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B Imaginatelo. Has
i explorado cada rincon
del bosgue de Kokiri,
te has aprendido
algunos movimientos,
has encontrado la
espada y te has
comprado el escudo.
Deku Tree ha supuesto
una lucha constante,
has destruido 2 Gohma
¥ a0n no sabes de qué
va la historia. Sélo
después de un par de horas jugando, estis
€ preparzdo para dejar el bosque y empezar
de verdad la bisqueda.
Y, iqué ven tus ojos? El vasto y

= majestuoso prado de Hyrule. Al a lo lejos,

L se alza el castilip de Hyrule. Y mis lejos

4 todavia, a kildmetros de distandia, se divisa
la ¢ima premonitoria de l2 Montafia de la
Muerte, coronada por el humo. Inigias la
marcha hacia el castillo, notas el sol que
cae de lleno sobre ti; pero antes de que
puedas legar, la luz se desvanece y el
ocaso tife de color anaranjado brillante el
horizonte. Entonces, oyes el aullido del
lobo: ya es de noche.

L &L |
LJ The Legend of Zelda: Ocarina of Time

Donde nadie habia llegado

Exito con vistas

Te acuerdas de La primera vez que
ugaste con Super Mario 647 ;Te acuerdas

Te das cuenta de que puedes escalar hasta
la dma de la Montafia de la Muerte y

entonces, después de esta revelacion, te das | del primer nivel -Bob-omb's Battiefield-
de bruces con ¢ hecho de que todo formaba © cuando tenias que escalar hasta lo mds
parte de un mundo perfecto en el que i alto de la torre? Claro que te acuendas.

Pues asi, también recordards el momento
en que &l mirar hadia atrds, se abria ante
tus ojos una panordmica de todo el nivel,
hecho que revelucionaria los videojuegos
H por siemgre y abriria el caming para Zefda,

e u 55 5
e

iMira eso!
Recuordas In
primer er
gue o wiste?
Todo wn
clisico,

A\ Ejuege mis bello jamis creado, sin
fugar & dudas.

puedes jugar, con todas las infinitas
posibiidades y la extraordinaria ibertad que

L6io B '-

es0 confleva Mintendo
Simplemente bello, asombroso e - padia

increlblemente maravilloso; un salto poético |  vo/vers

e histdrico hacia una nueva y valiente : e I

direccion en la creacion de juegos. Las vgaas.

palabras no le hacen justicia.

RG22
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= GoldenEye 007

uerte a distancia b otirador

Un momento de vialencia precisa, fria y

- icion estratégica: la
deliciosa. Unos 30 segundos después de £l rifle co ﬁ!;‘aaﬁn primer piso; und
empezar el primer nivel de GoldenEye i amsﬂ a ballesta que
=The Dam- escalas la &

torre y te apoderas del
rifle con punto de
mira. Lo utilizas para
ampliar la imagen del
guardia en ¢l tunel, y
asi poder ver su cara al
detalie, antes de
meterle una bala en el
entrecejo. jQué clase! bl .

deloméi

con frizldad y b

fallar...

v ik val [Qué gyt
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ventosa; y un
mm am un h’aﬂmm

de e victma
Apuntas ala W e
teros dardos. Claro que en una
fl-ente Wm ésa seria impasible
ende, James Bond!



(5 ﬁ Zelda 64 )  Shadows of the Empire

jQué derroche de  Bestias colosales El traspié de un AT-AT

sangre, cuanta  En una i Olvidate del resto del juego —que iba de

IﬂCI.II'"ﬂ.' ¢ palabra: i normal 2 espantoso-, el verdadero espiity.
. : superiores. i de Star Wars quedaba

Dos palabras: taladro cerebral. La primera  § Desde King | : reflejado en este

vez que bo acoples a la cabeza de un i Dodongo, ! instante maravillose y

enemigo, te echards a reir, Pues el i cuyo ataque : brillante, que te

esparcimiento de sesos resultante —que i resulta ! trasladaba a la mejor

implica que el malo se menee, que materia © devastador,

i escena de El imperio
gris le salga a borbotones, y que le estalle la : a Phantom

i contraataca. Rogue

cabeza- es tan exagerado que resulta : Ganon, el saltimbanqui de la imagen, tan £ Sauadron ha
espléndido. i aterrador que pone ol vellp de punta; ah, y £ conseguido mejorarlo,
i no olvidemos 2 Morpha, con su misteiosd § aun asi ese momento
<] { aspecto de sefior del Abismo. Todos, de | permanece imborrable
Hectolitros  § presencia impecable, majestuosos v i en nuestra memornia.
desangre.  : enormes. AUNGUE, PO Supuesto, se :
Qo i reservan lo mejor para el asalto final...

pasadal

Ganondorf. La <
3 encarnagdn LAT-AT
B3 3 6T = é i
Agujerea a ese > 8 delz 2. vaaaal,
Fireborn, = e .
= £ TEl mu ot J
Exacto, ju it 5
aht j e

L]

T f

(7 Mario Kart 64

X [COMO™ T
A las buenas o a las malas %

. en
una carrera
Uno de los juegos multijugador mas “ e‘har u

asombrosos, se crece si juegas sucio. Por ﬁ Q
ejemplo, si utilizas un relimpago en el Una tictica |
momento en que los otros jugadores akkanzan N7 pponcs
¢l borde del inmenso — .

salto del Wario Stadium,
los enviards de un J
plumazo a un tramo
anterior del circuito, lo
que te agradecerin con
varios insultos y gestos
amenazadores.
Maravilloso.

Los 20 momentos de juego mas alucinantes

$4lo necesitas una sila con
mfd‘a-ﬁ. un \'ﬂ‘m b un
disfraz no muy convincen-
te. Fate en el atuendo d¢
elios, hmd,as imitaciones
de Wario y Mario.

<] Siipry Toad. Un cretine de fo mis
incompetente,

Marchando una
. . . mis
ciencia ficcion
Viste Independence Day? ;Te acuerdas de la
escena de la batalla adrea entre naves a punta
pala, bajo la nave nodriza? Pues bien, el nivel
Katina de Lylat Wars reproduce esa escéna al
dedillo, y te sumerge de lleno en una batalla
fantistica entre cienbos @en sentido literale de | Yeu'ra ot gottin”
combatientes. Con un inmensa platillo volante i oy that pasyl
incluido que estd a punto de arrasarlo todo.
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B Super Mario 64 A Wave Race 64 @m
Muestra tus Deslizarse sobre - Una carrera de mil demonios
erll:antos ‘ 30 coches, 24 circuitos, velocidad :Ef“n_‘a"w"’ e

iAh, Super Mario 641 ;Cémo te sentiste al ndemoniada y el mejor manejo que jams il
darte cuenta de que Mario podia hacer haya visto, componen Vis papie

mas, mucho mds, gue simplemente correr un paquete de lo mas oD b
y saltar? ;Cdmo te sentiste al lograr hacer completo (no faltaba a8 %@ .
el salto mortal hacia atrds? ;O al subir el mas). Con todo, BABAD B2 '
muro, patada va patada viene, a lo que Mintendo se las y T 5

parecia ser un indestructible revestimiento Compone para encontrar

de ladrillo? i un hueco para la Copa
Seguro que bas- X, que genera un
tante bien, En circuito aleatorio cada
Super Mario 64, i wer que juegas. Lo que
las posibifidades i yaes muche, jverdad?

son infinitas.

u B\ |1== | hoy sorprendentes, de agua en caima,
LY. 7 i resaca y oleaje, es el circuito de Southern  :
i Island, con marea baja incluida (que dejaal :
i descubierto barcos hundides, por lo que te | /
§ ves obligado a conducir de manera dife- A\ Mis rdpido que una bala, y B
; tente en cada vuelta) el que mejor ejempli- | mds divertido,

i fica la evolucidn en los juegos de carreras. |

: Genial, a pesar de los mis de dos afios
i transcurridos.

P

J\ Marfo, stempre hacia delante. jEres un
cielo!

A vista de pajaro . El silencio es oro
Con citar el s :

g;imgcﬂpeero.
aqui mostra-
do, ola
huida preci-
pitada a tra-
wiés del siste-
ma de cue- 1. N
vas con el . —
cinturdn-cohete ya bastaria; pero, dedizar-
se & 500 pies de altitud sobre Little States,
en el atardecer, imitando asi al Hombre
Péjaro, debe considerarse una de las expe- |
riencias mds relajantes v, a la vez, excitan- |
tes jamds vividas,

sjueupnnje sew oSonf op sojuswol g7 SO

i Consigues escabuliirte de los lavabos,
colarte por las escaleras, franquear las
puertas... y entonces, te topas con un
guardia, de espaldas a ti, mas aburrido que £
una ostra, rascindose y cazando moscas.
Le apuntas a la nuca, y te lo cargas, en

i completo sdencio, de un solo disparo con
! tuPPT...

ﬂ Uy cldsd
infravalorade.
Par tados
menas por
nosolres, dare.

Junio 1999 '*é'q I.:'.-s
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Follon robntlco Esto me huele a

Rcomo™
Qd- 15 Pareceq u; Pelmazo

. pescado :

lanker's Cavem. De acuerdo, se trata de 'y
n lugar escalofriante, pero en & hay una Tacob i

ballena mecanica enorme que emite ‘:22"5“ i puedes

somidos y que coletea magnificamente ayuda LKirm-e. :

sobre una repugnante mancha de petrdieo. -~ L Una n,
lo olvides, ademds, que puedes visitar el amiga Yunaes

nterior de Clanker, practicar odontologia que te lleve 5

i con sus dientes ¢ introdudic hasta el tope
¢ un enorme tornillo en su orificio nasal.

F Has jugueteado con
volquetes, buggies
turbopropulsados y

SN motos equipadas

J-Zemb, ;0ué i, con lanzaccheles,

digo, rabot! pero te va la marcha -

y lo que quieres s ;

armar la de San Quintin. Por eso, te subes :
a un gigantesco robot volador de 15 :
metros y te limitas a reducido tode 2
cenizas. jAve J-Bomb!

MENGON DE HONOR
e e (\6 Diddy Kong Racing

1. Mario Kart Hacer monadas ﬁ'

El atajo en Mario Raceway.
2. F1 World Grand Prix  56lo es una cursilada mds, jverdad? No, falso.
Adelantar a Schumacheren  Es verdad que las bases del juego induyen
£52 curva en Ménaco. ganar carreras, pero Diddy Kong Racing pone
3. Spacestation Silicon iy eran empefio en ser mucho mds que un
"""'ﬁ juego de carreras. Como muestra un botdn:
:dw e Edf:nture Istand, una

- = v £ 49
E Calidn de Fusién. maravilla suplicando ser
{Burnbal ¥ ¢ vecindario explorada, ¥ que proporciona
entern a frefr mons. una pista de lo que se 3
5. Body Harvest avecinaba con Banjo-Kazooie, |
Al exterminar a una oleada

Recoges el
baldn en
propio campo.
haces un pase
largo al extre-
mo, avanzas
== con el balin,
| i 1 I gvitas una
A\ 5@ pongs como se entrada con
! = penga, of portero no  UNA elevacidn
tiene nada gue hacer Y driblas a otro
jugador, llegas
alalinca de
mieta, cubres el balén con el pie, utilizas
un pase cruzado, saltas... y Con una per-
fecta :hrlena chutas a porteria . Olééé,

Los 20 momentos de juego mas alucinantes

sin ser visto por los

Juefiarse de un
cuerpo

jarse, con €l
de haber jugade, hasta desquiciarse, COMEL
fabubi; Silicon Valley de DMA. este atmbt;a ;ﬂlﬂtﬁh’
. deudeasal'tarahn fortunado tipo que sU
" pscalera, para adquirit su | forma y personalidad.

Las cosas, <in embargo,
o resultan ser muy

 J O] .
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QB Turok: Dinosaur Hunter

A la caza de dinosaurios

Te las has tenido que ver con legiones enteras de esa
armada bestial de Campaigner, desde insignificantes
soldados a temibles raptores, e
inclusc horrorosos alienigenas-
insectoides. Eso sin olvidar al
maravilloso triceratops. ;5e
podria superar? ;Qué tal con
un monstruose tyrannosaurus
biénico, provisto de ldser, y
que escupe fuego? 5, sit

Una pasmosa animadidn de
dinosaurio. Te hards pis (y no [> 8 As
precisamente de risa)l

(19 F1 World Grand Prix
Choque miiltiple

Cuanda en el simulador de Férmula Uno, § m
casi perfecto, de Paradigm metes |2 pata,

metes hasta el fondo. Un ejemplo: en Iz romper una pieﬂ'la

opcidn Full Damage, en la primera curva
del circuito urbano de Monaco, si pierdes :
el control a 130 Km./h y te empotras i a alglllen
contra el lateral, perderds dos ruedas y imi i rionajes que

| el ratando de imitar a los ridicuios pe -
provecards un espectacular aceidente f‘ ' hulan por 1::5 juegos de Mortal Kombat, estos
miltiple. Mo ganards la carrera pero, gué | L dos individuos (fijaos en &l apafio de
demonios, : o Raiden) s¢
habrd sido en mb‘i:ffmn en una pelea
dos palabras: a tortazo limpio.
im-presionante. jToma, dale! Y asi,
hasta el momento
&n gue como pue-
des ver, el del som-
brero agarra a Su
rival porel pie y le
retuerce la piemna,

Lz de una manera
cagaste, sobrehumana, hasta
Burt

Lancaster

Dragon Cave es un recormido ya de por si
peligroso, con mditiples trazados, sallos que te
revuelven el estdmago y salientes rocosos
afilados como cuchillos. Sin embargo,  se
diera el caso de que fueras un esquiador mis
temerario, puedes safirte de la pista marcada y
descender por un atajo
de 30 metros. Puede
que incluso consigas
llegar a la meta sano y
salvo. Entonces seguro
que te apellidas
Ferndndez Ochoa.

Un desce

MUNCA JAMAS

Los momenios que no
quisidramos volbver 2 ver
en jamds de los jarmases.
1. Aero Gauge
Aparecen objetos de la
nada bres metros delan-
be de f

2. Turok

Pilar Maze, Es salto
perfectaments pixelado
debe prohibirse. Desde
yL

3. Bomberman 64
£0hmo se las ameglaron
para desgraciar uno de
los mejores juegos mul-
Hiugader?

4. Buck Bumble
Miebla densa 2 mds no
poder. Que miren Zelda
¥ @prendan,

5. MK Mythologies
Blogues de piedra que 2
la mds minima y sin
previo aviso acaban
contigo,

6. Clayfighter

Un juego de lucha sin
e segundd de lucha
que valga la pena.
Pentso.

Empire

El salto del tren. Mo es
propio de Star Wars,
Para nada,

8. Multi-Racing
Championship
£Tres circuitos, nada
més? jQué ricanost
5. Penny Racers
Lento, miuy lento,
10. Milo's Astro
Lanes

Un proyecto que no
deberfa haber visto
nunca la he.
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