Juegos Prohibidos. Las copsolas
tambien saben de sexo.
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Editorial
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Hobby.Consolas, como'un
sliplementoicon cierta
personalidad que prometia

cumplir'susipromesast Ese fuetel *

bautismo: Y:paraielloirecogimos
elitestigoiqueines brindallogue
flle'unabyillante'seccionidella

primera‘revista'de\videojuegos

del'pais. Ahoraiintentamosila
confirmacion.

Y/por.confirmacion
entendemos ponerienimarcha un
proyecto/deiilusiony:muchas
ganas en elquelunigripoide
locasinosihemosiembarcado: A
HobbyPress [elha‘encantadolla
idea yino tardamosni dos meses
en'ponerlaien practica. Deirécord,

- comoles norma'dela casa:

Hitechinaceicon' [atvista puesta
en elfuture: Eniloinunca visto;
comoirezallna'de nuestrasifrases
favoritas. Encontyareisenilas
paginasique'siguen unimonton
dethistorias nueyas; deljuegos
que quien sabeicuandolllegaran
alEspana, deireportajes

‘originales, delentrevistas'y.de

opiniones. Nosthemosihecho![a
promesaide tratartodolesaicon
rigoy, con ebjetividad y.con

elegancia. Queremos presentar,

comentary. valorar [0 que ocurre
~ a'nuestro.alrededor. Dares a

conocer elimundo del\videojuego
de/laimisma forma‘quello
asimilan‘en'JaponioiEstados
Unidos: La'filosoffa; yaiveis, es
sencilla. Estarisiempre’en
primeratlinea; envanguardia,
quenada‘nos pille
desprevenidos (ni a vosotros)ly,
que'el tiempoinoirepresente un
problema.

Y:nada‘mas. Simplementelque
unaivez que sabeis de que
vamos, acepteisiel retoide los
nuevos tiemposiy.empeceisia
saborear coninosotros todasiesas
deliciasiteenologicasique dentro
de muy pocolestaran alialcance
de'cualquiera. Para‘cuandoleso
ocurra, acordaos de quienes
flleron|losiprimeros: Unisaludo,
mil gracias y. a leer.

SefaSatum Vs.
PlayStation

Ponemas a Segaiyh 50Ny
frente a frente y4les.s'§g“a?ﬁos
los colores: Adiviniamos de qué
van, como piensaniexplotar
sus posibilidadesty que tienenis
" que ofrecemiGara al ano 2000.

Comparativa
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La cita con la historia esta
al caer y los chicos de
Nintendo han prometido

_asistir. El tiempo no es

" que se acabe, es
" que apremia y.lo
%! (inico que se sabe
“sobre'esta
maquina es lo que
analiza este reportaje.

—Im Juegos de cine

Cine de videojuego o
videojuego deicine. La
moda que noicesa y
promete conversiones de
todos los colores. En este
ndmero, todo sobre
Timecop, Casper, Judge
Dredd, Top Gun y el
bombazo al que conogen
por StreetiFighter.

Reportaje
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18 SegaSatqyn

]uegos :
= prohibidos -

~Imagenes picantes, a Veges
muy pxcantes que buscan el
s escandaloyel
il sensaciona smo.
Escenasseloiaptas
‘para mayoreside.8
anosy toda la
picaresca que :
8 esconden los juegos
mas inocentes” del
mercado.

ST
S

Tras el exito cosechadoen
Japon, SegaSaturn hace
calculos sobre su lanzamiento
europeo. Elidirectoy
general deSega
Espanatadelanta =
en exclusivaidatos
sobreel
| desembarco
“saturniano’.

vuelta por Ios _
proyectos mas a\“/afnzagi_‘os en
los que esta {gabajancf
compania japenesa. SUsE
desarrollos prontesaldrania la
|uz tanto en PlayStation como
enirecreativa. ;
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nuey yapuesia
por un software fresco,
innovador y original. Una
prueba de su dinamismo.

Electronic Arts

Una de las grandes se
conflesa. Asi fue su pasade, asi
asipropone el

llegaron a ser
grandes, que
=+, piensan de las
Y nuevas maquinas?
5 Algoasiy mueho
mads en 4, paginas de
actualtdad pura.
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Imagenes

Objetivo: impresionar al
personal. Materias primas:
jugosas escenas de Ridge
Racer (PlayStation),
Virtua Fighter
(SegaSaturn) y una
fote “in house” que
sirve como “menu”
introductorio a la
batalla de la
consolas.

X-Men

Lo nueve de Capcom, tras
Darkstalkers, es una recreativa
impresionante marcada por
los grandes golpes y la
personalidad de sus
protagonistas: los
componentes de la
_ Patrulla X. Capcom
retoma la idea SF I
pero triplica el potencial
tecnico. Una pasada.

y 4

agenes
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Gente Hi Tech 5

y
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Neo Geo CD

El bugueinsigna de SNK
s HUiEle 3 futuro

1peI0 deja as
eosaselaras para

dpnsente Ahi

Un sabroso céctel de 300,

Jaguar, Sony P tﬂjm
SegasSatum, 3

52.- Tohshinden

58.- Victory Goal

62.- The Need for Speed
66.- Mortal Kombat 32X
68.- Motor Toon GP

70.- Samurai Shodown
72.- Iron Soldier '
74.~ Voyeur Tou

76.- Raiden Pro e&*

78.- Off World Interceptor

EIJI

El Critico

El Critico coordina una
seccion banada en nombres
propios y plena de imagenes |
curiosas. Ademas, el chaval
analiza lo que'esta de moda
propone un tema en el que
descargar'sus iras. Cuando.el
diablono tiene que hacer...

rimera Line.a

Mas alla de
lo conocido

La propuesta es acercarse al
futuroy el futuroise sirve'en
vaso
tecnologico,
largo,
aderezado con
explicaciones
asequibles. Y
se tomaen el
presente para
que la
sensacion de
tele-transporte
sea lomas
eficaz posibles

92.- Sega Channel

94.= Virtual Guitar
96.= Gafas de realidad
virtual

el

()
=
-1
a
-

%

Siémpre interesantes y en
permanente actualidad. Leey
sabras que pasa con Killex

El noNa mas defa
teenalagia arcade puede estar
entl casa a poco que te
apliquesy contesies las
preguntillas que nuestros
expertos te plamtean.







La exquisitez de la

y la solidez de Play$

Es la puerta hacia el éxito de fa filuéva gonsola de

Sony: el primer juego que PlayStation mostré al

mundo consiguié que todo: tamos rendidos

a sus pies. [ 5 “ ,‘

Pero Ridge Racer --.- via tiene uchos

kildmetros por recorrer. Apénas ha iniciado su

larga, larguisima carrera gue'ha de Ilevarlaa

acaparar éxitos y fan los cinco continentes.

Estamos de *5 & PlayStation llegue a

Espana. Y con él, esta maravilla de Namco.

Entonces, s¢ o en onces comprenderéis de lo
eal "E stamos hablando.
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La diversion
estaservida
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iBuen menu, buen mend, buen menu sefior!

El espectaculo ya esta en la mesa. Frente a frente, también frente por frente, las dos consolas
emblematicas de la nueva generacion se aprestan a ser devoradas por un consumidor siempre exquisito
y voraz. Los nipones ya han saciado su apetito de sobra. En Espaia tenemos hambre, atin, y sélo
esperamos la llegada de estos dos monstruos para que el menu se deje comer de una vez por todas.
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El juego que guarda el germen

de una nueva generacion de luchadores

Venia incluido en el pack SegaSaturn que tan estupendamente se vendio en Japon. Pero por
aquello de que la consola solo traia un mando, VF “obligo” a los compradores a adquirir un

segundo control pad, con lo que el periférico también se agoto. Virtua Fighter es el primero, el

mas valiente, jugable y poligonal compacto de una nueva estirpe de luchadores que propone
olvidar las tendencias SF Il para gozar de multitud de delicias visuales. Hay quien ya anda
criticandolo. Para nosotros es todo un dios al que nadie conoce aun a la perfeccion.
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Sony reunio en Londres a los mejores equipos de programacion

Se buscan buenos programas

SONY

< )
<,

trny

COMPUTER

ENTERTAINMENT

Sony quiso arropar
la presentacion en
sociedad de su consola
en Europa con lo
mejorcito del mundo
de los videojuegos. Las
principales compariias
de programacion
estaban alli y todas
querian hablar de
PlayStation y de lo que
serian capaces de hacer
por ella.

Psygnosis exponia

las ventajas de su kit para desarrollar
software, el PSY-Q; RenderWare presumia
de su famosa creacion de “Alien Trilogy»
para Acclaim, mientras ofrecia ejemplos de
su funcionamiento con una estacién de
trabajo dispuesta para tal fin; Microsoft
ponia en conocimiento de la comunidad
programadora la existencia de Softimage,
una herramienta de desarrollo en 3D con la
que esta poderosa comparifa quiere
introducirse en la programacion para las
nuevas plataformas de videojuegos...
Todo el mundo parecia estar deseoso de
subirse al carro de Playstation.

El hardware: una buena base
Tras una hora de conjeturas e
interrogantes, por fin se dio el banderazo

Los dias 19y 20 de enero, Sony Computer Entertainment
invito a la prensa europea a unas Jornadas Técnicas sobre
su nueva consola, PlayStation. Hitech asistio al evento y
tuvo la oportunidad de comprobar en vivo la expectacion
que esta nueva consola esta despertando en todo el sector.

de salida para una charla que nos tendria
entretenidos, y sorprendidos, durante algo
mas de 3 horas y media.

Primeramente, aparecié en escena
Phillip Harrison, quien nos habld de las
esperanzas que Sony tiene puestas en su
maquina y su deseo de que la nueva
consola sea un éxito.

Tras una espectacular demostracién de
las variadas prestaciones de [a maquina,
-entre las gue tuvimos ocasién de quedar
boquiabiertes con la fascinante
experiencia de ver moverse un Tiranousario
en pantalla-, se did paso a lan
Hetherington, Director gerente de Sony
Electronic Publishing Europe.

Mr. Hetherington ofrecié el mejor
resumen de las intenciones de su
compania: “Sony tiene la tecnologia
necesaria para liderar el sector, asi como
el marketing adecuado para llevar ef
mensaje hasta el consumidor y hacer de
PlayStation un éxito total”.

Las personalidades importantes de Sony
se fueron sucediendo una a una...

Con las gigantescas pantallas “fumbo” como teldn de fondo, Sony ofrecid una multitudinaria conferencia de prensa,
atendida por la flor y la nata mundial del sector del entretenimiento. A la derecha, lan Hetherington.

El software: de nuevo la
clave del éxito

El departamento de marketing de Sony
estd mentalizado de que el potencial de la
maquina asegura el éxito, por lo que
actualmente sus esfuerzos se dirigen hacia
el software.

Ahi, el departamento de desarrollo tiene
mucho que decir: debe seguir, punto por
punto, la programacion de cada uno de los
titulos para cerciorarse de que todos ellos
cumplen con los minimos de calidad
exigidos. Este es el mejor arma para la
entrada de la multinacional del sector de la
electrdnica de consumo en el mundo de los
videojuegos.

Si se cumplen las expectativas que su
méaquina y todo el soporte que una marca
asentada y prestigiosa como Sony ofrece,
puede gue estemos ante el nuevo estandar
de videojuegos. La respuesta estd en la
presentacién oficial de PS para el mercado
europeo, que tendra [ugar a lo largo del
ECTS (26 a 28 de Marzo). Por supuesto,
Hitech también estara alli.




Entrevista con Philip Harrison

Hitech: Las especificaciones técnicas de
la maquina han sido publicadas en toda la
prensa mundial, por lo que ha quedado
muy clara la capacidad de procesoc del
hardware. Pero en ninguna parte se dice
nada sobre las posibilidades del CD, es
decir Video CD o CD+G. §Nos puedes
explicar algo al respecto?

Phil Harrison: Tal y como estd creada
PlayStation, no soporta el estdndar White
Book para Video CD. Pero la mdquina
contiene capacidad para video FMV Full
Screen, basado en Motion JPEG, que
actualmente da mayor calidad de imagen
pero con menor cantidad de video en CD.
Del acuerdo entre Sony y Phillips saldrd un
nuevo estdndar de video. Una nueva
unidad de CD que usa un tipo de ldser
diferente. Sin embargo, PlayStation no
contiene ese tipo de especificacion.

Hitech: Entonces, ¢no hay posibilidad
de que reproduzca Video CDs?

P.H.: No es una cuestion técnica, sino
de marketing. ilevar la tecnologia a
PlayStation es muy fdcil y barato. La
razon es que queremos crear el mejor
sistema de videojuegos, y no diluir el
mensaje con cualquier cosa que ho esté
directamente relacionada con los
videojuegos. Los productos de video CD
White Book son peliculas, videos musicales
y titulos de referencia multimedia. Esta
gama de productos no entra dentro de
nuestra estrategia, al menos de momento,

Nuestra estrategia es tener éxito
vendiéndo PlayStation como una consola
de videojuegos y lograr una base instalada
de varios millones de unidades. Después,
ya habrd tiempo para repensar en ampliar
la estrategia. Como se ha visto hoy, el
sistema es muy versdtil; puede hacer
muchas cosas mds ademds de videojuegos.
Lo vemos como una cuestion de software;
si alguien tiene una PlayStation y desea
Multimedia, nosotros ofreceremos nuevos
tipos de software que exploten su
capacidad Multimedia.

Hitech: El precio de la consola en Japon
ronda los 400 ddlares, ino es un precio
algo alto para una consola?

P.H.: Aun no ha habido ningin anuncio
por parte de Sony en lo que se refiere al
precio. Una vez se conozca el precio para
la consola en Europa, entonces se podrd
decir si es alto o bajo, o correcto,

Philip Harrison, Director de
Desarrollo de Producto de
Sony, tuvo la amabilidad de
prestarse a responder a las
preguntas de Hitech. La
conversacion como podréis
leer, no tiene desperdicio.

Hitech: sPor qué no hay adn una fecha
definitiva de lanzamiento ante tanto nuevo
sistema y tanta competencia?

P.H.: Supongo que os daréis cuenta de
gue la gran mayoria de esos sistemas ne
llegardn a Europa por una simple cuestion
de marketing, aparte de que no todos
triunfardn. El apoyo que tenemos de
nuestros licenciatarios de software quiere
decir que PS serd un éxito. £s una cuestion
de software, depende de lo buenos que
sean los juegos y la cantidad de soporte
que tengames.

Hitech: ;Qué piensan las compafias de
software al respecto?

P.H.: Actualmente, tenemos mds de 300
compafiias desarrollando software. Gente
como Flectronic Arts, Namco, Acclaim,
Capcom o Konami. De hecho, Konamt,
Namce y Capcom van a utilizar el chipset
(conjunto de chips de la mdquina que
identifican su circuiteria) en sus mdquinas
recreativas. Por tanto el concepto “Arcade
Perfect” es realidad, (a gente podrd jugar
con el chipset PSX en las recreativas,
comprar el CD y disfrutar en su casa con
exactamente el mismo juego.

Hitech: Estaes la misma promesa que
estd haciendo Sega con su «Virtua

Fighters» 0 «Daytona USA».

P.H.: Si, pero VF en Saturn no es igual. ¥
el consumidor se da cuenta rdpidamente
de ello. Creo que eso serd un problema
para Sega.

La cuestion es que cualquiera gue sea el
precio del hardware, el verdadero valor
estd en el software, y si el software ofrece
entretenimiento de alta potencia a un
precio bajo, entonces estamos ante una
buena relacion calidad-precio. El
consumidor ne mira unicamente el coste
del hardware, sino también la calidad de!
software. Adernds, cuando traigamos PS a
Europa, tendremos una amplia y
abundante gama de software. Hoy habéis
podido ver dos buenas muestras: «Ridge
Racer» y «Toh Shin Den».

Hitech: Efectivamente, ambos juegos
son sorprendentes, pero como se explica
que exista «Parodius», no es un salto
atras?

P.H.: Parodius es un caso especial, el
Jjuego es toda una institucion en japdn y
por tanto Konami se ve en la obligacion de
crear la versidn correspondiente para cada
huevo sistema que salga. ¥ lo cierto es gue
la versidn de PS es idéntica a la arcade.

Hitech: Hablando del futuro, ya tenéis
lista la nueva generacién de PS, incluso
hasta PlayStation |1l para el 2003. ¢Qué va
a pasar con los consumidores que
adguieran la maquina ahora y mas tarde
vean una segunda versidn mas potente?

P.H.: Serdn todas compatibles. Cuando
hablamos de nuevas versiones de PS, no
estamos hablando de que todas
necesariamente estén basadas en CD;
quizd hablemos de otras formas de
tecnologia. No pensamos en sustituir la
mdquing, sino en alargar su vida en el
futuro. Sony ne puede olvidar a sus
consumidores.

Estd claro que vamos a introducir
nuevos productos para ser competitivos,
pero no lo haremos a costa de danar
nuestra parcela de mercado existente. Nos
basaremos en la compatibilidad y en el
nombre de nuestra compania para alargar
la vida de la mdquina. En japdn se dice
que seria imposible crear una marca como
Sony de nuevo. Pero perder una marca es
muy fedcil. Sony es lider alld dénde sus
productos estén y en el sector del
entretenimiento, PS-X es la apuesta.

>



PRIMERA LINEA,

Flying Nightmares

Flying Nightmares

Syndicate

Syndicate

La unidad de CD esta ya disponible al precio de 149%
Atari inventa niumeros y propone
nuevas ideas para su Jaguar

Segln Peter Walker, jefe de prensa de Atari,
la consola de 64 bits ,Jaguar, podria estara la
venta en Espafia, de forma oficial, a finales de
este afio. Walker afirmé asimismo que varios
distribuidores y tiendas especializadas
espafiolas se habian puesto en contacto con
Atari para interesarse por la llegada de este
soporte, Estas sorprendentes declaraciones
forman parte de una entrevista que Hitech
mantuvo con Mr. Walker hace tan sélo un mes.
En esa charla también averiguamos que Atari
habia vendido mas de 250.000 Jaguars en todo el mundo y que se habian firmado contratos
de distribucién con 23 Toys “"R” US ademds de otros comercios especializados japoneses.

En otro orden de cosas, Atari presentd en el dltime CES de Las Vegas una nueva plataforma
Jaguar que reunia consola + unidad de CD en un sélo standard. El nuevo Jaguar “all-in-
one” podria estar a la venta a finales del 95 a un precio que rondaria los 350 3.

Electronic Arts
versiona Syndicate

Domark
se estrena en 3DO

La primera incursién de Domark en el formato 300
se llama Flying Nightmares y se presenta como una
version mejorada del popular Harrier jump Jet, que la
casa britanica edito hace un tiempo para PC.

Flying Nightmares es un impresionante simulador
de vuelo que nos colocara a los mandos, mejor en la
cabina, de un Harrier de despegue vertical y repletito
de misiles y armamento. Una copia fiel, como quien
dice, del “pajaro” real.

El juego incluira graficos 3D de rapido
movimiento, secuencias de video (FMV) en
combate y hasta 3 pilotos simultaneos. La banda
sonora ha sido compuesta por Mike Ash y es
interpretada por Mike Edwards, el cantante de
Jesus Jones. Flying Nightmares estard en abril a la
venta en toda Europa.

Otro titulo que aparecera durante el mes de abril
es Syndicate en fomato 3DO0. La conversion
Bullfrog/EA de este clasico de la estrategia propondra
50 misiones por cumplir en un futuro cyberpunk
bastante degradante para la humanidad. Lideraremos
a un grupo de agentes cyborg con misién aniquilar a
los lideres y secuaces de un sindicato criminal que se
esta ganando los faveres de la poblacion. Parece que
un chip tiene la culpa de todo.

Syndicate se moverd sobre una perspectiva
isometrica 3D bastante bien conseguida. Muy en la
linea Populous o Power Monger.

ol GikiEtes

MK S84 iron bomb
S0 K A%
Pow greg liwe tal bowl

Sega Europa ha confirmado
finalmente su lanzamiento

Virtua Fighter,
también en 32X

El juego de lucha mas importante
de las ultimas fechas tendra su
correspandiente version en MD 32X.
Barry Jafatro, director de marketing de
Sega Europa, confirmé este lanzamiento
el pasado 21 de Enero en una conferencia
de prensa en Londres.

Tras una sucesidn de continuos
rumores y desmentidos -las Gltimas
noticias desechaban definitivamente
esta posibilidad- Sega ha decidido
finalmente realizar esta conversion, y de
este modo potenciar las ventas de su
nuevo sistema.

SegUn Mr. Jafrato, “Hasta akora no
hemos podide anunciar {a conversién de
Yirtua Fighter para 32X porque creiamos
que era imposible. Técnicamente no

i parecia viable, sin embargo nuestros

colegas de Japon nos han vuelto a

sorprender haciendo posible lo

imposible. Esta capacidad de sorprender
es la que nos mantiene como la primera
compafiia de juegos en Europa”.

El equipe de desarrollo AM 2,
responsable de los ltimos éxitos arcade
de la compafifa, serd el responsable de
la conversidn, aunque parece muy
dificil que el juego alcance la misma
calidad que en su version para Saturn,

El lanzamiento de Virtua Fighter para
32X estd previsto para Ototo,
coincidiendo con la llegada de Neptuno,
que combina 32X y Mega Drive.




Espectaculares
lanzamientos para el 95

SCI
ensena sus cartas

La veterana compafia SCI (Sales Curve
Interactive) no quiere desengancharse del
trepidante ritmo que estan imponiendo sus
competidores, y acaba de anunciar el
lanzamiento de espectaculares titulos para
este mismo afio, titulos que abarcaran
formatos como PC CD-ROM, Macintosh,
PlayStation, SegaSaturn y 3D0.

El primer juego en [legar sera Cyberwar,
una aventura de ciencia ficcion, cuya version de PC acaba de ponerse a la venta. Ademas
de los formatos antes mencionados, Cyberwar también tendra una conversion para Mega
CD. Después le seguiran otros titulos como Kingdem 0’Magic, Hard Corps, Gender Wars y,
sobre todo, the Lawnmover Man 2, la sequnda parte de uno de los mas exitoses
programas del 94 que, segin tedos los indicios, aparecera a principios del g6.

El resto de juegos esta previsto para este mismo afio 1995.

Tras una extrana maniobra
Arcadia distribuira a Acclaim en
Espaina

En las dltimas horas hemos conocido un importante cambio de distribuidor por parte de una
de las compafiias “que mds se mueve” en este mercado. Acclaim ha decidido prescindir de :

los servicios de Drosoft para otorgar su linea de software a Arcadia.

La compafia inglesa ya habia tenido oportunidad de trabajar con Arcadia hace un tiempo,
precisamente cuando Mortal Kombat estaba a punte de llegar a Espafia. Por razones aln
desconocidas, Acclaim fichd en ese momento por Buena Vista HV y hasta se especuld con
que los ingleses se instalaran en Espania a través de la filial de Disney. EL suefio durd poco y
precisamente cuando iba a aterrizar la sequnda entrega de MK, Acclaim dejé la distribucion
en manos de Drosoft compafiia que, recordemos, hace poco que fue comprada por el grupo
Electronic Arts. Los lios y cambios han terminado con la adquisicion per parte de Arcadia de
titulos tan apetitosos como MK de 32X, True Lies, NBA Jam T.E. o el mismo Warlock.

Bandai nos revela las caracteristicas técnicas de su maquina
El proyecto Pippin ya es una realidad

Como ya anunciamos hace dos meses, Apple Computer, compaia lider en el sector

BREVES

* Para empezar, una
curiosidad. american Laser
Games, la compania respensable de
Mad Dog Mcree y Crime Patrol, ha
creado una nueva division lamada
Games for Her, que pretende realizar
software solo para chicas. El primer
juego se llamara Madison High v se
esperan nuevos titulos para el 6.

* Sony y Phillips estan
decididos a comercializar un nuevo
modelo de compact disc con
capacidad para almacenar un
mayor nimere de datos. Este HD CD
(alta definicion de CD) esta basado
en una banda de laser mas ancha
Que permite un mayor
almacenamiento de datos, y al
misma tiempo cfrece una mayor
calidad que los CD convencionales.
Un pase mas hacia la perfeccion
digital.

*NEC quiere recuperar el
tiempo perdido yyaseha
hecho con la tecnologia PowerVR,
propiedad la compania Videologic,
para la realizacion de su software
durante los proximos meses. Power
VR es un innavador programa gue
permite crear imagenes con colores
ilimitados, texturas de todo tipo y
los mas impresionantes efectos
visuales conseguidos hasta el
momento.

informatico, esta desarrollando un nuevo sistema de entretenimiento basado en el sistema
operativo de sus ordenadores Macintosh y en el microprocesador Power PC 603. Apple pretende
licenciar su sistema de manera abierta, y ya hay dos companias comprometidas con este proyecto,
Fujitsu y Bandai. Esta (ltima ya tiene nombre para su consola, Power Player, y ademas nos ha
revelado sus caracteristicas técnicas mas importantes: =

Microprocesador de sisterna RISC Power PC 603 a 66 Mhz. Arquitectura de 64 bit. Unidad de CD- &
ROM de cuadruple velocidad. Memoria de sistema/video de 6MB de nuevo disefio. ROM de LMB. ;'
Monitor compatible para video compuesto, sistema NTSC y PAL, y VGA (640 x 480). Calidad digital |§
de sonido 16 bit. Controlador de 4 jugadores, teclado y ratén. Posibilidad de expansion para todo
tipo de periféricos.

El lanzamientc de este Power Player esta previsto para finales del 95, aungue el precio es
todavia desconacido. Uno de los primeros juegos para este nuevo sistema serd Rebel Assault.
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éQuien teme al lobo
feroz, feroz, feroz?

Uni par de meses no es tiempo sufi-
clente para que las cuentas salgan.
Puede haber peleas, acusaciones, sali-
das de tono y otras filipicas, pero que-
de'claro gue no siempre las estadisti-
cas mandan y que en ¢asos como éste
las encuestas carecen casiisiempre de
rigor.
Segasaturn y Sony PlayStation andan
i la.gresca para ver.quién ha vendido
mds en fapon. Los numeros deberian
ser esclarecedores, pero.cuando llegan
de tan lejos la cosaiqueda aguada.
Se anega tanta cifra y mds cuando
hay. presuntos vencedores. El origen de
la polémica estd en el miedo mdsi que
en la prudencia: Los dos grandes creen
que aguel que agote stock en “nipo-
nia”va a hacer lo propio en USA y lue-
goen Europa, y selas pelan para con-
firmar ventas de miles de unidades en
tiempo record.
A mi juicio se equivocan. Las tenden-
cias suelen seguir el camino marcado
por.este imperio de consumistas ama-
rillos, pero cuando lalofertalse'resque-
brajaiy hay mdquinas que ni siquiera
han visto la (uz, el camino se vuelve
gris y las baldosas amarillas desapa-
recen en funcion de'(a (ejania.
Hacembien en temer y en temerse. No
- olyidemos que el mercado aun debe
redccionar. ¥ que no es sintomdtico
vender tanto a gente que lo compra
todo, qunque no.le haga falta.
Parecel claro que llevarse el gato al
agua va.a costar mucho mdside.lo es-
perado. ¥ aunque ya hay quien ha
apostado incoherentemente por un
sistema, que Dios le pille confesado
cuando el que llaman “el otro™ dé so-
pasicon onda al “incuestionable”.
¢Puedeser el miedo nuestro gran vale-
dor? Sila demanda esienorme, la ofer-
ta se encarece. Si la oferta es amplia,
équien:sabe si ho saldremos beneficia-
dos con holgura? Asi que, senores, te-
neos miedo. Es {a mejor receta para
cuando no vale (a prepotencia. ¥ ade-
mds uno no sabe queé narices va a pa-

sar con estas cosas.
piddy K

El primer gran titulo para CDI
Chaos Control
revoluciona la
maquina de Philips

Cuando todos dabamos por sentado que
Philips habia concebido una maquina para ver
cine y buenos documentales, la presencia de
Chaos Control en el catdlogo de software viene a
demostrar la valia del CDi como maguina de
juegos.

Chaos Control es un diserio Infogrames que
pone de manifiesto las posibilidades del Full
Motion Video (FMV) en un entoro de rendered
visual. Mezcla de cibercultura e incluso de
manga espacial, el juego es un shoot'em-up a
perspectiva subjetiva y punto de vista en
pantalla que se desarrolla sobre unos escenarios
apocalipticos. Vuestra mision es defender la Tierra de una ofensiva extraterrestre a través de
siete niveles infestados de enemigos (al Cdi también le tivan los argumentos tradicionales).

El juego, que estara a la venta en abril, es una delicia de graficos y escenarios que ha
sido concebido usando las mas poderosas armas tecnoldgicas al alcance del CDi. Sin ir mas lejos,
cada uno de los frames que constituyen los fondos ha sido recreado con una herramienta de
Softimage denominada Creative Environment.

Un sensacional juego de fatbol
uede ser su proximo gran
anzamiento

¢ Qué se trae Sega
entre manos?

World Striker. Este parece ser el nombre
provisional del proximo lanzmiento del
departamento de maquinas recreativas de Sega
para este afio 95. El juego lo pudimos ver en uno de
los salones recreativos mas prestigicsos de Madrid
{New Park, en La Vaguada) y todo parece indicar
que se trata de uno de los famosos “test secretos”
que Sega realiza antes de lanzar
multitudinariamente alguncs de sus pregramas.

World Striker es un revolucionario programa
de fatbol, realizado con la misma técnica que los
Gltimos éxitos de |la compafiia japonesa, una
explosiva mezcla de poligonos y texturas. El
resultado es excelente, y sin duda nos encontramos
ante el mejor juego de fGtbol de la toda la historia,
teniendo en cuenta ademas, que es posible que ni
siquiera este todavia concluida.

Tanto el disefio de los jugadores -casi real- como
el increible movimiento o el sensacional desarrollo
del juego demuestran gue alguna divisién del
departamento AM R &€'D de Sega esta tras este
programa. ;Serd AM 27 ¢Tal vez
AM 3? Pronto lo sabremos.




Un aire mas “préctico” para el magazine informatico.
“Bit a bit” vuelve
a las pantallas de La 2

“Bit a bit" repetird presencia en la tele nacional de la mano de Marcelo Bravo, que hara
de director y realizador, y de tres presentadores que se encargaran de animar el espacio:
Guillem, Ana y Mauro (;os suenan sus caras?).

El magazine informético, que desaparecio de las pantallas hace més o menos un afio,
intentara de nuevo captar la atencidn del piblico durante media hora a la semana. Estara
estructurado en seis apartados diferentes (Exitos de la semana, Bit Club, Banco de
pruebas, Destacados, Utilidades y Tu puedes) y contara con la presencia de jugadores “in
situ” que opinirdn sobre juegos y harén
demostracion de sus habilidades.

El programa estard dirigido a jévenes
y adultos que conciban el ordenador
como algo practico. En este sentidc se
hablara de nuevas aplicaciones
informaticas, se ofreceran imagenes
de juegos en desarrollo o se
comentaran productos que hayan
alcanzado gran difusién entre los
chavales. 0 sea que se abren las puertas
a comics, mascotas, personajes...

Ultra 64 comienza a ser una realidad
Killer Instinct ya esta en Espaia

La version arcade del juego Killer
Instinct se encuentra desde el pasado & de
febrero en lo salones mas importantes del
pais. Nintendo completa asii la presentacion
de su nuevo sistema, Ultra 64, que comenzd
con el lanzamiento del juego Cruis'n USA
hace unas pocas semanas.

Pese a llegar instalado en un mueble un
tanto convencicnal, Killer Instinct esta
llamando poderosamente la atencién del
pitblico por la calidad de sus gréficos, la espectacularidad de sus imégenes y un sonido
impresionante,

Precisamente, la carga agresiva del juego ha impedido su lanzamiento en paises como
Alemania o Francia, y de momento, Esparia es uno de los pocos estados europeos en los que
se puede disfrutar de esta genialidad.

Durante este afio es posible que veamos alguin juego més para Ultra 64 version arcade, a
la espera del lanzamiento de la consola doméstica, que sera... gsabe alguien cuindo?

éPreparados para
un paraiso
multimedia?

Todas las compafias parecen te-
nerlo muy claro. Sus nuevos siste-
mas son caros, si... iipero es porque
nos ofrecen un paraiso multime-
dial!

Multimedia... multimedia... iy a mi
que esta dichosa palabreja me sue-
na a chino! Bueno, la verdad es que
sé mds o menos de qué va, pero es-
toy convencido de que Sega, Phi-
lips, 300 y companla me estdn
vendiendo la burra.

Y es que yo me pregunto cudndo
podré utilizar todas esas maravi-
llosas funciones de las que me ha-
blan. Quiero saber cudnto me cos-
tard y dénde se podrd adquirir un
adaptador para FMV MPEG, cudndo
se popularizardn las peliculas en
video CD, qué diablos es exacta-
mente eso del CD+G, para qué le-
ches quiero yo un karacke y si de
verdad llegard todo esto a comer-
cializarse algin dia en este pais. -
La verdad es que el salto que va a
producirse es enorme. Vamos a pa-
sar de unas consolas que sirven sé-
lo para jugar, a unos aparatos con
un sinfin de posibilidades. ¥ que
conste que en principio la idea me
parece buena, pero también es
cierto que los precios que se bara-
jan se salen de mis posibilidades.
Porque, (qué ocurre con la gente
como yo cuyo dnico deseo es jugar,
¥ nada mds? <Por qué estoy obliga-
do a gastarme todo ese dinero? ¥ lo
que puede ser mds grave, si me de-
cido a gastdrmelo, ime traerdn a
un precio asequible todo fo necesa-
rio para aprovechar al mdximo mi
compra?

El dilema que se plantea es compli-
cado. ¥ es el momento de dar un
toque a las companias y decirles

que, o nos traen estos sistemas a

un precio asequible o que se vayan
ahorrando las molestias.
Nintendo, como siempre, parece
haberse desmarcade de esta ten-
dencia y promete traer una consola
potente, asequible y para jugar. ¢y
no serd ésta la estrategia mds inte-
ligente?

Manuel del Campo
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Londres acogera el primer parque de atracciones tecnolégico
Sega remventa eI paseo del domingo

Sega Enterprises of Japan acaba
de llegar a un acuerdo con la
compafiia inglesa Burford
Holdings Plo. para la realizacion i Probable lanzamiento en
del primer parque tematico i septiembre

amiliar de alta tecnologia, que =
sl dogizque 1 Primal Rage,

estara ubicado en el drea de

Trocadero, en Picadilly Circus, una los dinosaurios
de las zonas populares de Londres.

El objetivo de Sega es crear un tamblen se

auténtico paraiso del dejan versionar

entretenimiento en un innovador

edificio de cuatro plantas, que se Time Warner esta dando los
convertiria en el parque de atracciones del futuro. La inversion que van a realizar ambas i~ Gltimos retoques a la conversion de
compaias ronda los 45 millones de libras (9.900 millones de pesetas), y contara con la i Primal Rage, la impresionante
colaboracién de los mas expertos profesionales en las nuevas técnicas de construccion, asi i recreativa de Atari, para casi todos
como con los mas avanzados sistemas de entretenimiento conocidos. i los formatos existentes.

El nombre de esta nueva aventura sera SEGAWORLD, y en principio ofreceré al piblico seis Protagonizada por los dinosaurios

atracciones interactivas exclusivas de Sega, mas otro tipo de servicios come zonas iy otros monos mejor animados -y
deportivas, restaurantes, tiendas, etc. i luchadores- del momento, la maquina

Esta previsto que SEGAWORLD abra sus puertas al plblico durante el verano de 1996. { revivird popularidad en, tomad nota,
: Megadrivg' Game Gear, Super
i Nintendo, Amiga CD32, 3D0, PC-CD
Para potenciar las posibilidades graficas : Rom y Commodare Amiga 600.
de los juegos de SegaSaturn { Laoticia llega via Erbe, la
i distribuidora de Time Warner en
sega y MlcrOSOft unen sus fuerzas Espafia, y aunque ellos hablan de la
posibilidad de lanzar el preducto

Sega ha seleccionado al equipo de herramientas i durante el mes de julio, a nosotros nos
de desarrollo Softimage 3-D, propiedad de la i daen lanariz que es probable que no
compariia Microsoft, como producto oficial parala | llegue hasta septiembre, con la fresca
realizacion de juegos para Saturn, iy los examenes.

El software de animacion Softimage 3-D es uno Mas informacion en proximos
de los productos mas populares e innovadores i nimeros.

dentro del campo de la animacion grafica por
ordenador.

El objetivo de Sega es incluir este kit dentro del
pack de desarrollo gue esta compaiiia ofrece a
todas las casas independientes que tienen licencia
para programar juegos para Saturn. De este modo,
se pretende poner al alcance de los
programadores todos los medios necesarios para
realizar juegos con la mayor calidad posible.

Rocket Sci Cames



Categoria Créditos (cortinillas): “Clock™

Categoria simulacion visual: “les Citadines”,
de Fdward Bakst (SCLFI Channel)

de Bruno Simon y Jean Pierre Huguet

Categoria Ficcion: “Sleepy Guy”,

Categoria videoclips: “Angelique Kidjo”,
de Pacific Data Images

de Michael Meyer.
Imagina 95, punto de partida a la era del ciberespacio

Los 3 dias virtuales

Montecarlo, principado virtual a los efectos, acogié durante los tres primeros dias del
mes de febrero la fiebre tecnoldgica que azota el nuevo mundo. La décimo cuarta edicion de
Imagina 95 subtitulo “La era del ciberespacio” y apostd por una serie de conferencias y
mesas redondas que encontraron en las autopistas de la informacién y la realidad virtual
el punto de apoyo a sus ansias de futuro.

El certamen estuvo dividido en tres partes que se desarrollaron de forma simultinea.
Una, las conferencias. Se alargaron durante los tres dias y versaron sobre realidad virtual,
efectos especiales, autopistas de la informacion y juegos virtuales. Representantes de
compafias como Sega Japén, Walt Disney Imagineering, Silicon Graphics o Virgin USA
hablaron sobre la nueva generacién de videojuegos y aplicacion de altas tecnologias.

La segunda seccion se debati6 entre mesas redondas y encuentros. Temas como Cine y
Nuevas Tecnologias, El Arte del Mundo Virtual o Internet Now! fueron animados y
explorados por un extenso grupo de expertos.

La competicién fue el mas esperado de los eventos. £| décimo concurso Pixel-INA atrajo
este afio mas de 50 trabajos en los que quedé bien patente el impulso dado a las nuevas
tecnologias graficas. Las pantallas que ofrecemos en esta noticia corresponden a los
premios que otorgé el jurado en cada una de las nueve categorias presentadas a concurso.

’

Categorfa Publicidad: "Smirnoff Reflection”,

Categoria Cine en Movimiento: “Seafari”,
de Vaughan/Anthea

de Rythm & Hues

secccs panaan

Categoria Efectos Especiales: “The Mask”,

Categoria Arte: “Le Petit Pucet”,
de Thierry Bravals (Mac Guff Ligne) de 1IiM

BREVES

* Sony Computer
Entertainment ha difundido
que piensa presentar de forma oficial
su PlayStation europea durante el
proxime ECTS, que se celebrara en
Londres entre los dias 26 y 28 de
marzo. Sera una buena oportunidad
para descubrir |os canales de
distribucion que piensa utilizar el
gigante nipon. Por cierto que este
ECTS ha cambiado de de
mstalaciones. El ya tipico Business
Design Centre deja paso al Grand Hall
de Olympia.

* Segun una lista elaborada
por la revista Games Machine
Magazine, Virtua Fighter 2 serfa la
recreativa “sencilla” mds jugada en
Japon, sequida muy de cerca por
Samurai Shodown Il y Virtua Fighter.
Los arcades de mueble mas
espectacular estarfan liderados por el
modelo Deluxe de Virtua Fighter 2.
Un pelin mas atras estarian Ace
Driver (Namco), Sports Fishing
(SEGA) y Rigde Racer 2 (twin-
Namco). Una clasificacion espafiola
apuntaria la primera posicion a
Revelution X (Midway), sequido de
Virtua Fighter 2 y Primal Rage. Y por
lo que se refiere a modelos deluxe,
primer puesto para Daytona USA
Twin, segundo para Virtua Cop
deluxe y tercero para Cruisn USA.

* El mes de marzo viene
cargado de shows internacionales
para expertos en recreativos-arcade.
Algunas pistas para sequir los
eventos: Del 6 al 9 de marzo, cita en
Dubai (Emiratos Arabes Unidos). Los
dias 7y 8, viaje a Dublin para asistir
al AmEX Trade Show. De ahi a Praga
(Checoslovaguia), donde tendra
lugar entre los dias 10 y 12 el Svet
Zabavy. Traslado a Singapur, al Asia
Pacific Family Entertainment, los dias
15y 17. Del 16 al 19 esperan en Italia. Y
al final, del 31 al 2 de abril, ruta a
Polonia para perderse en el Polish
Amusement Exhibition. Una vuelta
recreativa por el mundo.







Ilanzamienta de Saturn en
Japon ha aportado
credibilidad o la compariia
de Sonic. Y con el, Yu
Suzuki -director de AM2,
equipo que desarrolld Virtua
Fighter- pasa automaticamente a engrosar
la nomina de dioses del videnjuego.

El hombre gue dirigia el proyecto
Daytona ua tenia un huequecito en los
altares de la gloria recreativa, pero can el
estimulo Saturn acaba de rebasar todos 1os
santorales.

Pero no todo lo gue raded al proyecto
Saturn y a toda la batalla de los planetas
fue coser y cantar. El sistema de Sega
fue concebido pensando que no se
iba a tener
competencia, |j s
dpuro en tecnologia,
pera sin abusar.

Fue en noviembre de
1993 cuando la
Compania se entero de
gue Sony gueria ir
en solitario
desprendiéndose del
hombro de Nintendo, y
el “‘palo” fue tal, gue
supuso el retraso de la
maguing con ohieto de
iNCorporar un nueva
procesador de video al
Sistemd. e trataba
de mejorar notablemente la
potencia bidimensional y de paso
rentabilizar el “texture mapping”
tridimensional.

1.8S cosds se panidan regras, e incluso
vares de programadores destacados se
alzabian para sefalar gue la maguina de
Sega no llegaria a tiempao. A tiermpo
con la sdlida prevista de o gue por
entonces se conncia por PS-X, claro.
Evidentermente se equivacaban, No solo se
Consiguio salir en el momento justo, sino
fue ademgs se tomaron las decisiones
rorrectas. El progyectn Jupiter [Lna
macuina independiente con spporte
cartucho y compatible con Saturn) se
canceld y se decidia dotar a la Saturn
de un formato CD al que se le
aiadia un slot de cartuchos.

Lo de la entrada de cartuchos, por si os
0s asalta la duda, se cree que es para
compatibilizar Satum Y algo que se conoce
por Proyecto Titan. Lina placa de

hacia el

confirma

SegaSaturn sigue su camino
futuro.
aparicion en Japan hace ya
mas de tres meses, Sega
que
cumpliendo todas y cada una
de sus expectativas y anuncia
un exito para el mercado
europeo del mismo calibre gue
el gue -dicen-, esta alcanzando

en el pais del Sol Naciente,

recreativa gue se utilizaria como
piedra de togue para proximos
Jjuegos de Saturn U que abaratard
las posibles conversiones.

¢Para cuando en Espana?

La maquina salia a la venta en Japan
a un precio de 44.800 yens (LUnas
60.000 pts.). Bl paguete inicial incluia el
compacto Virtua Fighter y un mancdo.
El objetivo era llegar a las 500.000
consolas vendidas antes de
navidades. |na pasada si tenemaos en
cuenta el plazo de tiempo filado v la
competencid, gue achuchata de 1o lindo [y
mas barato, ademas).

Los primeros datos reflejan optimismo.
Parece gue se ha rozado la
cifra pretendida . siermpre
segin datos de Seqga, la
proporcion de Saturns
vendidas en relacian a
PlayStation es de
2 a 1. Pero este dato no
esta contrastado.

[Con estas cifras Sega
dromete el lanzamiento
BUrOpen de su maguina.
Mientras Ios ejecutivos
‘Japos” somrien, el plblico
sigue preguntandose: y
aqui, scuando?

Pues vergis,
congeneres, na hay
nada claro. Ni sobre fechas ni sobre
precios. 500 especulaciones. Valga que
Hitech cree gue hiasta septiermbre na
VETBIMOos Ia macuina por estos lares, justo
cuando haya una buena cadena de
titulos dispuesta a abrazar como Dios
mantda al "engrendro”. Y valga tambien que
se habla de precios altos [evitamns
Ins nimeros y los disgustas). pero es
porgue eso del Multimedia ofrece muchas
posibilidades: es decir, que la mdguing de
Sega tiene vocacion de consola pero can
aptitudes para Video CD, Photo CO y
CD0+6. La idea que se nos vaa vender es
druela de “tire usted el video Y comprese
Bsto: podra jugar, ver peliculas L dejar
alucinado a su verino ensefiando sus fotos
en perfecto compacto e imagen”. Ahora si,
dpUNtamos Nosotros, ‘esto, cupsta dinero”.
Pero unid las magicas posihilidades el
multimedia con un buen Daytona, por
gjermplo. y llegardis a la conclusion de que,
sin duda. el invento puede merecer la pena.
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Acun teniens la foto aficial de la Satorn
LB COMPIrarernios. I0s europens i 1a -
e Pantallcn ciel rmen oue Veran njes
Lrtis ojus durante. el atono oe este anc:
Cormo. podeis ver, el modelo definitivo
CLIE SE COMIErciclizars 20 ELropa 25 de
Color negra, sOBc, L en s parke sipe-
o Nege aoormado:por ue nueve oo 1
Ut par der palabiras mmcgicas, e conc-
CENels e de sobra: SeqasSati.
EECenmibicr resperto.a la version nipone
Cedla . e rnormeniier. Lar solo.er el Lo
lor. Y en el logico paso de sistemes TV
tieNTSE a PAL. Elgris con azules de i
SALLIT fapnniesa Cambia.a negeo L ogos
Bicncos dela europea. Elpanorarma in-
ternc: altera FI0S [algo- asi conmo el sis
temnia operatival o el chip: permite des-
pPlegar toddos los mens, de acceso e
ESOAAU L SObre Conns L ESguUermias o
ferentes o las vistos hasta abiora:

Y nada, que.os feis en el aoevo oo
PO pronto e ermpezareis aver Hos-
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Hitech ha mantenido wuna interesante. conversacion con Jose Angel Sanchez. -el nuevo director

general de Sega-. de la cual os ofrecemas las manifestaciones mas destacadss.
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itech: ;Para cugndo esta previsto el
lanzamiento de Satum en Espana?
Jasé Angel Sanchez: No fay una
decisidn tomada a este respecto. Con
sequridad sera durante el 95,
probatiernente en el Uitimo trimestre.
Ht: ;[ue expectativas de venta se han
fijgdo?
JAS: Nuestro ohjetiva de este ano estd en
50.000 unidades
Ht: A qué precio aparecera la consola?, ¢u
Ios juegos?
JAS: |05 jueqos costaran alrededor de
8.800 pts. No esta decidida el precia final
agl fhardware.
Ht: ;(omoesta respondiento [a consola en
Japon?
JAS: Extraordinanianmente biern. Los
dets Gficiales muestian wia
o 500000 vnidades
festa el 31 aeiciermbre, Solo ef
(] lanzarmienty se ventieron
i Y', L0000 unigates.

Reportaje

ficarmente £0mo san
[ xrn y MO 32X?
JAS: Sega tiene muy
claro, gue existe ur
pUblico diferente
pard cada una.
M0 32X
Neptuno son el
acceso a.1a
tecriologia 32 bits
@ LR precio my

asequible.
N ‘d’.

«

G

Safrra a mﬂda’ =

“

mientras que Segasatum 8s la maguUang
definitiva, para un publico mas exigente. que
esta dispuesto a pargar algo. mas @ cambio
de una. calidad insuperable Y de obtener un
EquinD capaz de gestionar un software
diverso en formato L0 [CO+6, Videa (0,
Photo C0, Audio C0)... Cormpatibilizar ambios
productas no/serd un problema. sing mas
bien una ventaja. perque permitira abarcar
mias pukilico.

Ht: ;En que posician quedsra Megallrive
frente a los 32 bits de MD 32X o la Saturmd
JAS: Megadrive s indudablemente un paso
previo a estas nuevas tecrologias. El hecho
e ser compatible con los 32bits de. MO
32X hace de ella una eleccion clara para el
e se inicia L no quiere Ver su consola de
16 bits convertida en una maguing obsoleta
destie el dig de st compra.

Ht: ;(udles son las capacidades multimedia
de SegaSaturne,

JAS: Seqgabattim es, ante. toon, Lina

d [erd }.ﬂa faytona LISA, Virtua
Fighters; Clockwoek I@gqt Panzer Uragon a
Victony Gaal soid Seran pusrhfes a traves de
= ) JMEEH[‘E hemos et necesara
ofrecer al publico una cormpleta
compatibitidad! con formatos EL, y bacer de
Saturm la maguing definitiva: es. capaz oe
leer video £ {con 13 placa MPEG]. También
Photo 0, Audio £0 4y £0 + G.

Ht: i Dué opina de la frase: "Solo ha
grantes juegos hacen grande a unas
maguina”s

JAS: Es (7 filosofia de SEgE.'Saturn

) i
=ty X

S M o/ares 1 s eredtividad desmedida
il

I disenatla y producica en el misaisimo planeta
sarurrnannq Se C0-
5 g ce lanzan a la Tie-

Satirma. Reza el spot F g5
lgean una mEsaaes MUEe

-

m@d EEp

de SEQBSEEum.'

En cuglguier caso, el spot tiene s gracid.

[rOporcionan 8 s consumidares 1os méas
excitantes desarrolios para maguinas
recreativas | trasladar a satumn de forma
automatica la posibilidad de jugarios en
casd. No calie duda: o mejor de Saturn es
gue es Un producto creado por el lider
rmundial oe arcades.

Ht: ;Hasta qué punto piensa Seqa
aprovechar ese liderazgo en los Arcade?
JAS: Los procesadores centrales de Saturm
50 esencigmente (05 mismos que
utilizamos para las maguinas recreativas.
La conversion de 0atos entre uno Ly otio
formato permitira cormparti Ios costes e
desarrollo. uy comercializar juegos mas
baratos. Por otra parte, seran los Arcades
Ins que marguen la pauta oe f3s
EXpenencias e juego que el consumicor
quiere vivir, Y afi Sega tiene en el futtra
miicha que decir.

Adernds, el desarrolio 0e Amusement
Centers este anfio en Espana afignzara
nuestro liderazgo U contribuig a la
perceprion general de Sega coma Conmyaria
lider en la electranica de entretenimiento.
Ht: ;En que medida va a afectar a Sega el
lanzamiento de otros modelos Saturn via
VC [que ya tiene preparada) o Hitachi?
JAS: Afectard positivamente en ia medioa
que campariias tan importantes como VEo
Hitachi hayan elegido Saturm como
platafarma multimedia vy contribuyan a
hacer de 8l un standard de entretenimiento.
Nos alegra gue sea asl, Y les prestaremos el
apoLo que necesiten.

s: ]‘1‘1!1 .f
b s ﬂzauu




La parte electronica,
solo para los mas “entendidos”’

Una vista interior de la placa base de Sega Saturn. En ella poddis
obsenvar la ranura de cartticho U 1as conexiones externdas.

| SHe (Super High

Risc Engine] que
controla la Saturn fue
desarrallado por un equipo
de Hitachi [se rumaorea
gue este persanal anda
ghora en una poderosa
maguina de b4 bits]. Es
peqguerio -stlo 2 cm-, e
forma euadrada Y su' prirmer
OOjetiva era procesar
graficos. El'SHZ [recordad
gue hay dos y carren en
paraelo] es altamente
eficaz en procesos de
calculo, rapido en
Z0oms, rotaciones y
manejo de informacion
2D y tridimensional.
Exeeptao las estaciones
Silicon, ningun chip es capaz
de procesar informacion tan
rapido.

Los SHE se acormpanan
fe 5 procesadores
independientes: un chip
para los sprites (VD1),
otro para los
escenarios [(VD2) y otro
de sonido customizado
por Yamaka [dos en
redlidad, el otro es un
BAECOOD). Aseguran los
desarrolladores que esta es
la parte mas potente de la
Mmagquina.

Los procesadores
principales, corren a 28 Mhz
L tiemen una capacidad
combinada de 56 MIPS
corriendo en paralelo. Esto

Que parece una ventaja
puede resultar al final un
problema. Resulta gue las
LPU no pueden acceder
simultanearmente a la RAM
principal. y el atasco de
trafico gue 'se forma obliga
8 |05 gestores a retrasar un
canal de datos en beneficio
de otro. Imaginaos la
situarion. los dos chips
Ermpiezan d procesar a la
VEZ pero la cosa se calma
cuando uno de ellos tiene
gue esperar a gue el otro
Btceda a la informacion.

Para Yu Suzuki
[creativa de Virtua Fighters),
programar dos CPU es
muy complicado. e
hecho. es posible gue tan
stlo haya en el mundo 100
programadores capaces de
hacerio.

El lemguaje Assermbler
parece la unica herramienta
Capaz e descongestionar
el procesn | ofrecer mawjar
rapidez de calculo. Sin
embargo. l0s japoneses
suelen trabajar en lenguaje
C e incluso Ios mismos AM2
utilizaron este lenguaje para
IBs primeros pasas de su
Virtua Fighter. Luego
echaron mano del
Assemibler U las resultadns
Sdltan a la vista. ..

Terminamos con un
detalle de excepcion.
Habreis visto gue

Detalle que muestra dos de Ios pracesadores de ia placa
SegaSaturm. cuya mision es apoyar a los Hitacti SHE.

Segasaturn dispone
tambien de una entrada
para cartuchos en |a parte
superior. Dicha ranura esta
pensada para un cartucho
de 4 megabits para
glmacenar informacion gue
Sega comerciglizara con la
consola.

Otras fuentes hablan de

Especificaciones téecnicas

CPU: 2 Hitacthi SHE (Procesadores prinicipales RISC de 32 Hits)
Hitachi SHI (Procesaclor RISE ce 92 bits quie cOntroli o) aiticla e
el acceso dl L Rarn)]

VELOCIDAD: 6.6 Mz a 25 MIPS (Millones e instiic ciones
PO SEqUINCO) cada procesacor SHE.

El SHI carre a 20 Mz 1 172 MIPS
El procesador de sonicl BEECOO a5 ur EISE a 16 bits o core o
1.3 Mhz, 1LTMIPS

SONIDO: 2 voces, sintesis FM, sirtesis PEM L clos
[HOCESAores encantacos de controlaro toct. L 16 bits
GEECOUE vyt Yarmiahia FHEa Cna frecuentia de 22,58 Mz,

MEMORIA: Principal, 16 Megabits VRarn. 12 Megebits

Aviclics, = Megabits: | Lectura 0, 4 Megabits
Hackuypr RAM, 256 Kbits IPL Rom, 9 Megabits
Mermioric Tatal, 36 Megabits

RESOLUCION EN PANTALLA: 3200x224 Lixels, Ll resoliicion
Imaxime £s e Z04x4800

GRAFICOS: [/na poleto.de 16. 77 millones e colores.

S5Caling, rotaciones, cistorsion. de sprites, ball-transparencey. Tex-
Leire rappirg, - flat stachiog, gouracicel shiading. wire: frerme

POSIBILIDADES DE SCROLL: 5 piontallas sinultaneament e,
SLAlngs, FOLaciones.

L0 DRIVE: Llubile velociclael inteligente:.

RELDJ: 5i.

PUERTOS DE EXTENSION: [T it 1001 iy, 139 pin

SOFTWARE: Jiegos LU cartuchios, COMosica o D+

OPCIONES: Cartucho MPEG prara vicleo (0
Photor B0, Eartuchio Backug memony ce. < Megabits

una posible entrada para el
proyecto Titan. Una placa
recreativa de gama media
100% compatible con el
sisterna Saturn de 32 bits.
En Japon piensan gue
Titan seri@ el mejor campo
te pruebas para Ios juegos
de [a Saturna. Y sdi ellos o
piensan, por algo serd. ..

i)




Reportaje
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Se venderdn por separado. aungue
todavia no tenemos precio ni fecha
oficial de lanzamiento.

Los acresarios gue tenéis a
continuacion tambien llegaran en
sobrio color negro Y con logo
europeizado.

Primero os ofrecemos la lista gue
obra en nuestra poder, luego los veis
uno por unp: Back up memory (4
Megabtis de memoria
adicional), Control Pad, Mause
[raton), Virtua Stick, adaptador,
para b jugadores, Arcade Racer,
Control Pad por infrarojos y
Unidad de antena [RF]).

[ = "fAfﬁ":..‘l‘l'H]‘./:'-T'-

6 Player Adapter: Sobran los
comentarios. El adaptador para mas
jugadores simultaneos de la decada. A
Ver Con gue juedgos nas deleitan estos
chicas, 4 Quizé un EA FIFA Soccer pard
todo el barrio?

Back Up memory: un cartucho
opcional en el que almacenar datos.
Aporta una memaria adicional de 4
rmegabits. Y la verdad es gue para
empezar no os hara mucha falta. La
Saturn cuenta con una RAM para back
ups de 256 k. Sin datos sobre el precio.

Y ahora llega la hora de ; JUGAR!

En este momento hay mas o
menos 15 &5 para el sistema
Saturn dispant Japon. B ’
catalogo tira mas hadka los gustos

chinos, solg gue adernids de joyas de
|a talla de ai Connection,

istery Mansion o
Rampao | o fletective), tambien
pOdemos ¢ s con figuras al
estiln Vlrtl.la Fighter, Gotha,
Panzer Bﬂq’un, Clockwork

Yumemi |

Knight, Victory Goal [Virtua
Soccer) O Myst. Aparte se nos
fuedan Gale Racer o Tama. de
CLESTiaNada PUNtLGEIon.

Por pstas pagings ha desfilado ua

pante B8 os clasicns, Hemos

puntuEdo Vira Fghter. Oockwork
KRight U este mes nNas varmos de

g] LNa pasada de nombre
Victory Goal. En pacas palabras. gue
Como ga conocels & Ios principales,

Van Battie® ¥ ﬁ
s ]

e &""'

IMEjar Vvamos & ahorrar espacio U a no
detenermos demasiadn en sus
planteamientos. Lo lujurioso es o gue
depara el futura.

Antes hemps hablado de Panzer
Dragon. Pues bien, Sega nos ha
advertido gue el titulo ya esta a la
venta en Japon y tambien gue
promete o suyo. Parece un beatem-
up tridimensional con dragones
armados comao protagonistas.




Ratan: Compatihiliza Ios botones
A, B. Cy Start ) esta disenacdo
especialmente para juegos como Sim
City 2000, A-Train IV, Nobunaga's
Ambition, Myst | otros estrategicos
en los gue se desplieguen menus par
todas partes.

Virtua Stick: Una especie de
megafire o megapad con seis botones
mas los dispuestos para Ly R.
Rermite ajustes de veloridad y porta
una'empunadura eficaz a tope, para
10s gue aun na os habaéis
acostumbrado al pad sensitivo.

Arcade Racer: El autentico
volante con el que dar cara a
Haytonas 4 demds pasadas
automovilisticas |y aéreas. Disein
Prgonamico. todos Ios botanes a
mano L. sobre todo. sensacion de
estar en los arcades,

Daytona USA es, por otra parte, el
Jjuego gue puede decidir la compra de
la maguina. Algo asi como un Ridge
Racer para la P5-X, stlo gue con mas
entidad.

El 85 tambien asegura un Virtua
Racing de Time Warner, un Ecca en
32 hits, una pasada de esqueletos

llamacio Mr. Bounce, un Virtua Cop

extraido directamente de la
recreativa. un hockey gue se llamara
Star Hockey. un Shinobi al que
cornocereis por Van Battle. un

SR -

T Senietae *

it

basket de nombre NBA 95 o un
arcade de plataformas lamado BUG.

Una treintena mas de compactos
esta ahara mismo en desarrollo. Las
grandes del videgjuego no han querido
perder comba ante la llegada de esta
bestia v desde |a propia Sega hasta la
gran Virgin pasando par Core, Time
Warner o Sunsoft, todas prometen
cang al planeta Saturmo.

En este misma espacio tengis wuna
lista de lanzamientos confirmados par
Seqa Espana para Saturm.

Mr. Batunce

HItec 1 tiere @) Sur poder tyt oocir et
ABSOIILATIENTUE esrlarecedor. N rmdas i
IS0 LUE I sty el de los juegos
et et COnsola St (e Verenns -

rarite pste aricy. Afif ve

r: 2 clasior) ol ftictic tri-

LTSI Il
Real Yumemi: v VErsitn: J2 bits el
el Yurriernit Meabisicn

i gails]

PIartys b i0res €51 VRrsIon: el e s tic ¢

Cop: & fornickfile are acde e ofis-

2 loteneis e B Ve

Ljcrtdict cory el nornibre der Vietoety Giecl

[ el clasico) ok bicisket
FEOIrZaltdn fIara les Ocasicnt.

Bug: (i dre e g pilet af crt s oer cliver
ticler c1spiee b,

Clori L

£z [l il ricts L

AIEE LES WA IO,
[ 1a USA: o juegis de coclies oige

Lo el e sered.

@Oz () el E =L el o
gorEs
NHL Haoe oy Sicriie el fockery B bis
OIS CAarriels)
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Round 1:
Equilibirio en
cuanto a poten-
cial técnico

SegaSaturn basa su capacidad en
diferentes procesadores: dos SHz de 32 bit
a 28 MHz y 25 MIPS, un SHi también de 32
bit y otro 68ECo00 de 16 bit. Sus nimeros
mas potentes hablan de un movimiento en
pantalla de 500.000 poligonos/seg sin
texturas ni sombras.

Por el contrario, PlayStation cuenta con
un solo procesador principal, el R3oo0
RISC de 32 bit a 33,8 MHz y 30 MIPS.
Mucho mas potente y rapido que
cualquiera de los incluidos en la maquina
de Sega, este procesador es capaz de
manejar un gran nimero de poligonos
con texturas. Eso si, puede mostrarse
insuficiente para coordinar otro tipo de
funciones (Full Motion Video, CD+G). Y los
nlmeros, 1,5 millones de pol/seq sin
texturas ni sombras y 500.000 pol/seg
con texturas u otros efectes.

Ambos sistemas estan capacitados para
realizar todo tipo de efectos :scaling,
rotaciones, distorsion de sprites,
transparencias, mapeados de texturas,
sombreados y degradados. La calidad de
estas operaciones depende de la labor de
los programadores.

En cuanto a la resolucion en pantalla,
la calidad que ofrece Saturn (320 x 224
pixels hasta 704 x 480) no puede ser
superada por PlayStation (256 x 224 hasta
640 X 480), aunque ambas utilizan la
misma paleta de colores (16,7 millones).

Por Gltimo, el circuito de sonido de
SegaSaturn presenta una salida con 32
canales, por los 24 de PlayStation.
Ademas, Saturn incluye un procesador
creado por Yamaha y dedicado
exclusivamente al apartado sonoro,

SONY

2 @
FlaySt athan
’ @ ‘
gELECT  GTART ¢

En resumen: No hay superioridad
clara. Cada sistema tiene sus ventajas, y
todo depende del uso que se quiera hacer
de estas maquinas.

No es pronto para comparar a los dos
gigantes. Llevan tiempo y tienen
experiencia. Pero si es arriesgado juzgar
alegremente. Y esa es una trampa en la

Round 2: En el multi-
media vence Saturn

El software de SegaSaturn permite disfrutar de los cada
vez mas extendidoes CD+G, el Video CD, los CD musicales y,
por supuesto, los juegos. Gracias a la compatibilidad con
el adaptador MPEG para Full Motion Video, la Saturn pasa
de consola de videcjuegos a Compact Disc Audio,
reproductor grafico o video digital en un abrir y cervar de
0jos. Por si fuera poco, Sega ha habilitado tres puertos en
su maguina, ademas de la opcidn €D, para canalizar otras
opciones que puedan surgir en el futuro.

Por parte de Sony no se conoce otro objetivo gue el de
ofrecer los mejores juegos al precio mas competitivo. De
momento, la Unica compatibilidad de PlayStation es con los
CD musicales, y aunque la maquina también cuenta con
varios puertos para futuros adaptadores, Sony no ha
dejado muy claro qué funcién podrian albergar, por
supuesto no relacionada con los juegos.

Aun asi, el termino multimedia sigue siendo demasiado
ambiguo como para especular con ciertas garantias sobre
estos sistemas. En principio, Saturn parece una maquina
mas preparada, pero nadie se atreve a asegurar gue Sony
se quede parada, cuande de hecho ya ha confirmado que
lanzara nuevas versiones de su PlayStation antes del 2c00.

En resumen: Las dos quieren ser maquinas de jugar.
Pero Saturn ya se ha anotado el tanto multimedia.

Combate nulo. Se

Es dificil realizar una valoracion precisa sobre la
superioridad de una u otra consola. Ambas tienen sus
ventajas, pero ninguna es claramente mas poderosa que su
rival. Quien esté preocupado por los juegos no debe tener
ningun miedo. La experiencia y calidad contrastadas del
equipo de desarrollo de Sega, asi como el prestigio de
muchas de las compaiias que tienen licencia de Sony,
auguran grandes e innovadores titulos para dos
maquinas que en muy poco tiempo han demostrado
capacidad sobrada para albergar cualquier tipo de juego.

Las verdaderas diferencias en este campo, si es que llega
a haberlas, se apreciaran mucho mas adelante, Pero se
puede afinmar con rotundidad que ambos sistemas



Sega Sat

que no vamos a caer. Por eso hemos
decidido planificar la comparativa punto por
punto y no hablar de generalidades. Para
verlo todo de la forma mas objetiva posible.

Round 3: En Japon
cuesta menos com-
prar una PlayStation

El apartado econdmico puede |legar a convertirse en un
elemento decisivo a la hora de determinar el éxito de uno
de estos sistemas. De momento es muy dificil adelantar el
precio al que pueden llegar estas maquinas a nuestro pais,
pero podemos ir haciéndonos una idea si tomamos como
referencia al mercado japonés. Alli, SegaSaturn se ha
puesto a la venta a 44.800 yens ( 59.000 pts), mientras
que PlayStation ha salido a un precio de 39.800 yens
(52.000 pts). En Espafia, actualmente se pueden conseguir
de importacién a un precio de 99.000 pts para Saturn y
114.000 para PS-X, cifras que no pueden tomarse como
indicativas para el lanzamiento oficial de estos sistemas.

Por otro lado, ambas compariias estan vendiendo los
CDs de juegos a un precio no mayor de 7.000 yens (9.100
pts), algo que seguramente se mantendra en Espafia

En cuanto a la distribucion del producto, Sega parte
con cierta ventaja, pues ya cuenta con un red de filiales
amplisima, ademas de contar con toda la experiencia del
mundo en este campo. Sony, por el contrario, no tiene aun
determinados sus canales.

En resumen: Precios igualados, pero es casi seguro
que PlayStation serd algo més barata.

pera una revancha

ofreceran los mejores juegos vistos hasta el momento en
una consola domestica.

En cuanto al aspecto de la capacidad multimedia, es
realmente complicado prever su incendencia en el éxito
final de cada sistema, pues nadie sabe o que este tema nos
pueden deparar finalmente.

Tal vez las claves principales de la victoria se encuentren
en otros apartados alejados de las propias maquinas o
incluso de los juegos: el precio sera el factor decisivo. Y
en eso parece que Sony. va un poco por delante con
respecto a Sega. En cualquier caso, el que mejor sepa
vendernos su consola, -hablamos de marketing y
distribucion-, sera quien finalmente se [leve el gato al agua.

Round 4:
Politicas dife-
rentes a la hora
de hacer juegos

Ambas compafiias estan siguiendo
estrategias bien distintas en el desarrollo
y lanzamiento de sus juegos. Por un lado,
Sega esté utilizando fundamentalmente a
su propio departamento de desarrollo
para la realizacion de los primeros juegos
de Saturn.

Titulos como Virtua Fighter, Clockwork
Knight, Victory Goal... han sido
programados y estan siendo distribuidos
por la propia Sega. Por el momento, la
compania japonesa parece dispuesta a
controlar al maximo el software de su
maquina, aunque no se haya cerrado en
banda a la hora de conceder alguna
licencia, como es el caso de Hudson.

Por su parte, Sony se ha distinguido
por la concesién de cientos de licencias
incluso antes de que su maquina viera la
luz. En concreto son 250 compaias las
que han obtenido permiso para realizar
software para PlayStation. Y no hablamos
precisamente de firmas del montdn, geh?
Ahi estan comparias del prestigio de
Namco, Capcom, Konami, Takara... Hay
quien afirma que esta estrategia, sin un
fuerte control de calidad, puede dar lugar
a la aparicion de muchos juegos de
discutible valia.

Hasta ahora, ambos soportes nos han
ofrecido un poco de todo. A la aparicion
de obras maestras como Ridge Racer y
Tohshinden para PlayStation ,0 Virtua
Fighter y Victory Goal para Saturn, les han
sucedido mediocridades de la talla de Hot
Blooded Family (PS-X) o Gale Racer
(Saturn).

Aun asi, el nivel exhibido ha sido
positivo, més teniendo en cuenta que con
los primeros juegos se han conseguido
programas realmente innovadores.

En resumen: Alta calidad, de
momento, en ambos formatos.
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:NEO GEO

Busca identidad propia

Todo fue mucho mas rapido
de lo esperado. Casi
sigilosamente, SNK lanzaba en
Otonio del 94 su nuevo sistema
doméstico, el sucesor de la que
durante mucho afios habia
sido considerada como la
consola mas poderosa del
sector. La apuesta era clara:
formato CD-ROM, mas
capacidad de memoria -nada
menos que 56 Mbits de D-
RAM- y un espaldarazo a la
creatividad de los
programadores. Sin embargo,
este lanzamiento se vio
eclipsado por la aparicion en
escena de |os grandes
dinosaurios del hardware,
Saturn y PlayStation.
Injustamente tal vez, Neo Geo
CD se ha visto relegada a un
segundo plano durante los
tltimos meses, en parte por un
proklema de marketing y en
parte por un problema de
precio.

Pero SNK esta dispuesta a
acabar con todo eso. Aunque
el objetivo no pase por
competir con la voracidad de
Sony y Sega, si que se
pretende conquistar una
pequena pero significativa
parte del mercado: aquella
que mejor ha entendido el
Arcade, con mayusculas.

Ademas de ajustar las
campafas de promocién a los
objetivos reales de la
compaiiia, SNK prepara para
este mismo ario un completo
abanico de titulos, liderados
como es habitual por la
lucha, pero sin descuidar otros
géneros.

Historia y prestigio no le
faltan a la compania de Osaka.
Ahora sélo falta que cumpla
con lo prometido.

SNK
NED-GE()

NEO GEO CD es la gran apuesta de SNK para la aventura tecnolégica de quienes
pretenden adecuarse a los nuevos tiempos. Vamos con el presente y el futuro de
una consola que quiere hacerse con un sitio de honor entre la élite del hardware.
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Con la llegada del 95, SNK ya tiene preparados algunos de los titulos con los que

piensa romper en el presente. Estos son los mas inmediatos:

Super Baseball 2020

e e ST SUV B 7 B » B Y

El béisbol del manana, hoy. Mdquinas,
hombres y mujeres enfrentados en una mis-
ma liga. Totalmente cibernético.

View Point

Uno de los shoot’em up mds valorado de los
dltimos tiempos. Calidad grdfica y dificul-
tad por los cuatro costados.

King of fighters 94

4
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El juego de lucha por excelencia. £l torneo
gue propone competir al mayor nimero de
luchadores hasta el momento (24).

Mutation Nation

Mgw bl

SNE COHPURAL IOR

Un cldsico entre los beat’em ups. £n él, los
héroes terrdqueos deben enfrentarse a una
extrafia y poderosa raza de hombres.

Samurai Shodown 2

il ALLERG

La saga continua. Las espadas vuelven a
chocar en un torneo donde la victoria co-
bra aun mds importancia.

Street Hoop
El primer juego de baloncesto que aparece
para esta consola. Espectdculo muy al esti-
lo NBA Jam que propondrd diversion acep-
tando las reglas bdsicas del basket. Prohibi-
do perdérselo.

Savage Reing
Uno de los prdximos juegos de lucha para
Neo Geo CD. Nuevos persondjes, mds laves y
otro aire para el nuevo gran torneo que
empieza a acechar a los mitos.

SNK avisa:
Hay éxitos
para rato

la compania que abastece de soft-
ware al NEO GEO system acaba de
soplarnos su programa de lanza=
mientos para [os proximos meses.
Como veréls, SNK ha hecho hincapté
en el formato CO exigiendo novedas
des y conversiones fhistoricas. El cars
tucho no guiere peder comba, pero lo
cierto es que guarda fuerzas pard
los ultimos dias del anio. cQué nos
deparara el future? ¥amos con ello.

EN FEBRERO LLEGARAN:

View Point (CD-74 megas)
Mutation Nation (CO- 55 megas)
2020 Super Baseball (CD- 461 Megas)
Galaxy Fight (Cartucho- 169 megas,
de Sunsoft)

EN MARZO LLEGARAN:

Ghost Pilot (CO- 55 megas)
Sengoku (CO- 55 megas)

Power Spikes Il (CD- 82/ megas)
Soccer Brow! (CD- 46 megas)
Super Sidekicks (C0-55 megas)
World Heroes (CD- 62 megas)

Quiz King of Fighters (CD + cartu-
cho- sélo version japonesa)

Double Dragon (ROM- 178 megas)

EN ABRIL VENDRAN:

Janshin Densetsu (CO- 51 megas)

3 Count Bout (CO- 106 megas)
Baseball Stars (CO- 50 megas)
Cyber Lip (CD- 50 megas)

Robo Army (CD- 46 megas)

Fatal Fury 3 (CD +ROM- 266 megas)
Double Dragon (CO- 178 megas)
Galaxy Fight (CD- 160 megas)
World Heroes 2 (CO- 156 megas)
Super Sidekicks 3 (ROM -153 megas)

EN MAYO JUGAREMOS CON:
Riding Hero (CO- ¢5 megas)
King of Monsters (CD- 55 megas)
Crossed Swords 2 (CD)

Super Volleyball (CD)

EN JUNIO LLEGARAN:

Super Sidekicks 3 (CD- 153 megas)
Aero Fighters 3 (CD)

King of Athlete (CD)

Pulstar (CD- 232 megas)




Reportaje

Art of Fighting 2. La secuela de uno de los titulos mds Aero Fighters 2. Otra de las secuelas, esta vez de un juego  Alpha Mision Il. Shoot’ern up vertical de estilo poco
grandes que ha lanzado SNK. Uno de los torneos de lucha de disparo vertical al mds cldsico estilo arcade. Grdficos original y, sin embargo, gran capacidad de diversion.
rads espectaculares, repleto de accion. VALORACION: 8 muy por encima de la rmedia. VALORACION: 6 VALORACION: 6

SNK se ha dado prisa en reconvertir todos
sus grandes titulos para el Neo Geo CD. Su

Fatal Fury 2. La segunda entrega de la saga de lucha mds objetivo es que todos Ios usuarios puedan
famosa de SHK. Las mejoras con respecto a la primera parte
Wl KAl aECIoNy disponer del software que ha hecho historia

]'JA “; m

RESORT,
King of Monsters 2. Uno de los titulos mds veteranos para Last Resort. Uno de los pocos shoot'en ups horizontales. De  league bowling. Una de las curiosidades de este repertor:
NEO GFO. Algo desfasado, pero con un valor supremo para buen acabado y con un desplieguie grdfico meritorio en su  Muy divertido, aunque poco espectacular. Ideal para
coleccionistas. VALORACION: 5 momento. VALORACION: 6 organizar competiciones. VALORACION: 6

THE

BATTLE
foca = N
OF

Samurai Shodown. Una de las mds agradables y brillantes Super Side Kicks 2. £l fitbol convertido mds que nuncaen  Fatal Fury. Todo un mito. Aunque su calidad quede algo
sorpresas del o4. Esta versién en CD aporta nuevas espectdculo. Grdficos de lufo y jugabilidad propia de SNK, desfasada, hay que considerarle como uno de los pioneros
melodias al cldsico ROM. VALORACION: 8 Imprescindible. VALORACION: 8 del género mds valioso SNK. VALORACION: 6



vt of Fighting. En su momento fue toda una revoluciony ~ Baseball Stars 2. Divertido y bien acabado, aungue la Burning Fight. Un beat’em up algo caduco, que aporté muy
davia sigue demostrando un gran carisma. Espectdculo jugabilidad en estos deportes dé por hecho que nos encanta poco en sy momente. Recomendado en exclusiva a los
segurado. VALORACION: 7 el béisbol.A yankilandia con él. VALORACION: 5 auténticos fandticos de gste género, VALORACION: 4

s en CD

nuevo formato de SNK

en cartucho. Aqui os mostramos los juegos

mas importantes disponibles en nuestro

pais. Todo un repertorio que engloba a los Football Frenzy, Enormes jugadores para un compacto de
; fitbel americano que promete mds de lo que ofrece. Otro de
arcades mas potentes de todos los tiempos. dificil comercializacion. VALORACION: 5

‘am 1975. Propaganda bélica para uno de los juegos de Puzzled. La version del mitico «Columns» realizada por las Fatal Fury Special. £ mejor juego de lucha de ia factoria
isparc mds legendarios de la época. 4 la larga algo huestes de SNK. Un buen intento, poco usual en los SNK hasta la llegada de «King of Fighters». Casi una cbra
1onétono. VALORACION: 5 lanzamientos de esta comparia. VALORACION: 6 maestra de la programacidn. VALORACION: g

he Super Spy. Un curioso juego de accidn con perspectiva  Top Hunter. Precioso juego de aventuras y accion, que Top Player’s Golf. La aportacidn golfistica de SNk para su
ubjetiva, innovador en su concepcidn para su época. rebosa originalidad por las dos caras del compacto. Una consola. Aceptable juego deportivo sin mds. Sélo para fans
ecomendable. VALORACION: 6 pequena joya de SNK, ain por descubrir. VALORACION: 8 del género y jugadores en apuros. VALORACION: 6
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“~—“laruma’para el

EA atraviesa su mejor
momento pero, ¢y el
. futdro?, jsera tan
ol prometedor como

algunos proponen?

Jelly Boy, NBA Shodown IMG
Tennis, PGA Tour Golf, Shaq
Fu, Buck Rogers...

Dicen que por sus obras los
conoceréis, por lo que Electro-
nic Arts no necesita mas tarjeta
de presentacion que esta lista
de juegos. Pero, aln asf, vamos
a recordar un poco su historia.

Han pasado 13 anos
desde que Trip Hawkins se de-
cidiera a fundar la compaiia
junto a 10 socios més.

Al principio tan sélo 10 emple-
ados formaban la plantilla, pe-
ro ahora la compaiiia america-
na tiene sucursales en casi
toda Europa -en Espaia se han
hecho con la importante
distribuidora Dro-
soft-, Asia y Aus-
tralia; disfrutan
de un “joint
venture” con
JVC, cuyo “hijo”
se |lama EA Victor;
en 1994 tuvieron
unos ingresos de 418
millones de délares y unos
beneficios netos de 45 millones;
acumulan 186 titulos que han
alcanzado la cifra de 1 millon

FIFk

F FA95

5 0 € C E R nmmmmm

TOURNAMENT

Aspecto ‘

de.las oficinas -
britdnicas de FA. El-\8
cartel anuncia un
torneo interno'sobre

FIFA 95.

de dolares en ventas y 44 de
mas de 5 millones; y coleccio-
nan hasta 500 premios a la
creatividad y al avance tecno-
légico. El curriculum, es impre-
sionante, sin duda.

En cuanto al presente
(olvidando aquella
batalla con Sega
para producir
cartuchos de
forma inde-
pendiente), EA
nos ha depara-
do algln cam-
bio a mejor y unas
cuantas guerras dia-
lécticas.

Al grano. En un momento da-
do EA decidié que no queria
distribuir juegos para Super
Nintendo, porque no le era
rentable. jLas causas? Habria

que buscar el porqué en

la politica de li-
cencias Nin-
tendo y en
los costes de
fabricacion.

El caso es

que EA fir-
mo un
acuerdo de
muchos millones
con Ocean para que
los ingleses compraran los car-
tuchos que tenfan en desarrol-
llo o ya habian finalizado para

Super Nintendo (Shag Fu, Syn-
dicate, Jelly Boy) y no pensa-
ban lanzar al mercado.

Gracias a este acuerdo, FIFA
Soccer, uno de los mejores jue-
gos,de la historia, pudo llegar a

la 16 bits de Nintendo
y machacé en ven-
tas en todo el
mundo.

Y hablando
de ventas, el
presente
también ha

deparado
grandes cosas a
EA en este sentido. Y

como muestra un simple
boton. FIFA 95 para MegaDrive
ha sido posiblemente el titulo
mas vendido del 94, batiendo
records inconcebibles.

El futuro le pide a Electro-
nic Arts mas marcha, mas crea-
tividad, innovacion. Y EA estd
respondiendo. Los acuerdos
con empresas de la talla de Co=
lossal Pictures (creadores de
Liquid Television para MTV) o
Children’s Television Network
(padres de Barrio Sésamo) de-
finen su claridad de ideas. Co-
mo lo hace el hecho de que ha-

e “"parieran” el Advanced
Electronic Group con la mision
de investigar nuevas maqui-
nas y nuevos mercados.



empleado sel

(as plantillas = s

= mds amplias del
sector.
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En principio 3D0 parece la
maquina elegida, el formasto
a apoyar. Pero EA no se confor-
ma con eso: hay que estar en
todas partes. En las paginas
que siguen tenéis los datos su-
ficientes como para haceros
una idea de lo que aguarda a
EA durante este afio: Saturn,
Playstation, Ultra 64 y Pana-
sonic FZ-10 parecen las pala-

: DE SU CARRERA

bras clave. Sin dejar a un lado
el PC y su CD-Rom, por su-
puesto.

Lo gue ocurre es que de la
pelea de maquinas tiene que
saliv un ganador, y a nosotros
nos da que estos chicos van a
apostar a vencedor. Hasta que
eso ocurra, a lo mejor se con-
forman tan sélo con versionar e
ir pasito a pasito...

ROMPIERON
ELHIELO DE3DO

Durante la primera quincena del mes de febrero, Drosoft -o Electronic
Arts Espaiia, que todavia no se han aclarado con el nombre-, ha pues-
to a lg venta los primeros compactos para 300 que llegan a Espafia
de forma oficial. Se trata de cuatro cldsicos de Electronic Arts que a
partir de ya podéis encontrar en las tienda.

FIFA

International Soccer.

* La mejor version del juego
que convirtid a Electronic Arts

en un mito en el mundo de las
consolas. Grdficos, perspecti-
vas, movimientos y sonidos
entendieron magistralmente a
la mdquina Panasonic. ¥ los re-
sultados, a la vista estdn, son espec-
taculares. Precio recomendado: 8.990 pts.

Need for Speed.
« El simulader de conduccion mds
espectacular de los dltimos tiem-
pos. Patrocinado por la presti-
giosa publicacidn americana Ro-
ad & Track, esta “necesidad de
velocidad” apuesta por el realis-
mo y la sofisticacién como armas
para realizar un juego de auténtico
lujo. Ahora, al alcance de todos.
Precio recomendado: 8.990 pts

Rebbel Assault.

« El arcade galdctico por exce-
lencia. Exito en PC, crack en
Mega CD y con visos de dar
cafia a todes los productos
espaciales disponibles en
3D0. La produccion de Lucas

ha sido perfectamente versio-
nada por Electronic Arts, y su
calidad se defa notar desde el pri-
mer minuto de video. Precio recomen-
dado: 8.990 pts

Super Wing Commander.

« £l origen de la maravillosa saga
de Origin. Un simulador de com-
bate espacial que te trasladard a
un futuro en el que la especie hu-
mana {ucha permanente contra
fa raza extraterrestre de los Kil-
rathi. Prepdrate para afrontar

un montdn de misiones con objeti-
vo defender a tu planeta. Precio
recomendado: 7.990 pts

B )




David Wilson y David
Gardner, responsables de

nias

medio mundo se estan
planteando sobre el
futuro de una de las
companias emblematicas
en el sector.

% g T
2 relaciones publicas y
1o} marketing en EA
Q_ respectivamente,
E responden a las
o preguntas que Hitech y
®

David Gardner

Lo

“TODAS LAS NUEVAS

MAQUINAS NOS ENTUSIASMAN”

itech: estais empezan-
do a distribuir juegos
de 3D0 en Espafia via
Drosoft. ¢Pensais con-
tinuar programande CDs para
3D0 o creéis que se trata de un
mercado demasiado inestable?

David Gardner: Hemos te-
nide un gran éxito en el mer-
cado del software para 300 y
ya hemos producido titulos ca-
paces de vender mds de 100.000
unidades. La consola 300 es ac-
tualmente el énico formato de
tecnologia avanzada disponi-
ble en Europa. A se ha com-
prometido a apoyar los nuevos
productos que sean demanda-
dos por los consumidores.

Ht: Juegos como Need for
Speed o FIFA Soccer aprovechan
al maximo las capacidades de
la maquina. JAspirdis a mas o
creéis que habéis tocado techo
con estos titulos?

David Wilson: La experien-

cia que hemos tenido con
otras mdquinas nos
dice que los pro-
gramadores
siempre tar-
dan cierto
tiempo en
aprovechar
al mdximo la
capacidad de un
nuevo formato. Los

programadores siempre estdn
perfeccionando y mejorando las
rutinas y explorando la argui-
tectura para producir mds y
mejores juegos.

Ht: ;Estdis de acuerdo con la
politica llevada a cabo por los
“grandes del sector” al anun-
ciar sus nuevas maguinas con
un afio de antelacion a su fecha
de lanzamiento?

DG: Creo que crea clerta
confusion anunciar nuevos
productos con tanta antela-
cidn. S lo fustrante que es pa-
ra el publico no poder comprar
estos productos inmediatamen-
te, pero sirve para llenar las
pdginas de la prensa especiali-
zada y no veo ninguna forma
de evitar que esto suceda.

Ht: §Qué pensais del Ultra 64
de Nintendo? ¢Pensdis progra-
mar juegos para este sistema?

DW: Evaluaremos objetiva-
mente las virtudes de este for-
mato asi como nuestras posibi-
lidades financieras y, una vez
que le demos el visto bueno, la
apoyaremos sin ningun género
de dudas.

Ht: Si tuviérais que apostar
por una nueva maquina, scudl
elegirfais?

DG: Aun es demasiado pron-
to para responder 4 esa pre-
gunta, ya que depende en gran

medida del precio del fanza-
miento. Todas las nuevas md-
quinas me entusiasman, aun-
que me gustaria que alguien
me dijera cudl va a ser la mds
barata.

Ht: ¢Qué opinais del merca-
do espafiol, especialmente tras
consolidar vuestra posicidn
mediante la compra de Dro-
soft?

DG: El mercado espaiiof es
uno de los mds importantes de
Eurcpa. De hecho nuestras ven-
tas en Espafia han cre-
cido hasta el pun-
to de situarse
por encima de
las que hemos
obtenido en
Alemania. EA
quiere tener
una presencia
importante en todos
fos mercados principales
para apoyar plenamente a co-
merciantes y consumidores, y
con la ayuda de Drosoft esta-
mos en condiciones muy favo-
rables para lograrlo.

Ht: Hay quien piensa que el
mercadoe de 16 bits estd en de-
cadencia, icuanto tiempo crees
gue van a sobrevivir estos for-
matos?

DW: Nuestro sector estd ba-
sado en la tecnologia y se ca-

racteriza por sus constantes
avances en este terreno. En
consecuencia, las entendidos y
fos periodistas especializados
se pasan (a mayer parte del
tiempo especulando con el prd-
ximo “bombazo”. Sin embargo,
hay un hecho indiscutible:
tedavia existe una
enorme cantidad de
usuarios de md-
quinas de 16 de
bits y no van a
desaparecer de la
noche a la mafiana
por el lanzamiento
de unas cuantas conso-
las nuevas.

Lo que ocurre es que la po-
pularidad de los formatos mds
anticuados va decayendo, las
mdquinas pasan a los herma-
nos pequenos y los jugadores se
vuelven mucho mds selectivos
a fa hora de comprar juegos.
Sdfo los mejores cartuchos se
venderdn en grandes cantida-
des pero, no obstante, este
mercado sobrevivird durante
algiin tiempo.



Immercenary

Shock Wave

|

Road Rash
Axle

eme Park

Wing Commander

. Wing Commander
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BUSCAMOS

NUEVOS HORIZONTES

El segundo desembarco espariol para
3D0 llegard en breve, via DROSOFT. Y
traerd un Road Rash que, tras su paso por
Sega, aterriza de forma oficial en el
formato de Hawkins. Y Shockwave, un
shoot’em-up espacial que ofrece
perspectiva subjetiva y video a tuttiplen.

Pero la cosa no parard ahi. A lo largo del
mes de abril vera la luz Wing Commander
3, Heart of the Tiger. La entrega final de la
serie Commander invitard a interactuar
cara a cara con un selecto grupo de
notables de la pantalla entre los que
estaran Mark Hamill, Malcom McDowell y
John Rhys-Davies. Técnica
cinematogréfica, calidad CD, graficos
disefiados en estaciones Silicon y
tecnologia punta abrazan el que serd uno
de los juegos més apasionantes de entre
los disponibles en 300.

Algo mas adelante, aunque ain sin
fecha definida, aparecer en el mercado
otro titulo para 300. Se llama
Immercenary, y es un gran compacto

escrito por el grupo Five Miles High en
base a una mezcla de técnicas visuales,
video y mucha estrategia + shoot'em-up.
Serd una especie de Doom en el que habra
que disparar a todo lo que se mueva,
mientras voces e imagenes ofrecen
instrucciones de forma continuada.

También sin fecha decidida aparecerd la
version 3D0 de Theme Park, uno de los
programas mas divertidos y curiosos de los
ultimos tiempos, que nos propondra dirigir
un parque de atracciones al mas puro
estilo Sim. Habréa que pensar, interactuar,
tener en cuenta lo que cuesta una coca-
cola y hasta hacer la montafia rusa mas
grande del munde.

Y bien, pues ahora que conocéis lo que
Electronic Arts tiene en cartera para los
proximos meses, no queremos que os
quedéis con la idea de que esta gente sélo
esté disefiando programas para 300.
Fuentes de EA nos han confirmado que
desde ya trabajan intensamente en la
produccién de compactos tanto para

SegaSaturn como para Sony PlayStation,
De hecho, algunos titulos han trascendido
ya a la prensa y dado su interés, no
tenemos por menos que adelantaroslos.
Veréis, por lo que se refiere a Sony, la
comparifa americana tiene previsto lanzar
versiones de casi todos sus productos de la
serie EA Sports. Estaran FIFA Soccer, NHL
Hockey, PGA Tour Golf, NBA Shodown o el
propio John Madden. También visitaran
este soporte juegos como Road Rash o
Shockwave.

La parte Saturn incluiré alguna novedad
mas. Junto a la serie EA Sports y la
correspondiente version de Shockwave, EA
lanzara Magic Carpet (un delicioso
programa para CD Rom disefiado por
Bullfrog), Storm Troop y Wing
Commander 3. Serd, o eso nos han dicho,
durante las navidades del g5.

EY el Ultra?, os preguntaréis. éQue
pasaré con la maguina de Nintendo? Pues
nada, que EA no suelta prenda sobre su
interés en esa maquina. Que estan
esperando acontecimientos y que alin no
tienen nada definido. En caso de que se
adhieran a la férmula Nintendo, ya os
podéis hacer una idea de lo que
depararan sus primeros juegos.




uando parece que todo

estd inventado en este

sector, llega Sega
Amusement, y con un nueva
recreativa demuestra que se
puede mejorar lo inmejorable.
Esta es la historia de los (ltimos
tres afios. Lo hemos visto con
Virtua Racing, Virtua Fighter
y con Daytona USA. Y ahora lo
vemos con Sega Rally.

Todos esperabamos que la
revolucion llegara de la mana
del tan cacareado Model 3, y
de repente |legan unos
muchachos de la division
nimero 3 de AM RED y dicen
que el Model 2 puede aiin dar
mucho de si.

Lo curioso del caso es que
esta division ni siquiera habia
participado directamente en

los dos ultimos "racing-games”
de Sega. Suyos han sido otros
programas como Star Wars
Arcade y Jurassic Park. Pero el
auge actual de los juegos de
coches les impulsd a intentar el
mas dificil todavia.

La idea era presentar un
juego de coches distinto, pero
que tuviera el suficiente tirn
popular como para calar hondo

en cualquier parte del mundo.

La férmula | estaba ya
bastante explotada, y
Gltimamente, también las
carreras de prototipos (Ridge
Racer y Daytona), asi que ¢por
queé no intentar recoger la
espectacular realidad del
Campeonato del mundo de
Rallys?.

Y la verdad es que no se
pedia haber elegido mejor
momento para traer este
arcade a nuestro pais, cuando
tenemos a un compatriota
entre los mejores del mundo de
esta modalidad.

Pero en AM 3 no querian
quedarse en ofrecer
simplemente un juego
divertido y espectacular. Su
objetivo era acercarse lo
maximo posible a la realidad,
intentar que el jugador se
sintiera de verdad pilotando
uno de estos bélidos. El primer
paso era conseguir una calidad
de imagen sin igual.

Las mejoras introducidas en
el Model 2 permiten hacer un
uso mas acusado de las
texturas, y por tanto, 2D




Movimiento real. i “musble” que acomparard a es-
te Sega Rally tambien tiene su encanto. Ademds de contener
todos los detalles del Lancia Delta Integrale de Didier
Oriol (hasta la publicidad y la matricula.), se ha incluido un
dispositivo (lamado “Generador activo de shock”, para cre-
ar una impresin real en la conduccidn. Este invento permi-
te que el mueble se mueva de forma real segin el terreno o
{os virafes que realize el coche durante los recorridos.
Sega Rally permite conectar hasta 4 mdquinas para parti-
cipar otros tantos jugadores a o vez (un modelo asi (o vere-
mos en Espana en
los salones New

Park de la Vaguada

en Madrid en el mes

de Marzo).

También estaba pre-
visto un mueble con el
disefio de un Toyota,
perono estd confirma-
do que podamos verlo
en huestro pals.

La calidad de imdgen que presenta Sega Rally silo es comparable al realismo
conseguido en el movimiento de los coches. La participacion de los expertos de
Lancia y Toyota mds la capacidad creativa de AM3 ha resultado en el juego de
coches mds revolucionario de g historia, una obra maestra de la programacién.

a realidad



2 conseguir unas formas casi
reales, en las que apenas se
notan los 300.000 poligonos
que se manejan por segundo.
También era necesario eliminar
los pequefios defectos que
surgieron en Daytona, como la
formacién de poligonos en la
lejania, para lo cual se ha
aumentado la velocidad de
proceso y se ha afiadido una
memoria extra, como ya se
hizo en Virtua Fighter 2.

Por ultimo, la utilizacién de
otros efectos visuales, como el
fantastico retrovisor, o las
trucadas transparencias que
permiten incluso ver la imagen
reflejada del conductor en el
parabrisas del coche,
completan un trabajo técnico
excelente.

Recreativas

La segunda premisa
pasaba por simular una
conduccion deportiva
pero real, de modo
que el objetivo del
individuo sea
pilotar mas que

Arbol
Genealodgico d
Sega Rally

(el principio del éxito)

Asi empezd todo. Un
hibrido entre el pinball y
los juegos de coches, una
simulacién primitiva.

apoyo de especialistas de
Lancia y Toyota que han
ayudado a plasmar con detalle
los movimientos de estos
coches: derrapajes, salidas,
curvas, el manejo del volante o
la utilizacion de la palanca de
cambios.

El resultado ha sido Monaco Gp
increible, las sensaciones Zi :::c);fe
producidas por Sega Rally no hesieg
tienen nada que ver con lo marcs una
que transmitian Daytona o Con Out Runners época en las

consolas.

el realismo
comenzd a llegar
a las pantallas.
Calidad grdfica y
un mueble de lujo
le avalaban.

Ridge Racer. Aqui se trata de
conducir de verdad, y que
nadie espere llevar el coche a
200 Km/h. sin estamparse
contra un muro, a menos que
se trate del propio Carlos Séinz.
0 acaso lo hacéis
habitualmente con vuestro
coche?

Ademas, y para
completar la obra,
se han incluido

Super Monaco
GP daba un paso
rds en {a
carrera de Sega.
Una versién
E mejorada del
gran cldsico.

1989

Rad Mobile no tuvo el éxito
esperado. Pese a su espectacular
aspecto, la jugabilidad dejaba

mucho que desear. Un traspies.

jugar. Para
elloseha
contado
conel

Daytona USA
conmociond a
medio mundo, y
adn lo sigue
haciendo. Mds
poligonos pero
ahora con texturas

Virtua Racing marcé una epoca.
Los poligonos hicieron su
aparicion, y la sensacidn de
velocidad se multiplicd,
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La idea de Sega Rally es ofrecer la verdadera sensacion de participar en un
Campeonato del Mundo de Rallys. Por eso, se ha recogido hasta el mds minimo
detalle, desde el disefio de los coches, hasta el sistema de competicion. Los recorridos
se efectiian por ciudades, montafias y desiertos, en una carrera contrareloj.

La mdquina hace las veces de copiloto,
con una indicacion visual del sentido
de la siguiente curva, y una voz que
aconseja la velocidad mds apropiada.

AM RED, asi trabajan

No hay duda de que de un tiempo a esta parte, el departamento de desarrollo de Sega se es-
ta convirtiendo en uno de los mds prolificos y talentosos del sector de las maquinas arcade,
con juegos como Virtua Fighter 1 y 2, Daytona USA, Desert Tank, etc. Sin embargo pocos pue-
den imaginar cudl es el estricto proceso que siguen desde que surge (a primera idea de un juego,
hasta que finalmente ve (a luz en los salones recreativos. Nosotros os lo vamos 4 contar.

En el departamento de desarrollo de Sega en Japdn trabajan aproximadamente unas 1300
personas. Este departamento cuenta con 4 secciones dedicadas al disefio y i programacion, que
son las conocidas como AMI, AM 2 (los mds famosos ultimamente por la realizacion de los
Juegos Virtua Fighter, Daytona, Desert Tank...), AM 3 (creadores de Sega Rally) y AM 4. Ca-
da uno de estos grupos estd formado por 12 personas, que son los guténticos “inventores” de los
Jjuegos, y es aqui donde se gestan las ideas y los primeros disefios de cada arcade.

Cada grupo trabaja por separado, y cuando surge una ideq, [a seccidn responsable presenta el
proyecto al divector general de desarrollo Mr Higashi Suzuki (no confundir con Yu Suzuki, que
es el productoer de los juegos de AM 2), quien decide si el juego es viable para ser programado.
Normalmente se deshechan el 80 o 90% de los juegos que se presentan a Mr Suzuki. Si fi-
nalmente se dedide convertir el proyecto en juego, comienzan las labores de programacion, en
las que ya participan miembros de (as otras secciones e incluso otras compafias relaccionadas
con la musica, el video, etc. Al 50% de su desarrollo, se expone el proyecto al resto de las sec-
ciones, de tal forma que debe haber unanimidad en en el convencimiento de que el juego va
a ser un exito.

Todavia sin concluiy, se realiza un test entre el publico para conocer la respuesta de los ju-
gadores habituales de los salones. Fstos tests son bastante curiosos, pues ni siquiera se da a
conocer el nombre del juego. Simplemente, se introduce una unidad en un determinado salon de
conocido prestigio, con un mueble de otro juego, poco llamativo, de modo que los jugadores
puedan probarlo sin conocer muchos detailes sobre el. Mds de uno habrd echado una partida en
uno de estos programas sin saber que estaba disfrutando del proximo bombazo de Sega.

Si la respuesta del publico es favorable, se terminan de retocar los ultimos detalles para su
definitivo lanzamiento, ya a nivel oficial.

La divisidn de AM R & D en distintas secciones conlleva que haya eépocas en las que una alcanza
mds éxito que las otras, como en el caso de AM 2 en los dltimos afios. Incluso se mitifica al jefe
de esa seccidn, como ha sucedido con Yu Suzuki. Ahora le ha tocado el turno a AM 3, programa-
dores de Sega Rally, y que tienen en su haber juegos como Star Wars Arcade, jurassic Park, Rail
Chase y Moon Walker. El nuevo genio de desarrollo en Sega se llama Tetsuya Mizuguchi, perte-
nece a AM 3, y se dice de ¢l que Sega Rally es solo el principio de lo que nos ofrecerd durante
los proximos meses. Otros miembros de AM 3 son Kenji Sasaki (disefiador) y Sohei Yamamoto
(programador).

Dentro de los proyectos en los que estd trabajando AM R & D se encuentra una especie de
maquina de realidad virtual llamada Tec War que estard lista para Mayo, y un nuevo juego
de futbol totalmente innovador. Pronto podremos disfrutar de ellos.

CREDIT

todos los aspectos
concernientes a los Rallys,
desde el sistema de
competicién hasta los detalles
mas imperceptibles. A saber,
los recorridos se efectlian por
tramos cronometrados en los
que los automéviles salen cada
tres minutos; hay campeonatos
en desiertos, bosques,
montafias y en tramos
urbanos; existe |a figura del
copilote, representada por las
indicaciones graficas del
sentido de las curvas y una voz
en off que aconseja la
velocidad de entrada y salida
en cada curva; los automdviles
que aparecen, Lancia Delta
Integrale del 92 y Toyota Celica
del 94, son réplicas exactas de
los originales...

Asi es Sega Rally, una
competicion real como la vida
misma, una oportunidad
inmejorable de disfrutar de la
emocion de un Rally desde
una sala de juegos.

En Marzo, Carlos Sdinz ya no
nos dara tanta envidia. Os lo
podemos asegurar.




Reportaje

LA GRA

Dicen que a Nintendo no le importa llegar tarde a su
cita con el futuro. Que no les tiene miedo ni a los
planetas de Sega ni al catalogo de 100 titulos para
PlayStation. Y dicen también que su unico

objetivo es crear una maquina tan potente

como para que se le perdone la

impertinencia de llegar el dltimo a la fiesta.

Pero ¢cuando se desvelara el entramado

que rodea a este misterioso proyecto?

Por Juan Carlos Garcia.




escubrir noticias a

estas alturas sobre
ULTRA 64 se esta convirtiendo
en un asunto de Estado. No es el
caso GAL pero con el PlaySta-
tion y la SegaSaturn pegandose
ya en Tokio por vender mas que
el rival, cualquiera daria su
brazo derecho por desvelar la
X, -en este caso, de Nintendo-,
y descubrir qué es lo que se
esconde exactamente detras
de todo este montaje.

Las dltimas dosis de infor-
macion contrastada que han
salido de esta «Cia» del video-
juego hablan de tranquilidad.
Los plazos de tiempo se van
cumpliendo, los primeros jue-
gos arrasan en los arcades y el
precio, dicen, continla en la
misma linea. Es decir, la ma-
quina estara en Japon durante
el mes de septiembre y aterri-
zara en Estados Unidos y Eu-
ropa simultaneamente a fina-
les de noviembre.

mas de 200 do-
lares (30.000 pts) por la ma-
quina y entre 70 y 80 "pavos”
por los cartuchos. Esto en
U.5.A., por supuesto.

Sin duda, esta parece -si fo-
do se cumple-, la formula mas
barata de un mercado que se ha
propuesto helarnos la sangre a
base de subidas.

La filosofia del cartucho

¢Estd resultando rentable, hasta la fecha,

el proyecto Ultra 642 Los nimeros espano-

les dicen que si. Se otea que la masa ha pa-

sado del escepticismo a la credulidad y que

{a demanda empieza a producirse. Eddie

Morales, responsable de Amustec (la em-

presa que distribuye en Espana las recre-

ativas de Williams), nos confiaba hace po-

co los tltimos datos que obran en su poder.

De Cruis'n USA, por ejemplo, se haen ven-

dido 20 unidades del modelo Full Motion

y 30 del Deluxe Pack. El stock de la mdqui-

na de lujo se ha agotado en toda Europy,

mientras que del otro mueble aun quedan

muestras. Todo hace indicar que se van a

aprovechar para (a configuracidn del modelo LINK

(dos conductores frente a frente), cuya llegada se daba
por segura para finales de este mes de febrero.

En el momento de nuestra conversacion atn no habla

salido a la calle Killer Instinct. Amustec se ha hecho

con 35 mdquinas para su distribucion espafiola, y a sé-

lo dos semanas para su lanzamiento la mitad ya estdn

reservadas. Vamos a ver hasta qué punto se arriesga

el empresario de arcades espaniol con una mdquing que

huele a triunfo pero sabe a polémica. El tiempo nos lo

dird. ¥ también nos dird hata dinde puede llegar una

tecnologia que, en opinidn de Eddie Morales, estd solo a
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. . ) tambien con- un 20% 0 30% de sus posibilidades reales.
Nintendo esta acelerando el lanzamiento ... . dolan-
de su Ultra 64 en version consola. Al pare- te en detri-
cer, la compaiia nipona piensa que estos mento del CD.  ver hace unos dias, quedaba que estos detalles tecnicos
: s Nada que en-  patente el trabajo que esta son una realidad.
primeros meses no son decisivos, pero vidiar. Se su-  siguiendo Nintendo. En él se La carrera por consegulir la
creen que si seria mas grave no estar en  pone que los  muestran logros como el efecto plataforma de videojuegos mas
la calle para las préximas Navidades. cartuchos de  «antialliased» (texturas potente de la decada no ha he-
megamemo-  perfectas, sin pixelacion de cho mas que empezar. Sega y

Pero si el lanzamiento nipon
se vetrasa un mes, el resto de
envios sufrira el consiguiente
aplazamiento. Y otro detalle :
parece que la llegada a Euro-
pa sera escalonada, en funcion
de los pedidos o de la implanta-
cion de Nintendo en cada pais.

Los primeros juegos
ya sabéis cuales son y respecto
al exito que estan obteniendo,
los datos cantan: Cruis n USA
ha roto stock en Europa y Ki-
ller Instinct ya acumula pre-
mios al software arcade mas
innovador.

Por la parte que toca a las
cifras, supongo que tambien
estareis en antecedentes. No

ria son el resultado de compli-
cadas tecnicas de compresion
de memoria llevadas a un ac-
ceso rapidisimo. Y eso significa
que juegos de 30 0 40 megaby-
tes podran ser “reducidos” a
100 megabites y carga instan-
tanea. Ninglin mensaje de LOA-
DING aparecera en pantalla.

En este momento solo Rare,
Acclaim y Williams cuentan
con un equipo de desarrollo
Ultra 64. Segun todas las len-
guas, éste consiste en un enor-
me engendro de chips sobre el
que se trabaja tanto para crear
software como para incluir me-
joras de hardware.

En un video stper secreto
que tuvimos oportunidad de

imagenes) o la presentacion
de las imagenes en tiempo
real, es decir, sin apariciones
bruscas de Ultima hora. Pero la
informacion era
confidencial y no se nos
ha permitido facilitar
imagenes, asi que
tendreis que confiar
en nuestra
palabra
de

Sony va se han adelantado, pe-
ro Nintendo aun no ha dicho
su tltima palabra.




Reportaje

LOS primeros

elap

He aqui las cinco primeras
joyas que estan o van a estar
en breve en el mercado del
arcade. Posiblemente hayais
oido hablar de otros titulos,
pero a falta de confirmacion,
hemos preferido ofreceros lo
que estan ya asegurados.

Cruis’'n USA

Killer istinct
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Predecir las caracteristicas técnicas de una mdquina que adn no
ha definido sus propias capacidades se nos antoja laborioso, deli-
cado y ciertamente milagrero. Habria que encomendarse a alguna
Virgen al uso para pronosticar siquiera con qué posibilidades cuen-
tan los equipos de desarrollo que sabemos que Rare y Williams tie-
nen en su poder). Pero bueno, como de adivinanzas y esas magias
hegras la prensa sabe un montdn, a ver si estas pistas tecnoldgicas
consiguen apagar vuestras ansias de conocimiento.

[lmera

Primera bestia:
CRUIS N USA.
Williams Industries
(Bally-Midway).
Disponible desde diciembre
de 1994 en dos modelos de
recreativa. En breve, la
version link para dos pilotos.
Full-motion 3-D para una
pasada de autos que anima a
conducir deprisa sobre 4 autos
de disefio. Escenarios reales
(filmados en USA) soportados
por 18 megabytes de
informacion y una paleta de 16
millones de colores. El juego se
[levo tres anos de desarrollo y
viene presentado sobre un
formidable vehiculo.

Segundo monstruo:
KILLER INSTINCT.
Rare-Midway.
Disponible desde Enero de
1995 sobre placa recreativa.
Premio al software de
recreativa mas innovador del
94. Diez luchadores enormes,
renderizados e increiblemente
veloces se parten la cara bajo la
atenta mirada de los
laboratorios Ultratech. Dicen

que es el juego mas salvaje de
Nintendo, el que va a mostrar
la cara oculta de la compania
nipona. De hecho ha sido
vetado en varios paises, los
mas puritanos, claro.

Tercera pasada:
TUROK, THE
DINOSAUR HUNTER
Acclaim. Finales de 1995
Acclaim es el primer
licenciatario que se
compremetio oficialmente con
Nintendo para trabajar en Ultra
64. Su licencia captura a un
heroe de Valiant Comics, un
mdio kiowa habitante de una

tierra perdida, al que todo hace

suponer se le dara una vida
plataformera muy a lo Donkey
Kong sélo que envuelto en mas
violencia. Secretismo
exagerado en torno al tema.

Cuarta llegada:
DOOM
ID + Williams. Finales de 1995
Sera una revision sobre
nuevos conceptos del juego
con mas “personalidad” de
todos los tiempos (primera v
segunda parte incluidas), cuyo
desarrollo ha caido en las
espaldas del equipo de ID
software. No estaran solos.
Nintendo ha decidido que
Williams no pierda de vista el
trabajo de ID, con lo que un

presion de memoria.

Procesador central: sci/ Nintendo de 64 bits MIPS RISC
(R4200) capaz de correr a una velocidad de 100 Mhz. El chip ha si-
do producido por Industrias MIPS.
G)‘d'fl'COS: Controlados en su mayor parte por el procesador cen-
tral, sdlo (os grdficos tridimensionales dependen de un par de pro-
cesadores customizados de 24 bit. En total tenemos 32.000 colores

Turok, The Dinosaur Hunter

equipo de la compafiia
americana se encargara de
supervisar el tema.

Quinta propuesta:
¢PILOTWINGS2?
Paradigm Simulation +
Miyamoto. Finales de 1995

Ef equipo virtual por
excelencia esta formado por
Paradigm Simulation, y el
creador més prolifica de
Nintenda, tambien conocido
por Shigeru Miyamoto. La
consigna era que Miyamoto
divigiera y Paradigm pusiera a
su disposicion el mejor
hardware de desarrollo 3-D
Jamas cancebido. Se ha
especulado con que el
resultado pueda ser un
Pilotwings 2. Nadie ha hablado
de titulos, asi que vamos a
quedarmos con los rumores. ..

en pantalla de una paleta de 16,7 millones.
Memoria: uno de los datos inaccesibles. La prensa especiali-
zada asegura que se necesita al menos 1 mega de RAM para sopor-
tar alta resolucion y una paleta de colores tan abultada.
Sonido: advanced Pch (Pulse Code Modulation) multicanal.
Permite todo tipo de digitalizaciones.
Soporte: cartuchos de “mega-memoria”. 100 megabits minimo
por cartucho, resultado de aplicar complicadas técnicas de com-

Al igual que Sony, Nintendo no parece haber apostado por una md-
quina multimedia (no hay por el momento compatibilidad MPEG,
es decir, posibilidad de ver video digital), sino mds bien por una so-
berbia super consola/recreativa capaz sobre el papel de desbancar
a los Namco y Sega en todos los sistemas.




Ultimas
noticias y

seccion
de rumores

A 300 ¢ ge buede elevar e] Precio
del ULTRA g4 51 los Tumores que
hablan de problemas en la CPU ge
confirman, Parece que se hg

disparado el precio de los costeg

que las Previsiones gop dificiles de
cumplir. Hay Otros que vanp contando
pPor ahi que po habrd ULTRA hasta

mediados de] 96. Evitamos

Comentariog.

que ha pasado 2

La ultima compafiia
adores

engrosar la némina de colabor

1

ULTRA 64 es Spectrum Holobyte. E
! s
equlpo californiano famoso por su

' PC
excelentes rrabajos poara

desarrollard v publicara la

{ la
conversién de la pelicula de
3 i e
paramount TOP QUN. Sera a finales 4
a
este afio cuando quedaremos

dos por los graficos ¥

sorp]fe‘ﬂdi
que ofrecera este

efectos especiales
recuperado del pasado

bombazo

Nintendo no ha descartado 1a opcidén CD

64. lids aun, continga inwv

tema,

Jugando a docs bandas.

Como si desconfiaran en el car

bara su Ultra

estigando fuertemente en el

tucho o estuvieran

Rare esta trabajando en un segundo juego para ULTRA 64.

Intentamos entrevistar al eguipo inglés de programacién

para este numero, pero Nintendo América dejé caer

amablemente que sus chicos estdn por el momento demasiado

ocupados. Otra vez serd.

Mortal Kombat 3 serd de Ultra 64.

Asi nos lo han

asegurado fuentes bien informadas de Nintendo que

verian con malos ojos cualquier trasgresién del acuerdo

firmado hace tiempo entre Nintendo v

Williams. No hay

posibilidad, pues, de compatibilizar MK 3. Q de Ultra o

de nadie.

Acclaim y Shiny
Entertainment
hablan sobre el
Nintendo Ultra 64

» Dave Perry, presidente de Shiny Enter-
tainment: “Debo decir que para conseguir
una copia de la mdquina hay que obtener
una licencia exclusiva de Nintendo y, por lo
tanto, mientras no pueda fugar con ella no
estoy dispuesto a tirar por la borda nues-
tro compromiso con Sega y Sony, comparias
a las que profesamos un enorme. respeto.
Otra condicidn impuesta por Nintendo es la
de dar su visto bueno a cualquier proyecto
antes de que se pueda empezar a trabajar
en él. Fso va totalmente en contra de nues-
tra filosofia, ya que en Shiny estamos con-
vencidos de que las mejores ideas de pro-
gramacion surgen durante el proceso de
realizacion y, en consecuencia, creemos que
es un error aferrarse a un documento que
puede tener hasta seis meses de antigue-
dad.”

* Annie Shullivan, efecutiva europea de
ventas de Acclaim: “la alianza Nintendo-

Silicon Graphics sugiere un excitante siste-
ma capaz de ofrecer un manejo rdpido del
cddiga, grdficos sofisticados y buen sonido a
un precio competitivo. Las ventajas de Ultra
64 frente al resto de nuevas mdquinas son:
el precio (por debajo de los 3008), el forma-
to cartucho, la lucha contra (a pirateria y
la fuerza de Nintendo. ¥ las desventajas: el
software disponible es exclusivo, lo que res-
tringe el acceso de otros desarrolladores ya
comprometidos con otras plataformas; el
software de cartucho parece que disparard
los precios; y el proceso de fabrrcacaon se
antoja lenta.”




Recreativas

Capcom y Marvel,
unidos en la lucha

era la primera vez que los

de los mejores arcades de la ciudad.

X-Men (Patrulla X para los O‘? o X-Men, children of the Atom estara

conservadores), se enfrenten a .\Qo %& o listo para pisar tierra a finales de febrero

un auténtico juego de lucha, Qo? @ ‘0&’\“ o principios de marzc. Mas o menos
Hartos ya de ver al equipo o gé & QQQ 5 desde diciembre esta siendo
fantastico en situaciones & @ ’ ¥ testeado por habilidosos
arcade de mayor o mener e\& 6§° 0\\6\ \\GOJ \0‘0 o.o jugones europeos y
riesgo, teniamos gé .C\ *0 e,Q‘b ‘1\@ o americanos: los
verdaderas ganas de b @ é@ W @0 @3’ oA resultados exigen
ver como se las arreglaban Q\g 0{*’ 2 ,{0 G:\-' A\b credibilidad y una
ante una situacion tan Qob O\ (s P\ sensacién de éxito que no deje
comprometida como ésta. & R &‘b 4 fugar para las dudas.
El comic y las series de television . O& ,@Q QO\ El juega despliega 322 megabits
que se emiten en Estados Unidos han 9 \Q'b’ de memoria y pone en marcha a diez

L)

servido de inspiracion.

Detras, para mas detalles, el inefable grupo que
programd Street Fighter 11 y que dio vida a
Darkstalkers. Y como apoyo logistico, nada mejor
que las mentes pensantes de la Marvel.

£l coctel promete lo suficiente como para que los
proximos meses nos traslademos a vivir a cualquiera

.

¥

X-Men en lucha por un titulo. Estética
cartoon (linea Darkstalkers), Q-Sound y sprites
de gran tamario. En el enredo se dan cita seis
stiper héroes -Wolverine, Cyclops, Psylocke, Storm,
Ice Man y Colossus- y cuatrc de los malos -Omega
Red, Spiral, Silver Samari y Sentinel-. Todos, como
veis, fieles a las paginas del comic de Stan Lee. ¥




todos seleccionables para dar cafia a la recreativa.

El experimento X-Men de lucha posee unos
cuantos detalles técnicos de los que te dejan callado.
Por ejemplo, serd un placer escuchar las voces
digitalizadas de la serie de television (con la
presencia ¢estelar? de Catherine Disher). El tema del
scroll también se ha visto potenciado. Segin Capcom
no hay juego alguno que maneje el scroll de
semejante forma. Y nos lo creemos: ademas de un
despliegue horizontal excepcional, el scroll vertical
agranda la pantalla hasta 4 veces, haciendo posibles
movimientos en cualquier direccion.

Y si echébais de menos magias y esas cosas, atencién
al X-Power: si llegais a controlar este misterioso

poder, vuestros hombres podran volar, hacerse
invisibles o curar sus propias heridas. Hay 3 niveles
de X-power y cada uno confiere al héroe capacidades
diferentes para hacer cosas increibles.
X-Men, Children of the Atom, estara en
breve “in an arcade near you”. ¢0
nos quedamos con la formula .~
“Soon in Selected 7
Arcades”?
No importa, en
cualquier caso,
ya puedes ir '
entrenando
un poco.

X-Men llega a los salones
recreativos con todos los
elementos necesarios para
convertirse en uno de los
cldsicos dentro del mitico
género de los arcades

\de lucha.
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N uién iba a pensar que una compaiiia que en los afios 50 La trayectoria de Namco ha estado plagada de lanzamientos
N se dedicaba a fabricar “tiovivos’, se convertirid mas ade-  con gran peso. Por ejemplo, en 1388 «Metal Hawk» se convertia
lante en una de las empresas pioneras del sector de los.  en el primer arcade que utilizaba escenarios a toda pantalla, rota-

ol videojueqos, y posteriormente, en una de las firmas que - cion de sprites o scalling de enormes:objetos. Y un afio mds tarde,
lideran la revolucidn audiovisual del siglo XXI. Nameo fue funda-  se recurria por primera vez a los graficos paligonales en un si-

da en 1955 como Nakamura Manufacturing Gompany por mulador de coches, con el juego «Winning Run» (aungue su
un tal Masaya Nakamura, y una de sus principa- excesivo precio impidio su éxito comercial).

les actividades era la creacidn de carruseles Con «Winning Run» comenzd una nueva
y otras atracciones para el divertimento Cuando todo el mundo era en la produccion de Nameo, el con-
de los jovenes de aquella generacian. g i cepto de videojuego actual, tal y co-
Un objetivo que hoy por hoy sigue. ~ ETNP1EZA & alucinar con la  moahoralo conacemes.
cumpliendo, aunque por unas . 5 La creacion de dos revolucio-
vias ,I]:ien distintas. apah““a“te l:alulatl II.B 105 Prime- e placas de hardware pa-

Nameo se intrudujo defi- ra sus recreativas; primero

nitivamente en el sector de raos juegos para PlaYStalln“’ Namt:n, System 21 y después Sys-
los videojuegos a finales de la comp ania I'I'IE’IS cnmprnmatida con t=m 22, parieron los espec-

los 70 con el lanzamiento taculares juegos que poco

de juegos como «Galaxian» psie prnyectu de SIIIIY, prepara el lanza- después se concretaron en

o «Pac-Man», y la conce- £ g el lanzamiento' mas caris-
sitn de licencias de sus iento de nuevos titulos que prEtE“dEn mastico de esta compafia:

programas a compaiias co- «Ridge Racer», un juego

anguistar definitivamente a un pu- ;i cosi un anoen re-

alizarse y en el que participa-

amhbriento de nuevas sen-
\ ron 40 personas entre progra-
é Algllié'l‘l duda que madores, disefiadores y.misicos.

Ahora Namco se encuentra to-

cﬂnseguirln ? talmente comprometida con el proyec-

to de Sony. La excelente conversion de

«Ridge Racer» para PlayStation, no ha hecho

sino colocar las bases para los proximos lanzamientos

de Nameco en versitn domeéstica. Aun asi, en la estrategia de Nam-

co todavia hay hueco para sus planes en Super NES y PG Engine.

Incluso recientemente se ha reconocido desde las altas esferas de

la companiia la posibilidad de llegar a un acuerdo para trabajar pa-

ra atros sistemas de 32 bit. Sin embargo, su verdadero interés es

centrase en un solo sistema. i(ue gran suerte la de Sony de haber

sidn la elegida por una compania excelsa en todos sus cometidos!
Seguro que esta relacion resultara fructifera pata todos.




«Cybersled» fue
uno de los iltimos programas que
Namco realizd para su System 21, alla por Sep-
tiembre del 93, y en su momento fue definido como el <Battlezo-
ne» de los 30. Este juego, como muchos sabréis, consiste en una especie de tor-
neo medieval del futuro en el que dos tanques se enfrentan en una especie de circo romang
del siglo XXI, equipados con un moderno armamento, con el finico objetive de eliminar al contrario.

La posterior version para dos jugadores supuse toda una demostracidn de como conquistar al pablico de
los salones recreativos, con un juege simple pero extraordinariamente divertido.

Esta nueva versitn para PlayStation contiene dos modas de juego que ofrecen al jugador, bien la posibi-
lidad de disfrutar del programa original, bien la de deleitarse con el mismo juege pero repleto de “texture
mapping” en todas las formas. Pero las novedades de «Cybersled» para PlayStation no se limitaran a las tex-
turas. Por un lado se ha incluido un notable repertorio de opciones que permiten configurar determinados as-
pectos del juego o los propios controles de los cybersleds y ademas, se mantiene la posibilidad de partici-
par dos jugadores simultineamente con la utilizacién del popular modo “split screen’.

Toda una apuesta segura para el futuro inmediato de PlayStation.
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Esta llamado a ser el sucesor de
«Ridge Racer». Al menos eso es lo que predi-
can sus creadores. Y llega para callarle la boca a Sega y
a su «Daytona USA>, (claro que tal vez en Namen no contaban

con la fulminante aparicion de «Sega Rallys..)
En cualquier casa, <Ace Driver» sequramente estara ya en los salones re-

creativos del pais cuando leais este reportaje. De momento ésta -la de recrati-
va-, es la tinica versidn disponible del juego, aunque todo el mundo da por segqu-
ro una conversion para PlayStation en no mas de un aro.
Con «Ace Driver» Namco retoma de nuevo las carreras de formula 1, como ya hizo
en las sucesivas versiones de su incombustible «Final Lap», y presenta un juego con un
aspecta completamente renovado. Para ello, la compariia japonesa ha recurridn de nue-
vo a su System 22, aunque las mejoras que ha conseguido con respecto a «Ridge Ra-
cer» son notahles: «Ace Driver» cuenta con la utilizacion de “goraud shading” (som-
breados con degradado) durante todo el juego, mientras que «Ridge Racers solo
contenia este efecto en las escenas de presentacion. Obviamente, el realismo de las

imagenes ha subido muchos enteros.
La culpa de esta sensacional innovacicn la tiene un procesador grafico llama-

do TR 3, capacitado para la creacitn de texturas, sombreados con degra-
dado, multi ventanas en 3 y super alta velocidad en las funciones de
calculo y dibujo. 5i a esto afiadimos la utilizacion de alta tec-
nologia en sonido, o la posibilidad de unir hasta 8 ma-
fuinas en una misma sala, tal vez las expecta-
tivas de Namco empiecen a hacerse
mas reales.
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(Version al 50%)

t:t. Galaxian.

La'lucha vuelve a ser la
protagonista. Estamos ante
la alternativa de Namco a
los Virtua Fighter o Toshin-
den, un juego de lucha espectacular, innovador, impresionante. La pri-
mera version que veremos en nuestro pais, en este mes de Febrero, se-
ra en formato arcade, y se convertira en el primer juego que utiliza la
nueva placa de hardware creada en conjunto por la propia Namco y
Sony llamada System 11. Los grafices generados por este sistema pro-
porcionan todo tipo de formas poligonales, con texture mapping, som-

bredos y extraordinarios efectos en 3-D gracias a un nuevo y revolucio-
nario modelo de captura de imagenes. Par supuesto, no faltaran los

diferentes tipos de perspectivas, los zooms, y las sorprendentes animaciones en un escenario de
360 grados.

Tekken tambien contara con algunos elementos innovadores, coma el hecho de utilizar un bo-
ton para cada extremidad del luchador, es decir, se podra optar por golpear con el brazo derecho
o izquierdo o con cualquiera de las dos piernas, en un intento de acrencentar el realismo de la si-
mulacién. Incluso cada uno de los ocho luchadores se enfrentara a sus correspondientes jefes fi-
nales, con lo que la duracion del juego esta mas que asegurada.

Namco asegura que la version para PlayStation, que aparecera en Marzo, se totalmente idénti-
ca a la maquina recreativa. Sega 'y Takara ya pueden empezar a temblar.

Historia de los Ianzamientos de Namco

Mar. Dig Dug IL. Jul. Dirt Fox.

Feh.
Feh.
Jul.

Ene.
Jul.

Sep.
Nov.

Mar.

Sep.
Feb.

Navarone.
508S.
Pac-Man.
Rally-X.

Warp & Warp.
Galaga.
Bosconian.
Dig Dug.

Pole Position.

Super Pac-Man.

Feb. Xevious.

Oct.

Pole Position II.

May. Metro-Cross.
Dic. Sky RKid.

Dic. Rolling Thunder.
Abr. Shadow Land.
Jun. Dragon Spirit.
Nov. Pac-Mania.
Dic. Galaga 88.
Abr. Assault.

Sep. Ordyne.

Oct. Metal Hawk.
Oct. World Court.
Nov. Spaltterhouse.
Feb. Phelios.

Nov.
Nov.

Dic.
Feb.

Ago.

Dic.
Feb.

Mar.
Mar.
Sep.

Dic.
Mar

Burning Force.
Four Trax.
Dangerous Seed.
Marvel Land.

Final Lap 2.
Dragon Saher.
Driver’s Eyes.
Rolling Thunder 2.
Steel Gunner.
Starblade.

Steel Gunner 2.

. Cosmo Gang: the video. 94

. Cosmo Gang: The Puzz-|

Exvania.
Galaxian 3 (6 jugadores). |

. Super World Court.
. Knuckle Heads.
. Lucky & Wild.
. Air Combat.
. Cyber Sled.
. Numan Athletics.
. Ridge Racer.
. Suzuka 8 Hours 2.

Final Lap R.
Tinkle Pit,

Abr. Gaplus. May. Suzuka 8 Hours.

Sep. Final Lap 3. . Nebulas Ray.

Ago. Pac-Land. Feb. Winning Run.
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Takara crea una nueva dimension para los juegos de lucha

Toshinden

(] Sistema: PlayStation

(d'Soporte: CD-Rom

por Manuel del Campo

| futuro de una consola

le marcan sus juegos, y

hay que reconocer que
PlayStation puede presumir de
haber comenzado su andadura
con dos auténticas obras
maestras de la programacién.
Tal vez en un par de meses
veamos CoSas mejores, pero
actualmente, tanto Ridge
Racer como Toshinden han
roto moldes en sus respectivos
géneros.

Toshinden sigue la linea
evolutiva de los juegos de
fucha, marcada por un mito
viviente como es Virtua
Fighter. Estos nuevos
programas se basan en tres
parametros: utilizacion de
poligonos para todas las
formas, -incluidos los
luchadores-, movimientos
suaves, realistas y bien
enlazados y una sensacion lo
mas proxima posible a la
tridimensionalidad.

Takara ha sido fiel a esas
tres premisas, pero aportando
nuevas ideas, aprovechando la
capacidad de PlayStation, e
incluyendo diversas mejoras en
los aspectos que ellos han
considerado mas importantes.

Sin duda, el primer aspecto
que llama la atencidn,
simplemente echando un
vistazo a estas imagenes, es la

inclusion de texturas y
sombreados en todo el juego,
algo que no se habia visto en
este tipo de programas, al
menos con tanta claridad,
salvo en el reciente Virtua
Fighter 2.

En algunos casos las
texturas son bastante simples y
aparatosas, -como en los
suelos de todos los escenarios-,
pero en otros se han aplicado
con verdadera maestria, -como
en los ladrillos del decorado de
Duke o los monolitos del
escenario de Ellis, por poner
solo dos ejemplos-.

De este modo, el aspecto
general del juego resulta muy
atractivo, pese a no manejar
una cantidad desorbitada de
poligonos.

Toshinden ultiliza
Unos 90.000
poligonos por sequndo. A
una velocidad de 30 frames por
segundo resultan en unos
3.000 poligonos por frame, es
decir, una cifra similar a la de
Virtua Fighter para Saturn.
Inclusc les 8oo poligonaes por
luchador en el juego de Takara
quedan ligeramente por
debajo de los 1000 utilizades
para los personajes de Virtua
Fighter version Saturn, pero es
una diferencia técnica que




Cdmaras
para todos
los gustos.
Aunque en la
perspectiva nor-
mal {como la ha
{lamado la propia
Takara), es desde
donde se puede
disfrutar de las
vistas mds espec-
taculares del jue-
go (todas las imd-
genes de este
reportaje corres-
ponden a esta
perspectiva) tam-
bién se han inclui-
do otros tres cu-
riosos puntos de
vista, que, si bien
pueden parecer
divertidos, en el
fondo son bastan-
te injugables. Cé-
mo uéis, la “cdma-
ra” enfoca desde
un plano cercano
(la dnica jugable),
por encima de las
cabezas de los (u-
chadores, y desde
el cielo. Como de-
cimos, muy boni-
to, pero totalmen-
te injugable.

iUn adornol,

L Lo p.g i

ra :‘.;-‘goc.,:.-

% -

=
T

ey

e |

Si Ridge Racer asombré al
mundo, Toshindenno levaa
andar a la zaga. Takara pre-

senta un juego de lucha revo-
lucionario, visualmente increi-
ble... algo impensable para
una consola doméstica hasta
hace muy poco tiempo.

PlayStation sigue sopren-
diendo por su capacidad de
convertir géneros clasicos en
impresionantes demostracio-

nes tecnologicas.

EL0 U

Ef concepto de tridimensionalidad que
ha alcanzado Takara resulta en
imdgenes tan espectaculares como
estas, en las que parece que los
{uchadores van a salirse de la pantalia.
La espectacularidad grdfica se lfeva a
sus dltimas consecuencias en el
escenario en que aparece un video que
reproduce toda la accion (arriba)

queda solventada gracias a la
aplicacion de las mencionadas
texturas.

Pero el meérito mas
destacable, que
distingue a este juego de sus
més directos rivales, es, sin
duda, su particular concepto
de [a tridimensionalidad.

Por primera vez, estamos
ante un juego de lucha en el
que los personajes pueden
situarse en cualquier lugar del
escenario, sin importar la
situacion que ocupen ante la
pantalla. Me explico.

En Virtua Fighter, por
ejemplo, el aspecto del juego
denota profundidad, gracias al
disefio de los decorados, y las
rotaciones y zooms que efocan
a los luchadores desde

<
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Toshinden

2 diferentes posiciones, sin

embargo, en ningdn momento
podemos cambiar de planc a
un personaje, y colocarle, por
ejemplo, de espaldas a la
pantalla: la imagen que se nos
presenta corresponde siempre
a la de los dos luchadores en
un mismo plano horizontal,
similar a los que estamos
aconstumbrados a ver en otros
juegos de lucha.

Por el contrario, en
Toshinden sise puede
colocar al luchador en

Nos encontramos ante el juego graficamente
mas espectacular jamas visto en una consola.
Los escenarios, los personajes y la manera en
que se mueven éstos sobre aquellos, no dejan

lugar para las dudas.

cualquier punto del escenario.
De este modo, en cualquier
momento puede verse a un
personaje ofreciéndonos su
espalda o bien dando un golpe
"hacia la pantalla”.

Es mas, y para que lo

entendais mejor, en Toshinden
se puede utilizar al luchador
para que gire en circulos
alrededor de su rival sin
necesidad de que ambos se

encuentren en un mismo plano:

es decir, existen 3 dimensiones

completamente reales.

Ademas, para realizar con
mayor comodidad estos
movimientos, Takara ha
habilitado dos botones
superiores del pad de
PlayStation.

Todas esta “virguerias”
visuales se realizan desde la
|lamada “cadmara nermal”,
pero también existen otras tres
perpectivas que nos ofrecen a
los luchadores desde otros
lugares algo inverosimiles, -y
bastante injugables, por
cierto-.




El ultimo guerrero.

Como en tode buen juego de (ucha, no
podia faltar en Toshinden el eterno je-
fe final, que en este caso es una espe-
cie de Samurai misterioso con malas
intenciones. Takara ha confirmado
que al menos hay uno de estos jefes.
Nosotros hemos descubierto éste,
pero... ¢habrd alguno mds?

GALA

EE—

ELLIS

Al igual que sucedia en
Virtua Fighter, los primeros
planos de los personajes
revelan su origen poligonal.
Las texturas aplicadas en
Toshinden ocultan el menor
numero de poligonos por
luchador (unos 8oo).

Mas discutibles son las
diversas magias y golpes
especiales que Takara ha
incluido al estilo de los

juegos de lucha
convencionales. A veces se
produce tal avalancha de
explosiones y fuegos de
artificio que producen cierta
confusion.

’ 2Ciales no
hacen falta las consabidas
combinaciones con el pad:
basta con pulsar cualquiera
de los dos botones
habilitados para ello.

Aungue en principio esto
pueda parecer toda una
ventaja, -jque bien golpes
especiales con tan sélo un
boton-, a la larga puede
convertirse en una rutina,
pues pudiendo escoger entre
atagues normales o
especiales con el mismo
esfuerzo, obviamente se
elegiran los mas efectivos y,
por tanto, lo normal sera
luchar siempre a base de
golpes especiales,

Una vez aclarado esto,
sobra decir que resulta
relativamente facil jugar con
Toshinden, siempre quesele 2

(Mejor que Virtua Fighter?
La llegada de Toshinden ha llevado ine-
vitablemente, a todo aquel que ha teni-
do la oportunidad de verlo, a compa-
rarlo con el mito luchador del
momento: Virtua Fighter.

Las primeras informaciones provenien-
tes de la prensa especializada interna-
cional afirmaban con rotundidad la cla-
ra superioridad de Toshinden con
respecto a Virtua Fighter.

Hay que reconocer que las impresionan-
tes imdgenes del juego de Takara son (o
suficientemente tentadoras como para
efectuar una afirmacion de este tipo, pe-
ro los responsables de la informacion de-
bemos ser mds objetivos y no apresurar-
nos en nuestros juicios.

Es cierto que Toshinden ha introducido
en el género de la lucha algunos ele-
mentos en verdad innovadores y sor-
prendentes, como su espectacular (y
mds realista) concepto de la tridimen-
sionalidad, o la combinacidn de mapea-
dos de texturas y sombreados con poli-
gonos. Sin embargo, en otros aspectos,
Toshinden no es tan superior a Virtua
Fighter, mds bien todo lo contrario.

La suavidad en los movimientos o la in-
confundible sensacién de gravedad si-
guen siendo coto privado del programa
de Sega. Ademds V.F. puede presumir de
ser aun el mejor simulador de combate
cuerpo a cuerpo: real, equilibrado, y
que permite todo tipo de estrategias en
la lucha sin necesidad de recurrir a ma-
gias ni nada por el estilo.

No es cuestidn de entrar akora en una
comparacién exhaustiva -ya lo haremos
mds adelante-, simplemente queremos
dejar claro que no se puede afirmar que
uno de los juegos sea netamente supe-
rior al otro. Cada uno tiene su aguel
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Toshinden

Las victorigs pueden
{tegar por diferentes
caminos. Ademds de
acabar con la barra de
energia de los
contrincantes, también
se les puede arrojar fuera
del cuadrildtero para
conseguir vencerles.

Toshinden roza la perfeccion, aunque se le
puede achacar un defecto: la sencillez para
efectuar los golpes especiales y magias -basta
con pulsar un botén-, dejan poco lugar para la
habilidad personal del jugador.

Mdgia 1. golpe mds potente para
todos los luchadores. Consiste en una
combinacidn de golpes y explosiones
que resta mucha energia al rival.

Magta 2. Otro goipe especial, pero
menos potente. Suele consistir en el
lanzamiento de llamas, u otros
elementos de energia.

Movimiento «hacila afueran. Con este
botdn se puede conseguir que el luchador
gire hacia la pantalla. Es una de las claves
del sensacional efecto 3-D de Toshinden.

SONY
L

PlayStation

Patada Fuerte.Utilizacion de las piernas
para golpear con lentitud pero potencia,
Varia dependiendo de la posicion que ocupe
el luchador.

Movimiento «hacla dentros. La
risma utilidad que en la imagen de
arriba, pero para provocar un
movimiento hacia el interior.

Ataque rdpido.Los personajes
utilizan su arma de forma rdpida
I8 pero poco efectiva. Los atagues son
: j distintos segin la posicidn.
",

Ataque fuerte.. Los luchadores
utilizan su arma de forma
contundente aunque algo lenta. La
posicidn permite diferentes golpes.

Patada Flofa.Un movimiento similar al de
arriba, mds rdpido pero bastante menos
efectivo. Varia con la posicion del luchador.



Takara, de las conversiones
a la alta tecnologia

Hace un par de meses, en una entrevista
que teniamos con Takara, uno de sus
miembros afirmaba con rotundidad:
“los 16 bit estan muertos”. La verdad es
que hosostros recibimos tales palabras
entre la indiferencia y la incredulidad,
pero tal vez no entendimos el verdadero
sentido de esta frase.

Takara es una de las companias mds an-
tiguas del sector. Para el gran publico
comenzd a ser conocida por juegos como
«joe & Mac», pero el verdadero espalda-
razo en los ltimos atios le llegd con las
conversiones de los cldsicos de SNK para
Super Nintendo y Mega Drive. Todo co-
menzd con la realizacion de la version
del mitico «King of the Monsters» para
los 16 bit de Nintendo. La calidad dejaba
mucho que desear, pero Takara tuve el
buen ojo de anticiparse a otras firmas
para poder ofrecer al ususario, juegos
que se habian convertido en poco menos
que imposibles, por el inalcanzable pre-
cio de Neo Geo.

A partir de agui comenzo a llegar el re-
pertorio por riguroso orden cronoldgico:
«Fatal Fury | y 2» , «Art of Fighting»,
«World Heroes 2, «Fatal Fury Special», y
aSamurai Shodown». Curiosamente, la
calidad de estas conversiones ha ido au-
mentando con el tiempo, y tras las pri-
meras realizaciones mds que discretas,
hemos visto versiones muy dignas, sobre
todo para Super Nintendo.

Ahora Takara nos sorpende con el juego
de lucha mds revolucionario de (a histo-
rig, en formato de 32 bit. £l salto cuali-
tativo ha sido enorme. Tal vez en aque-
lla ocasidn no llegamos a entenderles.
Los 16 bit estaban muertos, pero sola-
mente para sus futuros proyectos.

m-sau} 3 B

La caida de uno de
fos luchadores al
vacio provoca las
imdgenes mds
espectaculares del
Jjuego, en las que se
aprecia el disefio
de los esecenarios.
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> coja el aire a eso de los

cambios de plano.

La comodidad convierte a
este titulo en "muy jugable”,
pero un repertorio de ocho
luchadores no parece
demasiado extenso teniendo
en cuenta la facilidad general
que rodea a todo el juego.

Toshinden es un
juego que busca el
espectaculo enelsentido
mas amplio de la palabra:
gréficamente impecable, facil
de jugar, efectos visuales
impactantes y un sonido de
lujo.

En una valoracion inicial
seria una obra maestra, un 10,
pero un estudio mas profundo
demuestra que algunos
aspectos del juego no estan del
todo conseguidos, y algunos
de estos detalles son
precisamente los mas
valorados en este
tipo de juegos. @’
YT\ W) ; 8| Un juego impresionante: técnicamen-
Aqu te perfecto y graficamente sensacio-
nal. Una joya para PlayStation. Sin

embargo, tiene un pero: deja poco
mdrgen para la habifidad del jugador
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El futbol visto por los ojos de Sega desde el planeta Saturno

Victory Goal

oco ha tardado en
llegar el primer
representante
puramente deportivo a la
Saturn. Y, cdmo no, el equipo
de desarrollo de Sega se ha
decidido por la modalidad mas
practicada a lo largo y ancho
del planeta; el fitbol.

Resulta imposible conectar
este CD y no realizar algln tipo
de comparacidn con el, hasta
ahora, programa de fatbol més
revolucionario de la historia:
Fifa Soccer para 3DO.

Y la primera y mds clara
diferencia que surge entre
ambos juegos es que, mientras
FiFa Soccer utiliza los
tradicionales “sprites” para
presentar las figuras de los
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por Manuel del Campo

jugadores, Victory Goal echa
mano de poligonos parar crear
tanto a los futbolistas como al
resto de los objetos del campo.
El resultado en ambos
programas es, en cualquier
caso, impresionante, pero
completamente distinto.

Pero centrandonos en el
caso que nos ocupa, diremos
que Victory Goal basa gran

parte de su calidad -ademas de
en su propia jugabilidad-, en
las diferentes perspectivas que
ofrece: en cualquier momento
del partido, simplemente
pausando el juego, podremos
elegir entre dos pespectivas
diagonales isdmetricas, otra
horizontal y otra vertical.
Cualquiera de las cuatro resulta
perfectamente jugable, y la
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eleccion de una u otra serd
simplemente un cuestion de
gusto.

Algo ya mas
complicado resultael
tema del zoom: un
sorprendente y suave efecto
que nos ofrece tres planos
diferentes en cada perspectiva
y que actia automaticamente
en las jugadas a balon parado
(con el fin, por ejemplo, de
ofrecer una amplia perspectiva
del campo en el saque de un
corner). Sin embargo, el
jugador también puede
controlarlo voluntariamente
con el balon en juego,
utilizando los botones
superiores del pad.




Esta opcidn va en beneficio
de la jugabilidad en el modo
de un jugador, pues permite
mas variantes en |a estrategfa,
pero la cosa cambia cuando
participan dos jugadores como
contrincantes: en esa situacion
cualguier cambio de plano por
parte de uno de los
participantes puede
desconcertar a su rival, y se da
POY 5egUY0 que acabardn
acordando no hacer uso de tal
opcion.

En cualquier caso,
Sega ha facilitado al méaximo
el control del juego, de modo
que es casi imposible que
alguien tenga problemas en
hacerse con los controles tras
un par de partidas.

Tan solo hay que usar tres
botones con una funcidn muy
especifica para cada uno, la
respuesta de los jugadaores es
répida, el baldn va siempre
pegado al pie y el juega en
corto esta muy bien
conseguido, todo lo cual
parece suficiente como para
enganchar a cualquiera desde
la primera partida.

Por otra parte, también
existen diferentes grados de
dificultad, dependiendo del
potencial de los equipos rivales
(cuando se juega contra la
méquina, claro), mientras que
las jugadas espectaculares 2D

La “forja” de un
gran jugador.
Ademds de ofrecernos un
conglomerado de imdgenes
de gran espectacularidad,
Victory Goal nos muestra
una secuencia de lo que po-
dria ser, partiendo de una
especie de molde de acero,
el proceso de creacidn a
base de poligonos de un
Jjugador de los que apare-
cen en el juego.

Una espléndida “intro” que
merece la pend verla va-
rias veces consecutivas.

Sega nos presenta un juego de futbol que
contiene todos los ingredientes necesarios
para convertirse en un estandarte para
Saturn. Una sensacional calidad técnica

= . -1 - (De cerca, de lejos, en diagonal, lateralmente...?
acompanada de una jugabilidad mas que im0 qusta mis ver ¢l fitbol Tranquilo,

notable son sus credenciales ) porgue con Victory Goal podrds elegir entre
) estas y muchas otras posibilidades.
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Victory Goal

| P

Cuatro persp ectivas. victory Goal nos permitird elegir el “punto de vista”
desde el que queremos jugar en cualquier momento del partido. Para ello basta-
rd con que detengamos el juego y utilicemos los botones «X» y «Z». Desde cualquie-
ra de estas perspectivas resultard realmente fdcil seguir el desarrollo del juego, y
la eleccion de una u otra queda supeditada unicamente al gusto del usuario. Victory
Goal engloba prdcticamente todas (as vistas diferentes que han utilizado los juegos
de futbol mds importantes de la historia, y ademds permite la posibilidad de acer-

a

carse o alejarse de la accion gracias al espectacular efecto “zoom”. Impresionante.

Victory Goal para
Saturn -junto a FIFA
Soccer para 3DO-,
puede ser considerado
como el mejor simula-
dor de fubol realizado
hasta la fecha para
una consola.

124795

2 como remates de cabeza, presenta el campo. fltbol con tal repertorio de (por ejemplo, poder acerlar la

chilenas y demas acrcbacias no
son dificiles de ejecutar con un
poco de practica.

Pero las verdaderas
sorpresas llegan en el apartado
gréfico. Destacan el tamaio y
el disefio de los jugadores, pero
no menos impresionantes son
los cuadros de animacién
utilizados en el movimiento o el
impresionante aspecto que

iVaya jugaddn!

En Victory Goal es posible realizar
cualquier tipe de jugadas como las
que habitualmente disfrutamos en el
futbol real. £n este caso, vemos cémo
uno de los jugadores se escapa por la
banda, coloca el baldn en el drea, y el
delantero centro remata de “chilena”
consiguiendo un espectacular gol.
Jugadas como ésta y otras igualmente
alucinantes podrds vivirlas dentro de
poco en tu Saturn (si es que te decides
por comprarte ung, claro).

Tan solo el movimiento del
baldn es, en algunos
momentos, algo inverosimil,
pero hay que tener en cuenta
que la facilidad en el control a

veces va refiida con el realismo.

Y si hablamos del
SOﬂidO, nos encontramos
con una calidad semejante,
Jamas se ha visto un juego de

melodias y cantices, (aunque
también es verdad que el
sonido del golpeo del balén
resulta algo exagerado).
Victory Goal, pese a todo,
no estd exento de algunas
carencias, como el hecho de
contar con tan solo doce
equipos, o la falta de alguna
variable méas en los
movimientos de los jugadores

BANT R TG e FA T4 3 v
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carrera o adelantarse el balén)
pero tal vez la idea de Sega no
iba por esos derroteros.

Si buscaban un futhol facil
y espectacular, de verdad que
lo han conseguido

por completo. ,@,

VAR 8 rode una delicia para los arantes
LSRG fitbe!, Un juego adictivo, de facil
control y may innovador en su reafi-
| zacidn técnioi. Pasard a fa historia,

RIS S0T
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La pena maxima.

Los penalties en este juego son algo
mds que unda circunstancia dentro del
desarrollo del partido.

Por si nos apetece, Sega nos ofrece a
posibilidad de tirar penalties como un
modo de juego mds.

iOtra manera de disfrutar del fiitbol!

Los graficos poligonales
también han llegado al futbol.
Y lo han hecho de una forma

realmente espectacular,

contribuyendo a aumentar
notablemente la calidad global
de este gran simulador.

. L
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- i Excepto esta imagen de la
ACIET

izquierda,. todas las pantallas
: estdn sacadas del desarrollo
de un partido, es decir, que no
se tratan ni de “intros” ni
secuencias animadas ni nada
por el estilo. Juego puro.
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Un zoom de largo
alcance. oue bien
puede permanecer auto-
mdtico, -y entonces sdlo
actuard en momentos
muy determinados, como
en los balones parados
para ofrecer un panord-
mica general del campo-,
o0 bien se puede utilizar
voluntariamente, optan-
do en cualquier momento
por cualquiera de los tres
planos segun las necesi-
dades del jugador.

En los enfrentamientos a
dos jugadores, esta op-
cién puede dar (ugar a
equivocos, pues un cam-
bio de plano sin previo
aviso puede desconcertar
a los contrincantes.
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El juego que te “conducira” hacia el 3DO

] Sistema: 3D0

por Juan Carlos Garcia

h, t0, fanatico de los

buenos “carros”!,

jacércate un momento
a esta pantalla y disfruta de las
vistas! Que acaba de aterrizar
un excepcional compacto
dedicado por completo al
mundo de los siper depertivos
que te va a dejar "pillao”.
Se llama Need for Speed, viene
avalado por la serie Road &
Track y por |a parte del lomo

marca logo de Electronic Arts
¢Como que ya lo has visto todo
en carreras de coches?, ihe
oido algo de Ridge Racer? Pero
vamos a ver, squieres dejar de
ver las cosas de color
PlayStation? Venga hombre,
vamos a dar una oportunidad
al 3D0, que se la ha ganado.
The Need for Speed forma
parte de la primera oleada de
compactos 3D0 que Drosoft (o
Electronic Arts Espana, que aln
no acaban por dedicirse), ha
puesto a la venta durante este
mes. (Echadle un ojo a las
péginas de Primera Linea).

Su hermano gemelo Road
Rash -la oveja negra de la
familia-, estara disponible
dentro de un par de semanas,
perc mejor empezar por lo
clasico que por lo salvaje.

Y lo clasico es un genuino
simulador de coches en el que
el arcade s6lo deja ver
accidentes impresionantes y
necesidad de ganar a un rival,
o al tiempo. Mas en la linea

Cruis'n USA que en la de Ridge
Racer, la creacion de Pioneer
Productions invita a pilotar 8
maquinas maravillosas sobre
tres circuitos a tres vueltas
cada uno. Por ahi tenéis
nombres y apellidos de los
carros: menudencias de la talla
de Porsche 911, Mazda RX-7,
Ferrari 512 VTR...

En cuanto a los
circuitos, pasan poruna
autovia de entrada a la ciudad
(dos carriles y 11.8 millas), un
recorrido apasionante por la
costa (una sola direccién, mas =)

Si buscas espectdculo, nada
mejor que cargar este
compact, colocar la vista
aérea y surcar las pistas de la
playa: un sélo carril y
adelantamientos de vértigo.
Site va el realismo, pdsate a
la perspectiva frontal y elige
cambic manual... alucinards.

Podréis correr contra el
crono o contra el rival que
elijdis. En cualquier caso lo
haréis sobre unos bélidos
impresionantes y através de
unos decorados
increiblemente realistas.




Estos son los supercoches:
¢Podrds conformarte con
sofiar con ellos?

Need for Speed incluye tomas de vi-
deo de cada vehiculo, que luego emite
en tiempo real a modo de escenas de
presentacion.

Esta gozada que tarda escasos segun-
dos en cargar, pero que es capaz de
dejar completamente alucinado a
quiten busque reatismo y espectdculo.
Sl te apasiona el mundo de los super-
deportivos no deberias pasar de este
Juego. Imdgenes como éstas quedaran
para siempre grabadas en tu retina.

—Ferrari

—Porsche

&)



iongbhl 14,4 milag

' bout top upeed? 179.2mph

beut timeo:?
Payedovil

2 trdfico y 12,1 millas) y una
aventura tipica de viaje a
Andorra (mucho puerto,
montafia y i4.4 millas de
control de frenada).

La incidencia en la parte
realista ha sido bestial. El
“rendered” de los vehiculos

15147, %

6120 Bro

apuesta permanentemente por
la verosimilitud y tanto
escorzos, traseras y delanteras
del auto como derrapajes,
encontronazos y
adelantamientos jugaran a
hacernos creer que somos
nosotros los que conducimos.

iRepitelo si eres valiente! ia moviola en Need for
Speed tiene aive de retvansmision televisiva. El replay permite
repetir la accién desde hasta seis posiciones diferentes, incluidas
un par de cdmaras en el coche rival y en el vehiculo de la policia.
Se puede acceder a (a repeticion en cualquier momento del juego.
Con solo pulsar Starty la opcion correspondiente. Luego el pad
hace de mando a distancia y rebovinar, adelantar, pausar y
avanzay “frame a frame” quedan al afcance del dedo. Una oca-
sion inmejorable para rebuscar en aquello de La Sequnda Opor-
tunidad. £ cualguier case, algo reaimente imprestonante.
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En la misma linea se
encuentra el aspecto del
control. A grandes velocidades
costara hacerse con los
mandos, una pequefia presion
en los frenos desatara derrapes
y tirar del freno de mano dejard
las cuatro ruedas marcadas en
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el firme, previo giro
espectacular y posterior
choque en cadena.

El tréfico que circula por las
carreteras no llega a ser cadtico
pero los Honda Civic, Ford
Van, BMW y otros modelos
americanos 100%, molestaran lo

Fscenas como ésta
no resultardn
dificiles de ver,
sobre todo en las
primeras partidas.
Pero a medida que
vaydis haciéndoos
con el deminjo de
los controles,
aprenderéis a
sortear al resto de
vehiculos que
circulan por las
carreteras a toda
velocidad.

e
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Una ldstima que sélo haya 9 circuitos. Menos mal que
los 8 coches de que disponemos consiguen suplir con
creces toda posible carencia.

suyo. Claro que para
impertinencia, la de los
calegas de la policia. Ojo al
pasar a’su vera gue con una
sola milla/h por encima del
limite, podéis desatar la ira de
todo el estamento. Para
evitarlo nada mejor que
prestar atencion al radar anti-
radar. Es un pitido de lo mas
agude que se deja reconocer
facilmente.

Su mapeado de
texturas ynivel de calidad
grafica sobrepasa el poder de
una 32 bits convencional, el
movimiento es fantastico, real
y aunque la sensacion de
velocidad no es todo lo
vertiginosa que nos gustaria
(sdlo desde la toma interior
parece capaz de despeinar), la
impresion general se deja
consumir con mucho agrade.

The Need for Speed es,
creedme, uno de los tres
mejores juegos para 3D0. junto
a Road Rash y FIFA Soccer.

Y si al 300 se le sigue
premiando con juegos de este
espiritu, la maquina de
Panasonic fiene el futuro
asegurado.

Ese es el reto, creo que
Electronic Arts ya

lo ha hecho suyo. @,_

VALOR fpprpeperon frendtico como Riige
Racer, ni tan veioz. Pero supera con
creces los (ites de reafismo exigi-
bles a un compacto de coches.
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Acclaim y su mito se estrenan en MD 32X

os aficionados a la
serie Mortal Kombat no
pueden quejarse de la
atencion que reciben por parte
de Acclaim: sistema que sale,
sistema que cuenta con su
correspondiente version del
“number one” de la lucha.

En general esta medida
suele ser buena para la consola
en cuestion, pero en esta
ocasion se podria achacar
cierta falta de originalidad a la
comparia americana y, por

Kombat Il §

] Sistema: MD 32X

a Soporte- Cartucho

O Publicado por' Acclalm
Q Desarrol[ado por ‘Probe 50ﬁware
D I.anzamlento Ya dlspomble en Espana o

por Oscar del Moral

tanto, los resultados de esta
operacion pueden resultar algo
“dusosos”.

Porque es evidente que,
desde el punto de vista del
marketing, resulta sumamente
comodo vivir de las rentas de
un juego que puede ser

transportado facilmente de una

maguina a otra. Pero cuando
el titulo empieza a acusar el
paso del tiempo y -a pesar
de las ventajas que un
soporte con mayor
potencia puede
ofrecer-, no aporta
apenas ninguna
novedad,
podemos

decir que entramos en una
situacion que ne benefecia en
nada ni a la compafiia ni a la
magquina que supuestamente se
quiere apovyar.

Mortal Kombat II es
el vehiculo oficial de Acclaim
para su primera incursion en
MD 32X.

Manteniendo las lineas
maestras de la serie y
acercandose un “poquito” mas
a la version de la recreativa,
podriamos decir, sin embargo,
que esta version no suipone
ningln avance importante en
el camino hacia la gloria del
mitico MK 1. Mativos para esta

afirmacion, sélo uno: escasez
de novedades.

En primer lugar estan los
luchadores: exactamente los

mismos presentes en las otras
versiones, con similar gama de
golpes especiales -se han
afiadido combos de golpes,
presentes en la recreativa
original-, fatalities, babalities
y friendships. El Gnico detalle
positivo en este aspecto es que
el tamario de éstos en pantalla
sobrepasa ligeramente a los de
16 bits. Y estan mejor definidos.
Segundo, los escenarios y
fondos se mantienen también
practicamente iguales, con el
agravante de que son
generados por Mega Drive.
Ahondando en esta cuestion
podemos llegar a pensar que
mover dos grandes personajes
sobre un fondo "negro” no es
precisamente explotar los 32
bits de la maquina de Sega.
Tercero, las animaciones de
los diferentes personajes
digitalizados han recibido

Scorpion,
Liu Kang,

Kintaro,
Rayden... Los

Kitana, Mileena,

{uchadores de
siempre estdn
aqui presentes,
habiéndoles sido
realizado tan
s6lo un pequerio
“lavade grdfico”
en cuestion de
vestimenta.




Los personaje siguen asomando por
detrds de los drboles, pero el Toasty!
Gonk ahora es en color.

MK Il para 32X ha conseguido acercarse algo
mas a la recreativa, pero en la valoracién glo-
bal de los juegos de lucha, no alcanza el listén
puesto por los nuevos “gigantes” del género.

Los Fatalities
también han recibido
su correspendiente
favado de cara para
la presentacion en
sociedad de la
version 32X de este
cartucho de fucha.

Es facil darse cuenta de que el
tamario de fos luchadores ha
aumentado ligeramente con respecto
a la version para Mega Drive,

00 _LINS

SEERT

Pantalla MD 32X

Pantalla Mega Drive

MegaDrive vs. MD 32X. tn estas dos imdgenes se pueden observar las difevencias grafi-
cas entre ambas versiones. A primera vista es obvio que los 32 bits aportan mayor nitidez, defini-
cidn y color para la imagen en general. Asimismo, los (uchadores de 16 bits son mds pequefios. En
cuanto a las sembras, pasamos de un simple circulo para Mega Drive, a lo que verdaderamente se
puede definir como la silueta de un luchador para MD 32X,

SO VERRSG RGO, SHANG TSUNG
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algunos cuadros de animacién
mas, ganando algo de fluidez
con el cambio, pero a pesar de
ello, siguen ofreciendo cierta
sensacidn de inmovilidad o
lentitud.

En cuanto al apartado de
ligeros afiadidos, podemos
destacar dos aspectos: una
“intro” que muestra los
origenes del torneo Shao-Lin y
el sonido, que realmente si ha
mejorado muchos enteros con
respecto a otras versiones,

Pero una gota ne hace
océano y, en este caso, la
conclusion es clara: este
Mortal Kombat Il no presenta
el salto cualitative que se
podria esperar de su visita a
una consola tedricamente mas
potente que su antecesora.

™

AWLMo LIl Ui MK I que se aproxima
L (ol B mds a la recreativa a nivel
grdfico, pero con escasa
aportacion a la jugabilidad.
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Demasiado blandengue para una maquina tan soélida

otor Toon presenta

la otra carade la

moneda en juegos
de coches. Ridge Racer pone el
espectaculo, la velocidad, el
espiritu de competicion y el
sabor a maguina nueva, Motor
Toon ensena el resto. Eso si, sin
perder encanto tecnologico.
Asi, el primer juego del recién
creado equipo Sony Computer
Entertainment + Bandit tiene
mas de MicroMachines o Roger
Rabbit que de otra cosa.

Motor Toon es un juego de

coches para echar unas risas y
gozar de los escenarios.

] Sistema: Sony PlayStation

a Soporte CD Rom

(J Publicado por Sony Computer Entertammentm
] Desarrolado por: Brandlt / SCE
D Lanzamlento' Ya dlspomble en japon

por Juan Carlos Garcia

Presenta una gama de coches a
lo cuento de hadas bastante
infantiloide, y un surtido de
circuitos que asombra por su
originalidad. Incluye ademas,
un modo dos jugadores que
abre nuevas pistas y

modalidades: con un sdlo
mando se puede elegir |a
opcion Grand Prix (3 circuites
y 16 participantes) o el modo
Time Attack (13 circuitos en
lucha contra el tiempo), pero
los afortunados de dos pads

M. 03:24.2¢2
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Motor Toon, aunque con una
puesta en escena diferente,
recuerda en algunos de sus
decorados al mitico Micro
Machines: fos circuitos
recorren lugares y objetos
tipicos de una casa. Incluso
correremos alrededor de una
PlayStation...

Dos ]ugadores en
“split screen”. Hasta
que la esperada opcion Link
-un cable que une dos mdqui-
nas-, este resuelta por Sony,
tendremos que conformarnos
con jugar con dos pads en (a
opcidn “Split Screen”, es de-
cir, pantalla partida.

Como la alternativa es de so-
bra conocida, tan sdlo desta-
car que lo interesante de este
modo dovles es que se abren
diferentes circuitos y moda-
lidades. Match Race y Dual
Race ofrecen nugvas pistas y
colocan a dos coches frente a
frente. Se establece una espe-
cie de torneo que gana el que
mas victorigs acumule. ¥ to-
do ello sin pérdidas de velo-
cidad ni de perspectivas.

podran jugar en Match Race
(Split Screen en nuevos
circuitos uno contra uno) y
Dual Race (cada participante
afronta la carrera desde un
extremo de la pista, o sea, que
se cruzan).

Los autos seleccionables son
simpaticos personajes
disfrazados de vehiculos.
Cualguiera diria que estan
hechizados los colegas. Ante
ustedes, el Chevy rojo de Rock,
el carricoche de Jean, el 4 X 4
punkie de Bolbox, el caza
espacial de Reactor y el auto
mafioso de los Penguin
Brothers. Muy graciosos en
disefio y bastante
“gelatinosos” en movimiento.
Los cacharras no se dejan
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controlar pausadamente (no
veais lo nerviosos que se
ponen) ni ofrecen la cara veloz
y realista de Ridge Racer.
Imposible comparar. Aqui se
apuesta por la sonrisa
Profidén, sobre todo en los dos
tltimos circuitos, joyas de la
renderizacion, pero imposibles
de atravesar con gallardia y sin
batacazos. Ahi llegan las risas.

Las 4 opciones a la hora de
manejar perspectivas llevan a
Motor Toon de nuevo al primer
plano. Al estilo Virtua Racing,
la carrera se puede ver desde
el aire, en &ngulo mas cercano
al coche, desde las mismas
espaldas y desde dentro del
vehiculo (sin marcadores ni
otros elementos, sélo la
carretera por delante).

En esta misma linea
simplista se encuentran los
controles del coche. Un botén
para acelerar, otro para frenar,
otro que apura la entrada en
curvas y otro que permite la
imprescindible marcha atrés.

Como rezaba alglin spot,
Motor Toon descubre el lado
humano de la tecnologia:
coches con ojos y boca cuyos
cuerpecillos se mueven al
compas de las curvas y de un
ritmo musical mas bien
chapado a la antigua.

A mi, la verdad, esto de las
carreras de princesas no ha
conseguido emocionarme, y
eso que nunca me perdia los
dibujos de los Autes Locos. Con
€505 me reia mas. Quizas
porgue eran otros
tiempos... o bl
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VALOR ™ podemos hablar de fracaso, ausque

ACION PPy equivocada. Un género tan
explotado t=nc los cartoons quizds no
es (o gve mds fe va a esta consola.

Sony presenta un
nuevo juego de coches cuya
originalidad intenta desbancar la
mentalidad Ridge Racer que mas
de 100.000 usuarios tienen ya
bien asimilada. Aqui la realidad ha
dejado paso a la caricatura.
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Cinco que se han escapado de alguna pelicula de dibujos animados.
Rock es el bueno de (a pelicula. Gasta un motor turbo de 2 litros sobre un coche muy equilibra-
do. Jean se ha subido al carro de Cenicienta, s6io que en lugar de briosos corceles la cabalgata
en cuestion tira de un DOHC de 3 litros y 6 valvulas por cilindro. Su especiaiidad: las curvas ce-
rradas. Bolbox conduce un pedazo de tractor avalado por un motor de 7.000 C.C. Estética agre-
siva y buen compartamiento en terrenos bacheados. Raptor, gue es el marciano de la historig,
pasa de las ruedas. Su nave espacial es controlable y corre que se las pela. Los Penguin Brothers,
por ultimo, con su coche de mafioso, prometen velocidad y ofrecen dientes y pistolas.Ojo con ellos.




amurai Shodown es, sin
duda, uno de los
mejores juegos de
lucha de la factoria SNK. Por
ello, The 300 Company decidié
acojerlo como una nueva
opcion para sus usuarios, junto
a otro mito como SSF II turbo.
Crystal Dynamics, una de las
firmas mas comprometidas con
este soporte, puso verdadero
empefio en ser elegida para la
conversion de este clasico, y
tras una dura pugna, consiguio
su proposito.
Crystal Dynamics es la autora
de algunos de los
primeros
juegos
que
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Una nueva version de lujo para un clasico de la lucha

a Desarrollado por. Crystal Dynamlcs
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ralizaron para 3D0 como Total
Eclipse, Crash'n Burn o el mas

reciente Off World Interceptor,

pero esta es la primera vez que
se ha enfrentado a un juego de
estas caracteristicas y, la
verdad, ha salido bastante
airosa de esta empresa.
Enfrentarse a un
juego

de SNK no es nada facil, y sino
que se lo digan a Takara.
También es verdad que no es lo
mismo convertirlo a 16 bit que a
32. Sin embargo, Crystal
Dynamics ha conseguido
realizar la mejor
version
doméstica de

: "’ ~ este juego,

juntoala
propia versidn

de SNK para Neo Geo CD.

de

Samurai Shodown podra
advertir que no falta de nada:
desde el gran tamafio de los .
luchadores hasta el
espectacular sonido de las
espadas, pasando por la
sujestiva y equilibrada
jugabilidad. Incluso se han
incluido algunos detalles que
se suprimieron de las versiones
de los 16 bit, como el famoso
“zoom” o la aparicion
indiscriminada del “liquido
rejo”.

Por otro lado, y para dejar
un pequefio sello personal,
Crystal Dynamics ha incluido
tres curiosas opciones que
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En algunas versiones de Samurai Shodown, la
inexorable mano de fa censura hizo su trabajo,
eliminando por completo del juego la aparicion de
sangre. Crystal Dynamics ha tomado {a decisidn de
volver a incluirla, aunque ofrece a los estémagos
delicados la opcion de eliminarla. itibertad para elegir!




La opcién mds curiosa que se ha incluido en esta versidn de
Samurai Shodown es la posibilidad de combatir sin armas.
Todos los luchadores -se mantienen los 12 que aparecen en el
juego para Neo Geo-, dejardn a un lado su espadas y tendrdn
que demostrar que con sus pufios son igual de temibles.

Otro cldsico sin
novedades. con sa-
murai Shodown volvemes
al tema que ya os comenté
con SSF 1l Turbo. 5i, es (a
mejor conversién en for-
mato doméstico, pero tam-
bién lo era cuando salio
hace un ano para Neo Geo.
¥ no digo que este tipo de
Jjuegos no tengan cabida en
3D0, -todo el mundo tiene
derecho a disfrutar de los
clasicos-, pero cuando al-
guien se compra una nue-
va rmdgquing, espera ver al-
£0 mds, y no un juego que
ya se ha visto en otros for-
matos con similar calidad.
Toshinden para PlaySta-
tion o Virtua Fighter para
Saturn podrian ser dos
buenos ejemplos de ello,
pero Samurai Shodown,
desgraciadamente,  no
aporta nada especial.

300 ha sabido encontrar
la clave en otros géneros,
como el deportivo, con un
FIFA Soccertotalmente in-
novador. Pues bien (Por
que no hace lo mismo con
{os juegos de (ucha?
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Crystal Dynamics ha
conseguido superar con
esta version para 300
incluso a la mismisima
para Neo Geo.

Sin embargo, una vez
mds, surge la pregunta:
del camino para conseguir
nuevos usuarios pasa por
seguir explotando los
titulos con éxito, o habrd
que crear nuevos hits?

Mira el «zoom»
Uno de lo elementos que
mds ha distinguido a al-
gunos juegos de SNK es
el famoso wzoom», que
se incluyd por primera
vez en Art of Fighting.
Aqui también aparece
(como el la version ori-
ginal) y de este modo
podremos ver un plano
mds corto cuando los lu-
chadores se encuentren
cerca, o un planc gene-
ral cuando estén en los
extremos del escenario.
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permiten eliminar del juego la
sangre, los drasticos finales e
incluso las armas blancas que
utilizan los luchadores. No hay
duda de que, sobre todo esta
(ltima, ofrece una nueva
dimensién al juego.

Tan sélo, y como detalle
apreciable para los mas
puristas, hay que advertir que
este juego es ligéramente mas
lento que el original
(apréximadamente medio
frame).

De todos modos, el juego
alcanza la calidad exigida por
los usuarios de esta maquina,
equiparandose con el
mismisima SSF Il

Turbo. /@/

xﬂ“gﬂ Una conversién muy efe:twa, pero

que apeaas aporta nada nuevo @ oo
titulo que ya ha consumido casi toda
su capac-iad de asorbrarnos,




En vanguardia

Una historia clasica al servicio de la simulacion

HEOMD CRREHSOLE HAC
I CRUIMGBDES KSCH

Atari nos acerca al
“dspero” campo de la
simulacion através
de un cartucho cuyo
protagonista -un
enorme robot,
posiblemente nigto de
Mazinger Zeta-, se
enfrenta solo a todo
un efército.

Iron Soldier

J Sistema: Atari Jaguar

tari no quiere bajar el

liston de calidad que

ha alcanzado con su
Alien vs Predator, y presenta
un cartucho complejo y
plagado de poligonos, que esta
causando sensacion fuera de
nuestras fronteras. Y para ello,
han recurrido a un robot de 20
metros de altura. :

La historia no es nueva, es

mas, ha sido utilizada decenas

_ de veces por los nipones para

sus films animados, peliculas y,
por supuesto, videojuegos, y
no hay mas que echar un
vistazo dos meses atrds para
rescatar un cartucho de
concepcidn muy similar a éste:
Vortex, para Super Nintendo.
Pero es que el cuento del
“robot descomunal que tiene

U Soporte: Cartucho -

(J Publicado por' 'Atan

5 Desarrollado por e
D l.anzamlento' Ya dlspomble en Europa

por Manuel del Campo

que salvar la Tierra
enfrentandose a un sofisticado
ejército de malvados”, ya
rompia hace mas de 15 afios
-¢0s suena un tal Mazinger Z?-
y nada hace pensar que la
formula no vaya a sequir
teniendo éxito.

Atari apuesta de
NUeVO por una perspectiva
subjetiva, convencida de que

no existe mejor forma de
seducir a un jugador. Asi, en
Iron Soldier manejamos un
enorme robot desde una cabina
gue se encuentra situada en su
cabezota, y ante nosotros se
presentan diversos indicadores
de control y una pantalla que
nos ofrece un campo de visién
-algo limitado, eso si-, del
escenario en el que se
desarrolla la accidn.

Y ahora es cuando viene lo
bueno: conseguir hacer
moverse con rapidez v eficacia
estas 40 toneladas de metal.
Sin duda, una tarea dificil.
Afortunadamente, esta
circunstancia, lejos de ser un
defecto, se convierte en un
apreciable detalle de realismo
para un juego en el que la
dificultad es una de sus
caracteristicas mas
destacables... jal menos hasta
que aprendames a dominar
plenamente a nuestro lron
Soldier!

Y es que el movimiento es
posiblemente el aspecto mas
llamative de este programa. La
utilizacion indiscriminada de
formas poligenales resulta en
un compendio de objetos que
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Tecnologia Punta.
Uno de (os momentos mds es-
pectaculares del juego se pro-
duce cuando Iron Soldier con-
sigue hacerse con un misil
rocket. 7ras su lanzamiento,
dejaremos momentdneamen-
te la vista del robot para pa-
sar @ una camara instalada
en el propio misil. La veloci-
dad de esta super arma deja
bien clara la capacidad de
Jaguar para manejar gran
cantidad de poligonos a una
rapidez considerable

The Uesistance wanks wou ko
dectrav a local lron Fast
Uarehouse complex. Follom
the roocd ocut of towun to get
Lhere.
Fand.

Crab anv supsl:es vou

Iron Soldier deberd ir afrontando diferentes misiones
~hasta un total de 16, enfrentdndose a todo tipo de
enemigos y resofviendo un montdn de situaciones.

Nos encontramos
ante un claro
exponente de la
nueva generacion de
titulos para Jaguar.
El meritorio aspecto
grafico de Iron

\ Apoyo logistico. comoen
| todo buen juego de estratregia,
no podian faltar los items que
permiten encontrar nuevas ar-
mas, recargar las que tenemos
o0 recuperar energia. Fstos ¢le-
mentos se encuentran dentro de
los edificios,y serd necesario
destruirlos antes de poder hacer

se mueven en tiempo real y
que apartan una gran
vivacidad y realismo a la
accion. Ademas, el “scaling”
(acercamiento) es tan suave
gue no se producen ningun
tipo de saltos, y las formas
nunca se pixelan por muy
cerca que estén de la pantalla.

Tan solo la ausencia casi
total de "texture mapping”
(las texturas de los objetos)
denota ese aspecto tan frio que
siempre ofrecen este tipo de
juegos, aunque algunos
apartados como las
explosiones o el detallado
disefio de los enemigos palian
en gran parte este defecto.

Por otro lado, todo el
apartado sonoro vuelve a estar
a gran altura (esta maquina

uso de ellos. Vaya regalito!

esta demostrando
continuamente la enorme
capacidad de su circuito de
sonido) y la musica no aburre
en ningln momento.

Con todo, el verdadero
encanto del juego reside en su
propio desarrollo: 16 complejas
misiones con objetivos
variados, armas de todo tipo,
necesidad absoltua de tomar
decisiones y establecer
prioridades y la constante
presencia de la accién en cada
escenario.

Complicado al principio,
pero su nivel de adiccion crece
por momentos.

il

VALOR encia Ficeid
A pesar de su base de Ciencia Ficcidn,

ACION es un simuifador con todas las de (a
ley, que confirma el ascenso de cali-
dad en el software para jaguar.

Soldier esta en
perfecta consonancia
con las posibilidades

de diversion que
ofrece el desarrollo
de este curioso
simulador.




En vanguardia

El juego del “miron”.

oyeur, un galicismo

con el que se sefine al

mirdn de toda la
vida. Un papel que desempefid
magistralmente James Stewart
en aquella obra maestra
llamada “La Ventana
Indiscreta”, -y que ahora, por
cierto, esta a disposicion de los
usuarios de CD-1.

Voyeur es un apasionante
relato de accién policiaca en el
cual, desde el privilegiado
emplazamiento de un
apartamento frente a la
Mansion Hawke, tendremos la
ocasion de contemplar lo que
ocurre en el interior de todas y
cada una de sus habitaciones.

Si conectamos la flamante
television que hay junto a
nuestra cama averiguaremos
que el patriarca de la familia
Reed Hawke (interpretado por

el televisivo Robert Culp), ha
reunido a todo su clan con la
intencidn de anunciarles que
pretende presentarse como
candidato a presidente de los
Estados Unidos.

Pero |as desavenencias no
tardaran en presentarse y
pronto descubriremos los
secretos y rencores que existen
entre los miembros de esta
familia, algunos de los cuales
serian capaces incluso de llegar
al asesinato.

Afartunadamente, alli
estamos nosotros. Ayudados de
una cdmara de video (con
tendencia a quedarse sin
baterias en los momentos mas
inoportunos), y de nuestra
sagacidad, deberemos tomar
parte activa en la historia y

tratar de evitar que se
produzcan desgracias mayores.

De esta forma, tendremos
que avisar a la persona
amenazada mandandole la
cinta de video con la evidencia
grabada del complot o bien, si
es demasiado tarde, grabar el
asesinato y llamar a la policia.
Claro estd que habra que medir
con mucho cuidado nuestras
acciones porque, por ejemplo,
la cinta podria caer en manos
equivocadas y nuestros dias
como fisgones (y como seres
vivos en general) estarian més
que contados.

El desarrollo de este
juego recuerda a programas
como Night Trap ¢ Ground
Zero Texas, de Mega-CD, pero
0s aseguramos que tanto en
jugabilidad como en calidad

técnica Voyeur les pega un
buen repaso.

Y esto se consigue gracias a
tres detalles: la definicion de
imagen que ofrece el CD-I, que
€5 poco Menos que
insuperable, (no en vano
Philips es una de las
compafias punteras en el
campo de la tecnologia laser),
la banda sonora, que esta
perfectamente sincronizada
con la accion del juego y ayuda
a enfatizar los momentos
criticos, v, por Ultimo, que los
inevitables “saltos” que
acompanan a todo juego de CD
estdn ingeniosamente
camuflados ya que simulan un
agotamiento de las baterias de
la cdmara. Muy habiles.

Los actores (entre los cuales

 Sistema: CD-i

J'Soporte: CD-Rom

(1 Publicado por Phl]lps

a Desarrollado por: POV Entertamment
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por José Antonio Gallego

Las actrices que participan en Voyeur han tomado parte también en otros videos
para Playboy. Imaginaros, pues, sus increibles “dotes interpretativas”

La cafidad grdfica que ofrece el CO-I en sus escenas digitalizadas es realmente
sorprendente, No tratéis de buscar comparaciones con otrds consolas. Ver este
Juego es prdcticamente como ver imdgenes de video.




Solo para adultos. vaen el manuat nos advierten que Yoyeur
es un juego para adultos, y facliitan un sistema de claves para evitar
que caiga en manos “nocentes”. ¥ la verdad es que no es para menos.
La produccion del juego ha corrido a cargo de Propaganda Films,
comparia encargada de la vealizacién de los programas televisivos de
Playboy. Asi que os podéis hacer una idea del grado de “acalora-
miento” gue se alcanza en determinadas situaciones. Sadomaso-
quismo, infidelidades, lesbianismo y alguna que otra perversi-
dad(no os perddis (a divertida escena del “hombre perro”) estan a (a
orden del dia y muchas de estas escenas son fundamentales para de-
sentradiar el misterio. Ademds, aigunos personajes tienen tendencia a
abusar de (as palabras fuertes o malsonantes. Por estas razones y
por alguna que otra mds: almas cdndidas, abstenerse.

-
/

Voyeur es uno de los videojuegos mas
“fuertes” de cuantos se pueden
encontrar actualmente en formato alguno.
Nada que ver con Sonics, Marios ni gorilas

saltarines. Os lo podemos asegurar.

encontraréis mas de una cara
conocida y alguna a la que os
gustaria conocer), han hecho
un trabajo excelente y
consiguen hacernos creer que
realmente estamos metidos en
una pelicula de... "suspense”.

Y no penséis que el juego
pierde su interés una vez
hayais resuelto el asesinato,
pues tanto las victimas como
los moviles cambian en cada
partida. Pese a eso, algunas
situaciones se repiten con
demasiada frecuencia,
especialmente las sexuales,
(aungue esto no sabemos si es
realmente un fallo

0 no). ,@_

Recomendado para los amantes dz(
cine de suspense, para los que quie-
ren estar a la . ti1a en videojuegis o
para mircres y vorbosos en genzral.

De momento, si os decidis por adquirir este juego,
tenéis que tener en cuenta que estd en inglés. Dicen
que es posible que pronto saiga traducido...

T
SEND THE TAPE




Genuino sabor “arcadia

[ Sistema: PIayStanon

a Soporte. CD Rom
1 Publicado por Sony

] Desarrollado por Seibu Kaihatsu
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por Sonia Herranz

na maguina como

PlayStation que ha

demostrado tener la
intencion de satisfacer las
exigencias de un publico
variado, no podia dejar de
incluir entre sus lanzamientos
un shoot’em up de los de toda
la vida. Y el elegido ha sido, ni
mas ni menos, que Raiden.’

la mecénica,
argumento y desarrollo de
Raiden Project. Todos, unos
mas que otros, hemos
sucumbido alguna vez al
atractivo de estos juegos que
s6lo exigen de nosostros
rapidos reflejos y nervios de
acero.

De hecho, no serfa
demasiado arriesgado afirmar
que el shoot’em up es el género
arcade por excelencia. Y no hay
problema en reconocer que
este compacto es casi, casi
como tener en casa una
maquinita de marcianos. Bien
se ha preocupado Seibu de que
el resultado fuera asi.

ta destruccion de determinados enemigos y canstrucciones da
como resultado la aparicidn de items que hacen mejorar tu
armamento con bombas, dobles disparos y cosas asi. ¢Os suena
esto de algo? (Estaremos ante un matamarcianos, tal vez

Raiden aparecio en los
salones recreativos en 1990
cosechando un gran exito.

Hasta 1993 no vi6 la luz la
segunda parte, con el anadido
de nuevas armas y bonus. El
juego se versiond para otras
consolas, pero nunca fueron
sus creadores, es decir Seibu,
los encargados de su
reprogramacion. Al parecer
nunca se habian sentido
satisfechos con estos trabajos,
por lo que decidieron

encargarse ellos mismos de
hacer de Raiden un éxito para
Play Station.”

En el compacto se incluyen
las dos partes del éxito arcade.
Ambos juegos son muy
parecidos con variaciones que
van desde un mayor cuidado
grafico a la inclusién de nuevas
armas. Se pueden seleccionar
uno o dos jugadores de manera
que se repartan entre ambos
tanto los items de aumento de
potencia como la inagotable

L nl‘!fjl"'

Fl resultado de
combinar items
potenciadores de
armas puede ser
tan espectacular
como éste. Lo malo
es que al perder la
vida también se
pierden las armas
acumuladas,
Normal.

avalancha de enemigos. Al
final de cada una de las ocho
fases aguarda un enorme
enemigo final que habra que
eliminar usando todes los
poderes de la nave y mucha
habilidad. El hecho de que las
continuaciones sean infinitas,
suaviza mucho la elevada
dificultad del juego.

el
problema de Seibu ha sido

‘utilizar para esta conversion un



Formato alargado: cuestion de fidelidad. 1
recreativas de Raiden se jugaron en monitores altos y alarga-
dos, punte que se ha respetado en este compacto, de manera
que el juego -como podéis ver en las imdgenes-, no ocupa la to-
talidad de la pantalla. Esto no significa que haya una inferio-
ridad grdfica con respecto al arcade, sino que, de hecho, esta
version para PlayStation tiene la misma resolucion.

Pero si este sistema no es de vuestro agrado, existen opciones
para “ensanchar” el campo de juego o para rotar la imagen
de manera que (a accion transcurra en sentido horizontal (como
s se te hubiera caido el monitor). Ademds, si pulsas los botones
superiores del pad, aparecerd otro menu que, entre otras cosas,
permitird centrar y ajustar la pantaila de juego al monitor.

L ABDED  AEAREES

Los aficionados a los matamarcianos
HTERRERYION ArRL encontraran en Raiden Project un
0 AT buen exponente del género: un juego

RESTaRY

PLEAY RAIDEN

Kotius ot o Rcling rapido, simple y divertido.
iP noWe 4

Plooe e} Pero les aconsejariamos que tampoco
traten de buscar mucho mas...

4l 4 41y 8 BT ey Lu-is,'u" 1 SEUEIU Al
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Presionando los botones superiores del pad durante v A
la partida se accede a este ment que permite tanto

cambiar de juego como volver al mend principal.

En este compacto se han incluido las dos versiones
del aracde. Demos, musica, presentacin y efectos
sonoros son una réplica exacta del original.

RDAUST DISPLAY

= POSTTIDN

= RESET

R1 RZ = WIDTH
STAAT = EX1T

hardware preparado casi en
exclusiva para gestionar
poligonos. Raiden es un
programa basado en los
sprites, y aunque PlayStation
maneja ambos sistemas
graficos de manera parecida,
no se han podido evitar
algunos deslices con respecto -
al "scroll paralax”.

A pesar de estas pequenos
inconvenientes, Raiden mueve
de 8oo a goo sprites con 2.148
colores, sin que en ningun
momento se ralentice la
accion.

La banda sonora (incluidos
los FX) es exacta a la
recreativa, aunque existe la
posibilidad de elegir una
banda senora arreglada para
la situacion. La fidelidad a la
recreativa en este aspecto es
tal, que al presionar el boton
de continuacion oiremos el
mismo sonido que cuando
introducimos una moneda en
la maquia. Todo un detalle.

No hay mucho mas que
afadir. Las cosas han
cambiado mucho desde
Galaxian, pero la diversion y
jugabilidad de estos arcades
permanece intacta.

PlayStation recibe a un
buen matamarcianos.

Eso es todo. ;//w,,‘:,
xﬁm Un tradic onal “mata-mata” con

grancss cua, vades jugables y
grdficas, peco que no apertd roda @
fo que se espera de Ple; Ttation.
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La competicion futurista que no conoce reglas

o hay que ser un lince

para encontrar

indiscutibles
similitudes graficas entre este
juego y Total Eclipse.

La razdn es obvia: Crystal
Dynamics es [a compaiiia
responsable de ambos
programas. Sin embargo, el
parecido va mucho més alla de
la mera coincidencia, porque
mucho nos tememos que la
compafia americana ha vuelto
a realizar un uso
indiscriminado de la capacidad
de 3D0 para incluir todo tipo
de texturas. De ahi la estética
casi idéntica de ambos juegos.

Pero no por abusar de esta
técnica podemos decir que la

calidad grafica de Off World
Interceptor sea mala. Al
contrario: todos los escenarios
y formas que aparecen en el
juego estan muy bien
censeguidas y completan una
estética mas que notable para
un titulo realmente atractivo
visualmente. De hecho , este es
posiblemente su mayor
atractivo,

2105 senos presenta un
juego claramente influenciado
por clasicos como Road Rash.
El objetivo basico es recorrer
una distancia en el menor
tiempo posible enfrentandonos
a todo tipo de vehiculos y

El modo de dos jugadores resulta el mds divertido de todo el juego. La original
disposicion de la pantalla ayuda a competir sin causar ningun tipo de confusion

(] Sistema: 3DO

DSoporte CD Rom
(J Publicado por' Crystai Dynam|cs
a Desarrollado por: Crystal Dynam|cs"m"M"""m
D I.anzamlento. D|spomble enUSA

por Manuel del Campo
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Buen repertorio de “Todo-
terrenos” ios auténticos protago-
nistas de este juego son los coches. Ade-
mas de su sensacional disefio, se ha
conseguido dotarles de un movimiento
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muy similar
al de los 4x4,
imitando las
suspensiones
independien-
tes. Durante el
juego se pue-
den adquirir
cualquiera de
estos modelos
de coches,
siempre Y
cuando se haya
recogido el di-
nero necesario
durante los re-
corridos.
Tambien se les
puede dotar de
divarsas mejo-
ras. compran-
do lor repues-
tos en la
tienda en el
descanso de las
batallas.

La influencia
de Road Rash
es indudable
tambign en es-
te aspecto.

EIRACE
también
funcionard en
el futuro segin
Crystal
Dynamics.

Si el vehiculo se
queda sin
gasolina,
pronto
aparecerd una
stper nque gue
recargard sin
problemas el
combustible.
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Crystal Dynamics continta su especial
relaciéon con 3DO presentando un
nuevo programa con indudables

influencias de juegos anteriores, pero
con los suficientes ingredientes como
para resultar un titulo interesante.

tratando de sortea¥ las decenas
de obstaculos que aparecen en
el camino.

Los elementos que este
programa aporta por si mismo
son la utilizacion de un todo-
terreno (cuyo movimiento esta
realmente conseguida), un
suelo exageradamente
irregular, y la posibilidad de
dirigir el vehiculo hacia
cualguier parte del escenario,
es decir, no hay un recorrido
determinado de antemano.

Cada nivel del juego se
convierte en un auténtico
ejercicio de supervivencia en el
que, dentro de una accién
trepidante, hay que intentar
eliminar al mayor nimero de
enemigos posibles, evitar que

Al final de las diferentes subfases de
cada uno de los cinco planetas espera
una especie de jefe final al que hay
que enfrentarse en una batalla a vida
0 muerte. £s el momento cumbre.

Al comienzo del juego se puede disfrutar de
algunas escenas en Full MotionVideo, con las

que se introduce al jugador en el argumento.

el bélido sea destruido, recoger
todos los items que podamos,
¥, por supuesto, llegar al lugar
convenido.

Aungue en principio el
juego promete buenos ratos de
diversién, la verdad es que
para un solo jugador puede
llegar a ser mondtono, ya que
todos los niveles estan cortados
practicamente por el mismo
patron.

Mas encanto posee el modo
de dos jugadores, en el que se
alcanzan unas cotas de
jugabilidad bastante

elevadas. /@,,_

VAR 8 Un meritorio intento de reactivar ur

GESLE LI oenero sivmpre interesante. Pero se
han quedads cortos al »o proporcio-
nar suficientes aficientes.




Timecop

Frenetismo en la accion

stamos en el afio

2.004. LOS viajes a

traves del tiempo son
una realidad y una raza de
criminales ha surgido con ellos.
De la noche a la mafana se
pueden alterar los
acontecimientos historicos e
incluso arruinar naciones
enteras. Para evitar todo eso se
ha creado la Comision de
Sequridad Temporal, un nuevo
cuerpo policial encargado de
impedir que cualquier
ciudadano pueda retroceder en
el tiempo.

Alguien ha conseguido
violar esa norma y Max Walker,
policia del tiempo, se ve
envuelto en una feroz
persecucion tras la pista de un
senador corrupto que puede
alterar la historia.

El protagonista de la Gltima
produccion Largo
Entertainment/Universal
Pictures no es otro que el

musculoso Jean Claude Van
Damme. El peledn actor de
origen belga asume el papel de
poli en un film de accion
frenetica dirigido por Peter
Hyams. De hacer de malo se
encarga Ron Silver, un
neoyorquino que afiade
entereza y caracter al papel de
Senador McComb.

La mayer parte de las
secuencias del film se rodaron
en la ciudad canadiense de
Vancouver, el segundo centro
de produccion cinematografico
de todo norteameérica.

Los efectas especiales
corrieron a cargo de Visual
Image Associates, una de las
companias mas prestigiosas de
este sector (Demolition Man,
Maximo Riesgo, Batman
Vuelve). El film se estreno en
Espana durante el mes de
diciembre y en breve
tendremos referencia desu
paso por el video.

Concebido bdsicamente .como un espectacular arcade de plataformas, Timecop

Tl mecop, el l u eg o acaba de estrenarse en tierras inglesas sobre formato Mega CD. El programa,

que ha'sido disefiado por Cryo Design y producido por JVC, utiliza la popular téenica de pantalla azul (la del hombre del tiempo en
television) para lograr suavidad y credibilidad en los movimientos. La teoria es sencilla, la prdctica no tanto. Un actor realiza los
movimientos que luego serdn utilizados en escenas de lucha o persecucion. El colega se sitia delante de una pantalla de color azul
y.se pone.a hacer pantomimas que una camara se encarga de filmar. Después se coge cada cuadro de/imagen, se “escanea’ y seco-
loca a escala en el CD o cartucho. El resultado: se puede controlar cada movimiento de forma perfecta.

Los fondos del juego fueron pintados a mano y luego escaneados para ser traspasados al programa. Fue uno de los aspectos en los
que mds cuidado puso Cryo a la hora de concebir un juego que, si las cuentas no nos fallan, aparecerd en este pais durante el mes
de abril en sus versiones Super Nintendo y Mega CD.




o pierdas un minuto y vete a ver Pulp

Top Gun

Revivir un clasico

¥ aives al clasico de cine
y wdeowego Top Gun. Basado
en el populay film que
protagonizaran Tom Cruise y
Kylie MeGillis, la version €D
Rom de Tap Gun que {a
empresa americana esta
disenando ofrecera animacion
tridimensional, Full Motion
Video y accion a los mandos de
un potente simulador aéreo.
En'palabras de Gilman Louie,
presidente de Spectrum, “el
Jjuego combinard los elementos
necesarios como para hacer de
Top Gun un compacto de
primer arden. Facil, asequible y
e Increiblemente adictiva .

En Top Gun, el jugador
adopta el papel de Maverick (el
protagonista del film}) v
empieza en la escuela de
pilotos para terminar
pegandose con medio cielo. La
idea central no transmite sin
embargo accion sin limite.

Spectrum Holobyte quiere que
experimentemos con la
sensacion de volar, pero que lo
hagarmos de una forma facil,
sencilla, que nolobligue al
pilote a empollarse un manual
de cientos de paginas.

Los graficos utilizados
suporen una sustancial mejora
con respecto a programas
similares disponibles
actualmente. Spectrum
Holobyte se esta abasteciendo
de texturas escaneadas
directamente de fotografias
para objetos tridimensionales,
ademas de incorporar
escenarios 3D sabre soberhios
efectos de luz.

La version CD Rom de Top
Gun estara pronto disponible.
De cara a maquinas de nueva
generacian, ya sabeis gue
Nintendo ha firmado un
acuerdo en exclusiva con
Spectrum Holobyte para
convertir esta pasada a Ultra
64. Lo veremos pronto.

Fiction. Una pelicula absolutamente alucinante de Quentin 'rarantlno

Empieza la revolucion multimedia y
Philips ya marcha en cabeza. Gracias a
su cartucho MPEG y a la potencia de su
CD-i, los fandticos del video disponen de
una buena coleccion de films y videos
musicales que (levarse a la mdquina. Es-
te mes vamos a hacernos eco de algunos
de sus lanzamientos, pero recordad que
la oferta no se quedard ahi. ¥ por si que-
réis animaros, que sepdis que el precio
de las peliculas rondard (as 4000 pts, y
el de fos videos musicales las sooo.

Black Rain

(V.0.). Una pe-

sadilla policiaca

en las calles de

Osaka con Mi-

chael Douglas y

Andy Garcia en el papel de sucios cops.
120 minutos aproximadamente

Agdrralo
como puedas 2
1/2, el aroma de! mie-
do (V.0.). Divertida pe-
licula protagonizado
por Leslie Nielsen en la s
que el humor, la pasion y una trama que da
mil vueltas consiguen convencer al especta-
dor mds jocoso. 82 minutos aprox.

Juego de Pa-

tr:otas (v.0.). Ha-

rrison Ford en el papel

de agente Ryan que

[uego ha vuelto a ha-

cer de las suyas en Pe- .

ligro Inminente. 112 minutos aprox

Sliver (v.0.). & se-

creto estd en mirar. ¥

si no que se o pregun-

ten a Sharon Stone y

William Baldwin, pro-
tagonistas de una de

las peliculas escdndalo de los go.
103 minutos aprox.

U2
Floyd The Wall:

Para disfrutar de la
musica de dos cldsicos
y de imdgenes de sus
videos y otras historias apotedsicas. 96 y 95
minutos respectivamente.
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niesta noticia no
vamos a contaros el
: argumento de [a
pelicula Street Fighter, ni
tampoco descubriros que esta
a punto de estrenarse en
Espania (privicipios deabril),
sino mas bien queremos
haceros participes de un
estupendo trailer que ha
llegado a nuestra redaccion
directamente desde Capcom.
En el, y bajo una banda
sonora de autentica apoteosis,
hemos descubierto las primeras
imagenes de una de las
peliculas mas esperadas.
Hemos visto & Van Damme

Street Fighte

La epopeya de la libertad esta al cae

haciendo de Coronel Guile, al
desaparecido Raul julia en el
papel de Bison, a Kylie
Minague como Cammy e
incluso a la propia Chun Li,
cuyo rol ha caido en manos de
la actriz oriental Ming-Na Wen.
En pocas palabras,que hemaos
comprobado que el fenomeno

si existe. Y nos hemos
enterado, ademas, de algunos
“cotilleos”, Por ejemplo que
Steven E. de Souza, director de
la pelicula y responsable de
los guiones de La Jungla de
Cristal, 48 Horas o Commando,
No Vela ningun riesgo en
disefiar una pelicula inspivada
en un videojuego. Al contrario,
pensaba gue era una fuente
perfecta de inspiracion, capaz
de proveer del mismo material
Qque una buena novela.

Los exteriores se rodaron en
Thailandia y la fortaleza
subterranea de Bison fue
construida en los estudios de la

Warner en Queensland.

jAh, y en el rodaje
intervinieron mas de 3000
extras de 28 paises, lo que
provacaba gque se perdia un
monton de tiempo hasta que
cada extra conseguia su
correspondiente traduccion de
lo gue tenia gue hacer!

mdquina Street Figh-

3 recreativas diferen-

las arcades la primera

ter /1. De (a mano de
Ken, Ryu y Sagat, la
poderosa recreativa
pronto instaurd un
nuevo estilo de hacer
juegos de'lucha. Todos
lo copiaron y todos lo
imitaron. No en vano,
la estela de los figh-
ters se estd alargando
durante 7 anos mds.
Sucesivas versiones
para consolas y hasta

tes (SE [l Turbo, Super
SE Ly Super SE Il Tur-
bo) contribuyen a ex-
tender un filon que
parece no tener limite.
Hay SF en Megadrive,
en Super Nintendo y
en 3DO. Ahora, con la
fresca, se viene hablando
de (a posibilidad de que
Capcon versione el arcade
para Sony PlayStation.
Con todo, muchos consi-
deran que el fenomenoes-
td en las ultimas. ¥.que la
nueva saga de Virtua
Fighters, Toshindens y de-

" mds van a hacer picadillo
a unos luchadores conilos

que muchos hemos' creci-

" do. De. momento, la peli-

cula evitard que el crack
sed mmedrata

mmmmmmummmmuwmmnoﬂnm




mblin Entertainment,

Universal Pictures y

los magos de la
Industrial Light & Magic andan
detrds de un nuevo fendmeno
cinematografico que no
tardara en llegar a la gran
pantalla. Se llama Casper y es
una pelicula de imagen real
que se ha propuesto que todos
vayamos alcine.

Casper es un simpatico
fantasma de 10 anos que vive
con sus tres tios en una
mansion que pertenece al mas
excenfrico de los millonarios.
Cuando |a hija de este hereda
la casa y descubre que oculta
un fabuloso tesoro, ensequida
guiere deshacerse de los
fantasmas. Para ello contrata

I Juez Dredd acecha las

calles de Mega City 1.

Busca justicia en
escenarios corruptos ¥ es un
apasionado de la linea dura. El
papel le viene que ni pintado a
un Stallone que ya se ha dado
varios golpes de taquilla con
Demolition Man y hasta
Cliffhanger. El guion de Souza
(0s sonara de Street Fighter)
sabra hacerle gozar de nuevo
en pantalla y la batuta de
Danny Cannon hara lo
imposible por sujetar sus
IMpuisos.

Judge Dredd esta basada en

un popular comic de Valiant
gue |leva su tiempo en el

los servicios de un
parapsicologo, el dactor
Harvey quien, junta a su hija,
proponen un novisimo metodo
a loexorcista que liberara la
casa de seres exiranos.

Casper es un popular
personaje de Harvey Comics
que |leva cerca de 50 anos
dando guerra. Ahora acaba de
incoporar su graciosa figura a
una entranable pelicula de
Spielberg en la gue escenarios
de fantasia y efectos especiales
a tuttiplen se volveran a dar la
mano. Hace poco pudimos
asistir al preestreno en
Barcelona. Alli nos aseguraron
que antes de verano estaria en
Ias mejores salas. Y que llegara
de la mano de UIP.

Esté previsto que las versiones Megadrive y Super Nintendo de The Mask
(Lnllmra)aplmcanenmpaﬁaduranteelmesdeuayo,viamadia.

mercado. Protagoniza el crack
un juez cibernétice eregida en
Jurado y ejecutor por el bien de
la slempre buscada libertad.
Veréis a Satallone embuido en
un casco apoteosico y a lomos
de una moto Lawmaster
para la que, por cierto, se
utilizaron carrocerias
Yamaha.

La pelicula se
estrenara en julio y las ;
imagenes prometen L
accion y exito. El :
presupuesto alcanza los
8o millones de dolares y
es0 hace temer efectos 2
especiales de alta
concentracion.

S
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Interplay anuncid que habia adquirido la licencia de Cas-
per durante el ditimo CES de Las Vegas. La compania nor-
2ame ricana responsable de titulos como Clayfighter,
Rock‘n Ro!l Racmg 0 Boogerman trabaja por tanto desde
hace u eses en la conversidn del titulo de Spielberg
matos MDaz Xy PC Hemos tratado a‘e conse-

va: Interplay no tendm' !fsto e[ juego Imsta el verano y :
suponemos que. el calor nos traerd las primeras pantallas
de'lo que se presume serd todo un bombazo.
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damn und copia para su Spectrum | ,
 de esta genialidad cibernética,  ~ - -~ F
También en salas arcade de vre,ras b
 preferencias habrd una recreativa de Judge Dredd. El perso-
naje es el mismo, las técnicas han cambiado un rato. En la dl-
tima conversion de este juez y parte que ha acometido Ac-
claim accion y plataformas volverdn a darse la mano en

1as 16 bits bajo la consigna del espectdculo y la accidn
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Era de esperar. Lo utilizan para vendernos de to-
do: desde neveras a yogures, desde coches a seca-
dores de pelo. £l sexo es uno de los reclamos mds

. . L. Gul veut 88 dévousr pour expliquer b Natasha
utilizados para incitarnos al consumo. Con la lle- yetbme qui va révelutionner fa Megadrive 7

gada de la nueva generacidn de consolas domésti-
cas se estd intentando captar a un publico mds
adulto (y, por tanto, con otras “inquietudes”) que
el tradicional para estos productos. En Sega y en
The 300 Company parecen tenerlo bastante cla-
ro... y si no os lo creéis, echadle un vistazo al vi-
deo promocional de Segasaturn en U.S.A

-
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Megadrive SX 5 2 presessaurn RISC 02
, B0 600 /s

sas, son stéréo.
SEEA

ra- it Lo s b i he 86 pnpts oo bebmeeed |
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Los videojuegos nos presentan ® i \ g \‘
casi siempre mundos de fantasia: ; W

—

g

- sus personajes imposibles
p t y sus escenarios de ensueiio poco o0 nada :
' tienen que ver con la realidad.

l- Pero, a veces, los programadores deciden

f" xarse una vueltecita por la Tierra y descubren

- alli existe un buen fijl6n al que llaman SEXO.

Que el contenido no es todo lo que importa,
es algo que estd demostrado. De una card-
tula atractiva puede depender el éxito o el
fracaso de un determinado juego. iRecor-
ddis el fendmeno Barbarian, que causd fu-
ror hace afios en el
mitico Spectrum?. Ef
juego en si era de lo
mds corrientito, pe-
ro su espectacular CONVEL
cardtula, que pre-
sentaba una amazo- {5 da i 2

R 1Y NEIGHBOURS
’ S

WIEFE

ML SSTEALSE

/

que generosos, dis-
pard las ventas.

En este tema, hasta
la censura hace de
las suyas, y si no, |
mirad las dos ver-
siones de la cardtu-
la de BC Racers... B e L

‘ R
| AVAILADLE ON PC CO-ROM FROM INTERPLRY FRODUCT! 3
| 11/ Miltan Path. Abingdon. Diun G214 AR Tal 6338 RT188A
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Night Trap. Mega CD
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Voyeur, CO-I

Esto es “Lo que el ofo no ve”, o

éacaso ya habiais advertido

algo?. Nadie quiere desvelar la

noticia, pero es un secreto a

voces: Cammy y Zangief, dos

de los luchadores mds

populares de Super Street

Fighter Il viven un apasionado

y torrido romance digno de ser

llevado a las grandes pantallas.
Desgraciadamente, dicha pelicula llevaria
la clasificacién X por sus escenas de alto
contenido erdtico. ¥ si no, echad un ojo a
estas “fotografias” exclusivas.

Se rumorea que incluso Sharon Stone ha
rechazado el papel a menos que se rebaje la
crudeza de las escenas amatorias.

Como veis, no es mds que una pequela
broma, algo divertido con el que demostrar
que nada es verdad ni es mentira, sino
segn el color del cristal con que se mira,

Nos prometian una aventu-

ra digna de la mejor novela

de Jim Thompson. Accidn a

raudaley un buen

punado de chicas

sexy que carecen de

la palabra “no” en su

vocabulario. Por des-

gracia, , la realidad

es mucho mds vul-

gar. En “Night Trap”,
Mega-CD, habia que con-
formarse con ver bailar
en ropa interior a unas
pixeladas seforitas. En
“Snatcher”, para la misma consela, la accidn si que
era trepidante, pero a cualquier cosa le {laman se-
xo... El ultimo lanzamiento para CD-I, “Voyeur”, si
que se mete de lleno en el tema. Sin complejos.

-—.
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Snatcher. Mega CD




Las estadisticas no mienten. Pertenecen a la generacién inmediata-

mente siguiente a la que machacaba el video con continuos pases de

peliculas "porno”. Utilizan el PC fundamentalmente para trabajar, pe-

ro recientemente le han descublerto una utilidad bastante mds grati- 0 ." ‘g hi‘ 1 ‘
) A

ficante. Titulos tan sugerentes como “la fiesta de Mandy”, ¢ “Contactos /.

de (ujuria” figuran entre el ranking de los mds vendidos. (Por qué serd? S : l' !I LESLIE (- M&-
0

Starring

SELENASTEE

a5 'THECATWOM
alinsierring

RAQUEL DARRI

RAVEN
andmae!

No, desde luego que el se-

X0 no abunda en este gé-

nero, pero si es clerto que

las luchadoras, por lo ge-

neral, suelen afrontar sus

combates bastante ligeri- - . ; A NS
tas de ropa. ¥ como hemos decidido to- ] 3 ,ﬁ - Fata.’FurySPecml SuPeertendo
marnos este tema con total sentido del 5 : R ™ QL e intendo
humor, os ofrecemos varios y variados " ; - o D (L‘___—_'?'ig?)
efemplos de que estd claro que para : ' 7
{uchar, nada mejor que dejar entrever
de vez en cuando alguna que otra de
esas potentes “armas femeninas”.

Toshinden. PlayStation

i

uf A
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King of Fighters. Neo Geo. $ : Y
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Hitech: sPor gue dejaste Virgin y decidiste independizarte?

Dave Perry: Me encantaba trabajar en Virgin, pero entonces
ya recibia numerosas ofertas para fundar una compafia por
parte de otras firmas rivales. Luego llegué a la conclusion de
que establecer una compania dirigida por otra persona no era
una buena idea. Asi que decidi crear mi propia empresa.

Ht: iQue ventajas te reportd tu larga relacion cen Virgin?
DP: Virgin me ensefi6 a dar una absoluta prioridad a la
calidad de mis productos, y pensar siempre A LO GRANDE.

Ht: 4Qué tipo de relacion existe entre Playmates y Virgin?

DP: Playmates es nuestro nuevo editor en Estados Unidos.
Earthworm Jim fue su primer juego y estamos muy contentos
con su trabajo. Virgin vende Earthworm Jim en Europa y esta
haciendo una gran labor. Les estamos, pues, muy agradecidos.

Ht: Tras una larga carrera en Europa, en Gran Bretafia, Shiny -tu

actual compafia-, te llevo hasta Estados Unidos. Te gusta mas
trabajar alli?

DP: Si, este pais es maravilloso. Trabajamos en California,
muy cerca de la playa, y eso nos jENCANTA!

Ht: Dicen las malas lenguas que has ganado mucho dinero con
Earthworm Jim, iverdad, mentira o simples yumores?

DP: Todas las ganancias obtenidas con nuestros proyectos
revierten a la directiva de Shiny y sirven para comprar nuevos
equipos y sostener financieramente a la compadia.

Todos los miembros de mi grupo tienen el mismo sistema de
retribuciones, incluido yo mismo. Pagamos los salarios mas
altos del mundo y sélo contratamos a los mejores profesionales.

Tenemos siete cazadores de talentos que viajan por el globo
en busca de los mejores programadores de juegos. Si alguien se
siente aludido que se ponga en

chado, Dave-

Te tenemos fi

. pave "Diddy” Perry
. 27 arios d¢ edad. et
de altu
. 2, 12 metros
« Nacido en jrlanda del Ho:t;
« Residencia actual: Lagun

each, california. USA.

doce anos sobr

amo A
s unda juventud: yirgin, donde progyr
. Seg

spot. g .

.ﬁrghiculos: un deportivo, u:qﬁésien“ un odio enfermizo® ha
ideojuegos, au

. Adora los video)

i vas insufribles.
in repletos de secuencias de video y espe
que estdn

:6n, como Alien.
« {El cine? De accion,
tg'l masica, U2 clannad y alg° d

trabaja.
« Practica un

y se rumored 4

¢ soniquete disco

precia de ser cap

monton de deportes y ¢

monociclo.

“pilotar” un

laddin y €00l

ue un helicoptero-
cia los

mientras

Dave Perry presume de tener los mejores programadores del mundo iy los
mejor pagados!. ¥a sabéis, si os creeéis con aptitudes suficientes y queréis
poneros en contacto con Shiny, podéis aceptar la invitacion de su “jefe” y
hacerlo através de Hitech.

contacto con esta revista, jme gustaria entrevistarme con él!

Ht: ¢Para cuando Earthworm Jim 2?
DP: Earthworm |im 2 aparecera en miltiples formatos y
estara disponible en Navidades.

Ht: iY qué nos dices de la version Earthworm Jim de Mega CD?

DP: Ese es un caso especial. Se titula Earthworm Jim - Special
Edition y esta siendo comercializado por Interplay. Contiene
todos los elementos que nos habria gustado introducir en las
versiones de cartucho pero no pudimos por falta de memoria.
Hemos escuchado todas las sugerencias de los jugadores y
hemos introducido los cambios que nos han propuesto. Esta es
la version COMPLETA del juego y estamos muy orgullosos de
ella.

Ht: Vamos a dar ahora un peguefio salto de los 16 bits a los 32.
Una pregunta que mucha gente se esta haciendo en este
momento. ¢Dave Perry se quedaria con una Sony PlayStation o con
una SegaSaturn?

DP: PlayStation me gusta mas en este momento. Sin
embargo, el Daytona de Saturn podria hacerme cambiar de
opinién... Tendremos que esperar acontecimientos.

Ht: Y ya que estamos de comparaciones. ;MegaDrive o Super
Nintende?

DP: Prefiero la Mega Drive. Sega nos apoya con firmeza y le
dio a Earhworm Jim el premio al “Juego del Afio” en Navidad.
Nuestra relacion con Nintendo esta en sus comienzos, puesto

LFACIE que Shiny es una nueva compaiia.

Ht: ¢Qué consola de nueva generacién te comprarias?



Oty erinta con

DP: iTodavia no lo tengo decidido! ¢Por qué crees que existe tanta diferencia de tiempo entre el

Ht: (Qué opinas de la Ultra 647 lanzamiento de estas maquinas en Japén y en el resto del mundo?

DP: Ultra 64 ain no esta disefiada. Espero que sea muy DP: Todas las compaiiias tienen su base de operaciones de
buena, pero estoy aguardando a jugar a un juego REALenuna  Japén. Aquel mercado es enorme y suele, por lo tanto, marcar
maquina ACABADA., la pauta a nivel internacional. Los fabricantes se disputan la

supremacia en ese pais lanzando sus juegos alli en primer
Ht: iNo crees que tal vez los fabricantes se han precipitadoala  lugar. Luego disefian su plan de ataque en Estados Unidos y,

hora de anunciar sus nuevas maguinas? finalmente, en Europa de acuerdo a los resultados obtenidos en
DP: No. Lo han hecho a su debido tiempo. Sin embargo, le Japon,

van hacer un dafio al mercado de 16 bits en las proximas

navidades, puesto que los chavales no van a saber qué hacer. Ht: Antes se nos habia olvidado preguntértelo. ;¢ Qué opinas de

Les aconsejaria que se Jaguar y 3007

mantuvieran fieles a los 16 DP: Ambas consolas

bits hasta que surgiera un ESta es Su ge“te necesitan juegos
GANADOR claro en la nueva y esto es Io que hacen verdaderamente ASOMBROSOS

pugna, y que luego AHORA MISMO si quieren
compraran esa maquina con Detras -o alrededor-, de todo gran programador hay siempre EERVEVIEITICLER LIS
el dinero ahorrado hasta un gran equipo. Y aqui tenéis al de Shiny al completo. Andy

entonces. Van a tener mucho Astor, programador de Mega Drive (como Dave).Nick jones, Ht: ¢ el Mega 32X?
tiempo para decidirse. programador de Super Nintendo.Mike Dietz, director de ani- DP: Shiny no necesita ese
macion. Edward Schofiel animador. Eric Ciccone, ayudante de EERTIIENCREVE ELCIEETTEY
Ht: ¢Qué nos dices de la animacion.Doug TenNapel, director creativo (éf creo los grdfi- en MegaDrive. No

politica de precios sequida por cos de EAJ) Nick Bruty, director de arte. Steve Crow, Mark Lo- queremos limitarnos a
estas multinacionales en renzon y Mike Koelsh, artistas. Tom Tanaka, disefiador. ¢ los usuarios de 32X.
relacion a las nuevas consolas? Nuestros juegos son
DP: Que son MUY caras. -~ divertidos y tienen
Las compafias productoras accion. Su conversion a
van a tardar al menos un afio ~ esa consola no aportaria
en bajar los precios, por lo ' nada nuevo a dichos
que muchos chavales tendran | programas.
que ahorrar durante
bastante tiempo antes de
decidirse a comprarlas. Los
mejores juegos saldran en
las navidades de 1998. No
hay ninguna prisa.

Asi de directo y asi de
sincero es David Perry.
Con unas ideas tan
claras, -y con sus
2,12 m. de altura-,
o es de extrariar
que hay alcanzado

el éxito de una
manera tan
fulgurante y
rotunda.

Ht: éPuede suponer el PC
una amenaza a esos
formatos?

DP: No. El PCes
demasiado caro para
competir con esas
consolas.

).C. Garcia.

Ht: Nuevo cambio de
tema, y a por el final.
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NAM 1975 9.400

NINJA COMBAT 11.600
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Nuevas Tendencias

anal, por cable,

Sega. Partiendo del

Canal Piratay
suspirando por una pasion
tefevisiva que quiere ahora
unirse a ese nuevo concepto
tan traido y lfevado
iltimamente: la interaccion.
Ya sabais, en la epoca del
multimedia y las autopistas de
la informacion no se puede
pedir menos. Asi que, jporque
no aspirar a todo?
El'caso es que los yankees,
reputados usuarios del cable
por pago televisivo, disfrutan
desde hace un par de meses
de una completa
programacion jugable sin
necesidad de pasar por los
almacenes de tumo.

¢Qué es y quién

uede recibir el Sega
?.hannel? Sega Channel es
el primer servicio interactivo
para la industria del cable que
permite acceder a videojuegos
durante las 24 horas del dia,
y ha sido desarrollado entre
tres companias lideres: Sega of
America, TeleCommunications
Inc y Time Warner
Entertainment Company.
Hasta la fecha, la recepcion
esta limitada a los usuarios que
posean en sus casas el sistema
de TV por cable y el pago por
este servicio se efectiia
mediante una cuota mensual
a la que se le anade el tiempo
de conexion: cuanto mas
juegas, mas pagas. Normal.

é¢Como puede
conectarse uno a
Sega Channel? tsta idea
de Sega lleva desde este verano
en fase deipruebas. En
principio solo 12 estados
podian conectarselal
cablesjueqo, pero la acogida
ha sido tan significativa que en
diclembre se ha puesto en
marcha en todo el pais.

La conexion se establece a

sega C
vete ca

A finales del 94 Sega ha puesto en marcha un servicio

de “juegos a la carta” que combina interaccion

y comodidad de acceso.

Su nombre es Sega Channel, su i

territorio, el mundo de fa '
V l i
A

television y su pais de
origen, por supuesto,
los Estados Unidos.

partir de un descodificador |
conectado a la Genesis -ya |
sabeis, la Mega Drive usuario ‘
americana-, yel elige

funcionamiento es el siguiente.  entre \

La informacion es enviada por  varias \\.‘

un centro servidor via posibilidades A

satelite. Su sefial es adquirida
por un adaptador especial con
memoria residente que esta
conectado a la consola. El

que le brinda un
menu en pantalla y basta con
esperar unos sequndos para

que el juego llegue al

i

MENU

Sclentlific
Atianta




annel

adaptador. Alli permanecera
hasta que se pida otro juego.

éQué se puede
encontrar en
Sega Channel? ¢
menu brinda la
posibilidad de acceder a
50 titulos al mes con una
programacion queirota cada
3oidias: Los juegos estan
dividosien diferentes
categorias: Sports Arena
(deportes), The
. Arcade, Swords
& Spells (rol)

aviones), The
Think Tank
(estrategia), Family
Room (para todos los pablicos)
y Classics (una recopilacion de

. Wings and
... / Wheels {coches y

mt_‘i*:,t‘.i-‘a'-.i.-i.t-'

f2p g i B Va2 =g P B Baufragng

titulos de siempre).

Junto a este ahanico de
cartuchos habra también
previews de los juegos,
trucos, noticias, concursos y
promociones, ademas de una
serie de juegos exclusivamente
disenados para el Sega
Channel, eamo Ozone Kid,
Mega Man: The Wily Wars
(una compilacién de los
Megamanes de SNES) y en
breve aparecera una edician
especial de Street Fighter I1.

El precio de una conexion
media oscilaientre 1as 1700 y las
2700 pts, ¥, se calcula que unos
once mil usuarios disfrutan ya
de este servicio, que espera
comenzar a crecer en los
proximos meses.

En Espafa -por supuesto-, aln
tendremos que esperar...

<Y aqui quién
manda?, gy qué
piensa la gente
sobre Sega
Channel?

* Stanley B. Thomas,
vicepresidente de Time
Warner Enterprises, es la
cabeza visible de Sega
Channel. Antes estaba
encargado de la vicepre=
sidencia de HBO (Home
Box Office), el canal por
cable de Time Warner.
De la programacion se
ocupa Michael Shorrock,
ex-vicepresidente de TEE
Soft y ex-directivo en
Broderbund Software y
Decision Development.

* Varios articulos en la
prensa americana han
puesto de manifiesto la
repercusion de Sega
Channel. San José Mer-
cury News, Crain’s New
York Business y U.S.
News dedican noticias al
invento, mientras que
Business Week ilustra la
portada y bastantes pa-
ginas'interiores de su nu-
mero de febrero del g95.

* Sega Channel fue galar-
donado con el premio al
producto mas innovador
del 9 por los editores
del magazine Popular
Science,

* Sega Channel incluye
un modulo de seguridad
que permite a los mayo-
res elegir los juegos de
sus hijos de acuerdo a su
edad y contenidos del
cartucho. Las clasifica-
ciones de los titulos van
desde el apto/para todos
los publicos hasta para
mayores de 13 0 17 anos.
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La informatica abre ante
nosotros un mundo de
posibilidades
inagotables.

La Gltima y una de las
mas sorprendentes es
la que nos ofrece este
invento que responde al
“musical” nombre de
Interactive Virtual Guitar
Computer Game

(v no es broma).

Se trata de una guitarra
“que toca sola” y con
un simple movimiento
de nuestra mano
reproducira
automaticamente los
acordes de nuestras
canciones favoritas.

La ciencia
virtual ha
hecho ya
posible que
cualquier persona pueda hacer
realidad su suefio de convertirse en
un genial guitarrista sin poseer ni un solo

programa Virtual Guitar, y un minimo sentido
del ritmo pueden transformar a un simple mortal
-t mismo-, en el Mark Knopfler del afio 2000.

Porque... éQuién no ha utilizado en alguna
ocasion una
raqueta de tenis o
incluso el palo de
una escoba a
modo de guitarra
con el fin de
experimentar las
sensaciones de un
musico de rock?
Pues a partir de
ahora, todo eso se
acaho o, mejor
dicho, evoluciong,
porgue esta Virtual
Guitar consiste en
hacer mas o menaos
lo mismo, pero
sonando. Y bien,
ademas. |

La compania
norteamericana Ahead Inc., ha sido la creadora
de este sorprendente invento, para cuyo uso y
disfrute completo hay que tener a mano los
siguientes elementos: un PC 486 a 25 MHzZ 0 mas
con 4 MB de RAM, que incluya un soporte CD-
ROM a doble velocidad, y con el programa MS-
DOS 5.0+, MS Windows 3.1+,

Después, basta con adquirir el programa

apice de talento musical. Un PC compatible, el

correspondiente llamado JamPak que esta
compuesto por la cibernética Virtual Guitar y el
software correspondiente, y, por (itimo,
desarrollar el suficiente sentido del ritmo
como para sacarle el mayor partido posible al
tema.

Y la cosa funciona asi. En primer lugar, se
coloca el CD musical -existe un amplic catdlogo
con diferentes canciones-, en el soporte del PC y,
una vez empieze a sonar cualquiera de |os temas,
en la pantalla del ordenador apareceran unas
imagenes que nos iran indicando el momento
exacto en el que
| tenemos que
“rascar” las
cuerdas de la
~ guitarra. Esta,
| automaticamente
- haré sonar la nota
adecuada. Es decir,
no tendremos que
preocuparnos de
nada mas que de
llevar el ritmo y de
poner la mayor
cara de
concentracion que
podamos -esto
Gttimo es

Aqui donde lo vels, este muchachote esta tocando nada mds y nada menos impTESCiﬂdib!E'.
que This is not far me, de Pear( Jam. ¥ sin despeinarse. iPero lo realmente
bueno es que es ia primera vez que coge una guitarra en su vida’

Para que todos
los usuarios,
habilidad personal aparte, puedan tener su
oportunidad, el JamPak permite que se puedan
tocar imicamente los sonidos aclisticos basicos
para los principiantes, las guitarras ritmicas
para los mas valientes, o incluso los solos de
guitarra para los expertos.

Claro que, aparte de las indicaciones del
programa, siempre se pueden introducir
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o ¢Hacia una

' orquesta virtual?

€D VOIWUME

u iEl colmol! iUn invento que permite

i "ﬁ“ﬁﬁ.‘fw interpretar mdsica con el énico

requisito de saber diferenciar en-

e veiumE tre la cuerda dewna guitarra y el
corddnde un zapato! ilncrefble!

Pero es que parece que ¢sto es solo

DISTORTION el principio. los chicos de Ahead,

no contentos con crear clonicos de

Slash en serie, prentenden lanzar

al-mercado otros instrumentos

como teclados o baterias virtug=

les: iAtentos, amigos, se acercala

o : ' Jm— 7 invasion de grupos como L0s'Ge-
SCORERCARD // VIRTEAL MUSIC SETUP 7T melos de Jean Michelle jarre o Phil

R .
Esta es la pantalla que aparece miencras tocamos la Virtual Guitar. £l sistema consiste en filarse en la barra rojq verticai que Collins s Fotocopias! ‘
se mueve sobre los picos verdes. Cada vez que pase sobre uno de ellos, irascal y aquello sonard a musica celestial Tal vez todo esto nos lleve hacia

una nueva cultura musicalenila
diferentes variaciones, si es que De momento hay tres titulos  que incluyen diferentes gue la parte artistica quede limi-
de verdad os sentis inspirados.  disponibles con diferentes montajes graficos o Imagenes tada exclusivamente a los compo-
Después de cada cancidn, artistas (Aerosmith, Soul de actuaciones de los grupos. sitores y donde la interpretacion
diversos personajes que Asylum, Biohazard, The El precio de Virtual Guitar, corra a cargo de unos muchachos
aparecen en pantalla Cult...), en los que, ademas de  ronda los 100 $ (unas 14.000 y muchachas de muy buen ver,
expresaran su opinion sobre las cuestiones propias del pts). y lleva ya algln tiempo -cuerpos Danone-, que sepan lle-
la actuacién, cual si fueran aspecto “tocable”, se ofrecen en el mercado USA, gar al publico, pero cuya forma-
criticos musicales de primera todo tipo de imagenes en Lo de que venga a Espafia... cion musical se limite a escuchar
fila. perfecto Full Motion Video, jeso ya es otro cantar! diariamente Los 40 Principales.
Quizds estamos ante el comienzo
de una nueva era en la que sentir-
se un verdadero artista estard al
alcance de todos, por muy zotes
que seamos.
Todo esto estaria muy bien, puede
ser, pero seguramente muchos
prefeririamos que las cosas siguie-
ran como estdn y que la musica
continde en manos de quienes re-
almente tienen el talento para
componerla y la habilidad sufi-
ciente como para interpretarla.

| FEEDBACK

AN RN
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afas y cascos, asi los
conocemas
vulgarmente. De
momento, es la (nica manera
que han encontrade los
desarrolladores para dar el
siguiente paso hacia una
interaccién mucho mas
intensa, casi real, en el
interior de un videojuego. Sin
embargo, no hay que exagerar:
todavia es demasiado pronto
para hablar de verdadera
Realidad Virtual.

Como se ha visto en algunas
peliculas (Mundo Futuro, Tron),
la Realidad Virtual trata de
llegar hasta una interaccion
ademas de visual, tactil. El
jugador debe sentir el golpe de
un luchador o esforzarse por
salvar un obstaculo, por poner
s6lo dos ejemplos. Y todavia
estamos a bastantes afios de
llegar a tales cotas.

La Unica forma actual de
simular un efecto "parecido”,
es introducir al individuo en el
juego de la manera mas intensa
posible, inhibiéndole de todo
lo que ocurra a su alrededor.

Y esto es exactamente lo
que hacen los cascos o gafas
actuales: centran toda la

El futuro del entretenimiento pasa

inevitablemente por la Realidad Virtual.

Las pantallas de LCD unipersonales

representan en la actualidad el primer

paso hacia ese nuevo mundo.

Nintendo presentd en el pasado C.E.S. de Las Vegas el que representa su primer
paso hacia la Realidad Virtual: Virtual Boy. Se trata todavia de un paso muy
pequerio, pero demuestra el interés de {a gigante nipona por este campo.

atencidn de dos de los sentidos
mas utilizados por el ser
humano, la vista y el oido, en
lo que esta ocurriendo en el
interior de la maquina.
Evidentemente, no se consigue
llegar a los niveles que
comentabamos antes, pero si se

encuentran un poquito mas
cerca que las consolas
convencionales.

Hoy por hoy existen varias
posibilidades de poder
disfrutar de estos sistemas,
tanto a nivel de salas
especializadas como en

formatos dormésticos.

La compafifa inglesa
Virtuality tiene instaladas en
varias salas recreativas del
pais, diversas maquinas
compuestas por una
plataforma, el visor y un
mande de control.

El juego que contienen es un
clasico llamado Zone Hunter, y
los efectos de profundidad y
tridimensionalidad, asi como la
capacidad de sumergir al
jugador en el programa estan
bien conseguidos, pero de
Realidad Virtual hay poco.

En los sistemas ddmesticos,
el PC cuenta con numerosos
periféricos que simulan este
efecto, y en consolas, Nintendo
estd a punto de lanzar un
aparato llamado Virtual Boy,
de similares resultados, aunque
con la utilizacion de iméagenes
en rojo con un fondo negro.

Este campo del videojuego,
coma véis, se encuentra
todavia en un estado bastante
primitivo, pero viendo la
rapida evolucién de la
industria, no es descabellado
pensar en logros mucho mas
importantes para un futuro
no muy lejano.



Ajuste individual que permite adaptar
el aparato a la cabeza del jugador.

Grdficos
tridimensionales en
color rojo con fondo
negro.

Sonido estéreo
digital para
sumergir al

Jjugador en el

Procesador RISC de 32 bit

Jjuego, evitdndole Dos LED

cualguier tipo de (emision de ,

distrccion exterior diodo de (uz} Fuerio paraos Jugadores:
de alta

resolucion para
grificos en 3-D.
Dos botones
direccionales que
amplian las posibilidades
de fos nuevos juegos.

Mando de
control
ergonomico
preparado para
todo tipo de

juegos.
Soportes para
apoyar el aparato
a una superficie
{isa, para mayor
comodidad del
Jugador.

Virtual i.0 , = :
En cuanto a sistemas domésticos se refiere,

los ordenadores personales contie-
nen actualmente el mayor nd-
mero de perifericos de ese ti-
po. Varias compafiias ya se
han encargado de ofrecer a los
usuarios de PC, la posibilidad de
disfrutar de sus juegos de manera
mds intensa, que através de una
pantalla convencional.
Estos son unos cuantos ejemplos de ello:

Lo que parece claro es que
estos aparatos tienen el
suficiente tirdn como pa-
ra que diversas compafii-
as, -algunas de reconoci-
do prestigio-, se apunten
a la moda de las [lama-
das “gafas virtuales”.
Uno de (os proyectos que
mds estd (lamando la
atencién es el acuerdo al
que han llegado a com-
pafiia Virtuality con Ata-
ri: el objetivo es lanzar
uno de estos visores que
Virtuality tiene instala-
dos en los salones de jue-
go, en version doméstica
para la faguar.

Segun ambas compafiias,
esto podria permitir a los
poseedores de esta conso-
fa disfrutar desde un
punto de vista distinto de
todo el software que con-
tiene esta consola. Su
fanzamiento estd previs-
to para finales del 95, a
un precio inferior a 200 §.
Por otro lado, el equipo
de desarrollo de Sega,
AM 2, tiene previsto lan-
zar en breve un sistema
de similares caracteristi-
cas a la mdquina de Vir-
tuality, también a nivel
de salas recreativas.
Este nuevo producto pre-
tende ser algo mds inno-
vador que su predecesor,
ampliando las posibilida-
des de su uso de manera
que pueda alcanzar el ni-
vel de popularidad de sus
dltimos lanzamientos.
Este sistema podria estar
en los salones durante es-
te mismo aro.




Gente Hi Tech .. ...

:Chicas,

Una nueva raza de actores y
actrices ha descubierto el
mundo del videojuego. Gracias
a las secuencias de video para
intro y juego que descubrié el
Mega CD, un buen niimero de
rechazados de Hollywood
(altimamente también
famosillos) estan apostando
por un nuevo soporte de

3- Un atractivo “toon” que solo se deja
ver al final de Dragon s Lair, por
supuesto en Mega CD. Tiene un aire a
Ia Jessica de Roger Rabbit, (verdad?

7- 5i te molan las mozas de buen ver,
no deberias dejar pasar el Mega CD de
Double Switch. La coleccion de “nenas”
gue aparece bien merece uh vistazo.

increible potencial. Luego llego
el FMV de CDi o 3D0, y entonces
la cosa daba mas calidad por el
mismo precio. Y ahi es donde
se dejaron ver mejor. Estas son
algunas de las chicas mas
[lamativas de esta generacion
separatista de actrices
informaticas. El mes que viene
iremos a por los chicos.

4- Digna de la peli de Fellini, Amarcord,
esta camarera muestra todos sus
encantos en el peligroso Ground Zero
Texas. Las innovdciones del Mega CD.

§- Un ejemplo de belleza sobria para
una de las jefas de la estacion
terrdquea Shockwave. La calidad de
la imagen se la debéis al 3D0.

dgdgh
ke

{- Brigett Butler es la protagonista -
buena- de Corpse Killer, lo dltimo para
Mega CD que Acclaim y Digital Pictu-
res. Sobran los comentarios.
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5- {Que como se llama la moza que da
ritmo al bar de Mad Dog McCree? Ni
idea, pero el que lo sepa que por favor
nos lo envie a portes debidos.

9- Esta fmagen no pertenece a ningin
juego. Estd tomada de la pelicula Sliver
para CDi. iSorry, no hemos podido
resistir la tentacién de sacar a Sharon!

2- Inconfundible el look Uma Thurman
que luce Deborah Harry en Double
Switch. Su papel ivd de chica buena,
aunque tiena una cara de pérfida...

6- Fsta pobre siempre acaba igual:
devorada por los vampiros espaciales.
iAsi es la historia de Night Trap! ¥ ahi
estd el reto: isalvarial

ic- ¢Tep Gun o piloto? Que quiere pero
no puede, vamos. i¥ eso que se lo han
puesto fdcil! Pero volar en este Tomcat
Alley no estd al alcance de cualquiera...

Lona Caliente

* Jean Claude Van Damme, que (ltimamente estd en todas partes y ademas

protagoniza Timecop v la esperadisima Street Fighter.

* Dave Perry, que no duda en proponer soluciones de futuro y ademas tiene

en marcha la segunda parte de Earthworm Jim.

* Kenji Sasaki, miembro de AM3, disefiador y productor de una maravilla

llamada Sega Rally.

* Amalio Gémez, el siiper director de Hobby Consolas y TodoSega se apunta

al carro de las nuevas tecnologias asumiendo la direccion de Hitech. |

LOCO MUNDO

* Sam Tramiel, presidente de Atari, que ha decidido que la clientela espafiola
se quede sin Jaguar oficial, al menos de momento. ¢Para cudndo, Mr.Tramiel?
* SEGA Espania, por creerse el centro del Universo. A ver si dejamos de
mirarnos tanto al ombligo...

* Las revistas oportunistas, por el descaro con que se aprovechan de las
circunstancias. Amigos, las situaciones se crean, ni se pillan ni se matan. Y el
que quiera darse por aludido...jes su problemal

* Virgin, la primera compaia europeas de videojuegos, aln no se ha
pronunciado sobre las nuevas tecnologias. jHay que decidirse, hombre!

e

LOW

iQue a donde vamos a llegar? Pues
veran ustedes, Accolade cierra en Europa
y deja sus “grandes” productos en
manos de Time Warner (cuyos logros ain
estan por ver); Domark cede su
distribucion a los acaparadores de
Acclaim; Konami decide recortar sus
lanzamientos para 16 bits (slo 3 este
afio) para centrarse en PlayStation y
SegaSaturn; Nintendo denuncia a
Samsung por pirateria en una presunta
produccion paralela de Donkey Kong
Country ; y Sega desmantela el
departamento que se ocupaba de
conceder licencias para alquiler de
juegos en el Reino Unido. Sobran las
exclamaciones, basta un simple jcdmo
estd el patic!

Fdo.: £l Critico.



-

”\ﬁ s v

('I v“" -

Ny
L R - “
S .

‘
#
L ]

WYX
‘.»

XX

AN X

;‘\;‘ iRy
0 % XY

.
-
k2
L
£
’V
*
s
%
%
0%
*
*
’C
$
(]
58
(2
v
]
¢

T T

T e ® 6% %%,

g

b









