
(estaria piola una carrerita en Puerto Madero, esquivando turistas, ;no?)

Esto, por supuesto, va a venir acompanado de una mejora grafica en los fon-
dos. Polyphony ha visto el excelente trabajo de Namco con el Ridge Racer 4
(los fondos tienen la misma importancia que los vehiculos) y piensan realizar
un trabajo similar en Gran Turismo 2.

Obviamente, las capacidades de la consola no son ilimitadas, asi que tal vez
una de las tareas mas dificiles es tratar de balancear el aspecto grafico del
juego (ocupa un 50% de los recursos de la Play) con el otro punto casi critico
en cualquier arcade de carreras...

M ;Y de fisica c6mo andamos?

Como pueden ver por lo comentado anteriormente, y por las fotos, el Gran
Turismo 2 va a ser sin duda uno de los mejores juegos de carrera de la
Playstation en lo que a gréficos respecta. Igual, cualquier conocedor del género
sabe que no solo de los graficos vive un juego, por lo cual estdn haciendo
grandes esfuerzos para optimizar la fisica de GT2. Segln Yamauchi, la fisica de
los vehiculos en Gran Turismo era bastante similar a la de los autos en la vida
real, pero faltaban algunas caracteristicas de la mecdnica de los coches en la
actualidad. Es por esta razon que el equipo de desarrollo esta haciendo hin-
capié en el modelo de la fisica. Para realizar este ambicioso cometido, los di-
sefiadores estdn introduciendo una gran cantidad de datos (una lista bastante
compleja, por cierto), que tienen que ver con el motor, la suspension, las llan-
tas, el balance de los frenos y la caja de cambio. Como pueden
ver, nada se dejo al azar.

B Otros aspectos para mejorar

Lo increible es el agudo ojo critico que
tiene Yamauchi a la hora de hablar de Gran
Turismo. El piensa que otro de los aspec-
tos que se pueden mejorar en este
nuevo capitulo es sin duda el sonido.
Yamauchi atribuye la pobre calidad del
sonido del GT a la falta de tiempo
para desarro-

llar este aspecto como correspondia. Bueno, las cosas estan cambiando para el
GT2. El sonido de los autos es mejor, tanto dentro del vehiculo como fuera.
Otro punto que se piensa mejorar es la inteligencia artificial de los opo-
nentes. Yamauchi promete que los otros conductores van a manejar como si
verdaderos humanos estuvieran detras del volante. Tal vez esto parezca una
exageracion, ya que comparado con otros juegos de autos, Gran Turismo tenia
una inteligencia artificial bastante correcta, y seamos sinceros, tampoco quere-
mos conduc-
tores
esquizofrénicos
como los que
tenemos en el
centro de la
Capital Federal,
que lo Unico
que quieren es
mandarnos al
hospital. Parece
mentira que un
juego como
Gran Turismo
tenga tantos aspectos para mejorar, ;no es cierto!

Asi que como pueden ver por todo lo comentado anteriormente, el juego

sin duda va a dar que hablar. De todo corazon les recomendamos que estén

atentos a la salida de este increible arcade, que

parece decir que la Playstation tiene
todavia mucho para dar; si los
que la programan transpi-
ran la camiseta como

se debe.



| Carmageddon es uno de esos juegos
que nacio para causar problemas y
controversia desde el comienzo. Se
nota desde el vamos que los desiquili-
brados responsables del programa querian impre-
sionar cueste lo que cueste, y lo consiguieron. Los
usuarios de Nintendo y Playstation van a poder
probar, por primera vez, de qué se trata este titulo
tan controversial en las PC, que ya cuenta con dos
partes, y que van a unirse para convertirse en el
Carmageddon de las consolas. Pero amigos, qué-

dense tranquilos, ya que el espiritu del juego va a
permanecer intacto en la conversién, (por lo
menos eso es lo que se ha prometido) y una nueva
controversia llegard al mundo de las consolas.

De todas maneras, los usuarios de estas
maquinitas conocemos en carne propia
los problemas de
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algunos juegos para poder
ser publicados, por con-
tener escenas “desagrada-
bles” (;les suena el Thrill
Kill?), asi que es increible
que un juego de las carac-
teristicas del Carmageddon
aparezca sin ningun incon-
veniente. Ahora ustedes se
preguntaran ;Qué es lo
que tiene este programejo
que causa tanto alboroto?
Bueno, para eso estamos nosotros, informantes
incansables de todo lo que ocurre en el mundo...
;Estoy aburriendo con tanta chdchara? jEntonces
vamos a la accion!
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no se olvidan facilmente. |

Hasta aca la cosa no viene para escandalizarse,
ya que la tematica es conocida para muchos
jugadores. Lo novedoso (y lo que hace que los
moralistas se arranquen los pelos de las axilas) es

: que los circuitos estan poblados de inocentes
¥ Correte que te piso peatones y animalitos, que no sélo se pueden des-

La metodologia del juego es realmente sencilla:
El objetivo es recorrer una cierta cantidad de cir-
cuitos, en algo parecido a un pseudo-rally con ele-
mentos de Mad-Max. Para poder ganar estos cir- -
cuitos, podremos completar antes que nuestros
oponentes el nimero de vueltas necesario, o li-
quidar a los competidores mandéndolos al més
alld, incrustandolos contra una pared, o por qué
no, propinandole con nuestro auto
una paliza de esas

R que

Este es nuestro primer auto, que
conduce Max Damage, el
esquizofrenico de la tapa del juego.
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' Carmageddon X N\

' Desarrollado por : Software Creations

. | Distribuido por : Interplay
. Fecha de Salida : Otofio 1999

™

Uno de los juegos mas controversiales en la historia de la PC estara
muy pronto disponible para todos los usuarios de Playstation y
Nintendo 64: Estamos hablando del Carmageddon, una loca carrera
apocaliptica en la que todo es valido. Sin duda el juego no es para
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cuar-
tizar, sino que el

juego nos premia cada vez que
aniquilamos a uno de estos peatones (en el
juego se llaman “peds”), y el premio no es otra
cosa que dinero contante y sonante, que luego va
a servir para poder comprar algunas chucherias
para hacer nuestro vehiculo mas intimidante, o si
lo preferimos, pasar a un nuevo modelo recién
sacadito de la fabrica Carmageddon.

# Un triste destino

El matar gente es cosa de todos los dias en casi
cualquier juego de consola, pero lo que mas se le
critica al Carmageddon es la forma, ya que la pelea
entre un bolido de 2 toneladas o mas contra un
par de zapatillas Nike no es para nada justa.Y para
colmo de males, se metieron con los animales, que
andan brincando inocentemente por ahi, sin saber
el triste destino que les depara. Nombren un ani-
malito que les suena de algun libro o revista, y

de Greenpeace...
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en el juego, Sl
aunque sea N e
un perro, una
vaca, un lobo, una cabra, una oveja, o los mas de-
sopilantes, jcomo un pinguino o un elefante!
Obviamente, los grupos de defensa de los animales
que vieron el primer Carmageddon en la PC
pusieron el grito en el cielo, y el juego se prohibié
inmediatamente en muchas partes del mundo,y en
casi toda Europa los desarrolladores tuvieron que
realizar ciertas modificaciones (los humanos
pasaron a ser zombies, con se respectiva sangre
verde) para que el juego pudiera ser publicado.
Obviamente, al poco tiempo habia en internet un
patch para poder convertir los graficos a la version
americana, que era la original.

impresionables, ni para los socios

g

W Gloria poligonal

Los grificos del Carmageddon para
cualquiera de sus formatos para consola

(Playstation o Nintendo 64) van a ser similares
a los de la segunda parte de la PC, subtitulada
“Carpocalipsis Now". La mayor diferencia es que
todos los objetos son tridimensionales, inluyendo a
los peatones y animalillos. Esto ha permitido un
mejor tratamiento de las colisiones, asi que
preparense para ver choques espectaculares.

Por el momento no sabemos si estas conver-
siones contaran con tantos detalles como su par
de la PC, pero es indudable que la diversion del
juego va a estar intacta.

Pero eso si, acuérdense que es sélo un juego, y
el que no quiera matar animales o a un vecino vir-
tual, mi recomendacion es que busque otra cosa...
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Omikron

Desarrollado por: Quantic Dreams
Distribuido por: Eidos

e por si mezclar dos géneros de jue-

gos es una tarea bastante complicada.

;Y si les dijera que Omikron no mez-
cla dos, sino tres géneros diferentes?
Seguramente dirian que a los franceses de
Quantic Dreams se les fue la mano con el vino.
Bueno, digan lo que quieran, lo cierto es que
Omikron quiere llegar a donde ninguna empre-
sa pudo llegar antes, mezclando en este singular
juego la accién en 3D, la aventura y un juego de
pelea con caracteristicas similares al Tekken 3.

El Omikron, para empezar, esta completa-

mente realizado en 3D, y esta ciudad (que tiene
el mismo nombre que el juego) serd explorable
en su totalidad. Es mas, si algun colgado quiere
investigar lo que ocurre en esta particular ciu-

« DHogitoreP

Fighter Maker

Desarrollado por: Agetec
Distribuido por: ASCI

eguramente muchos fans de los juegos

de pelea han probado suerte con casi

todos los titulos més reconocidos de la
Playstation (como el Tekken o el Soul Edge, por
mencionar dos ejemplos), y luego de conver-
tirse en expertos en el arte de aplastarle la
cara a los contrincantes, desearian poder
realizar ciertos cambios en los movimientos de
los luchadores. Bueno, gracias a la gente de
Agetec, jahora van a tener la posibilidad de
realizar el arcade de lucha de sus suefos!

Si, sefioras y sefiores, el Fighter Maker,

ademds de ser un interesante juego de lucha,
permite modificar los movimientos de los 20
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dad, tiene toda la libertad de hacerlo, pero de
todas formas el objetivo del juego es resolver
una cierta cantidad de acertijos, que sorpren-
dentemente van a tener diferentes formas de
resolverlos, ;Nunca quisieron volar esa puerta
de la cual no habia forma de encontrar la llave?

Bueno amigos, en el Omikron se puede hacer, o

tal vez teletransportarse del otro lado de la
misma, si poseemos la habilidad para hacerlo.

Como pueden ver, esta nueva interface, llamada

por los desarrolladores |1AM, va a abrir nuevas
perspectivas de lo que podemos esperar den-
tro de una aventura. Si a eso le sumamos un
sistema de lucha similar al que se encuentra en
juegos como el Tekken, no nos equivocamos en
decir que el Omikron tal vez se convierta en
uno de los juegos mas innovadores de la histo-
ria, y si no en uno de los proyectos mas aloca-
dos y mal realizados para la Playstation.
Esperemos que sea la primera opcion.

luchadores incluidos, utilizando una base de
datos con mas de 600 tomas diferentes.Y si
esto no nos parece suficiente, también
podemos crear nuevas tomas de lucha,
incluyendo la reaccion de nuestros oponentes,
y miles de cosas mas. Esto, por supuesto, va a
ser mucho mds sencillo gracias al manual de 70
paginas que va a incluir el juego (perdén, jun
arcade de lucha con un manual que parece un
libro de trigonometria avanzada?). De todas for-
mas, si no quieren internarse en el estudio del
libraco, con sélo estudiar el juego un par de
horas van a poder generar nuevos movimientos
que harian palidecer de la bronca hasta al
mismo Karadagian.

Y como si fuera poco jugar con los
movimientos de los 20 luchadores (por ejem-

First Approach

La ciudad de Omikron serd completamente explorable,
pudiendo investigar lo que ocurre en cada rincon,

Fecha de salida: Fines de 1999

Informacion en Internet: www.eidos.com
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plo, haciendo que peleen solamente con los
pies, 0 que después de golpear en la parte baja
a nuestro contricante, realizemos algun gesto
de esos que duelen mas que la paliza misma),
también se pueden modificar los sonidos del
juego; eso si, tengan a mano varias memory
cards ya que cada luchador modificado ocupa
los 15 bloques de la tarjeta, algo que no es para
sorprenderse si tenemos en cuenta la gran can-
tidad de cambios que se pueden efectuar.

Asi que ya saben, jvayan practicando en el li-
ving de casa las nuevas e increibles tomas que
piensan inmortalizar en el Fighter Maker!

Fecha de salida: Junio de 1999

Informacion en Internet: www.agetec.com
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First Approach

Demolition Racer

dejar una buena cantidad de vehiculos en un

Desarrollado por: Pitbull Syndicate
Distribuido por:Accolade

ace rato que los fanaticos de la saga

Destruction Derby estan esperando

un nueva capitulo, que les brinde toda
la adrenalina y accion que ofrecian los dos titu-
|os, destruyendo autos sin importarnos tener
que recibir luego una abultada cuenta del taller
mecanico.

Bueno, se podria decir que sus suefios se
van a hacer realidad gracias a la gente de Pitbull
Syndicate, responsables del Test Drive 4 y 5, y si
rastreamos un poco mas en el tiempo, de la
saga antes mencionada. Como pueden ver,
créditos para generar un arcade sensacional a
esta gente no les falta.

estado lamentable (;serd que tienen algo asi
como autofobia?), estd realizado bajo el engine
de Test Drive 5, pero totalmente modificado
para satisfacer los requerimientos de este
nuevo juego.

Para quer se hagan una idea de lo que va a
ser el Demolition Racer, les podemos adelantar
que va a contar con competencias para dos
jugadores, en pantalla dividida, con mas de 16
autos en la pista intentando dejarnos con el
carro a la miseria.Ademds habrd més de 20 pis-
tas disenadas exclusivamente para que los
encuentros entre los bolidos de acero sea
totalmente frecuente. Como pueden ver, parece
que la accion va a ser imparable, asi que vayan
preparando los joysticks de repuesto...

En esta arena nos vamos a tener que enfrentar a una
docena de autos para ver quién sale “en una pieza .

Demolition Racer, un nuevo intento por

Fecha de salida: Fines de 1999
Informacién en Internet: www.accolade.com
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Armorines

Desarrollado por: Probe
Distribuido por: Acclaim

para PC, entre otras cosas) han decidido que la
hora de matar insectos gigantescos ha llegado.
Lamentablemente no va a ser de la mano de la
pelicula comentada anteriormente, sino de una
historia igual de atrapante,y con unos bichejos
que realmente (por lo que se puede apreciar
en las fotos) van a dejar a mds de uno con la
boca abierta. El tema es bastante simple: Unos
extrafios insectos mutantes han aterrizado en
Siberia. Estas despiadadas cucas estan arrasando
con todo, y sélo dos cientificos, con unas
armaduras experimentales, van a salir a hacerle
frente a los cascarudos para salvar a la
humanidad del fin. Obviamente los cientificos
SOMos nosotros, que podremos jugar en un
partido cooperativo de hasta cuatro contra los
insectos, o los ya conocidos encuentros death-
match de todos contra todos. Habra que espe-
rar hasta fin de afo...

os de buena memoria, recordaran una
impactante pelicula llamada “Starship
roopers”, en donde un grupo de solda-
ditos debian pelear contra unos insectos saca-
dos de la peor pesadilla de los fabricantes de
Raid. Obviamente, poco después se hizo pablica
la intencién de desarrollar un juego basado en
la historia de Starship Troopers, pero de ahi en
mas poco se supo del titulo (vimos un avance
en la Exposicion de E3 el ano pasado), solo que
los jugadores nos quedamos con las ganas de
patearles el trasero a los insectos digitales.
Bueno, soldados, estan de parabienes, ya que
la gente de Probe (responsables de Forsaken

Primero uno ve peliculas como A Bug’s Life”, se encarifia
con los bichos, y después esto... jen qué quedamos?

Fecha de salida: Diciembre de 1999
Informacion en Internet: www.acclaimnation.com
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First Approach

Command & Conquer 64

través de una cierta cantidad de misiones,

Desarrollado por: Looking Glass Studios
Distribuido por: Nintendo

os que tienen la suerte de poseer una
PC seguramente ya conocerdn el titulo
de este juego, que ahora hace su apari-
cion por primera vez en consola de Nintendo.
Obviamente, si siguen leyendo es porque no
tienen un PC o porque quieren saber mas de
esta conversion, asi que les vamos a contar un
poco de qué se trata. El Command & Conquer
es un juego de estrategia en tiempo real, en
donde dos bandos luchan por el dominio del
mundo: GDI (o Global Defensive Initiative, alias
los “Buenos”), y NOD (mas bien The
Brotherhood of NOD, alias los “Malos”).
Luego de elegir un bando, habré que pelear a

SouICahbur
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ese a que por ahi andaban dando vuelta

algunos rumores que decian que

Namco no desarrollaria juegos para
Dreamcast, aqui esta la prueba de todo lo con-
trario ya que en esta ocasion, el primer titulo
de esta compafia para la nueva maquina de
Sega es nada menos que la conversion de uno
de sus mds recientes y exitosos arcades de
salon.

Soul Calibur es la continuacion del conocido

Soul Blade, que hace poco tiempo fue lanzado

manejando una gran variedad de tropas y
recursos, para no sucumbir ante los ataques de
nuestros enemigos (que pueden ser la com-
putadora o un vecino con ganas de pelear). El
unico inconveniente que tiene esta conversion
con respecto al original es que no se pueden
hacer los tan famosos encuentros Multiplayer
como se suelen hacer en la PC, y sélo ten-
dremos una opcién de pantalla dividida. Por
este tema L. Glass se estd devanando los sesos.

Por los graficos no hay que preocuparse, ya
que las tropas del juego han sido transformadas
a tres dimensiones, y el juego va a soportar la
expansion de la Nintendo para alta resolucién.
La musica (hiper-famosa en la PC) no va a sufrir
modificaciones, y los desarrolladores prometen
todas las digitalizaciones de las voces gracias a
una nueva técnica de compresion.

en distintos locales de entretenimiento en todo
el mundo y al parecer esta teniendo un éxito
arrasador.

Esta version incluird varios nuevos modos de
juego que no estan presentes en el original,
ademds tendrd todos sus luchadores y contara
con graficos mejorados, con modelos que ten-
dran un sorprendente nivel de detalle y por
supuesto todo esto funcionara (segun dicen) a
unos 60 cuadros por segundo y en forma cons-
tante... jqué lo pario!.

Obviamente y al igual que en todos los jue-
gos de pelea de esta compania, Soul Calibur
tendra una buena cantidad de personajes ocul-

tos, e incluso parece ser que habrda mas
que en la version original.

Por ahora, éste es el Unico titulo
que Namco tiene planeado para
Dreamcast y como no anunciaron
ningun otro proyecto por el momento,
me imagino que sus intenciones con
este titulo es averiguar de qué es real-
mente capaz esta maquina.

Igualmente el juego todavia esta en
etapas de desarrollo y aungue no
dieron una fecha exacta para su lanza-
miento, se calcula que esto serd alrede-
dor de fin de ano, pero si lo que se ve
en las imdgenes llega a moverse como
prometieron... mejor preparense.

@
{1 |

Fecha de. salid

I"“"-

r'.:.:...l;.:.:'_;_,]-_:._:.?_._,_ "'l-' ,

o, T g m—

-l“

- -_-.,; .




- .

C

B

M B G

on un despliegue técnico nunca antes visto en un juego de este tipo, la
gente de Polyphonic Digital ha logrado un titulo que ademds de ser algo
unico en su género, demuestra por qué es que la “Play” todavia tiene
cuerda para rato. -

La principal diferencia que tiene Omega Boost con respecto a otros arcades
de naves en 3D es que gracias a la perspectiva desde la que se vé el juego, se han
podido hacer niveles que por momentos tienen un ritmo realmente vertiginoso al
mejor estilo Robotech y que ademis le brindan al jugador una mayor libertad de
accion,

- Ensi la estructura del juego es de lo mas simple, ya que de lo (nico que ten-
dremos que ocuparnos es de eliminar a cuanto enemigo se nos cruce por
delante, para luego tener que hacerle el aguante a un enemigo final.

De todas formas, lo que hace que Omega Boost sea tan llamativo es la gran
variedad de escenarios y situaciones que tendremos que enfrentar, ya que ademas
de tener que pelear en el espacio, también estaremos enfrentando a los malos
sobre la supreficie de un planeta y hasta tendremos que tirotearnos mientras
esquivamos paredes y tuberias en los tdneles de un planeta metilico sospechosa-
mente parecido a la Estrella de la Muerte.

Ademis de todo esto, este juego tiene una opcion que hasta el momento
nunca se habia usado en juego de estas caracteristicas y es la del “Replay”.

Si, Omega Boost guarda en memoria las misiones que vamos jugando y luego
nos permite ver una repeticion completa de cada mision desde diferentes

camaras y ademas nos da la
8 opcion de grabarlas en el
"Memory Card".

La interface de Omega
Boost, esta especialmente
disenada para funcionar con
controles “Dual Shock”, y
todos los comandos que
podremos usar durante el
juego estan puestos de
forma tal de que el que lo
esta jugando se sienta

-
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comodo y pueda acostumbrarse

Pocos juegos exprimen tan a
una Playstation, como la tltima pree
Polyphonic Digital, que no por cusuahdad es la com=
paiiia responsable de otro impresionante éxito como .
Gran Turismo, lo cierto es que a partir de este titulo, log
arcades de naves no volveran a ser los mismos.

cambios, cosa que resuln cnmprensnble si tenemos en cu U
de esta serie, hoy por hoy deben salir un huevo. e i

M ;Qué nivel!

Técnicamente, Omega Boost
es uno de los titulos mas
impresionantes que me han
tocado ver en Playstation,
porque ademas de usar una
gran variedad de modelos con
una complegidad y un nivel de
detalle sorprendente, el juego
mantiene su espectacular
velocidad de 30 cuadros por
segundo estable en todo
momento, incluso en los nive-
les en que vamos por el inte- |+ ¢
rior de tuneles y cosas por el
estilo.

Tal y como pueden ver en
las imagenes, el punto mas
fuerte de este juego son los
graficos, ya que el nivel de
detalle que veremos en todo
momento es de primera, sobre
todo en lo que se refiere al modelo de nuestro robot. G

Ademis de los grificos, Omega Boost tiene la particularidad de usar una gran
cantidad de efectos especiales de gran calidad en cada escenaﬂo. como por ejem-
plo: Luces de colores, humos, lluvia, efectos de particulas y unas cuantas cosas
mas, con los que logra espectaculares ambientaciones. |

\_

® Para terminar

que si ustedes la

rapidamente.

Por otra parte, también se ha
incluido una opcion que nos permi-
tira jugar viendo la accion en o
primera persona o en otras pa- s S
labras, desde el interior de la cabi- |
na del robot.

W ;Casualidad?

Seguramente muchos de ustedes ya
habran nutadn al anarendente
parectdu ne
de Ina
los di
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tienen clara esquivando balas, en
= | lo terminen en menos de una hora
son fanaticos de este género, sin dudas
pasar por alto, porque no
todos los dias se ve algo
asi.

muy posible que
te creo que si

PRt Lo mejor: Los efectos especiales, los gréﬁcns\

. { | y la jugabilidad

Lo peor: El juego puede resultarle un poco

_ corto a alguien con experiencia

no es ;1. guna
con olor a 20y, [
encargadn de dls os los
modelos que verdn el
Boostfuena ni nada
que el Sr. j,_ '_ :
conocido por st
diseno de mur.hai as naves,
robots y “Varitechs” de la serie
original de Robotech.

Logicamente y para evitar




Power Stone___._

Compafiia / Dlsﬁ'ibucmn. Capcom i

En Internet: www. capcom. com le di6 una jugabilidad comparable con la de Dreamcast hasta el momento.
sus mejores titulos en 2D y gracias a eso
han logrado_ que Power Stone Fesulte
increiblemiente adictivos .~""T
este Juegn tndus Ies mawmlentc:s
_;’E hacen SImpl.emEfnt,e
"'E':irtunes ien l%f},fdetermlm- L
i;—g‘que todo ﬂapenda casi
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gsde el lanzamiento de |'1 nueva |
consola de Sega, Capcom ha sido
una de las prlmt_fﬁs companias en
darle soporte, desarrc:ilanga"]hems exclusi- ol
vamente para esta mggﬂrﬁa o, — e
Con Power Stngé'ﬂ la gente de la con
empresa “‘ponja 4 'na VeZ Mas se apar
estilo tan caracteristico que tienen té
juegos de pgle-a para experimentar c
titulo totairpé"ﬁte hecho en3D.
Al |gual e el Ehrgmz, en -@,j
posible II.F
donde set :,,j; eJi t. )
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Es super adictivo, los graficos
Tiene pocos personajes
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The’Housg_ of the
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serie de niveles de entrenamiento y también
en un modo llamado "Original Game" en el
que podemos ir recolectando distintos
"Power-Ups".
El dnico problema que tiene esta version,
ademas de su elevado nivel de dificultad, es el
idioma, igualmente en este titulo en particu-
lar no molesta demasiado ya que las pocas
opciones que tiene son faciles de descifrar,
PRESS STAR en pocas palabras, si ustedes son algunos de
CErvITONS los afortunados poseedores de una

darece ser que los titulos
* aprﬂvechar realmente Ias’ﬁ

Con_esta nueva version del conocido House
of the Dead, Sega no sélo demostré que su

nueva maquina tiene mucho que ofrecer, sino “ - |

; también heché por tierra una gran canti- WA <S8 4 n “"l"
dad de rumores que aseguraban que el arma

que viene incluida con el juego no tenia pre-
cision y resultaba un accesorio poco (til.

Lo cierto es que nada estd mas lejos de la
verdad, ya que ademds de que el fun-

cionamiento de este accesorio es excelente, Dreamcast, este juego es de lo mejorcito que
van a encontrar, asi que no se lo pierdan.

los impresiﬁn_a’nﬁé grificos y efectos que se
ven en cacla’?s'cenarip y la increible fluidez
del juego hacen que jugarlo sea una expe-
riencia realmente espectacular.

ificamente, hasta el momento The House

uu{t@ bacen que todo |
irezca real. &
demas de la clﬂsica—'ﬁbdaﬁdad "Arcade”,

este jUEED nos PEI" o PO S—
ite | ' Lo mejor: ‘ iuego, T
mite jugar una o mejor: El estilo del juego, los graficos

_< peor: La dificultad, el idioma

a




rapeamos, sino que
tocamos la guitarra.
Aunque, eso si, la historia trans-
curre en el mismo universo, y
personajes como el maestro
Cebollino, hacen su reaparicion.
Los graficos también contintan
con la estética del original, aunque
se podria decir que ahora todo es mucho
mas "delirante”.
Nuestro personaje es Lammy, la guitar-
rista de un grupo llamado Milkcan, inte-
grado también por Katy Kat (también

del Parappa) en bajo y voz, y Mah-san,
R el baterista. La accion transcurre
durante el dia en el que se efectu-
lw\ ara el mayor concierto de la his-
* toria del grupo, y nosotros
(Lammy) estamos llegando bastante
atrasados.
En nuestro camino al evento,
utilizaremos el poder de la musi-

e podria decir que UJL no es "exactamente” una segunda parte
ya que de movida no controlamos a Parappa, y ni siquiera
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| ca,en tareas tan "surrealistas” como apagar un incendio, dormir bebés, volar
un avion, cortar arboles y hasta escapar del mismisimo infierno. La jugabili-

dad es casi idéntica a la de Parappa, aunque con algunas mejoras. Los principi-
antes podran usar los botones L2 y R2 para distorsionar, y a medida que avancemos encontraremos nuevos "chiches”

para nuestra viola, como

modo mas sencillo, pero

seleccion de escenario 0

lo que haremos. También

Pudiendo elegir un match entre dos Lammys o Parappa contra Lammy (dos
un descontrol, ;no?).

M Pero en qué quedamos, ;es mejor 0 no?

La respuesta es NO. Parappa es un claro ganador en cuanto a calidad de las canciones. Estas eran mucho mas
pegadizas y se nos metian en el cerebro desde la primera vez que las escuchdbamos.A esto deberiamos sumarle el
hecho de que en cuanto a jugabilidad, practicamente no hay diferencias y tendriamos a UJL en serios problemas. Pero

cuando uno le suma los modos de juegos para dos personas, la mayor dificu
mayor cantidad de niveles (mas del doble si sumamos los de los modos ocu
mejores que las del original, son bastante decentes.Aspectos que en su tota
una buena eleccion para los fanaticos del género.

Lo mejor: Un buen producto en general.
Lo peor: Las canciones no son de la calidad

para dos jugadores. De esta forma, podemos combatir contra un
amigo (o si no tenemos ninguno a mano, un oponente de la com-
putadora tomara su lugar) en una batalla musical por puntos.

un wah-wah y un pedal, estos especiales se

pueden encender o apagar mediante el boton de Select.
Una vez que completemos el juego en el modo normal (hay un

en el que no es posible terminario) pode-

mos acceder a diferentes versiones del juego desde el menu de

"cancion”. Lo mas interesante de esto es la

oportunidad que nos brinda UJL de jugar nuevamente todas las
secuencias, pero con Parappa. En este modo las canciones estan
remixadas como para que vayan con el estilo rapero, ya que esto es

se habilitan de esta manera varios modos

personas rapeando al mismo tiempo seria

tad (el Parappa era demasiado fécil), la
tos) y las canciones, que aunque no sean

que los fandticos estabamos esperando.

idad hacen de este Um Jammer Lammy,

Hace algo mas de un
aio, la aparicién del
fabuloso "Parappa the
Rapper"” fomenté un
género bastante olvida-
do en el mundo de los
videojuegos, el de los
"Musicales™. Gracias a
una refrescante origi-
nalidad y un tratamien-
to de la estética, que
aunque simple, era re-
volucionaria, Parappa
"conquist6" los cora-
zones consoleros de
todo el mundo.

Ahora tras una espera
que se nos antoja inter-
minable, tenemos en
nuestras manos su con-

tinuacion: Um Jammer
Lammy (UJL), y la pre-
gunta del millén: ;Es

mejor que el original?...
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Gex 3: Deep Cover Gecko

Por: Martin Varsano @

En esta ocasion, nuestro verdolaga amigo
(Un agente secreto que vive en una cueva
super secreta), debe internarse en varios
mundos para reunir una cierta cantidad de
controles remotos (qué se le va a hacer, es
medio adicto a la caja boba), para visitar
otros niveles, en los cuales debe buscar a la
estrella de Baywatch Marliece Andrada, per-
sonificando a la agente X-Tra. Esta es [a his-
toria, asi de simple. La pregunta del millon
es: ;Esta tercera parte supera a sus predece-
soras! La respuesta es complicada...

Por un lado, se puede decir que si, ya que el
juego es bastante entretenido. Gex, al usar
diferentes disfraces, puede realizar nuevos

'~l.‘|"' I: 'ﬁ'l-.l.!'l'l.i!,l.j |l;";'~'|.: b |

movimientos, que le dan un toque de diver-
sion que sus antecesores no tenian (por
ejemplo, cuando esta personificando a un
pirata, con el garfio que tiene en la mano
podemos bajar por las cuerdas).

Por el otro lado, el Gex: DCG adolece de
los mismos problemas que casi todos los
juegos de plataformas en 3D: Un manejo de
camaras pésimo, que confunde las distancias
en los saltos. De todas formas no hay
muchos obstaculos de este tipo en el juego,
pero cuando aparecen hay que juntar valor
para no revolear el gamepad contra la TV.
Por ultimo, los graficos no son malos (el
juego utiliza el mismo engine que el Soul
Reaver y el Akuji). En sintesis, si te gustaron
los otros, juga tranquilo al GEX: DCG.
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Lo Mejor: Los nuevos movimientos

Lo Peor: Las camaras (jcuando no!)
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C3 Racing

6”1 +0.2km

Por: Santiago Videla

Era de esperarse que ante la salida de tantos
juegos de carreras al mismo tiempo, no todos
serian de lo mejor ;no!

Bueno, si bien C3 Racing no es un mal juego,
tampoco estd a la altura de los lideres de este
genero como por ejemplo los Need for the
Speed, Gran Turismo y otros.

A diferencia de otros titulos mas conocidos,
este juego no tiene opciones ni modalidades
de juego que rompan con lo tradicional.

En lo que se refiere a los graficos, el disefio
de sus recorridos y sus escenarios son bas-
tantes sobrios y a pesar de que los gréficos
que tiene no son malos, C3 Racing es un
juego que por lo menos a mi no me llama la
atencion en lo mas minimo.

En este aspecto,lo més descuidado son los
modelos de los autos, ya que la mayoria de
ellos tiene pocos poligonos y aunque se pare-
cen a los originales, no terminan‘de convence.
Por ultimo tenemos los efectos especiales,
que salvo algunas excepciones practicamente
brillan por su ausencia.

C3 Racing tiene todas las modalidades que
podemos encontrar en cualquier juego de
este tipo, incluyendo las de dos jugadores con
pantalla dividida, pistas y autos ocultos y algu-
nas otras cosas, pero desafortunadamente lo
poco imaginativo del disefio del juego en ge-
neral, hace que al jugarlo por primera vez nos
quedemos con la sensacion de que ya lo
habiamos jugado antes, asi que les sugiero que
a menos que sean ultra-fanaticos de estos
juegos, mejor lo piensen dos veces.
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Lo Mejor: Algunos escenarios

Lo Peor: Poco entretenido

56%
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Sports Car GT

Por: Martin Varsano @

Una de las particularidades que tiene
Sports Car GT con respecto a otros jue-
gos de carreras, es que éste cuenta con
una licencia de la categoria GT| y gracias
a eso tendremos a nuestra disposicion una
gran cantidad de autos especiales y pro-

totipos, que no se ven muy a menudo.

El estilo de este juego es un tanto mas
arcade que el de otros titulos de este
género, como por ejemplo Gran Turismo
o Need for The Speed: High Stakes y la
mayoria de sus pistas tienen pocas curvas
lo que nos permite ir muy rapido.

Por otro lado Sports Car GT tiene varias
modalidades para dos jugadores y al igual
que la dltima version de Need for the
Speed, en uno de estos modos el ganador
se quedara con el auto de su oponente.
Graficamente, este juego no tiene el sor-
prendente nivel de calidad que se puede
ver en Gran Turismo o en NFS: High
Stakes y aunque los modelos de los autos
y los efectos especiales en general son
buenos, el nivel de detalle de algunos cir-
cuitos es bastante comun y no llama
mucho la atencion.

En conclusion, Sports Car GT es un juego
que a pesar de tener algunas cosas intere-
santes no logra alcanzar la espectaculari-
dad de los lideres de esta categoria, asi
que les sugiero que mejor traten de verlo
antes de decidirse.
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Lo Mejor: La jugabilidad

Lo Peor: Las pistas son poco interesantes
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The King of Fighters 98
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Por: Santiago Videla

Con esta conversion del dltimo titulo de la
conocida saga de King of Fighters, SNK ha
intentado mejorar un poco el bajo
rendimiento de sus ultimos lanzamientos en
Playstation, y aunque en este juego ya se
pueden apreciar algunos cambios, me parece
que si estos muchachos no se ponen un
poco mas las pilas, les va a resultar cada vez
mas dificil llegar al nivel que Capcom
alcanz6 con sus ultimos titulos.

King of Fighters "98 nos ofrece un total de
38 personajes seleccionables al comenzar el
juego y al igual que los demds titulos de la
serie, nos permitira jugar en su cldsica
modalidad por equipos.

Ademas del conocido sitema de pelea por
equipos, KOF "98 tiene un modo de juego
en el que cada jugador sélo puede elegir un
luchador y aunque esta modalidad no tiene
nada de especial, los tiempos de carga entre
cada round son mucho menores que cuando
jugamos por equipos y gracias a eso la
accion es mas fluida.

Graficamente, esta version tiene el mismo
nivel de calidad que el juego original, con la
diferencia que aquif los luchadores tienen
menos cuadros de animacion, pero eso no
se nota demasiado.

A pesar de algunos errores menores y los
tiempos de carga cuando jugamos por

equipos, KOF "98 es una buena alternativa, n

sobre todo para los seguidores de la saga.

o
ﬂj"

.
: = my G
e m wmiil vs =pllidy > O
i Uonsnn | (L] —

Pt Tl o Ly — — By AT E w1

Lo Mejor: Tiene muchos personajes

Lo Peor: Los tiempos de carga
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Blast Radius
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Por: Santiago Videla

Realmente me parece una verdadera lastima,
que despues de haberse mandado dos juega-
zos de pelicula como los Colony Wars, la
gente de Psygnosis se haya dejado estar y en
lugar de seguir explotando las enormes posi-
bilidades de semejantes titulos, hayan optado
DOI’ sacar un juego tan comun como este,
pero bueno, supongo que tendran sus
MOtIvOsS.

Blast Radius es un arcade de naves en 3D, en
el que las misiones son una simple excusa
para enfrentarnos a las interminables hordas
de enemigos que aparecen en cada nivel.

De vez en cuando y para salir, aunque sea un
poco de la monotonia del juego, ademds de

destruir una nave tras otra al mejor estilo
Giélaga. Nuestros objetivos serdn los de pro-
teger a alguna have madre o de destruir
algin objetivo mas importante, aunque eso
no ayuda demasiado ya que en general, Blast
Radius tiene una estructura bastante repeti-
tiva que cansa rapidamente.

Posiblemente, los tnicos puntos a favor que
tiene este juego son sus muy buenos grafi-
cos y efectos, y que ademas nos permite
jugar de a dos, conectando dos consolas por
medio de un cable de “link”, cosa que podria
resultar bastante interesante.
Desafortunadamente Blast Radius es uno de
esos juegos que caen en el olvido en
cuestion de minutos,y que no le llega ni a
los talones a titulos como los Colony VVars.

Lo Mejor: Los gridficos y los efectos

Lo Peor: El juego es muy repetitivo

58%
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The Last Blade

Por: Santiago Videla

A simple vista pareceria que este juego es
una nueva edicion de la interminable saga de
los Samurai Showdown hechos por la
misma compafia, pero lo cierto es que a
pesar de ser practicamente igual a los otros
titulos de esta serie, The Last Blade y los
Samurai Showdown nada tienen que ver
entre si.

Al igual que los Ultimos titulos de SNK, este
juego no aporta nada nuevo en ninguno de
sus aspectos y en lo que respecta a su juga-
bilidad, deja bastante que desear. Por otro
lado, los disenos de todos sus personajes
son bastante comunes y poco interesantes.
Si bien los graficos del juego tienen un estilo
muy caracteristico de los animé japoneses y
en general su calidad es muy buena, The Last
Blade tiene un problema que ni los mejores
graficos del universo podrian solucionar.

El problema al que me refiero es la jugabili-
dad, ya que ademas de la poca variedad de
movimientos especiales de cada personaje,
la accion durante las peleas es bastante
lenta y gracias a eso el juego se torna bas-
tante embolante en poco tiempo.

Lo peor de todo es que todas sus opciones
estan en japones, lo que significa que si no
saben leer estos geroglificos no van a poder
hacer mucho que digamos.

Personalmente creo que con juegos como
Street Fighter Alpha 3 al alcance de la mano,
The Last Blade tiene todas las de perder.
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Lo Mejor: Los graficos

T

Lo Peor: Es bastante aburrido
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Pepsi Man

Por: Maximiliano Penalver

Cuando nos sentamos para ver por primera
vez este extrano juego de Pepsi realmente
no sabiamos con que nos ibamos a encon-
trar. Grande fue nuestra sorpresa al darnos
cuenta de que ya habian pasado unas cuan-
tas horas, y todavia seguiamos jugando a
unos de los mejores juego-chivo que jamas
haya pisado la pantalla de la Play. El desarro-
llo es tan bdsico como divertido. Encarnado

H-f-“j pIYy

a una especie de SuperHeroe, llamado Pepsi

Man ;! deberemos completar unos recorri-

dos mientras juntamos latitas de la famosa
gaseosa. Pero (y siempre hay algin pero,

ino?), PepsiMan cuenta con unas introduc-

ciones realmente patéticas, y una voz que

dice cada 2 segundos jPEPSI MAN!, que dan £
ganas de romper el televisor. 2
Aun asi y pese a lo estupido que suena, S
PepsiMan es un arcade cldsico, muy adictivo,
que hara las delicias de los fanaticos de
arcades como Metrocross, Out Run y por
que no Crash Bandicoot, ya que en una
secuencia, Pepsi Man recuerda a las escenas
en que a Crash lo persigue una bola gigante,
aunque en este caso es una gigantesca lata
de Pepsi, totalmente descontrolada. El juego
es muy entretenido, adictivo, y a medida que
vamos avanzando a los niveles se incorporan
ciertas cosas (como correr arriba de un ba-
rril, en un skate, etc.) que lo hacen muy

entretenido. Para los amantes del género, =

recomendado.

Lo Mejor: Es adictivo como la Coca-Cola

Lo Peor: La vocecita que dice Pepsi Man!

70%

Monkey Hero
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[LORD FONTUNERDY:
Welcome 2o FONTUNE
VILLAGE, Monkey.

i Wetare 3 hppy, peacelal

Por: Santiago Videla

Por lo general, el nivel de calidad de los
RPG en Playstation siempre ha sido bas-
tante bueno salvo algunas pocas excep-
ciones, que igualmente nunca llegaron a ser
demasiado malas... hasta ahora.

A simple vista, Monkey Hero parece ser
una especie de clon del primer titulo de la
famosisima saga del Zelda (me refiero al de
Super Nintendo), aunque después de jugar-
lo un rato, la cosa cambia, ya que la
primera reaccion que este juego logro
sacarme es la de bajar por completo el vo-
lumen del televisor gracias a su increible-
mente repetitiva y agotadora musica.

En lo visual, este juego deja bastante que
desear, porque a pesar de que sus escena-
rios estdn hechos en 3D y su nivel de cali-
dad es bastante aceptable, los personajes
estan dibujados en 2D y sus movimientos
son bastante limitados, cosa que finalmente
logro que cualquier rastro de interés por
jugarlo, aunque sea sin sonido, desa-
pareciera.

Si a esto le sumamos un argumento que no
engancha ni al mas fanatico de los RPG, el
resultado es un juego que ademas de ser
aburrido tiene serios problemas en cuanto
al disefio y especialmente en lo que se
refiere al sonido.

En pocas palabras, si estan buscando un
RPG realmente bueno, mejor prueben con
Legend of Legaia en lugar de hacerse mala
sangre con este juego.

Lo Mejor:Algunos escenarios

Lo Peor: Los personajes en 2D

37%
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KKND: Krossfire

"

Por: Santiago Videla @

Es una verdadera pena, que en un género
tan poco desarrollado en Playstation como
el de la estrategia en tiempo real, no haya
nadie capaz de superar a juegos como C&C
Retaliation o de sacar algo mas original.

Lo que sucede con KKND: Krossfire, es que
cualquiera de ustedes que haya jugado a
algun C&C seguramente verd a este juego
como un simple clon con distintos graficos.
En este juego, son tres las razas en disputa
por el control de lo que queda de nuestro
querido planeta Tierra, estas razas son: los
“Evolved” (mutantes afectados por la
radiacion), los “Survivors” (humanos que se
ocultaron en refugios subterraneos antes
del principio de la guerra) y el nuevo agre-
gado son los “Series 97, que al parecer son
maquinas inteligentes con una onda muy
parecida a la de Terminator, que estan
tratando de eliminar a todos los humanos.

Salvo algunas pocas misiones, el desarrollo
del juego es mds de lo mismo y encima de
todo sus grificos no son lo suficientemente
buenos como para llamar la atencion.

Otro problema que tiene este juego es que
su dificultad es extremadamente elevada

incluso para jugadores expertos, encima de
todo, no ofrece ningln tipo de soporte para
poder jugarlo con mouse, asi que a menos
que sean hiper-fanaticos de estos juegos, les
sugiero que mejor piensen en alguna otra
cosa.

Lo Mejor: La secuencia de introduccion

Lo Peor: Es dificil como la m#%&!*

58%
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Rampage 2: Universal Tour

Por: Santiago Videla

A pesar de que primeros comentarios,
hacian parecer a esta nueva version de
Rampage 2 como el nuevo choreo de
Midway, la cosa no resultd tan mala como
me esperaba, porque aunque tiene el =
mismo estilo de su primera parte, jugarlo

resulta bastante entretenido (especialmente

de a dos) y ademas, los nuevos personajes

y algiin que otro cambio sirven para darle

un poco mas de variedad.

En este caso tendremos tres nuevos pro-
tagonistas, que son: Curtis, (un ratén) Ruby

(un cangrejo) y Boris (un rinoceronte).

Ademds de estos tres nuevos personajes,

estdn los tres protagonistas originales junto

con un personaje secreto, que se irdn habi- s
litando a medida que logremos rescatarlos.
Al igual que en Rampage 2, aqui lo tnico 4
que hay que hacer es destruir a golpes :
todos los edificios de un nivel, para pasar al
siguiente, pero ahora cada personaje tiene
una habilidad especial, que sélo podran usar
cuando logren tener la energia suficiente.
Grificamente Rampage 2: World Tour tiene
una buena calidad y cada personaje tiene
una buena variedad de animaciones, ademas
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los escenarios en general estan bien hechos
y el nivel de detalle es bastante bueno.

En lo personal, creo que éste es uno de
esos juegos que enganchan por su simplici-
dad y puede llegar a resultarles como una
buena alternativa para pasar el rato.

Lo Mejor: Es entretenido

Lo Peor: Es repetitivo
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Por: Santiago Videla

Bueno, parece que por lo menos este mes

las cosas no me fueron tan mal, ya que a

pesar de que Eliminator es un juego mas

bien para el olvido, en comparacion con X
otros titulos que me han tocado revisar, "
como por ejemplo Irritating Stick o King of
Krusher este juego parece una maravilla.

Para empezar, lo primero que se nota al

poco rato de ver a Eliminator, es que
parece que todavia la gente de Psignosis no
ha encontrado la féormula para salir del
pozo en el que se encuentra y recuperar el
prestigio que alguna vez tuvo.

Este juego estd ambientado en una época
futurista en la que los convictos son conde-

nados a participar en un torneo en el que
tendran que avanzar por los tuneles de
unos gigantescos estadios, destruyendo a
todos los androides que custodian cada
seccion, cosa que tendremos que hacer
rapidamente, porque a bordo de nuestra
nave habra una bomba de tiempo, como
para motivarnos un poco.

ARy T I RT)

Si bien los graficos y los efectos de o2
Eliminator tienen una buena calidad, la o
velocidad que tiene el juego y sus incomo- (3

dos comandos hacen que jugarlo en una
modalidad que no sea la de dos jugadores
sea una experiencia sumamente frustrante.
En otras palabras, si quieren mantener sus
nervios en buen estado, eliminenlo de sus
listas de compras.

Lo Mejor: El modo para 2 jugadores

Lo Peor: Las demas modalidades

42%
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Army Men 3D

Por: Santiago Videla

Después del poco éxito que logré la gente

de 3DO con sus versiones anteriores de

Army Men, la adaptacion de éste titulo a un
ambiente hecho en 3D finalmente di6 =
buenos resultados y en este caso han logra- [
do un juego que resulta bastante intere-
sante tanto en sus modalidades para dos
jugadores, como en los modos de campana.
En esta nueva version, nuestros ya conoci-
dos soldaditos de pldstico cuentan con una
variedad mucho mas amplia de movimien-
tos y gracias a que ahora todos los esce-
narios estan hechos en 3D, las misiones son
mucho mas interesates, ya que ahora es
posible hacer cosas tales como tirarse
cuerpo a tierra y aprovechar los desniveles
del terreno para cubrirse, o para emboscar g
a nuestros enemigos. :
Por otra parte, también podremos usar

HIE

diferentes vehiculos, como por ejemplo
tanques, que nos serviran para transpasar
las zonas mas peligrosas sin problemas.

Lo mas que tiene Army Men 3D son sus
modos para dos jugadores, porque son muy
entretenidas y la accion casi nunca se
vuelve aburrida y ademas tendremos una
muy buena variedad de opciones.

Si estaban buscando un buen juego de
accion que de paso les dé la posibilidad de
tirotearse un rato con sus amigos, entonces
Army Men 3D es una muy buena opcién
para que vayan teniendo en cuenta.
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Lo Mejor: Los modos para jugar de a 2

Lo Peor: El manejo de algunas cimaras
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Fighting Force 64
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Por: Maximiliano Penalver

Pese a que en un principio la version de
Fighting Force para N64 prometia ser algo
mejor de lo que fue su par en Playstation,
desafortunadamente no sucedio asi.

Para comenzar, uno de los pricipales que
tiene este juego es que su desarrollo sigue
siendo tan aburrido como el de su version
original, o sea matar hordas de enemigos al
estilo Final Fight, para luego tener que
pelear con algun chabén con un poco mds
de aguante.

Otro gran problema que sigue teniendo el
juego es que ademas de haber poca varie-
dad de enemigos, la forma en la que nos
atacan es casi siempre la misma y eso con-
tribuye un poco mas a que la sensacion de
embole que nos produce el jugarlo
aumente rapidamente.

Para peor de los males, esta version sufre
de algunos problemas en cuanto a su
velocidad, ya que cuando se juntan muchos
enemigos en pantalla, el movimiento deja
de ser prolijo, cosa que resula un tanto
molesta.

Si bien sus graficos no son de lo mejor, los
personajes tienen un buen nivel de detalle
y sus movimientos estan bien hechos, pero
si comparamos las pocas cosas que este
juego tiene a favor y todo lo que tiene en
contra, lo mas seguro es que la balanza se
incline hacia el "ni lo piensen”, asi que ya lo
saben, si ustedes son faniticos de los jue-
gos estilo Final Fight, mejor prueben con
otra cosa.
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Lo Mejor: Los grificos

Lo Peor: Muy aburrido y repetitivo
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Beetle Adventure

Por: Maximiliano Penalver

De la mano de Electronic Arts y programa-
do por el equipo de Pilotwings 64 y F-|
World Grand Prix (o sea, Paradigm) el que
en un principio se iba a convertir en el
debut de la linea Need for Speed para Né4,
paso a llamarse: Bettle Adventure Racing y a
ser uno de los mejores exponentes de este
género. Gracias a un poderoso engine, que
hace "milagros” con los poligonos, los esce-
narios que recorreremos tienen, ademas de
un gran nivel de detalle, una fisica espectac-
ular. Aunque el hecho de que solo dispon-
gamos del clasico "Escarabajo” (mas algunas
variantes del mismo, pero que practica-
mente pasan desapercibidas) el juego sigue
siendo de lo mas entretenido, potenciado
por un buen modo Multiplayer, tanto en los
seis circuitos de single player,como en los
Battle Tracks (similares a los combates con
globos del Mario Kart). Sin dudas, lo que
hace a este juego lo que es, es el genial
mapeado de los recorridos, repletos de ata-
Jos y caminos alternativos a los que
podemos acceder ya sea mediante un salto
complicado, o a través de las ventanas de
algun edificio. También, y al mejor estilo
Nintendo encontraremos secretos como
una nave espacial, una mansién embrujada y
hasta un T-Rex dispuesto a recrear las
mejores escenas de Jurassic Park. En defini-
tiva BAR es uno de los mejores juegos de
lo que va del 99 para la N64 y el mejor
juego de coches de toda su historia.
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Lo Mejor: De a varios es super-entretenido

Lo Peor: Jugarlo contra la maquina
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Marvel vs. Capcom

Por: Maximiliano Penalver

Finalmente, la tan esperada conversion de
este espectacular juego de pelea ha sido
lanzada y segln parece, por el momento
solo estara disponible en su versién para
Dreamcast.

Como se podran imaginar, gracias al poten-
cial de esta maquina, por primera vez los
muchachos de Capcom han podido hacer
una conversion de un titulo de la serie “Vs."

T ':-n.'h-j

sin tener que andar recortando las anima-
ciones de los personajes.

Pot otro lado, ahora no sélo es posible
cambiar de personaje durante la pelea, sino
que tambien ambos jugadores podran selec-
cionar al mismo luchador (sélo en la
modalidad “Vs™) y como si esto fuera poco,
ademas de los seis personajes ocultos que
tiene la versién original, en este juego tam-
bién podremos utilizar a “"Onslaught™ (el
enemigo final).

Por otro lado, Capcom ha incluido un

WO LD _]f'lF_":l AL AN

nuevo modo de juego llamado “Cross
Fever”, que permitira que participen 4 per-
sonas en una pelea y durante algunos
“Super Combos” los cuatro jugadores
podran jugar al mismo tiempo.

Ademas de tener la misma calidad grifica
que la versidn original, “Marvel vs. Capcom”
conserva la misma jugabilidad que es tan
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caracteristica de esta serie, y sin duda es
una opcion mas que recomendable para
todos los fandticos del género.
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Lo Mejor: Los grificos

Lo Peor: La dificultad
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ahora, la mejor revista de juegos
para pc viene acompanada
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LA REVISTA ARGENTINA MAS ACTUALIZADA DE JUEGOS
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Kingpin * Descent 3 » Mechwarrior 3
Commandos: Behind the Call of Duty
Rollcage « Half-Life: Uplink y mucho mas!

UN CD SUPER COMPLETO
| CON LAS MEJORES DEMOS,
PATCHES Y VIDEOS!

UN INFORME A FONDO SOBRE LOS
DFE LA NUEVA TRILOGIA DF LA GUF
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Y ademas se incluye el

et Explorer 5
castellano!

ya esta en todos los kioscos del pais
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que hay de nuevo en los arcades

T o o,
f Dead or Alive 2

odos nuestros lectores ya
conocen la nueva consola
de Sega, llamada
Dreamcast. La mdquina es,
sin dudas, el hardware ho-
gareio (exceptuando a las
PC’s, por supuesto) mas potente en la actuali-
dad, siendo capaz de rivalizar en calidad grifica
con la mayoria de los juegos de los arcades
(prueba de esto es la impecable conversion
del House of the Dead 2, que revisamos en
este mismo numero en la seccion correspon-
diente).
. } . = Lo que muchos no saben es la existencia
ma.. . £ dg NAOMI, urrua Iplac:li ?arg los arcades que
tiene caracteristicas idénticas al hardware
de la Dreamcast, lo que significa que los
juegos desarrollados para NAOMI van a
poder ser trasladados a la consola sin
ninguna diferencia.

(A que viene todo esto! Bueno, jy si les decimos que
las fotos que estan viendo en esta pagina pertenecen a
un juego de lucha de In House / Tecmo, y que realmente
dejan por el piso a todo lo conocido anteriormente en el
género! jy que este juego probablemente sea EL arcade
de lucha para la Dreamcast (teniendo contendientes de la |
talla del Power Stone y Virtua Fighter 3TB)? Para que se I
den una idea de lo groso que es el Dead or Alive 2, sélo 4 |
cabe mencionar que muchos de los que tuvieron oportu- ] T 4 | | i
nidad de observario en accion pensaron que el juego
estaba corriendo en dos placas NAOMI. Obviamente
esto fue desmentido inmediatamente por los progra-
madores, que dijeron sentirse halagados por que la gente
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es la continuacion del juego que supo hacerle sombra al

Por eso y muchas cosas mas...

Lo mas increible del pensara que los gréficos, por como se veian, deberian correr .
. : Teklken 3 en la Playstation.
| Dead or Alive 2 es que el en un hardware mas potente.
lE juego tiene graficos prac- Como ya sabran los que han hecho los deberes, el DOA2

ticamente identicos a los
de la presentacion.

Pero las optimizaciones del Dead or Alive
no son solamente en la parte grifica, aunque
por lo que se puede apreciar, con eso solo
alcanzaria. Ademas, el juego tiene arenas inte-
ractivas (por ejemplo, existe un escenario en
la montana en donde podemos pelear en el
borde de una cascada, y luego de un par de
Napis terminar la escaramuza en la base de la

misma, situaga a varios metros de distancia).

Y si todo eso no los convence, lo Unico
que se puede agregar del Dead or Alive 2 es
que sin duda tiene las mejores mujeres (para
prueba observen la foto arriba de este texto)
que se han visto en un juego de lucha. Uno no
sabe si pelearse, o dejarlas inconscientes para
satisfacer los oscuros deseos de todo
luchador...
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ESTOS SON LOS CHIMENTO
® MGS: Integral ;anicamente en japonés!?

® ;SNK vs. Capcom para la Playstation?

| ® Metroid 64: Salvado por un rumor
kWM o Pl 4252 Doy I LA S R e, S S E e DL SR S e et L

ﬁ Metal Gea

S QUE NO TE PODIAS PERDER

P U TS

® Eramos pocos y... MGS2 anunciado...

® Rumormania

® Dreamcast Paradise
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r Solid: Integral,
{unicamente en jJaponés?

Konami nos envio nueva informacion sobre Metal Gear Solid
Integral, y como siempre corroboramos que los japoneses son unos
capos, pero a la hora de seguir robando con algo que ya esta hecho,
son unos verdaderos campeones. Entre las "novedades" de este
MGSI estd la posibilidad de sacarles fotos a los dos personajes
femeninos del juego, Naomi y Mei Ling en lo que se llamaria: Snake's
Survival Memorial Camera Club y que sélo seria accesible cuando
terminemos el juego, por o menos una vez. Entre las propuestas
mas interesantes de esta nueva version, nos encontraremos con 4
niveles de dificultad (de Principiante a Experto) y una opcién (la mas
interesante de todas) en la que podremos jugario en primera per-
sona, o sea, como en Quake, Doom, Etc. Se rumorea que tendra
alrededor de 500 ;! misiones de entrenamiento y algunos mini-jue-
gos, para la, por ahora inconseguible (en Argentina), Pocketstation., El
Unico drama de todo esto, es que todavia no es seguro de que el
juego sea traducido al inglés, ya que los americanos, no son muy
dados a esto de pagar nuevamente por lo que ya jugaron, por mas
novedades que incorpore.

® (SNK vs. Capcom para la Playstation?

A principios de Mayo en Japon, Yoshiki Okamoto de Capcom, men-
ciond la posibilidad de que SNK vs. Capcom vea la luz para la
Playstation. Por ahora el juego (que esta siendo desarrollado para la
placa Naomi de los arcades y sale seguro para la Dreamcast) no
esta oficialmente confirmado, pero se esta haciendo fuerza para que
se haga realidad. Por el momento ni SNK ni Capcom hicieron anun-
cios oficiales.

La version para Dreamcast (que es identica a la de los Arcades) se
espera que salga en el Otofio (o sea dentro de poco). También se
planean dos versiones del juego para el Neo Geo Pocket Color, una
consola portatil de la que hablaremos en el proximo nimero de
Next Level.

® Metroid 64: Salvado por un rumor

A mediados de Abril un rumor se extendio en Internet como foto
de Pamela Anderson en bolas, Metroid haria su aparicion para
Nintendo 64. Grande fue la sorpresa de Shigeru Miyamoto al darse
cuenta del revuelo que el mismo cre6 al decir en una entrevista de
que "Metroid es muy popular en América” frase que todos los
fandticos interpretaron como "habra un nuevo Metroid para
Nintendo'. Realmente no sabemos como se llegd de un extremo al

@'0, pero lo que si sabemos es que nuestro informante amarillo,

nos conto que debido al revuelo producido, se estaria teniendo EN
cuenta la posibilidad de que Samus vuelva a la accion muy pronto...

® Eramos pocos Y... MGS2 anunciado...

Hideo Kojima, el master que creé la saga de Metal Gear y respon-
sable de su excelentisima ultima entrega "Solid" anuncio el lanza-
miento de la nueva generacion del juego, que obviamente sera pro-
ducido para una consola de oltima generacion. Aungue no se preciso
cudl seria la consola con la suerte de contar con Solid Snake entre
sus filas...

Las apuestas estdan entre la Dreamcast y la Playstation 2, ademds
segln Hideo ya tiene parte del planeamiento de esta nueva entrega
bastante avanzado (recordemos que la meticulosidad de este hom-
bre es increible!) por lo que todo indicaria que el juego tardaria por
lo menos 2 afios mas en ver la luz.

Nosotros realmente pensamos que el juego va a ser para
Playstation 2, pero nuestro informante amarillo nos comenté que un
nuevo juego de Konami (los de MGS, obvio) anunciaron un nuevo
juego para Dreamcast, que tendria "graficos realistas” y que seria en
base a "misiones” pero no dieron el titulo de dicho juego... mmm...

® Rumormania

Ahora estd de moda dejar correr chimentos sobre juegos que
‘probablemente” estarian realizados para la Playstation 2.Y Capcom
sin dudas no va a ser la que se quede afuera de esto. El juego en
cuestion serfa la cuarta parte de un clasico que los viejos "con-
soleros” recuerdan muy bien. Breath of Fire. Supuestamente, un
nuevo capitulo de esta maravillosa saga estaria cocinandose en el
todopoderoso horno de la gigante Capcom.

Segln se rumoreo, saldria a mediados del afo que viene, y Yoshiki
Okamoto, de la compafiia, menciond que sera un proyecto gigante, y
que es muy probable de que utilice las posibilidades de Internet de
la futura maquina de Sony.

® Dreamcast Paradise

La Sega Dreamcast es una maquina excelente pero si no incremen-
ta la cantidad de juegos (sobre todo de la calidad del Power Stone o
House of the Dead 2) realmente no va a durar dos minutos cuando
salga la PSX 2, es por eso que Sega se esta poniendo las pilas a full
con las conversiones de sus arcades mas exitosos, ésta es la lista de
lo que supuestamente esta en camino: Zombie Revenge, Fightgin
Vipers 2, Daytona USA 2, Scud Race, Airline Pilots, Spike Out, Crazy
Taxi, Dynamite Baseball Naomi, Sonic The Fighters y Virtua Striker 2,
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este supuestamente casi terminado y de lanzamiento inminente. /




Manga Zone

videos, anime y arcades del oriente

Por Patricio Land

Gasaraki

Productora: Sunrise

Disefo: Shuko Murase

Disenio de los “Mecas™: Yutoka Zubichi
Origen: Japén

n nuevo género ha surgido en las pantallas televisivas del
Japén, especialmente concebido para los fanéticos de la
magquinaria bélica de dltima generacion.

La serie en cuestion, se llama "Gasaraki" y en ella se dan lugar todo
tipo de engendros tecnologicos, que van desde tanquetas al mejor
estilo "Aliens" hasta los mas terrificos helicépteros de combate, claro
que la estrella del programa es una armadura téctica tipo robot llama-
da "T.A." (Tactical Armor) que se las trae.

Una de las caracteristicas mas sobresalientes de "Gasaraki" es el
alto nivel de realismo que sus disefadores y dibujantes han puesto a
la hora de animar las batallas y las secuencias de accion.

El producto final, estd mds cerca de tratarse de un "simulador
estratégico” que de un show de robots, algo que hasta ahora no tenia
precedente .

Otro detalle interesante, es que la trama se desarrolla durante el
pasado conflicto bélico que fuera conocido como "La guerra del
golfo” y por lo tanto no escasean los miliquitos yanquis al mejor estilo
"Schwarzkopf y sus marines” por un lado y los "Saddam Hussein Boys"
por el otro.

En suma, algo pocas veces visto, especialmente dedicado a los
amantes de armar
maquetitas y mirar \v"'
todo el dia la CNN.




Manga Zohe

videos, anime y arcades del oriente

Capcom lllustrations

n este primer
libro de lo que
seguramente
sera una exitosisima
serie, podran ver una
enorme recopilacion
de ilustraciones, boce-

tos, “storyboards”,
“covers’ y todo tipo
de arte de los mas
conocidos titulos y
personajes de esta
compania, como por
ejemplo: La saga de los
Street Fighter, SF
Alpha, SF 3, SF EX, Darkstalkers, X-Men y toda la serie Marvel y
ademads, otros no tan conocidos, como ser: Red Earth (Warzard),
Star Gladiator, Cyberbots y Varth entre muchos otros.

Asi que ya lo saben, si ustedes son de los fanaticos de los jue-
gos de Capcom y del estilo de sus dibujos, entonces esto es algo
como para que vayan teniendo en cuenta.

Dragon Ball GT: Las guias

ara todos los fanaticos de Dragon Ball, ha terminado la gran AP SANT AW Fiiag WAL
espera.Ya se consiguen en nuestro pais las dos guias que Ak By &
describen capitulo a capitulo y personaje por personaje todos
los sucesos acaecidos de archiconocida saga de "Goku" y sus amigos.
En estas paginas podran apreciar como envejece el pobre de
"Krilin", el nuevo look de "Vegeta, "Trunks" y demis.
Si no les importa leer y descubrir como termina esta increible his-
toria, salgan corriendo a conseguir estos dos incunables.

Supercampeones (la banda de sonido

i lo tuyo no son los mapas tacticos, sino mas bien los
deportes y especialmente el futbol, de seguro alguna vez
habias tenido la oportunidad de correr tras la pelota en
las interminables canchas animadas en donde "Oliver" y "Benji"
hacian de las suyas.

Este compacto que te presentamos, recopila la musica de toda
la primer temporada de la serie ("Captain Tsubasa") que se
emitia hace algunos anos en nuestro pais.

Si sos fana de los pibes del "Nyupi", seguramente te complace-
ra saber que ademds existe una segunda temporada de la serie
conocida como "Captain Tsubasa S" ("Supercampeones” y varios
especiales en video (en japonés por desgracia) en donde nuestro
equipo preferido se las ve cara a cara contra Alemania, Francia,
Italia y por supuesto Argentina.
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pequenas cosas que hacen la vida mas llevadera

N
Oh, my God!, | Got Kenny!

Este fantastico muneco de peluche es uno de los mejores items de
South Park que un fan se puede llegar a comprar. No solo tiene
una dimension considerable, sino que posee un mecanismo por el
cual cuando se presiona la mano derecha, Kenny se despacha con
una de sus frases ininteligibles. El set se completaria con las figuras
de dtan, Kyle y Cartman, aunque en estos dias salieron peluches de
la misma calidad del hermanito de Kyle, lke, y del Oficial Barbrady,
ademas de nuevos modelos de Cartman.

Precio Estimado en USA: §25

A
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" 4 (IA las fichus de S.Park! Y| Estas son réplicas de los personajes (que

vienen con una base que no S€ ve en esta
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tiene sus figurims. En este €aso, todas las ima- posee un boton en su base por o que cada

genes pertenecen a los capitules de fa primer vez que |o levantamos, habla. Precio $15
temporada (la que se emitio aca el mes pasado) 2

y detras de cada una se incluye una explicacion
de la secuencia a la que pertenece. Precio $2

7

r'FSi.:lbl'nets;ul a Kenny h)

Este set, que incluye en una sola caja a los cuatro personajes principales de la
serie, esta realmente bien realizado y tiene un precio relativamente bajo. Ideal
para someterios a todo tipo de experiencias (en la editorial, cada dos por tres
lo veiamos a Kenny ser sometido por lo mufiequitos de Metal Gear Solid), y
de contextura extremadamente solida. Un super éxito de ventas en USA y de
dificil acceso en Buenos Aires, ya que todos los que lo importaron lo agotaron
rapidamente... Quizis si le lloran lo suficiente a la gente de Camelot..

Precio estimado: $12 en USA
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Movie World

South Park: Bigger, Longer & Uncut

Direccion:Trey Parker y Matt Stone
Edita: Paramount Pictures
Ano; 999

ra inevitable. Después del éxito arrasador de dos
temporadas liderando los ratings de cable esta-
dounidense, la pandilla de South Park se enfrenta a
un nuevo desafio, la pantalla grande. Una de las
condiciones que impusieron Parker y Stone a la hora
de firmar el contrato para hacerla fue bien clara.
Harian una pelicula de South Park, solo si tenian la aprobacion de
que si fuera calificada "R" en USA (lo que significaria Prohibida para
menores de |8 afios por estos pagos) no les rompieran las guindas
con censurarla.
Ya en las eta-
pas finales de
produccion, la
pelicula se
estrena el 30
de Junio en el
pais del Norte
y todavia no
hay una noti-
cias sobre si
existe la posi-
bilidad de su
estreno en
Argentina.
Nosotros lo
vemos medio
dificil, pero
siempre esta la
alternativa del
DVD o del ya
anejo VHS que
nos puede lle-
gar a sacar del
apuro, en el
caso de que
nadie se ponga las pilas aca, sobre todo viendo que los de Azul tele-
vision ya estan repitiendo capitulos a lo loco, jpor qué no compran
8

BIGGER, LONGER £ UKCUT
COMINGELHISISUMMER!

| CAN'T WAIT
THAT LONG!
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Por Maximiliano Penalver

y emiten la

segunda tem-
porada’

Con este

nuevo
emprendimien- | |
to, Trey Parker
y Matt Stone
se terminan de meter con el resto de las
cosas que les faltaban y no nos extranaria
nada que Canada e Iraq les inicien algunas
demandas, por ciertas escenas realmente
despectivas. lampoco estaran ausentes los
famosos, Bryan Adams (el cantante, que oh
casualidad, es Canadiense) y George
Clooney (que fue la voz de Sparky, el perro
gay de Stan y protagonista de la mas horri-
pilante de las Batman) ya pusieron sus
voces. Obviamente habra (como ya es
comun en la serie) varias imitaciones de
voces famosas por los creadores de la serie,
como fue el caso de Barbra Streisand en la
serie.

South Park promete ser uno de los grandes
éxitos del verano en Estados Unidos, espe-
remos que lo suficiente como para que llegue a nuestros pagos
algun dia...

Ahora les vamos a comentar algunos aspectos del argumento, no
confirmados, pero vimos el trailer de la pelicula y todo tiene senti-
do.Ahora, al
que no le
gusta ente-
rarse detalles
de las pelicu-
las antes de
verlas, dejen
de leer ahora
mismo,
please...

Una pelicula
Canadiense
(Terrance &
Phillip, los dos
mas grandes
tira pedos del
planeta, son
los protago-
nistas) genera un descontrol verbal en los chicos de South Park y el
pueblo encomienda a la ciencia la creacion de un chip que, implanta-
do en el cerebro, le produce un shock al que dice o escucha
obscenidades. A todo esto Canada se vuelve la nacién mas poderosa
del mundo y ofendidos porque la prohibicion de la pelicula, le
declara la guerra al mundo. Mientras tanto en la escuela, los chicos
se pasan una vez mas de la raya con su profesor, el seiior Garrison
y su titere, Mr. Hat y son enviados a una academia militar y final-
mente al frente de combate contra Canada. Kenny, por supuesto,
muere, pero decidieron matarlo rapido, para no tener a la gente a la
expectativa de cuando va a suceder tal evento durante toda la
pelicula. Ah, por ultimo se rumorea por ahi, que la peli va a tener
una duracion superior a las dos horas ;Qué tal?
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Cheaters Paradise

estrategias y trucos de tus juegos favoritos

Los especiales de este mes:

Need for Speed: High Stakes

n el nimero anterior les comenta-

mos acerca de este nuevo e ines-
perado capitulo en la famosisima saga
Need for Speed. |
Ahora, luego de tenerlo un tiempo en
nuestras manos, ¥ luego de habernos
sacado callos con el gamepad, les
mostramos todos los secretos del
High Stakes, mas todos los Torneos,
Eventos Especiales y algunos truquitos
para salir mejor parados en este dificil

juego.
Zelda: Ocarina of Time Parte 3

Esta es la daltima

parte de la solucion

del mejor juego de

RPG para la pequena | -
méquina de la gente de | Wy g L/
Nintendo.Vivi con U e
nosotros la dltima |

aventura de Linl!

Legend of Legaia: Parte |

Este juego, anunciado como uno @+
de los principales competidores
de la serie Final Fantasy, llegoa
nuestras manos, y realmente

logré sorprendernos, asi que

por eso es que decidimos

incluir la primera parte de la

guia para que ustedes también
puedan disfrutar de esta exce-

lente aventura.

Army Men 3D

The Last Blade

Lode Runner 3-D

Chameleon Twist

Blast Radius —

Gex 3: Deep Cover Gecko
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arece increible que ya estemos revisando
un nuevo juego de la famosa serie Need
for Speed. Increible porque parecia que
poco se le podia adicionar a su predece-
sor, y ahora que vemos al High Stakes nos damos
cuenta que equivocados estabamos. No sélo los grafi-
cos han mejorado notablemente con los efectos de

luces y las transparencias en los vidrios de los coches,
sino que también se le ha agregado dos nuevas carac-
teristicas, que ademas de ser innovativas, son diver-
tidisimas: El modo High Stakes, y la posibilidad de po-
nerse del lado de la ley en el modo Hot Pursuit.

Para que les quede un poco mas claro qué es el
modo High Stakes, no hay nada mejor que decir que es
simplemente una competencia de uno contra uno, en
donde hay que poner dos Memory Cards, la nuestra y
la de un amigo, para luego competir en una pista
disponible. Para el ganador, el coche del oponente, y
para el perdedor, ir a la casa a recuperar el terreno

perdido.

Por el otro lado, el modo Hot Pursuit ahora tiene la
opcion de correr con los autos de la policia, persigu-
iendo a los dementes que surcan el asfalto a més de
200 kilometros por hora, mientras escuchamos las
conversaciones en la banda policiaca de nuestros com-
paneros de ruta, que buscan alguna forma de parar a
los desacatados. Tarea nada facil, por cierto.

Nada fécil

Antes que nada, quiero advertirles que el juego no
es nada ficil. Se requiere una gran dosis de paciencia
para poder derrotar a nuestros adversarios, que
aprovechan cada minusculo error que cometemos para
pasarnos por arriba como si no existiéramos. Esto
puede resultar frustrante para algunos, pero déjenme
decirles que a mi parecer lo unico que hace es poner-
lo a uno realmente furioso preguntando qué hicimos
mal, y como lo podemos solucionar en la proxima ca-
rrera. El tema es bien sencillo, la préctica hace al ma-
estro, y en el High Stakes van a tener que correr varias
veces |os Torneos, hasta que se familiaricen con las
rutas y sus curvas, atajos y puentes.

Ah! Supuestamente esta version tiene un sistema
para detectar los dafios en nuestro vehiculo, pero
parece que la cosa no pasa de unos cuantos rayones y
alguna que otra luz rota.Y miren que intentamos darle
al auto con todo lo que se nos cruzaba...

Resumiendo, no hay duda que la gente de Electronic
Arts mejora afo a ano
esta saga, que parece
no agotarse y se renue-
va con ideas brillantes e
innovadoras. Tal vez no
tenga el refinamiento
del Gran Turismo, pero
sin duda Need for
Speed: High Stakes, es
un juego de carreras
que no puede faltar en
la juegoteca de ningun
fandtico de los autos
deportivos.

| Lo mejor: Los graficos, el sonido.
< ;- ' Lo peor: Un poco dificil. Los daios.

1 91%

Mas dinero

Para poder reallzar este truco es
necesario tener dos Memory Cards,

y dos gamepads.

Cuando todo falla, y nuestro garage sigue
vacio, nada mejor que hacer un poco de
trampita para poder mostrar a nuestros
amigos la impresionante coleccion de boli-
dos que poseemos.

El tema es bien sencillo: Hay que competir
en el modo “High Stakes”, pero en vez de
hacerlo contra un amigo, lo hacemos con-
tra nosotros mismos. Ingenioso, ;no es
cierto? Para hacer el truquillo hay que
primeramente conseguir uno o dos autos
decentes (a mas cantidad, mejor), y salvar
toda la informacion a otra tarjeta de
memoria. Luego, hay que Ir al modo “High
Stakes” (en el cual se compite por los
autos), colocar las dos memorycards y no
bien empieze la carrera, hacer que el
segundo participante abandone. Esto va a
hacer que el auto del slot 2 pase a
engrosar las filas de participante 1.
Después de esta vil accion, solo nos resta
vender el movil, y repetir todo el proceso
las veces que sea necesario para poder
tener el dinero que querramos.
Obviamente esto no nos va a dar una vic-
toria asegurada en los Torneos y Eventos
Especiales, pero por lo menos sabremos
que estamos corriendo con el mejor auto
disponible, que no es poca cosa...
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G | :rision: $5.000
Grand Touring Competition Ganador: $10.000
G | Gonador: $110.000 segundo: $7.500
Worldwide Roadster Classic Segundo: $105.000 Tercero: $5.000
Ganador: $10.000 Tercero: $100.000 Dificultad: Moderada
Segundo: $8.500 Dificultad: Dificil
Tercero: $7.000 Autos: Corvette / Ferrari 550
Dificultad: Facil *La medalla de oro habilita el Evento
Autos: Mercedes / BMW Z3 Especial "Corvette Pro Cup” vy la pista
*La medalla de oro habilita el Evento “Dolphin Cove”
Especial “Twilight Open Series”

Twilight Open Series
Admision: §5.000
Ganador: $12.500
G | sogundo: $10.000
— International Supercar Tercero: $7.500

Regional Club Circuit Ganador: $175.000 Dificultad: Dificil
Ganador: $20.000 Segundo: $150.000

Segundo: $17.500 Tercero: $125.000

Tercero: $15.000 Dificultad: Muy Dificil

Dificultad: Moderada Autos: Porsche / Ferrari F50 / Diablo
Autos: Camaro / Firebird *[a medalla de oro habilita el Evento
* La medalla de oro habilita el Evento Especial “Porsche Pro Cup” vy la pista
Especial “International Road Race” "Snowy Ridge” Tercero: 37.500

* La medalla de bronce habilita la pista Dificultad: Muy Dificil

Dutham- R |/ tc5 £taca Lore

GT Racing Competition
CEEE | Ganador: $250.000
Super Sedan Challenge Segundo: $225.000
Ganador: $30.000 Tercero: $200.000
Segundo: $27.500 Dificultad: Muy Dificil Ganador: $45.000
Tercero: $26.000 Autos: CLK-GTR / McLaren F1-GTR Sequndo: $0
Dificultad: Moderada *La medalla de oro habilita el Evento Tercero: 30
Autos: DB7 / BMW / Jaguar Especial “Endurance Racing Dificultad: Dificil
*La medalla de oro habilita el Evento Competition” y las tres pistas “Raceway” | Autos: Entrada Libre
Especial “Knockout Challenge” y la pista
“Celtic Ruins”

International Road Race
Admision: $5.000
Ganador: $15.000
Seqgundo: $10.000

Knockout Challenge
Admision: $10.000

Weekend Road Racing Classic Corvette Pro Cup

La plata y los upgrades

El tema es bien sencillo: Si juegan al juego como corresponde, la plata no les va a sobrar. Por ese motivo lo
mejor es comprar el auto mas barato de la categoria (tengan en cuenta que lo importante es la categoria, ya
que nunca van a tener la opcion de comprar un Z3 para competir contra un McLaren Fl),ya que lo mas
importante es conocer las pistas y tratar de no cometer errores. Lo mas importante es no hacer los upgrades
a menos que sean absolutamente necesarios, ya que les puede pasar que por hacer los upgrades, se queden
sin plata para comprar el auto de la siguiente categoria (jlmporante! La venta de los autos que tenemos en
nuestro poder generalmente no supera el 50% de su valor real). De todas formas, si la carrera, luego de varios
intentos, parece insuperable, es mejor hacer los upgrades. Parecen poca cosa, pero hacen una gran diferencia
en la pista.

El modo Hot Pursuit

Este modo se puede correr de a uno o dos jugadores. Correr con un jugador habilita la posibilidad de ele-
gir varios niveles de dificultad. Para ganar el helicoptero, tienen dos opciones: Utilizar el truco que les damos a
la derecha, o ganar con los tres autos de policia para obtenerlo.

Si tuvieron la oportunidad de correr en este modo, seguramente ya vieron que las maniobras que la policia
hace son realmente asesinas, tirandonos el auto todo el tiempo sin asco. La idea es tratar de alejarse de los
canas lo mas posible, forzandolos a corretear a nuestro oponente.

Ah! Otra cosa: Los tickets de advertencia generalmente son dos, antes del arresto (alias ‘Game Over”).
Pero si vamos realmente rapido (digamos con la agujita del cuenta-kilometros al taco), la policia se va a poner
muy nerviosa y es muy probable que nos arresten en el primer intento. Asi que ya saben...

Los Torneos y Eventos Especiales

Autos: BMW Z3 Totalmente Modificado

Admision: $20.000

Ganador: $20.000

Segundo: $15.000

Tercero: $10.000

Dificultad: Dificil

Autos: Corvette Totalmente Modificado
* La medalla de oro habilita el auto “Pro

CEIREEEE ( Cup Corvette’

Open Knockout Challenge
Admision: $20.000

Ganador: $75.000
Segundo: $0

Tercero: $0

Dificultad: Muy Dificil

Autos: Entrada Libre

Porsche Pro Challenge
Admision: %7

Ganador: §7?

Segundo: $7

Tercero: $?

Dificultad: Muy Dificil
Autos: ?

Endurance Racing Competition
Admision: $7

Ganador: §7?

Segundo: §?

Tercero: $7

Dificultad: Muy Dificil

Autos: ?

}Mas trucos!

Para utilizar el Hellcoptero

Entra a la pantalla de “Game Options” y
selecciona la opcion “User Name". Luego
escribi “Whirly” como el nombre del
Jugador. Si entras el codigo correctamente,
la frase “Cheat Activated” aparecera. El
Helicoptero solo esta disponible en el
modo "“Test Drive”.

Phantom Car

Entra a la pantalla de "Game Options” y
selecciona la opcion “User Name”. Luego
escribi “Flash” como el nombre del
jugador. Si entras el codigo correctamente,
la frase “Cheat Activated” aparecera. El
Phantom Car solo esta disponible en el
modo “Test Drive”.

Titan Car

Entra a la pantalla de “Game Options” y
selecciona la opcion “User Name”. Luego
escribi “Hotrod" como el nombre del
jugadbr. Si entras el codigo correctamente,
la frase "Cheat Activated” aparecera. El
Titan Car solo esta disponible en el modo
“Test Drive”,

Vista del Tablero

Después de seleccionar tu auto, presiona
“Start” para cargar la carrera, y presiona
Arriba+Triangulo+X
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La tercera y Gltima parte de la solucién de uno de los
mejores juegos de Nintendo 64

Por Maximo Frias

RECUPERANDO EL MEDALLON DELAGUA

Dominios de Zora - Fuente de Zora

Llegds a los dominios de Zora y todo esta con-
gelado. Anda directamente hacia donde estaba el
Gran Jabu-Jabu. Saltando de iceberg en iceberg
trata de llegar a la caverna que se encuentra a la
izquierda. Tené cuidado, porque los 4 dltimos ice-
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bergs giran sobre su propio eje, dificultando el
salto. Si te llegds a caer, simplemente nada hasta
donde estaba Jabu-Jabu, cuidandote de los
Octoroks. Una vez que llegues al otro lado, entrd a
la Caverna de Hielo.

Caverna de Hielo

Rompe con tu espada las espinas de hielo, igno-
rando el hielo rojo. Cuidate de las espinas del
techo, ya que éstas tienen la oportunidad de
caerte justo cuando estds debajo de ellas. Segui
avanzando hasta que llegues a una habitacion con
agua congelada en el centro, unas espinas girato-
rias y 4 Freezards. Destruilos completamente
antes de que se regeneren. Hay uno que se puede
mover y desaparecer. Una vez que los destruyas a
los cuatro, se abriran las rejas que cubrian fa
entrada que tiene dos hielos rojos a los lados.
Entrd. Segui avanzando, cuiddndote de las espinas
del techo, y vas a llegar a un cuarto con dos nava-
jas giratorias. El objetivo de esta pantalla es agarrar
todos los cristales plateados para que se abran las
rejas. Una vez que tengas todos, las rejas se abren
y podés pasar. Tené cuidado con las espinas metali-

' hay una fuente con una llama azul.
' Por experiencia vas a aprender
que el fuego azul es la mejor solu-
cion al hielo rojo. Llend tus botel-
las con el fuego azul. Anda a
donde esta el cofre congelado y
usé una botella de fuego para
descongelarlo y poder asi agarrar
el mapa.Volvé al fuego azul y llend
la botella que usaste en el cofre.
Ahora salf de la caverna de hielo y
volvé a donde estaba el Rey Zora.
1 Descongelalo y él te dard una
tunica azul la cual te va a servir
para poder respirar abajo del agua. Anda otra vez
a la Caverna de Hielo y volvé a donde estaban las
dos navajas giratorias. Hay dos secciones que estan

@_

-

I g ey ] R W ¢ T M s e

:
i 2 Y

cas y el Freezard. Por este camino vas a llegar a
una habitacion grande en donde hay varios

Freezards y unos cuantos Ice Keeses. Aca también




bloqueadas por hielo rojo. Usa el fuego azul para
derretir las dos puertas y entra primero por la de
la derecha. Tené cuidado con las espinas del techo.
Este es un cuarto chico pero peligroso. Hay tres
secciones distintas, una al frente y dos a los costa-
dos.A la izquierda hay una pieza de corazén. En el
del fondo, hay otro pedestal con fuego azul,y un
Keese. Rellend tus botellas. En el de la derecha, hay
varios Keeses, y un cofre cubierto de hielo rojo.
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Mata a los Keeses a distancia usando el Hookshot,

para finalmente descongelar el cofre y encontrar la

brujula. Ahora volvé al cuarto de las navajas y de-
rreti el hielo rojo del otro lado para revelar otra
puerta. Esta es una habitacion grande, con tres Ice
Keeses y cristales plateados, el tnico problema es
que para llegar a los cristales necesitds mover dos
bloques de hielo. Primero, empuja el bloque al
Norte. Parate sobre él. Ahora tenés que saltar
hacia la izquierda del pilar chiqui-
to, tratando de llegar a la parte
mas derecha de la entrada.

azul y agarra el cristal. Después,
empuja el bloque al Sur (teneés
que empujarlo parandote entre el
pilarcito y el abismo), trepd al
pilarcito y agarra el cristal. Luego,
empuja el bloque al Oeste, agarra
el cristal y empuja el bloque al
Norte.Agarra el cristal (éste lo
podias haber agarrado sin ayuda
del bloque) y empuija el bloque al

Derreti el hielo rojo con un fuego

este.Agarra el tltimo cristal que esta en el pilar, y
se abrirdn las rejas.Ahora baja y empuja el bloque
al sur, para que por medio de él, puedas subir
hasta la nueva puerta y entrar. Cuidate de un par
de Freezards y derreti cualquiera de los hielos
rojos (parate al frente del chiquito para que derri-
tas todos).Anda al fondo y abri la puerta.Acd te
vas a enfrentar con un White Wolfos, que es igual
a un Wolfos comtn solo que mas grande. Matalo
de la misma forma que matabas a los Wolfos y
aparecerd un cofre que contiene las Botas de
Acero.

Aparecera Sheik y te dira que todos los Zoras
estan atrapados bajo el hielo, pero que él logré
salvar a Ruto, quien fue corriendo al Templo de
Agua.Te ensefiara una nueva cancion "Serenate of
Water", que te transporta al Lago Hylia. Ahora
tirate al agujero detras del cofre, y equipé las
Botas de Acero para hundirte.Abrf la puerta, y
estards en la primer habitacion de la Caverna de
Hielo. Sacate las Botas de Acero y sali de la
Caverna. Afuera, tocd "Serenate of Water" con la
Ocarina.Vas a aparecer en el Lago Hylia.

Lago Hylia

Podés visitar el Laboratorio del Lago si quersés,
pero cuidate de los Blue Tektites y de los Guays.
Tirate al rio y usd las Botas de Acero para sumer-
girte. Una vez bajo el agua, busca la entrada al
Templo de Agua (estd entre 2 pilares flotantes,
exactamente al frente del pasaje a los Dominios

de Zora, el cual estd bloqueado por hielo), que
estd cerrada con una reja. Usa el Hookshot (que
es la UNICA arma que podés usar bajo el agua)
para darle a un extrafo rombo celeste encima de
la puerta. Esto abrird la reja.

Templo de Agua

Primero sacate las Botas de Acero para salir de
la pileta en donde empezas. Ponete otra vez las
Botas de Acero y tirate hacia el centro del templo,
baja hasta el fondo.Anda a la derecha hasta la
entrada que tiene 2 pedestales apagados. Segui y
vas a ver a Ruto. Te reconocera y dird que la
ayudes a destruir al monstruo del templo para asi
salvar el Dominio de Zora. También te va a decir
que hay 3 lugares donde podés cambiar el nivel del
agua.Ahora parate en frente del pedestal y sacate
las botas para subir. Prestd atencion a la grieta que
hay en el camino. Una vez arriba, buscd en la pared
el simbolo de la Trifuerza dibujada. Tocd "Zelda's
Lullaby” para que el nivel del agua descienda. Entra
en la puerta y mata los cuatro Spikes. Cuando los
mates a todos se abrird la reja y aparecera un
cofre que contiene el mapa. Sali y tirate por el
hueco por el que subiste antes. Ahora vas a ver
que al pedestal de abajo prendido. Usa las flechas
para encender las otras dos antorchas de la misma

forma que derretiste el hielo en el Templo del
Bosque. Esto abrird la reja. Entrd y peled con 3
Shell Blades. Una vez muertos aparecerd un cofre

chico con una llave. Ahora volvé al cuarto principal

(que ahora esta seco). Cuidate de 2 Spikes que
vienen por la derecha y del Blue Tektite. Anda al
lado opuesto del cuarto y vas a ver un bloque
oscuro grande. Empujalo hasta que ya no puedas
mas, éste se cae haciendo accionar un switch.
Tirate. Segui por el corredor y al final sacate las
botas. Arriba, dale con la espada al cristal de la
derecha, lo cual hara que se eleve un chorro de

agua en el centro, al cual tenés que saltar. Usalo de

pilar para saltar al otro lado. Entrd a la puerta. Hay
una pileta que gira y una estatua de dragén al

fondo. Tirate y ponete las botas cuando estés enci-

ma de la parte del cuerpo que estd a la derecha.
Una vez ahi, saci el HookShot y apunta. Asegurate
de que puedas darle tanto al cristal en la boca del
dragon como a la placa que estd a la derecha. Si

estas seguro, dale al cristal e inmediatamente
despues dale a la placa. Mata o evitd a los Shell
Blade y nada hasta arriba. Ahi hay un cofre con una
llave. Tocd el switch para que se abra la reja. Tirate
y sali del cuarto. Para volver en el cuarto del cho-
rro, usa el Hookshot en la placa del otro lado.
Segui hasta que llegues a donde estaba el bloque
grande que empujaste. Parate sobre él y usd el
HookShot para darle a la placa que esta fuera del



agua, y asi podes salir a la superficie. Ahora anda
hacia la derecha y abri la puerta que te lleva den-
tro del pilar central. Una vez dentro, anda hasta el
fondo, mira para atrds y usa el Hookshot para ele-
varte hacia arriba a la derecha. Tocd "Zelda's
Lullaby” enfrente del simbolo de la Trifuerza para
subir el nivel del agua.Antes de salir por la puerta,
tirate al agua, ya que donde estaba el bloque
naranja que ahora flota, hay una entrada. Entra por
ese nuevo pasaje para llegar a un cuarto con un
switch y dos rejas en el techo.Activé el cristal
usando el Hookshot y se abrird la reja de la
izquierda, liberando varios Shell Blades y Spikes.
Matalos todos. Una vez que los mates a todos, se
va a abrir la del lado derecho. Subi. Hay un cofre
con otra llave.Volvé al cuarto del pilar central y
ahora si, sali por la puerta. Anda por la derecha y
saltd a la entrada. Segui hasta que llegues a unas
espinas grandes. Usd el Hookshot para llevarte
hacia una saliente. Mird para atrds y usa el
Hookshot para acercarte a la placa mas lejana del
techo. En este cuarto, hay un cofre protegido con
un chorro de agua. Parate al frente del cofre (del
lado de la cerradura), y tirale al cristal con una
flecha. Abri el cofre que contiene la brijula. Ahora
volvé al cuarto principal. Tirate al agua, ponete las
botas y andd a [a habitacion en donde estaba Ruto
(la entrada con las 2 antorchas). Ahora subi. Usa
una bomba para abrir la pared del segundo piso.
Dentro hay un cofre con una llave. Ahora volvé 2
la habitacion principal, segundo piso. Busca la puer-
ta cerrada que tiene un bloque naranja al pie (esta
en el extremo Oeste del cuarto). Entra. El objetivo
es obvio. Tenés que usar el switch para que el
chorro suba. Parate en el chorro y tirale una flecha
al cristal. Arriba, entrds por la puerta y vas ver
otro de los simbolos que cambian el nivel del agua.
Este sube el nivel al tope. Saltd por la abertura y
llegards a la habitacion principal. Andd a la entrada
Este. Tirate al agua y camina hasta el bloque
grande. Tird de éste hasta que no se mueva mas y
volvé a la habitacion principal (usd el HookShot
para salir del agua). Ahora anda a la entrada del
Oeste (la puerta cerrada). Entrd. Mata a los 2
Keeses que estdn a los costados. Ahora tirate a un
bloque que esta abajo, y de éste, a otro que esta
mas abajo en movimiento. Desde aqui, esperd a
que esté en lo mas bajo (o un poco mas arriba) y
saltd al bloque de la derecha, el que esta junto al
monton de bloques que bajan. Desde acd, apuntd
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tu HookShot a la placa de los bloques que
bajan. Tenés que subir rapidamente. Tira,
apunta, tira, apunta, tira y asi sucesiva-

mente hasta que llegues arriba. Entra por
la puerta. Tirale una flecha al cristal en el
centro. Usd el HookShot con el dragon, y
tirale otra flecha al cristal (para que bajen
los dragones). Otra vez el HookShot hacia
la placa del otro lado, trepa y pasa la
cabeza del otro dragon, anda a la izquier-
da, parate en frente de la tercera cabeza
de dragon vy tirale una flecha al cristal.
Mata al Blue Tektite que seguramente te
va a atacar.Ahora tirale otra flecha al cristal para
que el dragdn baje. Trepd en su cabeza y tirale otra
flecha para que suba.Arriba, mata a los 2 Blue
Tektites y tené mucho cuidado con el Like Like.
Matalo desde lejos con las flechas (apuntale a la
parte superior).Ahora usa el HookShot con la
placa del techo y entré a la puerta.Avanza hasta la
otra puerta, para darte cuenta de que esta cerra-
da.Volve al arbol central y preparate para el
oponente mas dificil de todo el s

Es una sombra tuya, y pelea con
tu misma (o mads) habilidad. Si le tratas de
pegar, te bloqueara el golpe con la espada. Si
lo tratds de apunalar, se parara en tu espada.
Si le tratas de dar con el Hookshot o con las
flechas, hard un giro para evitarlo. Si le tiras
con bombas, €l te va a pegar apenas la saques.
Entonces la pregunta seria... ;como le pegas!
Podés sacarle energia a Jump Slashes. El pro-
blema de matarlo a Jump Slashes es que Dark
Link dard un salto lateral y te dard su propio
Jump Slash, mientras estis vulnerable. En fin,
la forma mds practica de matarlo es cambiar
tu arma al Goron Knife (roto o entero) y
pegarle golpes cortos seguidos sin parar. En
un momento va a desaparacer y aparecer de
nuevo y asi como 4 veces. Es dificil, es largo,
es monoétono, pero no es imposible. Tener
hadas nunca viene mal y yo recomendaria que
tengas las botellas llenas de éstas para poder
pasarlo de una sola vez. Cuando por fin esta
muerto la puerta se abre.

juego... vOs.

Entra y abri el cofre, que contiene el tesoro del
templo: el LongShot. Es basicamente un Hookshot
mads largo. Ahora andé detras del cofre y toca con
la ocarina "Song of Time" en frente del bloque
azul. lirate una vez que desaparezca. Estaras en
una cueva subterranea. Tenés que nadar hasta la
salida, pero cuidindote de los remolinos, que si te
succionan te regresaran al cuarto del cofre. Hay

remolinos cerca de las curvas en U (mird el mapa).

Al final, hay 3 remolinos rodeando una pequeia

saliente (no la de las vasijas). Parate ahi y tirale una
flecha al ojo amarillo en la pared Sur. Luego, mien-
tras la reja esta abierta, usa el LongShot para acer-
carte al cofre del lado Este. Una vez de este lado,
andd a la entrada y saltd.Volvés al cuarto del
dragon con un cristal en la boca. Regresd a la
habitacion principal. Ahora repeti todos los proce-
sos para regresar el agua al nivel 2. Primero baja el
agua a cero por el cuarto de Ruto, luego entra al
pilar central, subi al nivel 2. Ahora, en este nivel,
andd a la pared sur.Vas a ver una reja y un ojo
amarillo. Dale al ojo con una flecha e inmediata-
mente usa el Longshot con la placa del fondo.
Anda por la izquierda y segui hasta el bloque.
Empujalo al fondo, anda a la derecha y abri el cofre
para agarrar una llave. Ahora volve al cuarto prin-
cipal y tirate al fondo.Anda a la entrada Norte.
Segui hasta que llegues a un cuarto en el que estés
flotando en el centro, pero hay espinas del lado de
la puerta, bloqueando tu progreso. Irepa a la
saliente del otro lado y usa el Longshot para llegar
a la puerta. Aparecés en un cuarto grande, con 6
Blue Tektites, una piscina con aguas correntosas, 2
remolinos y piedras cayendo de un lado. Tratd de
ignorar (si tenés flechas, de matar) a los Blue
Tektites. Salta al agua y trata de agarrarte del otro
lado. Segui la corriente para que te lleve hacia la
puerta. Una vez del otro lado, entrd a la puerta.
Dentro, tirate a la derecha. Tené cuidado de los
Stingers que hay bajo el agua, que suelen volar
hacia vos. Podés matarlos con el Longshot usando
el "Z-Targeting’, incluso si
estan bajo el agua. Poné

una bomba en la abertura
de la pared. Entra y vas a ver
un bloque. Tira de éste hasta
donde puedas.Ahora volvé

y salta al otro lado del
agua. Pone una bomba en
la pared mas clara. Entra
y empuja el bloque al
fondo.Ahora anda por
el otro lado y tird el
bloque hasta que ya no
puedas mas.Anda al otro lado y
termind de empujar el bloque
hasta que caiga en el switch
y eleve el nivel del agua.
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que se levanten los chorros, saltar de
uno en uno, y llegar al otro lado.
Presiona el switch y salta rapido, |, 2y
al frente. Supuestamente deberias de
saltar al tercero y luego al otro lado,
pero también podeés llegar desde el
segundo chorro. Si te caes, usa el
Longshot con la placa que estd en uno
de los bordes. Ahora entra por la
puerta (acordate que las rejas se
abren mientras dure el efecto del
switch, asi que si se cierran antes de

que abras la puerta vas a tener que
Anda a la izquierda, trepa los escalones y entrd repetir todo el proceso). Del otro lado, tirate a la
por la puerta. Tenés que presionar el switch para derecha, debajo de la Gold Skulltula (cuidate de las

el tentdculo (mantenete en movimiento), si lo
hace, te va a hacer girar por todo el cuarto para
Una vez que aparezca, saltd a uno de los costa- finalmente tirarte contra la pared. Ni intentes
dos. Nunca saltes al agua. Mantené siempre el "Z- darle con tu espada al tentaculo. Una vez que
targeting" y prepara el LongShot. Morpha eventual- ~  hayas sacado el niicleo, y esté fuera del agua, ataca-
mente sacara un tentaculo fuera del agua, por el lo rapido antes de que se meta nuevamente en el
cual su nicleo se movera. Saca el nucleo del agua agua. Incluso aunque el nucleo se esté moviendo, el
con el LongShot. Tené cuidado de que no te agarre tentaculo aun puede sacarte energia, asi que man-

piedras que caen), y sumergite. Anda por ahi,
cuidandote de un Shell Blade en el camino, subi,
abri la puerta, y abri el cofre dorado para obtener
la Boss Key.Ahora Volveé a la habitacion principal
(segui el camino de la piedra para llegar a la
habitacién de las 6 Blue Skulltulaso). Una vez en la
habitacion principal, el agua estando al nivel 2,
entrd en la puerta Oeste. Segui hasta que hayas
subido el nivel del agua hasta arriba. Anda al Norte
(del tercer piso) y usa el LongShot con la placa
que esta en la cabeza del Dragon. En este cuarto,
corré sin parar hacia arriba, evitando los aparatos
metdlicos. Si te resbalds, volvé a intentarlo. Una vez
arriba, abri la puerta. Parate en uno de los 4
pilares del centro.

tené una distancia. Después de 3 golpes normales,
va a sacar 2 tentaculos. Mantené el "Z-targeting”
para saber cudl tiene el nicleo, pero no te des-
cuides del otro tentaculo. Luego de unos golpes
mas, en nucleo desaparecera, y su cuerpo suc-
cionara toda el agua hacia arriba, para luego caer
como una sola gota y morir. Una vez mas has tri-
unfado.Agarré el corazon y entrd al portal.

Camara de los Sabios - Lago Hylia

De vuelta en la Camara de los Sabios, Ruto se Apenas aparezca el sol, tirale una flecha (sin
presentara como la Sabia de Agua, guardiana del moverte de la placa) de manera que pase entre los
Templo de Agua. Te daré el Medallon de Agua. 2 pilares que estan en la solitaria isla. Si lo hiciste
Afuera, Sheik ve como las aguas del Lago Hylia se bien, en un impresionante movimiento de cdmara
llenan. Sheik desaparecera.Antes de seguir, andd a apareceran las Flechas de Fuego. Una vez que las
la derecha, y mird la placa que esta en el piso. tengas, andd a Villa Kakariko (aunque ahora podrias
Ahora tocd con la ocarina "Sun's Song" para que aprovechar para pescar y obtener la Escama
sea de noche. Una vez mds para que sea de dia. Dorada).
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RECUPERANDO EL MEDALLON DE LAS SOMBRAS

Villa Kakariko

iKakariko esta en llamas! Sheik estara parado espiritu de las sombras ha escapado del pozo,
frente al pozo y dird que te alejes. Algo hace volar luego de que Impa lo habia encerrado alli hace
la cubierta del pozo, y empieza a llover. Sea lo que afos. También te va a decir que Impa fue al Templo
sea, sale del pozo y lanza volando a Sheik. Una de las Sombras, y que es una de los 6 Sabios. Te
masa extrana se mueve por toda la villa, y final- ensefard "Nocturne of Shadow", una cancién que
mente te ataca. Luego del desastre, Link despierta te lleva a la entrada del Templo de las Sombras,
y ve a Sheik a su lado. Sheik te dira que el malvado  localizado mis alld del Cementerio de Kakariko.

Ahora es buen momento para ganar la Galeria de
Tiro de Kakariko, pues el premio es la capacidad
de llevar mas flechas, lo cual puede ayudar.Volvé al
Templo del Tiempo, es hora de volver a los buenos
tiempos de Hyrule.
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El Templo del Tiempo

Acercate al Pedestal del Tiempo y deja la espa- encuentra una Fuente de Hadas. Aqui obtendras el
da (presionando A cuando el boton azul diga Fuego de Din, un hechizo que te crea una ola de
"Drop”).Ahora sos joven nuevamente. Anda al fuego protector alrededor tuyo, muy (til para
castillo Hyrule y usa una bomba en el camino que defenderte de varios enemigos o encender varias

estaba bloqueado con una piedra. Dentro se antorchas.Ahora anda a Villa Kakariko y entra al

Molino. Ensefale "Song of Storms" al tipo del
Molino para aumentar la velocidad del molino y
succionar asi el agua del pozo.Ahora sali y tirate al
pozo.



Fondo del Pozo

escaleras protegidas por ReDeads). Andd
directamente hacia el otro lado y pasa la
pared, cuidandote de los Wallmasters. Una
vez del otro lado y atravesando la pared,
vas a ver una estatua que tira agua por la
boca, y una Trifuerza en el piso. Parate en
la Trifuerza y toci con la ocarina "Zelda's

Abajo, mata la Big Skulltula y avanzd. No hay sa-
lida. Navi te dice que examines ese esqueleto. Navi
puede oir a los espiritus hablando y dicen que
busques el "ojo de la verdad". Pasa directamente
por la pared falsa, En este lugar, nada es lo que
parece, ya que hay muchas estructuras falsas. Pasa
la piletita. Tené mucho cuidado cuando camines
por la habitacion principal. Avanza recto y atravesa
la pared para llegar a la habitacion central. Tené
cuidado con la mancha de sangre en el piso entre
los 2 pilares, es piso falso (si te caes, vas a llegar a
un nivel inferior, donde el objetivo es subir unas

Lullaby”. La estatua va a dejar de tirar
agua, secando el |ugar, ahora volvé al prin-
cipio. Tirate a la piletita vacia.Abri el cofre
y agarra las bombas. Metete por el agu-
jero.Avanzd despacio por esta habitacion
y cuidate de la Big Skulltula. Una vez que
la matés trepad la pared y entrd a |a puerta.
Acercate cuidadosamente a una de las manos
que salen del piso para que te agarre.

Aparecera un Dead Hand. Matarlo no es tan
dificil. Cuando la mano te agarre, presiona rapi-
damente A para soltarte.Alejate de la mano y
usa el "Z-targeting" en Dead Hand. Ahora,
cuando esté lo suficientemente cerca tuyo,
bajara su cabeza para atacar. Rapidamente dale
un par de golpes (no uses Jump Slash). Una vez
que le pegués, si se queda alli, dale de nuevo. Si
se da la vuelta, alejate, ya que se va a hundir en

el piso, y si lo hace, va a tirar una columna de tie-
rra que te saca energia. Cuando desaparezca, deja
que te agarre otra mano para que aparezca.
Soltate y repeti el proceso. Unos ocho golpes ter-
minaran con este enemigo. Cuando caiga muerto,
aparecera un cofre, dentro del cual estd el "Lens
of Truth". Ahora tenés 2 opciones: O continuar
investigando este lugar (ahora que ya tenés el
"Lens of Truth"), o simplemente salir. La primera
opcion es mas para buscar items y Gold Skulltulas,
pero no pasa de eso. Una vez que te hayas decidi-
do toca con la ocarina "Prelude of Light" para
volver al Templo del Tiempo.
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Templo del Tiempo

Es hora de volver al futuro, saca la Master
Sword del pedestal. Ahora tocé "Nocturne of
Shadow" para ir al Templo de las Sombras, entré.

Parate en el pedestal central y usa Fuego de Din
para prender todas la antorchas. Esto abrira la
gran puerta, que es la entrada al templo. Es alta-

mente recomendable que entres a este templo
con una Pocion Verde, ya que la magia se usa muy
seguido aca dentro.

Templo de [as Sombras

Usa el Longshot para poder cruzar el pozo.
Atraveza la cara. En esta habitacion, antes de hacer
nada, andd a la izquierda y usd los lentes para ver
una cara falsa, anda por ahi y entra por la puerta.
Atravezd la pared del fondo. Usé el "Lens of Truth"
y anda por la derecha. Mira la pared falsa, entra y
abri la puerta. Matd al ReDead y a los 2 Keeses
para que aparezca un cofre que contiene el mapa.
Ahora sali y anda por la derecha. Usando el "Lens
of Truth” vas a ver que la pared es falsa entre las
dos vasijas. Entréd atravesando las paredes. Ahora
anda a la derecha y usé el "Lens of Truth" para ver
una pared falsa al fondo. Entrd. Otro Dead Hand,
pero esta vez tiene mas brazos. Matalo con el
mismo sistema de antes. Aparecera un cofre que
tiene las Botas Flotantes. No te las pongas todavia.
Volvé hasta la habitacion con la estatua del
pterodéctilo en el centro. Acercate a la saliente de
la estatua y te dira que hagas que su pico apunte al
verdadero craneo. Usd la lupa de la verdad. Todos
desapareceran menos uno. Ese es. Empuja o tird la
estatua hasta que la saliente esté en la direcciéon

del craneo. Esto abrira la puerta en la boca de la
estatua al fondo. Una vez que abras la puerta,
equipa las botas. Ahora, toma un poco de carrera y
corré sin miedo hacia la "lengua” de la estatua al
fondo. La distancia esta calculada para que apenas
llegues y te tengas que agarrar de la lengua. Segui y
baja por la pendiente hasta que llegues a una
habitacion con un Beamos y tres paredes rocosas.

Usa la lupa de la verdad para darte cuenta que la
de la izquierda y la de la derecha son falsas, pero
eso no quiere decir que la otra no lo sea. La otra
se destruye facilmente con una bomba. Primero
andd a la izquierda, Entrd y vas a ver mds de esos
cristales plateados y 2 estatuas de la Muerte con
gigantescas navajas giratorias (similar a las de las
Caverna de Hielo, pero mds grandes). Primero
agarra el cristal que estd en frente
tuyo, corriendo y luego regresando
con un roll. Ahora anda por la
izquierda. Trepd las maderas y segui
pegado a la pared. Entrd a la abertura
para agarrar otro cristal. Hay otro en
el centro, asi que corre para agarrar-
lo y volvé con un roll para que no te
toquen las navajas.Ahora el que estd
arriba. Usd el Longshot para subirte a
la punta de arriba del blogue de
madera. Una vez arriba, saltd para
obtenerlo. Ahora segui pegado a la
pared para llegar a otra abertura con




el Ultimo cristal. Se abrird una puerta atras tuyo.
Anda a la puerta que se abrié. Dentro hay un
cofre con una llave. Sali. Ahora anda a la otra pared
falsa, que estd del otro lado (evitando el Beamos).
Dentro, hay un par de Gibdos, que son préctica-
mente lo mismo que ReDeads, pero con forma de
momias. Una vez que los matés aparecera el cofre
con la brdjula. Ahora sali, y en el cuarto del
Beamos rompé la pared central con una bomba.
Abri la puerta con la llave y entrd. En este corre-
dor tené cuidado con las Big Skulltulas. Hay una en
la primera bajada, y 2 en la segunda. Ahora tirate y
pasa corriendo entre cada guillotina, pero cuidate
que hay una Big Skulltula entre las 2. Luego de que
las pases Navi te dira que te cuides de los
Wallmasters. En la siguiente habitacién hay que
evitar varias guillotinas alternadas con huecos.
Cuando llegués al otro lado, aparecera un Stalfos.
Tené cuidado, porque te puede hacer caer de la
plataforma. Sacate las botas para pelear con él.
Una vez que lo mates anda al Oeste. Ponete las
botas y espera a que la plataforma baje hasta el
fondo. Cuando la haga, corré hasta que estés enci-
ma y dejate caer. Una vez en la plataforma, tirate
un poco al Norte, hacia donde estd una guillotina
solitaria. De ahi, no vayas por la guillotina, sino que
segui por el caminito hacia donde estan el Beamos
y las 2 espinas metdlicas. Agarra los cristales
plateados que no son dificiles, sélo tenés que ca-
minar rodeando al Beamos, evitando las espinas.
Para agarrar el Gltimo cristal tenés que matar al
Beamos con una bomba. Una vez que se abra la
reja, entrd y segui hasta que llegués a donde estan
las placas espinosas que caen. Usd la lupa de Ia
verdad para buscar un bloque que puedas tirar a la
derecha. Tira de este hasta que tape la cara del
piso y despues empujalo, usandolo como techo
para pasar por las espinas. Empujalo hasta un
punto en que detenga la caida de las 2 placas.
Ahora pasate al otro lado y termina de tirar el
bloque. Cuando ya no puedas tirar mas, trepalo y
saltd a la izquierda.Ahora, tratd de usar la parte
superior de las placas espinosas como puente para
llegar al otro lado, donde tenés que presionar el
switch para que aparezca un cofre del otro lado.
Usa el Longshot para engancharte del cofre y abri-

0 para obtener una llave. Ahora regresa a
la habitacion grande donde estaba la gui-
llotina solitaria. Usa la lupa de la verdad
para ver el piso que esta despues de la
guillotina. Salta a él y espera. Con los lentes
vas a ver que hay un blogue que se mueve
por la cadena. Espera a que se acerque y
salta en él (con las botas o sin ellas). Una
vez en el, calculd para que puedas saltar al
otro lado, donde esta la puerta. Abrila y
entra. En el siguiente cuarto hay varios
cristales plateados y un par de ReDeads.
Toca con la ocarina "Sun's Song" para para-
lizarlos y matalos. Usa la lupa de la verdad para
revelar grupos de espinas que estan por el piso.
Una vez que los mateés, agarré el cofre que aparece
(5 rupees) y los cristales. Hay uno a la izquierda de
donde entras, usa el Longshot para acercarte, asi 0
lo agarras cuando subis o cuando bajas. Hay otro
flotando cerca de la puerta cerrada con rejas. Usa
la lupa de la verdad para ver que esta sobre un
bloque. Mas arriba del bloque con la lupa vas a ver
una placa para el Longshot. Usala para poder caer
encima del cristal. Desde ese bloque, mird hacia un
cristal flotando cerca. Corré, hacé roll y salta para
agarrarlo (o corre con las botas). Ten cuidado con
las espinas de abajo. Finalmente agarra el cristal del
otro lado del cuarto, que es facil. Solo tenés que
agarrarte de la placa.Ahora entré por la puerta
que se abrio. En esta habitacion, primero mata a
cuatro Keeses. Dos vuelan en llamas y dos estan
pegados a la pared arriba de la escalera. Después
de matarlos, la puerta se abrird. No salgas. Agarrd
las Flores Bomba y tiralas dentro del craneo con
llamas azules. Una vez que explote, una llave saldra
volando. Ahora si, agarrala y sali. Ahora tenés que
llegar a la puerta cerrada que estd en la saliente.
Usa los lentes para ver una placa para el Longshot
en el techo. Usala, abri la puerta y avanza. En la
proxima habitacion, avanza lentamente. Hay unos
ventiladores que te detienen. Podés usar las Botas
de Acero para evitar que te empuije el aire. En el
primero, espera a que pare para pasar entre las
cosas metdlicas. En el segundo, esperd a que pare,
mata a la Big Skulltula, y luego intenta pasar (si se
prende, espera a que se apage). En el tercero,
espera a que pare y usa el
LongShot con la madera que
esta en el techo. Después
tirate.Ahora ponete las Botas
de Acero si no lo hiciste
antes.Avanza entre |os venti-
ladores a la puerta. Ignora el
0jO que estd arriba, que o
Unico que hace es tirarte
fuego. Entra a la puerta,
Dentro, sacate las botas y
tocd con la ocarina "Sun's
Song'. Esto paralizard al par
de ReDeads que estan ahi, y
también revelara un hada
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escondida. Mata a los ReDeads y toca el hada para
curarte. La cara en la pared te dird que para avan-
zar te tenés que dejar que el viento te guie al
camino escondido. Sali. Usa la lupa de la verdad
para ver una pared falsa a la derecha. Ponete las
Botas Flotantes, y espera a que el ventilador pren-
da. Cuando lo haga, empeza a correr. Usa el impul-
so del viento para llegar al otro lado y entra por la
puerta. En esta habitacion, tocd nuevamente "Sun's
Song" para paralizar a los 2 Gibdos. Matalos,
teniendo cuidado a lo que te acercds, ya que unas
vasijas que estan cerca vuelan hacia ti para hacerte
dafio. Defendete con tu escudo. Ahora mira una
lomita de tierra mds clara al Sureste del cuarto
(donde la brujula marca un cofre). Usa una bomba
para destruir la tierrita y revelar un cofre invisible
con una llave.Ahora abri la
puerta cerrada y entra.
Mira a la izquierda y tira
del bloque hasta que ocupe
el espacio del camino mas
claro de ladrillos. Luego
tira hacia el Este.
Cuando puedas,
ponete del
otro lado y
empujalo
(para el
Este).
Empujalo hasta
que caiga en una
cara. Si lo hacés bien
sonara una tonadita,
ahora trepa el bloque y
subi la escalera. Desde
arriba, salta hasta el barco.
Parate en la Trifuerza y toca
con la ocarina "Zelda's
Lullaby” para activar el
barco.Ahora, preparate
para pelear con un Stalfos.
No te caigas.
Eventualmente, lo hayas
matado o no, caera otro
Stalfos. Si tenés suerte,
uno de los Stalfos
caerd. Llegara un
momento en que




Floormasters, y todo el lugar es
un laberinto de paredes invisibles.
Usa la lupa de la verdad. Primero,
busca el camino a la habitacion
del Norte. En esta habitacion, hay
paredes de madera llenas de
espinas que se empezaran a ce-
rrar. Usa el Fuego de Din en el
centro del cuarto para quemar la
trampa.Ahora toca con la ocarina
"Sun's Song" para paralizar a un
par de ReDeads que estaban
detrds de las paredes de madera
que quemaste. Matalos. Cerca de
uno hay un cofre con 5 rupees,y cerca del otro
esta el cofre dorado con la Llave del Jefe. Ahora
sali y anda a la puerta del Sur. Mata al Floormaster
invisible con la ayuda de la lupa de la verdad. Una

el barco llege a una pared. Navi te dird que aban-
dones el barco. Salta al Sur rapidamente. Una vez
aqui, entra a la puerta que estd en el Oeste. Tené
cuidado en esta habitacion. Esta llena de

do que flotas sirve para apuntar. Luego de que
paralizes una, |a otra serd mas maldita. Una vez
que las paralizes a las dos, usd la lupa de la ver-
dad. Bongo Bongo abrira su ojo y se avalanzara
contra Link. Paralo con una flecha (o con el
LongShot en caso de que no tengas mas flechas)
y cuando esté mareado por el impacto, acercate
y dale con tu espada. Si sos rapido podris darle
un par de veces, pero mejor es asegurar un
Jump Slash, pero para eso te tenés que sacar las
botas apenas caiga para acelerar tu aproxi-

El tamboreo constante de sus manos te hace
saltar involuntariamente, anulando tus movimien-
tos. La estrategia es complicada de decir, y es
alin mas complicada de ejecutar. Lo mejor que
podés hacer es ponerte las botas. Tenés que pa-
ralizar ambas manos con un flechazo, lo cual no
es tan facil ya que cada salto anula la mira del
arco, pero para eso te ponés las botas. El segun-

vez que lo destruyas abri el cofre para obtener
una llave. Ahora sali y anda a la puerta del Este,
que fue por donde entraste. Ahora andé hasta
donde hay 2 vasijas solas. Tira una flecha hacia las
Flores Bomba que hay en la base de la estatua.
Esto hara que estallen y tumben la estatua gigan-
tesca, la cual caerd y podrds usar como puente.
Entrd a la puerta cerrada del otro lado. Usa la lupa
de la verdad. Primero, salta al frente, luego a la
izquierda. Usd la botas para correr hacia el siguien-
te bloque (localizado hacia el sur). De ahi, usa las
botas para llegar al otro lado, donde estd la puerta
del jefe. Entra. Apenas entreés, caeras en un hueco...
a una especie de superficie extrana... Esto es un
tambor. Unas gigantescas manos empezaran a
tocar. Preparate para una de las peleas mas dificiles
del juego.

macion. Si sos mas rapido, podés darle un jump
Slash y dos golpes normales. Es un trabajo dificil
pero alguien tiene que hacerlo. Si una de las
manos de Bongo Bongo te tira del tambor,
caeras en una sustancia verde MUY dafina.
Moraleja: tratd de no caerte. Después de repetir
cuatro o cinco veces lo mismo Bongo Bongo
dejara de golpear, y se derretira en una masa
oscura y sombria para luego desaparecer. Agarra
el corazon y entra al portal.
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Camara de los Sabios

ataco el Castillo Hyrule.Te dara el Medallon de la
Sombra y desaparecera.Apareceras en el
Cementerio de Kakariko.Ahora, sali de la villa y

Una vez que llegués a la Cdmara de los Sabios,
aparecera Impa como la Sabia de la Sombra. Te

contara qué paso hace 7 afios, cuando Ganondorf

andd al lado Oeste de Hyrule, al Valle Gerudo.

RECUPERANDO EL MEDALLON DEL ESPIRITU

Valle Gerudo - Fortaleza

do la piedra. Parado detras de la piedra,
esperad a que la Gerudo cercana mire al
otro lado y entra por la abertura. Segui
hasta que el carpintero atrapado te llame.
A medida que habla, aparecera una Gerudo
Thief. Matala como matarias a cualquier
Stalfos, pero tené cuidado. A veces hara un
ataque de salto con giro. Si esto te llega a
pegar, automaticamente seras capturado, asi
que mantené tu distancia. Luego de unos 5
0 6 Jump Slashes, la Gerudo thief huird y
dejara una llave. Libera al carpintero Ichiro. Ahora
anda por la abertura de la izquierda. Apenas salgas
entra por la puerta que esta arriba. Subi la lomita

Primero pasa el pequefio tronco,y cuando
llegués al puente roto, usa el Longshot con el car-
tel que hay del otro lado para cruzar. Si estds con
Epona, podés saltar el puente con ella, pero tenés
que tomar carrera y saltar con velocidad. Habla
con el Jefe de los Carpinteros, y te dira que los
chicos se fueron a la Fortaleza Gerudo a intentar
ser miembros, pero que ain no han regresado.
Avanzi hacia la fortaleza Gerudo. Tenés que
rescatar a los 4 carpinteros. Al mismo tiempo
tenes que evitar que te vean, o de lo contrario, te
encarcelaran. Si ésto pasa, usa el LongShot para
salir por la ventana. Bueno, primero avanza dere-
cho y segui por el camino de la derecha, bordean-

y esperd. Mird a la derecha. Espera a que esa
Gerudo se vaya, parate en las cajas, y tene el

Longshot apuntando, preparado para cuando




regrese. Apenas aparezca dale con el Longshot
para paralizarla. Ahora golpeala con la espada para
dejarla inconsciente. Mird a la izquierda y espera a
que pase la siguiente y paralizala. Subi por la
izquierda ignorando a la Gerudo de més alla.
Ahora anda por la izquierda y sali.Afuera, anda por
la entrada de la izquierda. Dentro hay otro pri-
sionero. Habla con él y peled con la Gerudo Thief.
Agarrd la llave que deja y liberd a otro carpintero
Jiro.Volvé por donde viniste. En el lugar en donde
giraste a la izquierda (el mismo cuarto donde
abajo esquivaste dos Gerudos), en vez de bajar,
elevate de la tercera madera del techo. Segui ayan-
zando. Cuando estés afuera, tirate a la izquierda de
la pantalla (o sea,a la derecha de Link) y entra.
Apenas entrés parate detras de la caja y tené listo
el Longshot. Paralizd y aniquild a la Gerudo. Anda
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por la derecha y luego por la entrada de la
izquierda. Llegaras a otra prision. Habla, peled,
agarrd, abri, y rescatd a Sabooro. Ahora te falta
solo un carpintero mas. Sali por donde entraste.

Tierra Baldia Embrujada - Coloso del

No te quedés quieto mucho tiempo o te
hundirds un poco, lentificando tu avance. Apenas
entrés, pasd entre las 2 banderas y parate en la
caja. Este es el Rio de Arena. Usid el Longshot con
la caja que se encuentra del otro lado para poder
cruzar. Una vez ahi, segui por las banderas. Si
queres, podés usar "Song of Storms" para provo-
car rayos que iluminen el horizonte, ayudindote
un poco a ver banderas lejanas. Luego de la
primera bandera verds un cartelito, no le prestes

atencion, solo segui el camino de las ban-
deras. Eventualmente vas a llegar a una
estructura de piedra. Subi por ella y una vez
arriba, lee la placa. Dice que con los ojos de
la verdad serds invitado al Templo del Espiritu
por un fantasma. Usd [a lupa de la verdad y
verds un fantasma que te dird que lo sigas.
Tirate y seguilo. Tené mucho cuidado pues
tiende a dar vueltas cerradas. Mantenele el
"Z-Targeting" si querés, pero nunca hagas que
Navi te diga su opinion. Si lo hacés, el
Poe desaparecerd. Muchos Leevers
aparecerdn de la arena para hacerte imposi-
ble la vida. Tratd de ignorarlos. Si te salis del
camino, vas a aparecer en el principio, asi que
tené cuidado. Eventualmente llegaras al final,
y estaras en el Coloso del Desierto. Primero
andd a la derecha, entre 2 palmeras y deja
una bomba en la pared resquebrajada. Esto
abrira una entrada. Entrd y encontraras a
otra Gran Hada, que te dara el tltimo
hechizo, el Amor de Nayru. Sali'y ahora and4

Ahora tirate al Este y anda por la
entrada.Ahi esta la ultima prision.
Repeti el proceso. Después de rescatar
a Shiro, aparecera una Gerudo que te
felicitara por haber evadido todas sus
trampas. e dara una Tarjeta de
Membresia.Ahora eres un Gerudo y
nadie te molestard. También te dird que
su segundo lider, Nabooru, estd en el
Templo del Espiritu. Ahora sali de la
fortaleza y andé a la gran puerta locali-
zada al Noroeste del mapa. Habld con
la Gerudo de arriba y te abrird la reja.
Ahora tenés acceso a la Tierra Baldia Embrujada.
Te dird que hay 2 retos para cruzar el desierto. El
primero, el Rio de Arena, y luego el Guia
Fantasma.Ahora tirate y entra por el porton.

al Coloso del Desierto. Como verds, dentro del
Coloso reside el Templo del Espiritu. Por ahora

sall. No hay nada que puedas hacer aqui. Afuera te

espera Sheik. Te ensefiard el "Requiem of Spirit’,
que te permitird viajar, incluso siendo nifio, al
desierto. Una vez que se vaya, toca con la ocarina
"Prelude of Light" para ir al Templo del Tiempo.
Dejd la espada en el pedestal para volver siete
afios al pasado.Tocd con la ocarina "Requiem of
Spirit" para ir al desierto y entré al Coloso.

Templo del Espiritu

Primero subi las escaleras y andé por la izquier-
da.Vas a ver a una Gerudo, quien se presentara
como Nabooru.Te va a preguntar qué hacés ahi, a
lo cual respondé que nada. Ella te va a pedir si le
podés hacer un favor. Te dird que si podés entrar
por el agujero y buscar los Guantes Plateados que
permiten manipular cosas pesadas. Aceptd. Entra
por el huequito. Primero usa el Escudo Hylio y
esquiva las espinas subiendo la escalera. Tené
cuidado, porque dos Fire Keeses volaran hacia vos.
Destrui el Armos y a los dos Fire Keeses restantes
para que se abran las puertas a los lados. Entra a

la de la izquierda. Apenas entrés aparecera un
Stalfos. Matalo o empujalo al vacio. Ahora tenes
que llegar al otro lado, y para eso, mird el cristal
que esta detras de la reja. Lanzd el Boomerang
para que se active y lograr asi bajar el puente. Pasa
evitando el Green Bubble. Si perdiste el Escudo
Deku, en el cofre del otro lado hay uno. Entra por
la puerta. En este cuarto, tenés que pasar las
espinas y matar al Anubis, un enemigo flotante.
Tené cuidado si Anubis te lanza fuego, y no te
defiendas con el Escudo Deku. Anubis hace lo que
vos hacés. Trata de pasar a donde el estd.Vas a ver

que €l pasa a donde vos estabas.Ahora ponete en
el extremo del otro lado, opuesto a la puerta del
otro lado (de manera que Anubis esté en frente de
[a puerta). Usd tu resortera para activar el cristal
cercano, lo cual activa una columna de fuego que
mata al Anubis, abriendo las rejas. Si no querés
hacer esto, tratd de acercartele y usa Fuego de
Din. Una vez que abras la reja entra por la puerta.
En este cuarto tené cuidado con un Wallmaster, es
mejor que lo mates. Maté al Fire Keese y agarra
los cristales.Tené cuidado con el que estid mas
arriba de la Gold Skulltula, que aunque esté del



otro lado, alin te toca si pasds por encima de ella.
Bordeala y agarra el cristal. Una vez que los tengas
todos, se baja el puente. Parate en el medio de las
antorchas que estan del otro lado y usa Fuego de
Din para prenderlas, revelando un cofre en el otro
lado. Abrilo, agarra la llave y sali por la puerta del
otro lado del puente (cerca de las antorchas).
Ahora estards en la habitacion donde mataste al
Armos. Entra por el agujero del centro y del otro
lado, abri la puerta. Adentro usa la honda para
matar a las dos Skullwalltulas para que puedas
subir. Una vez arriba, mata a las otras dos
Skullwalltulas y activa el cristal que estd arriba con
tu resortera, lo cual hace caer un cofre, pero que
~ también revela un
Lizalfos. Matalo
COmo siempre.
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p cristal.Vas a ver
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En este cuarto
tirate a la izquierda y acercate al

pequeiio altar con 2 antorchas a los

lados que estan al pie de la estatua gigante.
Usa Fuego de Din para prenderlas y hacer
aparecer un cofre que contiene el mapa.
Ahora volvé, trepa la pared y empuja el
Armos junto a la puerta hacia abajo. Esto
hara que presione un switch azul. Subi por la
escalera. Entrd por la puerta de la izquierda y
llegards a una habitacion llena de cristales
plateados. Hay 3 objetivos en este cuarto.
Agarrar todos los cristales, prender todas las
antorchas y darle luz al sol. Primero vamos a
los cristales. Agarra el que esta en la saliente
de la izquierda, cerca de una antorcha, luego trepa
por una saliente que esta en el camino de las
espinas cercanas hacia la parte elevada central y
agarra el otro. De alli, parate en los bloques grises
y saltd al otro cristal, Ahora trepd al Ultimo sector
elevado (por la saliente cercana a la otra antorcha)
y agarrd los Ultimos dos cristales, uno a cada lado.
Esto enciende el pedestal amarillo. Usa un Deku
Stick en el pedestal amarillo para quemarlo y con
el prendé la antorcha que estd detrds, cerca de la
puerta. Guarda el Deku Stick y saca otro,
prendiéndolo de esa antorcha para pren-
der la siguiente que estd a la derecha de
esa, y luego prende la Ultima, que estd

abrir la puerta. Una vez del otro lado estards en
un sector rocoso y saldras del templo. Aparecerd
Kaepora Gaebora para decirte que vos sos el
héroe de Hyrule y que hay dos brujas dentro del
templo. Una vez que se vaya, abri el cofre que con-
tiene los Guantes Plateados. Una vez que los ten-
gas, escuchards un grito de mujer! Asomate al filo
de la roca y veras a Nabooru siendo succionada
en un portal por 2 gigantescas brujas. Te dird que
te vayas antes de desaparecer. Las brujas entraran
al templo.Ahora estés solo otra vez. Tocd con la
ocarina "Prelude of Light" para volver al Templo
del Tiempo y hacerte adulto.Ahora toci "Requiem
of Spirit” y entrd al templo. Subi la escalera y anda
a la derecha.Ahora tenés los Guantes Plateados
para vos, asi que ponetelos y empuja ese bloque.
Una vez del otro lado, matd al Beamos con una
bomba y parate donde estaba. Ahora usi el
Longshot para activar un cristal que esta en el
techo.Anda por la puerta de la izquierda. Dentro,
acercate a un simbolo de la Trifuerza y aparecerd
un Wolfos. Matalo y parate en el simbolo de la
Trifuerza y tocd "Zelda's Lullaby". Aparecera un

cerca de los bloque grises. Si se apaga una,
repeti el proceso. Una vez que las prendas
todas, aparecera un cofre con una llave en
la seccion elevada cerca de la segunda
antorcha que prendiste. Ahora sélo falta el
sol. Andd y parate en frente de los bloque
grises, de manera que estés mirando a la
puerta por donde entraste. Considera que
la fila de arriba es la que tiene el sol.Tird a
la izquierda el bloque de la izquierda de la
fila de abajo. Luego empuija el bloque que estaba
debajo del del sol a donde estaba el otro, y final-
mente tird el del sol hacia abajo, donde esti la luz.
Esto quitara las rejas de la puerta del fondo.Ahora
entrd por ahi.Abri la puerta grande con la llave y
entra.Acercate a esa estatua metdlica sentada y
dale con tu espada para que cobre vida, es un Iron
Knuckle. Para golpearlo, tenes que hacer que él
golpee primero. Acercate hasta que esté en rango
de darte, y cuando veas que se mueve, hacé un
salto hacia atrds y luego contraataca con un Jump
Slash. Tiene dos ataques diferentes. Uno es un
ataque frontal, luego del cual su hacha se quedara
trancada en el piso, y es cuando debes aprovechar.
El otro es un ataque doble lateral, es decir que
primero golpeara a un lado y luego al otro.
Cualquiera de los dos te hace un dano de unos 4
corazones. Espera a que dé el segundo golpe y alli
dale. No te escondas detrds de uno de los pilares,
porque los podrd romper, aunque es buena
estrategia para liberar corazones u otros items.
Después de unos |0 Jump Slashes, se le caera una
parte, y se pondra mas furioso y empezara a co-
rrer. Luego de unos 4 o 5 Jump Slashes mas,
morird. Se abriran las rejas y es tu oportunidad de

cofre grande del otro lado. Acercate a él con el
LongShot y abrilo para revelar la brijula. Ahora
tirate a la arena y trepa la pared. Sali por la puerta
y andd a la puerta del otro lado. Ahora tenés que
agarrar cristales plateados, mientras evitds a esas
piedras. Primero, ponete las Botas Flotantes y
corré hacia el primer cristal para agarrarlo (el que
esta cerca de la entrada). Las primeras entradas
tanto a la izquierda como a la derecha tienen un
cristal facil cada una. Las terceras entradas de la
izquierda y de la derecha también tienen cristales
faciles. Cuando se abran las rejas entrd a la puerta.
Del otro lado, acercate al cofre, pero no lo abras.
Corré a la izquierda porque a la derecha caerd un
Like Like. Matalo con una flecha de fuego en su
base.Ahora regresa a la habitacion donde estaba el
cristal en el techo y abri la puerta central con la
llave. Adentro aparecerd un Like Like. Matalo con
otra flecha de fuego en la base y avanzi bloquean-
do las vasijas con tu escudo. Trepd la pared y arri-
ba veras un espejo que refleja la luz solar, y cuatro
soles. Antes que nada, prepara la lupa de la verdad
porque hay un Floormaster invisible. Matalo o hacé
que se caiga por donde subiste y luego encargate
de los soles. Empujalo para que vaya por cada sol.




El primero es falso y deja un cofre con un cora-
zoncito. El segundo también es falso y deja otro
cofre. No abras éste porque contiene una trampa
que te congela. El tercero es el verdadero, y abre
la puerta. El cuarto también es falso, pero deja
caer un Wallmaster sobre vos. Una vez que abras
la puerta, entra. Estards en la misma habitacién que
estabas cuando eras chico (el de la estatua
gigante). Subi la escalera y parate frente a la antor-
cha que esta arriba. Usa las Botas Flotantes para
llegar alli. Si caés, parate debajo del Armos cerca
de la puerta por donde entraste y usd el Longshot
para tirarle una placa encima de él. Una vez que
llegués a la mano, tocd "Zelda'a Lullaby" y apare-
cera un cofre del otro lado. Tirate hacia él con el
Longshot y abrilo para obtener una llave. Ahora
regresa a donde estabas (usando la placa para el
Longshot ubicada encima del Armos), subi y abri la
puerta. Evita el Beamos y abri la otra puerta.
Adentro, destrui el Beamos con una bomba vy al
Anubis con una flecha de fuego. Cuando toques el
piSO mas oscuro apareceran dos Anubis mas.
Matalos con flechas de fuego. Ahora se abrirdn las
rejas de la puerta. Entra. Parate en frente de la
puerta de la derecha y mira para atras. Usd el
Longshot para despertar al Armos que estd mas
alla del switch. Apenas se despierte, mird hacia la
puerta. Al despertar, el Armos ird hacia vos, presio-
nando el switch. Apenas lo haga, entra por la puer-
ta. Una vez adentro subi la escalera y abri la otra
puerta. Preparate a pelear contra otro Iron
Knuckles. Aunque ahora es necesario menos
golpes para matarlo. Una vez que lo matés, segui
por la puerta, Afuera, estaras en la otra mano del
Coloso. Aparecera un cofre que contiene el
Escudo Espejo.

Ahora, volvé hasta el cuarto en el que estaban
los cuatro Armos rodenado el switch azul. Anda al
otro lado, parate en la luz y uséa el Escudo Espejo.
Apunta hacia el sol para abrir la reja. Entrd por la
puerta. Abri el cofre para obtener una llave y volvé
al cuarto donde estaban los Anubis. Anda a la
puerta cerrada que ves al otro lado.Abrila y entra.
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Tené siempre equipado tu Escudo Espejo. Las

Hermanas Brujas empezaran a volar alrededor.
Salta hacia uno de los bloques solitarios de los
lados. Miralas constantemente. Una de las dos

brujas atacara. No te muevas. Prepara tu escudo.

Cuando el ataque de magia llegue, tu escudo lo
reflejard. Ahora, el objetivo es que controles el
reflejo y que le de a la otra hermana, si es que
esta en el rango. Si no, simplemente espera a
que la magia se acabe. Si la magia da en el piso,
sali de ahi. Las magias tienen efecto residual y
quedan quemando o congelando el piso. No es
necesario que mates a las dos, asi que si querés

Mata a los dos Beamos con bombas. Ahora
subi trepando las paredes. Es mejor usar el

Longshot para tirarte del ultimo pedazo.
Asi subiras sin esfuerzo.Arriba, destrui a
los otros dos Beamos y evita las espinas.
Entra por la puerta (si necesitas cora-
zones, hay un par en una plataforma del
otro lado). Una vez que pases la puerta,
verds una Trifuerza dibujada en el piso.Toca
"Zelda's Lullaby" para que se abran las
rejas. Entra a la puerta y mata a todos los
Torch Slugs que hay dentro. Una vez que
|0S mates, usa una bomba en frente de la puerta
del noroeste. Detras de ella hay un ojo amarillo.
Usa una flecha en el para que aparezca un bloque
en el aire. Ahora parate cerca de este nuevo
bloque y mira la placa que hay arriba. Tirate con el
Longshot y de ahi saltd al bloque con el switch.
Presionalo para bajar la cortina de fuego que pro-
tege el cofre dorado. Tirate y abrilo para obtener
la Boss Key.Ahora sali y anda por la puerta de la
derecha.Adentro hay varias vasijas voladoras, asi
que tené cuidado. No te tires a la derecha. Ataca
el cristal que esta detras de las rejas a la izquierda
para abrir las rejas de [a puerta del fondo. Entra
por ahi. Adentro pelearas con un Lizalfos. Matalo.
Hay un sol arriba de la entrada de donde viene la
luz. Es falso, pero revela un cofre con bombas.
Ahora andd a donde viene la luz. Adentro hay un
espejo con unos White Bubbles. Un Jump Slash
acabara con cada uno. La pared del Este es falsa,

concentra tu ataque en una y evitd a la otra.
Luego de tres golpes a una de las dos y de un
momento, Koume y Kotake se uniran para eje-
cutar su ataque "Doble Dinamita". Kotake y
Koume se unen en una sola figura: Twinrova.
Mantenete en el centro de la alfombra. No te
muevas. El "Z-targeting" se encargara de que la
tengas siempre en tu vision. Twinrova lanzara un
ataque de magia, sea fuego o hielo. Tu escudo no
lo regresara, sino que lo absorberd, y lo manten-

drd dentro de si. Luego de tres ataques
obtenidos, espera un segundo sin moverte y lo
regresara en forma de un gran ataque magico de
fuego o hielo. Una vez que le dé a Twinrova, ésta
caera en una de las plataformas solitarias de los
lados. Ahora and hacia ella y dale con tu espa-

asi que rompela con una bomba. Ahora empuja al
espejo para que refleje la luz hacia la nueva entra-
da.Anda hacia alla y pelea con otro Lizalfos.
Empuijd el espejo hacia la reja.Ahora regresa. En la
habitacion donde la luz fue a parar, tirate a la
izquierda. Abajo, bloqued todas las vasijas con tu
escudo y mira al Oeste. Usd tu escudo para refle-
jar la luz al sol. Este se activara, bajando el piso
donde estas, dejandote frente a la cabeza de la
estatua gigante. Ahora usa tu escudo para reflejar
la luz de arriba hacia la cabeza de la estatua. Usd el
Longshot para tirarte de la reja que aparece.
Cuando llegués se levantara esta reja y estara la
puerta del jefe. Entra. Ahora veras a las Hermanas
Hechiceras, Koume y Kotake. Estaran molestas
porque entraste en su templo, y mandaran a otro
Iron Knuckles hacia vos. El Iron Knuckles se
soprendera y sonara sus dedos, apareciendo su
hacha. Matalo como de costumbre y su armadura
se caera. Es Nabooru. Apareceran las
Hermanas Hechiceras y veran que el efecto
del lavado de cerebro se acabé. Haran desa-
parecer a Nabooru. Se abrira la puerta
detrds de donde estaba el Iron Knuckles.
Entra. Pasa el corredor y abri la puerta.
Ahora estards en un cuarto grande. Trepa las
esquinas del bloque central para subir y
parate en el centro de la alfombra.
Apareceran Koume y Kotake, preparando su
magia. Preparate para un feroz combate.

da lo mds rapido que puedas. No trates de
hacer Jump Slashes ya que el espacio es reduci-
do. Pegale unas cuatro veces y regresa al centro.
Repeti la estrategia, pero luego de varias veces,
sus ataques de fuego y de hielo, vendran al azar.
Si te lanzan, por ejemplo, dos de fuego y luego
uno de hielo, el escudo no frenari el ataque. Si
ves que alternan, hace tres saltos laterales rapi-
damente para evitar el efecto. Espera a que el
ataque de magia sea el correcto para bloquear-
lo. Luego de suficientes golpes, Kotake y Koume
se separaran, y aparecera una luz del cielo. Les
aparecen aureolas y se empezaran a pelear
entre ellas, discutiendo quién es mas joven.
Agarré el corazén y anda al portal.




Camara de los Sabios - Templo del Tiempo

Nuevamente en la Cdmara de los Sabios.
Nabooru se presentard como la Sage ®©f Spirit y te
dara el Medallon del Espiritu. Aparecera Rauru, y
te dird que alguien te espera en el Templo del
Tiempo.Tocd con la ocarina "Prelude of Light".
Aparecés en el Templo del Tiempo en donde esta
Sheik. El contara otra parte de la leyenda de [a
Trifuerza, sobre las bases del deseo de la Trifuerza,

Castillo de Ganon

Parate frente a la puerta. Raurt te hablard, y la
mégia de los Sabios creard un puente magico que
te permitird entrar. Avanza bajando las escaleras.
lgnord los 2 Beamos y entra a la puerta.Ahora vas
a ver la Torre de Ganon. Esta protegida por seis
barreras, que nacen de cuartos que tienen retos
de cada uno de los templos. Si en cualquier
momento necesitas energia, hadas o pociones, hay
un cuarto secreto exactamente debajo del puente
que comunica con la Torre de Ganon. Usa la lupa
de la verdad par ver donde estd. Primero busca el
simbolo del Medallon de las Sombras, que es el
sello violeta.

Medalion de ias Sombras

Este cuarto es medio complicado. Primero,
tirale una flecha de fuego a un Like Like que esta a
lo lejos. Mird bien para encontrarlo. Ahora tira una
flecha de fuego hacia la antorcha que estd sola a la
derecha. Cruza por todos los bloques que apare-
cen y llegd hasta el segundo bloque grande (mas
alla del Like Like). Notd que hay una placa solitaria
en el piso. Acordate donde estd.Ahora mira abajo
a la derecha y vas a ver un switch. Tirale otra
flecha de fuego a la misma antorcha y usa los blo-
ques que aparecen para bajar y presionarlo. El
switch hard que aparezca un cofre grande. No
intentes volver, Quedate ahi, cerca del switch. Usa
el Longshot para agarrarte del cofre (que aparecio
en la placa). Abri el cofre y agarrd los Guantes
Dorados.Ahora mira hacia la izquierda y busca un
switch en una isla solitaria. Usa la lupa de la verdad
para revelar un camino de hielo que lleva hacia él.
Camind despacio y presionalo con el Martillo
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otros Sabios. También te dard el arma para elimi-
nar a Ganonorf: las Flechas de Luz. De repente,
empezara a temblar y Zelda serd encerrada en un
cristal. Ganondorf se burlard y te retard a que
vayas a su castillo. Ahora sali del Templo del
Tiempo y andd hacia donde antes estaba el
Castillo Hyrule.

y sobre su habilidad de separarse en tres partes si
alguien que no la merece y la obtiene. Ganondorf
tiene la Trifuerza del Poder ¥ vos tenés la Trifuerza
del Coraje. La Trifuerza de la Sabiduria la tiene
Sheik quien es Zelda realmente,

Ella te contara mas sobre la noche del ataque
de Ganondorf, hace 7 afos. Te pedira que
ayudes a encerrar 2 Ganondorf junto con los

Megaton, para que se abran [as rejas que prote-
gen las puertas.Volvé a donde estaba el cofre
grande (por el mismo camino invisible) y busca
otro que lleva a la puerta que ahora esta abierta.
Entrd. Una vez dentro, usé una flecha de luz en
esa extrana bola que esta alli. Aparecerd Impa y
se desvanecera la Barrera de las Sombras.

Ahora sali del Castillo de Ganon y anda hacia
el Este. Anda hacia el gigantesco bloque negro y
levantalo. Entrd a la abertura. Dentro tocd
"Zelda's Lullaby” para que aparezca la Gran Hada
del Coraje. Ella te va a aumentar tu poder de
defensa. Ahora tus corazones estdn bordeados en
plata, y el daio recibido se reduce a la mitad.Volve
al Castillo de Ganon y anda hacia el otro bloque
negro grande. Levantalo para revelar la puerta del
Medallon de la Luz. Entré.

que lo tengas, andd a la puerta y abrila. La pared

del fondo es falsa, pero cuidado, que eventual-

mente caera un Wallmaster. Evitalo, matalo y con-

tinud. Del otro lado tirale una flecha de luz a la

bola de energfa y aparecera Rauru. La Barrera de

la Luz desaparecera.Ahora vamos a cualquier otra
puerta, sin orden en particular.

Medalién de Fuego
Una vez dentro, ponete la Tunica de los
Gorones. Tenés que recolectar cristales plateados
(para variar). Salta a la seccion central, la cual se
empezara a hundir (podes usar las Botas
Flotantes si no querés que se hunda). Ahora salta
rapidamente al bloque de la derecha que tiene un
cristal. Agarralo y volvé a la plataforma. Corré
hacia delante pero gird en U a la izquierda, y de
ahi saltd a donde esta la estatua giratoria escu-
piendo llamas. Detras de ella hay otro cristal. Volve
a la seccion central y saltd hacia el frente a la del-
gada saliente que lleva al gran bloque negro.
Levantalo para encontrar otro cristal. Ahora volve,
salta a la seccion central nuevamente y anda hacia
el fondo donde ves a un Torch Slug. Cuidado con
un Red Bubble en el camino. Matd al Torch Slug y
agarra el cristal. Ahora usé el bloque negro semi-
sumergido en lava para llegar al dltimo cristal y
abrir la puerta. Usd el Longshot para agarrarte de
la placa a la derecha de la puerta. Entrd y tirale
una flecha de luz a la bola de energia. Aparecera
Darunia y la Barrera de Fuego se disolvera.

Medalién de la Luz

Primero usa la lupa de la verdad para revelar
una Big Skulltula invisible. Matala. Mata también a
varios Keeses que son invisibles. Una vez que los
mates a todos, aparecera un cofre en el centro
que contiene una llave. Los otros cofres con-
tienen corazones, flechas y hasta trampas.
Abri la puerta. En el otro lado, parate en la
Trifuerza que estd en el piso y toca "Zelda's
Lullaby" para que aparezca otro cofre con
otra llave. Abri la puerta y segui. Tenés un
minuto para agarrar todos los cristales
plateados. Hay dos en huecos en las paredes
a ambos lados de la habitacién. Hay otros
dos en las entradas de la saliente en el cen-
tro. Para agarrar el Gltimo, agarrate de una
placa en el techo con el LongShot. Una vez

Medalion de Agua

En esta habitacion siempre caen espinas de
hielo. Destrui la proteccion del fuego azul y agarrd




un poco en una botella. Mata a los tres Freezards
que andan por ahi y se elevarén las rejas de la
puerta.Ahora derreti el hielo rojo que cubre la
puerta, rellena la botella con fuego azul y avanza
(el cofre de la derecha tiene un corazén y el de la
izquierda una trampa). Primero anda al bloque mas
lejano y empujalo hacia la piedra. Después empuja-
lo hacia el hueco en el centro del cuarto.Ahora
empuja el otro bloque hacia la otra piedra (de
manera de que pase por encima del otro bloque
que ahora estd en el hueco). Ahora empujalo hasta
la otra piedra (en direccion a la puerta cerrada
con rejas que tiene el simbolo del agua) y final-
mente hacia la abertura a la izquierda de la
habitacion (donde hay una pared de hielo rojo).
Subi el bloque, subi a la saliente y derreti la pared
de hielo rojo.Ahora usa el Martillo Megaton para
presionar el switch. Una vez que las rejas se levan-
ten, anda a la puerta y entrd. Usa una flecha de luz
en la bola de energia. Aparecera Ruto y la Barrera
de Agua se desvanecera.

Avanza hacia la alfombra y aparecera un Wolfos.

Torre Ganon

La musica es la clasica tonada de Ganon, pero
es baja e ird incrementando su volumen a medida
que asciendes. El primer cuarto esté repleto de
Fire Keeses. Ignoralos y corré por la escalera de la
izquierda, y entra a la puerta.Te van a atacar 2
Dinolfos, que son como Lizalfos pero mas agre-

Matalo. Aparecera un cofre con Rupees.
Ahora usa Fuego de Din en el centro
de la alfombra para prender las antor-
chas. Finalmente, usa una flecha de
fuego en una antorcha que esta arriba
de la puerta. Las rejas se levantaran.
Entra por la puerta. En la otra
habitacion, tenés que coleccionar
cristales plateados. Primero, mira a a
izquierda y notd que Navi marca algo.
Tocd "Song of Time" y aparecera un
bloque azul. Espera a que el ventilador
se apage Y agarra el cristal. Ahora,
desde el centro, ponete las Botas Flotantes y corré
hacia la saliente de la izquierda. Matd el Beamos
con una bomba y con las botas flotd hasta ahi,y
desde ahi hasta el otro lado, donde esta el otro
cristal. Ahora volvé a donde estaba el Beamos y
flota hasta el cristal que esta al frente (en direc-
cion a la puerta). Desde ahi tirate hasta donde
esta el switch (abajo) y apretalo. Esto activara un
pilar con una placa debajo del cristal que no
podias agarrar antes. Usa el Longshot y agarralo.
Finalmente, segui por el mismo camino hasta que
legues a la puerta, y de ahi, esperd a que el venti-
lador de la derecha se apague y flotd hasta el
cristal. Cuando la reja se abra, volvé y entrd a |a
puerta. Dentro, dale con una flecha de luz a la bola
de energia.Aparecera Saria y se desvanecera la
Barrera del Bosque.

F i
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Medalion del Espiritu
Primero destrui el Beamos y usa el LongShot
con la placa encima de €l para obtener el primer
cristal. Agarra el que esta al frente, evitando las
espinas. Tird un poco el Armos de la derecha para
que las espinas que se mueven a su lado tengan
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sivos. Matalos de igual forma. L'na vez que las rejas
se abran (las de la puerta, no las laterales) entra
por la puerta. Subi las escaleras y entra. Ahora vas
a ver un cofre dorado portegido por una barrera
de fuego y 2 Stalfos. Destruilos (como siempre)
para eliminar la barrera y abri el cofre para obte-
ner la Boss Key.Anda a la puerta
(ahora abierta) y entra. Subi las
escaleras y entrd a la proxima
habitacion. Mata a los 2 Iron Knuckles.
Las rejas se abren y podés abrir la
puerta. Entra. Subi las escaleras y abri
la puerta del puerta con la llave que
agarraste.Anda a la puerta de la
derecha. Subi estas escaleras, que son
(al fin) las Gltimas. Abri la puerta.
Ganondorf esta frente a un gran
organo y Zelda flotando como un pre-
mio.Ahora comienza la batalla final!

mas espacio, permitiéndote agarrar el otro cristal.
Agarra el otro cristal que esta entre el Armos y la
pared mas cercanos a la puerta de entrada. Ahora
anda al ultimo Armos del fondo a la izquierda para
empujarlo. Agarra el cristal cuando las espinas ten-
gan espacio para moverse. Cuando la puerta se
abra, entra. Mata a los dos Torch Slugs y usa un
Spin Attack en el cristal que esta detrds de la reja.
Aparecera un cofre con Bombchu. Parate cerca de
la reja mirando al cristal que estd mas lejos, entre
las dos antorchas y usa un Bombchu. Este trepard
la reja y pasara por un hueco hasta que explote
cerca del cristal, abriendo las rejas. Puede ser que
tengas que hacerlo varias veces para que te salga,
pero es facil. Entrd por la puerta y segui al otro
lado donde vas a ver cuatro soles. Usa una flecha
de fuego para quemar la telarana en el centro del
techo, y que asi caiga la luz. Apunta tu Escudo
Espejo hacia el sol que esta al Sudeste, consideran-
do a la puerta el Norte. Los otros son falsos y
hacen caer Wallmasters. Entra por la puerta y
tirale una flecha de luz a la bola de energia.
Aparecerd Nabooru y se dispersara la Barrera del
Espiritu.

Una vez que todas las Barreras hayan sido
destruidas, la barrera que protegia a la Torre de
Ganon desaparecera. Es hora de acabar con
Ganondorf de una vez por todas. Es altamente
recomendable que te lleves un par de hadas y
pociones verdes... ya te vas a dar cuenta porque.




Great King of Evil - GANONDORI

Aunque parezca mentira después de haber
pasado por todo el juego, Ganondorf no es muy
dificil... si sabés donde y cuando pegarle. Caera
con un pufio hacia el piso, derrumbando los blo-
ques que rodean el pilar central. Corré a una de
las esquinas, mird hacia él y prepard la espada. Te
va a lanzar un ataque de mégia y lo que tenés
que hacer es devolvérselo con un golpe de espa-
da de la misma manera que mataste a Phantom
Ganon. Requiere de un poco de practica y
paciencia, la clave es no apurarse.Ahora pueden
pasar dos cosas: o te lo devuelve con otro golpe
o le pega y queda medio atontado. En caso de

que esto suceda tenés que darle un flechazo de
luz lo MAS RAPIDO QUE PUEDAS antes de
que vuelva a reccionar. Las primeras veces es
dificil pero tiene que ser casi un movimiento
reflejo. Si le diste bien, caera al centro del pilar y
es ahora cuando recién podés empezar a sacarle
energia. Salta al pilar central y dale duro y parejo
con la espada. Después de unos 4 6 5 golpes,
Ganondorf tratara de levantarse. Apenas veas
ésto, saltd de vuelta a tu esquina y repeti el pro-
ceso una y otra vez. Después de unos cuantos
golpes, Ganondorf cambia su ataque y se
prepara para lanzar un ataque de misiles al
mejor estilo Robotech.Aca tenés dos opciones:
O COrrés por tu vida y te escapas del ataque o

Escape del Castille Ganon

Tenés tres minutos para salir (y realmente el
tiempo sobra). Tenés que seguir a Zelda. Si te
atrasas mucho, Zelda te va a esperar.
Constantemente caerdn rocas en llamas, y si te
tocan, Zelda se asustara y se detendra por un
momento. Una buena manera de pasar es tratar
de adelantirtele a Zelda. Ella abrira las rejas que
antes estaban cerradas, asi que esperala ahi para
que cuando llegue abra la puerta rapidamente.
Primero baja por donde ella baja. Entra por la reja
cuando ella la abra. El siguiente cuarto es el lugar
donde caias si Ganondorf te golpeaba.Anda a [a
reja de la izquierda. Una roca cae en medio del
camino, asi que tené cuidado. Entré por la reja.
Saltd hacia donde esta Zelda y de ahi baja y salta a
donde esta la reja. Entrd. Aca tenés que bordear

GANON

Ganon es relativamente facil (si lo compara-
mos con Dark Link por ejemplo). Si tratas de huir
de él escondiéndote detrés de los escombros, los
destruird. Si te acercas mucho o él se te acerca,
usara sus espadas para dar severos golpes que te
mandaran volando. Equipa el Martillo Megaton.
Para poder acercarte a Ganon, tenés que tirarle
una flecha de luz en la cara (usando "Z-target-
ing"), y si le das (Ganon puede bloquearla)

Vos y Zelda aparecen flotando en el cielo,
flotando entre el tiempo. Zelda se lamenta
porque fue por sus ideas de salvar al mundo que
ocasiono todo este problema. fe pide que le
devuelvas la ocarina. Con su magia te regresara a
tu edad infantil, para que recuperés el tiempo que
perdiste encerrado en el Templo de la Luz.
Diversas tomas de todo Hyrule pasan, mientras
los créditos empiezan a aparecer. Luego, vas a ver

por la derecha obligatoriamente. Entra por la reja
que abre Zelda. Esta parte es corta, solamente
tenés que salir e ir hacia la reja. Entra. Apareceran
dos Stalfos. Matalos lo mas rapido posible y anda a
la reja del lado opuesto (si perdiste energia con
los Stalfos, Zelda deja unos corazones cuando la
liberes). Entra por la reja. Segui a Zelda, saltd y
entra por la reja. En este cuarto anda a la izquier-
da, luego Zelda va para el otro lado, esquiva la
piedra que cae. Una vez que llegues al otro lado,
Zelda gira a |a izquierda hacia la puerta, seguila
esquivando piedras. Entra en la reja y baja las
escaleras. Entrd por la reja de la otra punta.
Apareces en un puente angosto, y habra un
ReDead a la izquierda. Para evitarlo, usa el
Longshot en él. Asi te acercards a él perdiendo

rodearlo y darle con el Martillo Megatén en la
cola, su punto debil. Despues de varios golpes
(bastantes, de hecho), Ganon caera al piso, per-
diendo el control sobre la barrera de fuego.
Corré a buscar la Master Sword. Ganon recupe-
rara su poder y estara listo para pelear. Esta parte
es igual que antes, con la diferencia que la (nica
cosa que puede hacerle dafio es la Master Sword.
Asi que no intentes con otra cosa. Repeti el pro-
ceso de antes y cuando Ganon caiga de nuevo,
Zelda lo detendra con su poder. Zelda te dice

una fiesta en el Rancho Lon Lon, en la que todo
el mundo celebra el fin del mal. Los Kokiri, los
Gorones, los Hylios, los Zoras y las Gerudos. De
repente, Mido ve algo en el cielo, cinco esferas
brillantes que vuelan por el cielo. Las esferas se
dirigen hacia la cima de la Montana de la Muerte
y Sé materializaran en los cinco Sabios mientras
amanece. Saria encima de Darunia, Ruto y
INabooru sonriendo e Impa parada mira al cielo.

cargds un buen Spin Attack y le devolves sus
rayos. Nuevamente cuando esté noqueado dale
un flechazo de luz y una vez en el piso, espada-
zos. Cuando Ganondorf se canse de pelear y
finalmente se de cuenta de que no te puede
vencer mano a mano, respirara pesadamente,
asombrado por lo que ha pasado. Toserd sangre
y, furioso, destrozara los vidrios que rodean el
cuarto. Todo quedara en ruinas. Zelda aparecerd
y su prision de cristal se desvanecerd. Te dira
que Ganondorf no tenia suficiente fuerza mental
ni rectitud para controlar la Trifuerza del Poder.
De repente.Todo empezara a temblar.
Ganondorf estd tratando de matarte destruyen-
do la torre! Ahora tenés que escapar!

menos tiempo. Corré a donde esta Zelda. Ahora

entra a la reja y subi las escaleras. Tratd de ir por
la derecha porque las piedras caen por [a izquier-
da. Una vez que llegués arriba, esperd a que Zelda
abra la reja y sali. Cuando salgas, todo el Castillo

de Ganon empezara a derrumbarse. Zelda, Navi y
Link estaran al pie de los escombros. Navi se dis-
culpara por no haberte podido ayudar contra
Ganondortf. Todos felices, hasta que se escucha un
extrano ruido proveniente de los escombros.
Cuando te acercas a la parte central y Ganondorf
aparece flotando. Una barrera de fuego reodeara
el drea, separandote de Zelda. Invocara la magia de
la Trifuerza del Poder y se convertira en un
increible monstruo.

que acabes con Ganon mientras estd débil y car-
gara tu espada con magia.Acercate a la cabeza de
Ganon, y pegale el golpe final. Ganon chillard de
dolor y Zelda invocara el poder de los demas
Sabios, a la vez que invoca su propio sello. Rauru
convocara al resto de Sabios y todos impondran
sus sellos. Tado el mal que Ganondorf cre¢ es lle-
vado hacia el simbolo de la Trifuerza en el centro
de la Camara de los Sabios. Ganondorf caera
hacia el vacio de su prision, maldeciendo a los
Sabios

Link aparece hecho nifo en el Templo del
Tiempo, y la Espada Maestra puesta en su lugar.
Link se asombra por ser niio de nuevo, y Navi se
dirige a la luz que ilumina la Espada Maestra. Link
esta dispuesto a recuperar sus siete afos y ya
sabe con quien. En el patio del Castillo Hyrule,
una joven figura femenina y un chico del bosque
recrean una escena familiar... pero esta vez no
habra mal que se interponga entre ellos.




¥ El continente de Legaia

egln la historia del juego, en los primeros tiempos este mundo,
a pesar de que los humanos eran mas inteligentes que las bes-
tias salvages, eran la raza mas débil y gracias a su naturaleza
impulsiva, estuvieron a punto de exinguirse en varias ocasiones.

Por esa razén, Dios les di6é una poderosa fuerza conocida como
“Seru”, que los ayudaria a sobrevivir.

Estos “Seru” eran unas criaturas de energia que al ser usadas por
los humanos, se fusionaban con ellos y les otorgaban grandes habili-
dades y poderes especiales, como por ejemplo: Fuerza que les per-
mitia levantar objetos extremadamente pesados o incluso volar.

Un dia, una misteriosa niebla comenz6 a aparecer de |a nada y
lentamente se fue extendiendo por todo el mundo haciendo que los
“Seru”, que hasta entonces vivian en paz con los humanos, comen-
zaran a atacarlos y en los casos de que un humano estuviese unido a
un “Seru”, los efectos de la niebla hacian que el “Seru” tomara el con-
trol sobre el humano, convirtiéndolo en una diabdlica criatura.

La aventura comenzara varios afios después de la aparicién de esta
misteriosa niebla, en una aldea llamada Rim Elm, hogar de “Vahn", (el
protagonista) que se encuentra protegida de la niebla gracias a sus
enormes murallas. |

M Algunas cosas nuevas

Legend of Legaia es una de las prlmeras mturas RPG completa-
mente hecha en 3D, que ademas utiliza al ‘maximo los recursos que
tiene la Playstation. |

Ademas de los espectaculares grafico
usa una serie de efectos especiales (sobre tndn en las de
pelea) que son algm que no se ve muy a menudo en este tIpD de aven-
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En la seccién “First Approach™ del nimero anterior,
aparecié una nota referida a este juego en la que
se lo anunciaba como uno de los principales com-
petidores de la serie Final Fantasy.

Bueno, finalmente Legend of Legaia llegé a nues-
tras manos y realmente logré sorprendernos tanto
por lo que sus creadores han logrado técnica-
mente, como por su ingenioso sistema de juego, asl
que por eso es que decidimos incluir la primera
parte de la gula para que ustedes también puedan
disfrutar de esta excelente aventura.

Otra de las novedades importantes que ofrece Legend of Legaia, es
que a medida que vayamos
avanzando en el juego, nos

encontraremos cnn dﬂs

de combate, que ademas de mnstmmns a los personajes en u,,,”}"f'?
completa y con un estilo un tanto parecido al del Tekken: 3,&5 muy
facil de entender y ademas usa combinaciones de movimientos tipicas
de un juego de peleas, con la Unica diferencia de que aqui la lucha es
por turnos, pero gracias a eso, tendremos la oportunidad de planear
cuidadosamente la forma en la que vamos a tacar o a defendernos
haciendo que el resultado de cada enfrentamiento dependa de la |
estrategia que usemos y no de apretar un boton en el momento justo, :.i
tal es asi que no por casualidad los creadores del juego le dieron a '

este sistema el nombre de “TAS" (Tactical Arts SyStem") o Slsten‘&de
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momento, sobre todo "L/
porque en esta categoria, P G
la cantidad de titulos buenos

no es muy abundante que digamos.
Por otra parte, todo el texto de los |
didlogos y mentes del juego estan
en inglés, de manera tal que les

serd mucho menos complicado
entender lo que sucede. ,
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posicion para grabar seria un pocn"" dn ya,que si pierden en
algtin lugar complicado es pu;;bqle de que no haya forma de volver
atrds para comprar mejores armas.o para acumular un poco mas de
experiencia y ahi si que se las van a ver negras.

asénlucinnes les

Lo mejor: El argumento, los grificos y los
efectos

Lo peor: En algunos lugares los enemigos
aparecen con mucha frecuencia

Los controles basicos

Los comandos que van a usar durante el juego son de lo mas simples
y estas son sus funciungg; :

X (Accién): Este bt
e 4”3 hﬁbﬁ" Cﬂ tamblen podran usarlo para exa-
X enata 5 o mue 1&5 (:Dfres it }( ah Ei S dE

1taric ';;p combatiendo, su funcion sera

o en el mudmimrmaﬁ Si estan’éhfrentandu a algun enemigo,
poedran usarlo cuandq;ilgayan entrado al menu de ataque manual”

(“Command®) para ver un listado de todes los movimientos espes

utﬂi‘néticamente la

ciales que hayan aprendido.

et
1

by o T T
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Circulo: Sirve para cancelar cual_i;pﬂéfr"selecci:im que hayan hecho,

tanto en el modo normal como en el modo de combate y los levara al

menu anterior al que estaban.

ik
L¥: Con este comando podran ver un mapa del continente siempre y
cuando estén moviéndose en las afueras de las distintas dreas que
podran visitar.

v El modo de combate

Durante el desarrollo del juego iran encontrandose con distintos ene-
migos, que pueden aparecer ante ustedes de dos formas:
La primera es la convencional, ya que ustedes podran ver al enemi-
go y eso les dara la posibilidad de decidir si quieren enfrentarlo o no.
La otra forma, es la més frecuente y sucede cuando son atacados
repentinamente y cuando esto suceda, ustedes no podran ver a los
enemigos que los estan atacando hasta entrar en la modalidad de
combate.

Este tipo de ataques ocurriran cuando estén moviendose por alglin

lugar que esté contaminado con la niebla o cuando estén viajando por

el mapa principal.
Una vez que estén en el modo de combate, van a poder elegir las
siguientes opciones para enfrentar a quien los esté atacando:

Beght Con esta opcion tendran acceso a los distintos menues de

resulta efectiva serdn atacados hasta que logren irse o se decidan a
quedarse a pelear.

El comando “Reselect” los devolverd al menu anterior.

I€em: Esta opcién les servird para usar cualquier objeto que tengan oo
en el inventario y durante una pelea les sera util en caso de que tén- ;*é";
gan algun objeto magico o cuando necesiten curarse.
Attack:Tal y como su nombre lo indica, esta opcién es la quevana
tener que usar cuando quieran atacar a su oponente y una vez que
entren en el menu de “Attack”, podran ver dos nuevas opciones lla- -
madas “Aute” y “Command”. e
La primera de estas
dos nuevas
opciones sirve para
que la maquina
seleccione
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ersofaje que esta
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OtFa de las ventajas de atacar usando la
n “Command® es que hay ciertas
inaciones que dardan como resultado

ha vez que hagan una de estas
binaciones especiales, podrén
gl listado de cada

la modalidad de combate y también les servira para comenzar a hacer [

lo que hayan seleccionado.

R Al seleccionar este comando, apareceran dos nuevas opciones
que serin *“*Escape” y “Reselect”.

La primera de estas opciones les dara la posibilidad de escapar del o
los enemigos que estan enfrentando Y les sera Util en caso de que
estén en desventaja, pero tengan cuidado porque si la escapatoria no




ataques mas poderosos llamados “Hyper Arts”, “Super
Arts” y “Miracie Arts”.

Con respecto a los movimientos especiales, en las paginas que
siguen van a encontrar cuadros con el listado de todas las combina-
ciones de cada personaje, para puedan usarlas en cuanto tengan la
experiencia necesaria sin necesidad de andar probando a ciegas.

Una ultima aclaracion sobre este tema de los movimientos: Los
“Hyper Arts” que estan en los recuadros verdes de cada cuadro,
solo podran aprenderlos leyendo alglin libro especial o si alguien se
los ensefa, ya que si los usan antes, no pasara nada.

Spirit: Este comando sirve para que el personaje concentre su
energia y pueda realizar un ataque mas poderoso en el turno que
sigue, ya que después de usar esta opcion podrdn poner mas
movimientos en la secuencia de ataques que van a hacer.
Otra funcion del “Spirit” es que cuando un personaje lo usa, sus
defensas aumentan y le resulta mas facil bloquear los ataques del ene-
migo.

Por ahora, esto es todo lo que necesitaran tener en cuenta para
poder desenvolverse bien dentro del juego, asi que traten de tenerlos
muy en cuenta.

1- El comienzo

Todo empieza en la pacifica aldea de **Rim EIm*, cuando el protag-
onista (““¥ahm?®?) va hacia un drbol llamado ““Genesis Tree” 2
rezar, porque al dia siguiente tendrd que salir por primera vez de la
aldea, para probar su valor como nuevo un cazador.

En ese momento, uno
de los ancianos lideres de
“Rim EIm", se acercard a
ustedes y les preguntard
si estan rezando para
tener una buena caceria,
contestenle que si
(*Yes”) y cuando él se
vaya examinen el cartel
que esta colgado del
“Genesis Tree”.

Este cartel es un mapa de “Rim EIm”’, véanlo y busquen la casa
de “Juno” y “Mei”, (hay una opcion que se los indicard) luego sal-
gan del mapa con la opcién que dice “Forget I£* y vayan hacia alla.

Al llegar, se encontraran con “Mel”” y ella les dird que quiere
hablar con ustedes acerca de la ropa para la caceria de manana,
pregintenle si sucede algo malo (“Is Semething Wrong?”) y
ella les preguntara si puede volvera tomarles las medidas, as que
diganle que siy luego vayan a la casa de *“*Vahn”.

En cuanto entren en la casa verdn una pequefia secuencia en la
“Mei” esta charlando con “Val”? y “Niene” (el padre y la hermana
de “Vahn") y ella parece procupada porque “Vahn" esta demorﬁdn.
pero cuando lleguen simplemente S las H idasyseirda
pr‘epararles la ropa para ir de'cacerfa.

“Healing Lﬂﬂ”] que les servird para recuperarse cuando-
'danad;as en algln combate.
“#e5. Como paso siguiente, vayan hacia una cueva que esti cerca del
: porton de salida de
la aldea y en su inte-
rior encontraran una

_ estatua luminosa que

;?f s _'faa servir para

~grabar el juego, para

usarla sélo colé-

- quense cerca de ella
y presionen el boton
de *accién?’ para

SEmRe s Cactivara.

- Ahora re Ei_;e_stn de Ias casas (especialmente los armarios) en
bisqueda de mas hojas curativas y si quieren hablen con el resto de la

gente y en general, los pobladores les hardn distintas advertencias

sobre los peligros que la niebla oculta, en esta aldea también hay un

comercio en el que van a poder comprar armas Yy algunas otras cosas

BT o e ot R T
11"-":-...""" PR BT *‘:-

mas, pero su duena les dira que sélo volvera a atender al publico
cuando la niebla se haya ido.

Después de que hayan revisado todo vayan hacia la pequena pla};g
que esta a orillas del mar (en el extremo Sur del pueblo) y ahi‘hablen
con “Tetsu”. s

Este joven guerrero les hard algunos comentarios sobre la ordefide .
los monjes de “Byron” (““Byron Monks”) y sile dlt:.en quii e
quieren saber algo mds acerca de ellos, (“I Wan€ tov E:
Byron”) “Tetsu” les va a decir que “Byron™ es eI Dios de la fuerza y =
el amor y que todos sus seguidores rechazan la unién'eon los Seru” y
creen que con el debido entrenamiento; unhumano puede supera | é
poderes de estos seres. .

Luego podran pedirle que les ensefie los secr'etos dEI curﬁ_
(““Tell me the secrets of ﬂglltlng” pero segln él,la practrca
constante es el Unico camino, igualmente les dird lo que ya les
expliqué acerca del espiritu (“Spirt€*?). I

Bueno, ahora llegé el momento de aprender a combatir, asi que -
hablen con “Te€su” nuevamente y diganie que quieren practicar “

con ¢l (“l1 Want to practice with you”?).

Al decirle esto,“Tetsu” primero les dard una de sus hn;as curauvas |
Y luego pasaran a la modalidad de combate. @~ Sl

- Como primer paso €l les pedira que usen los mgumrrtes can’ia:ndos ':
“Begin”, “Attack”, “Cummnd” {pnngan la secuencia de
mnwrnlenms que

mente para selec-
cionarlo como blanco
del ataque) y por ultimo elijan *Begin®® para iniciar el combate.

Luego de recibir los golpes de “Tetsu”, él les va a pedir que como
segunda leccién usen estos comandos: ““Begin®, “Item” y dentro
de este menu seleccionen la hoja curativa (*Healing Lea#”’) y pre-
sionen “accién”, como Ultima orden seleccionen “Begin® y listo.

La tercera etapa de la practica serd en la que van a aprender a usar
el espiritu asi que ahora éstos son los comandos que van a tener que
usar: “Begin”, “Spirit” y “Begin”.

Al hacerlo observen como tanto la barra que indica los puntos de
accién que tienen, (*“*AP?) como la barra en donde van los
movimientos que seleccionan en el menu de “Command” se
incrementan y eso les permitird lanzar un ataque mds potente en el
proximo turno.

Como ultima leccién, lo que tendrdn que hacer es lo siguiente:
“Begin”, “Attack”, “Command” y en éste menl ingresen la

secuencia que est4 entre paréntesis, (A W, A\ para terminar selec-
cionen “Begin” y con esto aprenderin su primer “Fighting Art”.
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En el cuadro que tienen abajo estdn las combinaciones de todos los de accion suficientes, el ataque serd igual a una combinacion de go
ataques especiales del personaje prlnmpgl;_;_.ﬂ-.;! n” al comunes. o £ "

Tampoco se olviden que los “Hyper Arts” sélo podran funcion:
s6lo una vez que se los hayan ensefiado o si los aprendieron leyén
los en un libro. ik

a la cantidad de puntos de
accion (“AP”) que van a necesitar para que cada ataque funcione.
Tengan muy en cuenta esto, porque por mas que tengan la expe-

riencia para hacer uno de estos movimientos, si no tienen los puntos

- Vahn
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Hyper Arts (especiales

Tormado Flame |05 e 2
Hyper Elbow & D 18 Fire Blow >, >, V¥, € 32 e =
Tackle Crush V.= |18 Burning Flare >, V¥, €, ¥, € 40 =

€ €0 E P St tottrce N =

Ly z e e -
W-Upper BTN &« 24 Maximum Blow V. 29 V. &, & VY >4 _

Spin Combo Vv, 2. & 24 Tri-Somersault W N7 60 !‘
PK Combo N7 - 24 Rolling Combo V. 2. . 6.V 66 |
Siguiendo con lo nuestro, una vez que completen el entrenamiento ‘alrededor del lugar en donde esta el rbol, para ganar experiencia y
veran una secuencia en la que los cazadores que habian salido ese dia su “j;de nivel, tengan cuidado cuando caminen, porque aqui también
vuelven a la aldea trayendo con ellos al cuerpo de “Jun6™(el padre de  podran ser sorprendidos por enemigos comunes
“Mei"”) que fue asesinado por los “Seru” cuando la niebla los sor- Eliminen a todos
prendid repentinamente. los enemigos que
Luego de que “Mei” vea a su padre,“Vahn” la acompaiiara a su casa,  puedan (traten de no .
cuando puedan moverse nuevamente vuelvan a la casa de “Vahn” y usar todas sus
hablen con “Val”, al hacerlo el les dird que los nota cansados y tristes “Healing Leaf”) y
y les preguntara si quieren descansar, asi que contéstenle que Si. ayan a donde esta el
Cuando estén durmiendo “Val” vendra a despertarlos a la mitad de sis Tree”,
la noche, porque parece ser que algo esta tratando de derribar la e lugar hay una
mura-lla que proteje al pueblo de la temible niebla. que les va a
En cuanto se levanten, “Val™ les preguntara si se animan a ir hasta el que la niebla no
muro a ver qué es lo que pasa, respondanle que 8 y vayan hacia el 1 en ese lugar y
porton principal. el arbol esta tibio, asi
Al llegar a la entra-  Boton de “accién”.
da, veran a toda la - Al tocar al “Genesis Tree”, “Vahn" escucha la voz de un ser llamado
gente reunida frentea  *Mi@ta”, que estaba dentro del 4rbol,“Meta” es un ““Ra~Serw”’ y
la puerta esperando segun se vé estas criaturas son inmunes a los efectos de la niebla.
que el muro resista, Luego de presentarse,“Meta” les va a preguntar si quieren salvar a
ahora hablen con el su gente de la niebla, a lo que obviamente tendran que contestar que
anciano (**Villaje s, como paso siguiente “Meta” les dird que combinando sus poderes
Elder”’) que esta con los de ustedes, pueden salvar al mundo de la amenaza de la niebla
parado frente a los y después les va a preguntar si desean que los humanos y los “Ra-
demds. Seru” puedan trabajar juntos, respéndanle que Sl y en ese momento g

Justo en ese momento aparecera frente a la multitud un extrano
ser que dice llamarse *““Zeto* y luego de decirle a los aldeanos que
se rindan ante el poder de la niebla, un enorme monstruo destruira
una secciéon del muro y la
niebla invadira “Rim Elm”.

En ese momento el
“Genesis Tree” comienza a
brillar y “Zeto” ordena a
los “Seru™ que ataquen a la
gente y que destruyan el
arbol, ahora traten de elim-
inar a los “Seru” que estan

“Meta” se les unira.

Ahora "Meta” va a decirles que la niebla estd matando al “Genesis
Tree” y que para revivirlo necesitaran el poder del espiritu humano y
para esto les pedira que retinan a todos los pobladores en ese lugar.

Para hacerlo, primero vayan a la casa de ““Mel’” y diganle que la
niebla ha entrado en el pueblo, (**The mist is here!”) cuando ella
les pregunte qué se puede hacer diganle que los acompafe hasta su
casa (“Let’s go to my house”).

Cuando hyan llegado a la casa de “Vahn” hablen con *¥Val*’ y luego
todos iran hacia dond