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tus nervios.
Afronta nuevos retos. Prueba tus habihdades, t;: equlhbrm y
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Corre en plan kamikaze, atraviesa desiertos, desciende volcanes

Solo tu, contra los elementos.
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Corre cuesta ahaj : FEyK  frenosy
® cuesta abajo. Derrapa en las curvas y olvida los frenos, R
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Eﬂ cada ) juego de NO FEAR para
PlayStation encontraras una tarjeta =
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No pierdas el tiempo, consigue tu #
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Llega el invierno con sus frios polares, apetece quedarse
en casa, con una tacita de leche caliente, la consola y
SCREENFUN. Playstation amenaza con el terror de ‘Resi-

dent Evil 3, ;Quieres ir con los malos? ‘GTA 2’ ¢Con los

buenos? ‘Urban Chaos'. Y menudo fin de afio que estd te-

niendo Nintendo: ‘Duke Nukem: Zero Hour’. ‘fet Force Ge-

mini’y el esperadisimo ‘Donkey Kong 64... jtres juegazos it
de auténtico vicio! Nuevos y alucinantes juegos Pokémon | 2 - LA
estdn al salir del horno, y Dreamcast demuestra su poder % RS f ~
con ‘Soul Calibur’. Por no mencionar el regreso estelar de '_‘_-/' / g

Lara con una demo de su tltimo juego jva a ser un bom- 2 & e R e ! i :
bazo de los gordos! ;A qué esperas? PRESS START! JET FORCE GEMINI P.22:23 ' ESPECIALPOKEMON

@ (CEAIIES

4 Resident Evil 70 Rising Zan

Te contamos los préximos juegos de esta saga de 72 Sega Rally 2

horror: Code Veronica para la Dreamcast y Last £ . . ; 66 Shaolin

Escape para la Playstation. Terrorifico! . 52 R li
6 Donkey Kong 64 = e ;g ggﬂ: I‘=:ia Ilﬁg:

El juego mas esperado de N64 S B

8 Urban Chaos 65 Spyro2

63 Star Wars: La Amenaza Fantasma
72 StarWars: Pit Droids

70 Tarzan

71 Tokyo Highway Challenge

69 Toy Commander

59 Trick Style

67 Wu-Tang - Shaolin Style

HARDWARE

Rayos X

e, . BANCO DE PRUEBA Z;,ng;: iy ,:isal I<?csl\|;-J\I"oarrdeentrc) un ordenador

841 Lista de éxitos {C6mo deberia ser un PC especial para jugar?

Hacemos una comparativa con tres diferentes
ElTop 20, dividido por sistemas y novedades PCs del mercado.
20 Asi puntia SCREENFUN Cuestion de formas
72 Blue Stinger

Placas base y procesadores
72 Centipede

71 Championship Motocross

64 Demolition Racer Personaliza tus CDs
32 Duke Nukem: Zero Hour Capitulo 2

gl o2 ' g " [ESPECIAL

68 Homeworld

iQue tiemblen los criminales! Los superagentes
Darci y Roper estan a punto de llegar.

10 Pokémon
El mundo de Pokémon no acaba con la edicién
roja y azul de Game Boy: descubre con nosotros
todos los entresijos de Pikachu y sus amigos.
jEntérate de sus préximos juegos!

12 Ultimas noticias

18 War Path: Jurassic Park

18 Prince Naseem Boxing

“—~. 18 Thrasher- Skate&Destroy

—

30 Jet Force Gemini & : {jAtencion! Tomb Raider IV
61 Killer Loop o - A jHemos jugado [a demo! Primeras impresiones
¥ 71 Knockout Kings 2000  \~ ) : | jAtencion! La Neo Geo Pocket Color

{Coémo funciona por dentro?

Test consolas

Si quieres comprarte una consola y estas indeci-
so, este test te ayudara a decidirte.

Bonus Level

Coémics, musica, libros... {Para incondicionales!

72 Kurushi Final
71 Nascar 2000
36 Pacman World
72 Re-Volt

IR 28 Power Stone

~

[ 4

Y MAS...

Cine
Ef mundo nunca es suficiente: vuelve James
Bond, el agente secreto mas famoso de la
historia del cine.

ARTICULOS

Unas risas

Y sequimos atendiendo tus llamadas Cartas al lector
telefonicas para pedirnos trucos. ;Se te jAtencion! Sorteos

ocurre algo mds rdpido y sencillo? Pues
hala, no te cortes. Si tienes una duda,
levanta el auricular y marca:

313 476 808 |

= é

1 l: ﬂ = A estdn las sequndas partes de:
Final Fantasy VIII, Shadow
Man, Command & Conquer 3...
iY la guia completa de Sonic
Adventure!

Y

aags. 39 258 Las esperabas con ansia? Aqui ‘

Si quieres un truco en particu-
lar, nos escribes. Nuestra direc-
cion postal:

SCREENFUN apdo. 14.12

Sorteamos una Playstation, una Game Boy Co-
Madrid 28080

lor, 3 juegos Star Wars: Pit Droids, 10 gorras
SCREENFUN, 10 singles Furby’s Song, 5 juegos
a elegir, 5 cdmics de Xena, la princesa guerrera,
5 camisetas del canal Fox Kids.

PROBADOS!

Todos los trucos y cédigos Nuestro e-mail: ‘

Te atenderemos personalmente de 16 a 18
horas y de lunes a viernes.

estdn comprobados 'y
funcionan a la perfeccion. P B IIGERITTA
jPara que no te lleves un chasco!




wss 'IMPACTO INMINENTE

iLos muertos vivientes se acercan! Las proxi-

mas ediciones del laureado ‘Resident Evil’ sal-
dran pronto a la venta. Prepara tu escopeta y
asegurate de que tienes municion suficiente:

ila vas a necesitar!

Jill Valentine ya se enfrento en el pasado
a los zombis mutantes. Es una experta en
las labores de contencion de plagas.

e

‘Resitent Evil: Gun Survivor’

Con este titulo, la aventura de horror
toma caminos totalmente nuevos. La
originalidad reside en que los tiroteos
tienen lugar con una pistola de fuz, co-
mo en el Time Crists. 5e tratard de una
caza de zombis tridimensional, donde
los jugadores podran desplazarse con
clerta libertad por los escenarios me-
diante scroll. Ain no se ha dado a co-
nocer la fecha exacta de salida en Eu-
ropa, pero hasta ef proximo ano no es-
peres encontrarlo en las tiendas.
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Brad Vickers, el piloto del helicoptero de
Ia primera parte, hace un pequerio papel.

En RE2 aparecia como zombi secreto.

on lo popular que se ha hecho
Resident Evil, es natural que
Capcom aproveche para produ-
cir titulos a chorro que desarro-
llen su argumento. En RE: Last Escape
se da un salto al pasado: si en el pri-
mer Resident Evil Jill Valentine logrd
huir por los pelos de una mansion in-
festada de armas bioldgicas, ahora la
intrépida heroina vuelve a la pesadi-
lla. Tu objetivo sera ayudar a Jill a es-
capar sana y salva de Raccoon City, la
ciudad zombi. El juego comienza po-
co antes de RE2, pero la accidn trans-
curre 24 horas después de los aconte-
cimientos narrados en aquel titulo.
Esta mision es mas agobiante que
las anteriores: los monstruos seran le-
gién,alin mas numerosos que en Resi-
dent Evil 2, y no va a ser nada facil es-
capar de sus garras. Habra un total de
diez tipos de zombi, desde el mas fres-
co al extremadamente putrefacto. Po-
dran seguirte subiendo escaleras, en-
cajar muchas mas balas que antes o

La secuencia de intro ya no se conforma, como antes, con insinuar una difusa amenaza.
Como ya se sabe que esto va de zombis, te los mostrardn en todo su podrido esplendor.

4

El gore es la marca de fdbrica de Resident Evil. En la tercera

incluso resucitar de improviso. jSera
mejor que no te los tomes a chuflal Al
igual que en Dino Crisis, el sistema de
combinacioén de objetos te permitird
crear municion especial. En tu viaje
por las laberinticas calles de Raccoon
encontraras barricadas que contienen
a duras penas el avance de los muer-
tos vivientes, perros asesinos y un po-
deroso enemigo, llamado Nemesis. Se
trata de un prototipo Tyrant, similar al
que encontraste en la primera parte,
que te perseguira sin descanso. Al pa-
recer, ese monstruo estd dando caza a
todos los miembros del grupo
STARS. jy tu eres |a siguiente!

Para ayudar a Jill a salir con vida de
este infierno, Capcom la ha dotado de
nuevas habilidades. La heroina podra
hacer sprints, dar giros rapidos de 180
yrealizar esquivas. Ademas, sera capaz
de disparar sobre objetos explosivos
para hacerlos volar por los aires y Ile-
varse asi a unos cuantos enemigos por
delante.jEn primavera,vuelve el terror!

jA la hoguera! En Resident Evil 3 abun-
dardn los efectos de luz, como los del
horno de fuego de esta imagen.

Last Escape
supervivencia

La aventura de horror por excelencia
volvera pronto a la Playstation. En Ja-
pon ya estan como locos con ella.

parte van a correr rios de hemoglobina: jmira cémo revientan!




Desesperacion e impotencia: el apa-
rato de radio transmite a Jill lus lla-
madas de socorro de sus colegas.

Hacker profesional en accion: la
computadora de la policia te des-
vela un cédigo para abriruna caja
de sequridad secreta.

De cdmpras pm' ﬂai:cnun !:iiy

Cazadores de zombis, regocijaos: Resi- |

dent Evil es una de los juégos que mas
merchandising han producido, al me-
nos en Japon. Capcom vende, junto a
bandas soncras y munecos articula
dos de los personajes, chaquetas, ca-
misetas, zippos e incluso uniformes
completos de lucha

Las figuras de los héroes y monstruos
del juego estan dirigidos al puiblico mas
Joven, mientras que los mayores <e incli-
nan por las réplicas de las armas: pisto-
las, escapetas y ametralladoras que dis-
paran pequenas bolas de plastico De-
masiado viclento para que supere la es-
tricta aduana europea. Las articulos me-
nos palémicos (figuras de accion, cami-
setas, comics, etc% se podran encontrar
en tiendas especializadas, {si es que se
toman la molestia de importarlas

S ———

Fijate en los atractivas facciones de este siper zombi, visto en primera
persona. Cuanto mds se acerque el bicho, mejor apreciards los detalles.

Otro ejemplo de la potencia grdfica de la DC es que los enemigos re-
[lejardn mejor los darios recibidos jA este se la ha caido un brazo!

an pasado unos tres meses

desde los tragicos aconteci-

mientos desvelados en Resi-

dent Evil 2. Claire ha emprendi-
do un viaje a Europa para buscara su
hermano Chris. Durante el viaje, al-
guien lasecuestraylallevaaunamis-
teriosa isla, donde nuestra heroina se
encontrard una vez mas con sus ha-
bituales amigos putridos.

Los escenarios,como ya ocurrieraen
Dino Crisis, han dejado de ser renderi-
zados para pasarse a los poligonos. Se-
rala primeravez que se intenta estoen
la serie Resident Evil. Teniendo en cuen-
ta la potencia de la Dreamcast en ma-
terias 3D, puedes confiar en que el re-
sultado sea satisfactorio. Gracias a los
poligonos, la cdmara se movera con li-
bertad, e incluso habra una opcién pa-
ra ver la accién en primera persona, al
mas puro estilo Doom o Quake.

A pesar de |as innovaciones técnicas
en 3D, la aventura serd la misma de
siempre: dar con la combinacién co-

rrecta y encontrar el objeto adecuado
para cada puzzle. La tension vendra de
la mano de los ya entrafiables zombis
y monstruos finales, que prometen lle-
varte a lo largo diez etapas de juegoen
un tren de sustos y tiroteos.

Segln Capcom, RE: Code Veronica
sera entre un 50y un100% mas largo
que RE 2. También han prometido im-
plantar la posibilidad de descargar
extras para el juego desde Internet.
Los usuarios de Dreamcast se alegra-
ran de tener este prometedor juego
de horror en ciernes para completar
el catalogo de su consola.

' Resident Evil: Code Veronica
! Aventura de harror y supesvivencia,
amiento: principios del 2000

A f_ 1jugadar

La caza de zombis se pasa a la Dream- |
cast. Veremos qué es capaz de hacer.

Capcom con la maquina de sueiios.

¢Un mariposdn gigante? ;¥ se supone que eso nos va a
dar miedo? ;Qué va a hacer, aletearnos en la cara?

En esta secuencia Claire estd a punto de
reventar a un zombi, pero le da pena y de-
cide dejarle que la mordisquee un poco.

n Henning

Texto: Oliver Ehrle, Chri
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Y con ustedes, el boss de la merajbmesgmndc.gmn-'

de y se mueve rdpido,

jAl ataqueeeeerrrr!

I emiws '

iYa esta aqui el héroe mas peludo
de los videojuegos! Y esta vez
viene con toda su familia.
jAcompanalos en su

nueva aventura!

DIDDY konG
Diddy es pequerio y
muy util para colarse
por rendijas y agujeros.

/ uando llegamos a la sala
( del hotel de Frankfurt, que-
do claro, por la decoracién
selvatica de la habitacion,
que Nintendo se traia algo grande
entre manos.Mas de una veintena
de monitores mostraban image-
nes del juego mas esperado por la
comunidad Nintendo: jDonkey
- Kong 64! Nos acercamos al moni-
tor con el cartel de SCREENFUN vy,
casi sin quitarnos el abrigo ni la
mochila, agarramos el mandoy co-
menzamaos a jugar...

La introduccion del juego es
una de las mas brutales y mar-
chosas que hayamos visto jamas
en una Nintendo. Si te crees que

porser un cartucho la presentacién
iba a ser corta o con sonido en baja
calidad, jespera a ver esta! Donkey
Kong aparece con el pelo a lo afro,
rapeando y presentando al resto de
los personajes que le van a acompa-
flar en la aventura. jFlipante! Ade-
mas, si quieres, puedes rapear a la
vez,ya que vienen las letras escritas,

jcomo si fuera un karaoke...!

El disefio de todos los personajes
es impresionante, pero al principio
s6lo podras jugar con Donkey Kong,
el veterano de la saga. Seglin com-
pletes fases, comenzaras a liberar al
resto de los personajes: el pequefio
Diddy Kong (lo conoceras por el jue-
go Diddy Kong Racing), Tiny Kong (el
personaje femenino del juego),
Lanky Kong (un orangutan nuevoen
la pandilla) y Chunky Kong (el mas
grande y fuerte). Cada uno de los
personajes tiene movimientos y ar-
mas especiales, y es capaz de llegar
a sitios imposibles para el resto, asi
que, si quieres llegar a buen puerto
y acabar la aventura, deberas jugar
con todos y cada uno de ellos. DK 64
es un juego monstruosamente lar-
go (imagina:tras cinco horas de jue-
go, sélo conseguimos completar el
4% del mismo). Aparte de los ocho
mundos que lo componen, hay do-
cenas de minijuegos para descubrir,
mas de 100 movimientos nuevos
entre todos los personajes, viejos




En el modo Kong Battle podrds medir tus fuerzas simiescas hasta con tres persona-
Jes mds. El truco estd en saber elegir al primate que mejor manefes.

s = i £ i

|Qué pandillal Al jefe final lo tienen que derrotar los

cinco personajes de los que consta d;
e b

-

4

" ——_” Vet f———
La intro es un rap muy marchoso en el que se presentan
todos los personajes, y lo mejor: jcon opcién karaoke!

l‘ amigos de anteriores entregas,

como Rambi, el rinoceronte... Y una
novedad: la opciéon multijugador,
llamada Kong Battle, en la que pue-

den participar de 2 a 4 jugadores si-
multaneamente. La gran calidad de

las texturas, efectos de luz en tiem-
porealylofaradnico de las fases ha-

ran que se necesiten 8 MB de me- :
moria extra. Por este motivo, / L ¥
Nintendo va a vender el juego -
junto al Expansion Pak. ;Por t
qué?, muy facil: sin él no fun- T8 ';
ciona.Asique preparaos,fans de \ %
la gran N 64: jéste es el juego que TS
todos estabais esperandol

Donkey Kong 64
Platafarmas en 30
Lanzamiento: navidades 99
Rarg/Nintendo | 1-4 jugadares
El gran juego del afio para la N6:el
peludo Donkey Kong y sus amigos,
 ino te daran un minuto de respiro!

No te escondas, bellaco,
sal de tu escondrijo.

INFO

Viva el revival

Dentro de 0K 64 hay muchos minijue-
gos gue haran las delicias de todos
les nostalgicos. En la imagen, puedes
ver al tatarabuelo de Donkey hacien-
da radar los barriles cuesta abajo pa-
ra impedir que el pobre de Mario res-
cate a su amada. jCasina |
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No te rias de sus

&
b \ "W pintas: sus largos
" A% R brazos son una de-
moledora arma.

i ; : T i 1

&

m‘“ﬁm

No, si... jquién me mandard a mi meterme
en estos lios?, en cuanto acabe esta aven-

tura, me cojo unas vacaciones.
tas para acabar

con sus enemi-
. No la pier-

‘s de vista.

KonGw W,

Los musculos de Chunky ')
estdn sobredimensiona- ¥
dos: puede coger obje-

tos que son demasiado
pesados para los demas.

S—— —
Lo armeria es visita abligada, $ quieres estar a la ultima en
cliante a tecriofogio militarse refiere...

2.0 Una presentacion muy mona

Jj
Wede | Los pasados 28 y 29 de octubre tuvo fugar
| la presentacion oficial de Donkey Kang
64 en un lujoso hotel de Frankfurt {Alema-
nia). Durante esos dos dias, estuvimos
comprobando que este juego va a dar
mucho gue hablar... Y como muestra, un
boton: agui tienes las imagenes de
nuestra estancia allf, jy te ase-
s guramos gue no paramos de
; hacer el mono!

Cada cartucho estaba
protegido con llave...

e R ol

jEsto fue lo que nos encontramos so-
bre la cama al entrar en la habitacién!

Nicolas, de Nintendo (de azul, al
fondo), se encargé de todo.

« los Kremlin son unos biches muy listos y
saben can quien no hay que meterse.

Texto; Alvaro Garcia.




ss 'IMPACTO INMINENTE

Las fuerzas del orden estan a
punto de ganar dos extraordi-
narios defensores: la agente
Dar¢iy el sargento Roper.

Por la noche, la
agente Darci se
funde con las som-
bras de la ciudad.
Porra en mano,

Roper hace cum-

plir la Ley de for-

ma brutal. |

i )
El jefe de policia te comunica las ordenes
mediante mensajes radiofonicos.

spués de las actividades mafio-
":as de Kingpin, de los excesos cir-
culatorios cometidos par Drivery
de los asaltos y anarquia generaliza-
da pregonadas en Grand Theft Auto 2,
iya es hora de que alguien vuelva a
imponer el orden en el mundo de los
videojuegos! Y al que se menee, le ati-
zas con la porra, jo es que se creian
que la policia es tonta?

En Urban Chaos te meteras en la piel
de Darci, una agente recién graduada.
La accion se vera en tercera persona, y
podrés conducir vehiculos, manejar ar-
mamento variado e incluso hacer res-
petar la Justicia con los pufios desnu-
dos. Alternativamente, también ten-
dras la opcion de encarnar a Roper, un
veterano palicia de los que disparan
primeroy preguntan después.

El juego diferenciard el dia de la no-
che,y contara con efectos meteorold-
gicos (niebla, lluvia y nieve), que re-
crearan las duras condiciones en las
que los hombresy mujeres de azul tie-
nen que velar por la seguridad de sus
ciudadanos. Como no todo iban a ser
tiroteos y persecuciones, habra perso-
najes con los que interactuar para lle-
var a buen término las operaciones.
Montones de misiones y eventos ale-
atorios, asi como juego en red en la
version PC, deberian bastar para ga-
rantizar una alta jugabilidad.

El tema es interesante, y técnica-
mente, el juego no tiene mala pinta.
;Te imaginas que algin dia se anima-
ran a hacer uno de éstos con la Guar-
dia Civil o los GEO de protagonistas?

. i)
A veces, los criminales sélo te entien-
den si se lo explicas a patadas.

Aquii, los gangsters le tienden una em-
boscada a Darci en la discoteca.

Urban Chao

Aventura de accidn policial.

| Lanzamiento: Diciembre '99
| Eidosinteractive | 1-16]ug (red)

| Haj otros shooters njué estan levan-
| tando mas expectativas, pero Eidos
parece confiar plenamente en el suyo.

Demuestra tu habilidad ante el volan- Darci podrd conducir vehiculos y perse-
te en el examen de conduccion. guir a los malhechores.

Texto: Volker Weitz




POR FIN EN TU PC UN -,
PLATAFORMAS 3D COMO EL DE UNA
GONSOLA.

ERSION A RAUDALES

: Cuidado con Toby; parece Inocente
har%ulag: 3': EI%%‘"':".',“ i?: & ranqullo, Eero%spuna maquina dey
y con el gue pud 13 vivir [BXEiG diversion. pueda BStaI‘ quleto ni
r‘ rg Idas situacionesiVi un solo mnmfnto, uede que te !
aml 0 Toby os hara vI P _ cueste segumsu rl mo asl que |
versos escenarlos: | o prepara
iAot '
UNA GRAN AVENTURA

Sl aceptas los dasaﬂos que Tob#
Ipmpune, podras decir que te I
ado a convertir en un auténtico I
aven urern necuer da que para Toby -
no h nada Imposible, ¥ que no hay
éculo que le impresione.

. De venta en quioscos, grandes
superficies y tiendas especializadas

2200 ' |

COMPATIBLE

WINDOWS 98



INFC |
La pelicula Y

Tras del exitoso saltoa
la TV, los pokemon conquistan la panta-
lla grande: el 11 de noviembre, la Warner
estrend en EE UU 1a pelicula de anime
japonesa Mewto Strixes Back, bajo el
nombre de Pokémon: the First Movie Es
evidente que planean estrenar mas pe-
liculas de Pokemon, pero auin esta por
ver si se atreveran a traerfas a Espana.
El a:gumen‘to gira en torno a Mewto,
un pederosisima e inteligente poke-
mon que es producto dela ingenieria
genética. Mewto escapa del control de
sus creadores, asi que Ash y los demas
entrenadores deberan detenerlo.

Texto: Oliver Ehrle
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See those |edass

lalong the road?
Pokémon edicion amarilla serd igual
que Pokémon edicion roja/azul, pero te-
niendo a Pikachu como protagonista.

(@

Webs sobre Pokémon: hitp://www.pokemon.com
http://www.fantasyanime.com/pokemon.htm
hitp://www.pokemonvillage.com.
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Ash y Pikachu han
alcanzado fama y
fortuna en todo el
mundo,

A= FSTga17
=

&

Z4/ 69

SOt PLALLE®

Las versiones Pokémon Plata y Pokemon
Oro estdn previstas para el 2001 en nues-
tro pais, y solo para Game Boy Color.

E33 Jt.26

El mundo de Pikachu es colorido y vario-
pinto: juegos de cartas, peliculas, mer-
chandising variado y, por supuesto,
videojuegos para Game Boy y Nin-

tendo 64.
iPillalos!

I universo crece:
después del éxito
lide los pokémon
“en la Game Boy, Ninten-
do prepara el lanzamiento
de nuevos titulos para N64,

que apareceran durante este
afno.Ademas, en lalista de espe-
ra de juegos Pokémon para la
Game Boy hay ya cuatro nuevos
lanzamientos, que llegaran de aquial
2001: Pokémon edicion amarilla, Po-
kémon Pinball, Pokémon edicion Plata
y edicidn Oro. Los tres Gltimos son es-
pecificos de Game Boy Color.

Si leiste los articulos del juego Po-
kémon en SCREENFUN 5/99 y 6/99,
ya sabras cual es el principio basicode
este peculiar mundo: encontrar y
capturar a 150 pokémon.

Los préximos titulos de Pokémon
prometen muchisima variedad: el Po-

THTVICHLUNDS
ATV

En todos los jueqos aparece el
Pokédex, una base de datos de
bolsillo.




kémon edicién amarilla esta dirigido a
los fans del pequefio Pikachu. Al con-
trario que en la version roja o azul, la
historia es algo distinta: en lugar de
dormitar en el Pokéball, Pikachu te si-
gue y se mete de lleno en la accion.
Ademis, puedes convertir cualquier
monstruo del Pokédex en una pegati-
na, gracias a la impresora Game Boy.

Para cuando leas estas lineas, los
fans japoneses ya estaran disfrutando
de las ediciones Oro y Plata (también
conacidas por Pokémon 2), que intro-
ducen nuevas ciudades y cien especies
mas de pokémon, clasificadas en diur-
nas y nocturnas, asi como un nuevo
método de crianza. Estas dos ediciones
seran solo para la version Color de Ga-
me Boy, por lo que aprovecharan sus
graficos mejorados. Nintendo espera
traerlas a Espafia para el 2001.

Pokémon Stadium llegara a N64 es-
te aio, y explotara la vertiente com-
petitiva del juego. Con el 64 GB-Pak
podras conectar tu cartucho de Game-
BoyalaN64ycontemplaratutropalu-
chando en una arena 3D, con graficos y
ataques espectacularmente anima-
dos. Lucharas contra los pokémon de
un amigo, o incluso podras jugar al Po-
kémon de GBC en tu television.

Y si lo que te gusta es el aspecto de
coleccionismo mas que el de la lucha,
pillate Pokémon Snap. Viviras un safa-
ri fotografico virtual por las playas y
bosques mas bonitos de la isla Poké-
mon. El objetivo es recopilar un dlbum

H juego de cartas

Los creadores del famoso Magic the
Gathering han disenado para Nintendo
un ingenloso juego de cartas jque en
Estados Unidos se esta vendiendo tan-
to o mas que el propio Ma%rcl

Empiezas con un mazo basico y lue-
g0 vas comprando sobrecitos de car-
tas adiclonales: las mejores salen
muy de vez en cuando. Hay cuatro ti-
Bos de carta: las de Pokemon son la

ase del juego, aungue sélo puedes
tener una sobre la mesa. Las de evo-
Iucion hacen a tu
pokémon mas
fuerte Las de
energia permiten '
al pokemon usar
sus ataques, y las
de entrenador
tienen efectos
variados. S
consigues tres
victorias, ga-
nas la partida
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El Pokémon Stadium original sélo dispo-
nia de 40 pokémon, pero la version que
Hegard a Espafia incluird a los 150 (N6g4).

con fotos de los pokémon que vayas
encontrando, usando cebos para que
salgan de sus escondites si hace falta.
Luego, revelas las fotos y seleccionas
las mejores para entregarlas al profe-
sor Oak, que las puntuara segtn el ni-
mero de pokémon que aparezcanen la
imagen, lo cerca que estén del objetivo
y lo centrada que haya salido la foto. Si
consigues un buen resultado, se abri-
ran nuevas zonas de la isla para explo-
rar. jUn juego muy original!

Con el

64 GB-Pak
transfieres
los datos des-
de tu Game-
Boy ala N64.

Flipper entrafiable: el Pokémon Pinball contiene dos mesas y muchos bonus. Los po-
kémon te hardn guifios como premio por tu buena capacidad de reaccién (GBC).

Yre L
Pokémon Stadium: todos los ataques es-
peciales se transforman en elaboradas y
espectaculares animaciones (N64).

Pokémon Pinball para la Game Boy
Color se alejara un poco del tema del
coleccionismo. Con dos mesas para ju-
gar (roja y azul, seguin la dificultad) en
un solo cartucho, el abjetivo no es sélo
ganar puntos, sino capturar pokémon.
Los mas raros exigen mucha punteria
con la bola. Este juego serd compatible
con el Pulse Pak de GB, proporcionando
vibraciones realistas de flipper. En Nor-
teaméricay Japon se ha vendido coggo
rosquillas, ja ver qué tal aquil

Pokémon Snap: jmira, un pika-
chu! Centra el objetivo y saca la
fotoantes de que huya (N64).

INFOL

iDame un ahrazo!

Si quieres acaticiar a Pikachu y sus ami-
gos en la vida real, la compadia ameri-
cana Hasbro puede darte el capricho.
Han sacado a la venta un gran surtido
de pokémon de peluche en dos tama-
rios (13 6 20 cmy, y seguro que los pue-

des conseguir ya en tiendas especializa-

das de importacién. Pero si prefieres los
modelos combativos, hazte con los Po-
kémon Electronics, munecos de plastico
de 8 centimetros que hablan, brillan en
la oscuridad y agitan sus bracitos. Has-
bro tiene planeado sacar tambien yo-
yos, llaveros y mas munecos.

Como existen 150 pokémon, jpue-
den estar sacando nuevos
peluches hasta que se harten!

Gon Pikachu a cuestas

La estrella amarilla esta en todas par-
tes, y ahora en forma de mascota vir-
tual: Pokémon Pikachu (a punto de sa-
Iir a Ia venta en Espania)

Pikachu se levanta contigo por la
manana, desayuna en su pantalla
LCD, jy después, al cole! Por la tarde,
P!kacgu tiene tiempo para jugar con-
tigo. Gracias a un sensar de movi-
miento, el pequeriin detecta todos
tus pasos y funciona como un podo-
metro. Es mas, si no le sacas a pasear
todos los dias, se pone triste. Pero s
te preocupas de tenerlo contento, te
lo agradecera con mimos y caritas
carinosas

5
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Presentacion de ‘Tomb
Raider: The Last Revelation’

Lara Weller visit6 nuestro pais para presentar la
dltima parte de ‘Tomb Raider’

a doble profesional de Lara Croft, Lara
Weller, estuvo de paso en nuestro pais

para promocionar la salida de
Tomb Raider 4: The Last Revela-
tion. La gira de presentacion
del producto en nuestro pais
tuvo como escenarios Barce-
lona y Madrid. La modelo de
24 afios firmo autégrafos, con-
testo a las preguntas de los
asistentes y posé como si fuera
la mismisima Lara Croft. Nos
encantd comprobar cémo es
en version de carne y hueso,
pero no olvidemos que no es
la misma que demuestra sus
facultades y se bate contra
gorilas, esqueletos y contra
quien haga falta... Lara We-
[ler, muy mona, muy guapa,
muy en su papel, apuntando

— el

Lara Weller poso
como una profe-
sional... pero
echamos de
menos dla
aguerrida Croft.

&6 3: Tormenta de fuego

El primer CD de misiones de ‘C&C 3’

al y como se esperaba, C&C 3: Tiberian

Sun hasido un verdadero éxito. Por eso
no esta de mas un complemento. West-
wood esté trabajando actualmente enel
primer CD de misiones, que aparecera a
principios de este afio: incluira 18 misio-
nes nuevas para un jugadory diez planos
para combates en red.Por supuesto, ofre-
ce nuevas unidades, como el Destructor
Cyborg e incluso fabricas de armas mo-
viles o generadores de camuflaje. Los
fans de Command & Conquer disfruta-
ran con los 30 minutos de secuencias fil-
micas y las nuevas historias.

El malvado Reaper se incluye en las
nuevas misiones para multijugador.

—r—
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El nuevo ™, iy
Jugger-
NAUELS v ) B
un pode-
roso Mech

atodos con sus pistolas y dando salti-
tos, pero... jqueremos a nuestra Laral

“No he jugado todavia a Tomb Raider 4,
porque no he tenido tiempo: estoy muy

ocupada viajando”, 0 “Mi
novio se pasa todo el dia
jugando a Tomb Raider,
pero me prefiere a mi
antes que a la Lara vir-
tual... jporque conmigo
puede hacer el amory
con ella no”, fueron al-
gunas de las (pocas)
cosas que la modelo
dijo en la rueda de
prensa. Soiamos con

{ el dia en que huma-
nos y personajes f
virtuales podamos  /

Lara con Alvaro (dcha.) y.
Jorge, de SCREENFUN. Esto
fue solo el principio...

esta mal la chical

convivir, asi que
hasta entonces
disfruta de las fo-
tos de Lara We-
ller, porque realmente... jno

La Weller estuvo
un parde diasen
nuestro pais para

% promoacionar la ul-
tima parte de
Tomb Raider.

Las mil y una presentaciones

Las compaiiias preparan la campaiia navidefia

FINAL FANTASY VIII
a fiesta de presen- [u—_
tacién en nuestro
pais de Final Fantasy |
Vil estuvo a la altu- |
ra de la expectacion
y éxito del juego. La
cita tuvo lugaren el
IMAX de Madrid, y
aparte de los cana-
pés de rigor, pudi-
mos ver un impactante duelo entrelos
Squall y Seifer de carne y
hueso. Por cierto, las
Playstation con el FFVIII...
ipara qué?, jpara echar
una partidita rapida? ;Pe-
| ronoeraésteeljuegoque
duraba 100 horas?

ACCLAIM

motivo de la fiesta era la inaugura-
cion de la sede espa-
fiola de Acclaim.Como
ya es habitual, actores
disfrazados de los pro-
tas de los videojuegos,
charlas de los respon-
sables de la compaiiia
(aungue enesta
ocasion con
mas de ingenio
de lo normal) y la ac-
tuacion de Fangoria.

DINO CRISIS

n dinosaurio que parecia sacado

de una peli de Godzilla de los afios
60 fue el punto culminante de la di-
vertidisima fiesta que Virgin monto
para presentar su producto estrella,
Dino Crisis. Todavia nos estamos pre-
guntando de dénde sacaron el dis-
fraz... jQueremos uno iguall

SUPREME SNOWBOARDING

n el Palacio de Hielo de Majadahon-

da tuvo lugar la presentacion para
PC y GBC del juego Supreme Snowbo-
arding. El sitio elegido era acorde al te-
ma del juego, pero debido a la conge-
lacién que sufrian nuestras manos no
pudimos ni tomar apuntes. Menos
mal que nos regalaron unos forros po-
lares del juego... Eso es vista comercial
iy lo demas son tonterias!




+NEWS+++NEWS+++NEW
TELEGRAMA

Dreamcast y publicidad

Dreamcast sigue adelante con su origi-
nal campana publicitaria. Primero fue en
una pelugueria; luego, en una playa, y
ahora handesplazado a los jugones (aun
urinario publico! En el suelo estan marca-
das los puntos que ganaras segun la dis
fancia que seas capaz de alcanzar. El
mensaje: "A todos nos gusta jugar, jpor
que na jugamos todos juntos?”. jOue no
se les olvide a estas chicos de Sega que a
las mujeres también les gusta jugar!

Al f= ol &
" Novedad Internet

Em@il Games

j Cada e-mail es un juego

estrategia: X-COM. Para ello, basta
con que el iniciador del juego tenga
una version integra de Em@il Ga-
mes. El segundo jugador puede ba-
jarselaversion gratuitamente de In-
ternet. Una alternativa econémicay
accesible a los juegos en red, que
ademas es divertida. Si quieres mas
informacion, puedes encontrarla
en: www.email-games.com.
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the Furby song

e

a idea no es nueva, pero nunca se

ha llevado hasta las tltimas con-
secuencias, como en este caso: Has-
bro Interactive ha traido a la vida
una serie de videojuegos que se jue-
gan por e-mail, Ahora, puedes me-
dirte con unamigovia e-mail en cin-
co juegos distintos: desde el sencillo
juego de hundir la flota, ajedrez o
fatbol, hasta un pequefio juego de

A
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AR “; ‘ Blue 4 U ponen misica
- ] ? a la simpatica mascota
¥ - s e - .
] 0 - ! | v, | trio catalan Blue 4 U (Txell Sust, - -
£ v Lexter Aubery y Lucia Diéguez) N
; ueva oferta Sony
hap ?'do |Ts en(iartgaldo.s f:le pgnerl 5 Sany no se queda corta a la hora de ha-
Ieica 2a ispat. e SHIaIVOIC 00 cer una conitra campana publicitaria de
Furbys. The Furby Song, esta incluida Dreamcast. Si te compras al menos fres
en una nueva edicion de su album, de los siguientes titulos: £sto es Futhol,
The Blue Experience, en el que tam- Spyro 2, Forula 1 'ag, Crash Team Racing,
bién encontraras Livin'in Jam, el te- Final Fantasy VIli, Gran Turismo 2 o Tar-
ma que el pasado verano se convir- zgn, te enviaran a tu domicilio un juego
tid enun éxitoal aparecerenlacam- Platinum a elegir entre Ridge Racer Revo-
pafa televisiva de la marca de cer- lution, €rash Bandicoot 2, Final Fantasy
veza Cruzcampo. Parece que a los Vif, Cool Boarders 2 y G-Police.
J Blue 4 U se les da bien la tele!
Todos los Em@il Games a Ia vista . Staff
edaccion rlacometrezo, 15,
Titulo énero fabricante  precio i d 8 ;
; ] e p Tene,“‘usl12§ﬁ.% 4 U, esperando @ 3 Ipflfanta.,z 013 Madm:- / ;
Scrabble Clasico Hasbroint. 14.958$ Son dea‘;uie“ los ponga en la e Teléfono: 915 476 800. Fax: 915 427 160.
- e que jesta. LTe gusta- E-Mail: screenfun@bauer.es
Chess (Ajedrez) Clasico  Hashrolnt. 14958 :]‘zn: y montar una nesg: éitns’? k- ;
ria conseguir uno ostalita & Director: Jorge Martinez
Nascar Coches HashroInt. 19.95$ Pues m%ﬁ:&lﬂsi‘}?‘ﬂh = Furhy Subdirector/Dir. Arte: Alvaro Garcia
. SCRE s 05 Maquetacion: Edgar Henao
_de Corre q g
Fithol Deporte  HasbroInt. 19.95$ 5229{'1? NllJadti 428080, ¢ Rl Blasdues
X-COM Estrategia Hasbrolnt. 14958 o = Edicién: Puri Ruiz
Redaccion: Elena Castellanos
Gabriel Pérez-Ayala

Traduccidn: Marta Mufiz
Colaboradores: Beahazard
Daniel Palomares
VIcho

" & Saldn del Manga y el Videgjuego

José Antonio Gelado
Oscar Espiritusanto
Documentacién: Encarna Dominguez

Edita: Heinrich Bauer Ediciones, 5.L,5.en C.

*  loeste ano, jpara poder contaros como fue!

iY ya van cinco! SCREENFUN no quiso perdérse-\
f N\

bré el 5° Salon del Manga y el Vide-

ojuego en Barcelona. Tres dias de
despiporre comprando mangas, jue-
gos, asistiendo a mesas redondas, pro-
yecciones, concursos de disfraces, ka-
raoke... Nos gustd la exposicion de Co-
nan, con interesantes debates

fntre el 28 y 30 de octubre se cele-

die cantara muy bien, pero se lo pasa-
ron bomba destrozando las canciones
de Mazinger Z, La familia crece y Rina y
Gaudy. Haruiko Mikimoto, el famoso
mangaka, firmd autografos e incluso
dibuj6 un péster en directo para rego-
cijo de los fans. jEl afio que viene, mas!

y conferencias. En el Taller de
Manga, los jovenes artistas
demostraban sus habilidades.

Habia muchos disfraces, muy
bien hechos. ;Los reconocéis?

que pillemos, jlo
fusilamos!”.

de FRVIIL

Los disfraces fueron geniales:
mientras hojeabas un cémic,
lo mismo te encontrabas a
Darth Vader escoltado por sus
StormTroopers que a algln
que otro barbaro medio des-
nudo con el hacha al hombro.
Y el karaoke... jun exitazo to-
tal! No se puede decir que na-

Son Squall y Rinoa,

L 3

r |

“Al primer rebelde |
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Pikachu y esta lectora
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. > Metal Gear Solid

KONAMI - P5

Snake se aposenta en el n® 1 mientras sa- |
borea uno de sus apestosos cigarritlos.

REFLECTIONS —PC, PS

jQué velocidad! Conduciendo de esa ma-
nera, es normal que adelante a todos.

4 o C&C: Tiberian Sun

WESTWOOD —-PC

La mejor estrategia hace valer sus méri-
tos. jHa llegado el amanecer tiberiana!

@ Silent Hill
KONAMI —FS

Con su barra de hierro entre las manos,
Harry se siente comodo en el 4° puesto.

@ Tomb Raider Ill

CORE DESIGN —PS, PC

Todos esperan ya el Tomb Raider IV, y La-
ra hace sitio para su proxima aventura.

Final Fantasy VIll

SQUARE -P§ i
Squall hace ung entrada triunfal en la Playsta[ion
lista. Y esto es solo el principio...

4 9 Commandos
PYRO STUDIOS —PC

Los comandos espafioles triun{an en to-
dos los frentes. ;Hasta donde llegardn?

® Resident Evil 2

CAPCOM —PC, PS
& El horror se afianza en el top, al amparo

de zombis y monstruos horripilantes.

©) S.W. Racer

-o- LUCAS ARTS P 64
Parece que Sebulba ha vuelto a sabotear

los motores de la vaina de Anakin...

o Dy 8y

=
v

A

LN

&
e

O Fifa 99

EA SPORTS —PS, PC, NG4

jNuestro equipo baja a posiciones de
descensa! §Cambiamos al entrenador?

' PLAYSTATION

C&C 3: Tiberian Sun Metal Gear Solid

- WESTWOOD/EA KONAM!

S.W.: Racer

LUCAS ARTS
Velocidad en el universo “Star Wars'

Estrategia futurista en tiempo real Aventura y aceiin de espionaje
.@. Driver Driver 9_ Zelda: Ocarina of Time
REFLECTIONS REFLECTIONS NINTENDO
Vetocidad criminal Velocidad eriminal Rol y accion de fantasia
- - u .
- Commandos Silent Hill _e_ Mario Golf
PYRO STUDIOS NAMCO NINTENDG
@ Estrategia militar en tiempo real Horror oscuro y psicolagico Simulacien deporte: goli
Tomb Raider 3 Tomb Raider lll Fifa 99
[ X Xl CORE DESICN CORE DESIGN. EA SPORTS
Aventura y accion Aventura y aceion Simulador de departe: fithel
.e Resident Evil 2 Final Fantasy VIl Mario Party
CAPCOM SQUARE NINTENDO
Aventura de hormror sangrienta Rol Mix
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(%) Tekken 3

NAMCO- P§

Cuanto mas alto se sube, mds dolorosa
’ es luego la caida. jMenudo batacazo!

4 9La Amenaza Fantasma
LUCAS ARTS — P, PS

12 Con los nuevos votos de los usuarios de
PSX, Obi Wan tiene la Fuerza de su lado.

) Zelda: Ocarina of Time
NINTENDO - N

Link no es mds que una sombra de o que
fuie. jVotadle! ;Es que no os da pena?

04) Tomb Raider 2

CORE DESIGN ~ PS, PC

Lara mantiene su 2° jueqo en liza. jEsta
chica puede con todo lo que le echen!

" Fipal Fantasy VIl

SQUARE — PL,PS

La entrada de FFVIIl es un duro golpe pa-
ra Cloud, pero no se da por vencido.

Mario Golf

NINTENDO — N4, GBC

jHombre, Mario, tii por aquil jYa era ho-
Nuevo! rg de que te dejases ver un poco!

on Half Life

SIERRA-FC

. 17 Quake 2 ha caido, pero Half Life sigue
ahi, agarrdndose al top como una lapa.

ELECTRONICS ARTS — PC,P§

Dos meses cuesta abajo y sin frenos: el
tortazo de NfS4 parece inminente.

te) Dungeon Keeper 2
19 BULLFROG ~ PC

Los monstruos desertan, el casino quie-
bra... jEsto se nos viene abajo!

Age of Empires 2

MICROSOFT - PL

Con las catapultas a todo trapo, AoE2
] P PO, AQ
Nuevo! consigue abrir una brecha en Ia lista.

&P

DREAMGCGAST

Aventura y jumpSoun supersonico Rol y accion

0 Pokemon
NINTENDO

Simulacion vefocidad: rally Ral y coleccionismo

124
0_ !ﬁgﬁdy To Rumble '6' Tetris DX

* Sonic Adventure Zelda IV: Link's Awakening
SEGA NINTENDO

éﬁgﬂ Rally 2

NINTENDO
o Simulacion de deporte: boxeo Puzzle de piezas

Virtua Fighter 3TB Mario Bros DX
ACTIVISION NINTENDO

Lucha 3D Jump&rin

Power Stone Wario Land 2
CAPCOM

- NINTENDO
Lucha 30 acrobética y persecucian Jump&run

( florian Knappe, disehador de ‘Killer Loop’ para Playstation. )

Flerlan Knappe trabaja en la nueva compania VCC Entertain-
ment de Hamburgo en el grupo Free Electric Band, donde
disena juegos para la Playstation. “Hay muchos generos, de los
que se pueden decir muehas cosas y a los que hemos aportado
lo nuestro. jLa competencia lo tiene dificill”.

T R P L A W P TR,

Soul Calibur t-éc;

La nueva era de los punietazos 30, te lo pa-
sas en grande solo mirando

%ue algunas
anticuadas. |

peliculas de Hollywood resu
£

Ll e

Ridge Racer Type 4 ps) |
0 Perfecto disefio de pistasy juego: jimpone |
nuevas medidas con cada juego!

Soul Calibur

NAMCO-DC

jQué pasada! Ni con el Bloody Roar 2 habiamos es-
tado tan viciados como con este juego.

Jet Force Gemini
RARE - N64

No falla: en el muitiplayer a cuatro, cuando al-
guien se coge al perro jtados van a por éll

Starcraft

BULLFROG - PC

Ya no nos conformamos con la Red local. Ahora es-
tamos guerreando en Battle.net.;¥ nos machacan!

Pokémon

GAME FREAKS/NINTENDO - CE

Pikachu nos tiene sorbido el seso. Pero conseguir los
150 pokémon no es tan fdcil como parecia... H

esperados
jA punto de llegar!

iTu juego favorito na sale en la lista?
¢Esta muy abajo en la clasificacion?
iAyidale! Mandanos una postal vo-
. tando a 5§ juegos. {Sorteamos 5 juegos
"entre los participantes! Asegurate de 3
=45 decirnos cual guieres si te toca. ¢
SCREENFUN, ref.: Exitos 7, ..}
apdo 14.116, 28080 Madrid__

r“' Tomb Raider IV (ps y pc)
\2 Donkey Kong 64 (ns)
t.9=Diablo 2 (rc)
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_MODO DE EMPLEO DE UN LATIGO

£) Levanta suavemente
el latigo, con un
movimiento fluido o =
hasta que la mano

quede muy por encima

def hombro. Procura |

e

evitar golpearte en Ia

cara, suele doler.

L )
O ¢ oS - :
2 P i R

9 EWO de serpientes

‘f"w

&
: w« y al Ejército Rojo. Cuando el futuro



8 Para realizar un perfecto latigazo, e Para realizar un latigazo
cambia el peso de tu cuerpo del pie sonoro, dobla bien la mufieca ®
derecho al izquierdo. Concéntrate en y levanta y baja la mano de golpe :
lo que intentas golpear, io que quieres \ e ' {Fustiga a gusto!

coger, a quién intentas hacer dano o

a quién quieres que tl sres ol gue manda.

Ny

@ Mantén la munec

la manc en alto,

Q Robo de reliquias Q Sustraccion de armas comunisias

Para Windows 95,/98

ey 1
e

kel




Texto: Elena Castellanos

ss ' IMPACTO INMINENTE

-

Dos dinosaurios dispuestos a zurrarse:
jeuidado, no se escape algin tortazo!

e

¢Te imaginas un combate entre uno
de estos dos y Yoshimitsu?

WarPath: Jurassic Park

entre los conscleros, jeso esta claro!

Por eso, la calidad ha subido mucho
en los Gltimos tiempos y la competen-
cia es dura. El nuevo juego de Electro-
nics Arts no ha pretendide mejorar lo
ya (casi) inmejorable, sino afadir una
idea original: ;qué te pareceria que los
combatientes fueran dinosaurios? Esa
es la idea de WarPath: Jurassic Park:
ocho dinosarios para elegir y seis mas,
ocultos, que deberas ir consiguiendo a
lo largo de tu aventura. Su ataque prin-
cipal es el mordisco, y ganas cuando
consigas que tu dinosaurio enemigo
haya perdido suficiente sangre.

iLos escenarios? Pues eso es, proba-
blemente, lo mejor del juego: pelearas
con tus amigos los dinos a las puertas de
un templo, en una gasolinera junto a la
ciudad (atento al escenario de fondo),en
un puerto, un cuartel, un recinto cercado

losjuegos de combates tienen éxito

por vallas eléctricas... En fin, lugares
donde no seria muy normal encontrarse
con un gigante antepasado.

La idea, desde luego, es original, pe-
ro en la version beta que hemos podido
analizar, los mordiscos parecen mas
bien caricias en el cuello, y la técnica
que se pide a los juegos de lucha no es-

té muy desarroliada. Aun asi, para los |

incondicionales resultara muy emocioc-
nante anadir a los antiguos habitantes
del planeta en su lista de luchadores.

;— -
WarPath: Jurassic
Aventura de accion mitolagica
~ lanzamiento: diciembre 39

| Electronics Arts

Juego de lucha con dinosaurios: par-
 tiendo de una idea original, un de-

| sarrollo algo pobre. Ya veremos...

Si quieres convertirte en un boxeador
de primera, tendrds que entrenar duro.

(

Presta atencién a los comentatrios en es-
pariol del locutor al iniciar el juego.

Prince Naseem Boxing

contrincante esperando pillarle
desprevenido para meterle un
buen derechazo o un gancho de iz-
quierda; la barra de puntuacion avan-
za hacia tu lado, estas ganando terre-
no al enemigo. Tal vez le dejes un poco
perjudicado, pero... jasi es el boxeo!
Prince Naseem Boxing es una realista
simulacion de boxeo con muchos atrac-
tivos para los amantes de tan singular
deporte: podras elegir entre 16 campeo-
nes mundiales sin restriccion de peso,y
combatir contra otro jugador o contra la
magquina. Lucha con pesos pesados co-
mo Alpie Miller, pesos pluma como Slick
Daddy Ellis o pesos medios. ;Ddnde po-
dras liarte a pufietazo limpio? Pues en
algunos de los estadios mas famasos
del mundo:desde el grandioso de las Ve-
gas, hasta Sheffield, pasando por los de
Palamo, Londres, etc. También decides el
numero de asaltos (de uno a doce) y la

Smma la campana y te acercas a tu

duracién de cada uno: con un minimo
de un minutoysin tiempo limite silo tu-
yo es combatir hasta dejar K.O.al contra-
rio y no por puntos. En el medo campeo-
nato, tendras un entrenador para ti soli-
to,que te teindicara hasta los alimentos
que te convienen y cuando debes des-
cansar. Eso, sin mencionar las complejas
estadisticas que te permitiran conocer
los aspectos que tienes que mejorar.
Consejo para los que lleven un Mike Ty-
son dentro: jprohibido morder orejas!

s

=
|
i
.
.

Eud;masteri 5| f

Simulacion de boxeo con opciones
| muy variadas: idoneo para los segui-
| dores de este deporte.

jPatina o muere! Ese es el lema de los
skaters... jpero en la PSX es mds sequro!

Si, si, el tailgrab muy chulo, pero como
caigas mal, jolvidate de tus dientes!

Skate & Destro

la temporada viene acompanado

por el respaldo de las principales
marcas del mundillo del skate. El argu-
mento del juego consiste en convertirte
en un profesional del skate: inicias tu
andadura en tu ciudad natal (jtus pri-
meros pasitos!), donde practicaras en
circuitos sencillos hasta que aprendas
todos los trucos que mas tarde te lleva-
ran a tres ciudades de Estados Unidos.
Patinaris por Los Angeles, en el metro
de Nueva York, en lo alto de una azotea
desde la que veras todo San Francisco y
en dos circuitos europeos: el South Bank
(Inglaterra) y el Kolosseum (Alemania).

Para conseguir avanzar en el juego,
no tendras que encontrar objetos per-
didos ni realizar tareas aparte del skate,
como en el Tony Hawk's Skateboarding;
la Gnica manera de ir ganando puntosy,
por tanto, de seguir patinando en nue-
vas ciudades e ir anadiendo nuevos cir-

fl segundo juego de skateboarding de

cuitos a tu trayectoria, es hacer cada
vez mas y mejores trucos, es decir, jdo-
minar la tabla! En ese sentido, Skate &
Destroy es una simulacion mas cercana
al deporte del skate, pero pese a ello, no
parece que vaya a arrebatarle el puesto
a su antecesor. También incluye un mo-
do multiplayer que te permitira retar a
un amigo para ver quién consigue ha-
cer mas trucos en el menor tiempo po-
sible, aunque hasta finales de afio no
podras darle tralla a tu tabla.

N&4

rc | IETH ¥
Thrasher- Skate & Destroy

Simulacion de skate con escenarios
§ chulos. Pera lo va a tener dificil para
| arrebatarle el puesto a Tony Hawk.

Mankind

Mankind es un juego de estrategia inter-
galactica gue se desarralla exclusiva-
mente onlire y en el que pueden partici-

ar un nimero infinito de jugadores. 53-
i6 por primera vez en diciembre del afio
gasado en diversos paises de Europa; de

echo, jya cuenta con mas de 12.000 ju-
gadores! Ahora, Friendware lova a lanzar
en nuestro pais para que, en breve, pue:
dan mcorﬁorarse los primeros estrategas
de habla hispana.

La victoria de tu imperio requerira
camplicadas estrategias: deberds colo-
nizar planetas, construir infraestruc-
turas en el espacio y, sobre la superficie
de los planetas, crear alianzas y confi-
gurar fortalezas para defender tu cam
po de batalla intergalactico.

*aaBia

Devil Inside

Ahora que estin tan de moda los ran-
kings televisivas donde todo vale para
lograr subir los niveles de audiencia,
Cryo Interactive desarrolla Devil Inside,
un juego donde te meteras en la piel de
un periodista, Dave Ackland, que tendra
ue entrar en una mansion encantada
onde s& han cometido crimenes ho-
FrOToses, mientras su pericia es retrans-
mitida en directo por Jack T. Ripper.
Lucharas con muertos vivientes, in-
vestigaras los espantosos erimenes e in-
tentaras desterrar la maldad que Invade
el lugar; todo ello sin perder de vista el
ranking de audiencia, que debera subir
hasta cotas nunca vistas.

El imperio de [as hormigas

Microids crea un eriginal y creativo jue-
0 de simulacion y estrategia, en el gue
as pratagonistas son jlas hormigas!
esumergiras en el corazon de'unaci-
vilizacion subterranea, 1a de nuestras
minusculas vecinas (una de las socieda-
des mas complejas gue existe). Cormien
zas tu aventura alfrente del hormiguero
de hormigas rojas, situado en el bosque
de Fontainebleau. Tendras que enfren-
tarte a enemigos que compiten para
quitarte los recursos, construir numero-
sas habitaciones y recolectar alimentos.
Finalmente, a traves de los ojos de las
hormigas, podras participar del mas fas-
cinante encuentro entre dos civilizacio-
nes: fa de los pequenos insectos y la
nuestra. El Imperio delas hormigasies un
ariginal juego de estrategia que te per-
mitira ver [as cosas.. jcon otros ojos!




Dreamcast Controller ’

El mando de control de Dreamcast
tiene un cuidado disefo ergondmico
para ofrecer la méxima precision y el’
control mas exacto, otorgando un
dominio perfecto sobre Ios jiegos.
Cuenta con control digital por medio
de los botones A/B/X/Y, con con-
trol direccional y stick analogico mut-
tidireccional.

Ref.: 2B-9750938,
PvP:4.990 pra. € 29,99

Visual Memory P

Visor personal eon pantatia LCD: Cargn yides
carga da informacion-desde Dreamcast

Cuenta con memorid accesotia y permite
{ntereamblo d& dates eon offa unidad ViVl

Adembs, se puede utilizar como sistema por

tatil:de juego,

Ret: 229760939, P2 4.990 pra & 29,99

SONIC ADVENTURE

Explosiva combinacién de aventura y
accion donde la diversion esta garanti-
zada.

Ref.: 2B-9750944,
Pvr:8.090 pra. € 48,62

Dreamcast.

Up to 6 billion players

Soul Calibur

Retrocede en el tiempo hasta el
Medievo y lucha por la victoria en
espectaculares combates que combi-
nan la fuerza y la magia.

Ref.: 2B-9750967,
PvP:8.090 pra, € 48,62

4 e
Internet y acceder a toda la lnform‘ ion de la red,
cios exclusivos como e-mail, chat, juego onine, tru

Dreamcast.

Worldwide soccer 2000

Las mejores selecclones internaciona-
les se reiinen en esta gran competicion
para convertirla en el juego de fiitbol
mas completo y realista,

Ref.; 2B-9750968,
PYP:8.090 pra. € 48,62

10

de descuento
en todos los juegos

< <. OGP
e

_;V x
B

F1 World grand prix

Con formula 1 te sentiras como el
auténtico campedn de las pruebas
automovilisticas méas emocionante de
todos los tiempos,

Ref.: 28-9750969,P.V.P: 8.090 pra. € 4862

Llama ahora y

REALIZA TUS PEDIDOS
POR TELEFONO:

911 436 66 00

902 10 30 10

Los gastos de envio, embalaje y seguro son de 595 PTA




(:sX PUNTUACION

Asi puntuamos en SGREENFU

Todo bien ordenadito: lIas fichas de

evaluacion que encuentras en las
paginas de SCREENFUN contienen
toda la informacion que necesitas
acerca de cada juego. En esta pédg'~
na te explicamos el significado de
cada elemento.

antos juegos y tan poco dinerol Para que no mal-
gastes tu paga en software aburrido, en
SCREENFUN sometemos a todos los juegos nue-
vos a un profundo y exhaustivo chequeo. Al final
de cada una de estas revisiones, te detallamos en
una ficha los resultados de nuestro chequeo, los datos

El Sistema

B Dentro del rectangulo rojo indicamos el sis-
tema en el que hemos probado el juego:

PC: MS-DOS y Windows DC: Dreamcast

PS: Sony Playstation N64: Nintendo 64

SAT: Sega Saturn SNES: Super NES

GB: Game Boy GBC: Game Boy Color
El rectangulo verde indica que el juego ya

B ha sido revisado para otro sistema en una
edicidn anterior de la revista, por ejemplo:

* ya chequeado en SCREENFUN 12/98

== En el rectangulo naranja se indica si esta

prevista otra edicion del juego para tu PC o
consola. Ejemplo: El juego Screenfun (nombre in-
ventado por nosotros) fue revisado en el nimero
11/97 para Playstation. La version para PC esta en fa-
se de pruebas, y los jugadores con Saturn tendran

' L0S géneras

técnicos y los requisitos mas importantes sobre el juego.
En esta pagina encontraras el significado exacto de estas
informaciones. A propdsito de la evaluacion: en todo mo-
mento y a cada juego se aplicaran los mismos baremos.
Otro dato importante: si no consta ninguna fecha, los jue-
gos chequeados en este nimero salen ai mercado en ei

mismo mes que |a revista

El precio

jAqui te decimos cuénta pasta tienes que
soltar! Debido a que los precios varian se-
giin el punto de venta, indicamos siempre
el precio de venta al piblico (PV.P) reco-
mendada por el fabricante.

Si te mueves un poco para comparar los
precios, con algo de suerte puedes encon-
trar alguna que otra ganga.

El fabricante

¢Quién lo hizo? Puede que los enterados
reconozcan el nombre de un importante fa-
bricante, Pero... jcuidado!, la marca, por
muy bien que suene, no garantiza la cali-
dad del juego.

Los jugadores
Aqui te enteras del nimero de personas que
pueden jugar a la vez (siempre que tengas
el nimero necesario de gamepads o joys-
ticks). Damas por valido el que se pueda ju-
gar de forma simultanea en PC con |a pan-
talla dividida, en el sistema especial de In-
ternet o a través de una red de PC.

-
Requisitos especiales
Los usuarios de PG encuentran aqui la in-
formacion necesaria sobre el requerimien-
to minimo de su equipo para que el juego
funcione correctamente: “Min.’ indica el
equipamiento minimo necesario, y ‘Rec.”
significa las caracteristicas recomen-
dadas. Si tu ordenador no cumple estos re-
quisitos, la diversion esta en peligro. Si
juegas con consola, sabras si el juego ne-
cesita hardware adicional, como joypads
especiales o memory cards,

B

que armarse de paciencia.

ZEspanol o Inglés?

la saldra en breve.

A

Una “E quiere decir gue hemos chequeado la version
espaiiola; una ‘I, la version inglesa. Si pone /E, se ha
revisado la version inglesa, aungue la version espafio-

oW 7= B nes Booc eia
ScreenFun

. Juego de accién para avanzados y expertos

<

- ———

! 6410pts. | Grabi-Soft  § 1-B.Jug.
L_—e Min. Pentium 90, 16 MB RAM, Joystick,
Windows 95. Rec.. Pentium 200,

32 MB RAM, Joystick, Windows 95

—FGra’ﬁcas
iImpactantes o so-
brios? ;Cuidados o de-
sastrosos? Aqui sabras
como se evaluaron los
graficos en compara-
cion con sus colegas
de género jugando en
un hardware normal.

[ Graficos {(I Sonido (J(1 ugebiidzd I []
Graficos excelentes en 3D, manejo senci-
Ilo, modo sofisticado para 2 jugadares.

{Que lastimal Sole funciona en unPC
conuna potente tarjeta 3D,

Accioh de alta calidad con un dise-
fio grifico de auténtico lujo. Un
) duro para la competencia.

* ya chequeado en SCREENFUN 12/98

Lo que
nos
gustoé

Estas son las
caracteristicas que

El resumen
Breve y conciso:
El resumen
cuenta en pocas
palabras lo que

B

R

le han gustado al
. equipo SCREENFUN
por encima de todo.

Lo gue
no nos
gusto

puedes esperar
I del juego.

LSonido

iDamos notas a las
notas! Efectos de mii-
sica y sonido pueden
inspirarte y hacerte
ganar puntos extra,
acompafiarte simple-
mente o jaburrirte a
muerte!

-;:Eiversién

En esta calificacion te
enteraras de sivas a
tener diversion para
rato... jHay muchas
variantes el juego?,
isoluciones alternati-
vas? ; Algin editor pa-
ra hacer creaciones
propias...7

Aqui pone-
mos los punms débi-
les del juego: desde
algunas pequefias
carencias hasta
errores de bulto.

GRS $ . S

La nota SCREENFUN

Al final nos ponemos serios y severos. La nota te
dice cuénta diversion te va a proporcionar el jue-
go. La maxima puntuacién la tendrén los juegos
que consigan el 10; la minima se puntia con 1.

las tmlas ﬂE

Sobresaliente
Casi perfecto

> (@]
Alucinante i
A qué espe- i i
ras? Un juego Hazte con él,
que no te debes porgue no hay
perder. muchos asi.

Notable =
La compra no es
obligatoria, pero
desde luego,

Muy bien

Un buen com-
paiiero para
los ratos li-

Bien
Es interesante
por el tema o

- algin pasaje

— ;

merece la pena. bres. " en particular.
: «ome.  Aprobado Insuficiente .. Mal ~——.. Muy mal Basura
Aqui esta el li- No merecela 4 £En qué estarian iNi te acerques! - jAuténtica basura
mite: solo sirve | pena. Sigue 5 “pensando los Pero puedes re- informatica! No
para fans del . ahorrando para “creadores al di- comendarselo a lo aceptes ni re-
" género. otro juego. sefiarlo? tu peor enemigo. galado.

20 ScrREENFUN

;Un juego de rol con un toque de
aventura o un jump & run de estra-
tegia? Para que no te hagas un lio,
en este diccionario te presenta-
mos los méas importantes géneros
con los que puedes encontrarte.

Aventura

Aventuras son juegos para el
‘coco’, enmarcados dentro de
una historia de suspense. Entre
los cldsicos se encuentran ‘El
dia del tentdculo’y la serie
‘Monkey Island’"

3n-shoot

Accion de disparos vertiginosa
desde una perspectiva de primera
persona. Entre los mejores y mds
destacables estdn el precursor ‘Do-
om’y ademds, Jedi Knight;, ‘Turok,
‘Unreal’ o ‘Forsaken’

luchal

¢Quién es el primero en tumbar al
adversario? Los éxitos como ‘Vir-
tual Fighter, ‘Tekken’ o Street
Fighter'son mds divertidos cuan-
do se juega con un amigo.

Futbol, formula-1 0 hockey sobre
hielo: se pueden simular un sinfin
de deportes. Excelentes las series
‘FIFA, ‘NHL'y ‘NBA'

Vuelo

¢Te gusta volar? Entonces vas a
disfrutar como un loco con simu-
ladores como ‘EF 2000,
‘Longbow 2’ o la serie futurista
‘Wing Commander’.

Weloeicdad,

Los juegos de carreras son un
mundo aparte. Recomendamos
‘Gran Turismo’, ‘Grand Prix 2,
‘Mario Kart 64, ‘Formula 197’y
‘Wave Race 64"

RoL

Con un elenco de héroes atravie-
sas paises lejanos y luchas contra
terribles monstruos. Como re-
ferencia hay que indicar ‘Final
Fantasy VII'y los juegos ‘Ultima’

Jump & Ryn

reflejos e inteligencia. Algunos de
los mejores representantes son ‘Su-
per Mario 64, ‘Crash Bandicoot’y
la serie ‘Sonic’

Estrategia

Un buen sentido tdctico y planifi-
cacion son indispensables. Los mds
destacados de este género son
‘Command & Conquer, ‘SimCity’y
Age of Empire’.

Hay juegos que no se pueden cla-
sificar de forma exacta. En este
grupo entran, por ejemplo, ‘Tetris,
“Star Wars Monopoly’o ‘Swing..

Aqui necesitas buena coordinacion,

A h————



La' verdad
Q."—v-lhw'

esta aqui dentro

FMAN BARCELONA
R 93 426 10 80
Parlamento, 13
I-MAN ALICANTE
96 514 32 94
Pintor Murillo, 4 local 3
JPC GAMES MALLORCA
971 76 30 83
8 | Soldado Soberats Antoli, 28 A
MAN BADALONA
93 397 97 04
General Moragues, 92 bajo
I-MAN MATARO
93 758 68 28
Francesc Macia, 9
I-MAN SABADELL
93 726 65 09
Convent, 59




ESPECIAL

Aunque su salida es inminente, al cierre de este niimero el
equipo de Core Design no habia acabado todavia, por lo
que no tenemos las conclusiones definitivas: pero hemos
jugado la demo y... jéstas son las primeras impresiones!

A\ veces pueden parecer ge-
#\ | nios,perolosprogramadores

k-
™} s6lo son humanos, y los de

Core Design no son ninguna excep-
cién. Estan trabajando a contrarreloj

y hasta el dltimo segundo en Tomb |
Raider, asi que al cierre de estas pa- |

ginas no ha podido llegarnos la ver-
sién acabada, pero si una fabulosa

- demo. jQuieres saber qué tal es?

Al arrancar el juego, nos quedo al-

. goen clarg, y es que en Core Design

Texto: Knut Gollert

se han esforzado al hacer el motor de
graficos. Sobre todo en el PC, Lara es-
ta mucho mas dibujada, y ha ganado
unos 200 poligonos mas. Ademas,
estd maravillosamente iluminada:
los juegos de luz y de sombras sobre
la suave piel de Lara son mas realis-
tas que nunca. La jugabilidad tam-
bién ha sidomejorada:enel nuevoin-
ventario se pueden combinar obje-
tos,y ademas, para cada enemigone-
cesitaras una tactica distinta. Desta-
can también los golpes de humor: si
disparas al craneo de un esqueleto,
seguira tambaleandose sin cabeza.
Los acertijos siguen en la misma li-
nea.También hemos descubierto pe-
quefios fallos de graficos:no son muy
molestos, pero se aprecian con clari-
dad: las manos y piernas de Lara de-
saparecen en la pared,y corre a través
de tablas de madera como si no exis-
tieran.Peroestoessolo un avance;to-
daviaestamos esperandoaver loque
ofrece el juego completo. Si quieres
probar las delicias de la nueva Lara,
dirigete a: www.eidos.com.

Tomb Raider
i

|

| CoreDesign/Eidos | 1lugador

| Prometedora: la demo demuestra que
la nueva Lara lo tiene todo para ser el
nuevo bombazo de la temporada.

.4
" — -
N
'\ A
. \ )
Lucha contra los muertos vivientes: solo venceras a los esqueleios en-
vidndolos a un hoyo con tu escopeta o golpedndotes en la cabeza (PC)

jCuidado, mira delante de ti! Te enfrentards a los veneno-
sos escorplones utilizando los métedos de siempre (PS).

Lara puede descansar y entre-
nar hasta el 26 de noviembre;
después llega el turno de
salvar al planeta Tierra de
una maldicion milenaria.

la cabeza, sale corriendo (PC).




&0ue hay de nuevo en ‘Tomb Raider IV°?

El motor de grdficos se ha perfeccio-
nade un monton y es mucho mas
efectista. Sobre todo en PC, Lara ha
madurado técnicamente

Este tiempo entrenando le ha valido

de mucho: Ahora, escala por cuerdas
o tubos, abre puertas con la mano o
utiliza elementos del inventario.

SJ te das un pase;to con Lara, verds in-

cluso a través de la arquedloga. Ya no
hay dngulos muertos en el juego
{Ojo: solo en la version de PC!

Un rumor aireado desde hace tiem-
po: en el nivel de entrenamiento, ma-
nejas a Lara con 16 anos, que es guia-
da por su mentor, Von Croy.

VBNE WTH

ll:grﬁ‘( -
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El inventario de Lara tambiér estd re-
novado; ahora puedes combinar los
elementos, y con estas combinaciones
podrds incluso resolver acertijos

Lara vuelve a desplazarse en vehiculos
de todo tipo. Esta vez podrds verla al

volante de un jeep o montada en una
moto. (Es una conductora de prireral

Jngada Ia demn de ‘mmh Raider IV’

El modo tirador de precision
no solo es util para la lucha;
tambien ayudard a Lara con
los acertijos

Los estilos de lucha
orientales vuelven a
ser mds que desco-
nocidos para esta
arquedloga inglesa

Usala escopeta para acabar con los primeros esqueletos, gira
la ruedade la habitacion de abajo y cuélate por la puerta.

con ayuda de la palanca y safta sobre
el interruptor de la praxima habitacion.

De:pué: de abrir la puerta de atrds, aparecerdn dos demo-
nios de fuego. Escapa de ellos y salta al agua.

y vete al bakcon.

Ernpuja el jarron y hazte con la sequnda mitod
de la moneda, |Mision cumplida!

£n la sala, abre la puerta urqurerda de atrds y empuja @ los
esqueletos hasta el koyo de la proxime habitacion.

Utillza el cristal en o biblioteca
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rascendiendo el tiempo
y el espacio, éste es un
relato eterno sobre almas
y espadas... iY también el mejor
juego que ha salido hasta
B ahora en Dreamcast!

)

Nightmatre es,en
realidad, el Sigfried de
mmwegmftu |

-oul Blade es
uno de los mejores
* juegos de lucha que
han agraciado a la
Playstation, tal vez el mejor. ' ’
La segunda parte, Soul Ca-
libur, no pudo serllevado a
esta consola por limita-
ciones técnicas. Ahora,
graciasalas nuevas tecno-
logias domésticas, |ya
puedes disfrutarlo en el
saldn de tu casal ’,
La calidad grafica que ha /
alcanzado Soul Calibur disipa
cualquier duda acerca de la potencia
de la DC. Los personajes se mueven
con una fluidez y agilidad fabu-
losas, y estan llenos de de-
talles increibles: sus cabe- #5
llos ondean en el viento, /
tienen diferentes anima-
ciones faciales y mueven
los labios cuando hablan, la ropa
suelta les cuelga de forma natural y
los pechos y las nalgas se contonean
de forma sutil e insinuante con las
maniobras bruscas (sin alcanzar las
groseras exageraciones de Dead or
Alive). Imposible descubrir un poligo-
no fuera de su sitio o una textura mal
compuesta. Los ataques van acompa-
fados de efectos especiales a porrillo
que,sumados a la rapidez y natura- ¢
lidad de los movimientos, hacen de W&
cada combate un espectaculo gran-
dioso. Para rematar todo lo ante-
rior, el disefio de los personajes :
3 inocente,
es de lo mejor que hemos jpero lucha b
=l visto para un juego de /4 como un ? o La espada de Ivy es de lo mds traicionera. Aunque parece que
' i lucha. Astaroth y 4 demoniol _ - tiene poco alcance, puede estirarse como si fuera un Idtigo.

% Sophitia pa-
rece tierna e

/4
i




S jCompletito,
™1 completito!

il Namconosehaol-
(/ vidado de incluir
X w W multitud de bonus
BN S oy modos de juego,
(Y G TR tales como Survi-
. val practice, team, time attack y mis-
sion. En este ultimo tienes que resolver
combates bajo condiciones especia-
les: emplear solo cierto tipo de atague,
utilizar armas invisibles, o pelear bajo
los efectos de un veneno que merma
lentamente tu barra de vida. Cada mi-
sion cumplida te otorga unos puntos,
gue luego canjeas en la seccion de
museo por dibujos. Algunos de estos
dibujos te otorgan acceso a nuevas
galerias de ilustraciones, mas opcio-
nes de mend, trajes alternativos u
hojas de informacion para los
luchadores iSimple-

mente alucinante!

j0lé, qué bien esquivado! Voldo
torea a Yoshimitsu con elegancia.

L P e ]

i0jo por dénde te mete el palo Ki-
lik! Es largo y golpea de lejos.

I

Cuando Xianghua ataca, parece
mds que estd danzando.

~ e

Voldo, el luchador
clego, tiene un estilo
de lucha muy poco
artodoxo. jNo te fies
site da la espaldal

jElvis vive! Maxi es la viva
imagen del Rey del Rock.

Nightmare tie-

nen una presencia

abrumadora y pode-

rosa, que se refleja en la
manera en que manejan

sus pesadas armas, mientras

que la velocidad centelleante

de Taki o Maxi inspira una sen-
sacion muy diferente. Los fans
de Tekken celebraran encontrar a
Yoshimitsu como personaje secre-
to... jy utilizando por fin su espada
como medio principal de ataque!

El sistema de combate es de los
que nos gustan: engancha ripido y
tarda en dominarse. Es muy parecido
al de Soul Blade (que era genial), pero
anadiendo un innovador sistema de
desplazamiento que te permite co-
rrer en circulos alrededor de un ene-
migo, esquivarlos y saltar con una fa-
cilidad pasmosa. Cada personaje tie-
ne docenas y docenas de golpes para
descubrir, sin gue por ello los jugado-
res principiantes se vean margina-
dos: aporrear los botones al azar pue-
de no ser muy efectivo, pero al menos
ves que haces cosas espectaculares.
La respuesta de los luchadores a los
movimientos del pad es, gracias a la

velocidad de los golpes, casi instan-
tanea y muy gratificante.

Soul Calibur es el mejor juego
que hemos visto hasta ahora para
la Dreamcast. Va a ser muy dificil

. que los proximos titulos de lu-

cha de esta consola le arreba-
} ten el trono que acaba de

" conquistar. jCuenta con nues-

tra maxima recomendacién!

PSs f
oul Calibur
Lucha en 30 para tados
| B990ps. | Namco/Sega
» Visual Memory Upit
Aficos (o i s -

L Graticos J11Sunids S} susabiidad 1]
Opeion de 60 Hz Gréficos mejores qua.
los de |a recraativa. Bonus secratos.
Laintre no estan buena come la de
Soul Blade Los finales son flgjos.

| Un juego por el que vale la pe-

ina comprarse una Dreamcast.

liTienes que verlo para creerlo!




FALCON

Es el protagonista del jue-
go. El equivalente a Ryu en
Street Fighter, vaya.

| poder de las Power Sto-
nes en tus manos! ;Y qué
es una Power Stone?
Pues una pie-
dra magica, y

si consigues reunir tres, @8

jte hacen invencible!

En Power Stone, las pe-
leas se desarrollan en
unas 3D verdaderas, /7
con los dos luchado-
res correteando por
todas partes y arro-
jandose a la cabeza lo
que van encontrando
€n su camino: mesas,
farolas, cajas... La accién
tiene un ritmo aceleradisimo, y es
facil y rapido aprender a manejar a
cualquiera de los personajes. Todos
comparten un método de control
muy sencillo, con combos que salen
apretando los botones de patada y
pufietazo rapidamente. Aqui no tie-
nes que preocuparte de introducir
una secuencia exactay perfectamen-
te sincronizada para conseguir los
ataques espectaculares, jpractica-
mente salen solos! Ademas, no hay
botén de blogueo. Si un oponente
quiere evitar una de tus embestidas,
lo Ginico que puede hacer es ponerse
fuera de tu alcance o conseguir gol-
pearte primero; jnada de aburridas
defensas infranqueables!

Durante la pelea, aparecen objetos
que puedes recager para zurrarle atu
enemigo (lanzallamas, martillos, ba-
zookas...), pero los mas importantes

Un juego tipico de
Dreamcast: accion de
recreativa a raudales y diversion
de consumo rapido. jY que
se muera la complejidad!

Esta sonriente ja-
ponesita es una
ninja de lo mds en-
cantadora.

La pantalla de seleccion de personajes te
ofrece ocho héroes para elegir.

o e AN A

G U N S6lo el personaje que consiga la tercera Power Stone podrd
transformarse. Nunca verds a los dos mutados a la vez.

R OCK Voluminoso y el mds fuerte. TRANSFORMACION de Ryoma

Es el mds
inquie-
tante del
grupo. Se
mueve co-
mo una
arafia.

WANCG-
TANG

Un genio del
kung fu.Se
transforma en
Supersayajin.

Ryoma: samural de alta alcurnia ... cuando se transforma, su cuerpo ... jahora es el samurai de plata,
y elevados ideales... queda recubierto de armadura y... agente de la justicial jBanzai!
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Ryoma es un personaje que parece
escapado de Samurai Shodown.

RYOMA
Unduroy

noble samu-
rai. Maestro

vde la espada. j§

LNFO jus

La zona de batalla

LDS escenarios suelen ser un elemernto
puramente estetico, pero aste no es el
caso de Power Stene. Los disefiadores

q tuvieron que pensar con cuidado donde
a7 ponar cada cosa, ya que el mobiliario, l

4

las escaleras y los puntos de apoyo iban a
ser utilizados por los luchadores en su
provecho. Ademds, en algunos han inclul- |
do elementos peligrosos para los conten-
dientes, tales como pozos de fuego, barri-
les rodantes o techos que se derrumban

e
Boceto del proyecto ]

para los escenarios j
VALGUS

Uno de los tres
enemigos finales.
¢A que estd
cachas?

N

Super Rouge lanza corazoncitos
para noquear al adversario.

Wangtang debe correr para ponerse a salvo.

A —

jPerfecto! Galuda ha ganado sin que le toquen un pelo.
Para celebrarlo, te obsequia con una pose chulesca.

Pero cuando se cabrea y coge las 3
Power Stones, empieza a brillar y...

Y ROUGE

La chica sexy. Es una exu-
berante bailarina drabe
que tam-

bién re-

parte

tortas

como panes.

{

son las Power Stones.
Si reunes tres, te con-
viertes en un superhé-
roe casi imbatible du-
rante un breve periodo
de tiempo. Todos tus
golpes son mas potentes
y letales, y puedes lanzar superata-
'\ ques de poder devastador, si bien
| % todo esto abrevia tu tiempo de
transformacian. Conseguir las
Power Stones y evitar que tu
oponente las reiina es el ob-
jetivo primordial del juego. Si
solotienes una o dosy recibes
un golpe fuerte, puedes
dejarlas caer... jy eso es lo
Gltimo que quieres que

ocurral
Power Stone es un juego
divertido que ofrece sa-
y 3 tisfacciones rapidas. Es fe-
® &' nomenal para pasar una
g tarde agradable con los
amigos, pero a largo plazo
{sobre todo en la modalidad de
un jugador) pierde su encanto.
Hay pocos modos de juego (arca-
de y versus) y pocos luchadores
(ocho, mas los tres secretos). Ade-
mas, su falta de profundidad pue-
de desagradarte si eres el tipico ex-

GALUDA perto del Tekken. Es cierto que no es

¢No se parece €l mejor juego del munde, pero téc-

muchoa nicamente destaca: los personajes

T.Hawk del son geniales y tardas bastante en
Street Fighter? hartarte de é1. Y eso ya es muchol

TRANSFORMACION

de Falcon

|l Falcon: piloto britdnico. Guapo, ele-

gante... jTodo un playboy!

... ¢quien necesita un avion? jAhora
es el increible hombre-cohete!

[ NOA

i
I Power Stane
Lucha 30 para principientes y avanzados.
| 8.4% pts. ] Capeom/Proein l—irzlug.
+ Memory Card 2 i
Graticos 31 Sonido 3 [ugabilidod 3
' Bonito diserio de personajes, estilo dibu-
' Jos animados. Diversibn instantafea.
largo plazo. Le falta pro-
modos de juego. o
to alo habitualf
len el género, aunque los puris
itas protestaran.




795 'BANCO DE PRUEBAS

‘Star Wars’ se encuentra con
‘Starship Troopers’. La dltima
maravilla de Rare demuestra
que esta casa desarrolladora
sabe sacarle mas partido qu
nadie a la Nintendo 64. 7

!

| tirano espacial Mizar se

ha extralimitado. Tiene a

media galaxia sometida

por su brutal ejercito in-

sectoide, y ahora preten-
de esclavizar a los pacificos tribals. La
ONU del espacio esta tan burocratiza-
daque, paracuandotome medidas, se-
ra demasiado tarde. Asi las cosas, el
equipo Jet Force Gemini (compuesto
por Juno, Vela y su mascota Lupus) de-
cide intervenir por su cuentay socorrer
a los sometidos tribals.

Comienzas el juego como Juno,y lo
primero que tienes que hacer es en-
contrar a los otros dos miembros del
equipo, Velay Lupus. Luego podras ju-
gar con ellos,y cada uno tiene sus pro-
pias misiones.Una vez superado un ni-
vel, puedes volver a jugarlo llevando a Juna.y el man
los otros dos personajes, con lo que Ia ‘.":"*!‘)"";"_f'_' ‘!':,"ﬂ.:; n
duracién del juego se prolonga. Algu- “””m“;””'””':"W
nas zonas solo son accesibles por la to- itttatien
lerancia al fuego de Juno, la capacidad
submarina de Vela o los cortos vuelos
de Lupus. Hay muchos niveles, com-
puestos de grandes camaras. No, espe-
ra, no son sélo grandes... json enor-
mesl, y estan muy bien diseriadas pa-
ra que sean entretenidas.

Aparte de administrar justicia rapi-
da a los malvados insectoides, el ob-
jetivoprincipal es encontrary rescatar
a todos los tribals (parecidisimos a los
ewaoks de El retorno del Jedi), cuidando
de que ninguno muera accidental-
mente en un tiroteo. Lo malo es que
llega un momento en que necesitas
encontrar a todos los tribals para se-
guir progresando, y puede hacerse un
poco pesado recorrer una y otra vez
los, repetimos, titanicos niveles, mien-
tras intentas dar con el maldito pelu-
chén que te falta. Luego, cuando por
fin lo encuentras, casi te dan ganas de

pegarle un tiro... jLe esta-
ria bien empleado,
por no dejarse
\ verantes!
Pero esta Si los enemigos son demasiados, coge-
pequefia pega te el power up de invulnerabilidad. N
noempanael he-
cho de que Jet For-
ce Gemini es di-
vertidisimo; un
delicioso bo-
cado para
gourmets
del video-
juego.

Los tribals son como
los jingos de Banjo
Kazooie o los govis
de Shadowman.




Reconstruye a Floyd, el Ww’ ™HE  lupusel si‘mpdtioﬁ ]

droide ético: luego podrd FIco Hew 3 s chucho, es el mejor |

acompanarte en tus FISTOMISHnNGL 4. THIS CAf BE USED 10 . Sl :

L i = URTH Feti i personaje de la |

aventuras si lo manejo : aventura. Aulla, se §

un sequndo jugador. rasca la oreja y

planea |
después de 8

saltar.

Ademds de insectoides y tribals, hay otros simpdticos personajes con
los que puedes hablar para conseguir objetos e informacion.

V4 P

a?

o @

® La pistola dispara cinco tiros rapidos,
pero luego hay que dejarla recargar.
@ No hace falta que mates a algunos

enemigos muy duros. Gastas mas mu- Cada fase mezcla sabiamente ex-
nicién de lo que valen.

loracién, plataformas y shooter puro
@ La granada es eficaz contra insectol- - 'y’ ey De, gecho,si A e¥es habil cgn &)
des parapetados y grandes masas de : 4 ! R
drones, Su onda expansiva puede des- . . gatillo es imposible llegar a ninguna
truir a los que levitan q baja altura. ] e parte, porque hay mucho que matar.
@ Para llegar mds alto, deberds saftar 3 4 Los soldados insectoides presentan
desde posicion neutral, estando quie- una conducta razonablemente inteli-
to. Esto es muy importante para pla- gente, lanzandote granadas desde de-
near con Lupus, que no puede agarrar- f ? tras de las cajas, retirandose o lanzan-
aadios beides " dose al ataque seg(n la situacién. Re-
vientan que da gusto, como si fueran
pifiatas rellenas de viscosa sangre ver-
de, y desperdigan sus quitinosos res-
tos por el suelo con entusiasmo.

El control es muy bueno, pero exi-
gente. Hay que tener cierta familiari-
dad con el pad de N64 para hacerse
con él.La mayoria de los combates los
resuelves en tercera persona pero, co-
mo en muchas situaciones, necesitas
mayor precisién; puedes apuntar ma-
nualmente en primera persona cuan-
do lo desees. [Vas a necesitar un pul-
so excelente con el stick analogico!

La cdmara no esta mal, pero podria
haber sido mejor. A menudo tienes
que resituarla detras de ti para poder
ver hacia donde vas, pero también es
verdad que es una operacién sencilla:
El insectoide detrds de su escudo y Vela atrincherada basta con unarapida pulsacidn del bo-
en un prormontorio: jquién tirard la granada primero? - e t6n de apuntado manual.

e Graficamente el juego es especta-
cular, y técnicamente impresiona mu-
cho. Nuestra (inica objecion es que la
combinacion de colores nos ha pareci-
do demasiado empalagosa, incluso
para la Né4. El diseno de personajes
tampoco nos ha convencido. Aunque
Lupus mola, Juno tiene menos perso-
nalidad que un botijo, mientras que
Vela luce unas medidas desproporcio-
nadas y tiene cara de mufieca pepona.
iPero es cuestion de gustos!

ec | e | 2N _oc | [
| Jet Force Gemini
130-shooter y aventura para avanzados y experios

| BA0 pas. | Rareware | djug

= Expansion Pak, Rumble Pak

e
BCIETTTINS ) TSI (1 KT )
! + 1 Enamigos intaligentes Muchos bonus y
opciones sesretas Vartado y longevo.

-m_- ik isef

- 4 i S

e 7 3 B LSk ..y ‘.., PV

e o -

Vela tiene que andarse con cuidado para no

9 ; ienganchado durante semanas!
caerse. = -
i¥a verds cuando Ja ataquen los drones! Lupus. jHora de sacar esas granadas de fragmentacion!

Mira esos efectos de luz! En Jet Force
Gemini, la N64 ha sido llevada al limite.

% ™
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Los trucos del juego

Para acceder a los trucos tienes que su-
perar retos especificos para cada nivel
Big Head Maode: rescatas a todas las
chicas del nivel 2

Big Gun Mode: matas a todos fos ene-
migos del nivel 3

Flat Shade Map: encuentras todas las
zonas secretas del nivel 4

Ice Skin: rescatas a todas las chicas del
nivel 5

High Speed Zombles. rescatas a todas
las chicas del nivel 8

Maximum Blaster ammeo: matas a to-
dos los enemigos del nivel g
Maximum Freezer ammo: matas a to-
dos los enemigos del nivel 20
Maximum Gamma ammo; rescatas a
todas las chicas del nivel 21
Maximum Gatling Gun ammo: matas
a todes los enemigos del nivel 16
Maximum Revolver ammo: matas a
todos los enemigos del nivel 12
Maximum Rifle ammo: rescatas a to-
das las chicas del nivel 11

Maximum Shotgun ammo: rescatas a
todas las chicas del nivel 10
Maximum SMGC ammo: encuentras
todas las zonas secretas del nivel 15.
Maximum Sniper ammo: rescatas a
todas las chicas del nivel 19
Maximum Shawed shotgun ammo
matas a todos los enemigos del nivel 13

 Maximum Voltaic P ammo- encuentras

. todas las zonas secretas del nivel 17,
Weather. encuentras todas las zonas
secretas del nivel 6

EL SNIPER RIFLE
EN ACCION

96

VED

El antidisturbies dispara gas nervio
50, y te impide asi acercarte a él.
Apunta con zoom a su cabeza y

|+ LA

jBang!“;Tu cara, tu culo... ;Cudl es
la diferencia?”; jDuke te obsequia
con otra de sus agudas frases.

/M

“iHail to the king, baby!”. Du
nueva aventura para Nintend
alienigenas ir preparandose pat
de regreso a su planeta
iSi es que no aprend:

/

uke es el héroe mas macho, vio-

lento y temperamental que se

haya visto nunca.Un tioduro de

los de antes, de musculos deace-
ro, corte de pelo a lo cepille y un senti-
do del humor (negro) que ningtn otro
personaje de videojuego ha consegui-
do superar hasta ahora. Sus aventuras
en Nintendo 64 se limitaban a Duke
Nukem, un 3D-shooter en primera per-
sona originario de PC que, en su dia, ri-
valizd con el mismisimo Quake. El que
nos ocupa, DN: Zero Hour, recoge el es-
piritu de aquel juego, trasladando la
camara a tercera persona. jAsi podras
contemplar a Duke en toda su esplen-
dorosa y viril agresividad!

La fascinante personalidad del
protagonista se ha potenciado aiin
mas para este juego. Ahora tiene mon-
tones de lineas de dialogo diferentes
para cada ocasion, a cual mas hilaran-
te. Aunque no han sido traducidas, por
esta vez se perdona que las hayan de-
Jado asi. Ningtin doblador seria capaz

de imitar el masculino y socarrén tono
de voz de nuestro héroe, jes (nico!

El aspecto grafico acierta de pleno.
Tal vez un poco oscuro para lo que la
N64 nos tiene acostumbrados, pero es
que no habia otra manera de reprodu-
cir el ambientillo caracteristico de Du-
ke Nukem. A £/ Hombre se le ve esplén-
dido, con anchas espaldas, grandes bi-
ceps y manejando sus habituales pis-
tolones gigantes. Se mueve bien, sin
perder lacompostura,y debe ser el (ini-
co tiarrén del videojuego que puede ir
pegando saltitos por ahi sin parecer ri-
diculo. Los aliens, por su parte, se saben
a la perfeccion el papel que les ha to-
cado, y encajan los disparos con con-
vincentes salpicones de sangre, que in-
clusopringan [as paredes cuandosalen
a presion. Al morir se desploman hin-
cando primero las rodillas en el suelo,
para a continuacién morder el polvo
cayendo hacia delante. Si es que les
queda algo con lo que morder, claro,
porque cuando les metes un tiro a la




Los alienigens han secuestrado a mu-
chas chicas guapas. [Rescidtalas, Duke!

A

-

Duke viajard en el tiempo a la época victoriana, el salvaje oeste y el futuro. En cada
una tendrd su correspondiente modelito a juegoy armas especificas.

-
cabeza el resultado es espectacular.
jPapas,tened en cuenta que éste noes
un juego para nifios!

Dado que la aventura tiene lugar a
través de cuatro épocas, habrd mo-
mentos en los que tendras que valerte
de armas del pasado. No te preocupes;
ya veras que Duke no necesita de tec-
nologia punta para zurrar a los mons-
truos. De hecho, si lo deseas, puedes
machacar las caras de los aliens a pu-
fietazos, jal viejo estilo! Pero si lo que
quieres es fardar a tope, coge una pis-
tola en cada mano y... jmira con cuan-
ta clase acribilla Duke a sus enemigos!

Un viejo problema de los juegos 3D
entercera personaes el temade las ca-
maras, que tienen tendencia a colocar-
se en los lugares mas inoportunos.
Pues bien, en DN: Zero Hour ni siquiera
hay botdn de correccién de perspecti-
va, jporque no lo necesita! Te metes de
lleno en la accién y te olvidas de todo.

El control es otro de los puntos fuer-
tes del juego; te permite desplazarte y
apuntar con facilidad. La opcion de au-
toapuntado es genial, con tres niveles
de ayuda seleccionables. Aunque no
seas demasiado bueno manejando el
stick analdgico, poner el autoapuntado
en nivel alto hara que puedas jugar de

manera competente.

El tnico fallo gordo del juego es que,
si te matan, tienes que volver a empe-
zar desde el principio. Las misiones son
bien largas, y es muy frustrante come-
ter un pequeno error y volver al punto
de partida. Dado que hay algunas si-
tuaciones de muerte instantanea, se
antoja bastante injusto. Pero bueno,
nadie dijo que esto iba a ser facil, jno?

st : !.\
- Duke Nukem: Zero Hour
:SD-shuute: en 3 pers. pard avanzados y expertos
| 94%9pts | 20 Realms {
. HumngPak, Expansion Pak !
| Graficos 31 Sonido ] Jugabilidad )
"« Wl Opcion de duelo entre cuatro jugaderes
Armas y enemigos bien disenados. Duke
Misiones largas y frustrantes. Enemigos.
pacointeligentes.

1-4 Jug,

Texto: Gabriel Pérez-Ayala

| 1Quién dijo que la N64 era para
nifos? Este magnifico shooter
irebosa caracter y es muy dificil.

Pulsa el botdn sin tocar el rayo fluc-
tuante o morirds instantdneamente.

@ Reserva los botiquines portélles para
situaciones de combate y para zonas don-
de escaseen [os restauiadores de salud
® Fuedes disparar las granadas de gas
nerviaso en distancias cortas si activas
la maseara antigas. Ef gas es ideal para
acabar con los hroodiings, que atacan
en grandes numeros, pero es inutil con-
tra los jabalis antidisturhios {llevan mas-
cara) y [os zombis. Después de todo, jlos
muertos vivientes no necesitaa respirar!
@ Usa el efecto de rebaote de algunas ar-
.y mas para disparar g enemigos que te
ae aguarden al atro fado de las esquinas
3 @ Los explosivos son ideales para aca-
bar con enemigos parapetados.
@ Si crees gue para seguir progresando
tienes que velver atras, una buena sefal
de que vas en la direceion correcta es
qUE aparezcan Hievos enemigos en tu
camine. jEh, tener ntaguinas de tels-
transporte, asf gue tampaco es tan rarc!
@ Junta las piezas de la méquina del
tiempo y podras acceder a algunos nive-
les secretos. |Si encuentras los accesos!
@ Y para terminar, uri conse|o que nos dio
Duke (tras llenar de plomo a dos afiens)
“Chicos, recardad que soy un profesional
No intentéis hacer esto en casa”

>

s M. MeEy oA ® SRR, o

Cuando se tra-
ta de armas, el
bueno de Duke

es un experto.

“.  (Déjate aseso-
rar por éll

: &
T, (T

Ll ¥

|
{}n.F 12
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LAS ARMAS DE DUKE

3 o >

AGL-9 Grenade Launcher
: Semi-automatica. Puede
. usar dos tipos de granadas:

Reforzador: el auto-loader : explosivas o de gas. que re-
: aumenta la velocidad de tiro: botan en las paredes i utili

e WP

¢ BMF Thunderstrike ! Pipi
. Havoc Multi-Launcher

E ¢ Usala misma munician £ Se
 ldeal contra [efes finales. . gue el blaster, seloquela
3 gefarzador, migiles busca-

 Claw-12 Shotgun
- Muy potente, pero pierde
- fuerza con la distancia

Pulse Gun {Blaster}
Arma estandar.
Reforzador: St Duke en-
cuentra otra, puede usar
una en cada mano

Alien Gamma Cannon
Arma pesada Dispara
proyectles de energia a
gran velocidad, gue rebo-
tan en las pa

: dispara a lo hestia, Eficar

e g

: Lever Action 30-30 Riffe  : No
: Requiere recargar tras ca- -
da tiro, pera lo hace rapr- autt
damente. Largo alcance.

Revolver 45
Hay que recargarlo
cada seis disparos
Retorzador municion

Magnum y uso a 2 manos

- Shawed-off Shotgun
Hay que recargarla des-

. pues de cadatiro. En larga
distancia es casi inttil

iconsejosh

: MP-10 SMG
: Arma de fuego répiday re- © Corvierte a sus victimas
cargador automatico

Reforzador: Duke puede

: se detonan por contral re-
: moto. Puedes Janzar vanas
antes de hacerlas estallar

Gathing Gun

como las armas

ro sus balas son letales

BEBE Y VIVE

PH.S

n /

Un'truquite para cuando andes corto
de vida: busca los hidrantes...

- '1" T

... y destriiyelos de un disparo. 5al-
drd un chorro de agua continuo.

s

19

.

4

Acércate y bebe pulsando el botén B
muchas veces, jte pondrds a tope!

u f

También funciona con los retretes. jNo
seas escrupuloso y bebe hasta hartarte!

i el PT3
2

¢ Alien Freezer-Thrower

: en fragiles estatuas de
¢ hielo. Es ineficaz contra je-

izar dos a la vez fes finales

: CTX-2000 Triphomb
Se pone enla pared Sise
Rim por detante, expiota.
forzador. la Trip Magna-
voit electrocuta y Ea

ebomb
arrojan a mano y luego

: Violtaic Projector
: Inventada por cientificos
omaticas modernas, pe- ¢ del pasado. Destruye a los
: robots instantdneamente

tan rapida
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iA punetazo lim-
pio! Con ‘Ready 2
Rumble Boxing’,
Midway introduce
un toque personal
en el deporte del
boxeo.

Let’s groove to-
W night, baby! Afro
Thunder tumba a
sus contrincan-
tes con el ritmo
funk metido
en el cuerpo.

Cuando hayas activado el modo rumble, de los guantes de tu boxeador empezardn a
brotar chispas de energia, jy eso significa pupita para tus contrincantes!

Un chulo con energia

Un elemento de jeego divertido es la
oportunidad de ofender a tus contrin-
cantes o simplemente devolverles los in-
sultas. Pulsa @ +@ o @+ ® al mismo
tiempo durante el combate para atacar
verbalmente atu enemigo. jPero cuida-
do!, mientras insultas a tu sival, &l puede
pegarte sin problemas.
Si caes al suefo, mueve rapidamente
el stick analagico en circulos para poder
recobrar la energia, pero jojol, si eres el
que esté en pie, hazle también: sino, su
barra aupentara mientras la tuya se
bmrzrr'ttf;ﬂh‘i%ﬂu{:?gmgfg? R0 Directamente a I boca... Butcher Brown casi nunca falla su ob-
i v ! Jetivo con sus precisos directos. jEs un auténtico bestiajo!

-~ s i R Sl
Al principie tienes un total de 13 boxeadores distintos a tu eleccidn,
Adicionalmente hay cuatro personajes ocultos esperandote, que ten-
dras que vencer en la lucha por el campeonato.

Hpe IPY " ’

& L0
n

¢Te apetece otro baile? El publico se pone en pie mien-
tras el nuevo campeon mueve sus caderas.

L

ot

Selene Strike  Boris Knokimoy  Jet Chin

|
W -'

¢Porqué llamardn
a este boxeador
“carnicero” (en in-
glés, “butcher”), si
parece un angelito?

Faz Motar Willy Johnson Ji?nmy Blood m:rfm:' Brawn

Texto: M. Stapf




A.RIVERA

5.5TRIKE

£l mexicano Angel Rivera (izda.) estd dando una leccién a la brasilefia Selene Strike
(dcha.), pero ésta atin puede recuperarse: es una jugadora con mucha garra y teson.

Si caes al suelo, adn tienes oportunidad de levantarte: presiona rdpido las teclas que te per-
miten recuperar tu barra de energia jy mejora tu técnica si no quieres que te tiren otra vez!

espués de tu Gltimo golpe ma-
estro, tu rival ha quedado fuera
de combate. Se desplaza sin
fuerzas por el ring,adn vacila un
poco, lanza un par de golpes que es-
quivas facilmente y finalmente, cae. El
publico se pone en pie, no puede con-
tener su emocion, el combate ha ter-
minado y... jeres el nuevo campeon!
El nuevo juego de lucha de Konami
es todo menos una simulacion de bo-
xeo realista, aunque tampoco lo pre-
tende: la historia es otra. En lugar de
manejar boxeadores de equipos in-
ternacionales, mueves a personajes
inventados y totalmente estrafala-
rios: fijate en las fotos, jmenudos
mendas! Tampoco se ha tenido en
cuenta la clasificacién segin :
pesos ni sexo. Pero, no te creas
que la eleccion de tu boxeador -.¢
no influye en el éxito del enfren- "7

“Deja de mirarme asi y ven aqui: en un so-
lo segundo, sabrds quién es el campedn’”.

adores masflacuchosycon pintade

ques y unos golpes mas rapidos.

El control del juego resul- - .'a’
ta intuitivo y facil de .-
aprender, lo que pro- .
porciona una estupen-
da sensacion de juego. .4
Los cuatro botones se 4

El drbitro de R2R no intervendrd mds de la
cuenta. jEl juego no incluye golpes bajos!

ENTRENA Y... LIEGARAS LEJOS

HATS' 13
JMISSES 0

LEFT BODY

iS6lo si trabajas duro podrds optar a la victorial Por eso, en el modo cham-

SCORE: ¥

SWAY RIGHT

pionship dispones de numerosas posibilidades de entrenamiento .

tamiento: precisamente, los boxe- "

pringadetes logran acabar antes con |
< P 0 'y .

los mas bestiajos gracias a sus agiles -

maniobras para esquivar sus ata- -

“‘Madre mia, qué golpe me acaban de dar!
jSerd bruto el tio! Pero espera, torpedo...

utilizan para distintas variantes de
golpes y los gatillos para bloguear
los ataques contrarios y esquivarlos.
También puedes realizar ataques es-
peciales: cada jugador tiene su pro-
pia combinacién especial para dar el
golpe maestro. Sidas buenos golpes,
van apareciendo letras en la pantalla
(juste en el extremo inferior de tu ju-
gador), consigue completar la pala-
bra rumbley pulsa a lavez ambos ga-
tillos: los pufios de tu personaje se
volveran dorados y tu poder sera mu-
cho mayor.Si haces en ese momento
el especial, tu contrincante caera al
suelo sin remedio.

El modo arcade sirve para que te di-
viertas peleandote contra un amigo.
. Todos los enfrenta-
mientos vienen in-
.- troducidos con un
- muy americano:
“iLet's get ready to
rumble!”, de Michael
-- Buffer, el locutor de bo-

xea mas conocido.
En el modo cham-
_ pionship,tumi-
: sion  es
. conse-

.. que ahora voy yo. Encaja este derechazo,
{0 es que creias que esto era pan comido?”,

guir llevar un boxeador a un campeo-
nato, para lo cual tienes que ir ganan-
dotorneosy consiguiendo premios en
metalico que te permitan financiar la
adquisicion de los aparatos de entre-
namiento necesarios para los titulos.
En total tienes que ganar diez peleas
en cada categoria (bronce, plata y oro)
para optar a las alimpiadas del boxeo.

El modo championship es una au-
téntica pasada; sin embargo, los en-
frentamientos entre dos jugadores
son algo repetitivos, y la variedad de
golpes no es toda |la que cabia espe-
rar. Tampoco el sonido esta muy lo-
grado, y el ring y el estadio no trans-
miten la emocion de los auténticos.
iMucho pufietazo y poca chichal Pe-
ro por otro lado, el juego incluye de-
talles que disculpan sus defectos: jfi-
jate como quedan las caras de los
personajes al terminar el combate!
Los fanaticos del boxeo le encontra-
ran fallos; el resto, podran disfrutar
acercandose sin malicia al mundo de
este deporte salvaje.

pc | _ps | TN T
i Ready 2 Rumble Boxing
Lucha para principiantes v avanzados.

{8490 aprox. | Midway/Konami | 7-2jug.
+ Compa VMS, Vibration Pack

Estupende modo de entrenamienta y
champioship

gfgst no hay musica de fondo, poco am-
Bwie

nite de estadio, .damasiadoféa,h :

Una divertida simulacién de bo-

Ixeo con personajes loqu
en un ambiente muy americano.
| Sy
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El auténtic

CoCoS reaparece en nuestras
pantallas convertido en un
jump&run de primera. -

,-/- %, N 20 afos a sus espal-
4 .
/ * das, Pacman sigue en

e plena forma dispuesto.
.

\ ¢ 1 comernos a todos el
T~ co.Cuando pusimos Pac:

man World por primera vez en nues
tras consolas y descubrimos el modo-"
classics, nos pusimos a recordar viejos -
tiempos... jQué maravilla! Claro que
eso fue hasta que vimos el fabuloso
jump&run gue los desarrolladores de
Namco han creado con su mascota co-
moexcusa.En un primer momento, te-
mimos que hubieran aprovechado el
tirén del clasico Pacrman para hacer un
Jjuego discreto, jpero en absoluto! Pac-
man World es un jump&run de prime-
ra clase, donde no tendras ocasién de
aburrirte. El Gnico reproche que se le
puede hacer,como a la mayoria de los
del género, es su similitud con Mario:
los de Namco han copiado la base del |
Mario 64.En lugar del castillo, nos en-
contramos una isla, pero el esquema
yel desarrollo son similares. Aparte

de esta pega, lo mejor de Pacman
son sus protagonistas y la genial
forma en que los desarroliadores |
han llevado el clasico comecocos a

un moderno entorno 3D sin que pier-
da su mas pura esencia. Incluso tiene
una opcion (el modo laberinto) donde
encontraras el clasico de siempre en
3D. Pero lo mejor, sin duda, es el mo-
do principal del juego (guest): pa-

ra empezar deberas pasar el

primer nivel, Buccaneer Be-

ach, una especie de tuto-

rial donde, ademas de ju- .,
gar, te ensefiaran el ma- :

nejo de Pacman. Supe- |5 / 7 e

i

Por secuestrar, al
pobre Pacman se
llevan incluso al
perro.jla maldad
de Tocman no co-
noce fimites!

L
Le s

p—— E
ho . N AN

Pacman tlene un sentido de ef equilibrio

que ya quisieran otros heroes del jump&run.

Tacman es e alter ego me-
canico de Pacman. Los fan-
tasmas son demasiado co-
bardes para desobedecerle.

Los fantasmas tenen quie usar escqfandra en el escenario espacial,
pero a Pacman no le hace falta. jEl es asi de machote!

Ef nivel del espacio es uno de fos mds complejos, mds que nada porgue
sl te caes, no hay agua que mitigue el golpe. O seq, juna vida menos!




Aqui tienes a uno de los fantasmones
,3 f\ luciendo unas gaforras psicodélicas es-
tilo El Chaval de la Peca, y pinchando
-y discos. jHan pasado muchos anos, pe-
ro siguen en la onda!

-
rada esta prime-
ra fase, accedes a
Ghost island {la isla de los fantasmas),
donde encontrards un montén de
puertas, cada una de las cuales te da
acceso a un nivel. Podras entrar en al-
gunas desde el principio, pero para la
mayoria precisaras de llaves que ten-
dras que buscar dentro de los distintos
niveles. Ojo: jalgunos escondites son
verdaderamente rebuscados!
Ah, y otra cosa: no te faltaran enemi-
gos.Encontraras los archifamosos fan-
tasmas en tedas partes. Eso si,si te co-
mes un bolén dorado, se volveran azu-

Salta sobre los muelles que encuentres en el cami-

Pacman siempre sonrie, aunque le estén aces
chando los terribles fantasmas con sus malas

no: te catapultardn a caminos mads altos.

les y podras acabar con ellos, jganaras
muchos puntos! Aparte, cada nivel tie-
ne sus peligros ocultos: cafiones, es-

queletos piratas, arafas, pajarracos,
derrumbamientos, piedras que caen
del techo y, por supuesto, laberintos,
imuchos laberintos! Conseguiras abrir
algunas puertas con tan sélo pulsar el
interruptor de la entrada, pero para la
mayoria necesitaras frutas; jte acuer-
das de |las famosas fresas, ciruelas, na-
ranjas, limonesy platanos? Pues ahora
son tu salvavidas: te daran acceso a
pasadizos secretos y te permitiran ir
avanzando en el juego buscando las
letras del protagonista (P,A,C, M, A, N).
Las encontraras en cofres, bidones o
detras de algunas puertas. A veces no
sabras como seguir avanzando y ten-
dras que pensar mucho; tal vez la cla-
ve esté en una puerta que no lograste
abrir o tirdndote al agua, buceando
hasta volver a verlaluz, jo saltando so-
bre la tapa de los cafiones de tu ene-
migol! En ese sentido el juego ha ad-
quirido ese aire de laberinto que tiene
el comecocos de toda la vida. Si quie-
res triunfar, ya sabes: jcomete el coco!

pulgas. jSerd que oculta algun secreta?

Para romper los cofres y fos barriles, usa ef doble salto
sobre ellos: dentro suele haber frutas, vidas o puntos.

1 Ves [as cerezas? Son las llaves del mundo Pacman. No te dejes nii una, te pet-
mitiran abrir las puertas que hay dentro de cada fase. jPero no te las comas!

. s s
: Pacman World
] Jump&iran pata todos
[ 74000t | Mamea | Ljugador
« Dual Shock Mamery Card
if

[ Gréfios 1) Sonido {5 L gabidad 5]

11 Gréaficos estupendos, niveles muy comple-

1os, Pacman y los fantasmas en 30:

Demasiadas similitudes con Mario, sa
echa de menos alga de nevacion, ~

El barco pirata bombardea a nuestro
amigo con artilleria pesada.

Texto: Elena Castellanos

;Conseguird Pacman rescatara
tados sus amigos de las garras
del malvado Tocman? Lg solucisn:
muchos mundos despues.

lEl clasico Pacman se convierte
{en un fabuloso jump8&run que
engancha desde el principio.

En algunas partes de la aventura encontraras pildoras, super-
pildoras y fantasmas: reminiscencias del clasico comecocos.
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iy ' R Altus es el gua-
S | ey i
$ o luchador muy

L equilibrado. Su
by arma especial:
la espada.

4
WY

rl

La roca rodante amenaza Arrojar cofres a la cara del
con aplastarte: japartate enemigo no es muy
de su camino! efectivo, pero es divertido.

te dé tiempo a recoger su contenido

CONSEJ0 i
: ® Los objetos duran poco tiempo en pan- Este jefe fi- P SR —— —
5
Ty — talla. Nunca rompas un cofre en mitad de nal no es s . _?W_‘\ '
un combate o corres el peligro de que na muy vistoso, - .
pero pega g e

; ™ ® Cuando vayas a tope de vida, no rom- fuerte. No te Fa ’
¥ ’ i . pas los cofre_s, ¥a que site dan comida, se confies y sa- ¥ . F & é‘ﬁ o
& ot ‘ desperdiciard. Puedes volver mas tarde a ) Y L < o :,
> | por eflos cuando los necesites. cudereicon.tu — a .
{ | ® Vigila el niimero de enemiges que te espadal ¥ G 1 \ '
¥ faltan para abatir Si vas sobrado de tiem- | e
Po, puedes esperar a que se recargue tu
(e | arma antes de sequir adelante
) ® Cuando un enemigo esté tendido en el
‘ . suelo, usa una y otra vez ef atague en sal-
to sin armas de Orion o el de Sayomi y Al- De las cuatro
¥ 4 tus con armas: no les daras ocasion de le- TR T
. ventarse Esta estrategia es muy il con- iadi /
. . e tra los jefes finales, jpero primero tienes | yaarzasia
» que derribarlos en el suelo! granada es
{ @ 5i quieres usar el bastan magico la que ofrece
de Orien para atacar a laiga dis- resultados
» tancia, haz una pequaia pausa mads impre-
entre disparo y disparo. Asi no sionantes.
avanzaras hacia el enemigo
EEEAEIE -
-
: - En este juego salvas las almas de los enemigos
E . wt -
e L que matas. Es decir, que les haces un favor.
g iPiensa en ello mientras les pateas en el suelo!
fe

. o )

=== |beat'emupesungéneroque G-
timamente anda muy abando-

whwm nado. Es de agradecer que este
Soul Fighter intente devolvernos la di-
version de antiguos juegos como Gol-
den Axe o Final Fight, empleando para
ellolos supergraficosen 3D dela DC.Es
el clasico de avanzar, zurrar a los ene-
migos y recoger la comida, bonus o
armas arrojadizas que encuentras en
los cofres. Las peleas se ven en tercera

El juego es bastante repetitivo: to-
dos los enemigos son hombres-bestia
(con Ia Ginica excepcion de los esquele-
tos), y las armas arrojadizas son muy
parecidas. La cdmara se sitiia donde le
da la gana, y el botén de correccién de
perspectiva noayuda demasiado. A ve-
ces tienes que lanzar tus golpes a ene-
migos que se han salido de |a pantalla.

Soul Fighter aporta algunas noveda-
des necesarias al género, pero se echan

chos golpes, oirds una voz felicitdndote. y personajes de gran tamafio que se  Laausencia de opcién de multijugador
%  S— apelotonan en la pantalla sin ralenti-  le resta mucho atractivo y longevidad.

Siatacas a tus enemigos con
armas arrojadizas, se lanza-
rin a la carga contra ti para

buscar el cuerpo a cuerpo.

zacion alguna.Las armas arrojadizas se
usanen primera persona,en plan Turok
0 Quake, lo cual mejora sensiblemente
tu punteria. Tienes tres personajes pa-
ra elegir y cada uno dispone de un ar-
ma especial que potencia sus ataques.
Es de uso limitado: si se gasta la barra
dearma, tienes que esperara que se re-
cargue antes devolver a utilizarla. Tam-
bién tienes una barra de magia que te
permite desencadenar un superata-
que explosivo de fuego. Al final de
cada uno de los seis nive-
leste esperaun co-
rreoso jefe final.

aunque no lo suficiente.

TNy
Soul Fighter

Beatemup en 30 para avanzados.

|_ec |

ipts. | Toka/Prosi igator.
= Visul Memory Unit X
L Graicos */]_Sondo * L gubiisofey
Movimienios y sistema de combies. Pader
relevar al heroe al final de cads fase.
Poca variedad: Sistema de camaras Un
F561c jugador. intro horible.
| Parecidisimo al Legend de PSX.
La jugabilidad ha mejorado,

Texto: Gabriel Pérez-Ayala.

Cuando consigas hacer combos de mu persona, con animaciones muy fluidas  en falta modos de juego aiternativos. ,
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El erizo mas rapido...

Sonic Adventure —Tu erizo se
mueve casi a la velocidad de la
luz, el problema es que no
siempre sabras cual es el camino
que debe tomar, a no ser que le
eches un vistacillo a nuestra guia...

Una méascara muy poderosa.
Shadow Man- Nuestro zombi si-
gue su camino entre el mundo de los
vivos y los muertos: encontrar todos
los govis es una tarea ardua jAyadate
con nuestros mapas!

ZPIRTEEIAN: | goxye
LIRCONLRUESS
: ' IDERINA

- #

-
Final Fantasy VIli - El paso a paso com- g ; JY RS L2 R

-

pleto de los discos 1y 2, para que no te - f % Ty 2l :J g i e~
pierdas ni te atasques con la gran 3 [ \ @ SO Wt
aventura de Squall. jDales una paliza a — ; ¢

Edea y a Seifer sin despeinarte!

Estrategia al limite

Command & Conquer Tiberian Sun -
#Ya has llegado hasta aqui? Pues ven-
ga, te espera el reto final con la her-
mandad de NOD de tu lado.

{Extiende el tiberio por todas partes! — EEEE ' | ]ﬁﬂ ARy T M,
OREAMCAST e 'Mw@f &‘iﬁl

Ready 2 Rumble
Virtua Fighter 3tb

G

Black Bass Lure Fishing

PLAYSTATION

Pong
Tony Hawk’s Skateboarding

Comic: Rolf Boyke

o -
— TRYCOS. POR CORREQ, TELEFONO v E-MALL
=
y—— Sinoencuentras m ... llamarnos por telé- ...si lotuyo SR _F
-~ el truco que es- fono. El mes pasado oS | esel PCyvi- 1 ’ 3
r— tas huscando, no te preocupes, estrenamaos servicio ves pegado a =
nos escribes a SCREENFUN | telefonico, la avalancha de llamadas | la pantalla pues te abres el correo
TRUCOS POR CORRED, fue increible pero pudimos contes- | electrénico, nos cuentas tu pro-
apdo. 14.112, Madrid 28080, tarlas a todas ;Qué esperas para . blemas y en un plis, jresuelto!
diciéndonos cual es el que ne- probar nuestro servicio telefonico? | Ahora ya si que no tienes excusa
cesitas, y nosotros te mandamos | Todos los dias, de 16218 horas, pue- | para no pasarte ese juego que te
la solucion. A grandes males... des llamar al teléfono 9154768 08,y | trae por la calle de la amargura:
iSCREENFUNTRUCOS! nuestro experto en trucos jte aten- | screenfun@bauer.es
Y si tienes mas prisa, puedes... dera como mereces! Y... ]




Esta aventura acompaiiado de
L vas encontrando con Tails, Am
e en el mend principal. El mundo de

icados con el metro, vagonetas y cuevas. Busca en los once niveles

seguir la aventura de tus héroes.

Sonic y sus cinco colegas: al
y y compafiia a lo largo del
Sonic se compone de paisa-
drive.

* '

de todos lo: _n.__'#-- y te
guia jhasta el

al!

Un erizo con his-
toria: Sonic exis-
tia ya en la Mega-

SONIC

THE HEDGEHOG

u aventura comienza en el
I centro de la ciudad: los policias

tienen rodeado al monstruo
del caos, peros sus disparos no le hacen
ningun efecto.Y en ese precioso instan-
te aparece Sonic, jtu personaje en el
juego! Corre lo mas lejos posible del
monstruo y atacale después de que lan-
ce su pufietazo directo: en ese momen-
to esta desprevenido. Salta sobre él y
vuelve a pulsar el bot6n de salto cuan-
do estés cayendo, jle haras papillal Si el
monstruo se eleva, quitate de en medio
y espera a que baje. Chaos desaparece-
ra después de recibir tres de tus golpes.

Al dia siguiente apareceras en la pisci-
na del hotel, veras pasar a Tails con su
avioneta y aterrizar estrepitosamente en
la arena. Corre a la playa, comenzar el
primer nivel: Emerald Coast.

Més tarde, subete al tren de la esta-
cién mas proxima. Llegaras a Mistyc
Ruins. Vete siempre a [a derecha de la pa-
rada y llegaras a la casa de Tail en el mon-
te: te encontraras con el Dr. Eggman, que
sedispone a luchar en su jet avispon. Es-
quiva sus misiles (salta en circulos) y ata-
cale cuando meta la cabeza en el suelo.
Después de que le venzas, Eggman roba
tus diamantes y catapulta al monstruo
Chaos a un nivel evolutivo mas alto. Si-

ue corriendo a la casa de Tail y hazte con
a Wind Stone, la piedra verde que en-
contraras delante de |a puerta. Una vez |a
hayas cogido (pulsando la‘y’), dirigete a
la derecha de la gran cascada: coldcala
encima del altar verde y el ventilador se
activard. Salta encima y llegaras al segun-
do nivel, Windy Valley.

Después de que hayas sobrevivido al
tornado, vuelve a la ciudad con el tranvia:
sal de la estacidn y vete siempre por la iz-
quierda. En la calle, delante del patio (don-
de tuviste tu primer duelo con Chaos), ve-
ras una alcantarilla abierta: salta dentro y
encontraras los zapatos luminosos (light
speed shoes). Estos zapatos te permiten

asar por los anillos luminosos del aire
pulsala letra ‘b’ hasta que Sonic se ponga
de color azul,y entonces, suelta el boton).

Llegards a la selva montado en la
Qeta que hay junto a la cascada.

Alvolver a la luz del dia, se abrird una
nueva parte de la ciudad. Baja las escale-
ras de fa estacion y en el hotel de al lado
encontraras el tercer nivel: Casinopolis.
Para abrir las puertas, activa la cadena de
anillos luminosos mediante el interrup-
tor de la calle y corre con los zapatos |u-
minosos (jla nueva tactica aprendidal)
hacia la palanca grande de la entrada.

Juega en el casino hasta que ganes su-
ficiente dinero,y entonces aparecera Ia
lce Stone (una piedra azul) en un callejon
cerca del casino: cogela (letra'y'), dirigete
a las ruinas de nuevo, entra por la cueva y
busca el ventilador que te lleva a la puer-
ta de la cueva de hielo. Coloca la Ice Stone
en el interruptor de entrada y se abrira el
acceso al cuarto nivel: Jce Cap.

Si consigues trepar, hacer snowboard

salir ileso, vuelve a la gran cascada de

as ruinas. Le daras una leccién a Knuc-
kles con un par de acertados golpes. En
el Iago, te enfrentaras al monstruo
acuatico: salta en circulo sobre los ne-
nufares y ataca cuando Chaos salgaa la
superficie. Cuando ganes, Eggman hui-
rd en una nave enorme: para seguirle,
corre a la casa de Tail, y comenzara el ti-
roteo de bonus Sky Chase Act 1.

Después de |a caida, entra al hotel; su-
be por Ia escalera hasta el balcon y activa
la cadena al ascensor de enfrente. Colo-
cate sobre el segundo interruptor, man-
tén pulsado el botén de correr y suéltalo
cuando se abra la puerta del ascensor de|
otro lado. Corre al ascensor por la cadena
y encontraras el brazalete sprint.

Ahora tienes que ir al casino, delante
del cual, te encontraras con Amy. Des-
pués te diriges tranquilamente al parque
de atracciones delante del hotel: aparece-
rd el robot Zero,y Amy correra al quinto
nivel Twinkle Park. Cuando te lo hayas
pasado suficientemente bien, encontra-
ras una pequena habitacion: atraviesa la
puerta de |a derecha y llegaras a la carre-
ra de bonus Twinkle Circuit.

Una vez finalizadas las carreras de bo-
nus, sales del parque de atracciones y
descubres una tarjeta en una isleta de la
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calle delante del hotel. jCogelal te permi-
tiré abrir la puerta del garaje que hay ala
izquierda del ascensor Twinkle Park y ac-
ceder al sexto nivel, Speed Highway. Co-
rre a través de |a entrada del hotel hasta
el casino, en el que veras a Zero, jque se
estd llevando a Amy! Persiguele hasta las
ruinas con el tranvia, y corre a través de la
cueva que esta enfrente de la estacion.
En el otro lado estén la isla voladora de
Knuckles y un portal con un meno dentro
de una jaula. Aplasta al mono con el
sprint de velocidad supersénica y acaba-
ras en el séptimo mundo: Red Mountain.

Finalmente sigue el tiroteo de bonus
Sky Chase Act 2 y el duelo simple con la
avioneta gigante de Eggman.

El Dr.Eggman transforma la nave y
tendrés libre la entrada al octavo nivel:
Sky Deck. Después, te encontraras en la
sala principal: sube al ascensor dorado y
enfrentate al robot E102, Después de tres
golpes, habras acabada con é1. Un piso
mas arriba, entra por |a puerta de la iz-
quierda, activa la palanca en la sala y uti-
liza el sprint para llegar a la sala de con-
trol. Siéntate en el sillon y saldra una pa-
lanca. Activala y sal afuera por la puerta.
Al otro lado te espera Chaos (nivel 6 de la
evolucion): durante la batalla, atrapa sus
bombas y devuélveselas, Cuando esté
congelado, podras hacerle dafio (hacen
falta cuatro golpes).

Cuando le hayas vencido, vete a la selva
tropical: corre al templo y llegaras al no-
veno nivel, Lost World. A los pies del tem-

lo inca habla con Tikal y corre a través de

a jungla hasta la estacion de aterrizaje
de Eggman. Métete dentro corriendoy
dirigete a la puerta con las seis luces. Sal-
ta sobre ellas hasta que estén todas en-
cendidas y la puerta se abrira,

Ahora llega el altimo nivel de Sonic, Fi-
nal Egg, y después, el duelo final con la
magquina de luchar, la vibora de Eggman
en la sala del rector: esquiva sus ataques
de laser y da ti el primer golpe (ataque
de salto). Eggman coge distancia y pue-
des alcanzarle a traves de su cola de ace-
ro {ataque de saltos). Cuando le hayas da-
do unos cuantes golpes, Eggman correra
hasta el final de la plataforma y te lanza-
rd sus sierras circulares: salta encima de
une de los discos; te llevara directamente
al Dr.Eggman. Al final, explota Ia vibora,
te echas a un ladoy Eggman se escapa.
iLo has conseguido!

iAYy, que me caigo! Atraviesa grandes preci- Mds rdpido que el sonido: en las monia-
picios colgado de una escalera.

fias vulcanosas, Sonic va ja toda pastillal

El primer duelo contra Chaos: esquiva los
pufietazos directos y emprende un con-
traataque supersdnico,

En el casing, consequirds reunir muchos
aros dorados con el flipper; después los
amontonards en la cdmara de los tesoros.

o
Sin rumbo fijo: en las carreras del casino,
Sonic y Tails dan vueltas por grandes ca-

asesina de la pla-
ya va a romper el puente. jSal corriendo!

aveés
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Fuchs Tails se
ltama asi por
algo: jpuede
volar con
ayuda de su
colal

0 odo empieza en la avioneta de

" Talls, que esta surcando felizmen-

o telos cielos, cuando un problema
en el motor le obliga a realizar un aterri-
zaje de emergencia en la playa, y Sonic
acude en su ayuda. Después de la con-
versacién, haces un sprint hasta la esta-
cién y corres hasta las ruinas en el tran-
via. Sobre la colina de la casa de Tails ya
esta Dr. Eggman esperando con su avion
de avispan: quitale de en medio como en
la aventura de Sonic. Finalmente, te ha-
ces con el cristal verde ante la casa de
Tails y lo pones encima del templo,enla
cueva que hay a la izquierda de la gran
cascada. Como en la mayoria de los nive-
les de Tails, en Windy Valley también tie-
nes que vencer a Sonic en una carrera.

Ahora vuelve a la estacion principal
de la ciudad y baja las escaleras que
van al casino: con la cola del helicéptero
de Tails puedes alcanzar facilmente la
cabeza de encima de la entrada y llegar
al nivel Casinopolis.
Si has ganado en la carrera, aparecera

la piedra azul en el callejon que esta cer-
ca del casino; cogela y subete al tranvia

para ir a toda velocidad hasta las ruinas.

Peligro: si te pasas los aros de aceleracién de la Speed Highway,
caerds sin remedio al vacio. jAaaaaaaaaaaah!

Unas rocas se desprenden de |a pared
que esta enfrente de la parada: coloca el
cristal azul en el templo de la cueva que
esta detras y entraras en la carrera de
bonus /ce Cap, que tienes que ganar
cueste lo que cueste. Después de salir
victorioso, corre a la cascada grande de
las ruinas, en la que te espera un duelo
contra Knuckles. Finalmente tendras
que luchar contra Chaos en el lago; utili-
za la misma tactica que Sonic.

Después de la lucha, Eggman huira del
lugar. Corre hasta la casa de Tails (jtu ca-
sal) en su busca, y montatelo a tiro limpio
en el desierto: Sky Chase Act 1. Después
del estrepitoso aterrizaje, saltaras al va-

an de la izquierda de [a cascada grande
Fruinas)yte dirigiras a la selva. Baja por la
escalera y vete siempre por la izquierda.
Llegaras a una cueva: abre su puerta con
un interruptor que esta encima de la en-
trada. Comienza en el desierto la bajada
en snowboard de bonus Sand Hill. Ahora,
te encuentras en el antiguo templo inca:
dirigete a la escalera de Ia izquierda y ve-
ras el brazalete de lucha. A los pies del
templo toparas con Tikal, después de vivir
un episodio con Big en la cascada grande.

Corre otra vez hasta tu casa y entra-
ras en el segundo tiroteo en el cielo: Sky

Has pasado la prueba: Tails mueve su ra-
bo, contento por haber ganado.

Chase Act 2. Después del duelo contra el
enorme planeador de Eggman, aterriza
sobre él, sigue‘;)or la cubierta y llegaras
al tercer nivel de Tails, Sky Deck. En el
interior del barco, siibete por el ascensor
dorado hasta la cubierta principal; E102
se pone en combate. Finalmente, vuelas
con Amy y sigues de cerca la caida del
planeador gigante que ha producido el
sabotaje de Sonic.

=
Vigje de la muerte: no te dejes ame-
drentar por los gusanos de arena.

De vuelta en la ciudad,
Eggman lanza el misil que cae
detras del parque de atraccio-
nes. Siguele hastael garaﬂ'e
que hay a la izquierda del par-
que de atracciones para co-
menzar |a carrera final, Speed
Highway. Eres mas rdpidoy
habil que Eggman, que te ata-
cara con su poderoso mech
arafa: cuélate entre las pier-
nas del monstruoy esquiva
los pisotones. Pega unos cole-
tazos a los cristales fluores-
centes de las patas del mech.
Dr. Eggman perdera el equili-
bric y estara indefenso duran-

te un rato. Después de la ba-
talla, Tails celebra su victoria y la
aventura llega a su fin.

Al aproximarte a la fortaleza volante de Egg-
man, te enfrentards en un duelo con unos mzas)

En el bafio Hot Shelter deberias tener
mucho cuidado con los ovnis, que te pa-
Hau’izan con sus rayos Idser.

La loca del
pelo rosa es
muy pizpire-
ta y malona.

a preciosa Amy no se esperaba el en-

frentamiento con Dr. Eggman: mien-

tras iba de de compras, se entretenia
pensando en coma le habia salvado So-
nic de las garras del malvado doctor (el
clasico Senic CD para el Mega CD). De re-

ente, una sombra atroz se cierne sobre

a ciudad, y el planeador gigante de Egg-
man esta sobre ella.

Un segundo después, el poderoso ro-
bot Zero se tropieza con Amy y se ena-
mora locamente de ella, pero ésta se es-
conde en un local de comida rapida...

Corre al hotel y coge la salida al casi-
no, donde te encontraras con Sonic. Des-
pués de un didlogo breve, corre de vuelta
a la ciudad que esta delante del ascensor
que conduce al parque de atracciones.
Alli te encontraras con Sonic y con el ro-
bot Zero por segunda vez. En el nivel
Twinkle Park pasas la primera persecu-
cion: Amy tiene que escapar de su perse-
guidor. Cuando consigues despistar a Ze-
ro, vuelves a la calle, Zero te atrapay te
lleva al planeador de Eggman.

_ Después de que el robot E102 te ha-
ya liberado de tu celda, llegas a una
sala con una gran pared de puntos:
ahora martilleas en el juego de bonus
Hedgehog Hammer para conseguir el
maximo de puntos: como premio, reci-
birds plumas de soldado (ataque tor-
nado). Ahora, la puerta al otro lado de
la habitacién esta abierta y llegas a

una sala con tres puertas. Da golpes
de martillo en el boton que esté en
medio, y Amy tiene libre el paso al se-
gundo nivel: Hot Shelter.

Vuelves al pasado, al pueblo. Date la
vuelta y sigue el pasillo que hay tras de
ti. Después de una secuencia, la aven-
tura continia en la piscina: atraviesa la
puerta de vuelta a la cubierta, donde
Eggman se llevara tu pajaro. Después
de |a pelea entre Sonic y E102, huiras a
la ciudad con Tails en la avioneta: diri-
gete rapidamente a las ruinas en el
tren, montate en la vagoneta de la sel-
va y sube al planeador gigante de Egg-
man en la zona de aterrizaje. Corre
hasta la puerta con las seis luces, acti-
va todas y huye de Zero en el dltimo
nivel de Amy, Final Egg.

Ve andando por |a selva para valver a
las ruinas y pasa por la entrada de abajo
de la estacion que conduce al agua. A
través del rio, llegas a la tltima zona de
aterrizaje del planeador gigante: a bor-
do, el pajarc de Amy encuentra a sus pa-
dres, pero el envidioso de Zero se lo vuel-
ve a llevar. jEsto merece una venganza!
Te enfrentas a Zero en un duelo final:
atraele hasta las inmediaciones del teja-
do de corriente y empiijale con un marti-
llazo al rayo. Se abre una tapa en su ca-
beza: da martillazos en un interrupter
que hay debajo. Después de la victoria, el
péjaro vuela con su familia.

- ™ " ~
£n el mundo de Final Egg, el robot Ze-
ro atraviesa las paredes para poder
atrapar a Amy. jCanalla!

En el duelo final contra Zero lanzas al
monstrio hacia la barrera de energia
para activar el sensible interruptor con
la cabeza del bellaco.

Oliver Ehrie

Texto.




DREAMCAST

Knuckles: jvive en
una isla volante
Yestd muy
enfurecido con el
Dr. Eggman!

the Echidna

nuckles esta enfadado con Dr.
KEggman porque le ha robado

su cristal magico: sin él, laisla
voladora desciende y se queda fija en
el mar. Al llegar a la'ciudad, corres al
lugar donde Sonic tuvo su primer en-
cuentro con Chaos. Haz la barrera pe-
dazos y entra en el edificio: como en
otros niveles de Knuckles, aqui tienes
que encontrar tres trozos de cristal
escondidos con el radar en la Speed
Highway.

Vuelve al hotel y coge Ia salida al
casino: junto al casino, hay una cade-
na que sube por la pared. Trepa por
ella, hasta llegar al cartel de cine de
Chaos in Space. Salta y resbala por la
pared hasta el interruptor sobre la
entrada del casino, para abrir la puer-
ta al nivel Casinopolis.

Después de buscar cristales en el
Casino, te encontraras en el poblado
inca. Corre hasta el otro lado del po-
blado para mantener una conversa-
cion con Tikal, el mas anciano del po-
blado. jUn coleguita muy sabio!

De vuelta al casino, te encuentras
con Sonic y Tails, a los que Eggman ha
tirado al suelo. Corre al hotel; Eggman
estd subiendo al ascensor de la dere-
cha. Persiguele y enfréntate con Cha-
os en el nivel de evolucion 2: esquiva
k uno de sus golpes derechos y utiliza

la nave para atacar por la espalda,
Después de solucionar tus proble-
millas con Eggman, tienes que ira las
ruinas: corre hasta la cueva a la iz-
quierda del todo de la colina de Tails y
busca la entrada a la cueva lateral,
donde encontraras las garras platea-
das de Knuckles, con las que puedes
desenterrar tesoros. Pero el malvado
mono cierra la puerta de la jaula de-
tras de ti: busca el agujero en el suelo
con la seial de Eggman saltando
desentierra la bomba, con la que %a-
ras volar al mono por los aires y deja-
rés el camino libre. Coge otra bomba
y llévala por la cueva delante de la pa-
rada del tren hasta la entrada de las
montafas. El meno vuelve a cerrarte
la puerta, pero con una bomba abres
el acceso al nivel Red Mountain,
Después de buscar en las monta-
fias, vuelves a la cascada grande de
las ruinas, en la que Sonic te desafia
a un duelo simple. Al igual que Sonic
¥y Tails, Knuckles también se enfrenta
a Chaos en el lago. Después de la hui-
da de Eggman, te subes a la vagoneta
para dirigirte a la selva: en el saliente
de la roca ves al espiritu de Tikaly,
debajo de él. el simbolo dorado de
Echidna. Llévatelo al templo de |a
junglay ponlo sobre el altar dorado.
Ahora, busca la entrada de piedra

Plataforma fuera: en el antiguo templo disfru-
tards de unas amplias vistas desde un avidn.
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En el Sky Deck pasas todo el nivel con el
Joystick en el medio.

oculta detras de los arbustos del otro
lado del templo: volveras a encontrar
simbolos saftantes, que sefalan la si-
tuacion de la tumba. Encuentras el
simbolo plateado de Echidna sobre el
altar dorado, que te abre el paso al
cuarto nivel de Knuckles, Lost World.
Finalmente, te encuentras en el pa-
sado, hablando con Tikal delante del
templo. De vuelta en fa isla, Knuckles
forma una piedra magica con los tro-
zos de cristal reunidos. Pero faltan al-
gunos; el cristal te abre el camino al
avion gigante de Eggman. Corre hasta
la vagoneta, dirigete de nuevo a la sel-
va y, desde alli, hasta la zona de aterri-
zaje. Una vez a bordo, corre un poco
sobre la cubierta: el avion futurista se

i Bre sometimes
1 underground

Pregunta primero: en las montafas rojas te ayuda-
rdn la sequir los acertijos del espiritu de Tikal.

En Speed Highway, el radar te avisard
cuando estés cerca de los diamantes.

transforma. Vuelve corriendo al punto
de partida, en el que una puerta te lle-
va a la piscina de la cubierta. No queda
agua, jy la puerta del fondo esta abier-
tal Métete y llegaras al nivel final de
Knuckles, Sky Deck.

Te encuentras en el pasado, sobre |a
isla flotante en llamas. Sube corriendo
las escaleras y, a continuacién, se re-
produce una secuencia de una historia
en tu pantalla. De vuelta al fondo de |a
laiscina, subes a la cubierta{ sigues la

lamativa luz: ahora viene el enfrenta-
miento contra Chaos (nivel 6). Des-
?ués de la batalla, Knuckles ha dado
in a su aventura y vuelve a su isla.

(

Rompe el hielo con un salte contun- .
dente y lanza el anzuelo...

| gato Big vive felizy tranquilo

pescando en la selva: una no-

che, la rana de Big se desperto y
decidio seguir a Chaos. A la manana
siguiente, Big se despertd sin su queri-
da ranay se puso a buscarla.

Una vez en la ciudad, busca el bi-
cho verde en el lugar donde Sonic lu-
ché contra Chaos. La rana estd saltan-
do debajo de un coche: empujalo y
métete por la alcantarilla que esta de-
bajo. Detras de |a caja grande, un as-
censor te lleva al tubo de vidrio del
primer nivel, Twinkle Park. Como en
cualquier nivel de Big, tienes que in-
&ten‘car pescar la rana.

L y
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... al mundo de hielo, donde encon-
trards a la rana jen el primer charco!

Después de haberla pescado, apa-
rece Ia llave de cristal en el otro lado
del canal del parque de atracciones.
Dirigete a las ruinas en tren y entra-
ras en el mundo Ice Cap en la cueva
que hay frente a la parada. En |a pis-
cina de hielo encontrards ademas el
anillo de salvacion de Big.

Vete de la-cueva y persigue a la ra-
na con ayuda del tren hasta la ciu-
dad. Recorre |a calle a toda velocidad
hasta el hotel y trata de pescar la ra-
na en la playa de Emeralds Coast.
Cuando hayas conseguido atraparla,
concéntrate en el robot E102, Persi-
guele a bordo del avion gigante de

vez en cuando la mirada angustiosa de
su querida rana: pesca dentro del circu-
loy acertards.

Eggman: al otro lado de |a habitacién
veras tres puertas. Con un salto sobre
el interruptor se abren, y vas a pescar
con tu cana a la rana en el mundo fi-
nal de Big: Hot Shelter.

Despues te encontraris en el pa-
sado, de nuevo en el templo. Sube las
escaleras y habla con Tikal. Cuando
hayas vuelto al avion %iga nte, persi-
gue el espiritu de Tikal hasta el tren
del barco y dirigete a la cubierta prin-
cipal. Sube hasta la plataforma ver-
de, donde te estard esperando Chaos.
En este duelo tienes que lanzar el ce-
bo a la boca de Chaos parasacara tu
querida rana con tu cana.

Elgatoy la rana:
Big tiene unos gus-
tos muy raros.

£n la batalla final contra Chaos tienes
que lanzar el hilo de la cafia para poder
dar con la rana.
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fuego te dardn mucho que hacer.

amma ve la luz del mundo co-
mo una creacién del Dr. Egg-
man: después de un discurso del

maestro a su creacion, te acompana a
una puerta detras de la cual te espera el
primer nivel de batalla, Final Eqg.

De vuelta a |a sala principal, bajas las
escaleras para llegar hasta Dr. Eggman,
que te envia a una prueba de lucha con
robot versién E1o1: dispara sin compasién
contra el montén de chatarra.

Luego recibiras una charla,y te orde-
nan que vayas con Eggman en busca de
la rana de Big. Una vez en la ciudad, co-

rres al hotel, cruzas la salida que te lleva a
Q piscina y pasas a través de las barrica-

En tu vuelo aventurero por Windy Valley, los gusanos de

Dale fuerte: en el nivel de Final Egg, fos
personajes Sonic y Tails tienen buenos

medios de defensa.

[ o
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das para llegar al nivel de la playa Eme-
rald Coast. Después de haber encontrado
la rana, el alma de Tikal te secuestraen la
isla voladora y te lleva al pasado.

Tras una secuencia, te volveras a en-
contrar en el avion gigante. En cuanto ha-
yas alcanzado a la rana, Eggman te envia
a la carcel de a bordo, para coger el cristal
del collar del pajaro de Amy. Después de
la excursion a la herreria de robots, cruza
la puerta de la derecha y pasa corriendo
por el juego del martillo hasta las células;
mantendras una interesante conversa-
cion con Amy y decidiras liberarla...

De vuelta al pabellén, Eggman te lla-
ma para que vayas a la cubierta princi-

Con el Jetpack a la espalda se calienta el am-
biente en el vuelo de tiroteo en la nave.

pal: antes de subir alli, corre hasta el
otro lado del pabellén principal. Luego,
dirigete a la derecha del edificio y hazte
con el avidn de prapulsion que esta de-
tras de |a puerta.

Llegaras hasta Eggman con el ascen-
sor dorado: después del duelo interrum-
pido con Senic, Gamma se escapa del
avion gigante y se pone del lado de la
banda de Sonic.

En las ruinas, subes rapidamente las
escaleras hasta la casa de Tails y activas el
ventilador con la palanca verde, para ir al
nivel Windy Valley. Aqui te enfrentas en
un duelo contra el robot E103.

Después de |a batalla se abre el paso

El enemigo final de Gamma, E1o1, ataca con rayos ldser y
misiles: esquivale y dispara todo lo que puedas.
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auh JENTU!

Locamente
enamorado:
£102 va por
Amy, y ella no
quiere saber
nada de él...

a la cueva frente a |a parada, y llegas al
mundo Red Mountain disparando a los
monos-guardias.

Después del duelo contra Fi04, vuel-
ves ala parada E/tomas la entrada que
esta debajo de la balsa. Al llegar al jet
gigante, buscas la sala principal con las
tres puertas y cruzas la del centro para
dirigirte al nivel final, Hot Shelter.

Después de la lucha contra el pode-
roso robot E105, trepas hasta la plata-
forma verde y te enfrentas en un altimo
duelo contra el robot de lucha E101, cu-
ya programacion esta estropeada: sélo
tienes que esquivar sus disparos y ata-
ques... [y mantener el tipo!

uedes conseguir a Super So-

nic dorado cuando hayas aca-

bado con éxito todas las
aventuras de sus colegas: la historia
de Super Sonic esta formada por am-
plias escenas y un duelo final contra
el monstruoso Perfect Chaos.

Te encuentras en el papel de So-
nic bajo un arbol de la cascada
grande: corre a través de la cueva
grande a la parada para llegar a la
isla de Knuckles y busca a Dr. Egg-
man, que estd inconsciente sobre la
hierba. Cuando llegues al templo en
llamas del pasado, sube las escale-
ras hasta llegar a Chaos. Después de
una secuencia intermedia, dirigete
hasta la selva con la vagoneta y ob-
serva como deja Perfect Chaos toda
la ciudad bajo el agua.

En la devastada ciudad, Sonic se
convierte en Super Sonic con los
cristales de Chaos y se enfrenta a
Perfect Chaos en un duelo final. La
lucha se desarrolla de la manera si-
Euiente: te encontraras con un des-

iladero de varios kilometros de
largo en cuyo extremo te espera el
monstruo. Vete a toda velocidad
sobre el agua y recoge todos los
anillos que puedas: los necesitaras
con tu traje de Super Sonic. Esqui-
va los disparos de Chaos y corre ha-
cia él: con el suficiente impulso,
Eodra’s catapultarte y caeren el

lanco. Después de tres golpes
acertados, Chaos se convierte en
su doble de fuego y, en vez de dis-
paros, te lanza bolas de llamas.
Después de tres aciertos mas, ya le
habras derrotado... jy podras can-

Qar victoria!

Sonic y Tails encuentran los Gltimos
tales en su Jet Tornado.

= =
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Brillante, pero consume mucho: con el traje dorad
Super Sonic, necesitas conseguir anillos todo el rato.

-

valiosos cris-

Con los cristales mdgicos, Sonic se convierte
en su hermano dorado y finalmente se en-

frenta a Perfect Chaos en un duelo final.

o de

Sonic convertido en
Super Sonic: los cris-
tales de Chaos tie-
nen efectos mdgicos.

T .
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En la dttima bataila contra Chaos arremetes a toda ve-
locidad contra él y esquivas sus disparos y el tornado
echdndote a un lado. Finalmente, te lanzas contra su
barriga y le disparas al cerebro.
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L0S mimdos de accitn

Emerald Coast

Sonic, Big y E102 van a la soleada pla-
ya en el fondo de la isla y hacen una
carrera contra una ballena enfureci-
da.En los loopings y los tramos de

- v .

Ayuda necesaria: el aima buena de Tikal ~ Sin perdon: sola

En la carrera con Sonic en el Casino, Tails
sobrevuela la meta y deja a su rival col-
gado en el campo de espinas.

ice Cap

Sonic, Tails y Big visitan el frio desierto helado de
Ice Cap: Sonic empieza trepando por las pistas de
esquiy luego va andando por tramos de hielo hasta
el alud. Con la tabla de snowboard bajo el brazo, no
correras graves peligros.

Tails participa finalmente en la carrera del lago:
pasa por los trampolines naranjas y pulsa el botén
de saltar... {Tails 'Y Sonic te sorprenderan con unos
saltos espectaculares y te abrirdn nuevos caminos!

Big se va a la pesca de su ranita en el primer va-
lle que ve (salta sobre la parte quebradiza). Trepa
con él al segundo lago de hielo: puedes bucear en
busca del cebo especial. Hazlo en las proximidades
del craneo del dinosaurio.

Después de trepar con éxito, Sonic tiene el camino
libre para llegar a la pista de snowboard.

Red Mountain

El fogoso paisaje del volcdn de los montes rojos te pon-
dré al rojo vivo: Sonic, Knuckles y E102 saltan sobre lava
hirviendjo. Sonic y Knuckles esperan la llegada de cohetes
de transporte e islas flotantes en medio del lago de lava:
jten cuicrado con el vapor que sale de los agujeros del
suelo! En el papel de Knuckles es mejor que escales todos
los montes y te quites a los monos de en medio con tu
slper ataque: jatento, porque puedes caertel

E102, por el contrario, corre por el Iago de lava: dispara a
los lugares sefalados para que las piedras caigan al lago y
te sirvan de camino. Al final, te espera E104.

44 SaiEnluinRUaos

alta velocidad te marearas. Big in-
tenta pescar su rana: jencuéntrala ti-
rando un par de veces el hilo de pes-
car! E102 corre detras de |a rana de
Big, y recorre para ello un trozo del
camino de Sonic.

LR ——y

mente un largo tiroteo

. te dard siempre consejos y trucos. te salvard de los monos.

Knuckles en busca del diamante perdido:
detente a disfrutar de las maraviflosas &,
vistas de los pisos de arriba.

riara de
|, Tails debera
5 los diamantes ¢ %
ivo.

Windy Valley

En las tormentosas montafias de
Windy Valley los vientos te empujan
sobre muchos precipicios y puedes
caer al vacio: Sonic, Tails y E102 serin
los que se atrevan a exponerse a es-
tos terribles peligros.

&

Si eres Tails, tienes que vencer a So-
nic en una carrera: un tornado gigante
los traga a ambos en medio del mun-
doy tienen que pasar algunos frag-
mentos del nivel en el ojo del huracan.
Para poder adelantar a Sonic, atravie-
sas los anillos verdes en el aire, que te
catapultan hacia la direccion correcta.

No hay nivel sin enemigo: el robot E1oz
se enfrenta a su colega E103 en el final
del camino de Windy Valley.

Revueltillo: unos metros después del
principio del nivel, un potente tornado
acecha sobre Windy Valley.

suficiente, podras subir hasta el dia-
mante. Una de ambas maquinas aca-
ba también en una carrera de vallas
bajo la tierra: en esta parte compites
en una carrera como Tails.

Knuckles busca con un radar uno
de los tres trozos de diamante perdi-
dos, que se esconden en un lugar dis-
tinto cada vez que intentas buscarlos.

Gasinopolis

Sonic, Tails y Knuckles se mezclan en-
tre las luces del casino: en el papel de
Sonic encentraras dos ascensores,
que te catapultaran a dos maquinas
de hacer puntos, Conseguiras un
monton de oro en la Slotmachine y
en el flipper. Si el montdn de oro es

Twinkde Park

En el parque de atracciones, Sonic,
Amy y Big se lo pasan de lo lindo.

onic comienza en una pista de
scooters: echa a un mono del volan-
te, ponte al mando y comienza la ca-
rrera de bonus Twinkle Circuit.

Amy sale del patio del castillo hu-
yendo de Zero: activa los cinco boto-
nes y la puerta se abre. Atencién: en
las salas de los espejos, solamente
podras descubrir las trampas ocul-
tas reflejadas en los espejos.

Big, por otro lado, sigue pescando
su ranita, ajenoc a la emocion en el
estanque del castillo .

iA ver si pica! Para pescar la rana
de Big, tienes que atraerla ha-
ciendo unos sugerentes movi-
mientos con tu cana de pescar.

Amy huyendo de Zero: busca las puer-
tas trampas del suelo en los espejos.

Speed Highway

Sélo Sonic, Tails y Knuckles se atreven a adentrarse en las " ]
trepidantes calles de Speed Highway. Sonic y Tails pasan a " [
toda velocidad ante los rascacielos y utilizan los ascensores !
¥ las plataformas para hacer breves pausas. En el papel de S ]
Tails, tienes que utilizar los anillos verdes aceleradores, que ) ]
sirven como atajo en el aire. Senic y Knuckles se encuentran %) 4
enun trame de[ltren, donde les persiguen unos helicopte- #

ros de policia con métodos kamikazes. Agarrate al helicop-
tero: te llevard bzajo un techo seguro que conduce a pasadi-
20s secretos. Knuckles busca sus tres piezas de cristal: trepa
por todas las paredes y golpea en tu bisqueda todos los ﬁ-:-
treros y bidones del tejado.

El brazo fuerte de la ley: Sonic y Knuckles
tienen que huir del acecho de unos policias
muy enfurecidos y persistentes.

1

ll g =i Y
El tiroteo de E10z: dispara a todo lo sefialado en la
pantalla para que caiga y se desprendan las rocas,

Salta a las escaleras y Knuckles se quedard colgado de
ellas automdticamente, jqué prdctico! e
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Sky Deck

La cubierta del avidn es el nivel mas
dificil de todo el juego: un paso o
salto en falso y no quedara de ti
mas que una mancha roja en el sue-
lo. Los graficos son magnificos, pero
la posibilidad de supervivencia es
infima. Sonic, Tails y Knuckles se de-
dican a trepar: Sonic y Tails comien-
zan bajo una salvaje tormenta de
cafonazos, manteniendo el equili-
brio sobre puentes vacilantes y to-
rres rotantes. Al final, encuentras un
caion superpotente: espera hasta
que te enfoque y jescapa corriendol
Sonic y Knuckles buscan la estacion
de mandos. En la mitad se encuen-
tra un gran joystick, con el que pue-
des dirigir el avién y, con él, todo el
nivel. De esta forma, abriras las
puertas y podrés encontrar los teso-
ros que ocultan al otro lado.

| I e ]
Sonic y Talls, atencion: el cafion
grande en la mitad del Sky Deck
destroza el puentecillo.

En la primera escena de la batalla,
Sonicy Tails persiguen en la nave de
Tails al espantoso Dr. Eggman a bor-
do de su jet gigantesco. No sueltes
el botén de disparo para apuntara
los aviones interceptores, que pasan
con un zumbido a tu lado. Si pulsas
el boton, no hay salvacion para el
enemigo. Sin embargo, después de
algunos ataques aéreos, Sonicy
Tails ganan |a carga del cafidn y se

| precipitan sobre la selva.

jQué dafio! El malvado Dr. Eggman
te amenaza con el potente caién
desde uno de los lados.

Twinkle Circuit
Los seis héroes pueden ir
voluntariamente a la carre-
ra de auto scooter: sélo
quien haga un récord de
vueltas conseguira uno de
los deseados Sonic-Tokens.
Pon atencién a las vidas de
bonus en las rampas, asi
como a los extras, que es-
tan flotando en el aire, y
utiliza las teclas indice pa-
ra las curvas cerradas,

%{umnﬂu de bonus, la diversién estd
board sobre lapistaca
cultad es baje, y puedes

—

Sonic y Knuckles visitan el mundo perdi-
do: Sonic busca la salida del templo,y
Knuckles, sus tres trozos de cristal.

Sonic comienza en |a sala de la Ana-
conda, en la que acecha una serpiente de
piedra. En el camine hacia arriba, subes el
nivel del agua mediante unas palancasy,
con ello, ensanchas la senda de la ser-
piente. No te olvides en el camino de las

= —
Las peligrosas cintas corredizas pueden
hacerte caer al abismo, jtienes que poner
todo tu esfuerzo para saltar a la siguiente!

E=

Hot Shelter

Los bafios del Dr. Eggman son unicos
en el mundo, y Sonic, Tails y Knuckles
nunca los visitan: solamente Amy, Big y
E102 pueden entrar. Amy esta huyendo
del monstruoso Zero, y E102 se prepara
para el duelo con su cclega E105; salta
a través del bafo gigante y esquiva las
las trampas que te hacen caeralasala
de maquinas que hay debajo. Amy tie-
ne que introducir cristales de colores

bordo de la

Sky Chase Act 2

En el segundo ataque aéreo a la for-

| taleza volante de Dr. Eggman, Sonic

y Tails vuelan con su nuevo jet de
reaccion: la batalla se parece mucho
a la otra, aunque los enemigos te
amenazan mas fieramente con su
objetivo. Al final te enfrentas al ca-
fi6n del jet de Eggman: espera has-
ta que se abra el orificio, y lanza un
buen pufiado de misiles. Finalmen-

| te, esquiva los disparos enemigos y
. vuelve a repetir el ataque.

Ve con pies de plomo sobre las curvas, aungue, ﬁ
te quedas encajado en ellas, todavia te quedan

jBum! Después del duelo, una vio-
lenta explosion destroza la fortaleza
colgante de Dr. Eggman.

posibilidades para hacer un hi-score.

tres palancas para la salida: ide lo contra-
rio, te espera una sorpresa pasada por
agua! Luego tendras que huir de trozos
de piedra que caen; jhasta el mismo In-
diana Jones se quedaria blanco del susto!
En la loca sala del laberinto se reencuen-
tran 'Sonic y su amigo; con las palancas
mueves las areas de colores de la puerta,
por la que podra trepar Sonic finalmente.

E
Final Egg

En este mundo te volveras a encon-
trar a bordo del jet gigante: Sonic,
Amy y E102 deben hacer las veces
de mecanicos. Sonic y Amy huyen
de los luchadores de Dr. Eggman:
haz uso del martillo para machacar
el metal.

en los agujeros correspondientes, para
abrir las puertas cerradas.

E1oz finaliza el nivel dando saltos

or dos trenes que avanzan en parale-
o: jcambia de rail para poder ir hacia
delante!

Big se dirige al acuario privado del
jet, en el quela rana nada felizmente.
En el medio del acuario, encontrarés
una palanca que vacia el agua del re-
cipiente, jincluida la ranal Asi, el de-
porte de la pesca de la rana se con-
vierte en un juego de nifios.

ma de la lucha, ya sea con el snow-
vuelo de ataque: el grado de difi-

disfrutar de los graficos sin agobios.

Ice Gap

En la pista de snowboard, Sonicy
Tails lo alborotan todo: la huida del
principio ante el alud no representa
ningtin problema, y la carrera que
viene después con Sonic se gana ra-
pidamente. Si corres mucho por la
nieve, no debes pasar por alto las
rampas naranjas, en las que Sonicy
Tails realizan unos saltos especta-
culares. La Gltima rampa te hace
caer en la cima de una montafia,
que desemboca, bajando por los
anillos, en un camino secreto.

Tienes que mantenerte alerta: en el
tunel de piedra, unas piedras rectan-
gulares te cierran el camino.

| .
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Tiroteo sobre railes: salta al otro tren pa-
ra poder sequir adelante.

Sonicy E102 tienen que hacer un &y
buen tiempo al saltar sobre varias #
bandas corredizas y ruedas denta- :
das: tomate un respiro antes de
adentrarte en las partes mas difici-
les. Para E102, necesitaras un pulgar
de disparo duro como el hierro.Tu
objetivo es una mufieca de Sonic al
final de la pista.

En el nivel Sand
Hill, Tails se
relaja; no tiene
que correr
contra Sonlic

Sonicy Tails tam-
bién participanenuna ~
carrera de snowboard: encontraras
numerosas puertas en el camino
hacia abajo. Por cada puerta hay
puntos bonus: si te olvidas de una,
{el multiplicador se pene en uno! Al
contrario clue en otros mundos de
Sonic y Tails, aqui no se enfrentan
en ninguna carrera.

- «.‘r“r
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En Ice Cap, como Tails, te enfrentards
a Sonic en una carrera de snowboard.
jCuidado con el alud!

Hedgehog Hammer

En el juego del martillo en el jet gi-
gan’[e de Eggman, solamente pue-
e entrar Amy: te encuentras en
medio de una plataferma, y a tu al-
rededor, aparecen las cabezas de
Sonic, Tails y Eggman. Si aplastas
las cabezas de Sonic y Tails, obten-
dras puntos de bonus, pero elin-
conveniente es que no puedes dar-
le a Eggman. Si haces el hi-score,
recibes el premio de una nueva
partida en el juego del martillo.

jQué pazl En el desierto, grandes
piedras y gusanos de arena remue-
ven la tierra. #

.1“'|-\.or ’ s

Mitilu ~T Ry ANy
Tienes que reaccionar rdpido: golpea las |

cabezas amarillas y azules con el marti-
ll para conseguir un monton de puntos.




Bienvenido a la segunda parte del alucinante
viaje del hombre sombrio al mundo
de los vivos y de los muertos.

Asilo - sala de juegos

Puedes encontrar cinco almas para aumentar el Shadow Level. Encontraras otras
tres enlas presas de sangre. Usa el mapa y busca el arma Violator.

Botdn

Bucear
Luke

Aqui até el
Violator

35

Seguir
buceando

alanca
Bucear

(bucear)

E£n este pabelln, encontrards dos almas
oscuras en la planta de arriba,

En esta sala deberds hacerte con los
govi a fuego limpio.

El mecanismo sirve para la produccwn de
unos molestos comparieros.

Tempio de Fuego

Sivienes de la Senda de las Sombras,

dirigete a la puerta (nivel 5).
El Flambeau te espera.

Al Templo de
Fuego (plano
6)

Puerta nivel

£l flambeau te servird para abrir estas puer-.
Profecia

tas marcadas con el simbolo del fuego.

Mapa 12: :
Sala de la Profecia

La Lame Puerta nivel
9

ENda 0€ 1as nm_ras—
Sala de la profecia

Detras del yacimiento de Le So-
leil hay una puerta (nivel 6). Sigue |a
senda al Templo de la Profecia. Fuerta
nivel Templo de la
7 / Sangre
Sala juegos

ductos Puerta

Templo
la Pro
AR Puerta
nivel
’ Puerta 8
£n la siguiente gruta tienes que pasar por nivel
¢l puente hasta el Templo de la Profecia 7

Le Soleil




Templo de Ia Profecia

Atravesando todo el templo, reuniras cuatro almas. Activa la presa de sangre
y conseguirds un alma. Reline después tres almas mas. Con el teletransporta-
dor (Baton-Teleporter) tendrés acceso a otra alma y llegards al Shadow Level 7.
Hazte el segundo tatuaje, Gad Marcher, y consigue las siguientes tres almas
carriendo por encima de la lava. Detras de la puerta (nivel 7) en la entrada del
templo, puedes coger una poderosa arma: el Marteau.

A través de la presa de sangre activada,
llegards fdcilmente a una de las almas

B
- .t?",'.l‘.-;"

Para subir por el tobogdn hace falta un
sprint muy preciso.

w1y

En esta sala te espera una buena ronda

Con ayuda de la palanca de la columna,
de saltar y colgarse con agilidad.

el brazo de trepar se puede torcer.

Baja la palanca y luego sigue la diago-
nal que te lleva al govi

No vas a encontrar mejores gangas que
esta tienda de tatuajes.

Templo de la Vida

A través de la lava alcanzaras dos al-
mas y llegaras a la entrada desde la
tierra desértica de la senda de som-
bras. Alli te espera el Enseigne.

Recogerds rdpidamente las dos almas
oscuras del templo de la vida...

AR .Annnu . 2
Detrds de esta puerta encontrards el es-
cudo de llamas: Enseigne.

. porquie se encuentran relativamente
cerca; s6lo les separa un charco de lava.

Aqui estd el

Govi Puerta
i Marteau

Baton= 54 nivel
Teleporter

Govi

Baton-
Teleporter

53

50

4 botones e

Cuerda

Govi
45

Palanca 52

Después de pasar con éxito por cascadas,
utiliza el teletransportador para legar...

... al principio del nivel, donde se ve el es-
condite de un alma oscurg,

Asilo - puerta foxs SERL
Yendo por la senda de la derecha que

esté ante |a puerta podrés hacerte con

cinco almas mis.

El paso a través de la entrada al asilo co-

mienza con el govi en la sala de lova. ~ Puerta asilo

i 570 A Bge L b
Ya conoces bien la entrada donde se en-
cuentra el aima en el segundo piso,

A este govi, que se encuentra un poco
mds alto, ya lo habias visto antes.

o 1
v b
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Mapa 16: Catedr
del Dolor

Asilo - Catedral del Dolor

Déjate caer en el agujero de lava. Llegaras a un
drea secreta y alli encontraras un alma.

[

Govi
62

L LAVE

En las profundidades de las

catacumbas hay una sorpresa.

Mapa 18: Cageways

Asilo — Gamino de Ia jaula

Déjate caer sobre la lava y dirigete a la senda
de la izquierda en busca de cinco almas.

Liegards al govi a través de los ascensores diago-
nales que estdn a la derecha.

-
: -~ -
Da un gran salto para alcanzar
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PLAYSTATION (N

Templo del Fuege

Déjate caer sobre el suelo de lava de la sala de los dos govi antes
inalcanzables (63, 64), y asi podras hacerte con ellos.

Con tiros certeros y unos cuantos saltos llegards
a la antecdmara, que te llevard al aima,

Solamente un par de hermanas de la escuela de - que te llevan directamente a la sequnda alma que se puede en- :
vuelo dificuitan la subida a las planchas... contrar en este lugar. Ef govi purifica la sala del Templo del Fuego,

- : >

coyi OColgar

69

cuerda

Cuerdas

La sacerdotisa
vudy realiza el
ritual de las
sombras.

Palanca

fa primera aima. Para alcan-
zar la segunda, hay que ir suspendido desde el otro lado,

-

En esta sala ya habias recogide un alma. Ahora, la que antes era inal-
canzable, estd disponible para que te hagas con ella.
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Mapa 1§: Bayou Pafadi_s Sentla de las Sombras — Sala de Ia Profecia Mapa 2;

Sobre la plataforma con las tres puertas (nivel 7,8 y

Asilo - Sala de jueges & VEF Mape 1) e T Lavaducto

Vete al calabozo con el tramo de lava. Desde el pasadizo secreto, te haces con
un alma y luego acabas con el gigante, que también esconde un alma en su
interior (mira el mapa 10). Para ello, métete en su refugio y dispara tranquila-
mente desde alli {jno te olvides de esquivarle!).

Senda de las sombras — Sala de Ia Profecia
Detras de la puerta {nivel 7) encontraras la tercera parte de I'Eclipser: La Lame
(ver plano 12). Dirigete con todo el equipo de accesorios a ver a Nettie.

- .
ie _ | pwici La puerta de la izquierda sobre la
Bawuparams lnms'_ana z 3 - bien equipada plataforma es tu pri-

Después de completar el ritual, retine las siete almas y, adicionalmente, la es- mera oportunidad, Palanca
copeta en el nivel. Encontraras la séptima alma a través del Baton-Teleporter

que se encuentra junto a la iglesia.

™ ™

Govi
De vuelta en la lava puedes visitar ia sala 79
de enfrente a través del camino lateral.

Por el pasadizo secreto detrds de la lava fEncotrast la tercera parte de | 'Eclp— ]
legards a la sala de juegos y a un govi.  ser! Llegd la hora de un ritual de magia Aslo - Lavaductos
Aqui encontraras tres almas primero,

y después dos mas, a través de la lava.

Los caminos a través de la lava te llevan Otra vez a través de la lava, y ya tienes ca-
a este lugar tan apartado del resto. mino libre hasta la tercera alma.

AR
La cabania del lago esconde un alma y Con Nettie de tu parte, tu tarea se simpli-

una escopeta para el mundo real. fica considerablemerte. M ap a 2 1 . Templo d es ang re |

Grutas

Senda de las Sombras — Sala de Profecias atraviesa la 8° puerta.

L Unprimer B
; vistazo sobre
la calefaccién
Govi 76 central te
+ T3+72 proporciona-
Escopeta § rd una impre-
sion general.

Govi 85 Botdn Govi 86
Baton- i y

Eotdn cuerd : 7
Cuerda B Teleporter oven Querds  Después de la carrerilla, pasando de-

Cuexrda lante de las hoces, te espera tu premio.

Govi - i

Templo de Sangre [Nager]
Retine tres almas: una en el camino,
otra en una presa de sangre y otra
sobre la lava en el pabellén central.
Hazte con el tercer tatuaje: Gad Na-
ger. En el siguiente pasadizo bajo el
agua, encontraras tres almas.

Govi 88
colgar

84
Botdn

Tattoo-Shop

Botdn

g Los § botones a los lados de la cale-
Primero a pinchar, faccion lievan el ascensor (Tattoo-

Desde la senda de luego a bucear...  Lift) a la altura adecuada.
las sombras 3

iEn el proximo SCREENFUN, Shadow Man recorrera la tercera parte de su viaje a través del mundo de las sombras!  ¢-RiEq (S TRuU0s, 49




FINAL f

iToma nota! .
- {No te lies! Si estas jugando con |atvx-;r- |
<ién americana del juego, al atribu ol de |
vitalidad lo llaman Hit Points (HP),yalde ||
resistencia, Vitality. i
. Recuerda que, pulsando seJecf, accedss )
a varias vistas del mapa. La mas grande i
de todas detalla los nombres de las loca- |
lizaciones que sefiales con el cursor. ]
aer de los monstruos, una es- ji

- Para extr ! a
trategia Util es enlazar el conjuro mor- i

feo al ataque de estado. Un monstruo |-‘
dormido no se despierta cuando le ex- ‘I
traes. Algunos incluso permanecen j

dormi

. Si la accion cambia de un grupo 2 otro,
acuérdate de usar las opciones de ment:
giasy enlaces a los personajes ad;l?fos.

« Haz turismo, explora, busca revistas y
objetos escondidos, habla con los pe;r;:’:
najes, desafialos a las cartas {con €

ton ©), jpasatelo bien! j

- FE DE ERRATAS: en el capitulo anterl;nr

de la guia, las respuestas del e;('an-ler:1 e

seeD de rango 18 estan equivocadas.

Aqui tienes las correctas:

Nivel 18: 5i,no,no, NG, si, no, N, No, 1o, No

g
v i Rof G10 e
Srena .-'3&'!' A —
[ Gaiphie 882 g

No te olvides de extraer a Sirena
cuando luches con Elviore.

{4

i

dos después de recibir el ataque |
magico de los G.F. |

|
|

.

relevo y transferir para pasar los G.F.,ma- [§

~piseo1

Acompaﬁa a Quistis. Tras la clase, habla
con ella y examina tu pupitre. Examina
el tutorial y recibirds tus dos primeros
Guardianes de la Fuerza (G.F): Shiva y
Quetzal. Explora a fondo el Jardin de Ba-
lamby habla contus compaferos.Cuando
acabes, vete a la puerta principal y reQine-
te con Quistis. Te llevara a la caverna de
fuego. Antes de entrar, dedicate a r?elear
con monstruos errantes (recomendamos
que vayas a la plzya) y hazte con unos
cuantos conjuros de hielo. Aseglrate de
que Shiva aprenda la habilidad de ayuda;
la vas a necesitar muy pronto.

Habla con el profesor del Jardin para
entrar en la caverna y elige diez o veinte
minutos, no mas. Dentro, avanza sin des-
viarte y mata a los enemigos con los
conjuros de hielo. Pelea con Hrit. Cuando
salgas, ya no habra limite de tiempo, asi
que ﬁésate por los puntos de extraccién
que hay en los ramales del camino. Vuel-
ve al Jardin de Balamb.

EL EXAMEN FINAL DE SEED

Descansa en tu dormitoric y vuelve al
hall de entrada. Sigue al grupo hasta el

araje y conduce el coche hasta la ciu-
dad de Balamb (sigue la carretera), Em-
barcate y llegaras a Dollet.

Prepara al equipo (Squall, Zell y Seifer).
De ahora en adelante, no hables con nadie
(salvo con Selphie), sigue las 6rdenes y
acaba los comEates lo mas rapidamente

posible. {Te estdn examinando! Pronto,
Selphie remplazara a Seifer. Equipala. Ve a
la torre de comunicaciones, entra y pelea
con Wedge (vestido de azul) y Biggs gojo).
Luego te enfrentards a Elviore. Después,
aparecera un monstruo mecanico: el X-
ATMoagz. Tienes solo 30 minutos para es-
capar de Dollet, asi que pelea hasta que se
colapse huye apretando(R2])+[L2].
Deshaz el camino que hiciste al venir. Hay
tres sitios donde la araha puede pillarte y
o'bli%arte a pelear. Para evitarlo, haz esto:
en el barranco donde encontraste a Selp-
hie, deja pulsada la cruceta de control {;i
stick analdgico no vale) hacia la izquierda
ara pasar rapido. En la pantalla siguiente
Fun camino que cruza de arriba abajo) ca-
mina apretando @. En el puente, corre
hasta que la arafia mecénica te corte el
Faso. Detente, date la vuelta y corre hacia
a izquierda. Saltara para cortarte otra vez
el paso. Date la vuelta otravezy corre a la
derecha para escapar,

hasta el transporte.
Habla ° con
Quistis y regresa
al Jardi)r’l dg Ba-
" lamb. Puedes vi-
sitar la ciudad
de Balamb an-

tes, si quieres.

| I
38 GRADUACIGN

Habla con todo
el mundo hasta
que te convoquen al
segundo piso. Alli te
comunicaran que ya eres

SeeD. iEnhorabuena!l
Habla con el Director, cambiate de
ropa en el dormitorio y disfruta del bai-

—

TAST T

En este juego a veces es dificil sa-
ber lo que tienes que hacer. jPero
no desesperes!, con esta guia po-
dras completar sin problemas los
discos 1y 2. Te recomendamos que
la consultes solo si te quedas atas-
cado... iDiviértete!

le. Cambiate otra vez de ropa y encuén-
trate con Quistis en la Zona de Entrena-
miento. Id juntos hasta el sitio secreto
del que te hablaba (reconoceras la en-
trada porque tiene una esfera luminosa
a su lado). Cuando acabe la conversa-
cion, deshaz el camino y, hacia la salida,
encontraréis a una chica atacada por el
monstruo Yuraba.

De vuelta a tu habitacion, Zell te comu-
nica que tienes un nuevo dormitorio. Des-
cansa. Ve a |a puerta principal y recibiras
tu primera mision. Habla con el Director
para que te dé la Limpara Magica. Usala
para adquirir a Diablo, pero sélo si acabas
de salvar la partida. Es una pelea dura.

: si te'escondes en el ca-
[é, esquivards a la arana mecdnica.

FL SECUFSTRO DEL PRESIDENTE

Compra el ticket (3.000 gils), sube al tren
y sigue a Zell a [a habitacion. Luego pa-
saras a controlar al grupo de Laguna.
Cruza el bosque y coge el vehiculo. Lie-
garas a Deling. Busca el hotel, disfruta
del show y habla con la recepcionista pa-
ra subir a la habitacién de Julia.

De vuelta con el grupo de Squall, da-
le fa contrasena al tipo que os recibe en
la estacion. Subiréis a un tren. Vete al
fondoy conocerds al jefe de os rebeldes
(Rinoa{. Os explicardn el plan (secues-
trar al presidente) y Squall tendra oca-
sién de practicar con Rinoa el tema de
las contrasefas.

Lo primero es saltar de un vagoén a
otro. Pulsa & cuando estén proximos.
Cruza rapido el siguiente vagon: los sen-
sores de los guardias no funcionan. Para
desenganchar el vagon, utiliza este pro-

W B0 e—

Selwiie 20

Los muertos vivientes sufren dafios
al recibir efectos de sanacion.

cedimiento: pulsa (4) para descolgarte.
Después, Rinoa te dara contrasenas (al
azar). Mete dos de ellas y sube {t) hasta
que pase el guardia. Repite todo el pro-
cedimiento hasta que hayas metido to-
das las contrasefias.

Tras completar la misién, habla con Ri-
noa para ir a ver al Presidente que habéis
secuestrado. Lucha con él, y luego, con
Namtal-Utok. Tras la lucha, habla con
Wats para que |a historia siga adelante.

J Combates Disco 1:

Ifrit (G.F.): Invoca a Shivay no olvides usar
la habilidad de ayuda para potenciar su
ataque (mas detalles en el capitulo ante-
rior de la guia). Con conjuros hielo y ata-
ques fisicos, no deberia durar mucho
Biggs yh Wedge: ataca normalmente a
Biggs hasta que aparezca Wedge. De
Wedge puedes extraer conjuros cura
Guardalos y aplicalos para curarte mien-
tras extraes una buena reserva de conju-
ros esna (extraelos de Biggs). Luego, aca-
ba con ambos como mejor te parezca:
son muy débiles.
Elviore: lo primero de todo, extraele al
G.F. Sirena. Luego, usa a tus G.F hasta
que sucumba. Prescinde de usar conju-
ros contra él, aunque puede que te inte-
rese extraer doble, ya que es un conjuro
Gtil para enlazar y no muy comin
X-ATMogz: es vulnerable a la electricidad,
asique invoca a Quetzal y usa conjuros de
electro. Escapa cuando se colapse, o se re-
parara y tendras que pelear con él de nue-
vo, lo que te hara perder tiempo y bajara
tu puntuacion del examen de SeeD
Yuraba: extraele y aplicale morfeo, y lue-
go elimina a sus acompanantes. Aprove-
cha este combate para extraer y guardar
con'r’u ros de coraza y escudo.
Diablo (G.F): extrae el conjuro de grave-
dad y tsalo contra él una o dos veces. Si-
ﬁue atacandole con tus pr0||3ics medios
asta que Selphie quede malherida, mo-
mento en el que debes usar su ataque de-
sesperado (limite) de ruleta y escoger la
opcion repetir hasta que aparezca la cura
totalXi. Asi curards a todo el grupo. Para
usar el ataque /imite, emplea el truco del
botdn @ que te explicamos en el capitulo
anterior de |a guia. Recomendamos usar el
conjura tiniebla: el ataque cuerpo a cuer-
po de Diablo es terrible cuando conecta
Namtal-Utok: usa a Ifrit para derrotarlo
Extrae y aplica el conjuro esna si te inflige
alguna alteracién de estado. Tambien
puedes usar el objeto Cola de Fénix sobre
él para destruirlo instantaneamente, pero
a lo mejor necesitas gastar varios hasta
que funcione. Tirarle un elixir (si lo tienes)
también va de maravilla
Seclet: extrae y aplica el conjuro de coraza
a todos tus personajes. Luego, dedicate a
extraer g guardar el conjuro ldzaro, que te
vendré bien para el futuro. Usa tus GFy
ataques fisicos para derrotarle. Si le lanzas
un hechizo de levita, evitaras que se pueda
regenerar y acabaras antes
Hermanos(G.F.): mismas estrategias que
antes, pero comoya tendras suficientes la-
zaros, concentrate en atacar. Si usas levita
en tu grupo, no te podran dafiar con su
ataque combinado, que va por el suelo
Gargolas: lo primero de todo, extraeles al
G.F. Rubi. Con tus G.F. el combate dura po-
o, pero no uses a Ifrit, ya gue son inmunes
al fuego. Los Hermanos van bien. Si te vas
aentretener en extraery guardar el conju-
ro petra, preparate para extraer y aplicar
esna cuando usen su arma €special de
aliento petrificador contra ti
Seifer: por ahora, es un pringadillo. Un par
de invocaciones de tu mejor G.F, apoyado
con la habilidad ayuda, bastaran para qui-
tarle de en medio.
Edea: invoca al G.F. Rubi. Edea se entreten-
dré en lanzar antimagias. Mientras lo ha-
ce, dos personajes la atacan (o se dedican
a extraer y almacenar conjuros),y el terce-
ro va invocando de nuevo a Rubi.
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LA RETRANSMISION

Llegaras en tren a Timber. Habla con los lu-
garefios para encontrar el bar, y dirigete
alli. Antes de entrar, pelearas con dos sol-
dados y obtendrds una carta. Dentro del
bar hay un borracho que bloguea la puer-
ta de atras. Habla con él; cuéntale que tie-
nes la carta para que te deje pasar, Dirige-
te hacia la estacion de television. Rinoa se
ira. Cuando se interrumpa el discurso, co-
rre hasta la estacion de television. Luego
sigue a Quistis y reencuéntrate con Rinoa.
Siguela y habla luego con Zone (disfraza-
dode anciano) para recibir los tickets a Do-
llet. Aborda el tren, y bajate en la primera
estacién. Al noroeste hay un bosquecillo,
justo delante de una abertura entre las
montarias, Ve alli. Ahora, la accién cambia
algrupode Laguna. Entraenla zona de ex-
cavacion y cruza el laberinto.

Aqui hay dos zonas importantes. Una
tiene tres paneles grises en el suelo. Abre el
del centro para preparar una trampa a los
soldados. La otra se refiere a un detonador
y una roca rodante, donde te dan dos op-
ciones. Esco%e la del botén rojo y luego la
del azul. Sube dos pantallas y empuja la
otra roca con . Sal de la mina y cambia-
ras al grupo de Squall; aseglirate de curara
tus compafieros, que estaran heridos.

Alla derecha de esta pantalla estd la
mansion de Calway.

EL ATENTADD

Ve al Jardin de Galbadia, al otro lado del
boscﬁue. Sube al segundo piso (toma las
escaleras en las que hay estudiantes ha-
ciendo flexiones) y entra en la habitacion
de recepcién (todo recto segin dejas las
escaleras). Habla con tus companeros has-
ta que Squall salga furioso de alli. Vuelve
al hall principal (por donde entraste al Jar-
din) y te encontraras con Trueno y Viento.
Sigue hasta la entrada principal e Irvine se
unira al grupo. Nada mas salir del Jardin,
ve al suroceste y toma el tren en la esta-
cién. Cuesta 3.000 gils.

Cuando llegues a la ciudad de Deling,
avanza hasta la primera estacion que ve-
as.Toma el bus y bajate en la siguiente es-
tacién: la mansién Calway. Habla con el
glarda de la derecha de [a pantalla y te
mandara a la Tumba del Rey sin Nombre.
Al noreste de |a ciudad de Deling encon-
traras la tumba, justo al final de una larga
peninsula. Entra y, en la primera intersec-

B

Busca'la Tumba del Rey sin Nombre
al final de esta peninsula.

cibn que encuentres, veras una espada
azul en el suelo. Examinala y recibiras un
nimero cadigo aleatorio (apuntatelo en
un papel para que no se te olvide). Ahora
puedes volver y darselo al guardia de an-
tes para que te deje pasar. Pero si quieres
conseguir a los G.F. Hermanos, haz esto:
Avanza y toma siempre el camino de
laderecha cada vez que ﬂegues aunaen-
crucijada. Llegarés a la camara del Este.
Pelea con Seclet. Sigue tomando siempre

el camino de la derecha en las encrucija-
das. Llegaras a la camara del Norte. Puljsa
el interruptor que hay a la derecha para
abrir la presa. Contintia tomando siem-
pre el camino de la derecha en las encru-
cijadas. Llegaras a la camara del Oeste.
Pulsa el interruptor de la izquierda. Vuel-
ve a tomar siempre el camino de la dere-
cha en las encrucijadas hasta que salgas
de la tumba. Vuelve a entrar y avanza to-
do recto, sin desviarte. Combatiras con
Seclet y Minotauro, los Hermanos.

Una vez en la mansion, Calway conoce
al padre de Rinoa. Cuando acabe de soltar-
te su rollo, vuelve a la mansion. Siguele
luego otra vez (no lo pierdas de vista).

Quistis decidira volver a la mansion, y

? Estd abajo, a la izquier-
da. Examinalo para ddrselo a lrvine.

os quedaréis encerrados. Pasaras a contro-
lar a Rinoa. Trepa a las cajas, sigue el cami-
no, sube las escaleras y salta al tejado.

Cuando vuelvas a controlar al grupo de
Quistis, sal de la mansion, Para ello, exami-
na el cuadro, coge una copa de la alacena
}\: examina la estatua. Sigue el pasadizo

asta el alcantarillado. Subete a la rueda
de agua y sal por la parte supericr de la
pantalla e::ouisa ® para abrir la puerta)

Ahora, controlas al grupo de Squall. To-
ma la misma ruta que con Rinoa hasta el
tejado. Ve a la habitacién del fondo del
palco para encontrarla. Lucha con las dos
Gargolas. En el corredor (el de la pantalla
anterior), abre la trampilla del suelo, a la
derecha. Bajay coge el rifle que verasen el
suelo, a tu izquierda.

Ahora sélo queda seguir abriéndose ca-
mino por las alcantarillas con Quistis. La
ruta mas rapida es (desde donde estas):
arriba. lzquierda. Arriba. Arriba. Derecha.
Derecha, Subete a las dos ruedas y sal por
abajo.Stbete a la rueda y sal por abajo.Su-
bete a la rueda y sal por abajo. Abajo. De-
recha, Derecha, SUbete a la rueda y sal por
arriba. Arriba. Asciende por las escaleras.
Vuelve ascender por las mismas escaleras
(durante el trayecto, si ves que una salida
estd cerrada, pulsa (%) para abrirla). Pulsa
el boton del panel de control cuando te lo
diga Zell. Lucha con Seifer y Edea.

[A FUGA

Comienzas el disco 2 controlando a Lagu-
na. Ve al bar (esta justo al lado de tu casa)
aencontrarte con Kiros, el cual te acompa-
fard de patrulla. Sal y recorre la carretera
hasta la tienda. Gasta tu dinero en la tien-
da (lo que compres se transferira al grupo
de Squall) y vuelve al bar. Habla con Rayne
para entregarle tu informe y vuelve a tu
casa, kchate a dormiren la cama.

Ahora estaras con Zell, Quistis, Selphie
y Rinoa. Habla con ellas hasta que entre
un Mumba con una bandeja. Cuando
tengas que tomar una decision, escoge
“iLo ayudarél”. Luego, con Squall, escoge
“Estoy dispuesto a morir” durante la se-
sion de tortura. De esta manera, te ase-
guraras la ayuda de los Mumbas durante
este escenario. Cuando vuelva a salir Zell,
decidird intentar escapar. Sal, toma las
escaleras y sube al siguiente piso, el 8°.
Haz frente a los guardias y recuperaras
las armas, con las que te enfrentaras otra
vez a Wedge y Biggs. Tras la lucha, pue-
des descender las escaleras y explorar los
niveles 1 a 5 para conseguir algunos ex-
tras, pero luego tendras que deshacer el
camino para subir hasta el piso 13°, don-
de esta Squall. Aprovecha para explorar
las celdas de cada piso y jugar unas ma-
nitas de cartas con los prisioneros (usa el
botén @ para hablarles).

Despues de reunirte con Squall, ha-
bla con los Mumbas de la sala de tortu-
ra para que te creen un atajo en el piso
de tu eleccién. Ahora, usaréis el brazo
mecdnico para bajar. Pulsa el boton rojo
del panel de control cuando Zell te lo in-
dique. Cuando lleguéis abajo, sal, cruza
el corredor y examina la puerta que en-
contraras al fondo. Descubriras que el
paso esta bloqueado por arena. Vuelve
por donde has venido.

Ahora, controlas a Zell. Huye corrien-
do en la direccion de las agujas del re-
loj. Pronto llegardn Rinoa e Irvine, y for-
maras dos grupos. Uno, el de Squall, tie-
ne que ir arriba (y asegurate de que ha-
blas con los mumbas que encuentres),
mientras que el grupo de Irvine debe ir
abajo. El grupo de Squall se enfrenta,
una vez arriba, con un soldado de élite
y dos GIMs2As. Cuando los derrotes,
vuelve a la pantalla anterior, donde ha-
blaras con Irvine, y luego vuelve otra
vez al lugar donde luchaste con el sol-
dado de élite. Recorre el puente. Cuan-
do Squall esté en peligro, salvalo dejan-
do apretada la cruceta de direccion del
pad hacia la derecha.

—

Cuando las Gdrgolas atacan a Rinoa, Squall demuestra una falta de interés
exasperante. Menos mal que Irvine esta ahi para hacerle reaccionar. Fijate
bien en esta trampilla: después de salvar a Rinoa, tendrds que bajar por ahi.

nos
¥ oste?

i s s ja jat

Al verificar el equipo (equipment),
pulsa t o ¥ mientras aprietas ©+®

LA BASE DE MISILES

Habla con Selphie y forma dos grupos.
Piénsate bien a quién mandas con Selphie
a la base de misiles. Te recomendamos
ue te lleves a Rinoa contigo. Con el grupo
je Squall llegaras a una estacién de tren,
Dirigete a la izquierda y sube al tren.

Con el grupo de Selphie tienes que con-
ducir el coche a la base de misiles, al noro-
este de la prisién (mira el mapa grande).
Antes, puedes hacer una parada en |a ciu-
dad de Deling para aprovisionarte.

Una vez en la base, ve a laizquierda y
entra en la primera estructura que veas.
Examina la terminal que hay entre las
dos puertas y entra por la de la izquier-
da, que ahora estara abierta.

Avanzay cuando te pidan una decisién,
escoge la UPcién “mejor que andemos
despacio” o “actuemos con naturalidad”.
Cuando llegues a |z sala de |a esfera lumi-
nosa {la que permite salvar la partida y
usar tiendas de lona), vete por el corredor

o

s
Ala izquierda, detrds de la escalera
de ese lado, hay un corredor.

que hay detras de la escalera por la que
has venido, a la izquierda del todo de la
pantalla. Habla con los soldados técnicos y
vuelve a la sala de la esfera luminosa. En-
tra por la puerta que vigila el guardia. Ha-
bla con los soldados técnicos de su interior
y diles: “Han dicho que empiecen sin
ellos”. Vuelve a los soldados técnicos

te dieron el recado y habla con ellos. Aho-
ra,vete a la primera puerta que encontras-
te, donde tuviste que escoger la decision
de andar despacio. Entra y examina el pa-
nel de control. Escoge darle golpes (dos ve-
ces). Sal y, cuando te pidan explicaciones,
elige: ";Aceptaran una excusa?”, y luego
di:"lbamos a llamaros”. Ahora, vuelve ala
puerta de la esfera luminosa e intenta en-
trar por ella, Escoge “sigamos fingiendo”y
luego di:"Aayudemos, pues”.Colécate entre
los dos soldados y empuja la lanzadera de
misiles hasta su sitio. Sal fuera otra vez,
por donde has entrado, y manipula los
controles que hay bajo la luz roja, a la de-
recha de |a pantalla. Escoge primero verifi-
car el equipo y mira los misiles de crucero
BAGo003A: eso te dard una pista. Escoge
set target y luego error ratio éjustar mar-
gen de error). Ponlo a maximo (todo a la
derecha). Luego métete en data upload
(cargar datos) y escoge YES para confirmar.
Ejecuta la simulacion si quieres y sal.

Vete de la sala por la salida que hay
abajo,ala derecha. El guardia te dejaré pa-
sar. Dirigete a los guardias que encontra-
rasy asiste a la“jGran transformacion!” de
Selphie. Acaba con ellos y examina los pa-
neles de la derecha, centre e izquierda. Sal
por la puerta que hay al fondo de la parti-
da. Activa la gutodestruccion en el termi-
nal de laizquierday pon la cuentaatras en
veinte minutos. Asi, la puerta de la dere-
cha de [a pantalla sera accesible y te aho-
rraras un buen paseo. Sal fuera y lucha con
el BGH251F2, ﬁle 0, con los soldados.
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REGRESD Al JARDIN DE BALAMB

Ahora controlas a Squall, y estas en el
Jardin de Balamb. Entra hasta la sala cir-
culary recorrela en el sentido de las agu-
jas del reloj, parandote a luchar en todas
las salas para ayudar a los partidarios
del Director Kramer. Habla con ellos; lue-
go te ayudaran. Puedes descansar en tu
dormitorio. Cuando completes la ronda
y vuelvas al hall principal, veras a Shu en
el ascensor. Siguela al segundo piso,
donde hablaras con ella. Coge otra vez el
ascensor y hablarés con el Director Kra-
mer. Vuelve al ascensor, que se quedara
colgado. Examina los controles y luego la
trampilla del suelo. Sigue el camino has-
ta que cruces una puerta y encuentres
una valvula con forma de volante. Girala
y vuelve a la pantalla anterior. Baja las
escaleras. Cuando encuentres un enor-
me pilar circular, rodéalo yendo a la iz-
quierda. Toma una decision (“iré a echar
un vistazo”). Sube y cuando llegues a la
habitacion, examina el panel de control
que hay a la derecha. Luego, examina la
escalera y escoge “no hay mas remedio,
alla voy”. A continuacion, abre la porte-
zuela que hay junto a la luz verde inter-
mitente. Desciende a una habitacién
con una esfera luminosa y activa la pa-
lanca que tiene al lado. Dirigete a la

uerta que se acaba de abriry pelea con
os Oleoplastos. Cruza la puerta, baja la
escalera, vete a la izquierda y examina el
panel del centro dos veces.

Ahora vete al hall principal. Cuando
te informen de que el amo quiere verte,
coge el ascensor hasta el sétano y pelea
con el amo, Norg.

Busca a Kramer en la enfermeria, ha-
bla con &l y vuelve al hall, donde hablas
con Shu. Luego, ve al segundo piso (toma
el ascensor) y sigue el corredor hasta el
fondo, donde abres la puertay llegas ala
terraza. Tras hablar con los SeeDs blan-
cos, busca a Eleone en la biblioteca.

Al dia siguiente, sal del dormitorio y
habla con el Director Kramer, que te
asignara tu siguiente mision. Vete al se-
gundo piso y sal a la terraza para aven-
turarte a Fisherman’s Horizon.

FISHERMAN'S HORIZON

Aquihay muchas cosas que puedes hacer,
pero vamos al grano. Coge el montacar-
gas y desciende. Explora las calles si lo de-
seas, pero tienes que acabar yendo a la
casa del jefe de estacion, que esta en una
especie de isleta circular a la que se acce-
de por un largo ruente. Habla con el jefe
de estacion y sal. Tu siguiente destino es
la plaza que hay enfrente de la estacion
de tren, ﬂega ras a ella siguiendo las vias
deltren (a la derechade la pantalla,segin
sales del puente que llevaba a la casa de
jefe de estacion). Cuando tengas que to-
mar una decisién, elige “jal ataque!”y co-
rre a salvar al jefe de estacion. Lucha con
los soldados, y luego, con BGH251F2

El grupo se reline de nuevo y hay gran
regocijo. Termina de visitar la ciudad aho-
ra, si asi lo deseas, y vuelve al Jardin.

2l e
Sigue estos railes para llegar a la pla-
za del pueblo de Fisherman’s Horizon.

EL CONGIERTO

Te recomendamos salvar la partida aho-
ra: esta parte del juego es muy divertida.
Encuentra a Selphie en el patio y toma
las medidas necesarias para subirle la
moral. Luego te relines con el Director
Kramer, el cual te pone al mando.

Para la preparacion del concierto, ten
en cuenta que los instrumentos que eli-

jas decidiran el desarrollo de la conver-

sacién de Squall con Rinoa:

@ 1: guitarra, violin, flauta, y zapateo.

® 2: guitarra eléctrica, bajo eléctrico,
saxo y piano.

@ 3: cualquier otra combinacion.

k. 4 Con tus "oy @7 ne vames
= a e parte.
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Rinoa se pone un vestidito muy mo-
no para pedirle una cita a Squall.

FL ASEDID DE BALAMB

Para este escenario, forma al grupo llevan-
dote a Zell contigo.

Toma el ascensor al tercer pisoy, des-
de alli, ve al puente de mando. Habla
con Nida (el tio que esta de timeonel) y
conduce el Jardin hasta la ciudad de Ba-
lamb (usa el mapa grande para locali-
zarla). Busca un sitio despejado en tie-
rra y aterriza pulsando (.

Entra en la ciudad a pie. No te dejaran
pasar de la puerta. Habla con todo el mun-
do e insiste hasta que Squall se camele al
guardia para que os deje pasar. Ahora, si-
gue estos pasos con exactitud: visita la ca-
sa de Zell y saluda a su madre (su casa es
la 22 puerta que ves a la derecha de la pri-
mera Fantalla de la ciudad, después de la
pantalla del guardia que no queria dejarte
pasar).Ve al hotel y habla con los soldados.
Ve al puerto y habla con todo el mundo.
Vuelve a casa de Zell. Ve a la estacion de
tren. Vuelve al puerto y habla con el perro.
Siguele a la estacién de tren. Persigue a
Trueno hasta el hotel. Pelea con Trueno.
Después, pelea con Trueno y Viento.

FL JARDIN DE TRABIA

Ahora tienes que pilotar el Jardin de
Balamb hasta el Jardin de Trabia (al norte:
mira el mapa grande para localizarlo). Si-
gue a Selphie y habla con ella y su amiga.
Explora si quieres el jardin, pero sivas todo
a la izquierda desde donde esta Selphie,
llegaras a la cancha de baloncesto. Espéra-
la alli mientras hablas con tus companie-
ros. Cuando se produzca el flashback
controles la imagen fantasmal de Squal{
limitate a ir a la playa (primera escena) y a
salir por la puerta (segunda escena).

Tu siguiente destino es la casa de Edea.
Estd en [aisla que hay mas al suren tuma-
pa, en la parte del oeste, La reconoceras
porque tiene delante un faro. Al noreste
de la casa, muy cerca, flota el Jardin de Gal-
badia. Una vez mas, te recomendamos sal-
var aqui la partida en un fichero aparte,
porque es una parte del juego bastante
maja. Luego, dirigete hacia él.

LA BATALIA

Da las 6rdenes que estimes oportunas
(pero no te olvides de dar la que se refiere
a los bocatas, jes muy divertidal).

Al salir del ascensor en el segundo piso,
habla con los estudiantes ociosos para
que ocupen sus posiciones. Co§e otra vez
el ascensor al primer pisoy ve al patio. Tras
hablar con Zell, ve al tercer pisc.

Ahora, diriges al grupo de Zell. Ve a la
zona oeste del patio, por dende vienen las
motos. Tras la colision, dirigete al hall prin-
cipal y encuéntrate con Squall. Tras formar
los dos grupos, ve al ascensory al segundo
piso. Sigue el pasillo hasta el aula. Pelea
alli con los cuatro comandos (soldados
verdes). Habla con los nifios del aula, que
estan aterrorizados, y sal. Vuelve al puente
de mando y, tras decidir l]a nueva estrate-
gia, vete otra vez al segundo piso. Encon-
traras a una instructora a la que se le ha
Eerdido un nifio. Ve al fondo del pasillo y

abla con el chaval. Cuando aparezca el
comando volador, no te muevas un pelo.
Espera a que te tenga acorralado y pulsa

" PLAYSTATION

®. Escoge la opcién “mirec por aqui a ver
si hay otra opcion”, Pulsa otra vez ® y
escoge “trato de abrir la puerta de emer-
gencia”. Pelea con el Comando.

Tras ponerle nombre al anillo, entra
por la puerta de la izquierda en el jar-
din de Galbadia.

INFILTRACION EN GALBABIA

Reorg:niza a tu grupo en la habitacién de
la esfera luminosa.

Ve a la derecha y otra vez a la derecha
en la siguiente pantalla y llegaras a unas
escaleras. Subelas hasta que veas a Trueno

Viento. Desde ahi,vea la izc?uierdaytoma
a primera puerta que veas ala derecha. Ha-
bla con el estudiante para recibir la llave.

Vuelve a la sala de |a esfera luminosa
]y esta vez vete a la izquierda y entra en
a primera puerta a laizquierda.Cruza la
pista de hockey y sal por la puerta de la
derecha. Llegards a un coorredor con
una puerta mas o menos enfrente de ti:
entra por ella y recibe otra llave. Vuelve a
a sala de la esfera luminosa y, desde alli,
a las escaleras donde encontraste a
Trueno y Viento. Esta vez, sigue subiendo
hasta el tejado. Salta a la pista de tenis,
vete a la izquierda y sigue todo recto sin
desviarte. Fijate en las escaleras que de-
jas atras, luego hay que volver.

Llegaras a un hall. En el centro esta Cer-
bero. Dirigete hacia é| para combatirle. To-
ma la saﬁda de la izquierda y, en la si-
guiente pantalla,entraen la puertaalaiz-
quierda. Recibe otra llave y vuelve a la es-
calera en la que te deciamos antes que te
fijaras. Sube, ve a la izquierda y coge el as-
censor. Pelea con Seifer. Vuelve al segundo
piso y tira todo recto, sin desviarte, hasta
que [legues a una gran habitacion circular.
Recorrela en direccién contraria a las agu-
jas del reloj y sal por la derecha ({usto en-
frente de por donde has entrado) hasta el
auditorio. Pelea con Seifer. Pelea con Edea.

Y asi acaba el disco 2.
iEn el préximo numero de
SCREENFUN, el final de la guia!

Sigue nuestras indicaciones desde la
esta sala de la esfera luminosa.

Sube estas escaleras para llegar al te-
jadoy saltar a la pista de tenis.

-
Combates Disco 2:
Wedge y Biggs: son pateticos, asi que
no tendras que esforzarte mucho. Di-
viértete lanzandole confusion a cual-
quiera de ellos
Soldado de élite y dos GIMs2As: elimina
primero al soldado de élite y usa antima-
gia si consigue hacer algln conjuro de
apoyo a los robots. Luego, ataca con conju-
ros del grupo electro y con Quetzal
BGH251F2: no hay mucho tiempo, asi
que olvida cualquier maniobra defensi-
vay usa a Quetzal (ya deberias teneruna
buena afinidad con él} y conjuros efectro
Los soldados que suelta al ser destruido
no son ninguna amenaza sefia, pero re-
cuerda que te tiene que quedar algo de
tiempo para ellos
Oleoplastos: Ifrit acabara rapido con ellos
(sobre todo si le potencias con ayuda). Si
les da tiempo a usar alguna alteracion de
estado contra algin personaje, siempre
puedes extraerles esna y remediarlas
Norg: al principio esta protegido en su
trono blindado. Durante todo este com-
bate, gelpea a los Ocular derecho e iz-
uierdo cuando estén amarillos o rojos,
e manera que vuelvan a ser de color
azul. Dedica dos personajes a esta tarea
mientras otro ataca el trono blindado
Cuando se rompa el trono y veas a Norg,
extraele al G.F. Leviatan. Sin la protec-
cion de su trono blindado, ?(a puedes
usar a tus G.F. para machacarle
BGHz51F2 (2° asalto): |a misma estrategia
de antes sera suficiente
Trueno: los soldados que le acompahan
son faciles de eliminar. Uno de ellos tiene
magia de cura para extraer, si lo deseas
Puedes dormir o cegar a Trueno si tienes
morfeo o tinieblas. Extrae coraza de Trueno
y aplicala a todos les miembros del grupo
Pégale como quieras, pero no uses a Quet-
zal ni conjuros tipo electro.
Trueno y Viento: o primere de todo, ex-
trae al G.F Eolo de Viento. En este comba-
te, lamayor amenaza es Trueno. Duerme si
puedes a los dos mientras te preparas
Luego, extrae coraza de Trueno y aplicala a
los miembros del grupo. Viento tiene con-
juros cura para extraer y aplicar, si te ves
bajo de vitalidad. Centra tus ataques en
Trueno y luego en Viento. No uses a Quet-
zal, ni los conjuros electro y aero
Comando: debilitale con un par de pu-
fietazos y luego usa el boton de blo-
queo repetidamente hasta que aparez-
ca una nueva opcién de ataque. Usala y
ganaras el combate
Cerbero: No uses rayos ni viento de nin-
gun tipo contra él. Sise lanza a simismoel
conjuro triple, contrarréstalo inmedia-
tamente con antimagia.
Seifer (en ambos combates): limitate a cu-
rarte cuando andes bajo de vitalidad. Tie-
ne el conjuro prisg para extraer. Aprové-
chalo para este combate y almacénalo pa-
ra enlazarlo con el atributo de RAP
Edea: Lo primero de todo, extrae al G.F
Alejandro de Edea. No intentes invocar a
G.F Rubi: esta vez no funciona. Estate pre-
parado por si usa algun conjuro de muer-
te instantanea. Pégale con todo lo que

k‘zengas; no es tan dura como aparenta

e e
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Squall demuestra su frialdad de cardcter: Rinoa ha sufrido una experiencia trau-
madtica, pero él se limita a reprocharle su inexperiencia y a decirle, hundiéndole
atin mds la moral, que no se aparte de él si no es capaz de valerse por si misma.

Texto: Gabriel Pérez-Ayalo




'QUETZAL
Convertir cartas es una
| habilidad fundamental
| para obtener rdpida-
mente materiales para
mejorar las armas.

En los discos 1y 2 puedes obtener facilmente once Guardia-
nes de la Fuerza, que son los guardianes bdsicos. Los otros
Fuardianes del juego los obtendras a partir del disco 3,y s6-
o si te tomas la molestia de ir a buscarlos.

Ala hora de enlazarlos, tienes que intentar que las mejo-
res habilidades queden bien distribuidas. Por ejemplo, si
asignas a Diablo, Rubi, Cerbero y Alejandro a un solo perso-
naje, los otros dos miembros del grupo se estaran perdien-
do la opcién de equiparse con 3 habilidades: jmala idea!

Los jugadores expertos se divierten calculando y recalcu-
lando las posibilidades de combinacién y seleccionando
ellos mismos las mejor manera de dirigir eradiestramiento
de los guardianes para personalizar su estilo de juego. Pero
si lo que quieres es jugar y no complicarte con estas cosas,
aqui tienes un plan de entrenamiento que funciona bien, El 23
primer y segundo personaje pueden ser los que quieras, pe-

ro el tercero es mejor que sea siempre Squall.
‘en FRZ, lo mejor es enla-

zarlo a Squall, para po- : m :
el Los guardianes del primer personaje
— YA ADQUIRIDAS LAS PRIMERAS QUE DEBES ADQUIRIR NO ADBUIRIR
QUETIAL Enlace PM Ayuda Eniace VT

$ HIVA

Util por sus enlaces de
RST y ESP. Condena
puede venir bien al
principio, contra los
monstruos mds duros.

Adguirir a Hermanos puede ser complicado, a pesar
del mapa. Sigue nuestros consejos para no perderte.

IFRIT
Una vez obtiene Premio

SIRENA
Ojo observador es fun-

damgn_fal. Tiene, ya 2 aﬂ_a Enlace BST
adquirido, el raro y util | Mﬂﬂ{ﬂ GEI0% >, zg%_..l'm%
enlace de ataguede Magia elm. rayo—~Magia clase+
estado. [can Caria aprendidaj-Convertir cartas
DIABLO HERMANDS Enlace VIT ﬂuﬂa ! Enlace ESP
Arrebatar es a habili- T +20% T+40%-VIT+80%-~Premio en WT
dad méi itil de todo el | Enface FRZ-Enl. alague eim.
juego.Al ganar expe- |
riencia, el ataqgue de
Diablo mejora mucho. Rusl Enlace RST RST-+20%~RST-+40%~Premio en RST  Enlace WIT
- d habilidades Enface PM - Enl. ataque est.
ErmANCE : Contraataque
El premio en Vit supone |
30 puntos de vida adi-
cionales con cada nivel ; LEVIATAN Enlace ESP ﬂﬂdﬂ Enlace PM
de experiencia que ad- | P+ 20%--ESP +40%—~Premio en ESP
quiera el personaje. : Recuperar
RuB{ B — e
Si el adiestras el enlace | ‘ﬂs m dﬂ Sﬂﬂm m
PM, luego podrd ad- ' |58
e A ADQUIRIDAS LAS PRIMERAS QUE DESES ADQUIRIR 48 ADQEIRIR
Fot frecuentey ot SHIvA Enlace £5P Ayuda Enlace FRZ
. Magia 6.E 10% -+ 20%—~30% Enl. ataque efm.
LEVIATAN Enface BST
. Recuperar permite cu- SIRERA Fnlace PM O
! ljo abservader
erand ompleto a.un Fnl. alaque est. PM-+20% -~ PH-+40%~ Premio en PH
lje. Ci premio
en ESP va bien si lo Fal. defensa est.
consigues pronto, Hin Falace FRZ Ayeda
Enl.ataque elm. Enlace RAP-»RAP-+20%-BAP+40%
EoLo ! Iniciativa
1El enlace RAP y la ha- |
bilidad de inicji/ativa ALEIANDRD Eniage ESP Ayuda Enl. ataque elm.
acelerardn al persona- 3 habiidades Resucitar
Jje en combate: jes algo Inl. def. elm. X2 Enl.def elm.X4
que viene muy bien! k
cersero | (C105 003 tercer persanaje )
Elenlace de ataque de w m'msm n ]ﬂ 1 -
SRdeplan o 1A ABQUIRIAS 1AS PRIMERAS QUF DEGES ADQUIRIR 40 ABQUIRIR
| mdxi tid
Sy IFRIT falace A2 Ayua
; Enl. atague elm Entace W;ﬁ -
FRZ+20%-> FRI +40%—~ Premio
/ALEJANDRO Magia G.E 10%—20%—~30%
Resucitar va muy bien DABLO Enlace PH Arrebatar Fnlace PNT
contra ciertos enemi- 3 habilidades
e L CERBERD Enlace FiZ Ente PH-> En ataque st
g T i . %—=RAP-+40% > Aulgprisa
toXa también es bueno. Enlace PNT Eniace BAP->RAP+20

J habilidades Enlace ESP->>Enl.dgfensa est—K2—~ K4
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Cap. 2: la campana Nod

Gonsejos generales

@ Las unidades de artilleria, acom-
pahadas de un robot reparador mo-
vil, pueden exterminar a las tropas
terrestres. Ponlas en lo alto de una
colina para maximizar su eficacia

@ Los vehiculos subterrdneos Nod
son muy efectivos si los usas bien.
Para defenderse de ellos, al enemigo
no le queda mas remedio que atrin-
cherarse a tope para evitar ataques
sorpresa en zonas desprotegidas
Una estrategia ganadora es utilizar

afos APCs para soltar un cargarnento

completo de valientes ingenieros
dentro de la base enemiga. Ponte a
construir desde dentro e intenta ex-
pandirte lo maximo posible_Edifica
rapldamente torres de defensa para
defender tus adquisiciones o, en Ulti-
ma instancia, vende los edificios para
que no puedan reconquistarlos. {No
te imaginas lo irritante que puede
llegar a ser esta jugadal

@ Captura la refineria justo cuando
la cosechadora esté descargando el
tiberio. Asi, no solo te quedas con el
edificio, sino también con la cosecha-
dora. Por lo general, deberias tener
dos o tres cosechadoras por refineria

@ Pon atencidn en tus cosechado-
ras de tiberio, porque no suelen huir
por si solas del fuego enemigo. Te
avisaran por radio si las atacan

@ Controla todas las faldas de las
montanas y los desfiladeros. De vez
en cuando se pueden hacer saltar
por los aires para acceder a caminos
secretos o atajos

@ Tiberian Sun ofrece tres grados de
dificultad. Nosotros recomendamos
el normal.Sélo los estrategas mas
experimentados se atreven a jugar
directamente en el grado mas dificil,
en el cual el enemigo produce sus
unidades mas rapido y por menos di-
nero. Se recomienda, ademas, pasar
por todas las misiones de ayuda

54  ScREERFUNTRUCOS
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Nod-Misicn 1:

@ Construye la refineria y comienza
con la recoleccion de tiberio.

@ Produce varios bots de infanteria y
repasa el plano en busca de los solda-
dos de élite. Procede a exterminarlos.

jCuidadin! Los mejores soldados de

élite intentan atacar tu base.

@ Levanta una base junto al cercano
campo de tiberio.

@ En cuanto estés preparado, envia a
dos ingenieros escoltados a través del
puente de la margen inferior derecha
del mapa,y toma la base que se en-
cuentra alli. Construye luego otra refi-
neria. Después de asegurar el abasteci-
miento de materia prima, crea una bri-
gada de motos de asalto. Con ellas,
peinarés rapidamente el mapay lo
limpiaras de tropas enemigas.

@ Toma la estacién de television.

Conquista la base del sureste.

El Banshee
trae muerte
desde el aire.

Toma la estacion de television.

Nod-Misian 3: Liberacidn de un comandante Nod

@ Através del tinel del sur llegaras al
campamento Ned, donde podras libe-
rar a los ingenieros apresados en el ca-
mién. Con su ayuda, puedes conquis-

| tar el campamento y producir final-

mente mas Infanteria lanzacohetes.
@ A través del puente restaurado al
norte de tu base, llegards a la base
enemiga, en la que se encuentra el co-
mandante preso. Acompanale al heli-
coptero en el punto de partida.

Libera a los ingenieros del camion,
para conquistar con elfos la base.

Con los soldados lanzacohetes, atra-
viesa el puente y libera al prisionero.
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T Una vision terrible: los ti-

tanes de GD! abriéndose
paso en el campo de ba-
talla. jPonte a cubierto!

Nod-Misidn 8:

| =

@ Al otro lado del puente hay una ba-
se.Tomala. Asegura el puente del no-
reste con torretas de laser.

@ Inspecciona la base del suroeste con
la moto de asalto. Utiliza los APCs sub-
terraneos para soltar a los ingenieros
directamente en el interior de la base
enemiga. Cuando esta base sea neu-
tralizada, podras refinar el tiberio con
relativa tranquilidad.

@ Destruye la base del noreste y la pi-
ramide con una divisién bien numero-
sa de tanques.

Construyes tu base a cada lado del
puente y luego la defiendes.

Nod-Misidn 5 [SUR]: Gegar al enemigo

@ Construye el punto de partida de tu
base. Luego, defiéndela hacia el oeste
con varias torres de laser y tanques,
porque el GDI siempre envia pequerios
grupos de ataque desde esta direccion. §
Defiende también el pequefio trozo de
playa, porque alli suelen llegar APCs de
GDI con ingenieros a bordo,

@ Prepara un buen grupo de tanques
y llévalos al puente reconstruido en el
este, sobre una meseta que hay detras
de la base GDI. Esquiva cualquier obs-
taculo y asegurate una posicién privi-
legiada para bombardear el radar que
se encuentra méas abajo.

Para alcanzar tu objetivo debes re-
parar el puente del este.

Nod-Misidn 8: Eliminacion

@ Sal del punto de partida y dirigete
al sur, donde podras tomar una base
del GDI.

@ Reline un grupo con varios inge-
nieros y soldados. A través del puen-
te reparado, llegaras al margen infe-
rior del mapa; atraviésalo hasta el
tren bloqueado. Esquiva el obstaculo
y el tren correra hasta una torre de
guardia cercana.

@ Marcha ahora hasta la esquina su-
perior izquierda del mapa, en la que
encontraras un antiguo templo. Entra
en la base GDI que se encuentra al es- o .
te y conquistala o destriyela. Una vez eliminado el obstdculo, el tren

se precipita hacia la torre de guardia.

@ Sigue los railes del puente cercano.
Dirigete hacia el noreste e intenta es-
quivar a las patrullas cuanto puedas,
iya habra tiempo de luchar!

@ En cuando hayas llegado al valle,
tuerce hacia el este y manda al inge-
niero al interior del ovni.

@ El resto de las unidades marchan
hacia el suroeste por debajo del
puente en ruinas y subiendo la pen-
diente de la montana en direccion
sur. Alli deberia haber llegado un
tren: destruye el Gltimo vagén.

El container que sale despedido reco- : : :
ge a tus soldados. Envia a un valiente ingeniero al in-

terior de la nave.

Nod-Misidn 4: Destruceidn del templo enemigo

Llevar a cabo
el secuestro

@ Levanta un puesto de defensaen el
punto de salida. Dos refinerias y varias
cosechadoras te proporcionaran la esta-
bilidad econémica que necesitas. Apro-
véchala para producir una docena de
tanques de ocultacién subterranea.

Es mejor que dejes el terreno sin ex-
plorar, ya que, de otro modo, los GDI se

@ Repara el puente del norte y sigue la
margen del mapa hacia el oeste. Con-
quista o destruye un pequefio campa-
mento GDI, que veras en tu camino.

@ Elimina ambas torres de guardia en
la entrada del tinel mas al ceste y es-
pera alli a que llegue el tren con la mu-
tante. Dale una fiesta sorpresa de
bienvenida... jcon fuego y destruccion!

Gracias a los APCs subterrdneos,
podrds atacar donde mds duele.

Desde la meseta mds alta se puede

; Esta posicion es la mejor para inter-
apuntar al radar y destruirlo.

ceptar al tren.

Nod-Misidn 9: 3
Un lobo con piel
de cordero

@ Después del asalto al recinto de ma-
quinas GDI, comienza a construir. El pri-
mer objetivo es un campamento de
mutantes que se encuentra al este,
@ Para el ataque a la base del norte, le-
na entre cuatroy cinco APCs anfibios
con tropas y sigue el curso del rio hasta
el noroeste. Haz explotar |a falda de |a
montafa y dirigete al norte.

La entrada trasera de la base mutante

Tu ataque sorpresa pilla al GDI to-
talmente desprevenido.

no esté suficientemente defendida.
Hazte ense§uida con la estacién y el

cuartel y coloca torres de guardia cerca.
Los mutantes opondran poca resisten-
cia. Después de la destruccion de un par
de edificios, los habras vencido.

Del vagon destruido sale un contai-
ner, que recoge a tus soldados.

Explosionando la ladera, tus APCs
acceden al recinto de los mutantes.

percatan de tu presencia y caen sobre ti.
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Nod-Misidn

@ Sigue el camino que hemos dibuja-
do en el mapa adjunto. Tu ingeniero
tiene que reconstruir un puente que
esta destruido. Tu mejor arma aqui es
el Comando Cyborg, capaz de enfren-
tarse a los enemigos mas duros y bo-
rrarlos del mapa. Si le danan, puedes
regenerarlo poniéndolo en medio del
campo de tiberio azul @.

@ Si has encontrado el transportador
en la posicion @ al norte, deja que el
Comando despeje de enemigos el ca-
mino hasta tu objetivo @. jCuidado
con las lluvias de meteoritos! Final-
mente, recupera ambos camiones.

jPor los pelos! A tu Comando casi le
alcanzan los meteoritos.

!n!

Pto. de partida

biotoxina @) objeti

Nod-isidn 11: DeStruccion de un
centro de investigacion GDI

@ Cerca del punto de partida @ en-
contraras a los mutantes, préximos
al hospital. Dirigios juntos hacia el
oeste y defiende el tinel @.

@ Encima del tinel se encuentran
algunos edificios, que has de tomar,
Construye alli una base @.
Defiéndela con algunas unidades de
artilleria y torretas SAM.

@ Sigue el camino sefialado en el
mapa con varias unidades de artille-

ria, asi como los APCs llenos de inge-
nieros. Llegaras a la entrada trasera
de un campamento GDI @.Témalo.
@ Una vez defendida la posicién, la
artilleria forma un agujero en el
muro de la base GDI @ en el norte.
Tus tropas avanzany la base estara
pronto bajo control.

@ Ahora, el centro de investigacion
@ ha de ser destruido.
iMachacalo a placer!

Los cyborgs de Nod
son temibles.

@ Punto de salida

@ Tanel

© Base propia

@ Campamento GDI
@ Base GDI

@ Ctro. investigacidn
—j= Ataque al cam-
pamento GDI

Nod-Misidn 12: Muerte al enemigo

@ Al defender el campamento GDlenel
punto de partida @, el poderoso Coman-
do Cyborg te ofrece sus siempre aprecia-
dos servicios. Por contra, rechaza la idea
de hacer una toma de posesién con ayu-
da de los ingenieros.

@ La mujer que tienes que rescatar esta
retenida en una prision @ en el noreste o
en otro calabozo @ en el suroeste. La loca-
lizacién exacta es aleatoria en cada caso.
@ Envia a tus soldados del campamento
en direccion este y sube a la meseta @ al
sureste del campo de tiberio. Desde alli,
puedes atacar a una base GDI con ayuda

del terrible Comando Cyborg. Puedes
destrozar todos los edificios a discrecion,
pero respeta el recinto de maquinariay la
refineria, que has de tomar con unos in-
genieros.

@ Construye un cuartel y produce un sa-
nitario. {El Cyborg y el sanitario forman
un equipo invencible! Si no encuentras a
la mujer en el noreste, envia a ambos con
el APC al sur del transportador Orca @.
Alli accederan a la base GDI @ a través
del muro del este y se ponen manes a la
obra. Una vez des con ella, se mete enel
transportadory jlisto!

Hay que atacar la base GDI del no-
reste desde la meseta.

Gracias a los sanitarios, jtu Coman-
do Cyborg es ahora invencible!




COMMARN D,

@ Sigue el recorrido de |a calle del no-
reste, toma la base Nod abandonada y
destruye de paso la fuente de tiberio
qgue se encuentra cerca de alli. Con de-
fensas de laser y algunas piezas de ar-
tilleria, la base deberia estar sufi-
cientemente protegida. Comienza la
produccién de los misiles quimicos.
@ Dirigete ahora al campamento GDI
al norceste. Has de conquistarlo y des-
pués defenderlo con varias unidades
de artilleria. No olvides darles apoyo.
@ Elsiguiente objetivo es la refineria
enemiga, que no se encuentra lejos del
campamento, en direccion suroeste,
Desde alli llegaras, atravesando una
meseta, a la base principal GDI.Tu ar-
tilleria te proporcionara un excelente
apoyo para destruirla.
@ Tu Ultimo objetivo es otro campa-
mento GDI en el sureste.

Asalta el campamento GDI del noro-
este: servird de cabeza de puente.

Con los ataques de misiles puedes
ejercer presion sobre el enemigo.

Nod-Misidn 15: Dtro Secuestro mas

@ Deja que todas las personas se su-
ban a los vehiculos transportadores y
conduce por el margen al sur del ma-
pa. Cerca de un edificio solitario hay
una ladera de montaria que se puede
hacer explotar. De esta forma puedes
acceder sin dificultad a la base GDI a
través de una entrada trasera. Espera
alli la llegada equipo de inspeccion ba-
joel mando de tu victima.

@ En el momento en que entraenla
base, tus soldados especiales atacan y
quitan de en medio sin problemas al
resto de los soldados enemigos dentro
de aquélla. Finalmente, tus ingenieros
toman todos los edificios,

@ Mete a tu prisionero en un vehiculo
de transporte y llévalo al punto de par-
tida. Al poco tiempo, aparecera un APC
subterraneo para llevarse al pajaro.
iMisién cumplida!

Nod-Misidn 16;
Iransmision de
datas ilegal

@ El viaje se desarrolla en el sentido de
las agujas del reloj a lo largo del borde
del plano. Varias patrullas GDI, integra-
das por tres soldados cada una, rastrean
el terreno, pero la mayoria de las veces
podras esquivarlas. Tendras que hacer
saltar varias laderas de montana.

@ Envia al espia a las tres centrales de
comunicacion para robar codigos. Al fi-
nal, el espia ha de ser llevado al APC
subterraneo en el sur.

Si haces explotar muchas tadeas
podrds llegar a todos los objetivos
de esta mision.

Por la entrada
trasera, sin pro-
teccion, tus sol-
dados acceden a
la base GDI ene-

miga.

@ En el punto de partida @ se to-
man los edificios disponibles y se
construye una base propia. Muy cer-
ca de alli se encuentra el primer obje-
tivo @ para construir |a instalacién
de lanzamisiles. Dispones de una ho-
ra para cada instalacion.

Protege la rampa de lanzamiento
con, al menos, dos unidades de artille-
riay algunos soldados lanzacohetes.
Tambien deberias proteger la base
con varias torretas de defensa, algunas
de ellas del tipo SAM.

@ El segundo objetivo @ lo tienes que
proteger con artilleria y soldados lan-
zacohetes. El pequeno puente que se
encuentra cerca de alli debe ser des-
truido. Finalmente, recupera el camién
de misiles. Muy cerca puedes encon-
trar un reparador maovil.

@ Rastrea con las lenguas del mal la
base GDlen @, y envia un APC con in-
genieros a la base. Al mismo tiempo,
asegura la zona en @y entra final-
mente en la base GDI.

@ Si el camino esta libre para el trans-
portador, envialo al objetivo @.

@ Echate hacia atras y celebra con
Kane el comienzo de una nueva era:
jun amanecer de sol tiberianol

La instalacion en
artilleria y misiles.

se defiende con

objetivo para instalaci
facion de lanzador misiles @ base GDI @ ed

ik "
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=2 TAN

= NS

Nod-Misidn 13:
Destruccion del
Prototipo Mammut Mk Il

@ Atraviesa con el espia el puente y
marcha hacia el norte, donde el espia
se tiene que colar a la central de man-
do. Finalmente, puedes ver la demos-
tracion de los nuevos prototipos Mam-
mut en el terreno de pruebas GDI.

@ Con los refuerzos recién llegados,
hay que erigir dos bases, una a cada la-
do del puente. Con dos o tres lenguas
del mal (tanques lanzallamas), rastrea
el terreno al norte de |a zona de prue-
bas, pues alli se encuentra escondido
el Mammut. Utilizando entre tres y
cuatro cazas Banshee, puedes despa-
char a estos peligrosos enemigos sin
correr el menor riesgo.

El tanque Mammut no puede ha-
cer nada contra tus Banshees.

lanzador de misiles bjetivo para insta-|
para proteger @ 3. of 0
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Ready 2 Rumble Boxing

Boxeador categoria bronce

Introduce el codigo RUMBLE POWER
como nombre para tu box-center en el
modo championship. Ya puedes esco-
ger todos los boxeadores de |a catego-
ria bronce. Ademas, se activa libremen-
te a Kemo Claw en el modo arcade.

Boxeador categoria plata

Introduce el codigo RUMBLE BUMBLE
como nombre para tu box-centeren el
modo championship. Ahora puedes es-
coger todos los boxeadores de la cate-
goria plata. Bruce Blade se activa libre-
mente en el modo arcade.

Boxeador categoria oro

Introduce el cadigo MOSMA! como
nombre para tu box-center en el mo-
do championship. Puedes escoger
cualquier boxeador de la categoria
de oro. También se activa Nat Daddy
en el modo arcade.

Boxeador categoria champ

Introduce el codigo POD 5! como
nombre para tu box-center en el mo-
do championship. Elige cualquier bo-
xeador de la categoria champ. Ade-
mas se activan todos los boxeadores,
incluidos los temidos Damien Black
en el modo arcade.

Trajes de boxeadores alternativos
En la eleccion de personaje pulsa

®+@®.

POD s!: este nombre es para tu box-cen-
ter en el modo championship...

Boris Knokimov:un e
ruso con un
toque especial
en sus puros.

En la eleccion de zona, pulsa START para
pausar el juego. Introduce uno de los
codigos para activar la funcion de tru-
co correspondiente. Vuelve a pulsar
START para seguir hacia delante.
Cuidado, cuando los botones estén
unidos con un ‘+' tienes que seguir es-
trictamente el orden. Introduce, por
ejemplo, la siguiente combinacién:
()+(®1)+[12], manteniendo pulsa-
do primero, pulsando luego el
y, finalmente, (i2]. Luego los
sueltas todos y metes el siguiente.

... activa libremente a los mds duros entre
los duros: los champs. jBestias pardas!

Conseguir todas las variaciones jue-
go1en cada zona: £

(@ (0 (] (&)

Conseguir todas las variaciones jue-
go 2 en cada zona:

(2] () (2] (&)

Conseguir todas las variaciones jue-
g0 3 en cada zona:

Con Nat Daddy_y Damien Black {dcha) I () + ("
en el ring, hasta el drbitro se aparta. ()+m) +@ +C@
Pang clasico en la zona 8:
(C)+(2],

Abrirtodos los ocultos:

e

®+@: el cambio de uniformes en la elec-
cion de los personajes da mds vistosidad al
combate de fos gemelos.

Virtua Fighter 3th

Jugar con luchadores Alphabet
Comienza un nuevo juego en el medo
normal. Lleva la caja de eleccién sobre
Akira y pulsa sTART; dirigete luego a
Liony Pai (con'r"rma siempre con START ).
Escoge el personaje que quieras con @.

Pulsa START en la eleccion de zona...

..y en la pausa de juego, introduce los
trucos. No hay sonido de confirmacion.

— ZONE 8 -

Enfrentarse a luchadores Alphabet
Comienza un nuevo juego en el modo
normal. Lleva la caja de eleccién sobre
Akiray pulsa sTaRT , dirigete luegoa Lau
y vuelve a confirmar la accion con
START . Escoge a Pai, mantén pulsada
START y pulsa ®.

EELEE'E i @mmmmﬁ

Heme - Rlra Yokl

Si metes el truco para el Pong cldsico y
vas a la zona 8, encontrards...

Para ambos modos de,uuego Alpha bet, co-
mienza con Akira y después procede como
indica el texto de arnba

... jun regalo para corazones nostdlgicos!
SJUEGO L2
SJUEGOS

Activando las variaciones en todas las
zonas del juego 3...

jQué divertido! Cuando este luchador le-
gible recibe un golpe fuerte, se convierte
en sopa... jde letras!

... puedes acceder desde el principio a to-
das las modalidades de juego.

PLAYSTATION

Tony Hawk's
Skateboarding

Por desgracia, Activision cambio6 todos
los cheats en el Gltimo momento: jaqui
tienes los codigos de trucos correctos!

Introdtcelos en pausa y mantén pul-
sado el boton (I1].

Todos los valores en 10
L+0®t+ X

Todos los valores en 13

M+@O00G 1t}

Slempre en modo especial:

H+@@0+t~

Cabezones (despues de Intmduaren
1a elecclén of per.sonajes

.

+@0 1“"" no esfucn’gnndar

cuando tienes este cabezon de melon.

Black Bass Lure Fishipl

IINPUT PASSLWORD
BCDFGHJ

KLMNPQQR
S T U WX Y Z
182 S AN SR E T,
8 9 8 —0I<

KIKIKIE IKIKIKIE KKK 1K)

introduce una K por cada letra...

LURE MEMNLI

Ol RUNNER
BAIT

010
UL

UHJJHZD
Lz s

2
3
3
‘1'ER 2
NIC IL BAIT %

TiT.IU%U]
DITIDT.I'D

COLOR RED

PLEASE SELECT
A LURE

... asi puedes utilizar el codificador que
quieras, de todos los que dispones..

o

g DERPTH B3 .2

... para participar en complicados en-
frentamientos con los tozudos peces.




Angel recibio una
educacion tradi-
cional, jy mira co-
mo ha acabado!

Los circuitos tlenen mtas m‘temarwas,
que les dan mds interés (DC).

i
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Las plataformas de velocidad acti-;'an el
turbo-boost de tu tabla (DC).

aad

E
‘ ;gﬁ : =
‘a e - -
"‘- 3 El velodromo
Ve glsy  Ea 3 : ). cace b

ejerce las funci
En carrera vas a todo trapo, jy tambjen

nes de un men
yes el escenari
puedes salir volando por los aires! (DC).

Los personajes

Zak
16 afos
Acrobata

Shin
Edad desconocida
Corredor

Kolonel Uri
ELETE
Maton

BANCO DE PRUEBAS

7

Si pensaba S (U3 7 1olh
todo en dEPGTLE .c).li,.]l
te muestra _Lo) queal
nadie: jel 8!

de los retos {P()i

1
Ange
8 aiios
orredor

30 aios
Corredor

Zak se crio en los

suburbios de Nue-

va York. Estd cola
do por Angel.

Acrabata

7/99

Brad era un sur-
fista. Ahora es
un monstruo
del hoverboord.

LR
ecuerdas la pelicula Regreso al. |
/ futuro? ;Y la tabla de skate vo-
ladora (hoverboard) en la que |
se monta el protagonista?
iPues ahora vas a tener la ocasién de
correr en una de esas con Trick Style!

Con ocho skaters disponibles, la
competicion te llevara por tres ciuda-
des futuristas, con cinco circuitos ca-
da una. Todos estan sembradas de
rampas, magnorrailes, atajos, aros y
plataformas de velocidad, que debes
asegurarte de utilizar para ganar. Es
mas facil decirlo que hacerlo, ya que
para coger un magnorrail o alcanzar
ciertos atajos, hay que usar trucos es-
peciales.En la modalidad de Retos del
Guia aprenderas nuevos trucos para
mantenerte competitivo. Es este con-
cepto de hacer trucos durante la ca-
rrera lo que de verdad hace al juego
divertido y desafiante.

Hay tres tipos de corredor, pero los
matones son los que cortan el bacalao:
jes una ventaja brutal poder chocar sin
miedo contra los rivales! También he-
mos notado que las carreras estan
amaiiadas: tus oponentes se adaptan
a lo bien o mal que lo vayas haciendo,
asique [o que cuenta de verdad son los
checkpoints y el sprint en la recta final.

Salvo por la pobre modalidad de dos
jugadores, Trick Style es muy entreteni-
do una vez que le coges el tranquillo.
Las rutas alternativas y los trucos de
fantasia le dan mucha emocion al
asunto. jUn buen juego de velocidad!

'}

I -

f E' I Br}ternh o3 I_"'-Zug
Min. Pentium 233, 32 MB RAM, Win 95,
ggMB HD, Tarjeta 30[4 MB. Rec. Penttum ]

PC: Es un placer volar sobre es-
tas tablas. Los amantes de la
velocidad ya tienen otra novia.

{ G ¢ 1

& Campatible: YMS

DC: A falta de un Wip£out, este
| Trick Style tendra que servir,
por el momento, para el papel.

42 anus
Maton

211 anos
Acrohata
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- P
edias siempre a los malos antes
= . . .
quetlos’buenos cuando jugabas a poli- = -
cias y ladrones? ‘GTA 2’ hace]realidad
“tujsueno de ser chico malo
‘horas?. jsinique fastidiesfalpadie!

Nada es

u £terno:

W después
de algunos 88
accidentes, 35 l

w tu coche se' Bl

“reducea B8
cenizas (PC). r‘:

—e? iy

ZAIBATSU

-0
|

jMadre mia,
qué careto de
porteros de dis-
coteca tienen
estos gorilas!

Conduce directamente al banco con
el coche que tienes preparado (PC).

10N
SURPLES

Una pequeiia maniobra te ayuda a
quitarte a la policia de encima (PC).

N
s
-

i ———

En el modo locura tendrds que cumplir
* las misiones con limite de tiempo (PS).

60

1

| Cuando hdyas acabado con los guar-
| dias, tu complice sale del edificio (PC).

o

R
Ya puedes llevar el dinero al cuartel
general sin problemas (PC).

La prensa de coches

La prensa para coches que necesitaras
en las primeras misiones tiene otra fun-
cién muy practica Roba el coche que
quieras y colocalo al final de fa entrada
del parking, La grda levanta el coche
hasta la prensa, lo machaca yluego el
montén de chatarra pasa por la cinta

transportadora Dirigete a ta derecha pa-

ra trepar hasta la cinta transportadora,
donde podras recoger todas las armas

extra y objetos de bonus que se despren-

dan de la chatarra jA forrarte, chavalin]

-

ARl ; -
Al

na ciudadsin ley.En las calles reina
UEI caos. Hay robos, atracos, atrope-

llos y tiroteos. Este es el escenario
en el que inicias tu carrera como crimi-
nal, pero los comienzos siempre son
duros.Sélo cuando ganes el respeto de
las bandas, te permitirdn realizar en-
cargos dificiles y, por tanto, bien paga-
dos.Y notodo sonventajas: cuando ga-
nas el aprecio de una banda, pierdes el
crédito de las demas.

Puedes elegir entre dirigirte a pie o
robar un coche enel caminoparairmas
rapido hasta el cuartel general, donde
aguarda la banda de criminales corres-
pondiente:junaflechateindicarael ca-
minol Una vez en el nido de gangsters,
tedaran instrucciones telefénicas para
el siguiente golpe. Los trabajitos que
llevaras a cabo van desde los sencillos
encargos de mensajeria hasta los mas
peligrosos, con explosivos.

Si la policia detecta tu presencia, te
resultara muy dificil quitartelos de en-
cima. Dependiendo de lo alto que esté
el Wanted-Llevel, se afiadiran mas y
mas polis a la persecucion, y pueden
hasta formar barreras que te cortaran

. el pasoen las calles. La forma mas sen-

~ cilla, aunque también mas cara, para

desembarazarte de ellos, es cambiar el
color de tu coche a cambio de dinero.
También puedes esconderte en zonas
tranquilas o en edificios. Si caes en las
redes de la policia, no sélo habras fra-
casado en tu misién: también habras
consumido tu vida.

La caracteristica mas sobresaliente
de GTA 2 es la interactividad: cientos
de coches distintos pululan en el tra-

fico, su conduccién varia segin el mo-
delo y su aspecto cambia segln los
dafios sufridos. Los peatones recorren
las calles mientras las bandas calleje-
ras se enfrentan en cuanto una de
ellas descubre a los rivales... jponien-
dolos pies en su territoriol En algunas
esguinas te esperan extras para que
puedas seguir defendiéndote de los
ataques, entre ellos, armas de bonus
como lanzamisiles, cocteles molotovy
power-ups, por ejemplo, que regene-
ran tu energia vital o te vuelven invi-
sible durante un rato.

El manejo es sencillo, y te permite
meterte en la accion, También son es-
tupendos los efectos de sonido: jaten-
¢ién a la misica funky que suenaen la
radiol Pero los graficos son demasiado
sencillos y resultan algo anticuados.
Sélo algunas explosiones hacen mas
atractiva visualmente la accion. Pero
esono afectara lo mas minimoen ladi-
versién del juego. jAdelante, malote!

Juego de accion para avanzados ¥ EXperios.
|7.495/8.490 | OMA DesionfTake 2 | 1 jugador
Min. Pentium 166, 22 MB RAM, Win 95,

80 MB HD. Rec. Pentium 200, 64 MB RAM.
100 MB HD, tar), sorido, tarjeta D3D.

) T S BTG
10h Amblente wertidos encar
banda sanofa aluginarite, muy motivante.
ncuados, no fray plano gene:
llos de diseno.

| PC y Playstation: jla ciudad sin [

ley!' Una historia de gangsters t

 llena de comicidad. A
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Si con ‘Wip3out’ no tuviste
bastante y la cancelacion ds
‘Star Wars: Racer’ te dejo con

la miel en los labios, aqui tie-

nes un sustituto para propor-
cionarte las carreras futuris- v

tas que necesitas. — S
5 "V“"c-,;
. O gl
. \
g,
2 7 | » Los prototipos Tripod,

de disefio extrafiamen-
te aerodindmico, son
los bolidos del futuro.

a

Una explosion confirma el impacto del Los tridngulos brillantes de color rosa
misil. iNo vayas a chocarte ahora! (izda.) simbolizan armas extra.

c on WipEout, |as predicciones de

coémo serdn las carreras del fu-
turo han quedado seriamente
condicionadas al concepto de vehi- -
culos aerodeslizadores. Killer Loop Un debut de calidad

] e o Hamburgo es el lugar de trabaja del am-
demuestra ger un firme partidario bicioso equipo de desarrolladores
de esta teoria. VCC/FEB. Killer Locp es su primer pro-
No esperes encontrar nada espe- yecto para la Playstation, Después de

cialmente original aqui: naves rapi- una farga busqueda de representacitn

. . e lego ¢
das como el viento, armas efectivas y gfg‘:;%ﬁ%lﬁﬁ]ﬁ?" Run@clerdd can

pistas vertiginosas que harian revol- Kiffer Loop fue desarroliado y dado a
verse las tripas de los pilotos mas en- conacer como proximo lanzamients bajo
durecidos. En Killer Loop eliges entre g'ﬂ?ﬂ“?}’;ﬂgg’%’é /gE%gfeD;c:garig:JtT-
tres escuderias, que te dan nuevas  jaiiyercion final por recamendacion de
naves cuando triunfas en cada tipo su disefiador jefe, Florian Knappe
de competicién. Algo nada facil de S'JIIergaopZ\fa;tendré 'mmaﬂf';'!ﬂ el 1
conseguir, porque los ocho rivales eﬁfaiaﬁ'ﬁsg;ngﬁ 8 2SS Tiang
computerizados son muy veloces y
habiles. Los [aseres recargables, [as
minas y los escudos no seran sufi-
cientes para darte la victoria: jte lo
vas a tener que ganar a pulso!
Una vez que te acostumbras al di-
ficil manejo de las naves Tripod, el 4 oA
H i H - .0s responsabies: Peter Cukierski, Dhrl
.Elc?:gsosr:neji?r:;;‘c!:;:tz:';ETI.;.SZE:Z- Ohlench,. _Thomas Mahike, Florian Knappe
ciables,y la musica trance contribuye
a crear sensacion de velocidad. . N4 il Bk
Por desgracia, la falta de origina- 7 :
lidad se nota demasiado. Ya hemos Killer LOO!J
jugado a muchos clones de WipEoyt U800 Cartiras pam avanzadlos y expertos
como para que nos vengan ahora c"- {,m V{;‘IWFEB"C[’:“Z D| :szg"’i”
con otro, que apenas aporta nove- 2 SLIEse s Emensbalg HUalstioe
dades respecto al-concepto original jGrficos B8 m;’:’
¥ que, encima, carece de modalidad { Eéfli‘*é'.i{frﬁf?e‘;%,"nii'ﬁ’:,?1:22"“
de dos jugadores, |°_ cual €s un pesa- Manejo complicado. No hay muﬂo.de
do lastre para su jugabilidad. Aun dos jugadores. Pacos extras.
asi, Killer Loop es aprovechable para

Texto: Christian Henning ~

f Demuestra un buen nivel de
S ————— todos aquellos que ya tengan domi- | programacion, pero no alcanza
Hawai desde abajo: las tuberias subma- Al sobrevolar las zonas verdes, gana- nado el WipEout y quieran afrontar | la maestria de Wip3out. \
rinas dejan poco espacio para girar. rds un buen acelerdn. desafios mayores. < .
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No tiene bra-

Ubisoft lleva su carismatico héroe a PC y N64 con un ol T ,
jump&run tridimensional para quitarse el sombrero.s TR .
iy hasta el cuello y las piernas si hace faltal e

'S |

1 el

,Guau! jViva el esqui acuatico! La joven y entusiasta serpiente Sssssam hara de
) barquero para tien el Pantano del Despertar (PC).

A
" - .

-

/|

P

.

_ jincreibles! Los graficos de fa version para PC haran
que te sientas un autentico dibujo animado.

A ,é“'

Los lums son fragmentos de energia
Los hay de varios colores y cada uno
cumple una funcidn, tos lums rojos
estan llenos de energia vital y sirven

para reflenar la barra vital; ffunda-

mentales cuando estds muy periudica-

R i do! Los lums morados te permiten

& i » Si tardas un rato en deci- avanzar colgados sobre ellos

/ d | L 4 dir hacia donde dirigirte, “ sin hecesidad de tocar el

| L2 * Rayman se entretiene ju- suelo; fos lums azules
| | - +  gandoal baloncesto... : se encuentran bajo

| ’ jcon su propio cuerpo! el agua y estan

' llenos de aire
jpara que no

te ahogues! Los
lums verdes te
D i permiten grabar
; el juego: si mueres,
aparecerds en el lugar donde encon-
traste el ultimo. Los te
otorgan poderes. Y por Uitimo, los mds
importantes son los
| que son los mil fragmentos en que se
dividié el nucleo prmordial cuando los

; 5 ) ! 5 > iratas lo hicieron estallar. Para abrirte
Los eshirros piratas del alm, ark da tienen dife in- P :
Los eshirros piratas del almirante Barbaguda tienen diferentes pt paso de ut mundo @ otro, deberds re-

S T - infalible (PC). : .
tos debiles, pero una buena carga de dinamita suele ser infalible (PC). coaer el nimero indicado.

62

THE GREAT Es¢ AP E il &

Debajo del agua, te encontraras
monstruos espeluznantes (N64).

= ayman, mira loque han he-
Y cholos piratas con nuestro
\ mundo:un lugar de espan-
> toy dolor gobernado porel
Mal, un infierno plagado por mons-
truos despiadados... jLos 1.000 lums
de energia que forman el mundo se
han despedazado! Querido amigo, es-
tas en el Bucanero, la nave prisién de
los piratas al mando del almirante Bar-
baguda.Te sientes débil, incapaz de lu-
char, pero nodesesperes: Globox te da-
ra un lumde platade parte del hada Ly.
¢Preparado para la accion? Lo primero
que haras sera buscar a los diminutos:
ellos te mostraran la Sala de las Puer-
tas, el lugar magico desde el que acu-
diras a cualquier region del mundo.
Tendras que rescatar a tus amigos y
encontrar las cuatro mascaras magi-
cas que le permitan despertar a Polo-
kus, el espiritu del mundo. Murfy, la en-
ciclopediavoladora, te dara sabios con-
sejos cada vez que encuentres una pie-
dradel pensamiento. Para abrirte paso
de un mundo a otro, deberas recoger
todos los lums amarillos (mirar |a caja
de info). Tus enemigos son los esbirros
capitaneados por el almirante Barba-
guda: ademas, su paso por el mundo
ha dejado el planeta invadido de pla-
gas: pirafias,arafias, orugas gigantes...
Rayman 2: the Great Escape es més
que una segunda parte: el entorno 3D,
la jugabilidad, la resolucién de los gra-
ficos, asi como el control del muiieco,
son una auténtica gozada. Cada nuevo
mundo tiene mil opciones, pasajes
ocultos, lums escondidos... Imposible
explorar los veinte niveles en una pri-
mera vez: Rgyman 2 no es en absoluto
un juego lineal. Obviamente, los grafi-
cos alcanzan su mayor calidad en la
versién para PC, pero aun asi, los de la
version de N64 gozan, gracias al Ex-
pansion Pak,de gran definicion. Lo me-
jor del juego es,sin lugara dudas, su ju-
gabilidad y suritmo desenfrenado. jNo
pararas ni para buscarte el cuello!

_ps | nes | pc B
Rayman 2
|ump&run para todas as edades
|57%6/96% | Ublsoft. | Tlugador
Min Pentium 166, 32 MB RAM, Win 85,

200 MB HO. Rec Pentium 200, 64 MB
RAM, Win 85, 200 MB HD.

misign

Un jump&run de PCy N64 fa-
| buloso que pronto llegara a
itambién a la PSXy ala DC.
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Watto te da la bienvenida jy luego te de-
Ja solo para organizar el envio de droids!

Watto pretende saturar el
mercado de Pit Droids con

un envio masivo. Problema:

jesos robots son esttpidos! g

ara que te hagas una idea rapi-
da, SW Pit Drojds es una especie
de Lemmings en 3D: los pequenos
droids recorren la pantalla con esti-
pida determinacién, sin importarles
si se dirigen a un ventilador, si van a
chocar contra un muro o si les espera
una caida al vacio. Salen de manera
ordenada y en fila india por varias
maquinas expendedoras, y tu labor
es organizar el trifico poniendo dife-
rentes tipos de sefiales en el suelo,
que guian sus pasos hasta las zonas
de almacenamiento. jLas sefiales son
lo inico que esos robéticos atontados
saben identificar en su caminol
Buenas noticias para los torpes: jen
este juego tienes que usar exclusiva-
mente el cerebro! La destreza y la co-
ordinacién son innecesarias. Puedes
hacer pausas a discrecion y aprove-
charlas para recolocar las sefiales, o
utilizar un botén de retorno que guar-
da automaticamente a todos los
droids en sus correspondientes ma-
quinas expendedoras. jldeal para
cuando la catastrofe es inminente!
Los droids que sobreviven son en-
viados al siguiente nivel, que sélo es
accesible (junto a su delirante anima-
cion de presentacion) cuando se llena
con un nimero minimo de droids. jPe-
ro ojol, si te quedas sin droids, tendras
que visitar los niveles anteriores para
mandar otro cargamento, jy no creas
que va a ser facil, los puzzles cambian
con cada visita! Lo bueno de esto es
que, aunque no seas capaz de salvar-
los a todos, a base de insistir acabas
cumpliendo la cuota y no te quedas
atascado. Pero si te ves incapaz de con-
ducir a ning(in droid a buen puerto, no
avanzaras nada. Asi, el equilibrio entre
frustracién y progreso es perfecto.
SW Pit Droids es un muy buen juego
dentrode sugénero, perorecuerda que
jte tienen que gustar los puzzles!

| (o
Star Wars Pit Drolds

Puzzles da mucho pensar para todos.

| '59850ts. | LucasArts | Tjugador
Min. Pentium 166, 32 MB RAM, Win 95,
180 MB HD. Rec. Pentiummsz MB
RAM, Win 95, 320 MB H

mmr)nm)

v 0% da puzzles. Interfaz senicilla e -
%} .Edhnrﬁpuzﬁ?gguenamﬂcmﬂ

Vsunlhame s monotono. Le falta un po-
ca de fantasia,

| Puzzles 3D que recuerdan a
| los Lemmings. Muy cerebra-
| les, pero de mecanica sencilla.

PS N64 | _DC

Texto: Gabriel Pérez-Ayala

it Draids Pa“:) PC,

uef
-geseando tel‘e; g: ellps? Pues

taria ser un
iTe 9:1:“ 105 una po ostalita 8

NFUN, ref.: Pit
Sm:fi:Ein de Correos 14
Madrid 28080.
{Mucha suerte!

Los mejores puzzles presentan un alto gra-
do de complejidad. (Estrujate el cerebrol

Ciertas sefiales de trdfico y obstdculos afec-
tan solo a/los droids de un color especifico.

'BANCO DE PRUEBAS

Dirige a los droids para que pisen todos los
iconos de llave para abrir las puertas.

Aunque pases de fase, los escenatios no
A cambian demasiado. £s un poco monétono |

i

INFOL—

Lucas Aris

Desde 1982, Lucas Arts ha estado
produciendo videojuegos de calidad,
que no se limitan a inspirarse en las
peliculas de Star Wars. En su haber
tiene algunas de las mejores aventu-
ras graficas que pueden encontrarse
para PC: las series de Monkey Island
elindiana Jones, El Dia del Tentaculo,
The Dig, Sam & Max Hit the Road, o
la muy reciente Grim Fandango, por
nomébrar sélo a las mas conocidas.
Aparte de esto, la mayoria de los jue-
gos de Lucas Arts han aprovechado
el tiron de la ambientacion Star
Wars para atraer a sus aficionados a
géneros muy dispares, que van desde
fos juegos de mesa (Monopoly Star
Wars) a los 3D-shooters {Dark For-
ces) o simuladores de vuelo (X-
Wing). Sus jueges de Playstation,
Nintendo 64 y Game Boy suelen ser
adaptaciones de titulos editados
anteriormente en PC

-
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¢Adelantar por la i lzq r Fdd]
iCreo que mejor le
. pasaré por
erficimal

.

4"\

ondtice coro
qmemsf La Direccisg
General de Trdfico {8
tiene un nuevo vide
ojuego para anadir d
su lista negra

.' 3

L rula st plogadi de rvaies, y todos
tiento el tismo objetivol jdestruinl

En Last Man Standing no valen las medias tintas: jsi
no destruyes a tus enemigos, acabardan contigo!

Parece menﬁra, pero este coche atn funciona aun es-
tando destrozado. jOtro golpe y se va al desguace!
-

64 ScREENFUN
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~iayg

esde que el Gran Turismo
arrasé en las listas de ven-
! tas, el género de la veloci-
L dad en Playstation no ha
vuelto a ser el mismo. A los juegos se
les exige cada vez mayor realismo,
coches con licencia oficial y graficos
excepcionales. Demolition Racer no
tiene nada de eso, pero gracias a su
falta de complejos, consigue salvarlo
mas importante: la diversién, que en
este caso consiste en ganar la carre-
ra mientras embistes a otros coches
y evitas que te destruyan.

En torno a esta idea tan simplona,
los mejores valores que aporta este
juego son graficos rapidos (aunque
poco detallados), constantes y bruta-
les colisiones (aunque inverosimiles) y
una banda sonora excepcional (si te

gusta el hardcare industrial de Fear

Factory, Tommy Tallarico y compa-

fiia). Sacrificando el detalle grifi-
¢o, disfrutaras de una gran canti-
dad de coches en carrera (16),aun
con dos jugadores a la vez. El
molesto efecto de redibujado
esta ahi, asomando su fea pre-
sencia con descaro, peronolle-
ga a estorbar la conduccion
rapida y vertiginosa que el
juego aspira a ofrecer. Los
coches son muy sencillos

de manejar y responden

tan bien a tus ordenes

que, a no ser que estés
conduciendo un enor-

me y pesado furgon
acorazado, no tendras

ningln problema en

Tras une carrera de Demoli-
tion Racer, el coche se
puede quedar he-

cho una autén-

tica chatarra.

-

Los coches brincan como si fueran
. saltamontes. Y con razon, ihay
puritos extra s aterrizas so-

bre aiguien!

8,

quemar la goma de los
neumaticos y tomar
las curvas con derra-
pes chirriantes.Y si pierdes
el control y chocas contra un
muro, jqué mas da! Mientras el

coche no reviente...

Una vez asumida su falta de pre-
tensiones técnicas, donde Demoli-
tion Racer no acaba de convencer es
en la cuestion de la longevidad. A
pesar de los modos de juego alter-
nativos (Chicken, Chase, Suicide...), 1a
accion es basicamente siempre
igual, y tampoco hay demasiados
coches ni mucha variedad de circui-
tos para escoger. No hay items que
potencien tu coche de manera es-
pectacular, ni objetivos alternati-
vos, como encontrar rutas secretas
u objetos escondidos.

Aun asi, la competicién consigue
ser medianamente interesante. In-
tentar dar con el equilibrio justo entre
causardafnosylograrcruzarlalineade
meta sin ser destruido (y a ser posible,
el primero) tiene su gracia. Sobre to-
do, si juegas en pequefas dosis. Pero
si te gusta tirarte largas horas con un
juegoy que te dure semanas, Demoli-
tion Racer no es la mejor eleccion.

Demolition Racer
Velocidad destructiva para principiantes.

[ 79%0pts. | Pitbull Syndicate | 1-2jug.
. Compattme Memory Catd, UualShock

| Gricos ol Sonido "D ugabicai [

Musica y efectos sonoros, Graficos. muv
rapidos. Muchos coches enfiza

Graficos poca alaborados, Le falia varte:
dady efectos especiales. .

j Un juego algo pobre en téchi-

| tido. jDale cana a los rivales!
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8 Después del éxito de Ia pr:mera A
".-,,_ parte,vuelve Spyro todo un
e ’g -

 héroe paraninosy... ,adultos %
= e

2 e con corazon de Peter PanI P
R - — £ il S

equeno, simpatico y muy fogo-
so: asi es Spyro, el cachorro de
dragdn que asomé por primera
vez a las pantallas de la conso-
la haceunafioyque ahoravuel-
ve a visitarnos con fuegos renovados.
En Spyro the Dragon 2: Gateway to
Glimmer, te moveras por un entorno
3D con estética de dibujos animados:
mufiecos coloridos, diamantes relu-
cientes y un fondo de cuento de hadas.
El concepto del juego se ha repetido,
pero mientras en la primera parte tu
misién consistia casi (nicamente en
encontrar dragones de piedra, Spyro 2
exige mas de las pequenias células gri-
ses de nuestro cerebro. Te mueves por
unos mundos enormes y tienes que
acudir en ayuda de los nativos de Alta-
var para obtener de ellos talismanes y
bolas de cristal verde. Se han afiadido
nuevas facultades, como nadar, trepar
o bucear (previo pago de 500 gemas),
supercarga y ataques especiales. Las
misiones resultan muy motivadoras y ;
nada frustrantes: resolveras puzzles, Preparar tortugas al horno es otra de
defenderas a los nativos del ataque de tus innumerables misiones.
dinosaurios hambrientos y partici-
paras en diversas competiciones.
Spyro 2 es un juego simpatico para
nifios y, ;por qué no?, para los no tan
nifios que disfruten recordando los
cuentos de hadas y dragones. Ade-
mas, el juego tiene un montén de pa-
sadizos secretos y lugares ocultos, es-
pecialmente ideados para motivar al
jugador experto, mientras que el
principiante puede pasar el juego sin
necesidad de enfrentarse a los peores g
retos. En definitiva, un juego para to- Pam poder consegurr una de Ias4o bolas,  Cuando hayas acabado Spyro 2, obten-
dos. jBienvenido, Spyro! Spyro sequird los pasos del agente Cero.  drds una stiper llama.

Elom da consejos a Spyro y le acompaiia
en la entrada a nuevos mundos.

B Spyro 2 es uno de los mejores
| jump&run de Playstation, mu
| por encima del primer Spyro.
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jGarras del ti-
gre! Cuanto
mads exotico,

} mejor.

o e . 3 No hay duda:
P Z f con esa coleta y

-/ - { o & " Hevando arma-
dura, jsolo pue-

de ser el malo

. de la peli!

ormalmente, en
' losjuegos delucha, \
los  contendientes
- pertenecen aunavaria-

da y pintoresca seleccion de artistas
marciales: boxeadores, militares, nin-
jas, catchers, luchadores de sumo... Y
aqui es donde empiezan las diferen-
cias de Shaolin: el reparto es el tipico
que podrias encontrar en una peli de
chinos saltimbanquis, de esas que po-

nen a veces en la tele alas tantas de la 70

madrugada. ;Y qué mejor modo de i
capturar el espiritu dindmico y multi-
tudinario de las escenas de combate
de esas peliculas que permitir a cuatro
jugadores combatir simultédneamen-
te? jLas patadas y los purietazos vue-
lan a mogollén por todas partes! jSil
Ademas de la modalidad de multi-
player, en Shaolin hay un juego de
aventura con ciertos elementos derol.
En él, recorres ciudades de la China mi-
lenaria hablando con la gente, pelean-
do y ganando experiencia. Poco a po-
co, tus habilidades van mejorando:
mas resistencia, nuevos golpes, mayor
rapidez... Empiezas como pequefiosal-
tamontes y acabas como Gran Maes-
tro de tu escuela de artes marciales.
A proposito de escuelas, hay
seis tipos: desde la escuela del
Jeet Kune Do (jla que fundo Bruce
Lee!) hasta el exético estilo Shaolin.
Cuando juegas en la modalidad de
multiplayer, ademas de elegir perso-
naje,también tienes que escoger el ti-
po de lucha que vas a utilizar. En el %
fondo, es una idea que se inspira en ' ?
las peliculas: en una ves como ’»—
el héroe es un experto s W
del kung-fu de las g
Ocho Extremidades, y en
otra, te encuentras al mismo
actor practicando boxeo borracho.
iLo raro es que no se le haya ocurri- &
do a nadie hacer esto antes en un F58
videojuego de lucha! :
Para rematar la estupenda la-
bor de ambientacién, hay un
buen nimerode melodias de cla-
ra inspiracién oriental, y los gol-
pes se acompafian de conve-
nientes y agresivos gritos.

i

B

’
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El dngulo de la cdmara no siempre te perr
apreciar toda 2 belieza y estilo de ios golpes.

e

Cuando se trata de exhibi-

ciones, los teillizos kun-fu son los mejores.

O ~————

Fm—

Un enemi-
go sale vo-
lando tras
recibir una
coz. Hay
que vigilar
en todas
as direc-
ciones!

JPor que serd

que las chicas

pegan siempre

las mejores patadas?

Ahi  se
acaban las virtu-
des de Shaolin. Esta lle-
no de simpaticos guifios a los fans
de las pelis de kung-fu, pero si lo mi-
ras objetivamente,comao juego de lu-
cha es mas bien patatero. Aunque las
técnicas son elegantes y los movi-
mientos estin bien animados, el
control y el sistema de lucha adole-
cen de poca depuracion. Lo del com-
bate a cuatro no funciona demasia-
do bien, y al final ganan los que ha-
yan conseguido mantenerse mas al
margen. La superbatalla de ocho
mokujins {(con cuatro de ellos contro-
lados porlamaquina) es ain peor:un
caos horrible del que no sacas nada
en claro hasta que no quedan dos o
tres oponentes. Y lo de la aventura
suena bien, pero a efectos practicos

es bastante lenta y muy aburrida.

Shaolin
Lugha kung-tu multitudinaria para avanzadas

zamptes. | Progin | T-ajug.

+ Compatible: Dual Shock Memory Card

%m

rsonajes Los mavimien-
feu

N64 |

{h‘;l

‘tos de inspiracion kung-fu. !
wstema de combate, La aventura, Tiem-
J arga largos y frecuant
'Una joya para los fans del
'kung-fu, pero como juego no




¢Donde vas sin anillos? ;Y esos zapati-
tos? Estos chuletas estdn dispuestos a
marcarse un rap en cuanto te das la vuelta.

W Como puedes ver, no te engarnamos: sangre,
== brutalidady finales bestiales son Ia base del
Jjuego. jCrees que va esto contigo?

omo no tenian suficiente con

la polémica creada por las le-

tras de sus canciones, los innu-
merables juicios por tenencia de ar-
mas, peleas y drogas, y las respectivas
temporadas entre rejas, los raperos
Wu-Tang Clan echan mas lefia al fue-
go con Wu-Tang: Shaolin Style. Un vio-
lento y sangriento videojuego que
{quiza) es lo que esperaban muchos, y
que seguro se convertira en la pesadi-
lla de padres y educadores. Claro que
ja ver quién es el listo que se atreve a
decirle algo a estos raperos!

Nueva York es el escenario donde co-
mienza la accion: Mon-Yu (se supone
que es el malo, pero al lado de estos
angelitos... jquién sabel) quiere
que sus esbirros aprendan las #
técnicas secretas del maestro del
Wu-Tang. Gracias a ellas, podran domi-
nar el mundo, pero la cosa no va a ser
tan facil porque el Maestro es mucho
Maestro, y ademas, no esta sélo... Aun
asi consiguen raptarlo, pero ahi estas
0, gran discipulo, para rescatarle. ;Y
cdmo? Pues con peleas, peleas y des-
pués peleas, y la verdad... poco mas.
Eso si, las escenas intermedias son de
lo mas chulo y de lo mas sangriento,
conunmalomalisimodispuestoaso-
meter a las peores torturas al Maes-
tro con tal de desvelar sus secretos. Y
ahi esta la clave del juego: sangre, vio-
lencia y escenas escabrosas. No en va-
no, Wu-Tang: Shaolin Style es el pa-

| VD 0 O A A
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1Y tadavia di-
cen que la
miisica
amarnsaa

las fieras!

Esta vez, los personajes femeninos no hacen
» gala de ung mayor sensibilidad ni de un arte
/. mas fino a la hora de machacar al contrario.

dos y tres elementos a la vez,

[Ciibrete por todos los lados!

i Quienes son Wu-Tang Clan?

Wau-Tang Clan e5 un grupo de raperos
americanos compuesto por The RZA,
Method Man, U-God, Inspectah Deck, Ra- |3
ekwon, Ghostface Killer, 0" Dirty Bastard,
GZA y Masta Killa. Hasta el momento han
editado dos COs! Enter The Wu-Tang y
Wu-Tang Forever Ademas, existen nume-
ros0s proyectos en solitario de cada com-
ponente del clan. El nombre de fa forma-
clon tiene raices histéricas Wu-Tang es
un anfiguo estifo de lucha de es-
padas, las letras son las inicta-
les de Wisdom {sahi-
« _ duria), Universo,
A\ Truth Iverdad),
(B Ala, Nacion y
God (Dips)

qué se puede esperar de un tio
que va con un mazo por la vida...

Los raperos del grupo
Wu-Tang Clan protago-
nizan el juego.

i~y

v b

riente lejano de un juego que no llegé
a ver la luz: Thrill Kill, cancelado por su
alto grado de violencia. Activision se
ha basado en aquel juego (que iba di-
recto al éxito) y ha creado otro de lo
mas escabrosa. Al principio, tienes la
opcion de quitar la sangre y los fatali-
ties (bastante turbadores), asique,sino
eres muy sanguinario, tal vez puedes
sacar jugo a otros aspectos del juego.
Los combates no estan mal, y ade-
mas del modo historia, puedes echar-
te unas partidolas en multijugador
con hasta tres amigos, y poneros cada
unoen el papelde unode los nuevera-
peros, o buscando los diez personajes
secretos que esconde el juego. Tendras
ocasién de utilizar armas (espadas,
nunchacos, cadenas..), técnicas y
combos, que es lo suyo, tratandose de
un juego de lucha. jRecomendable o
no? Pues la respuesta esta en tu
estémago (y en tu edad: éste no
es un juego apto para todas las
edades): si buscas la lucha lim-
7/ pia y combates bonitos, no le
// encontraras tantos atractivos al
L W/ juego como a un Tekken o a un
Street Fighter. Pero, como gustos
hay para todos, aqui tienes un jue-
go oscuro, con el atractivo de la ban-
da sonoray los protagonistas raperos,
por lo demas, escabroso y, por mo-
mentos, desagradable.
: 2| I
' Wu-Tang: Shaolin Style
] Juego de lucha para avanzados.
| 8a%0ps | Actwision | 1-djug
» Compatible: VMS, Vibration Pack
_Graticos =71 _Sonido (] Jugabilidau” 7}

14y Las tacticas de combate, los protago-
nistas, las escenas intermedias

Demasiado escabroso, mucha sangre y po-
ca técnica, escenas desagradables, -5

Violencia gratuita que no
isiempre viene a cuento. Apto
ipara los fans de lo escabroso.

Y

j —




La estrategia en tiempo real
acaba de'dar un paso adelante:
se llama ‘Homeworld’, es en 3D

y promete ser el juego mas

fascinante de la temporada.

historia de ciencia-ficcién: condu-

cir una titanica flota de naves en
un éxodo a través del espacio hasta
llegar a la tierra prometida, el plane-
ta madre de tu civilizacién.

Homeworld rebosa originalidad, un
valor que ultimamente escasea en el
mundo del videojuego. Aunque su
planteamiento inicial es el tipico del
género, la manera de desarrollarlo es
muy diferente de otros juegos estilo
Starcraft: aqui todo se hace en el espa-
cio, asi que te vas a mover en un en-
torno completamente 3D. Los recursos
se extraen de meteoritos errantes y
grandes concentraciones de gas. Dis-
pones de una nave nodriza en la que
llevas a cabo la construccién de ma-
quinas extractoras y modulos, investi-
gacion de nuevas tecnologias y, por su-
puesto, jproduccion de naves de gue-
rral Usando desde pequefios cazas
hasta imponentes destructores, vas a
tener que batallar en tu viaje contra pi-
ratas espaciales y malvadas inteligen-
cias alienigenas que pretenden escla-
vizarte. Lo que fabriques en un escena-
rio se conserva para el siguiente. Esto
tiene ventajas (la historia es mas en-
volvente y se afiaden elementos estra-
tégicos) e inconvenientes (hay que ex-
plotar todos los recursos y, si ganas su-
friendo demasiadas bajas, tienes que
volver a empezar). Quince misiones,
dos razas para elegir (taiidan y kushan)
y estrategia de alto nivel. jAhl, y no te
asustes por tener que luchar en 3D: el
sistema de cdmaras es muy sencillo de
manejary la interfaz del juego es estu-
penda.{El Universo esta en tus manos!

fn Homeworld viviras una épica

Un stiper destructor desprotegido puede
ser exterminado por las dgiles fragatas.

Y o
Deleite visudh: el 88
caza Interceptol
ante la nave ngdes

za de los kushan:

Grdficos y efectos de luz de Jujo: las
batallas son un espectdculo grandioso.

Diccionario espacial

La investigacion determina las naves que
puedes construir para tu flota. En comba-
te, dispones de un sistema de formacio-
nes y tacticas de atague Pon a tus cazas
en formacion cerrada y tictica agresiva
contra un destructor . |y seran histonia!

La ventaja de los
cinca cazas distin-
tos es su manegjabili-
dad y rapidez

Las corbetas no son
grandes ni rapidas,
pero se defienden
bien de los cazas

Las fragatas me-
dianas son muy
efectivas contra na-
ves voluminosas

Los destructores

il son caros y lentos,
perg tienen una gran
potencia de fuego

El transportador es
I casiuna mininave
nodriza Sirven para
| construir y reparar,

Los motores de los cazas en movimien-
to dibujan elegantes trazos en el vacio.
d NG4 | _DC | t 1
Homeworld
atagia entpo. real para avanzados v expenes

[EM6pes | Relic/Siena  [1:8jug fred)

Min. Bentitim 200, 16 MB RAM, Win 95,

¢Te van las batallas espaciales?
i ;La estrategia? En cualquiera
| de los dos casos, jlo vas aflipar!
| gl |

V' Texto: Knut Gollert
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Que pasaria dla
Los amigos a los €8dldS d Cdsd UC
que vences se % = e
8 pasana luchar = d> 5
en tu bando. o VO o a h3
d U dU0O
) iena erados detras del pa
| quete de cerealesyde gomasde
borrar, los desertores, el 0so
go aldito traido 0
bre antes, arrebatan al peque
0 el do 0 sobre eino
de juguete 6lo le queda a alte
ativa ar larecong a olve
a hacerseconelco oldetodalaca
a, habitacion por habitacion, a tra
és de 50O one
os d 0s encargos se difere
a o) os de otro d
D D G D adG D
era on, por ejemplo, co ee
acerteco elicopteroylanzardo
errones de a ar a a taza. Las ca
eras de coches son al estilo oma
es,y para la ones estrateg
ontaras co a flota de e 0
on los gue rastrear el terreno a
portar soldaditos de juguete, que sa
aranen paracaidas colocandose en zo
as estratégicas para lleva egoaca
bo ataque sobre los soldados ene
gos. Ca guna o) ene
e de duracion, pero onsigues ha
erlae enos tiempo del establecido
el jefe de cada habitacion se aa
bando en la batalla al contra el oso
g0 A pore alao
0 ao D a recreacion de
a casa es fanta a os eleme
0S SO era 0s, podra over lo
objetos decorativos,encendery apaga
a ab os grifo asta e
os electrodome 0 O Cua do
al arg ento y al se o0 manejo, le
otorga a jugabilidad alta
= ? g de a ego para todas las eda
Para defender a lo abita 'r"‘l abana de ego, tienes gue cargar el avio lllll‘l'lll/’.l"l dec 0514 ac alquier genero
on aqua y acabar con las [lamas desde el aire. jDate prisa, bombero on dos o tres habitaciones en cada a —
1 Ny A ~
\IISI()\T DE EJE MPL()' F()l{ 'ALEZA, TRAMPAS -
= - = - = o
e -
g ===

gador, podra gara
= & = 3 = 2 g ae O acap ar la bandera
Tres cientificos estdn presos en ...y después, utiliza el tanque  Ahora, conduce el autobus Desde fuera, el tanque apunta - _—
el castillo. Lanza, antes de na-  para quitarte de en medio a  hasta la cabina del funicular  con precision y dispara al inte- DE :
da, tus misiles... las tropas terrestres. y colécalo en un sitio sequro.  rruptor (en el circulo)... s 0 and q
3 T8 > go de accion para todo S
0 pts 0 g g <
ompatib bratio S
Graficos Sonido Jugabilidad =
0 po 0 d oa go S
"~ riado, CORtro 0, varios género
4 g 0 d p
_ : & \ ente las que tienen limite de tiemppz==
que pone en marcha la cuer- Coge de nuevo el avién para  Con el autobus, te cuelasen- ... y llevarlos rap:damente asu Mezcla de géneros trepidante
dadel funicular para que el eliminar todos los obstdculos  tre los bombeadores para re- Iabomtono el hangar 51. con muchas y variadas misio-
autobus llegue a la estanteria.  del camino. jPaso libre! coger a los cientificos... iMision cumplida! nes. jNo es un juego de nifios!
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Usa al rinoceronte como trampolin para al-
canzar esas monedas. jQue no te embista!

Una fase dificil y emocionante: la estampi-
da. Evita los obstdculos y recoge monedas.

Hacer surf por la selva es rdpido, fluido y
muy divertido. jOjo con las ramas bajas!
- - =

Tarzan llega a tu Playstation el ulti-

misimo juego de Disney. Se trata de
otro de los tipicos jump&run de la com-
pafiia, cuya filosofia para hacer pelicu-
las se traslada a sus videojuegos: boni-
to, colorido y con pocas innovaciones
con respecto al anterior titulo.

Es un juego dirigido a nifios, no muy
largo, con algunos saltos bastante com-
plicados en las ultimas fases. Grafica-
mente es muy cuco: la accion es en 2D,
pero la camara rota alrededor del perso-
najey lajungla porla que se desplaza tie-
ne mucha sensacién de profundidad.

Justo a tiempo para el estreno de

El tigre de la pelicula tiene una breve intervencion en el juego. Deberds com-
batirlo, armado con una lanza,una vez que Tarzdn se haya hecho adulto.

Rebosa de vida salvaje: monos, rinoce-
rontes y cacatdas se pasean por la panta-
lla con una naturalidad muy creible.

Aparte del ‘saltar-arrojar frutos’ habi-
tual,en algunos pasajes, Tarzan se pone a
hacer surf por las ramas. El efecto esta
muy logrado, al estilo Sonic, y es muy di-
vertido esquivar los obstaculos mientras
teinclinas para recoger monedas a uno u
otro lado.También hay algunas fases pin-
torescas que rompen la monotonia. En
concreto, la de la estampida de elefantes
es una pasada. Como ademas hay veces
que manejas a Turk y a Jane, el resultado
es de lo mas entretenido y variado.

Tarzan

Jump&run de pelicula para principiantes.

| 79%0pts. |
» Dual Shock. Memory Card.

Disney

[ Grificos * 7] _Sonido )

Nuestro héroe
posa junto a
sus mejo-
res ami-

| 1jugador

Jngabllldad

v Las secuencias cinematicas dela pellcu

la. La 4gil movilidad de Tarzan.

La aburrida y obsoleta idea de lanzar

frutitas. Algunos saltos dificiles.

Sencillo y agradable de jugar.
Es poco innovador, pero a los
ninos les va a encantar.

Si es tan sexy como dice, jque nos explique
por qué va rescatando a tios en calzoncillos!

Zan tiene que cruzar al otro lado en un
tiempo limite, eludiendo los ldseres méviles.

Los movimientos especiales de Zan consu-
men energia de una barra especial azul.

Desde el salvaje Oeste,
llega un nuevo stiper hé-
roe: rapido con la pistola

y letal con la espada.

Zan puede acumular tres momentos heroicos paré utilizar cuando le parezca:su

espada crece desmesuradamente y aumenta de velocidad. jSe hace casi invencible!

hasta que una mala experiencia lo

empujé al camino de la espada.
Ahora es Zan, el samurai pistolero: jun
héroe stper ultra sexy!

Con un protagonista tan inusual, es
normal que el juego haya salido asi de ra-
rito: Zan (antes Johnny) tiene un variado
repertorio de golpes y movimientos es-
peciales. Deberas usarlos todos para su-
perar las diferentes pruebas de destreza
que te propone el juego. También hay al-
gunos combates en los que hay que me-
morizar el patron de ataque de los ene-
migos para defenderse adecuadamente.

Johnny era el tipico vaquero paleto

Rising Zan es un juego pobre en mu-
chos sentidos, pero no lo es en imagina-
- cion e ingenio. Incluso tiene algunos de-
tallitos de humor que de un tiempo a es-
ta parte escasean bastante en los video-
juegos. Aunque rezuma cutreria por to-
das partes, uno acaba por picarse con los
desafios que plantea. El hilo argumental
no es mas que una excusa para llevarte
de una fase a otra, pero es distraido y
ambienta con correccion. Y atin mas: la
musica y efectos sonoros no estan nada
mal. Pese a estos méritos, que no son po-
cos, lo mas probable es que Rising Zan
sea rapidamente olvidado.

Rising Zan

Destreza y violencia para avanzados.

| 74%0pts. | UEP Systems
o Dual Shock Memory Card

. Detallitos

| 1jugador

[ Graticos 5] Sonido "3 ugabitdad )

Elhumor. La originalidad del protagonlsta

Pruebas
S e

e

=

hay modos de juegos alternativos.

¢Samurai pistolero? Como bro-

ma no esta mal, pero las 7.490
pelas no son cosa de risa.

No

Texto: Gabn‘el Perez-Ayala
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Championship Motocross

iMenudo pedazo de salte! Los auténtices moteros consiguen hacer verdade-
ras virguerias encima de una moto. jQué se vera desde las alturas?

Elige tucilindrada (325, 250 6 500 €.C)

y en qué circuito te molaria correr,
porque los hay para todos fos gustos: pta-
yeros,de montana, pistas cerradas ¢ hier-
ba. Puedes campetir contra un amigo o, si
juegas con ta maquina, contra cinco pilo-
tos. Despueés de elegir categoria y circui-
to, haz lo propio con fa moto: tipo de rue-
das, frenos, suspension... Y recuerda que
no solo se trata de ser el mas rapido: tam-
bién cuentan las acrobacias, porque al fi-
nal tendras estadisticas con el salto mas
alto, el mas largo... jintenta superar tus
récords sin dejar de liegar ef primerol

pmctica el motocross con tu consola,

re | BN e | i)
! Chamgionship Motocross
imulacién de motocross.
| aompts !
= Memory Card a . ]
[ Graices * /1 Sonido /L gabiiad

14 Muchos circufios para elegir, gran varie-
' dad de opciones, maneja sencillo.

(Zukuzl y Hamaya? Sine tenian las licen-
clas, podian haber sido mas eriginales \

Divertida y recreante simulacior

lde motocross. Los forofos de las

imotos quedaran encantados.
-,

nN64 |

THL [ tzjug

\_ freras Nascar para aficionados al genero.

BANCO

DE PRUEBAS X7=<,

Nascar 2000

rc (MM nss| oc| i Y
Nascar 2000

Simulacion de carreras de coches.

[ 89%0pts. | CepcomMirginint | 1-2jug.
« Dual Shock y Memory Card 3

" Graficos eyl Sonido [l iugabiidad gl

Muchos Gircuitas, varias posibllidadas

en la efeccion de tu coche.

Aburrido, te limitas a dar vueltas continui

mente sin ninguna emacion. o

onduces tu coche de carreras en las

modalidades de carrera rapida o ca-

rrera simple por circuitos de Atlanta, i
California, Miamni, Las Vegas, Phoenix, Te- |
xas, Arkansas, Dakota, Seattle.. y asi has-
ta mas de 20 circuitos, Puedes competir
contra la maquina o tres jugadores mas.
Eliges a tu carredor entre quince famosos
piiotos o creas el tuyo propio y fas condi- L
clones de tu coche; desde suspension,
ruedas, frenos, hasta cambio automatico
© manual. En un momento dado, si tu co-
che fleva muchos dafios, te paras en los
boxes. En resumen, un tipico juego de ca-

a8z

 Carreras Nascar para los obse-
sos de los coches... jy los circui-
L tos en forma de donut!

———

En el modo carrera partes de la nada: al principio solo podrds comprar unas pesas
y un saco para practicar golpes maestros, pero si te lo montas bien, [llegards lejos!

Knackout Kings 2000

l

[ER TS %

Te aproximas a la curva a 150 km/h y pisas el freno, jpero no es suficientel Tratas de gi-
rar... jy el coche se te val jOh, no, vas directo contra la pared], vas a... grebotar?

lectranics Arts vuelve a llevarse la pal- ’ — ~ ==
fma en el deporte del boxeo: Knodfout | M"- oc | [
Kings 2000 es la mejor simulacion Knockout Kings 2000
hasta Ia fecha. Hay varios modos de jue- Simulador deportiva de boxeo.
go: entrenamiento, multjugador, com-  [gisapls | EaSports | l2mg

peticion y un estupendo modo carrera en « Dual Shocky Memory Card
el que deberas entrenar desde el princi- ~ ) PTIEE,
pio a tu jugador, llenando su gimnasio de m@‘m‘r
aparatos, a medida que vaya ganando 4 L
trofeos. Como siempre, cuentan con las li-

rios, boxeadores famosos. gran realismo.

. ¥ Una intre muy sosa, deporte con pocos
cencias de los mejores hoxeadores y los afiglonados en nuestro pais.
cuadrilateros mas famosos. LoS BIATICOS,  ypey ey Peo

juna pistal para elegir. Solo puedes va-

riar 1a direccion en la que qguieres re-
correrla. Ademas del trafico urbano, no
muy denso, hay clertos coches a los que
puedes desafiar poniéndoles las largas, y
1a victoria sera para ef que logre mante-
ner fa delantera durante mas tiempo.
Mas que un coche, parece que estés ma-
nejando una barcaza, y lo peor que puede
pasarte en una colision es que salgas re-
botado, como sila carroceria fuese de go-

fste juego de velocidad tiene, créetelo,

Graticos iy Sondo gL uyshitiad o)

2 | _bs | wes| B [T
TORYP Highway Challenge

elocidad soparifera para todos.

B390pts. | Crave Entertainment | 1-2 jug.
+ Race Controller, Visual M., Vibration Pack

44 El original planteamienta del desafio. Hay
algin efecto de luzinteresante.

Unia sola pista. Control. fisiea de conduc-
cién y colisiones absurdas.

(El primer punto negro en el

los efgctos sanoros y el control def juego lo apta para los fans del boxeo
han sido sensiblemente LELTERLERIERI e conozcan bien las reglas.
. pacto al anterior. {Un buen derechazo! s

ma. Hay una opcion para dos jugadores,
pero hay que ser muy cruel para infligirle
 estejuegoaun amigo.

catalogo de Dreamcast. Huye
|de él, es de lo peor.
L -
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Lo

Un cartel te advierte de la proxima curva.

Acércate mas para ver a los enemigos.

72 ScREENFUN
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Gentipede

Shipat'em up para principiantes.
8.990 ptas. 1jugador

fl entrafable Centipede ha pasado por
uno de esos lavados de cara que tan de
moda estan dltimamente. Basicamente,
consiste enabatir,oleadatrasoleada,ain-
sectos gigantes, capitaneados per un

Hasbro

_pc B ro B nos SRS

Re-Volt

Velocidad para principiantes y avanzados
00 Acclaim Studios

fn el SCREENFUN s5/9g analizibamos
una version de PC cuya jugabilidad y
tecnica eran muy satisfactorias. 5in em-
bargo, la variante para las dos consolas
herroriza desde el primer vistazo. Los gra-

1-2 jug.

_pc_ IS R R oc BT

sega Rally 2

Velocidad para principiantes y avanzados
2.895 ptas. Dinamic  1-4 jug. (red)

Min Pentium 206, 32 MB RAM, Win 95,
100 MB HD. Ae¢ Pentium 1§ 300, 64 MB RAM,
650 MB HD, tarjeta DD, tarjeta de sonido
"rigmaimente programado para Dre-
amcast {ver SCREENFUN s/gg)esta

—Ee ) B [ Nea] S |

Blue Stinger

Aventura y shaoler para principiantes y avanzados
9.980 ptas. Activision/Proeinl-4 jug. (red}
$ una extrana mezclade shooteryaven-
tura de horror, a lo Resident Evil. Si te

gustan los shooters, la historia que te

cuentan te parecera pesada, y el desarro-
llo del juego, lento. Si lo que buscas es al-

] MR e} o]

Kurushi Final

Puzzle para avanzados y expertos
6.990 pts. Sony 1-2 jugadores

I campo de accién se asemeja a una
pesadilla: te encuentras perdido y so-
io en un campo de cubos. Unas piedras
cubicas se precipitan sobre ti sin que
puedas pararias y te empujan al abis-

L PC B ps RN B

L2 amenaza fantasma

Aventura de accidn para avanzados
7.490 pts. LucasArts

spués de que la conversion de Star
Wars: Racer a Playstation quedara flo-
tando en una galaxia muy, muy fejana, al
menos La amenaza fantasma ha conse-
guidollegara buen puerto. Lievas a 4 per-

1 jugador

ciempiés. Al concepto de juego original le
han afiadido un modo historia, hombre-
cillos para rescatar y casas para proteger.
Algun gue otro power up para tu nave y
mayor variedad de insectos son las prin-
cipales aportaciones al clasico

El juego se hace rapidamente repetiti-
vo, pero, jacasono loera el originai? Esen-
tretenido s te apasiona este género y tie-
ne cierta gracia. Pero comparado con los
shoot'em ups actuales, no tiene mucho
que decir. Incluye el arcade original.

ficos son penasos, muy por debajo de las
posibilidades de ambos sistemnas: pocas
texturas, ausencia de juegos Gpticos, casi
ningln objeto en el margen de la pista o
una mal disimulada niebla pocos metros
mas adelante le dan un aspecto pobre.
Por si eso fuera poco, el control ha empe-
orado significativamente, tanto en modo
analogico como digital. Lo Gnico aprove-
chable que aportan estas conversioneses
el modo de dos jugadores con pantalla di-
vidida, pero s gue si llega a faltar eso..

conversion para PC se ha puesto en esce-
na correctamente. No hay bancos de nie-
bla que turben la vista, perc los graficos
de fondo resultan un poco pixelados. De
un PC se espera un poguito mas.

Puedes demostrar tus habilidades en
17 pistas con uno de los 19 coches origina-
les del mundial. La lluvia y 1a nieve te fo
pondrandificil. Las carreras no son excep-
cionalmente realistas, pero si divertidas,
especialmente en el modo arcade. Y si un
juego divierte, ya ha cumplido su mision.

go tipo Resident Evil.1a ambientacion fra-
casa alahora de proporcionar momentos
detensiénosensacionde peligro. Los gra-
ficos son buenos para algunas cosas (las
explosiones y ios monstruos), y males pa-
ra otras {los escenarios y los personajes).
Blue Stinger es el tipico juego de primera
generacion: no es malo, pero se nota que
la programacion agn estaba en pafales
cuando lo hicieron. Las voces en inglés no
tienen subtitulos, asi que hay que estar
muy puesto en este idioma.

mo.Tendras que lograr eliminar una pie-
za tras otra pulsando paneles en el sue-
lo. Algunas de ellas provocan reacciones
en cadena, mientras que otras, negras,
se llevan un trozo de suelo consigo.

Elconceptodel juegonoesta mal,y exi-
ge habilidad y cerebro para resolver los
puzzles. Cuenta con una refinada muasica
de cémara y varios modos de juego. Gra-
ficamente es muy feo, pero si eres un
amante de los puzzles serios, haras bien
en echarle un vistazo.

sonajes de la pelicula a lolargo de una se-
rie de fases quereproducen agrandes ras-
gos el argumento de Ia pelicula. Mientras
que la banda sonora consigue evocar la
epica de Star Wars, los graficos no embe-
lesan a nadie. Son pesados y se riota que
han sido convertidos a la Play sin mucho
entusiasmo.El juego noestamal, perotie-
ne sus momentos de aburrimiento. Lo
mas desesperante es el campo de vision
limitado, que pone a prueba tu paciencia
una y otra vez. Hay opciones mejores.

Graficos £ ~Sonido (4] ugabitdas 1y

Muchas ideas frescas renuevan ai origi-
nal Vaces en espanol Sabor afejo.

Geaficos canfusos y poco animados. Misi-
¢ empanante. Repetiivo Shlo 1 jugador

Un juego clasico actualizado.
¢Hasta qué punto merece la pe-
na profanar asi a los muertos?

Qriginal disefio de circuitos. Numerosos
vehiculos Modoe de 2 jugadores decente

Playstanon graficos scsos, y en la ver-
si6n de 'a NB4, muy poca musica

Otra conversion a consolas mal
lograda para unas carreras que
cortaban la respiracion.

Coches de 1ally eriginales, gréficos rap:-
dus, distinias condiciones climaticas

Los coches no se deforman. Colisiones
irreales. Ruidos de motor tlojos

Arcade rally de origen console-
ro. Una refrescante alternativa |

al ultrarrealismo imperante.

o B surido = Musaiues 5

Los graficos de ios monstruos y las armas
espectaculares La banda sonora

<
&
Un juego decentito, que cumple

la papeleta y punto.;Seguro que
la DC lo puede hacer mejor!

Lo mal gue se mueven los personajes
Eifallido ambieate Falta emacion

o WL NSRRI SRt 4
| Graficos @B} Sonido {3 Jugabiidad 8

s .’
£
Puzzle mejorado con nuevo

modo de dos jugadores simul-
taneos y un editor de niveles.

Mado de dos jugadores, editor de nive-
ies. selecta banda sonera de orquesta

El mismo desarratlo det juego Biéhicos
bastente teos

iTf

. R— — e
{ Graficos /] Sonido =5 Jugabilidad )
/: Bonus de Star Wars Vides de mustea

extra. Sigue el hilo de fa pelicula
By

Para los adictos a la starwars-
mania, un buen juego. El resto
puede seguir viviendo sin él.

Campe de vigion muy imitado. Aburre a
ratos Como conversién, llegs muy tarde
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Gap. 2: El estilo perfecto

En la primera parte creaste la plantilla para las cu-
biertas de los CDs, pero por el momento esta todo
en blanco y negro. Ahora viene lo bueno: tus CDs
poseeran un bonito vestido de colores y graficos.

eguro que la cubiertade CD
“que creaste ti mismo con el
primer capitulo de este paso
a paso de Word (SCREENFUN
6) te resulta ya muy practica, pero to-
davia no es perfecta. Tienes que darle
coloryforma,jno puede dejarse séloel

Bordes y sombreado

Dordes | Bordedepagina | Sombréado’ |
Relleno =

E 1

texto en blanco y negro! Ahora te ex-
plicamos como darle vidilla a tu cu-
bierta de CD de una manera muy sim-
ple. Puedes cambiar la portada intro-
duciendo otros colores, imagenes y ti-
pografias, y ajustarlas a cada CD para
personalizar tus caratulas.

(2] %
* Vista previa
Apear &
| fTab?e _:_l

Mds color de fondo: en la opcicn de Bordes y sombreado, escoge en la pestaia
Sombreado un color de fondo; en este caso, es el negro.

1. Gambiar el color de fondo

2. Formatear el texto

a has introducido una lista de los

temas en la parte de atris de la cu-
bierta del CD? Si no lo has hecho to-
davia, éste es tu siguiente paso, por-
que ahora toca formatear los textos.
® En el caso de los CDs de musica,
es conveniente dar un formato pa-
recido al nombre de la cancién y al
intérprete, pero que se diferencien.
No suele quedar demasiado bien
hacerlo con muchas tipografias dis-
tintas. La opcion mas elegante: uti-
liza la misma fuente y el mismo ta-
mafio de letra, varia entre letras ca-
pitulares, mintsculas y maydsculas,
y juega con los colores.
@ Word contiene una funcién con la
que puedes cambiar el texto nor-
mal a mayUsculas. Selecciona pri-
mero los nombres de los grupos y
después pulsa la combinacién de
teclas Mayisculas+F3. Word te
ofrece tres posibilidades distintas
segln presionemos F3 una o mas
veces: cambiar texto por maydscu-
las, mindsculas, o que la primera le-
tra de cada palabra esté en mayiis-
cula y el resto en mindsculas. Defi-
ne todos los nombres de los grupos
con mayusculas y los titulos de las
canciones con la primera letra ma-
yuscula, y el resto, en mindsculas.
® Selecciona ahora todas las lineas
y experimenta con algunos tipos de
letra: para ver cdmo queda luego,
oculta las marcas de parrafo ha-

ok, mar S00
i Jmair Ereota Genmenis bl S |
O &RLT ywms o

&

] B

WF Bermuafle e~ @

ciendo click en el botdn Mostrar u
ocultar de la barra de herramientas,
si es que estan visibles.

@ Lo mejor que puedes hacer es ex-
perimentar con las tipografias, pro-
bando hasta encontrar una que te
guste. También puedes ver cémo
quedaria el tipo de letra que has es-
cogido en negrita y el efecto que
causaria, poner el nombre del grupo
en negrita y dejar el titulo de la can-
cion en redonda (texto normal).

@ Finalmente, puedes adornar in-
térprete y tema con colores distin-
tos. Selecciona con el ratén aque-
llas palabras que quieras coloreary
escoge un color después de hacer
click en el botén Color de fuente.
® Si quieres, también puedes cam-
biar el interlineado: selecciona to-
das las lineas, y escoge Parrafo en el
menu Formato. En el cuadro Espa-
ciado puedes cambiar la separa-
cién con Anterior o Posterior.
® ;No tienes impresora en
color? En ese caso, deja to-
das las areas que desea-
rias colorear en blanco,
y cuande hayas im-
primido la cubier-
ta, puedes dar co-
lor a esas areas
con rotuladores
o como tu quie-
ras. jEchale ima-
ginacion, colegal

C A EEEE CEER S A-
o e iy

A T e

Si quieres poner un fondo de color
en la cubierta, gastaras un mon-
ton de tinta, pero queda mucho me-
jor que el fondo del papel blanco.

@ Primero,abre una cubiertade CD a
la que quieras darle tu toque perso-
nal y haz click con el botdn derecho
del ratén en la tabla de la portada.
Aparecera una lista de opciones.

@ En el men, selecciona Bordes y
sombreado y vete a la pestafia Som-
breado. En el cuadro Relleno, haz
click en el cuadro de color negro del
margen superior izquierdo, y confir-
ma con Aceptar.

@ La contraportada también la va-
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mos a disefiar en negro: para ello,
haz click con el botén derecho del
ratén en la segunda tabla y selec-
ciona Bordes y sombreado. Haz
click en el campo de color negro de
la tabla de colores de la pestaiia
Sombreado y cambia después a la
pestana Bordes.

@ Ahora, en Valor, haz click en Nin-
guno, y en Estilo, selecciona la linea
punteada fina. En el campo Color
escoge el amarillo, y luego, en el
cuadro Vista previa, haz click en la
linea de separacion vertical de las
dos columnas. Confirma los cam-
bios con Aceptar.

. KABUTO JR. - Low-Fi Love

. DOVER - Four Graves

. DISCIPULOS DE DIONISOS - C...a Ardiend
MAN OR ASTROMAN - Specify Gravity

. METALLICA - Whiskey in the Jar

. MACHINE HEAD - Message in a Boltle

. GLU BIRNE - Mudafuca

. KORN - Got the Life
. L7 - Pretend We're Dead
H 10. IMGEDEEEN] - The Age of Pamparius
= 11. Queens of the stone age - Avon
. 12. Lagartija Nick - Espacio 1999
13. The Gathering - Liberty Bell

lﬁmﬂmmPWN—l

Ie
18 o L : e ,
Con mayusculas y mintsculas, puedes resaltar y separar los intérpretes de las
canciones. Selecciona los nombres de los grupos y ponlos en maytsculas.




WORD PUEDES
HACER CUBIERTAS
PARA TUS DS
COMO S| FUERAS
ON DISENADOR
PROFESIONAL.

3. Introducir numeracion

e AT e P e = M)
DA EL Fuste | Espaan entre carserss | apmmecon |
PEGO-' CON EL MI_,L Estis de fusie Tomafe '

]

Cangely l

espués de ha-
ber dado estilo
propio a la lista de can-
ciones, puedes pasar a di-
. sefiar el titulo del CD de ma-
'.l ' nera parecida. Para ello, pue-
: " des utilizar la funcién Copiar
N formato de la barra de herra-
mientas de Word.
@ Selecciona algunos caracteres de
la lista de canciones que ya estén
formateadas y que tengan el mis-
mo formato que quieras utilizar pa-

| altimo toque es siempre el mas

importante, y en este caso es in-
troducir una imagen adecuada para
la cubierta de tu CD. Vamos a bus-
carla. En el CD de Office g7 encon-
traras algunas imagenes que pue-
den ayudarte.
® Si quieres utilizar una imagen del
CD de Office, escoge Insertar — Ima-
gen — Imégenes prediseiiadas.
@ En la pestafia Imagen pueden
aparecer algunas fotos que hay que
trasladar al documento haciendo
doble click en la imagen o escogien-
do Insertar. Si no aparecen las fotos,
debes ejecutar el programa de insta-
lacién de Office y seleccionar que se
instalen las galerias de imagenes.
@ Si quieres introducir una ima-
gen de tu disco duro, esco-
ge Insertar - Ima-

También puedes poner color a los niimeros
de una lista. En la pestaia Fuente, escoge
el color que quieras con el ratén.

4. Gopiar formatos

ra el titulo de la portada del CD.

@ Ahora, haz click en el icono con el
pincel (Copiar formato).

@ Todo lo que selecciones en la pa-
gina del titulo obtendrd el mismo
formato que los caracteres que ha-
yas seleccionado anteriormente.

@ Formatea asi los textos en la por-
taday los costados de la cubierta. A
veces, es necesario modificar el ta-
mario de letra y cambiar mayuscu-
las/mintsculas, pero intenta utili-
zar un Gnico tipo de letra.

5. Introducir graficos

gen — Desde archivo, y elige una
imagen de tu disco duro como he-
mos hecho nosotros. jAsi queda
personalizado a tope!

@ Se puede modificar el tamafio de
la imagen estirandola con el raton.
Finalmente, puedes manipular la
imagen para cubrir la portada.

@ Para ello, haz click en la imagen

[BllGaleria de imagenes 3.0 de Microsoft

(3] Predisenada ) {magen

fn el caso de CDs de musica, es con-
veniente numerar los titulos. Asi
queda claro qué nimero tienes que
poner en el reproductor de CD para
escuchar una cancién determinada.
@ Selecciona todas las lineas con el
ratén y haz click en el botén Nume-
racién de la barra de herramientas.
Word formatea los nimeros auto-
méticamente con la tipografia y el
tamafio del texto seleccionado.

@ Si quieres cambiar el formato de
los niimeros, selecciona todos y esco-
ge Numeracion y vifietas del men
Formato. En Numeros, haz click en
Personalizar y después en Fuente.
Aqui puedes seleccionar el color de la
lista de nimeros en el cuadro Color.

Low-Fi Love
Four Graves

Speci|
Whiskey in the

f ; - Mudafuca
Got the Life
P‘relend We're Dead

1.
2.
30
4. I
5.
6.7
7
8.
9.

The Age ol

Espa'nin

Liherty 1§

Para que la portada tenga el mismo
tipo de letra y los mismos colores, co-
pia los formatos que has usado antes.

con el botén derecho del ratén y
escoge en el meni de contexto la
opcion Mostrar barra de herra-
mientas — Imagen.

@ En la barra de herramientas Ima-
gen haz click en el boton Ajuste del
texto, y después, en Ninguno. Aho-

ra puedes colocar la imagen sobre |

la portada. ;A que queda chula?

Fm

Editar ealegorisg Propiedades 1

Imagen con palabess clave

]. dapSondo | B Video

[ [ ipseter
Cemat

L]

Impostat imdgenes

-l

Encontrards imdgenes para tu cardtula en el CD de Microsoft-Office. Puedes es-
coger la que mds te guste con Insertar —Imagen - Imagenes prediseiadas.

ScREENFUN
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Texto: Elisabeth Reisch - Foto: Christian Vogel
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Este es el conector de g pins que te permitird conectar tu
NGC a otra NGC o a una Dreamcast, con la que podrds
compartir datos de los juegos que tengas guardados y ju-
gar. Todo ello, a una velocidad de 19200 bps... jYa quisie-
ran muchos médems...!

La CPU de 16 bits TOSHIBA TLCS-
900H es el corazon de la md-
quina. A una velocidad de 6.144
MHz, este diminuto procesador
hard que los grdficos se muevan
realmente rapido. Un ejemplo:
tu vieja consola de sobremesa
tenia un procesadorde 8 bits,asi
que imagina de lo que la NGC
puede ser capaz...

\ o

4 microinterruptores hardn
que cada vez que muevas el
Joystick oigas un pequeno
“click’, lo que le da una sen-
sacion de control increible.

Aqui conectas los cartuchos de
hasta 16 megas de capacidad.

Sus medidas son 13 cm
de ancho por 8 de alto,
Y su peso es de 195 gra-
mos con baterias.

La NGC puede ofre-
cer hasta 6 tones si-
multdneos, con cali-
dad de 8 bits, y a un
volumen mds que
suficiente. Pero tiene
una pega: es una pe-
na que la salida de
sonide quede tapa-
da por la mano iz-

Conexion para un
transformador  de
corriente. Ya sabes: si
eres un jugon como
nosotros, lovasa ne-
cesitar.

Conexion mini-jack,
para que conectes tus
auriculares y puedas
Jugar sin molestar a
nadie. ¥ rueda de con-
trol de volumen.

Bornes para la pila ti-
po boton. Al incluir
una opcién de alar-
ma y fecha, necesita
una bateria extra pa-
ra guardar los datos.

A y
Tienes toda una gama de colores para elegir. Ya
nada te va a impedir sacarla de paseo.

r

Conecta tu NGC a la de un amigo o a una DC.
Jugar acompafiado siempre es mds divertido.

Siaumentamos la pantalla de 2,6 pulgadas de la NGC,
podremos ver diminutos cuadraditos de 0,3 mm, qguie son
capaces de mostrar hasta 146 colores de una paleta de 4.096.

Bornes para dos pilas AA. Ojo al dato, si consigues dos
baterias alcalinas, podrds jugar aproximadamente 40
horas. jimagina, dos dias jugando sin parar!

A5iFINEHOHA

Seguro que ya has oido hablar de ella, pero ;a que
no te imaginas como sera por dentro? SCREENFUN
te la destripa, para que te ahorres que al volver a
montarla jte sobren piezas...!

por dentro

Podrds jugar con un amigo que esté lejos... jpa-
ra que no vea lo que te traes entre manos!
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brié en la pasada edicién del E3

en Los Angeles, la NeoGeo Pocket
Color no ha parado de crear expecta-
cién. Y es ahora cuando la podemos
tener entre nuestras manos para
comprobar que todo lo que se habia
dicho sobre ella era cierto. Esta pe-

ne«sde que SCREENFUN la descu-

el juego de las recreativas Metal
Slug), lucha (The King of Fighters R-2 0
SNK vs. Capcom) o deportes, como el
NeoGeo Cup ‘98 Plus Color. Pero esto
no es todo:se prevé que salgande 100
a 200 juegos nuevos cada ano, y mas
de 4o desarrolladores de software es-
tan ya creando juegos para la NGPC.

quefia  maravilla
tiene una autono-
mia de 40 horas
ininterrumpidas de
Jjuego, lo quela hace
una maquina ideal
para todo aquel
quemapilas que se
precie. Su pantalla
tiene unas dimen-
siones no vistas
hasta la fecha, y es
capaz de mostrar-
nos hasta 146 colo-
res superluminosos
Y unos personajes
enormes moviéndose a una veloci-
dad increible. Pero no todo se queda
ahi: la NGPC, en su lanzamiento, vie-
ne acompafada de 13 juegos, con gé-
neros que van desde |a accién (como

T T o v

b
wera ds, *King of

T Pocal 1%
Fighuer 2:2701

SRR ErEe
YERLYHARSBE

La NGPC es compatible con la DC.

The King of Fighters R-2 serd el pri-
mer juego con esta opcion.

Ahora te pregunta-
ras: “;Y si yo tenia la
antigua NeoGeo en
blanco y negro, qué
hago ahora con mis
juegos?”. Pues muy
facil: la nueva NGPC
no soélo acepta los
antiguos juegos en
blanco y negro, sino
que también te per-
mite que los visuali-
ces en uno de los cin-
co colores que tiene
preasignados: blan-
€0 ¥ negro, rojo, ver-
de, azul, y classic. Ademas tiene una
opcién Pocket Menu que incluye ca-
lendario, horas del mundo, horésco-
po y alarma. Ya sabes... jNunca mas
llegaras tarde a clase!

quierda.

R T N F O Lm—

Otros datos de interés

o

r
La NeoGeo Pocket Color sale a un pre- 1
cia de 13.990 pts. aprox. i
*Los juegos cuestan desde 5.490 pts. el
mas barato hasta las 6.490 del mas caro,

v los podras encontrar en las principales
tiendas de videojuegos.

*Alincluir un reloj, aceptara juegos sen-
sibles al tiempo; es decir, que si estas ju- |
gando de noche, en tu juego el escenario |
serd nocturno. |
*Se esta trabajando en una unidad de

link remoto, para que puedas jugar a va-
rios metros de tu contrincante. i
*=Su capacidad para conectarse a la
Dreamcast de SEGA hace que esta plata- |
forma sea muy versétil. The King of Figh-
ters R-2 seré el primer juego con el que
puedas compartir informacién y jugado-
res entre las 2 plataformas.

+Si quieres mas informacién;
www.aplisoft-ided.com (castellano)
www.snkusa,com {inglés)

| —

r _Jugggs‘v_a,‘en Iafari,'_l-e 'PJE-E‘\
eThe King of Fighters R2 6.490 pts,

| *Dark Arms iciembre |
| *Sonic by Sega ‘*diciembre |

. *SNK vs. Capcom 'Eenero |
) - —

- -

 §

o

*Samurai Shodown *6.490 pts. l =
°Fatal Fury- First Contact ~ =6.490pts. | | §
*Neo Cherry Master +6.490 pts. i 'y
*Metal Slug- First Mission 6490 pts. | | S
*Neo Turf Masters EEABU pts. 11
*Pac Man ~B.4%0pts. || 2
*Neo Mystery Bonus 59%0pts. | |2
*Neg Dragon’s Wild *6.4%0pts. | .8
*Pocket Tennis Colar *6.490pts. || &
*Neo Geo Cup ‘98 Plus color #6490 pts. | | S
*Cool Boarders (proximo)  *enero | §
=3

<

£

=
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— Parajugarconun
PC necesitas tam-
bién un monitor,

un sistema de al-

. P fﬂVDCES_V un tecla-

525 \ (":lg';_‘—,; ‘RT —

do o un joystick.

Un ordenador personal se compone de
muchos elementos de hardware impor-
tantes. Aqui puedes ver lo que contiene
una carcasa de PCy para qué sirve.

Carcasa del PC

@ La carcasa protege del polvo los ele-
mentos incorporados en el PCy las placas.
® Dentro de la carcasa caben otras tar-
Jjetas, como los médems internos.

@ El ventilador mueve el aire para refri-
gerar la maguina.

@ La fuente de alimentacion sirve para el
suministro de corriente,y a suvez, llevafi-
jado un ventilador.

@El procesador es el corazén del PC.
Eninglés se llama CPU (Central Pro-
cessing Unit).

@El procesador toma la informa-
cion del disco duro del CD-ROM o
de lamemoria temporal. Procesa la
siguiente accién y envia las érde-
nes correspondientes a los disposi-
tivos de salida, como la tarjeta gra-
fica o de sonido.

Memoria temporal

@ La memoria temporal también
recibe el nombre de RAM (Ran-
dom Access Memory) y soporta el
procesador. En esta memoria se
almacenan temporalmente todos
los datos del disco duro o del CD-
ROM que necesita el procesador.

Tarjeta grafica

@ La tarjeta grafica recibe datos digi-
tales (que se componen de ceros y
unos)del procesador. Estos datos son
informaciones de colores, profundi-
dad de espacio, claridad... En definiti-
va, las formas que deben ser visibles.
®La tarjeta grafica envia los datos
al monitor y traduce los datos digi-
tales a senales analégicas, que son
las Gnicas que entiende.

S INFO}

N

Equipo minimo para la maxima diversion

Los juegos y programas actuales, como
los 3D-shooter, peliculas DVD v juegos
online, sélo van rapido cuando el equi-
pamiento del hardware es suficiente.
® RAM: los programas actuales necesi-
tan como minimo una memoria de 64
MB; de lo contrario, el procesador tiene
que trabajar mucho y ralentizara el
equipo. A partir de una memoria de 128
MB, seguro que iva todo bien.
o Tarjeta grafica: si quieres ver tus jue-
gos 3D de forma realista en la pantalla,
utiliza una tarjeta grafica aceleradora
N—

30 con un minimo de 16 MB RAM. Si tie-
nes pensado comprar una, una tarjeta
AGP con memoria de 32 MB seria ideal.
® Pracesador: no te compres un PC que
no tenga ai menos un intel Celeron
400, Los chips Pentium Il se van a vol-
ver en breve muy lentos, y lo mismo
ocurre con el AMD K6.

@ Disco duro: al comprar el ordenador,
fijate en que el disco duro tenga al me-
nos una memoria de 8 GB. Les sistemas
operativos y juegos actuales necesitan
mucho espacio en tu disco,

>

@ La disquetera para diskettes de
1,44 MB de memoria es parte del
equipo basico de un ordenador.
Esta siempre conectada y recibe
el nombre de unidad a:\

Unidad CD-ROM

®Todos los PCs actuales dispo-
nen de un reproducter de CD-
ROM interno. Normalmente son
reproductores con una velocidad
por 32 6 40X.

® La unidad de CD-ROM funciona
gracias a la fuente de alimentacién
central del PC.

@ Suele tener una conexion adi-
cional para los altavoces o los au-
riculares y un control de volumen.

Disco duro

@ El disco duro también recibe el
nombre de hard disk, y almacena
una gran cantidad de datos.
Aqui se almacenan indefinida-
mente el sistema operativo, pro-
gramas y archivos.

®El setup nombra basicamente al
primer disco duro c:\

®Las carcasas-torre suelen tener
espacio para mas discos duros.

Tarjeta de red

@®5i se quieren unir dos o mds or-
denadores en una misma cone-
xién, se puede hacer mediante un
cable o una tarjeta de red.

Placa base

@En la placa base (en inglés: mo-
therboard) estan las ranuras para
las tarjetas graficas y de sonido,
asi como los modulos de memoria
y el procesador.

@A la placa también se conectan
elementos fijos, como las unida-
des de diskette y CD-ROM.

@®Las ordenes del procesador se
transmiten a todos los elementos
del PCenimpulsos eléctricos atra-
vés de circuitos milimétricos,

Tarjeta de sonido

@ La tarjeta de sonido recibe del procesador las érdenes sobre la nota que tiene
que tocar en cada momento. Contiene un chip (Wavetable-ROM) en el que estan
almacenados tonos de alta calidad en forma de samples. Asi, el procesador no tie-
ne que transmitir a la tarjeta todos y cada uno de los tonos como sefal digital.
@En el anverso de la tarjeta hay conectores para los altavoces o auriculares. Las
tarjetas modernas disponen también de una salida digital de fibra 6ptica (para la
grabadora de MD, por ejemplo).
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Aquite explicamos los términos mas
imporiantes que suelen aparecer en
relacion con el tema de los sistemas
computerizados:

©® SDram

Los modulos SDRAM (Synchro-
nous Dynamic RAM) son memo-
ras principales, especialmente
adecuadas para placas base ac-
tuales con bus de 100 MHz. Exis-
ten SDRAM con distintos tiem-
pos de acceso; los modulos de 7
ns son los mas rapidos (ns = na-
nosegundos).

@ Ranuras PCI

Las ranuras PCl estan relevando
lento, pero seguro, a las ranuras
ISA (ver @). Las ranuras PCI ad-
miten tarjetas de ampliacion,
como tarjetas de sonido, de red,
madem intemos y similares. Por
regla general, un PC dispaone de
dos a cinco ranuras PCIL.

© Bancos DIMM

Los modulos SDRAM se inser-
tan en los bancos DIMM. El nu-
mero de bancos es un factor im-
portante para la cantidad de me-
moria principal de la que se dis-
pone como maximo. En el ma-
nual de la placa base {también
recibe el nombre de mainboard
o motherboard) encontraras la
memoria principal maxima so-
portable. Cuantos menos ban-
cos tenga la placa, mas grandes
tienen que ser los médulos de
memoria, si quieres tener sufi-
ciente potencia RAM.

© Ranuras ISA
Las largas ranuras ISA estan
acabadas. La transmision de
datos es mucho mas lenta que
en las PCI, y casi no hay tarjetas

actuales para estas ranuras. /

Con este pedazo de PC
me esperan cientos de
noches en vela. iEs todo lo
que necesita un jugén

como yol

Los juegos de \'Q,’g,,
% PC de hoy en ) >
| dia son bastan-
te exigentes, y
J algunos ordena-
/ dores se quedan
mds colgados que
un traje en el armario
de un hippy. Lo ideal para nosotros,
ilos jugones!, seria que se creara un
PC especial para juegos, y de hecho,
hacerlo no tiene por qué ser caro.
SCREENFUN ha contactado
con distintos fabricantes. El
objetivo: jhacer un orde-
nadorentodaregla pa-
ra juegos de PC que no
cueste mas de 170.000
pts.! Tres fabricantes de
PC se han sometido a nues-
tro test. jLos resultados han
sido muy distintos entre sil
Un PC que se utilice sobre to-
do para jugar, tiene que dar mu-
cho de si. Por ello, es importante que
todos los elementos sean buenosy se
ajusten correctamente, Hemos pre-
parado un pequeiio resumen y unos
cuantos consejos practicos:

Procesador y memoria principal

El procesadores el motordel PCy ten-
dria que ser, como minimo, un rapido
Céleron (a partir de 400 MHz), un
Pentium Il 0 un AMD Athlon. Lo ide-
al seria que el procesador contara al
menos con 128 MB de memoria RAM
@; sin embargo, los tres candidatos
que probamos sélo tienen 64 MB
RAM. El motivo es el subidén de pre-
cio que han sufrido las memorias
RAM debido a los grandes problemas
que han tenido en la produccién, las
empresas taiwanesas afectadas por
el terremoto que ocurrié en esa isla.
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Placa base futurista

La actualidad de las placas base (mo-
therboard o mainboard) también es
determinante. Deberia contar con su-
ficientes ranuras para las tarjetas
adicionales y para poder ampliar la
memoria principal. Necesitas al me-
nos 4 ranuras PCl @ y 3 bancos DIMM
©). Si solo tiene dos bancos DIMM, se
pueden quedar pronto en el limite.
Las viejas conocidas ranuras ISA@)
estan cayendo en desuso; por eso, no
deberia haber mas de tres en la pla-
ca base. En una placa base moderna
no puede faltar un slot AGP@. El Ap-
tiva de IBM es el tnico PC en el test
que no tenia este puerto. En el caso
de PC para jugar, esta fuera de juego,
porque todas las tarjetas graficas
modernas rapidas son AGP.
Ademads, también deberian tener
conexiones USB @, ya que ahora
también hay muchos aparatos
USB en el mercado, como
impresoras, escaners,

\ joysticks o volantes.

La ventaja del USB es que, bajo Win-
dows g8, los aparatos pueden ser reco-
nocidos e introducidos automatica-
mente, hasta con el PC en marcha.

Para mayor deleite visual

Para cualquier jugador de PC, es muy
importante la tarjeta grafica. Sélo una
buena aceleradora de graficos 3D pro-
duce unas secuencias de videoy de jue-
go sin parpadeos. Los actuales chips,
como TNTz, Ultra, Voodoo3 o Ggoo,
ofrecen un muy buen rendimiento.

La tarjeta grafica de un sistema
de juegos de PC deberia disponer al
menos de una memoria de 16 MB, y
si es de mas, pues mejor. La tarjeta
deberia soportar también AGP 2x o
AGP 4x (ver @). Las funciones adi-
cionales, como salida de TV/Video,
amplian las posibilidades de la tar-
jeta. Luego, puedes reproducir y re-
tocar tus propias peliculas de video
en el ordenador.

Del tono nace Ia misica

El sonido es casi tan importante co-
mo la correcta reproduccién grafica.
Las tarjetas de sonido de las casas
Creative Labs y Terratec crean mas di-
version y mejor atmosfera. Por otro
lado, los altavoces desempefian un
papel muyimportante para que el so-
nido sea realmente intenso. Asi que
pasando de los altavocillos cutres,

Con una buena tarjeta grd-
fica, tus juegos parecerdn
otros. jVerds qué gustazo!

que limitaran el sonido y la diversion.
Un altavoz del tamafio de una Game
Boy no puede dar un resultado satis-
factorio. S6lo una caja de sonido mas
grande sirve para que el sonido no se
distorsione o retumbe.

Unos buenos altavoces deberian
ademas disponer de sonido 3D @. So-
lamente podras obtener un sonido
envolvente @ y auténtico con unos
sistemas surround correspondientes.
Asi puedes jugar hasta sentir que La-
ra esta justo a tu lado.

cCO-ROM o DVD?

Otro factor importante es el reproduc-
tor de CD-ROM. La mayoria de los jue-
gos se instalan en el disco duro, pero
necesitan un CD-ROM, que es donde se
encuentran todos los datos sobre el
juego. Los reproductores de CD-ROM
lentos o aquellos con dificultades de
arranque pueden contribuir a alguna
que otra pausa durante el juego. Un re-
productor de CD-ROM deberia por ello
leer a una velocidad de 32x o 40%, jy
cuanto mas rapido, mejor!

Con una combinacion de repro-
ductor de DVD @y CD-ROM también

puedes ver peliculas en DVD en el PC.
Estos repreductores combinados son,
por regla general, algo mas lentos
que los reproductores de CD-ROM
habituales, y acarrean un pequefio
retraso del sistema.

Un Disca Duro adecuado

Deberias guardar los datos en un dis-
co duro suficientemente capacitado.
Los discos duros son ahora mas eco-
némicos que nunca:13 GBes,en la ac-
tualidad, la media de tamafio. Pero el
tamarfio no es lo Gnico importante:la
llamada tasa de transferencia de da-
tos @) desempeiia un gran papel. Es-
te valor representa la velocidad a la
que el disco duro manda los datos. En
este caso, son adecuados valores en-
tre los 10 y 12 MB/s.

clué mas incluye el sistema?

El equipamiento basico de un PCin-
cluye {sin monitor) el teclado, un ra-
tén, y un sistema operativo. Existen
teclados de distinta calidad, sinocon
teclas de funciones (ideal para nave-
gantes de Internet).

En el caso del ratén, deberia tener
coma minimo dos o tres teclas y rue-
da scroll. Los drivers, el manual y el
sistema operativo deberian estar en
espafiol.Porregla general suele venir
cen una aplicacién o un paquete de
software (como Staroffice, MS Works
o Lotus SmartSuite). Los extras son
juegos, programas de tratamiento
de graficos o software antivirus. Si se
ha instalado antes un software, de-
beria estar disponible siempre tam-
bién en CD-ROM, para que puedas
volver a reinstalarlo en caso de que
sufra cualquier dano.

La configuracidn es determinante

Como muestra la siguiente compara-
tiva, los mismos componentes ofre-
cen resultados distintos. Estas dife-
rencias se deben casi siempre a pro-
blemas de los driver o sistemas mal
configurados. Sin embargo, la deta-
llada correspondencia de todos los
componentes es muy importante,
puesto que casi ninglin comprador
desea tener que tocar el PC directa-
mente después de la adquisicion.

No todos los candidatos del test
son convincentes de verdad... jpero
mejor que lo leas ti mismao!

Con una buena
tarjeta de sonido
3D, ni te creerds
lo que oyes. o

Texto: Melanie Biir - Fotos: Klaus Bérner, Michael Kayser, Christian Vogel
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© AGPF Port

El puerto AGP (Accelerated
Graphics Port) es responsable
de la tarjeta grafica. Este puer-
to es mucho mas rapido que
las ranuras PCl o ISA. Por lo ge-
neral, en los ordenadores ac-
tuales hay por lo menos un
puerto con la denominacion
AGP2x o AGP4x (dependiendo
de la placa base), aqui se
transmiten los datos con una
velocidad entre los aproxima-
damente 133 mb/s de la confi-
guracion AGPx2 y el mas de un
giga por segundo de la confi-
guracion AGPx4.

O use
USB (Universal Serial Bus) es
el sistema de conexion del fu-
turo y promete poner fin al mo-
lesto caos de cables. En un so6-
lo puerto USB se pueden co-
nectar a la vez 127 perifericos.

El USB reconoce automatica-
mente qué periféricos estan
conectados y si disponen de
una alimentacion de corriente
propia. Los aparatos con poco
consumo de corriente pueden
alimentarse directamente a
través del cable de conexion.
Esto hace que se ahorre en ca-
bles.

Para finales de afo se deter-
minara el nuevo estandar USB.
Este sera bastante mas rapido
que el de hoy en dia.

@ Sonide 3D
El sonido 3D ofrece disfrute tri-
dimensional del sonido. Con
una tarjeta de sonido 3D y
unos altavoces adecuados, los
juegos ganan en realismo.

©® Surround sound
El surround sound sadlo se con-
sigue con un tipo especial de
altavoces. Este tipo de sonido
envolvente hace que los juegos
sean incomparables,

© Reproductor de DVD
El DVD (Digital Versatile Disc}
ya existe desde hace un tiem-
po, pero desde hace poco es
mas asequible. La mayoria de
los reproductores de DVD son
compatibles hacia atras, es de-
cir: se pueden reproducir jue-
gos DVD, pero también CD-
ROMs, CD-RWSs y CDs de audio.

0 Tasa de transferencia
La tasa de transferencia de da-
tos de un disco duro viene indi-
cada por cuantos MB de datos
se pueden leer en un segundo.
Cuanto mas alto sea el valor,
maés rapido sera el disco duro.

@ Distribuidor directo
Se denomina asi a los distribui-
dores que sirven al consumidor
sin intermediarios. Si quieres
ponerte en contacto con ellos,
encontraras sus datos en mu-
chas revistas de ordenadores.
Generalmente, sus precios
suelen ser mas bajos que en
las tiendas, ya que no tienen
necesidad de adquirir un local
de venta. Sus productos se
compran por telefono o fax.J

ScREENFUN 79




7/99

HARDWARE

“" H oStentoso ris: siewess wyrica pu 50

a bonita forma de su carcasa. Sin

embargo, sus componentes no es-
tan muy equilibrados y podria estar
mejor configurado,

Presentacién: el Pentium Ill a 500
MHz no esta nada mal. Viene acompa-
fiado de 64 MB de memoria SDRAM. La
tarjeta ATl Xpert 2000, con chip Rage
128y una memoria de 32 MB,generalos
graficos. Un chip integrado de 16 bits
reproduce el sonido. El reproductor de
CD-ROM de 40X hace bastante ruido,y
el disco duro también es bastante es-
candaloso. Los altavoces incluidos de la
casa Fujitsu no son de lo mejor.

Ete ordenadorllama la atencion por
|

nea: los fallos de sistema y de
graficos son demasiado habitua-
les en este PC.

Presentacion: este sistema se que-
da corto con un procesador Pentium
Illa unavelocidad de 450 MHz. Los 64
MB de SDRAM podrian ampliarse.

En la placa base encontrards un
chip de graficos Nvidia Riva 128 con
una memoria de 16 MB , asi como un
chip Creative Soundblaster 64.Los al-
tavoces incluidos son poco potentes.

Software: todo el software que
trae no consigue subir la puntuacién
del sistema, a pesar de que IBM ofrez-

f | Aptiva desilusiona en toda su li-

- super - o ®

Software: Fujitsu no se ha sobrado
con el software. Junto al sistema ope-
rativo Windows g8, se ofrece Works
2000,Word 2000y Intel WebOutfitter.

Velocidad: tanto el procesador co-
mo la tarjeta grafica son bastante ra-
pidos y dan buenos valores como re-
sultado. El reproductor de CD-ROM
tiene dificultad de arranque; por lo
demas va bien.

El disco duro deja que desear en
cuanto a velocidad. La tasa de transfe-
rencia esta por debajo de la media.

Elaboracién: el interior presenta
una buena elaboracién y una disposi-
cién de los cables muy ordenada. Pero

~ El 8Scaso i Aptiva-f 2151

ca, ademas del sistema operativo
Windows g8, el Lotus SmartSuite Mi-
llennium, el IBM ViaVoice y el MS Vir-
tual Machine. Los juegos no aparecen
por ningun lado.

Velocidad: el sistema es lento, y tan-
tos fallos han dado muy mala impre-
sion en el test. En la representacion de
graficos la puntuacion fue baja, y el
disco duro era mas que lento.

Elaboracion: |a carcasa se puede
abrir facilmente, el cableado esta muy
ordenado, pero se echa en falta el slot
AGP paratarjetas graficas. Los dos ban-
cos de memoria resultan muy escasos
para futuras ampliaciones,

gy rY
A

A

CO-ROM

Mal: solamente dos
bancos para RAM.

Tecla reset:
muy accesible.

solo ofrece dos bancos de memoria
para RAMs adicionales.

Resumen: a este sistema no le ven-
dria nada mal una tarjeta de sonido de
verdad en lugar de un chip integrado,
mas software y mejores altavoces.

i Myrica PIlI 500

PC-System
| 209.900 ptas. | Fabricante: Fujftsu-Siemens
www.fujitsu-siemens.com
Limpia configuracién, pero al-
go escasa. Asi el Myrica no nos
puede convencer del todo.

= e T« =
Grdficos y sonido integrados: en la parte
trasera no hay encendido ni apagado.

Resumen: jun procesador rapido no
es suficiente! La falta del slot AGP es
un aspecto muy negativo, porque es
una necesidad absoluta de cualquier
PC con el que queramos utilizar los
juegos actuales.

| Aptiva-E 2151

PC-System
Fabricante: [BM

| 252000 pas. |
wwwiibm.es

La cantidad de software no
salva a este ordenador con es-
caso equipamiento hardware,

ZPlensas que tu PC podria ser mas ripido
pero no quieres gastarte mas dinero en
procesadores o tarjetas 30? Esto no supo-
ne nTn%ﬁn problema para los usuarios de
PC familiarizados con los parametros de
fa BIOS (los principiantes deberian acudir
aun experto, porque podrian dafarla).
Aqui se encuentra la configuracion del
sistema independientemente del sistema
operativo. Con un par de modificaciones
en la BIOS, se puede sacar mas rendi-
miento de algunos ordenadores y de mu-
chas tarjetas grificas. [Y no tendris que
destripar tu ordenador!

De esta forma, el PC ira mas alla de las
especificaciones fijadas por el fabricante.
Por ello hay que tomar algunas medidas de
seguridad g:ra no estropear tu PC.

La medida de puesta a punto mas habi-
tual: acelerar el microprocesador. Se pue-
de modificar et procesador de forma pare-
cida al motor de un coche. Antes de darle
mas velocidad, hay que entender como
funciona fa frecuencia de fa CPU:

La velocidad del procesador se compo-

ne de un muitiplicador y de ta velocidad
-

del bus. La velocidad del bus es de 66
MHz en el intel Céieron, y 100 MHz en el
Pentium Il y 1. Los procesadores AMD
quedan excluidos en este caso, pues re-
accionan con mayor sensibilidad ante
frecuencias mas altas, y por ello no es re-
comendable medificarlos.
@ 5i un Pill debe trabajar a 500 MHz, el
multiplicador debe ser 5, puesto que 5 x
100 MHz da comio resultado 500 MHz.
@ £n el Celeron el muitiplicadores de 7.5
(75 % 66 MHz = 500 MHz).

intel ha introducido una barrera en sus
procesadores que limita la ampliacion del
multiplicador, y el tinico camino para ace-
ferar al procesador es a través de la fre-
cuencia del bus.
@ En muchas placas base para Celeron se
puede escoger, ademas de 66 MHz y 100
MHz, tambien 75 MHz Este convierte a
un Celeron 300 en un Celeron 340

Pero cuidado: el overclocking puede so-
brecalentar el procesador. Muctios PCs
tienen un pregrama de diagnostico con el
gue se mide la temperatura del procesa-

or, entre otras cosas. jNo puede sobrepa-

Puesta a punto del PG para expertos

sar los 50° C! Pon en marcha un programa
de estos después de la aceleracion y com-
prueba la temperatura.

@En el Pentium 1! y el 111, el procedi-
miento es muy parecido. Existen placas
{mira en el manual) en las que se puede
configurar |a BIOS para trabajar con fre-
cuencias mas altas.

En nuestro ejemfp!o, un Pentium Il 500
funciona con una frecuencia mas alta, de
forma que se convierte en un Pentium
556 MHz.

La frecuencia del bus influye directa-
mente en [a tarjeta grafica. Por eso, solo
se debe revolucionar el reloj del bus del
procesador cuando la tarjeta grafica ins-
talada disponga de un ventiiador sobre
el cuerpo refrigerante (fos lamados ven-
tifadores activos).

@ En este ejemplo se aumentaron sin
problemas el bus AGP de 100 a 117 MHz a
traves de nuevas configuraciones de la
BIOS, y la frecuencia del bus PCl de 33 a
39 MHz. En este caso no hay que preocu-
parse por Ias tarjetas PCl incorporadas,
pues pueden trabajar facilmente con

<<< (3 PLDE & PLAY 111
METD SOTTaST. (w

esssvene (FU FLUG E FLAY J1] sremsrer | paseress §
Adjust CPU Uoitage - 2,990
CPU Speed Mamezl
CPU Ratio
CPU/PCI Frequency
ONAOFT meass 1
Chassis Fam Peta
Power  Faum Betacted
cru Fan Detected
Fchssls Iutrasion Detest : Ji:

: Inabled
» : Imabled
*3.% Woltage Jetected  : Inalled

Un pequenio retoque en la BIOS pue-

de acelerar el rendimiento.

6 MHz mas.

®Se llega a la BIOS pulsando [Supr] o fa
tecla {F2] al arrancar et PC.

® Comprueba sila BIOS ofrece la opcion
CPU Plug and Play o similar. En caso con-
trario, no puede acelerarse el pracesador.

@ No cambies los jumpers del interior
del PC: haciendo esto se Fierde la garan-
tiay el riesgo de sobrecalentamiento es
muy alto. ]
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un ordenador que dio muy bue-
nos resultados. El rendimiento de
los graficos fue muy convincente.

Presentacion: como en el caso del
PC Fujitsu Siemens, en este caso tam-
bién venia pinchado un Pentium lil a
500 MHz. La memoria instalada es de
64 MB de SDRAM.

La tarjeta grafica 3D Blaster TNT2
Ultra de Creative Labs tiene 32 MB de
memoria. La tarjeta de sonido Solo1
reproduce el sonido necesario y pre-
ciso para jugar a través de los altavo-
ces Hama incluidos. El reproductor de
CD-ROM de 40X hace demasiado rui-

~ super

VObis ha creado con el Highscreen

el

malo

Procesador| RAM

. .
’ '

tarj. grafica | tarj. sonido | disco duro

El velocista vasis nignsereen soon 1

do, pero también es muy rapido.
Software: Vobis es conocida porque
habitualmente ofrece mucho softwa-
re,peroeneste caso han sido muyaho-
rrativos. Ademas del sistema operati-
vo, del Viruscan y los juegos Rollcage y
Expendable, no habia nada mas.
Velocidad: el procesador levanta la
puntuacién, y la tarjeta gréafica es in-
creiblemente rapida. Tanto los fra-
merates (frecuencia de imagenes) co-
mo las puntuaciones en 3D muestran
una gran diferencia con las otras tar-
jetas del test. El disco duro es mediocre.
Elaboracion: |a carcasa del sistema
Vobis es sencilla de abrir, y los com-

CD-ROM

N+ S

=

Algo pasado de moda: Vobis equipa su
PC con un ratén de serie.
ponentes son de facil acceso. Ademas
encontrards espacio de sobra para
equiparlo mejor.

Resumen: con mas juegos y memo-
ria, el sistema seria aun mejor. De to-
dos modos, es el nimero uno del test.

!—' Highscreen 500K I

PC-System
Fabricante: Vobis

| 209800 ptas. |
www.vobis es

El PC Vobis ofrece componen-
tes para la diversion total,
 aunque falte software.

@ Presentacion: el PC deberia estar mon-
tado de tal manera que se pueda utilizar
directamente. El sistema operativo y los
drivers deberian estar completamente
instalados. Se dieron puntos de mas por
las aplicacionies o juegos

@ calidad: |a calidad de los componentes
se midieron haciendo pruebas de evalua-
clén de prestaciones. Para las tarjetas gra-
ficas se utilizd 30Markgg Max. Se realiza-
ron cinco tests en cada caso, para llegar a
un valor medio. Se hizo el test con una re-

Asi hemos hecho el test

solucion de 800 x 600 y una profundidad
de color de 32 bits. La velocidad del disco
duro, es decir, |a tasa de transferencia, se
puso a prueba con Or. Hardware 9g. Cinco
tests nos dieron un valor medio.

La calidad de la tarjeta de sonido se pu-
so a prueba con los altavoces suministra-
dos y con unos altavoces de referencia de
la marca Yamaha

Tambien se miro la potencia de los al-
tavoces adjuntos: deberia ser posible
activar el sonido 3D con un botdn, y con
un volumen alto no deberia distorsio-
narse el sonido
® Placa Base: la placa base deberia
poseer suficientes ranuras para futuras
ampliaciones (de tarjetas o memoriaj y
estar equipada con |as ranuras de expan-
sion habituales
@ Elaboracion: |a calidad del acabado es
muy importante, pues no es tarea del
comprador ensamblar los componentes
despues de la adquisicion

Las tarjetas sueltas o demasiados ca-
bles cerca del procesador, asi como un ca-
bleado inestable o poco seguro, son pun-

tos negativos. El sistema deberia estar
configurado de forma 4ptima, y los dri-
vers han de estar instalados de fabrica

Los componentes se probaron conforme
a unas pautas claras:
@ Procesador: el mas rapido, el Plll 500,
obtuvo |a valoracion de super El resto de
los procesadares se compararon con él en
cuanto a su rendimiento
@ Tarjeta grafica: las tarjetas graficas 3D
deben incorporar chips de graficos actua-
les y al menos una memoria grafica de 16
S grarvepes Tt |5 g e g it | 0 v v AP o |
ETTSTY ——r
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Todos los resultados de un solo vistazo.

S

MB. Los drivers deben estar incluidos y no
causar problema alguno. La tarjeta grafi-
ca mas rapida ebtuve la mejor nota (su-
per). El resto de las tarjetas graficas se
evaluaron con respecto a esta tarjeta.

® Disco duro: junto al tamaiio del disco
duro, el caudaﬂde datos no deberia ser
menor de 10 MB/s. Aqui, el disco duro mas
rapido obtuvo fa nota super y sirve de me-
dida para comparar el resto.

@ Tarjeta de sonido: se midio la calidad
de la tarjeta de sonido en un test con un
sistema Yamaha como referencia,

® Reproductor de CD ROM: el reproduc-
tor de CD-ROM deberia trabajar al menos
con una velecidad de 40X; y la puntua-
cién va bajando seglin el ruido gue gene-
ren. Los reproductores combinados
{DVD/CD-ROM) deberian trabajar con una
velocidad de 6X (DVD) o de 32X (CD)

@ Memoria: un PC para jugar necesita
128 MB de SDRAM. Todos los ordenado-
res del test obtuvieron la valoracion de
medio, porque dado el alto precio de la
RAM, solo se pudieron equipar con 64
MB SDRAM

S

Les PCs que nos ofrecen como especiali-
zados en juegos no siempre estan 6pti-
mamente equipados. Algunos fabrican-
tes piensan que con una tarjeta grafica y
otra de sonido ya se puede montar un
buen PC para juegos

Por eso, al comprar el sistema, se tuvo en
cuenta que los cornponentes instalados
cumplieran los siguientes requisitos:

Procesador

Si escoges |a mejor opcion del momento,
te podnias decantar por el AMD Athlon a
600 MHz o bien por el Pentium lll de Intel
con una frecuencia de 600 MHz Estaras
incluso preparado para futuros juegos.

En el caso de su hermano menor, el Cé-
leron, la frecuencia no deberia estar por
debajo de 466 MHz; de lo coritrario, la re-
presentacion de los juegos s mala
Placa base
Ef PC deberia estar montado sobre una

laca ATX. Ofrece suficientes ranuras: tres

ancos DIMM para la memoria, al menos
cuatro slots PCl,un slot AGP y el menor
nimero de slots ISA posibles deberian ser

suficientes de momento. -

Para poder conectar dispositivos USB sin
problemas, {a piaca base deberia disponer,

ademas, de uno o dos conectores USB.
Disco duro

Los discos duros son actualmente muy ba-

ratos. 51 quieres vivir sin problemas de al-
macenamiento, deberias hacerte con un
disco duro de al menos g GB. Munca esco-
Jas uno con menos de 5 GB

Antes de la compra, infarmate sobre la
velocidad det disco duro instalado. Tam-

bién has de tener en cuenta de que la tasa

de transferencia no sea, en ningun caso,
menor de 10 MB por segundo.

Memoria

Hoy en dia el precio del RAM o0 memoria
temporal esta por |as nubes. El motivo es

el terremoto de Talwan, que dejo las fabri-
cas de memoria muy dahadas. Por eso, los
ordenadores del test solo estan provistes
de 64 MB de memoria. Tendrdn que pasar
unas semanas hasta que los precios vuel-
van a estabilizarse

Los procesadores rapidos, como el Pen-
tium I, deberian disponer a la larga de 128

El sistema PG ideal para juegos

MB de SDRAM, para que sus prestaciones
no se queden rezagadas

Reproductor de CD ROM

Actualmente existen reproductores, que
leen a una velocidad (maxima) de 50X
Un reproductor de 40X es el estandar en
la actualidad.

Con los juegos que salen en CD, un re-
productor lento podria echar por tierra to-
da tu diversion. Actualmente existen bue-
nos reproductores de DVD/CD, que por lo

general suelen ser algo mas lentos, pero te

dejaran la conciencia tranquila
Carcasa
La carcasa también desempefia un papel
importante. Compra una carcasa con for-
mato ATX, que disponga de suficientes ra-
nuras. Otro requisito es que la carcasa sea
facil de abrir, para poder acceder a cual-
quier componente en €aso necesario
También es ventajoso que haya suficlen-
te espacio para una grabadora de CDy un
interruptor de encendido y apagado en ia
parte de atras. Y si.ademas, tienes oidos
sensibles, te interesara tener una carcasa
amortiguadora de ruidos, pues el ventila-

dor, el CD-ROM y el disco duro no son pre-
cisamente silenciosos.
Ratén y teclado
En el caso del raton, éste deberia disponer
de tres botones come minimo. Sitrae sélo
dos botones, debera tener una rueda para
el scroll. Asi puedes manejarte mejor na-
vegando por Internet. {Rechaza los anti-
guos ratones de dos botones! Al comprar
el ratén v el teclado, fijate en que ambos
tengan clavija PS/2.
Software
El sistema operativo mas actual es el
Windows g8. Si te compras un PC entero,
fijate no solo en gue esté instalado, sino
también en que el CD original venga con
el numero de serie

La ventaja de los sistemas enteros es
que suelen venir con mas software. 5i
quieres comprar el software por separado,
te gastaras mucho dinere. Una buena al-
ternativa al caro paguete de Microsoft Of-
fice es el Lotus SmartSuite o el StarOffice
El softwate antivirus y el de tratamiento
de graficos son excelentes, y se suelen ob-
tener de forma gratuita v
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i quieres cambiar de placa ba-
se,puedes elegirentre seis for-
matos. Se diferencian entre si
por su tamano y ofrecen dis-
tintas posibilidades técnicas.

La carpera del formato ATX

A principios de 1996, Intel sacé las pri-
meras placas ATX al mercado,y la ma-
yoria de los productores de placas ba-
se siguieron su ejemplo. Detras del
factor de forma ATX, que se utilizé en
primer lugar para Pentium 200y Pen-
tium Pro, se esconde el siguiente con-

Las placas ATX, como la Asus P2B-LS, ne-
cesitan una carcasa ATX especifica, y
ofrecen todas las conexiones hecesarias.

cepto:las nuevas placas deben elimi-
narlos fallos del factor de forma Baby
AT, utilizado desde 1987. El resultado:
las dimensiones de la placa base, que
son algo mas grandes que las de la
placa Baby AT, con un tamario de 30,5
X 24,4 cm y una mds acertada dispo-
sicion de los elementos.
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@ A diferencia de las placas AT (Stan-
dard y Baby), las placas ATX estan gira-
das go °.Asi las ranuras de expansion y
los slots paraloscomponentes de la pla-
ca se sittan en el costado. Las tarjetas
grandes caben también en las ranuras,
sin que choquen con otros elementos
como el procesador (y su ventilador).
@ El microprocesador se encuentra a
la derecha de la carcasa, justo debajo
de la corriente de aire de la fuente de
alimentacion. En el Pentium 200, se
puede prescindir del disipador activo
(son los disipadores que incluyen ven-
tilador), de forma que se ahorra y, ade-
mas, se consiguen apaciguar los ner-
vios gracias a un PC mas silencioso.
Esto no funciona con Pentium 1,1l o
AMD Athlon. Estos micros se calientan
mucho. Pero en estos casos, la corrien-

"\

Guestidn de for

te de aire de la fuente de alimentacion
también mejora la refrigeracion.
@ Las placas ATX utilizan una nueva
clavija para conectar la alimentacion.
La conexion antigua de las fuentes AT
se componia de dos clavijas, que se po-
dian intercambiar facilmente. En las
ATX basta con una clavija; de esta for-
ma, se evitan fallos de hardware por es-
tar los polos de la clavija cambiados.
Al mismo tiempo, se han equipado
las fuentes de alimentacién con una
nueva funcién: se puede desconectar
el ordenador desde el sistema opera-
tivo a través del Advanced Power Ma-
nagement (APM), para reducir el con-
sumo del sistema. Esto funciona bajo
Windows 95/98/2000, y con los dri-
vers correspondientes, también bajo
Windows NT 4.0.

Los procesadores Intel Pentium Il y
AMD Athlon estan revolucionan-
do el mercado del PC. Quien quie-
ra sacar toda la potencia de la
CPU, necesita una placa base ade-
cuada. Aqui te presentamos los
seis formatos disponibles.

@ ATX presenta varias ventajas téc-
nicas. Por ejemplo, se han colocado
las ranuras de memoria entre la CPU
y los slots PCI. De esta forma se crean
transmisiones de datos mas cortas
entre la memoria y el procesador, lo
que permite una frecuencia de traba-
jo de las memorias mas alta y, conse-
cuentemente, mas velocidad.

@ Todos los conectores (por ejem-
plo, para la unidad de diskettes, dis-
co duro o la conexion de los altavo-
ces) tuvieron su situacion definidaen
el estandar ATX. Asi, placas de distin-
tos fabricantes se parecen en su com-
posicidn y las pueden instalarincluso
quienes no dominen el PC.

@ ATX integra todos los interfaces y
conectores importantes. La especifi-
cacion ATX prevé que todos los conec-

Pequefios, pero refinados: formatos de placas base

[

Bahy-AT

En1987 naciola = En 1987 también
primera placa salio la Baby AT
con el factorde  al mercado. Los
forma AT (30,5 slots, chips y ra-
cm x 35 cm). nuras necesarias
Es la primera | estdn introduci-
forma estanda- = dos en una placa
rizada de pla- bastante mds
cas con arqui- pequefia (22,5 x
tectura de 16 24,5 cm), que
bits, y sélo cabe = permite una
en carcasas ti- carcasa mds pe-

po torre y es-
tdandar.

queiia (Slimline).

ATX

Este estdndar
actual optimi-
2a desde 1996
la disposicion
de los elemen-
tos, y lleva to-
das las interfa-
ces importan-
tes sobre la
placa (30,5 x
24,4 cm), pero
solo cabe en
carcasas ATX
especiales.

Mini-ATX
Estas placas son
mds pequenas
que las ATX (22,5
X 24,5 cm) y con-
tienen sélo de 3
a 4 slots en lu-
gar de 7. Con ello
se ahorra espa-
cioy también
dinero. Uno de
los slots es una
ranura combi-
nada para tar-
Jetas ISA/PCI.

Micro-ATX

Como en el Mi-
ni-ATX, en este
formato (22,5 x
24,5 cm) se
ofrecen sélo 3 6
4 slots. Para
ahorrar mds
espacio y dine-
ro, los chips de
grdficos y de
sonido estdn
integrados en
la placa.

NLX

NLX es un forma-
to que se adecua
especialmente
para carcasas de
sobremesa muy
planas. Posee
aproximadamen-
te las mismas ca-
racteristicas que
el Micro-ATX. Las
placas NLX son
aptas para todos
los tipos de bus
(PCl, ISA, AGP).




“r

tores para periféricos indispensables
—PS/2 para raton y teclado, COMx
(serial), LPT (paralelo), USB y IrDA (in-
terfaz infrarrojos)— se coloquen di-
rectamente sobre |a placa. La ventaja:
no se necesita ninguna placa con los
conectores en la carcasa del ordena-
dor, y asi sale mas barato.

Muchos fabricantes integran una
tarjeta grafica y otra de sonido en la
placa base, y presentan los conectores
deambas tarjetas juntoalasinterfaces
de los periféricos. Con esta integracién
se ahorra bastante dinero, y asise pue-
den conseguir ordenadores potentes
por menos de 140.000 pesetas.

@ El formato ATX sigue desarrollan-
dose hasta Micro-ATX. Este factor de
forma domina el mercado de placas
base desde 1998 casi por completo. El

b

concepto que se esconde detras: redu-
cir las grandes y caras placas ATX y
equiparlas de tal modo que su produc-
cién sea mas sencilla y barata.

@ Enlas placas Micro ATX se integra
un chip de sonido compatible con la
Soundblaster (estéreo) y un acelera-
dor grafico AGP con RAM de video.
De esta forma, se ahorran los slots de
las tarjetas correspondientes. Sin
embargo, existen tres slots PCl libres.
El area de la placa mide sélo 22,5 x
24,5 cm, aproximadamente.

@ En lugar de haber cuatro ranuras
para la memoria, sélo hay dos. Pero
no supone ningin problema, porque
se pueden comprar DIMMs con una
capacidad de 64 a 256 MB (un DIMM
de 64 MB sélo cuesta actualmente
unas 15.000 pesetas).

AMD K7 Athlon: jatencion al camhbio!

Hay tres fabricantes de
placas base (FIC, Gy-
gabytes y MIC) que ofre-
cen placas que poseen
slot A.

El Athlon no funciona 3
en la misma placa nor- |
mal que un Celeron,
Pentium Il o Pentium IlI,
a pesar de que poseen
una carcasa y un slot muy pareci-
do.Requiere una placa con el jue-
go de chips especial Irongate, co-
mo el SD11 de FIC (ver imagen).

Los fabricantes de placas se han

moderado en la produc-
cion de placas Athlon,
porque temor a que sur-
® jan problemas con Intel.
La razén es que les pro-
hiban el abastecimiento
de chips Pentium si se
pasan a AMD.

Consejo de compra: o
te compras un ordena-
dorcompleto con un Athlon inte-
grado o te esperas un poco hasta
que hayan bajado los precios de
los micros. |No desperdicies tu
dinero!

@ Menosslotsy
una memoria mas compacta
significa menos consumo de ener-
gia. En estos PCs se puede colocar una
fuente de alimentacién que produzca
una potencia de aproximadamente go
watios. Asi ahorraras.

@ Las placas Micro ATX no siempre
son recomendables. Para aquellas
personas que utilizan potentes tar-
jetas graficas para sus juegos (por
ejemplo Voodoo3 3500 o GeForce-
256-Chip), las placas Micro-ATX no re-
sultan tan adecuadas. Es verdad que
se pueden desactivar las tarjetas gra-
ficas integradas en estas placas a tra-
vés de la BIOS, pero es una forma de
tirar el dinero que has pagado por las
opciones graficas integradas.

Ademas, siempre aparecen proble-
mas por interferencias con tarjetas
externas, que se pueden eliminar a
través de unaactualizacién de laBIOS.
Los archivos de actualizacién mas mo-
dernos son en ocasiones difici-
les de encontrar en Internet.Si
deseas trabajar y jugar con
un hardware mas potente,

deberias hacerte con un

placa ATX o una placa base

en formato Mini-ATX.

@ Las placas Mini-ATX tie-
nen un area de 22,5 X 24,5
c¢my son del mismo tamafio
que las placas Baby-AT. Al
igual que las Micro-ATX, disponen de
menos slots. Normalmente tenemos
tres slots para las tarjetas PCI. Se pue-
de utilizar un slot adicional como ra-
nura combinada para PCly ISA.

Al contrario de la Micro-ATX, en el
formato Mini-ATX no hay chips inte-
grados para el sonido y los gréficos,
aunque es mas pequefo que el ATX.
@ Con el formato NLX se puede
ahorrar mucho espacio. Intel ha mo-

Intel contra AMD

El nuevo procesador de Advanced
Micro Devices (AMD) deja atras al
Pentium Il de Intel en casi todas
las pruebas. Hasta el momento,
Intel siempre ha sido el primero
en sacar el procesador mas nue-
vo y rapido al mercado, y la com-
petencia se ha limitado a inten-
tar mejorar sus productos, pero
esto ya ha cambiado.

El motivo: el Athlon K7es, por fue-
ra, idéntico al Pentium IIl. Pero
dentro, encontramos una arqui-
tectura de procesador optimiza-
da,queen parte se sirve del poten-
te procesador Alpha de DEC.

Otrotruco:lamayoriade lasfa-
bricas AMD utilizan cobre en lu-
gar de aluminio. Asi se pueden
producir chips de menor tamafioy
acelerar la velocidad.

El K7 es idéneo para jugar a 3D-shoo-
ters, como el System Shock 2.

Lo comin: el Athlon es compati-
ble con el universo de Intel. Con
él, trabajan los sistemas operati-
vos tales como Win 95/98, NT o
DOS. La conexion del hardware si-
gue siendo la misma.

La diferencia: las novedades téc-
nicas del K7 no son compatibles
con los juegos de chips (chipsets)
antiguos de Intel o de su compe-
tencia, por lo que no se puede
pinchar este micro en una placa
de Pentium III. Se requiere una
placa base con juego de chip es-
pecial (ver caja AMD).

Potencia: el Athlon a 600 MHz es
mas rapido que el Pentium 11, que
trabaja aigual frecuencia.Con las
microinstrucciones multimedia
3DNow!, el Athlon puede tener
hasta un 20% mas de potencia
que el Pentium IIl. Condicién im-
portante en los juegos de PC: una
tarjeta grafica potente con chips
aceleradores, como |a Riva TNT2.

El precio: el chip de 600 MHz de
Athlon cuesta unas 120.000 pese-
tas, casilo mismo que un Pentium
Il igual de potente. Algunas dis-
tribuidorasy cadenas comerciales
ofrecen PCs completos con Ath-
lon. Las maquinas Athlon bien
equipadas cuestan aproximada-
mente 275.000 pesetas. Pero se
espera una bajadade precioconel
aumento de la demanda.

B i
Los Micro ATX Boards como el 6WMM3,
de Gygabytes, disponen de tres slots PCI
(en blanca) y un slot ISA (en negro).

dificado el formato ATX para una es-
tructura de ordenador muy plana.En
la NLX, las tarjetas de expansién no
se pinchan directamente sobre la
placa base: se intraducen primero en
una Riser-Card. Esta tarjeta se intro-
duce en un unico slot de la placa ba-
se. Las tarjetas de expansion se en-
cajan en paralelo a la placa base en
la Riser-Card. Esto reduce notable-
mente |a altura necesaria de la carca-
sa del ordenador.

Las placas bases NLX albergan los
tipos de bus normales (PCI,AGP 0 ISA)
y suelen estar provistas de chips gra-
ficos y de sonido.

Texto: Ulrike Gorefien, André Zurawski, V.licho. Foto: Roman Job - llustracién: Horst Kolodziejczyk
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st se hack

Cada una de las diez preguntas

tiene varias respuestas. Escogela
quetu creas que se ajusta a ti. El co-
lor del recuadro te dird en qué baro-
metro tienes que poner una ‘X'
(azul=Playstation,  verde=Dream-
cast, amarillo=N64, raya roja=ningu-
no). Puede darse el caso de que mar-
gues varios recuadros o ninguno.

2 Cuando hayas acabado el test, fi-
jate en cudl de lostres barémetros
estd mas arriba.

Lee la solucion: de esta forma

sabras qué consolavamas con-
tigo. Si varios bardmetros estan a

- la misma altura, tendrads que
| decidirte entre los sistemas
correspondientes.

En este caso te pueden ayu-
dar los precios de hardware o
software, asi como la disponi-
bilidad de los juegos (en la vi-
deoteca, de tu circulo de ami-

gos, etc.) para que te deci-

p—»-j\ das por una u oftra conso-
44  la.
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Estas pensando en comprarte una
consola antes de que acabe

el aio, pero no sabes cual

es mejor para ti; ;Estas

mas liado que un nudo en un
barco? jParticipa en el test de
consolas SCREENFUN... jy entéra-
te de qué sistema se ajusta mas
a tus necesidades!

Cuando hayas contestado a es-

tas diez preguntas, podrds ver
en este bardmetro qué consola
es la que mds te pega.

PlayStation

Tres consolas estdn esperando
hacerte compatiia: Sony Plays-
tation, Seqa Dreamcast y Nin-

tendo 64 .

la I’laystaliﬁ b
llegara en el 2000

¢Pasas de los tres sistemas de arriba? jEstas convenci-
do de que la consola perfecta paraties la Playstation 2?
¢Crees que te merece la pena armarte de paciencia? La
consola compatible con los juegos actuales llegara a
nuestro pais como muy pronto dentro de un ano. Tal vez
te sientas capaz de esperar; tal vez pienses que un arno

es mucho tiempo de juego perdido... ‘

Tendris que desembolsar unas
cuantas pelillas si quieres comprar-
te una consola. Pero, ;hasta cuanto es-
tas dispuesto a pagar?
a) Hasta 15.000 pts.
b) Hasta 20.000 pts. ]
¢) Hasta 40.000 pts. E



Este test te ayu-
dard a saber qué
es lo que quieres
de verdad.

2 {Qué tipo de jugador eres?
{Siempre buscas las cosas mas
nuevas y quieres estar a la iltima, o
buscas diversion sin detenerte en
otras consideraciones?

a) Me gusta tener todo lo nuevo de lo
mas nuevo. B

b) Las consolas y los juegos nuevos son
estupendos, pero esto no es lo que
mads me importa. [ |

¢) Me da exactamente igual mientras
me divierta jugando. | B

—
—

NINTENDOS?

3 iCuanto dinero quieres o puedes
gastarte almesentuhobby de los
videojuegos?

a) menos de 5.000 pts. | |
b) entre 5.000 y 10.000 pts. Ll

€) mas de 10.000 pts. B

41Te importa mucho la facultad de
red de una consola? ;Te basta con
dos televisiones y una consola, o lo tu-
yo es la red mundial y jugar con todo
bicho viviente a la vez?

a) ;Juegos en la red? Me da bastante
igual. [
b) Me encanta jugar en red, pero no

tiene por qué ser online. |
c) ¢Jugar contra cualquier persona del
mundo? jMe apunto!l L

¢Qué te parece mas importante,

tener un gran surtido de juegos y
asi probar de todo o prefieres tener
pocos, pero de calidad?

a) Quiero hacerrapidamente unagran
coleccion de juegos.

b) Teniendo un par de juegos buenos
estoy mas que contento. I

c) Realmente no puedo permitirme te-
ner tantos juegos.

6 Los juegos no se desgastan, por
eso los modulos y los CDs se pue-

den reutilizar. ;Qué opinas de las tien-
das de segunda y de los mercadillos?

a) No me fio nada de los juegos de se-
gunda mano, y nunca me compra-
ria uno. =

b) Parateneruna buena coleccion, los
titulos de segunda mano son lo
mejor. @

¢} Suelo acudir a mercadillos y a tien-
das de segunda mano por motivos
econdmicos.

La Playstation y la Dreamcast se

pueden utilizar como reproduc-
tores de CD, y la Nintendo 64 no. ;Le
das mucha importancia a esto?

a) Como no tengo reproductor de CD,
me vendria muy bien. B
b) Me da exactamenteigual. ==

Sé sincero: ;eres ordenado con
tus cosas?

a) No soy un maniético del orden, pe-
ro tampoco lo destrozo todo. M
b) Tengo que reconocer que no suelo

u Playstation M Dreamcast

Nintendo 64

Comprueba tus res-
puestas jy averigua
cudl es tu consola

ideall
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ser demasiado cuidadoso con mis
cosas.

{Qué consolas tienen tus amigos

y conocidos? Marca aquélla o
aquéllas cuyos duefios estén dispues-
tos a prestarte o a cambiar sus video-
juegos contigo (puedes escoger varias
respuestas):

a) Playstation. E
b) Nintendo 64.
c) Dreamcast. =

1 ¢Hay videotecas o algiin lugar

donde puedas alquilar video-
juegos en tu barrio? En caso afirmati-
vo, haz una cruz por cada sistema de
videojuegos que puedas alquilar alli.

a) Playstation. | |
b) Nintendo 64.
¢) Dreamcast. E

‘03an[ |2 1eAjes

- =

(s3d 06617 Jod

Nintendo 64 == nada
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Todo comienza con una persecucion en lancha motora: =
una enigmatica terrorista intenta escapar de 0o7... o =
-
., 9 e
e ‘
2
=
Elektra, la hija del magnate Tycoons King, ha sido se- LT
cuestrada. Bond intercepta el dinero del rescate... m 4
i
i
//
... pero una bomba oculta en el maletin del dinero #

mata al padre de Elektra...

...el misterio estd servido. ;Por qué Elektra arriesga
y pierde un millon de ddlares a una sola carta?

Mg Vorcs £5 Sy

ey /e
El incansable agente oo7 vuelve para 0]’ A vl

luchar contra el terrorismo de alta
tecnologia jy sin despeinarse!

El doble agente Zukowsky (Robbie Coltrane) ayuda
a Bond en la busqueda del terrorista Renard.

Las mejores
chicas Bond

La seleccion no ha sido
nada facil: todas las chi-
cas Bond son explosi-
vas, aunque para los
nostalgicos, la primera
sigue siendo |a auténti-
ca diosa Bond.

\

El agente ooz contra  Operacion Trueno Diamantes para la El hombre de la pis-  la esPiaique meamo Octopussy. (1988)
el Doctor No (1962) {1965) eternidad (1971) tola de oro (1974) 1977, Sexy e independiente:
Explosiva; Ursula Andress.  Valiente: Claudine Auger.  Calida: Jill St. John. Fria: Britt Ekland (dcha.).  Clasica: Barbara Bach.  Maud Adams.
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... donde se re(inen los enemigos de Bond. ooy intenta lle-  En el tiitimo minuto, Bond para los pies a Renard, y
gar al reactor del submarino. evita que se produzca una catdstrofe nucleat...

ELA‘ES BAS’CAS PARA CDN‘/EHT’RTE nuevo Bond va siempre se-
EN TODOD UN JAMES BOND AL USQ... e e e iate o

pectacion, sobre todo si, como

en esta ocasién, buena parte de los
escenarios se han rodado en nuestro
pais.De hecho, la accién arranca enel
Guggenheim de Bilbao,se desplaza a
Londres, luego a las Highlands de Es-
cociay, por iltimo,a las montafias del
Caucaso. jLos escenarios prometen!
Robert King, presidente de la compa-
fila petroleraKing Enterprises, es ase-
sinado a la salida del recinto M16. Se
inicia una espectacular persecucién
en lancha de alta velocidad por el rio
Tamesis que concluye con la muerte
de la asesina, pero Bond, con su orde-
nador Moneypenny, descubre que
trabajaba para el malvado terrorista
Renard (Robert Carlyle, jte acuerdas
del prota de Full Monty?). Posterior-
mente, tras una breve investigacion,
descubrird que Elektra (Sophie Mar-
ceau), la hija de Robert, habia sido se-
cuestrada dos anios atras, y ha logra-
do escapar de sus raptores.

La jefa de Bond, M (Judi Dench), era
: r amiga de Robert, asi que enviaa co7a
PROFESIONALI- ’ 0y la sede de King Enterprises para que
DAD: si sospe- ; . proteja a Elektra y averigiie quién fue
chas que la da- el asesino de Robert. Después de la ti-
ma es una espia, % ! pica incursién en la cama de Elektra
deberds hipnoti- (jeste chico las vuelve locasl), Bond es
garlajparaliog perseguido por los terroristas. Algo
cual necesitards o = .
un divdn (o una muy extrafio esta suce_dlendq... Natu-
cama), una voz : ralmente, Bond sabe cémo evitarlo, jel
susurrantey muy machote! Con frialdad, fuerza,
ser... muy profe- avanzadas tecnologiasy, por supuesto,
sional. con otra bella que llevarse al catre y,
ademas, experta en armas nucleares:
la Dra.Jones (Denise Richards). De nue-
o e e vo, todos fos ingrediente; deun clégico
ique cojan un ex- 007... jpara adictos al incombustible
tra, porras!, que no Bond, James Bond!
estds tu para que
te incordien con
saltitos peligrosos
y cosas de ésas...
jEstos petardos de
los directores!

. -
DECISION: Localiza a tu victima, mirala fija- || VALOR: Aunque te estén cosiendo a balazos 500
mente a...10s ojos y dile eso de: “Soy Perez, espias, jno te despeines! Pon pose de guapo y pro-
Fulanito Perez” jinfalible para impresionar! W tege ala dama para poder llegar al paso tercero.

EXTRAS: Y para el

P: Emocion (P8 Desarrollo =)

E muncio nunca es suficiente

Accionfaventurasfthriller

\! ’ .
" Estreno:3/12  Todoslos pablicos
www jamesbond.com 1
JInterpretes Plerce Brosnan, Sophie Marceau,
Robert Carlyle, Denise Richards
Malotes, persecuciones a to-
pe, efectos especiales y el
buenorro de James Bond.

Nunca digas hunca Licencia para matar  Goldeneye (1995) El manana nunca |

jamds (1983) (1989) Sensual y sugestiva: muere (1997)
Juvenil: Kim Basinger. Elegante: Carey Lowell.  |zabella Scorupco. Exotica: Michelle \’er(%'




SEREENELIN.

Texto. Seafigzard Foios Archi

. {La princesa Guerrera también repar-

te leches en tu consalal Punr

E.ng%:h- Iur.m la .Ia1
Vi , [ guerrera os lo

mis: l.n.'.lbs mhc de

- lucha mezcladas con intri

gantes
3. |¥ sélo para sobrevivir! Ella
tended que vérselas con los peores y
mis temilrles jefes en siete mundos

. diferentes. Para slio, cuenta con 30

tos gus debaras aprender
rapidaments. jLarga vida a Xena!

eres extravagantes saca-

dos de las mas terrorifi-

cas historias, monstruos
horripilantes con varias cabezas, mi-
notauros, ciclopes, demonios alados
y malolientes con llagas por todo el
cuerpo... jQué horror! Asi de espan-
toso es el mundo en la época de la
Grecia Clasica.

Y todas estas criaturas estarian
haciendo el Mal si no fuera por al-
guien muy especial y valiente: Xena,
La Princesa Guerrera.

La historia se remonta a miles de
ahos atrds. Xena es una princesa
respetada en todos los poblados...
iElla les protege! Y todo lo hace para
limpiar el oscuro nombre de su pa-
sado... jFue lider de una banda de
despiadados forajidos! Pero ahora
es justa y bondadosa (a pesar de su

Tiene un corazén de oro, lucha

contra el Mal con su poderosa

espada... jy encima es guapisima! ¥
Alguien da mas? o -

i La

<2 R

Xena vive al limite
arriesgadas aventuras.
Y siempre con su ami-
ga Gabriela.

- dA

dura coraza de cuero, que sin duda
le da aspecto de mala).

¢la has visto alguna vez en ac-
cién? ks impresionantel “jNo to-
ques esa medusa diabdlical Inme-
diatamente te convertirds en pie-
dra”, dice Xena a su fiel amiga Ga-
briela. “Uhh, ufff”, dice mientras es-

quiva los golpes, “yo me ocuparé de '

ésta”, le responde |a guerrera rubia.

Esto es solo el aperitivo de las an-
danzas de la princesa mas valiente.
Pero... ;quieres mas? Pues te espe-
ran en el kiosco, porque éste es el
primer capitulo de |a serie. A lo lar-
go de los meses, irdn apareciendo
mas entregas de este género fan-
tastico y mitoldgico... ja la america-
nalY a un precio de lo mas asequi-
ble, jsélo 225 pts.!

i¥ una curiosidad mas! Las im-
presionantes curvas de |a guerrera
Xena las ha dibujado el lapiz de Roy
Thomas (famoso por hacer todas
las series del comic de Conan). ;Hay
mejor referencia?

Hercules, siempre
atento a Xena,
echa mds de
un cable a la
Princesa




ace muchos afos, casi tantos como pa-
ra ser un mito en la era de la tecnolo-
gia, un gorila aparecié en el planeta. Se
llamaba Donkey Kong, y estaba encerrado en
una prehistdrica maquinita de videojuegos
que ya desaparecio. Durante todo este
tiempo, el gorila ha estado aletargado
en un profundo suefio. Pero... jha llega-
do el momento de despertar! Ahora,
Donkey Kong reaparece con la llama-
da de Nintendo, jy también en
una nueva serie de television!

En la serie de dibujos anima-
dos, Donkey es un gorila con
una misién muy especial y
peligrosa (que ira desarro-
llando a lo largo los distintos capitulos):
itiene que velar por el valioso Coco de
Cristal! Pero el malvado King K. Rool tra-
ta de impedirselo: quiere utilizar los po-
deres del Coco para hacerse muy rico N,

En sus contratiempos y aventuras, S
Donkey no estd solo: en la selva le acompanan
algunos buenos amigos, como el simpatico y
chistoso Diddy y |a atractiva gorila Candy. jDon-
key Kong se muere por sus huesos!

La técnica utilizada para realizar la serie es
de lo Gltimo: animacién en 3D en tiempo real,
asi que lo que veras sera practicamente igual
al juego de la Nintendo 64. Donkey Kong se
emite los fines de semana a las 11:20 y a las
16:15 en el canal Fox Kids (Canal Satélite Digital).
¢{Te animas a buscar platanos y cocos con ellos?

Si quieres info del
Juego Duke Nu-
kem: Zero Hour, ve
ala pagina 32-33.

§ queda atrds: heavy,

ong es un heroe de los que
“us.al Fox Kids para

Donkey K e
an
tc‘:lz)egamisvztas del can:
fue ya sepas com

ser
ves unas SEEENFUN,

ref: Camiseta Fox Kids,

16,
f “de Correos 14.
; apdo i 23080"

“n poco de sangre,
punetazos, tro-
pecientas mil cla- §
ses distintas de ar- §

mas, muertos por el
camino y un tipo in-

creiblemente  duro,
muy duro: Duke Nu- §
kem. {Menuda canal!
Asi es la Gitima aven-
tura de Duke para
Nintendo 64. Pero no -
creas que la banda *‘m
sonora del juego se o
Puedes co
hip hop... [Esto si que NGIEGHES
es musical

Los protagonistas indiscutibles son
Megadeth. tos americanos tienen dos
canciones muy heavies; una de ellas,
Duke Nukem Theme (exclusivo para el
videojuego),es el tema central. La par-

y te mas siniestra la ponen los neoyor-

USIC TO[SCORE|BY.}y

T

-

La llamada de la |

selva ha hecho ||
de?u ertar al gori-
la mds famoso
de los afios 8o,

(Mds infoen \_
!aspa'gzna}s

Sorteamos CIN- 74

o vestig mientras  —g

quinos Type O Ne-
gative con Cinna-
mon Girl (de su al-
bum Bloody Kisses),
y la cafia mas mo-
dernalos chicos con
mas piercings de
todo Estados Uni-
dos, Coal Chamber,
con su cancion Blis-
ters. Ademds, hay
dos grupos que se
han fucido especial-
mente para la ban-
da sonora: los rape-
ros Wu Tang Clan
con {t's Yours, y Sla-
yer con Screaming From the Sky. Si
quieres algo duro, jprueba con estal
Desgraciadamente, en Espana no se
pondra a la venta este disco, pero
puedes comprario en la web de Duke:
www.dukenukena.com.

LURE s T Lo

nprar el dlbum en
w.dukenukem.com.

-

Megadeth son los protagonistas de la
BS0 del juego Duke Nukem.

Sl Type O Ne-

\ gative inclu-

yeneltema

Cinnamon

Girl, una

un cldsico de
Neil Young,




Una semana mas, llega ef super-autodefinido SCREENFUN, como siempre deberss
adivinar la palabra clave y enviarla al apdo. de Correos 14.12, Madrid 28080, ref :
AUTODEFINIDO 7. Una pista: esta mucho mas cerca de ti de lo que

El nambre del ganador sers publicado en el nimero g de SCREENFUN.
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J Aunque le
"W veas con es-
ta pinta, en
realidad es
un guaperas
contreras as-
pirante a hé-
roe en la oc-
tava entrega
de una fa-
mosa saga.
£Quién es?

" | pareja

—— o

Cada ple con su

Si estos chicos tienen mas perso-
nalidad en alguna parte queenla
cara.. jes en lo pies! Adivina a
quiénes pertenecen estas pezu-
fias. (La solucién en la pagina g1).

ALGUNRS FRASES GELEBRES

(Dichas tras una tarde con el ordenador):

* Bueno, aceptamos Windows 98 como algo itil, jpero no te lleves el
Scatergories!
* Al DOS pongo por testigo que no me volvera a dejar colgado Windows 98.

* Cada uno es como Dios le hizo, y aiin peor muchas veces (Cervantes).

* Como diria Jack el Destripador:“Vamos por partes”.

* como ser mis eficiente con Windows 98 (MANUAL DE DESINSTALACION)
* Con cien caiiones por banda, se hundié el barco por sobrecarga.

* Era tan gafe que murié apufialado durante un tiroteo.

* Error de Windows 98: jel ordenador esté resfriado por abrir tantas ventanas!

* Error fatal... (C)achondeo, (R)isa, (I)rritacién, (O)rdenador apaleado.

* Es mejor callar y que piensen que eres idiota a hablar y demostrarlo.

*iijEstaaa teclaaa se engaaanchaaalll!
* Estoy més perdido que un pedo enun jacuzzi.

*Dadme un punto de apoyo y... me beberé otro whisky (Galileo).

*Bienaventurados los borrachos, porque ellos verén a Dias 2 veces.

* | Kamasutra en braille se basa en meter mano hasta ponerse ciego.

* ATENCION, les habla el capitén del barco... Imaginen que estamos en
un submarino.

* A mi la impotendia me [a trae floja...

* Ahorra agua... No te duches solo.

Cada mujer y cada hombre son un mundo... jHaz turismol
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Sugerencias

Dos lectores nos envian nuevas ideas

para la revista:

1) Dedicad unas pdginas a listar todos

los juegos antiguos que hay en el

mercado, con sus respectivos precios y

puntuacion.

2) Una seccion dedicada a superheroi-

nas como Lara croft, Joanna Dark y to-

das esas mujeres espectaculares.
Marcos Alguacil, La Rioja

3) Iniciad un servicio de suscripcion
para poder recibir la revista, cuando
no la encuentres en ningiin kiosco.
4) Poned una hoja de intercambio en-
tre lectores.
5) Hacer archivadores para las
revistas.

Francho, Tarragona

Nos encanta que seais creativos y
que mandéis vuestras ideas para me-
jorar la revista. jSeguid asi, por favor!

1) El problema es que ocupa mu-
cho espacio... ¢y no crees que acaba-
rias harto de ver siempre lo mismo
un namero tras otro?

2) jAlgo asi como La chica del mes?
Para los chicos muy bien, pero proba-
blemente a nuestras lectoras no les
haria mucha gracia.

3) Es una gran idea, pero por aho-
ra resulta inviable. Si tenéis dificul-
tades para encontrar la revista, os re-
comendamos que le pidais al kios-
quero, con la debida cortesia, que os
la reserve cada mes. Son unos tipos
muy enrollados.

4) iUna especie de tablén de
anuncios con ofertas y demandas ?
Por desgracia hay demasiados desa-

jGracias a lodes por escribirnes!

Nos entusiasma leer vuestras cartas,

- aunque son tantas que resulta impo-
sible sacarlas todas en la revista. Para
esta seccion hemos escogido las que
creemos que pueden ser mas intere-
santes para vosotros, o las que for-
mulan dudas que se repiten a menu-
do, pero os garantizamos que leemos
todas vuestras cartas y correos elec-
tronicos, y respondemos a tantas co-
mao podemos. Nuestra direccion:

Redaccion SCREENFUN
ref.: Cartas al lector
apdo, de Correos 14.116
Madrid 28080

Nuestro e-mail:
screenfun@bauer.es

TRUCOS SCREENFUN

Si quieres una solucion o un tru-
€o para un juego concreto, dirigete a
nuestro servicio SCREENFUN, ref:
Soluciones por correo. Sélo tienes
que enviar una postal, indicando-
nos tu remite, el nombre del juego,
su sistema y jtu problemal, a la si-
guiente direccion:

SCREENFUN

ref.: Trucos por correo
apdo. de Correos 14.112
Madrid 28080

92  ScREENFuN

0S un,

¥ nosotrgs nnsa Ocupam

N sorteq par, reparti|

SCREENFUN. ref.: pﬂarrrtan:ass’.:

_ apdo.de Corregs 3
Madrid 28080, *_f

prensivos y piratas por ahi sueltos
que intentarian aprovecharse de
vosotros. No nos gustaria colaborar
con ellos por accidente.

5) Esta nos mola mucho. De he-
cho, las paginas de trucos estan
pensadas para desprenderlas de los
pliegos centrales y meterlas en ar-
chivadores. Lo estudiaremos dete-
nidamente.

NTSC y PAL

¢Oué es eso de los juegos NTSC y PAL?
Raul, Madrid

Son sistemas de video. El primero
se usa en Estados Unidos y Japén, y
el segundo, en Europa. Las consolas
se fabrican adaptadas a estos sis-
temas, de manera que un juego
NTSC no funciona en una con-
sola PAL, Para colmo, las con-
versiones de juegos NTSC al
sistema PAL suelen hacerse
mal: los graficos pierden alredor
de un 20% de velocidad. La buena
noticia es que Sega ha prometido
cuidar mucho este aspecto, por lo
menos para sus mejores juegos. jA
ver si cunde el ejemplo! El Sonic Ad-
ventures, sin ir mas lejos, te permite
elegir entre frecuencias de refresco
de 50 Hz {PAL) 0 60 Hz (NTSC). Si tu
TV soporta la segunda opcion, la
pantalla de juego se ve mas grande.

Parches y cracks

He oido que en Internet se pueden
consequir parches y cracks. ;Qué es
esto? ;Es legal? Si es asi, ;ddnde los
puedo encontrar? ;Son peligrosos?
Juan Carlos, Ciudad Real

Los cracks no son legales. Son pro-
gramas que eliminan la proteccién
de los videojuegos. Los piratas los
usan para comercializar sus juegos.
Hay programas gratuitos que sdlo
te dejan acceder a todas sus opcio-
nes si pagas una pequefia suma, a
veces simbélica, y los cracks sirven
para eliminar esa limitacion.

Los parches son harina de otro
costal. Muchos juegos de PC salen a
la venta con errores de programa-
cion (bugs) o deficiencias, y los par-
ches las solucionan. Si te los descar-
gas desde las paginas web de las
compafiias que desarrollan los jue-
gos, no deberian tener virus. Lo ma-
lo es que algunos, al instalarlos, de-
jan inservibles tus partidas guar-
dadas. Léete bien los ficheros Read-
me.txt antes de instalarlos.

‘Grash’ o 'Speed Freaks'

Tengo un multitap, pero no sé si com-
prarme el Crash Team Racing o e/
Speed Freaks. ¢;Cudl me recomendais?

Fernando, Barcelona

Ambos son buenos juegos. Crash
Team Racing tiene a su favor que el
control es muy sencillito: si invitas a
unos am:Fos a jugar, podran competir
en igualdad de condiciones contigo
en muy poco tiempo. Ademas, tiene
mas escenarios y permite que dos ju-
gadores compitan contra otros pilo-
tos controlados por la maquina. Speed
Freaks tiene un manejo mas dificil, pe-
ro también mas divertido y desafian-
te para los veteranos. Ademas, corre
mucho mas rapido que CTR, asi que
como juego de carreras sale ganando.
En SCREENFUN 4/949 tienes el analisis
de Speed Freaks,y en el nimero 6/99,
el de CTR, junto con una comparativa
entre ambos juegos.

El tigrecin de CTR
contra la nifia
gamberra de SF.
¢Tu quién crees
que ganard?

Gonsala recomendada

Tengo un ordenador, y pienso com-
prarme una consola. ;Podriais ayu-
darme a elegir una?

Ander, San Sebastidn

En estos momentos, la consola
mas potente del mercado es la Dre-
amcast, y va a seguir siéndolo du-
rante bastante tiempo. De momen-
to es la mas cara de todas. Playsta-
tion tiene la ventaja de tener un ca-
talogo de juegos enorme, y sera
compatible con la futura Playsta-
tion 2. Imagina que un amigo tuyo
se la compra cuando salga: podrias
prestarle tus juegos y periféricos sin
problemas. La Nintendo 64 es, en es-
tos momentos, la mas barata, jy co-
mo tiene 4 puertos para mandos,
hasta te ahorras comprarte un mul-
titap! Los juegos de cartucho son al-
go mds caros que los de CD, pero
también tienen sus ventajas: son
mas resistentes y tienen tiempos de
carga mucho mas breves. En cues-
tion de portatiles, hasta ahora sélo
estaban Jas Game Boy y Game Boy
Color, pero acaba de salir en Espafia
la NeoGeo Pocket Color. Es una au-
tentica pasada, pero la GB Color tie-
ne mas juegos, asi que es dificil re-
comendarte una mas que la otra.
Ademas, Game Boy tiene el aluci-
nante Pokémon. Por tltimo, la Sega
Saturn puedes descartarla: en nues-
tro pais editaran muy pocos juegos,
Y ya no van a sacar mas.

BREVE

L

Para participar en los sorteos, ;se pueden
mandar cartas en vez de postales?

Si. Pero necesitais una carta o postal dife-
rente para cada sorteo. Y si es una carta, de-
béis poner la referencia en el sobre, donde
podamos verla. jEs muy importante para
que llegue a tiempo!

¢Me podéis mandar todos los trucos que ha-
ya para el Tomb Raider 3?

iClare que si! Pero acordaos de poner la re-
ferencia correcta en el sobre (en este caso,
Trucos por correo); si no, corréis el peligro de
que vuestra carta se traspapele o que el truco
os llege muy tarde.

¢Podriais poner mas trucos para PC?

Por poder, podriamos. El problema es que va-
mos muy apurados de espacio y no nos caben
todos los que querriamos. De todos modos,
no olvidéis que tenemos servicios de trucos
por correo y por teléfono, jy son gratuitos!

¢Por qué unas veces poneis el precio de los
juegos y otras no?

Sélo ponemos el precio cuando ya han salido
a la venta o estan a punto de salir. Tened en
cuenta que el precio no se puede saber hasta
entonces con seguridad,

En el apdo. de correos para mandar las posta-
les del sorteo unas veces pone 14.151; otras,
14.112,14.16,14.124... ;Cual es el bueno?

Cada sorteo tiene su propio apdo. de Correos,
Manda la postal al que corresponda.

¢Saldra Starcraft 2?
Bullfrog no ha dicho nada al respecto. Ahora
estan trabajando en Warcraft 3.

¢Saldra un juego de motos de carreras para
Nintendo 647
Si: el McGrath’s SuperCross 2000.

¢El juego se llama Tony Hawk’s Pro Skater o
Tony Hawk Skateboarding?

El primer titulo que nos citas es el nombre del
juego en Estades Unidos. Su edicién espano-
la fue rebautizada con el segundo.

¢No os parece que la seccion Unas risas es un
poco tonta para una revista de videojuegos?
Pues no, no nos parece tonta... jnos parece
divertida! Y ademas es una de las favoritas
de un monton de lectores.

¢Hay alguin videojuego de Sailormoun?
Sabemos que, como minimo, existen dos pa-
ra Super Nintendo. Uno es un beatem up y el
otro es de tipo puzzle. No han llegado a Espa-
fia ni esta previsto que lo hagan.

Ampliad |a seccion de misica. Podriais empe-
zar sacando un reportaje de Geri Haliwell.
Nos encantaria poder ampliar todas las sec-
ciones, pero necesitamos mas paginas. Hace
peco pudimos anadir veinte gracias a vuestro
apoyo en el kiosco, pero se las ha comido la
seccion de videojuegos. No dejéis de contar-
nos lo que os gustaria encontrar en la revista,
que poco a poco lo iremos incorporando.

¢(Final Fantasy g saldra para Playstation o para
Playstation 2?

El nueve saldra seguro para Playstation, pe-
ro ten por segura que la Playstation 2 toma-
ra el relevo de la saga Final Fantasy.

¢Quién es la nina esa horrible que anuncia
la Playstation por la tele?

Solo sabemos que se llama Fifi. Y que efectiva-
mente, jes horrible!

¢Porque os cae tan mal Squall, el protago-
nista de Final Fantasy VIII?

Porgue es un chulo y un maleducado. A
Quistis |a trato a patadas, y a Rinoa la trae
por la calle de la amargura. |Por eso!




Ganadores del n’ 5

Game Boy Color. Jose Antonio Lopez Duran
Nintendo 64: Gabriel Marrdn Ferndndez. Plays-
tation: Roberto Jaime Holland. Videojuegos.
Céndido José Vaquerizo, Cristina Amas Diaz,
Jestis Cacho Pérez, Marta Marfa Delgado Ca-
sal, Pablo Rivas Ramos. Bolsa PSX: Jesus del
Cerro Pérez. Camara: Alejandro Olvera Antdn,
Roberto Pulpillo Bares, José Antonio Hernan-
dez, Virginia Mejias Gonzalez, Thomas Fischer.
Pingiiino Linux: Carlos Zarzo Torralba, Lour-
des Diaz Gémez, Lidia Martinez Pastor. Chale-
co: Francisco Javier Martinez Estella. Gorra
Victor Mandillo Miguélez, Pedro Ballester Vin-
dez, Esther Valverde Som. Lucio Gémez Al-
mendros, Ana M. Carretero Resino, Manuel
Bobillo Alfonso, Ana M. Martinez Lorente,
Marta M. Delgado Casal. Manuel Sanchez Po-
lo, Alvaro Arriagada Chapela. Comic ‘Evange-
lion"; Daniel Herndndez de Dios, Marta Alba-
rran Orddfiez. Pedro José Zaragoza Lépez,
Claudio Atlet, M. Carmen Valero Cano. Reloj
Lara: German Lucena Aguilar. Estatuilla Lara:
Miguel Villarino Lapez. Llavero ‘Principe de
Persia": Héctor Fernandez Navazo, Maria Rosa-
rio Sanchez Pefialver. Diego Montero Araguez.
Boligrafo ‘Spyro" Miguel Rodriguez Millin, Je-

slis Sanjosé Orduna, Ignacio Ugarte Casado.
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Tu opinion es muy valic)sa e lmportante Rellena y envia este
cuestionario y nos ayudaras a mejorar la revista. jSorteamos
una Game Boy Color entre todos los que participéis!
SCREENFUN, ref.: Cuestionario 7 apdo. 14.151, Madrid 28080.

‘ 1. {Qué tipo de plataforma utilizas?
PC |

Sony Playstation O Dreamcast
Nintendo 64 imj Maquinas recreativas
Game Boy O Otras...

e .
GAMIE BULLOLOR

Game Boy Color

oooo |

‘ 2 ¢Oue tipos dEJuegos prefieres?

Lucha O Aventura en 3D
Shoot'em up O Plataformas
Beat'em up O Rol

Punteria O Estrategia

‘ 3. ¢Cual es tu personaje favorito de los videojuegos?

Simulacién
Deportes
Carreras

ooog

ot N N o IS
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. 5. Las tres paginas que menos me han gustado de este SCREENFUN han sido:

D e 2% s Ik

. 6. ;Te interesan |as siguientes paginas?
Hardware sid
Software sid
Online sid
Cine sid
‘ 7. ;Que revista/s de videojuegos o informatica sueles comprar?

s, B R ETIHE T o s S
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‘ 8. ;Cémo te informas de los lanzamientos de los videojuegos?

Revistas [0 Catdlogosdetiendas [ ;CUAIT.ccenccieniiieee OEFOS: s

. 9. :En qué tiendas o grandes almacenes sueles comprar tus videojuegos?

‘ 10. ;Cudles son tus programas favoritos de television y radio?

PPRTnIETT . g T T TR

‘ 1. (Qué programa que trate sobre videojuegos (aunque sdlo sea una seccidn) te gusta mas? i

Television
. 12, ¢Tienes acceso a..

Canal + O Vi D|g|ta! O cCanal Satélite Digital O

. 13.5ila revista sublese de precio por incluir promociones (como demos o wdeos) ila comprarias? )

sil No [
‘ 14.SCREENFUN es mensual; jpor qué la compras?

Segun el regalo J

Porque es muy completa [0 Porel tema de portada [ Por el regalo

(831 {0 LI e )
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CONSOLAS i
NINTENDO 64 \
TRANSPARENTES

vouurs! :
SIDE WINDER
PRECISION

L} * JUEGOS
LY RAVMAN 2

=

PACKS |, Wik
SORPRESA :
APE ESGAPE .
JUEGOS y
CAMISAS
DIND CRISIS
CONSOLAS |
NEOGED®
POCKET COLOR

J.TE VAS A QUEDAR SIN TU REGALO?

f

Cada mes aumenta el nimero de personas que se unen a la
magia de los videojuegos, el niimero de fans de la
Playstation, N64, Game Boy y la modernisima Dreamcast.
También cada mes sois mas los que nos haceis un lugar al
lado de vuestra consola y nos elegis como vuestros conseje-
ros antes de lanzaros a comprar un juego o un periférico,

A todos vosotros, que sepais que estais en buenas manos,
porque hacemos nuestros articulos pensando en
vosotros, con toda la ilusion del mundo y el esfuerzo
necesario para que responda a todas vuestras
preguntas, la misma ilusién que queremos

lievaros a casa con nuestros sorteos.
SCREENFUN
El poder de los juegos

/ o Pag.90
1Sony Playstation

iPues claro que la volvemos a tener!
Si te creias que por hacer un mega-
sorteo, nos ibamos a olvidar de
ella, es que no nos conoces. Ella
nos abre la puerta a mas de 400
juegos y ahora uno mas de vosotros,
podra saber de que hablamos...

‘EL Y Ref. Auto

U CASAL

S
Lo

Imaginatelo: te dan las [laves de una tienda de

Mas de 250 regalos excluswos para ti: |preparate para la avalancha!

y videojuegos favoritos... jPues asi es el mega- 1 Ga me BOy Color

y pig. 23

10 singles ‘The Furby Song’

A estos mufiecos graciosos, feli-
ces y listos también les gusta di-
vertirse. Asi que cogete a tu
Furby por banda, sacale a bailar,
invita a tus colegas jy ya tienes la
party montadal Ahora sélo hace
falta una buena musica de fondo
¢Qué te parecen estos singles?

Ref. Gorras SF 7

videojuegos... jy te dejan coger lo que quieras! sorteo de SCREENFUN! Asi que no pierdas el Si cuando sales de casa, no haces

Toneladas de juegos para todas las platafor- tiempo: elige los que te molan, coge un boli- mas que pensar en jugar, no in-

mas, periféricos, camisetas, figuras y todo tipo grafo, postales y sellos y envianos los cupones. tentes resistirte jsi no puedes

de merchandising relacionado con tus héroes jCorre, corre que se agotan! con la tentacidn, cae en ellal

lESPEC]AL SORTEOQOS! Ref. Cuestionario 7 Ref. The Furby Song
Pig. 92 Pag. 63 Pag. 89

10 Gorras SF ”' 3 juegos Pit Droids 5 camisetas Fox Kids
SCREENFUN no es so- | Los androides de Watto estédn desatados, no se enteran ni Si estas siguiendo la serie de Don-
lo una revista, es 2 de por donde van, a no ser que tu nos mandes una postali- | key Kong por el canal Fox Kids, se-
toda la ilusion de ta, ganes el concurso y les guies con ese poder que te guro que eres un fan de su progra-
unos locos de los vi- caracteriza. Que se acompaiien a la fuerza! macion. Mandanos una postalita y
deojuegos ;Te unes g N : una de estas cinco camisetas pue-
al club? Ay = LYe den tocarte en suerte.
ildentificate! =1 Y] e R il

SR R

| Ref. Camiseta Fox Kids

5 c6mics de
Xena, princesa
3 guerrera
Si eres un fan de
la serie, no puedes

dejar de hacerte con
uno de estos.

Tu nos dices
cual es tu

s . ; - juego favori-

{‘ {J' . YT 7 to, nosotros

‘ﬁ" = f‘{ e - 3 te lo regala-

4l P mos y de pa-

= P - so jhacemos
- - el Top 20!

t" | lj( ;j A ‘ ';juegqs

Ref. Comic Xena

Ref. Pit Droids Ref. Exitos 7

Fotos: Jose Castro
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Crear el Theme Park perfecto en tu PC no podia ser mas facil
www.themeparkworld.com
www.electronicarts.es

Edita y distribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE
Edificio Arcade  Rufino Gonzélez 23 bis Planta 1.° Local 2 28037 Madrid Espadia Tel. 91 304 70 91 Fox. 91 754 52 65
Tatroro SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91 754 55 40
© 1999 Electronic Arts Inc. mmaulnmqydhwdeﬁummmwmmmmomwm Electronic Arts Inc. en EE.UU y/o otros palsas. Todos los derschos reservades. Bullfrog Preductions Lid. o8 una emprasa de Electronic Arts ™ Inc.
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Poderoso y preciso. Dos Mini-Stick
Analégicos, Vibracion Feedback, 8
Botones de fuego Digital Direction Pad,
Funciones Turbo y “Camara lenta”, Clear y
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NUESTROS
ESTABLECIMIENTOS:

Madrid ST
Calle José Abascal, 16 ~  ~
Tel. 91.593.13.46

_—
Madrid o1
Calle Alcala, 395
Tel. 91.377.22.88

Madrid =
Centro Comercial Alcala Norte
(Cruz de los caidos)

Valladolid -
Calle La Merced, 4 (junto Plaza St. Cruz) =
Tel. 983.21.89.31

-

Valencia

Centro Comercial Gron Turia
Xirivella

Tel. 96.313.90.67

Valencia - Quart de Poblet
Calle Pizarro, 5 - Tel. 96.153.75.20

Valencia - Alzira
Calle Mayer Santa Catalina, 22
Tel. 96.24.55.107

Albacete
Calle San Antonie, 20 - Tel. 967.19.12.11

Las Palmas
Alameda de Colén, | - Tel. 928.382.977

Tenerife - La Orotava

Calle Alfonso Trujillo

Edificio Temait/3 - Local 12

(Estacion Guagua) - Tel. 922.32.61.14

Tenerife - Sta. Cruz
Prolongadién Ramon y Cajal 7

Zaragoza

LAUNCHER Calle Sto. Tereso, 7 - Tel. 976.56.36.69

Zaragoza 2
Proxima Apertura

"'""" Viforia/Gasteiz

Caolle Basoa, 14 - Tel. 945.21.45.96

Vitoria/Gasteiz 2
Proxima Aperiura

San Sebastian/Donostia
Calle Secundino Esnaola, 11
{barrie de Gros)

Algeciras
Urb. Villa Palma Bloque 7 Local 1
Tel. 956.65.78.90

Cartagena

Plaxa Juan XXIII

Edificio Parque Central - Local n. 8
Tel. 96832.14.46

Santingo de Compostela
Centro Comercial Area Central

Local 25 M

Proxima apertura

- ‘"_ iy =z madl,

TU TIENDA DE VIDEOJUEGOS






