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Sumérgete en la aventura mas
fantastica del Océano Disney.
Defiende el territorio del Rey
Triton de las criaturas mas infer-
nales. Para ello, cuentas con la
astucia de la Sirenita y la sabi-
duria de Triton.

iUrsula, la bruja del mar surca las
aguasl.
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16-BIT CAHTRI DGE
FOR USE WITH THE SEGA MEGA DRIVE VIDEQ ENTERTAINMENT SYSTEM

16-BIT CARTRIDGE
FOR USE WITH THE SEGA MEGA DRIVE VIDEQ ENTERTAINMENT SYSTEM

Dos tios grandes se han hecho
socios en una nueva aventura.
iBiiscate un socio!. Controlaréis sus
pasos burlando obstaculos de lo
mas divertidos.

iVigila tus espadas!.

Puede que tu compaiiero no esté a
tu altura.
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El regreso del Murciélago para la

venganza final. Su enfrentamiento
con el pingiiino no tiene preceden-
tes. Este pajaro ridiculo y sus
secuaces no tienen escriipulos.

Cat Woman no se sabe de qué va.

iDesciibrelo!.

Puede estar contigo... o contra ti.

La noche es tuya.




Acompaia a Baloo en una apa-
sionante vuelta al mundo. Viviras
frenéticas aventuras para conse-
guir tu objetivo. iEl contrato del
siglo!. Puedes jugar solo o con un
amiguete. De cualquier forma
eliges personaje; Kit o Baloo.

iHaz las maletas!.

BATMAN,

RETURNS §
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BAZAR INFORMATICO

Tu eres el tnico responsable del

éxito de esta seccidn.
Escribe aquellas cosas que
ronden por tu cabeza y
compartelas con
nosotros y todos los
lectores.

Te presentamos las
ultimas novedades
aparecidas en el
espectro de las
consolas y
ordenadores.
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Bob Hoskins ha sido el
encargado de dar vida en
la pantalla grande a Super
Mario Bros, el personaje
emblematico de la firma
japonesa Nintendo.
SUPER JUEGOS te
presenta en exclusiva las
fotos y el argumento de
este divertido film que
llegara a nuestro pais el
proximo agosto.

CONSOLAS

Analizamos: Mickey Mouse,
Q-Bert, Super Wrestlemanra
Battletoads, Streets of Fiage,
Sonic 2, Blazing Skies,
Sports Talk Football 93,
Rampart, Risky Woods,
Magic Sword, Nemesis I,
Godzilla, Axelay, Darkman,
Tale Spin y Space Gun .

Analizamos: A-Train, Inca, Joe and Mac, Dragon’s Lair 3,
Dr. Brain, Ween, Arma Letal, Golf.

ANTES QUE NADIE

El flamante ganador del
Campeonato del Mundo
de Férmula 1, el britanico
Nigel Mansell, protagoniza
este novedoso juego de
carreras, que te hara
descubrir el sentido de la
palabra “velocidad”.
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Sigue con atencion las
pistas que te ofrecemos y
conduce al detective mas
famoso de todos los
tiempos, Sherlock
Holmes, a descifrar otro
de sus complejos casos.
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Los éxitos del mes en el apartado de programas para
PC, Amiga y Atari ST.

CONSEJOS Y TRUCOS 134

Como cada mes, hemos
destripado algunos juegos

para que puedas valerte

de ellos y encontrar
nuevas dimensiones a tus
aventuras. No olvides que

los consejos abren nuevas
puertas a las posibilidades de
tus programas.
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El futuro soporte de
consolas tiene un nombre:
CD-l. Sus posibilidades en
sonido e imagen son
ilimitadas.

EDUCACION 140

Los nifios mas

B pequenos también

: tienen sus propios

programas

educativos. Swissoft
presenta ahora
algunos de ellos que
ofrecen un gran
contacto entre
alumnos y

educadores.

El cyborg replicante trigital Ixma-L continda buscando
chicos despiertos para gque le ayuden a desvelar las
pantallas misteriosas. Sigue sus andanzas en Antena 3 y
estate atento a Super Tronchi.
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TU MUNDO

144

iEstamos en carnaval!
Prueba a disfrazarte de
Spiderman o Superman.
Quizas prefieras adoptar
la piel de la ratita Minnie;
da igual, toda excusa es
buena para reir, y, sobre
todo, emular a los
héroes de los
videojuegos.

HOROSCOPO

MAPA DE MANIAC MANSION

Una mansion plagada de
horrorosos secretos deja al
descubierto todas sus
trampas en el mapa que te
ofrecemos. Ya conoces al
Dr. Fred y sus secuaces,
pero, desde ahora, seran
completamente
transparentes para ti.
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VAN AL CINE

La noticia ha tardado mas de lo esperado en producirse, pero
la recibimos alborozados. Super Mario, uno de los personajes
mas carismaticos de nuestras consolas, debutara en cine es-
te afo. En Espafa lo veremos en verano metido en el cuerpo
del actor Bob Hoskins. Seguro que disfrutaremos con sus
aventuras tanto como con los videos de animacion que ya es-
tan disponibles en venta directa.

Hasta ahora, los videojuegos se habian aprovechado de las
aventuras cinematograficas. Héroes e historias de accion
eran los temas preferidos para que el éxito de la pantalla
grande continuase en nuestros monitores. El trasvase co-
mienza a convertirse en Gsmosis.

Merece la pena recordar que existe un precedente. Hace al-
gunos afos, Arnold Schwarzenegger protagonizé “Comando”,
cuyo argumento estaba tomado directamente de uno de los
videojuegos de mayor impacto en su época. Fue una adapta-
cion aislada que no tuvo continuacion. Esperemos que con el
desembarco de Mario y su mundo en la pantalla grande, po-
damos ver pronto a Sonic, Ryu, Inca y muchos de nuestros
fieles amigos convertidos también en estrellas de cine.
Mientras aguardamos con expectacion el debt de Mario en el
verano, tenemos a nuestra disposicion otros argumentos no
menos atrayentes. Por ejemplo, vuelven los protagonistas de
WWF —esta vez para Mega Drive- y MICKEY MOUSE —que
hara las delicias de los poseedores de Super Nintendo-, dis-
puestos a compartir con nosotros las mas arriesgadas pirue-
tas. Casi las mismas que podemos dibujar en el aire con
Baloo y su avioneta, gracias a TALE SPIN, disponible para
varios sistemas.

Aquellos que disfruten con la simulacion, las aventuras grafi-
cas o los juegos de rol en sus ordenadores estan de suerte.
Los disenadores de SIM CITY atacan de nuevo con el progra-
ma que mas competencia ha hecho a su juego estrella. En el
A-TRAIN, no estas limitado a ser solamente un magnate del
ferrocarril, ahora tienes muchas mas posibilidades para pasar
semanas enteras sin perder de vista tu mouse.

Una recomendacion: no te pierdas el relato-solucién de
SHERLOCK HOLMES. Léelo y juega, pero no te pares.
Descubre al asesino con las pistas que ofrecemos, y disfruta
como pocas veces lo has hecho. Reserva fuerzas, las vas a
necesitar para viajar en el tiempo con

INCA. Gracias a SUPER JUEGOS, (AOT
tienes todas las ventajas. 5 &&e,,_
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Mas juegos S. Nes Karatecas
versatiles

D ro Soft distribuira

Vi ROypamele ver | stiper premiado

W SELO%> programas para la consola programa BEST
5 Super Nintendo. Los OF THE BEST

cartuchos mas :

madrugadores en salir al

mercado seran PGA

TOUR GOLF y DESERT

STRIKE, pertenecientes a

la firma Electronic Art.

Ademas, esta distribuidora

esta preparando una

version en CD-ROM del

SHERLOCK HOLMES,

cuyo lanzamiento al

mercado esta previsto

para el proximo ano.

goza de una nueva
version. Las
principales
innovaciones que
presenta son: 600
posiciones de
combate, 16
luchadores —en
lugar de los ocho
karatecas que
ofrecia el primer
programa-—y 256
colores en pantalla.
El juego gestiona las memorias

Dro Soft hara su XMS y EMS y esta disponible para
debu en la PC, Amiga, CPC, CPC +, NES,
distribucion de SNESy Game Boy
juegos Super
Nintendo con

Desert Strike y
PGA Tour Golf Llegan los 586

ntel ha anunciado el inminente

lanzamiento de su nuevo
microprocesador. Pentium, es el nombre
que recibira este chip de quinta generacién,
que integra unos tres millones de
transistores. Sera capaz de procesar mas de
100 millones de instrucciones por segundo.
Es compatible con todos los equipos que
montan microprocesadores Intel de
generaciones anteriores, y con él se
mejoraran notablemente los gréficos, las
estaciones de trabajo y las funeiones de red.

Incas en CD-ROM

uinientos anos después del descubrimiento de América,

Coktel Educative esta preparando una nueva versién del
juego INCA para CD-ROM. EI|
programa, que actualmente esta
disponible para PC y ocupa unos 17
megas, vera mejorada la calidad de
sus ya buenos gréficos y su banda
sonora digitalizada, gracias al soporte
optico, que incluird sonido en inglés
y en gechua, el idioma del antiguo
pueblo inca.




La segunda
entrega de
Strider inunda
la pantalla con
acciones
trepidantes.

TERMINATOR 2
EL JUICIO FINAL

Lucha acrobatica i

u s Gold acaba de sacar a la
venta la segunda parte del
programa STRIDER. Consta de
cinco escenarios con
caracteristicas propias y dificultad
variable, donde los guerreros
acrobaticos, armados de una
espada de plasmay un letal
shuriken se convierten en la
fuerza mas potente del universo.

Super ventas

esde su

lanzamiento
el pasado dia 1
de noviembre y
hasta final de
afio, se vendieron
mas de cien mil
copias del
popular juego
STREET
FIGTHER, segun
fuentes de su
distribuidor, Erbe.
La oferta comenzé
dias antes de su

bits de Nintendo y el

presentacion, con el pack
que incluia, ademas del
cartucho, la consola de 16

Las ventas del
Sireet Figther han
superado con
creces las
espectativas de su
distribuidor, Erbe.

SUPER MARIO BROS.

son los Ganadores

100

Las soluciones son: Efectos especiales, maquillaje,

banda sonora y montaje de efectos sonoros.




i los mas veloces
monstruos se
escaparan a tu mirada

de fuego si utilizas el
LASERSCOPE. Se trata de
un cabezal estéreo que
funciona con todos los juegos
Nes Zapper. El equipo ofrece
la posibilidad de seguir el
blanco y ejecutar acciones
mediantes drdenes dadas con
la voz. Cuando entra en
servicio LASERSCOPE,
aparecen unas

Energia sin fin
— coordenadas en su punto

OWER PAK, de Nuby,
suministra la energia necesaria a tu de mira que fijan el

consola portatii Game Boy, de centro de fuego. Sélo

Nintendo, para que puedas jugar durante habra que dar la orden
muchas horas sin depender de las pilas de comienzo. Al
desechables. Va fijada a la parte posterior del mismo tiempo, los
equipo, y se recarga enchufandola auriculares te
directamente a la red doméstica, mediante una aislaran del ruido
carcasa de conexién que evita cualquier tipo de del entorno y el
descarga eléctrica, aunque la usen los nifos. sonido de la

accion te

envolvera.

Joystick para consolas

a no tienes que depender del control pad en
la consola de 8 bit de Nintendo o en la

Master System y Mega Drive de Sega.
Ahora puedes sacar mas partido a los juegos de
accion con el nuevo joystick de disefio espacial
NIMEGAESTAR, que distribuye Dro Soft. Ademas
de los dispositivos select y start, incluye tres grandes
interruptores y un robusto mando capaz de aguantar
toda la tensién que provocan tus cartuchos.

Super Juegos 10



Aventuras gigantes

uidado. Tus enemigos pueden aumentar
de tamano con el MASTER GEAR

CONVERTER. Se trata de un ampliador
de pantalla que se adapta perfectamente a la
consola Game Gear, de Sega, mediante unos
ganchos y un tornillo de fijacion. Recuerda gque
debes tener precaucion con la luz solar, porque
la potente lente que integra puede danar
seriamente la consola e incluso quemarla.

Pilas ccolégicas

it uando la tierra se queja a causa
c de los dafios que le produce el

: hombre, Sega saca al mercado
pilas alcalinas de alta potencia y larga
duracién no contaminantes, porque su
electrolito seco interno no contiene ni
cadmio ni mercurio."Se presentan en
paquetes de seis unidades,
precisamente el mismo numero de
baterias que necesita la consola portatil

de esta casa, Game Gear.

Guardar distancias

a no tienes que depender del
radio de accion que te impone la
longitud del cable del control pad
de la consola Mega Drive. Mediante los
alargadores que fabrica Sega, tu
seras quien marque las
distancias a los
enemigos por poco
precio. Sélo tienes que
interponer este util
accesorio entre el mando
de control y la consola.

11 Super Juegos



SU PRIMERA PELICULA
LLEGARA EN AGOSTO

Mario, esirella de cine

SUPER MARIO BROS, el personaje més emblemético de
Nintendo ha debutado en cine. Era Iégico que alguien tan
querido desembarcase en la pantalla como un auténtico
peso pesado para disfrute de todos. El estreno de la
pelicula tendré lugar en Espaiia el pré6ximo mes de agosto,
y el britanico BOB HOSKINS es el encargado de encarnar al
simpatico y querido italiano a quien, ya se
sabe, le raptan a su novia y él se
enfada mucho hasta lograr que las
aguas vuelvan a su cauce.

acompa- de seres demoniacos de cuerpo gi-

fnado por su  gante, cabeza pequena y dientes vo-

hermano Luigi, encarnado por races, llamados Goombas.

John Leguizamo, y la heroi-  La historia, que ha sido respaldada
na de la historia, Samantha por Roland Joffé, uno de los pro-
Mathis. Con una gran profu- ductores més acreditados en gran-
sion de efectos especiales, lo  des superproducciones, se estrena-

que ha disparado el presupuesto  ra en Estados Unidos el 28 de mayo,

del film, sus protagonistas han de Yy sus personajes son totalmente hu-
vérselas con un villano cruel y des- manos. No hay, en este caso, simu-
piadado —Dennis Hoo-

per— cuya cabeza rubia

| presupuesto final ha superado aparece con poco pelo y

los 4.500 millo- una especie de reptil sub-
nes de pesetas cutaneo. Para protegerse |

—por encima de y ampliar sus dominios, |
los 40 millones ha generado un ejército |
de dolares—, y
Mario se en-
cuentra /£,

Mario, de carne y hueso,
debuta en cine. El
britanico Bob Hoskins es
el encargado de dar su
imagen. Junto a él, su
hermano menor, Luigi.




Los Goombas
son los
enemigos a los
que Super Mario
debe derrotar. A
la derecha, su
jefe supremo.

lacion entre seres reales y animados,
tal y como ocurri6 en el film ¢ Quién
engand a Roger Rabbit?, que acredi-
t6 a BOB HOSKINS como un actor
mundialmente conocido y le lle-

v6 a interpretar el personaje
del pirata Smee, la mano
derecha del Capitan
Garfio, en Hook.

La firma japonesa
Nintendo cedid los de-
rechos de su mascota a
Hollywood, pero se re-
servo dar el visto bueno
al guién y al actor que
encarnase a Mario.
En su animo esta-
ba que la imagen
de su personaje
no se desvirtuara y
que el héroe de los
videojuegos pudiera
serlo también del ci-
ne.Ya lo es en video:
SUPER MARIO 3 ha

que se

calado tan hondo entre los poseedo-
res de la consola Nintendo que se ha
convertido en su abanderado.
Existen en el mercado espafiol varias
entregas de sus aventuras en video,
que distribuye una empresa afinca-

da en Alcorcon. Se trata de histo-
rias cortas de animacion
que tienen como
fondo los esque-
mas visuales
mas carac-
teristicos
del juego, de
igual forma
2 que las tor-
tugas
’b dispues-
tas por el

> rey Koopa

[L son, casi
. siempre,
los enemi-

gos a batir.
A peticion

Super Mario
Bros ha
superado los
cuarenta
millones de
ddlares, con lo

convierte en
una de las mas
costosas
producciones
del afo.

de Pastelillo, los dos componentes de
Milli Vanilli —en dibujos animados—
son raptados por Koopa en la primera
de las historias de que consta el volu-
men cuatro de esta saga videografi-
ca, producida en 1991. En la segun-
da, ya aparecen la princesa Sapolina
y Sapin, junto a Mario y Luigi. Yoshi
posee un protagonismo menor en es-
ta cinta, pero tampoco queda al mar-
gen.

A lo largo de este video, en el que ad-
vertimos sonidos e imagenes muy fa-
miliares, aprendemos un dato desco-
nocido: Mario le tiene miedo al agua,
pero terminard introduciéndose en el
liquido elemento porque, cCOMO bien
dice: “Los valientes solo mueren una
vez, y los cobardes se casan con las
princesas feas”. Como habréis adivi-
nado, el personaje enamora con sus
encantos a una dama de sangre azul,
pero no es la mujer de su vida. Ay

P. DE FRUTOS

13 Super Juegos



En pantalla

THE MAGICAL QUEST
STARRING MICKEY MOUSE

u n anciano hechicero que habita
una tierra magica le dice a Mic-
key quien es el autor del secuestro
de Pluto: el emperador Pete, amo y
sefior de aquellos parajes. Ademas
de retener al simpatico can, ha con-
vertido mediante un conjuro a todos
los habitantes de su reino en seres
malignos y peligrosos.

El carismatico ratén debe atravesar
ese extrano mundo para llegar al

Pluto ha sido secuestrado mientras Mickey y sus amigos
jugaban al béisbol en la cancha del colegio. Ahora esta en
tus manos ayudar al raton mas famoso de todos los
tiempos a recuperar a su querido perrito de largas orejas.

Este
completo
mapa indica
el camino
que conduce
al castillo del
malvado
Pete.

castillo de Pete, lugar en el que se
encuentra retenido su fiel amigo. La
primera fase se desarrolla en el bos-
que, donde escarabajos y otros in-
sectos atacaran al héroe. El anciano
hechicero entregara a Mickey un dis-
fraz de mago con el que debera re-
correr la zona oscura para acceder a
la gruta del fuego. Alli conseguira el
disfraz de bombero, muy util contra
los llameantes enemigos que




LOS JEFES

FASE 1: TREETOPS

DIABLILLO ALADO: Salta so-
bre su cabeza cuando vuele a
ras del suelo, y arrdjale los pe-
quefios diablillos que el lanza
cuando esta en el arbol.

— GUSANO GIGANTE: Espéralo enca-
ramado a los blogues de los laterales,
y cuando se acerque salta sobre él.
También es posible lanzarle las par-
tes de su cuerpo que pierde al ser al-
canzado.

FASE 2: DARK FOREST

DIABLILLO HAWAIANO: Te
arroja su faldita, que en reali-
dad es una poderosa cuchilla.
Derrétale rapidamente gracias [
al rayo de tu disfraz de mago.

de mago..

 PATINADOR LOCO: Es el

e

MONSTRUO DE FUEGO: De-
bes usar la manguera del disfraz
de bombero mientras giras alre-
dedor suyo, logrando asi que se
enfrie, ya que es la Gnica mane-
ra de destruirlo.

FASE 4: PETE’S PEAK

BUITRE GIGANTE: Si no
quieres caer al abismo, debes
engancharte a los bloques
cuando sobrevuele la zona.
Para derrotarle, arrebéatale sus
huevos y arrdjaselos a la ca-
beza.

FASE 5: SNOWY VALLEY

hermano del emperador Pete.

'se encuentre en el centro de la pan-
guera o con el ray_o..de‘ los disfraces.

aparecen en este nivel. En los mon-
tes de Pete conseguiremos otro dis-
fraz, el de montafiero, y en el valle
helado debemos enfrentarnos al her-
mano de Pete, el patinador loco. Su
derrota nos conducira a la dltima fa-

se, en el castillo de Pete, donde reci-
biremos la sorpresa final.

La magia de los bloques

Los blogues magicos aparecen du-

rante todo el recorrido de Mickey ha-
cia el castillo del Emperador Pete.
Cada uno de ellos posee sus propias
caracteristicas: los grises no sirven
para nada, mientras que los amari-
llos pueden ser recogidos para arro-




El disfraz de mago nos
ofrece la posibilidad de
bucear por debajo del agua
como si fuésemos un
auténtico pez.

Super Nintendo: arcade

jarlos a los enemigos; los rojos vol-
veran a aparecer al ser usados; los
blogues con una flecha y los tomates
gigantes de la primera fase pueden
ser girados a gran velocidad v, si lo-
gramos engancharnos a ellos, sere-

MICKEY MOUSE: MICKEY BOMBERO:
Este es su aspecto Ademas de apagar
habitual. Ademas de fuegos con su man-
saltar sobre sus ene- guera, nuestro héroe

que aparecen en pantalla para entorpezcan su paso.
arrojarselos a los adversarios. .
MICKEY MONTANERO:
MICKEY MAGO: Al Con este disfraz, podre-
usar este disfraz, Mic- mos usar un gancho pa-
key lanza poderosos ra alcanzar lugares ele-
rayos por su mano, y vados, balancearnos en
puede usar las alfom- los abismos, y desarmar
~ bras méagicas que apa-  a ciertos enemigos inmu-
‘rezcan en su camino. nes a otros ataques.

migos, Mickey puede podra usarla para derrotar a sus
recoger los bloques enemigos y mover bloques que |

mos elevados a las alturas.
Los grandes, también denominados
cajas de tesoros, nos concederan, al
ser abiertas, diferentes sorpresas.
Una parte importante de la aventura
es el uso de los disfraces. Estos
pueden ser obtenidos de dos for-
mas: de manos de los aliados de
Mickey- el Anciano mago y
Goofy- que se los entrega-
ran al pasar cada nivel, o en
las tiendas escondidas por
todo el mundo magico, don-
de ademas, por un modico
precio en monedas, también
se podra recuperar la ener-
gia del protagonista, o dotar de ma-
yor poder a los diferentes disfraces.
Existen tres, cada uno con sus dife-
rentes peculiaridades: el de mago
- representado por un tur-
bante, el de bombero, y el
de escalador. Es posible
acceder a ellos utilizando
los botones del pad.

Entre los objetos que po-
demos conseguir estan:
las monedas, con las que podremos




‘antes de intentar el salto. ES
posible alcanzar lugares ele-
vados si recoges y haces girar
rapidamente las cerezas gi-
gantes. No compres los dis-
fraces en las tiendas, ya que
el anciano te entregara uno al
comenzar cada fase.

Al llevar puesto el disfraz de
mago, disparas un poderoso
rayo que aumentara su poder
si dejas pulsado el boton du-
rante unos segundos; €s muy
eficaz contra los adversarios
de final de fase. Para abrir las
cajas sorpresa que no tienen
asa, debes utilizar los poderes
de algunos de los disfraces.

comprar en las tiendas; las manza-
nas y los arandanos que concederan
puntos de bonus; los corazones que
recargan la energia; vidas extra en
forma de pequefo Mickey; la lampa-
ra magica y la boca de riego, que re-
cargan la energia de los disfraces y,
por Ultimo, una interesante opcion -
que solo encontraremos en las tien-
das- que reduce el consumo energe-
tico de los disfraces a la mitad.

El cartucho cuenta con graficos colo-
ristas, tanto en las escenas de pre-
sentacion, como en el juego en si.
Posee también con un buen scroll
de pantalla, que junto a los bonitos
planos de fondo y los movimientos
rapidos de los personajes conforman
un cartucho a tener en cuenta. Res-

cen los enemi-

En las tiendas que se
encuentran escondidas
se pueden comprar
todos los objetos que
intervienen en el
desarrollo del juego.

Si tiramos de

las anillas que
abren Ias cajas
sorpresas
podemos
conseguir
tomates,
energia, vidas
exira...
<f

pecto al apartado sonoro, las ~ <%

melodias del programa vari- & [ S X

an segun la fase en que == ‘Lf <

nos encontremos, - &) >

cambiando

cuando apare- MICKEY MOUSE

gos de final i3

de base. Inferés: 90
También i ,

son de cali- p’ﬂ“_'”“i §0 /)
dad los va- Graficos: 94
riados efectos Originalidad: 8% X
sonoros que
aparecen duran- 89

te toda la aven-
tura. Ay

ANTONIO GREPPI
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En panialla

* BERT

“) Un mundo ctbico
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Game Boy: arcade

De una antigua maquina recreati-
va, llega para Game Boy este
simpatico personaje, cuya Unica vo-
cacion en la vida es la de pintar to-
dos los cubos que se pongan a su al-
cance. El juego se presenta en una

pantalla dispuesta en
tres dimensiones.
Nuestro personaje ira
saltando de cubo en cu-
bo, a lo largo de todo el
monitor, para hacerlos
cambiar de color. En nin-
guna de las 16 fases de
las que goza este juego
la secuencia para colore-
ar un cubo es igual.
Para complicar atin mas
la situacién, numerosos
enemigos saldran a nues-
tro encuentro. El mas peli-
groso es Coily Ball, una bola que co-
mienza rebotando sin ton ni

Al final de cada fase aparecera
un trozo de pelicula protagonizada
por nuestro personaje.

Super Juegos 18

son, pero que, cuando llega a la zo-
na inferior de la pantalla, se convierte
en una serpiente que te persigue sin
descanso. Otros oponentes son Ugg
y Wrong-Way. Estos monstruitos vi-
ven en otro plano, en los laterales de
un cubo, que para ellos es el sue-

lo. Si tu mufieco y uno de et

estos monstruos coinci-
den, el encontronazo es
inevitable. En algunos mo-
mentos apareceran Sam y

Slick. Estos dos alegres I"_h_r“" 76
compafieros caen y, en su Dificultad: 80
electrizante caminar por la c,-“’f,'c“-.. 7?2
pantalla, cambian a golpe de G . .

pisotén el color de los cubos \ll Or '5."'“"4“‘!' &3
que encuentran. Si los coges, | Sonido: 70

obtendras puntos de bonifica-
cion. Hazte con la bola conge-

Los enemigos te acosaran
sin tregua, esquivales cambiando
constantemente de direccion.

Ve con cuidado y no hagas
ningun movimiento en falso, porque

puedes caer al vacio.

ladora, que paralizara a todos los ad-
versarios. Las frutas te daran puntos
extra.

Si te encuentras sin escapatoria po-
sible, salta hacia un disco giratorio
que te llevara a una zona de la pan-
talla que esté vacia de enemigos. No
abuses de ellos, procura utilizarlos
con sabiduria, porque se gastan. Y
no olvides que este cartucho pondra
tus nervios a flor de piel. Ay

CARLOS F. MATEOS
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CONSOLAS

En panitalla

WF SUPER WRESTLEMANIA

e La diversidad
2 de golpes y la rapidez de movimientos
aportan dinamismo a los combates.

El arbitro
aplica una
cuenta de

proteccion
para
determinar si
el luchador
puede
continuar

la pelea o

queda

eliminado.

Montaias de mosculo

Es un auténtico espectaculo de lucha libre, a caballo entre el
deporte y la mas pura fantasia sobre la lona. Los plgiles, mas
actores que deportistas en estado puro, han convertido al
wrestling en una diversion que levanta pasiones en todo el
mundo. Son hombres duros con rostros duros; musculos que
libran en el cuadrilatero combates de vértigo.

ara muchas personas, el wres-

tling esta muy lejos de ser un
deporte. Algunos piensan que sus
participantes son sdlo actores. Es
posible que tengan razén, pero son
actores de mas de cien kilos de peso
que lucen autéenticas montanas de
musculos trabajados durante cientos
de horas en el gimnasio.
Su espectacularidad ha sido siempre
un magnifico caldo de cultivo para
crear juegos en los que héroes forni-
dos campeen a sus anchas por los
monitores de las consolas.
El WF SUPER WRESTLEMANIA de
Mega Drive es, posiblemente, la me-
jor adaptaciéon que se ha realizado
de la lucha americana.
Al igual que ocurre en la realidad, el
cartucho ofrece la opcion de partici-
par en combates individuales y por
equipos. En ambos casos podemos
luchar contra la propia maquina
u otro jugador.
En la lucha individual te veras

Super Juegos 20




BIT CARTRIDQE
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No descanses.
Si permaneces
mas de diez
segundos fuera
del ring seras
descalificado

inmerso en un duro campeonato. Tus
rivales harian temblar a los mismos
dioses del Olimpo. Tendras que en-
frentarte a la experiencia del mas fa-
moso pugil de la historia del wres-
tling, Hulk Hogan; intentar repeler las
acometidas feroces del Ultimo Gue-
rrero; deshacerte del siempre moles-
to Inspector de Hacienda o poner fin
a la bravuconeria del millonario Ted
Dibiase. Para alzarte con el cinturén
dorado que acredita al mejor lucha-
dor del mundo, deberas vencer a sie-
te grandes campeones que, como tu,
optan al titulo.

TECNICAS DE LUCHA

Resolucién de vna llave
Cuando los contendientes estan
agarrados, hay tres formas de
deshacer el entuerto. La mas
simple es dar un cabezazo en el
rostro del rival, aunque no es lo
suficientemente contundente para

derribarlo Podras lograrlo
lanzandole por los aires o
volteandole.

v ill movimiento

Sl un enemigo se aproxima en
plena carrera, podemos aplacar
su impetu gracias a un blogueo
- con ambos brazos,
enganchéndo%o por el cuello o

e '-j'merced a una patada con las dos :
G efectuada antes de que

ea nues‘tra altura.

Con el rival en el svelo

Si has conseguido tumbar al
contrincante sobre el cuadrilatero,
puedes disminuir su energia
pateandole o dandole golpes con
el codo en plena caida de
espaldas. Puedes aplastar
también a los enemigos con un
salto desde lo alto de uno de los
postes traseros del ring.
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Si eres un fiel aficionado al wrestling,
sabras que las veladas por equipos
se prestan a mayores fantasias. En
esta modalidad todo vale, hasta los
arbitros han sufrido en mas de una
ocasion agresiones imprevistas de
los contendientes. A los disefiadores
de este cartucho debian gustarle es-
pecialmente los enfrentamientos por
parejas, porque nos brindan la op-
cién de formar cada uno de los equi-
pos con dos o cuatro luchadores, lo
cual provoca que la lucha se convier-
ta, por momentos, en una auténtica
batalla campal. Como te puedes ima-
ginar, aqui también tienes que derro-
tar a todos los contrarios para alcan-
zar la gloria final.

Si quieres eliminar a un contrincante
en la modalidad de equipos, es nece-
sario inmovilizarle lejos de su rincon,
ya que de lo contrario uno de sus
comparieros saldra en su ayuda para
liberarle. Un buen sistema para evitar
pisotones y codazos en el suelo es
rodar por el ring, aungue este movi-
miento no se puede ejecutar si esta-
mos tumbados entre el limite del
cuadrilatero y un rival. Para salir airo-
sos tendremos que levantarnos lo
antes posible.

Una manera de tumbar a los rivales
mediante patadas o punetazos sim-
ples, es golpear-

lo tres veces de
cara y por la
espalda alter-

nativamente.
Se puede diri- b rf
ir el salto : -
g ¥\ \’;
&
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‘deportistas menos

Hulk Hogan
Este californiano de
musculos broncea-
dos es el mas famo-
so de todos los lu-
chadores. Fue cam-
pedon mundial de
wrestling durante
dos décadas y parti-
cipd en varias peliculas. Sus 137 kilos
de peso le permiten cortar la respiracién
a sus rivales, lanzandose sobre su pe-
cho cuando estan tumbados.

Randy Savage
Desde las playas de
Florida irrumpe en
la lona un luchador
de altos vuelos. A
Randy Savage
siempre le han gus-
tado las alturas.
Nunca duda en
mostrar su arma favorita: cuando su ri-
val cae tendido al suelo, sube a uno de
los cuatro postes del ring y salta sobre
€l sin piedad.

IRS “El Inspechr de llucionclc" :

Washington, la ciu-
dad que alberga a
la Casa Blanca, vio
nacer a uno de los

apreciados por el
gran publico ameri-
cano. Sus constan-' :

“dores mas enigmati-

~ jefe de una tribu in-
- dia. Una de sus ma-
~ yores hazafas fue
~ arrebatar el titulo
- del mundo al mismi- :
- simo Hulk Hogan aunque actualmente'g

El Oltimo Gwemro
Es uno de los lucha-

cos. Su padre es el




|
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CTERISTICOS

Papa Shango

Sin origen conoci-
do, su gran corpu-
lencia le habilita
para levantar hori-
zontalmente a sus
enemigos, con el
fin de dejarlos caer
por su propio peso.

Una peculiaridad muy especial de este
personaje es que oculta siempre su

identidad con una mascara blanca.

British Bulldog
Es el unico lucha-
dor europeo y, co-
mo tal, no es muy
bien acogido por
los aficionados
yankis. Este inglés
se caracteriza por
sus costumbres ca-

ninas. Es muy préctico, con un simple
“movimiento levanta a su rival, lo lanza

al suelo y le inmoviliza directamente.

- yordomo, el excén-

: wolentamente :

Shawn Michaels
Aunque sea el mas
ligero de todos los
plgiles —sdélo 108
kilos— no hay que
fiarse, pues es tam-
bién el mas escurri-
dizo. Su especiali-
dad consiste en co-

ger a su adversario por debajo de la
pierna y elevarlo hasta que éste pierda

el equilibrio.

Ted Dibiase
Después de enfa-
darse con su ma-

trico multimillonario
Dibiase sigue re-
partiendo dinero al
finalizar cada com-

bate. Cuando un :
enemigo corre hacsa__él por el cuadnla- il
llo y Io anza ;

tero, lo atrapa por el ct

4%
= ’ desde lo alto de un poste
al situar la sombra sobre el
objetivo. Para adecuar las carac-
teristicas de nuestro luchador a
los enemigos y darnos un mere-
cido descanso cuando el nivel de
energia esté muy bajo, podemos
relevar a los protagonistas por los
companeros que estan en su rincon.

N

Comparaciones

Entre las diferentes versiones que
existen de este espectacular cartu-
cho, destaca la presentada reciente-
mente para la consola Super Nin-
tendo, que nos servira como una in-
mejorable referencia para poder ha-
cer un balance de calidades. Su
adaptacién supera con creces al

Cada luchador
tiene una llave
particular que solo
él puede ejecutar.
Huye de ella
y descubre los
puntos débiles
del rival

juego de Mega Drive en los graficos
digitalizados de la presentacion de
los luchadores. Por el contrario, en el
cartucho de Mega Drive aparece la
incorporacion de llaves especificas
para cada uno de los participantes
que realzan aun mas la espectacula-
ridad de los combates y abren un
abanico de posibilidades enorme.

El juego mantiene algunos de los
protagonistas de la version de Super
Nintendo, como Hulk Hogan, Ted
Debiase o Randy Savage Es de
agradecer la aparicion de luchadores
de la talla del Ultimo Guerrero, el Ins-
pector, el Bulldog Britéanico y Papa
Shango. No todo son incorporacio-
nes, ya que desaparecen El Enterra-
dor, Jake Roberts y Animal Typhoon,
aunque su ausencia no se deja notar
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En pantalia

TECNICAS DE LUCHA

El punetazo y la patada son los recursos bés:cos de toda pelea, pero a
la vez los que tienen un efecto menos demoledor. Para conseguir

- derribar a un rival es imprescindible encadenar una serie de tres
ante la magnitud de las nuevas  golpes seguidos con el pufio o la plema :
adquisiciones del cuadrilatero que in- :
troduce la Mega Drive.  Por los aires

~ Sin duda I_a accién mas

Accion sin descanso

La gran cantidad de golpes que ofre-
ce este juego y sus variadas técnicas
de pelea no podian haberse llevado
a cabo sin el apoyo de unos magni-
ficos graficos. Su finalidad, al igual
que la de todos los aspectos del jue-
go es lograr que estemos
siempre en tension.

La accion es trepidante y,
a veces, necesitaras un
pequefio descanso, que
también esta recogido en

el juego. Podemos inclu-

so salir fuera del ring,
aunque si el tiempo de
ausencia del cuadrilatero
supera los diez segundos,
el luchador sera eliminado.
El sonido tampoco tiene
desperdicio, especialmente
por la incorporacion de los
gritos de todos los partici-
pantes, que complementan-
perfectamente este cartu-
cho. Respiraciones
contenidas, gritos
para amedrentar

al contrario y '

el estruendo

WF SUPER
WRESTLEMANIA

\: wteris

super hom-
bres, sumado al

que produ- del pablico, te transporta-
cen los ran al puro sabor del wres-
encon- tling americano. 4

tronazos

de estos JAVIER ITURRIOZ
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VENTA POR CORREO GARANTIZADA.
A TODA ESPANA.

¢POR QUE PAGAR COMO NUEVO TU JUEGO FAVORITO?

HAZ TU PEDIDO CON SOLO MOVER UN DEDO
(91) 611 65 83

RIGUROSO ORDEN DE RECEPCION
OFERTA LIMITADA A EXISTENCIAS

TURRICAN

;CUIDA TUS
CARTUCHOS!

ROBOCOP 2

oS TURTLES 2 3.200
@ Imprescindible que MICKE'S DANGEROUS CHASE 3.200
instrucciones y cartucho TINY TOON 3.200
esten EN PERFECTAS THE ADAMS FAMILY 3.200
CONDICIONES. SUPER MARIO LAND 2 3.200

@ Todos los cartuchos ROGER RABBIT 3.200
recibidos serd revisados. DOUBLE DRAGON 3 3.200
Se rechazardn los W.F. SUPER STAR 2 3.200
cartuchos defectuosos. SPIDERMAN 2 3.200

® No es necesario la caja K.O. FOREMAN BOXING 3.200
de envase. HOOK 3.200
STAR TREK 3.200

BOMB JACK 3.200

TRACK AND FIELD 3.200

PHANTON AIR MISSION 3.200

CASTLEVANIA 2 3.200

BART VS. THE JUGGERNAUTS 3.200

TOP GUN 3.200

POPEYE 2

CHUCK ROCK : ! GREMUNS 2 g STREET FIGHTER 11 6.100 7.600
DRAGON'S FURY 5500  7.000 SOLOMON'S KEY 5.000 6.500 JOE MAC CAVEMAN NINJA 6.100 7.600
SONIC 2 5.500 7.000 SUPER MARIO 3 5.000 6.500 TERMINATOR 2 6.100 7.600
PREDATOR 2 5.500 7.000 TERMINATOR 2 5.000 6.500 DRAGON'S LAIR 6.100 7.600
SIMPSONS V5. SPACE MUTANTS 5.500 7.000 TOM Y JERRY 5.000 6.500 U. N. SQUADRON 6.100 7.600
ALEN 3 5500  7.000 DOUBLE DRAGON 111 5.000 6.500 KRUSTYS SUPER FUN HOUSE 6.100 7.600
TAZMANIA 5.500 7.000 SHADOW WARRIORS 11 5.000 6.500 BRAZING SKIES 6100 7.600
BATMAN 5.500 7.000 JOE AND MAC CAVEMAN NINJA ~ 5.000 6.500 SUPER WWF. WRESTLEMANIA 6.100 7.600
THE TERMINATOR 5500  7.000 THE ADAMS FAMILY 5000 6.500 SUPER PROBOTECTOR 6100 7.600
OLYMPIC GOLD 5500  7.000 HOOK 5.000 6.500 SUPER CASTLEVANIA IV 6.100 7.600
LEMMINGS 5.500 7.000 MIGHTY BOMB JACK 5.000 6.500 ROBOCOP 3 6100 7.600
XENON 2 5500  7.000 OPERATION WOLF 5.000 6.500 SUPER GHOULS'N GHOSTS 6.100 7.600
SPEED BALL 2 5500  7.000 THE FUNTONES 5.000 6.500 FINAL FIGHT 6100 7.600
INDY 3 5500  7.000 DIE HARD 5.000 6.500 SPIDERMAN AND THE X - MEN 6.100 7.600
FERRARI GRAND PRIX 5500  7.000 DARKMAN 5.000 6.500 SUPER KICK OFF 6.100 7.600
WWEF. WRESTLEMANIA 5500  7.000 RAINBOW ISLANDS 5.000 6.500 SUPER POPULOUS 6.100 7.600

THE EMPIRE STRIKES BACK 5.000 6.500

LEMMINGS 5000 6.500

EUTE 5.000 6.500

KICK OFF

Ya no fienes que pagar un alto precio por disfrutar de tu juego favorito. EL CLUB POP&SOFT
SEGUNDA MANO te ofrece la posibilidad de cambiar tus juegos tantas veces como quieras.
El método es muy sencillo: EL CLUB COMPRA tu juego al precio que indican las listas y te
VENDE el que elijas al precio marcado.
iTU SOLO PAGAS LA DIFERENCIA!

Ejemplo: Nos envias TERMINATOR | | para consola nintendo y quieres cambiarlo por KICK OFF.

Precio POP&SOFT / COMPRA DE TERMINATOR | I:  5.000.-

Precio POP&SOFT / VENTA DE KICK OFF: 6.500.-

Tu disfrutaras de tu juego favorito por sélo: 1.500.-
Con la garantia de POP&SOFT.

g Av. Petrdleo, s/n, nave 10

VENTA =t Pol. Ind. S. José de Valderas

Ml = 7ol (91) 611 6583+ Fax (91) 612 26 07

L)

CUPON DE PEDIDO

28917 MADRID

4000
4,000 N?DE SOCIO Nnevo[ -
4,000 NOMBRE EDAD
4000 APELLIDOS
4000
ioh DIRECCION
4,000 POBLACION PROVINCIA
‘:-g CODIGO POSTAL TELEFONO
4000 FORMA DE PAGO: CONTRAREEMBOLSO. NO ENVIES DINERO AHORA.
4000 TITULO CONSOLAS [COMPRA|VENTA] DIF?
4000
4000
4000
4,000
GASTOS DE ENVIO 250
TOTAL




Nintendo: arcade

Hacia tiempo que un juego
no despertaba tanto interés
desde el momento que lo
cargamos en nuestra
consola, como lo consigue
BATTLETOADS, que retine
una gran variedad de
géneros sin que por ello se
encuentre exento de mucha
accion y de un humor
efectivo. Los protagonistas
son una especie de tortugas
galacticas erectas, sin cuello,
con cabeza aplanada y ojos
saltones.

| malo de turno -en este caso la
mala, La Reina de la Oscuridad-
ha secuestrado a la princesa Angéli-

ARRRRGH !
PORKMEAT OUT
PSYKO-PIGS!

T
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YOU *VE MADE

OF MY

BATTLETOADS

Tres platos y
un buen postre

UG Q000

Sobre la moto
tenemos las mismas
opciones de
movimiento: arriba,
abajo, izquierda,

derecha.

ca y a uno de nuestros hé-
roes. Como es légico, hay
que llegar al final -la Torre de las
Sombras- y, para conse-
guirlo, debemos elimi-
nar cuantos rivales
aparezcan en nuestro
camino, cada uno con
su caracteristica princi-
pal. Los hay que ni si-
quiera son enemigos,
pero incordian. En ese
saco hay que incluir a
unos CUervos negros, y
suponemos que apes-
tosos, siempre dis-
puestos a cortarnos el

turbo-cable.
Normalmente, cada

En los tineles
hay que tener cuidado
con los cuervos. Si pican
la cuerda, seria mortal.

1 %5400
-3 3£ 1§ |

uno de los enemigos necesitan dos
tandas de golpes para alejarlos de
nuestro camino y dejarlo expedito. Lo
mas gracioso es que, cada tres gol-
pes de nuestros toads, disponemos
de un super pufetazo capaz de ha-
cer picadillo al mismisimo Mike Ty-
son. Mientras, entre col y col una,es
lechuga: no te olvides de capturar el
mayor nimero de moscas posible,
porgue los insectos estéan hechos de
la energia que necesitamos para
continuar adelante.

La verdad es que BATTLETOADS
puede recordar a varios juegos, y no




Luchar en compainia favorece la

accion pero, cuidado, no pelees

con tu companero de aventura
porque os restaréis energia.

se parece a ninguno. Disfruta de algu-
nos avances previamente conocidos,
pero los sublima hasta convertirse en
uno de los programas mas originales
de los ultimos meses.

Por ejemplo, si las primeras pantallas
recuerdan vagamente los graficos de
entorno del SNAKE RATTLE'N'ROLL,
el desarrollo es completamente distin-

batir.

>
| b

PALO: Los foads pueden reco-
ger objetos que encuentran en
su camino y utilizarlos como ar-
mas. En la primera fase, un palo
sera de gran utilidad para com-

Los enemigos surgen
de cualquier punto.
Algunos son mas
torpes, pero tambien
necesitan mas
golpes para que sean
reducidos.

to. Los enemigos surgen de cuevas y
hoyos en paredes y suelo para, a
continuacion, aparecer ante nosotros
unos mosquitos muy belicosos.

Los escenarios son muy variados, y
el movimiento de los personajes tam-
bién. En cualquiera de las pantallas,
el juego no es lineal, sino que los to-
ads -también muchos de sus enemi-

 OBIETOS UTILES

Una especie de
cerdos voladores
van a por
nosotros. Para
repostar energia,
atraparemos las
moscas que
aparecerdn ver a
continuacion.

gos- pueden moverse horizontal y
verticalmente, lo que proporciona
una profundidad inesperada para un
programa de este tipo. Los desplaza-
mientos de los personajes protago-
nistas resultan sorprendentes y se
encuentran muy lejos de los habitua-
les torpes y algo pesados de las ani-
maciones. Tanto es asi que, a pesar,

BICHO ALADO: Una de las posi-
bilidades de los toads es que
pueden luchar mientras saltas.
Elige la opcién en que te sientas
mas comodo -aire o tierra- para
deshacerte de enemigos aereos.

MOTO: Cuanto mas corras, mas di-
ficil sera que superes esta fase. Si
son dos jugadores quienes lo inten-
tan, las posibilidades son menores
porque un fallo de cualquiera obliga
a comenzar desde el principio.

CALAMBRAZO: Cuidado en el
descenso por las tineles. Si no
somos lo suficientemente habiles,
podemos sufrir graves descargas
eléctricas que dejaran nuestro
cuerpo como una sartén.
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CONSOLAS

Nintendo: arcade

de su aspecto desgarbado y casi mo-
nocorde, a medida que nos entrega-
mos en el juego, los toads se antojan
ligeros, mas acordes con sus delga-
das piernas que con su cabeza sin
cuello.

Hay pantallas en tierra, y otras se de-
sarrollan en una especie de cuevas
gue parecen interminables. Podre-
mos encontramos al volante de
unos bdlidos
que deben

En panialla

Los toads se
dirigen al rescate.
Ya estdn
preparadas
nuevas aventuras
de estos
simpadticos
protagonistas.

esperar precipicios y obs-
taculos, pero también subiremos so-
bre bicicletas galacticas. En el agua,
los peces martillo estan siempre dis-
puestos a aniquilarnos.

Para hacernos una idea de la varie-
dad del juego, hay nada menos que
veinticuatro tipos de enemigos distin-

Las bolas lanzadas
por nuestro enemigo
invisible -detras de la
pantalla- hay que
recogerias y

delvorvélselas. Solo
asi podremos seguir

/

adelante.

tos y diecinueve obs-

taculos, aparte de

los cortes de terre-
nos y alguna que otra
barrera en la que se puede estrellar
nuestro viaje. A nuestro alcance te-
nemos golpes de diversas factura y
algunas armas que resultan indis-
pensables para liquidar a ciertos opo-
nentes. Por contra,contaremos tam-
bién con ocho opciones indispensa-
bles para rematar con éxito la aven-
tura. Los encontraremos en forma de




Aunque has de eliminar a todos cuantos rivales surjan
a tu paso, en el Agujero Wookie puedes descender
sin hacerlo. No dejes un cuervo vivo porque te partira
el turbo-cable, y burla las descargas eléctricas pasan-
do por uno de los extremos de la cueva antes de que
ocupen toda la pantalla. Previamente, cuando te en-
foquen con un punto de mira, burlalo, coge la bola que
han lanzado y arrdjala. A la tercera, continuaras viaje.

vovey LTIBER
XA e NA N [N

armas o golpes mortiferos.
La fama e influjo de estos personajes
se ha incrementado en un corto es-
pacio de tiempo. Este programa re-
basara los limites de la Nintendo
para deleitar a los usuarios de otras
consolas. El imparable ascenso de
los toads no se detiene aqui. Ya es-
tan listas nuevas aventuras que apa-
receran en el transcurso de este afo.
Por lo visto, llevan camino de
convertirse en auténticos cla-

Coge o destruye todo aquello que se quede en el
suelo después de eliminar a alguno de tus enemi-
gos. En el caso de los caminantes, dispondras de un
bastén efectivo. En el modo para dos jugadores, ten
cuidado con tu compariero, y viceversa. Si 0s enzar-
zais en una guerrilla sin sentido, perderéis la misma
energia que si os venciera alguno de los rivales co-
munes.

sicos y en companeros habi-
tuales en nuestros juegos y

aventuras. f BATTLE STOADS
En definitiva, un juego com- .

pleto, uno de esos programas B |

rentables que justifican plena- Inferes: 94
mente la inversién de su com- SN -pr 2
“pra y no el gasto en adquirirlo. ] p’{'“,‘”“d' 86

El sonido y el resto de ele- G"afwo‘-' 80
mentos que lo componen, es-  § ariginah'dad: g6
tan a la altura global del pro- Sonido: 85
grama. & §
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E stos dos protagonistas se dife-
rencian en cuanto a su capacidad
de lucha, asi que es totalmente nece-
sario saber elegir entre uno u otro. La
historia consta de ocho emocionanti-
simos episodios. Al final de cada nivel
aparecera un ultimo enemigo mas
grande y poderoso que los demas,
con el que habra que tener mucho
cuidado si se quiere acabar con él y,
de esta manera, poder pasar a la fase
siguiente.

Durante el desarrollo del juego, cual-
quiera de los dos personajes que se
haya elegido, encontrara por las ca-
lles de la ciudad numerosas cabinas
telefénicas y fuentes que deberan
romper con un golpe, pues estos ob-
jetos les proporcionaran numerosos
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En pantalla

STREETS OF RAGE

La ley de la calle

De la mano de Sega nos llega este entretenido cartucho
del mas puro estilo arcade, cuyo tinico objetivo es
eliminar a cuantos adversarios se encuentren en nuestro
camino. Para vivir esta aventura, se puede elegir entre dos
personajes: el primero es un chico especialista en todo
tipo de artes marciales y el segundo es una bella mujer

utiles que les van a ser de gran ayu-
da, tales como corazones que renue-
van la energia perdida, cuchillos, y
barras de acero que permitiran a
nuestros protagonistas acabar con
sus oponentes mucho mas rapido de
lo normal.

Las distintas fases del juego no difie-
ren practicamente en nada en cuanto
al fondo de la pantalla, ni a la clase de
enemigos que salen en el juego, pero
a medida que se vayan superando
los distintos niveles, la emocion ira
subiendo y no se podra parar hasta
acabar el juego debido, sobre todo, a
la intensidad y a la accion que posee
este programa.

Lo unico en lo que se diferencian las
pantallas es en la dificultad que exis-
te para acabar
con los enemigos.
A medida que se
van superando fa-
ses, tanto los riva-
les normales, co-
mo el contrincan-

La joven
luchadora pelea
contra el
enemigo final
de una de las
fases del juego.

que domina el judo.

te del final aumentan su poder y peli-
grosidad en relacion al tiempo en que
se tarda en acabar con él, que ade-
mas, es mucho mayor a medida que
se avanza de nivel.

En cuanto a las caracteristicas que
diferencian a los dos luchadores, la
verdad es que tanto el chico como la
chica estan perfectamente capacita-
dos para solventar la aventura con
éxito, pero es cierto que cada uno de
ellos poseen unas cualidades que
conviene saber para poder elegir el
personaje que se adecle mas a las
preferencias de cada jugador.

El chico, I6gicamente, posee mayor
fuerza y resistencia, sin embargo,
ella tiene mas rapidez en sus movi-
mientos, méas agilidad y una mayor




potencia
de salto, lo que le permi-

te llegar a sitios y coger
utensilios donde nuestro va-

liente guerrero no puede acceder. Por
otra parte, el chico acabara con sus
enemigos con un menor numero de
golpes y, como consecuencia, avan-
zard mas rapido que la bella luchado-
ra.

Al elegir el personaje con el que se
desea iniciar el juego, hay que tener
en cuenta que una vez escogido, ya
no se podra abandonar, es decir, que
no es posible cambiar de luchador
hasta que no sea eliminado o se ter-
mine el juego.

Los enemigos con los que se van a
encontrar estos valientes son nume-
rosos, desde expertos luchadores de
artes marciales y asesinos a sueldo,
hasta peligrosos raterillos de barrio
armados con cuchillos.

Nuestros amigos no se deben dormir

Al llegar al enemigo final de
cada fase, es conveniente co-
locar al protagonista en el me-
dio de la pantalla, ya que de
esta manera podras controlar
mejor los movimientos de los
rivales y, en el momento en
que se acerque, saltar y darle
al botén de patada. Esta es la
forma mas facil de acabar con
ellos.

el
SECE RS

en los laureles ya que sus adversa-
rios nunca aparecen solos, lo que ha-
ce todavia mucho mas dificil y peli-
grosa la aventura.

Ambos personajes son bastante faci-
les de manejar debido a la simplici-
dad y escasez de movimientos, que
no son mas que los tipicos de un jue-
go arcade: salto, moverse hacia atras
y hacia adelante, saltar, agacharse y
golpear.

Cada fase exige un tiempo determi-
nado para acabarla con exito y aun-
que son bastantes los segundos otor-
gados, implica una dificultad anadida
a la ya de por si dificil aventura.

Se comienza el juego con tres vidas,
no obstante este cartucho cuenta con
varias posibilidades para continuar el
juego, factor que incrementa las posi-
bilidades de liegar al final

Durante la partida, encontraremos
NnuUMerosos agujeros y precipicios co-
locados estratégicamente por el sue-
lo. Habré que te-
ner mucho cuida-
do de no caer en
ellos, ya que algu-

Los enemigos de
color morado
siempre salen en
grupo y es muy

La rapidez de reflejos y la habilidad
en el combate, son condiciones
indispensables para acabar con los
multiples enemigos que
encontraremos.

nos no se ven a simple vista y si nos
precipitamos, perderemos automati-
camente una vida.

Lo mejor para acabar cuanto antes
con los adversarios que salen a la
vez en pantalla, es acercarse a uno
de ellos hasta estar pegado a €l , en-
tonces pulsar el botén del golpe. Esto
mandara al contrincante por los aires
y lejos de nuestro protagonista, lo
que permitira poder ocuparse de los
restantes, que son bastante duros de
pelar y deben ser golpeados varias
veces para terminar con ellos de una
vez .

Si cualquiera de los dos personajes
elegidos lleva un arma, como un cu-
chillo o una barra de hierro, y fuera

dificil
deshacerse de
ellos.

33 Super Juegos



AL

€

ONSOLAS

En pantalla
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alcanzado una vez, el arma que lle-
vaban en la mano se caera al suelo.
Si se recoge de nuevo y los protago-
nistas de la historia son alcanzados
por segunda vez, el arma desapare-

Es muy importante recoger las barras
de hierro y cuchillos que hay en el
suelo, con ellos derrotaremos
facilmente al enemigo.

En resumen, un entretenidisimo y
emocionante cartucho de Sega en el
que los graficos y el sonido son los ti-
picos de la pequefa portatil. Aa

DAVID GARCIA

cera definitivamente y habra que
buscar una nueva.
Hay que tener en cuenta que al igual

que nuestros intrépidos aventureros, STREETS OF RAGE

sus enemigos también pueden reco-
ger los artefactos que haya por el
suelo, por tanto, habra que ser mas Inferés: 70
rapido e inteligente que ellos y reco-
gerlas antes.

Dificultad: 73
En este juego no hay puntuacién. gra'ﬁco,.. 70

Unicamente se trata de rescatar a la coo :
chica capturada por los malos. Originalidad: 72
Recuerda que son muchisimos los : Sonido: 70
enemigos que salen en pantalla y
que el tiempo corre en tu contra. jDa-
te prisa !.
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POWER BASE CONVERTER

ROS EN LA 3 FASE

Continua la aventura de
todos tus juegos. No te quedes a

medias, entra en juego a lo grande.
Entra en MEGA DRIVE.

Un sencillo adaptador hace realidad
tus juegos de MASTER SYSTEM II
en MEGA DRIVE.

iversion al completo. No hay un
juego que descanse. Los juegos de
tu MASTER SYSTEM Il.... no han
hecho mas que empezar.

G




SONIC I

Game Gear: arcade-plataformas

Eorey

Todos los animales de
Overland han sido

N uestro puerco-
espin preferido
se disponia a disfrutar
de unas merecidas
vacaciones después
de derrotar al malva-
do Dr. Robotnik. Sin |
embargo, el diabdlico
profesor pretende re-
sarcirse de aquella
humillacién y ha se-
cuestrado a todos los
amigos de Sonic, in-
cluido Colas, el nuevo
colega de nuestro hé-
roe. Sonic debera en-
~ frentarse ahora con
un ejército de autéma-
tas para liberar a sus comparie-
ros.
Al igual que en la primera
parte de esta aven-
tura, Sega ha
realizado una
version dife-
rente para cada
una de sus tres
consolas. En el
caso de la Game
Gear no se inclu-
ye la opcién de
dos jugadores, por
lo que nos queda-
remos sin contem-
plar las evoluciones del zo-
rrito Colas. Sin embargo, la
version de la consola portatil
no tiene mas que envi-
diar de sus her-
manas.
En esta oportuni-

secuestrados y un verdadero
ejército de robots los vigilan
estrechamente. A su rescate
acude el inconfundible Sonic,
el puercoespin mas rapido y
valiente de los videojuegos,
una de las estrellas que
brillan con luz propia en las
pantallas de las consolas.

B
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Un relampago
de color azul

Ademds de su explosiva velocidad,
Sonic utilizara todo tipo de vehiculos
para finalizar la aventura.

dad, el azul puercoespin debera en-
contrar las seis esmeraldas del Caos
y derrotar a los robots maestros dise-
nados por su mortal adversario.

Anillos de oro

Para lograr finalizar su aventura con
éxito dispone de la proteccion de los
anillos de oro. Estos le protegeran en
caso de ser tocado por un adversario
0 caer en alguna de las numerosas
trampas. De todas formas, una vez
que le suceda algo, pierde automati-
camente todos los anillos acumula-
dos. Si le ocurriera a nuestro amigo
algun percance y no dispusiera en
ese preciso instante de algun anillo,
el jugador se vera privado de alguna




RS

alturas.

de sus preciadas vidas. Por otro lado,
cada vez que consiga acumular cien
de los méagicos redondeles, tendra
como recompensa una vida extra.

El inconfundible protagonista tiene
que afrontar siete sugerentes zonas,
con sus peligros adicionales, com-
puesta cada una de ellas por tres ac-
tos de diferentes caracteristicas.
Existe una gran cantidad de anillos di-
seminada por todas las pantallas. No
obstante, en el tercer acto de cada
zona no hay ninguno. Asi que no te
olvides de llegar a esta parte con bas-
tantes sortijas del preciado metal, ya
que las vas a necesitar.

Una vez superada con éxito cada una
de las zonas, el jugador llegara hasta
la bandera de las bonificaciones. La

Cuando pierdas todos los ani-
llos, consigue por lo menos
uno lo antes posible. Si no lo
haces, es muy probable que
pierdas alguna vida en el si-
guiente lance.

Aprovecha al maximo la velo-
cidad de las carretillas para
darte mayor impulso y llegar
aln mas lejos.

La velocidad de las burbujas y
de las plataformas rodantes
puede ser controlada median-
te la utilizacion del pad en dia-

gonal o hacia abajo. v

La enorme capacidad de salto del puercoespin le
permite huir de sus enemigos incluso en las

ensefa comen-
zard a girar cuando Sonic la toque y
parara en alguna de estas cuatro po-
sibilidades: la cara del Dr. Robotnik,
con la cual no obtendremos nada po-
sitivo; un anillo
que significa la ci-
fra de diez anillos
extras; la cara de
Sonic, que nos re-
dundara con una
vida extra, y el
rostro de Colas,
con el que dispon-
dremos de una

La velocidad de
Sonic se ha
incrementado
hasta unos
registros de

Por ultimo, tenemos las seis
esmeraldas que son, en realidad,
nuestro principal objetivo.

En esta segunda
entrega de las co-
rrerias del puerco-
espin, nuestro azu-
lado amigo conser-
va intactas las ha-
bilidades que po-
seia en la primera
parte. Es decir, su
impresionante sal-

posibilidad mas auténtica to y su facultad de
de continuar el convertirse en una
juego. locura sierra rodante que

En la pantalla de

bonificaciones,

los enemigos de-

rrotados que pro-

porcionan mayor nimero de puntos
son, por este orden: Dr. Robotnik, So-
nic Plateado, Robot Maestro y Robot
Amigo.

Por todas las pantallas de este cartu-
cho hay un gran nimero de objetos
esperando ser recogidos. Seran de
una gran utilidad para la buena mar-
cha de nuestra aventura.

Estos items se hallan dentro de pan-
tallas de TV, y es preciso romperlas
para conseguirlos. No hay que olvidar
recoger un anillo que aumentara tu
nimero de ellos. Tambiéen hay una
cara del puercoespin que proporcio-
na vidas extra, y una bota que dotara
a Sonic de una velocidad atin mayor.

destroza cuanto
encuentra a su pa-
so. Ademas, su
velocidad se ha in-
crementado hasta unos registros de
auténtica locura. En ocasiones, esa
rapidez puede desbordar la capaci-
dad de seguimiento por parte del ju-
gador, que a veces se vera incapaz
de controlar las evoluciones del
intrépido Sonic.
La dificultad del terreno por el que
tendra que pasar nuestro protagonis-
ta hace que, en muchas ocasiones,
necesite utilizar algun tipo de trans-
porte especial.
Cuando la aventura discurra bajo tie-
rra, se vera obligado a usar las carre-
tillas habilitadas para circular por las
galerias de la mina. Lo malo es que
no se puede controlar su velocidad y

37 Super Juegos



en ocasiones se vera obligado a sal-
tar, aun a riesgo de sacrificar su inte-
gridad fisica. ;
Para atravesar ciertos precipicios de
asombrosa profundidad hay disponi-
ble un ala delta, que hara las delicias
de los aficionados a este deporte.
Pero Sonic no esta muy ducho en el
manejo de ese aparato y ademas
desconoce los movimientos del vien-
to. Tendra que estar muy aten-

to o dara con sus huesos en
tierra.

Las ruedas volantes
necesitan una destre-

za especial para no caer
al vacio. Pero tan sélo es
cuestion de practica.
Hay unas enormes bur-
bujas que permitiran a
Sonic flotar en el aire
y escapar de sus
enemigos,

En pantalla

aumentando o disminuyendo su velo-
cidad segun lo considere necesario.

Paisajes diversos

SONIC Il transcurre por los escena-
rios mas dispares que se puedan
imaginar. La estupenda realizacién
de los graficos permite que los paisa-
jes afadan una belleza especial a es-
te cartucho.

En la primera fase, la Zo-

na Subterranea,

el doctor Robotnik
ha disefiados seis
engendros
mecanicos con la
intencion de acabar
con nuestro amigo.
Durante las siete
zonas tendra que
hacer frente a todo
tipo de aparatos
disenados por el
diabdlico profesor.

nuestro amigo debera comportarse
como un experto minero y utilizar
convenientemente las vagonetas pa-
ra esquivar los pinchos que caen del
techo. Aprovecha la enorme veloci-
dad de las carretillas e impulsate con
fuerza hacia el vacio para alcanzar la
pared. Después utiliza racionalmente
los muelles e intenta liberar a todos
los animales que puedas.

En la Zona del Cielo es preciso cami-
nar por estrechos puentes y afrontar
los mas intrincados laberintos. Ayu-
date de los muelles para subir lo mas
alto que puedas, hasta llegar a la
cumbre. Una vez alli, te espera la co-
meta voladora para llegar a tu lugar
de destino.

La Zona Acuatica es una de las fases
mas divertidas. Ve lo mas répido que
puedas utilizando el botén de salto y
tocando el agua lo menos posible,
para no ahogarte. A continuacién hay
un atractivo paseo bajo el mar. Tie-
nes que apropiarte del maximo nu-
mero de burbujas del que seas capaz
para poder respirar. Ademas, cuando
veas una de tamafo gigante, debe-
ras subirte encima de ella y te llevara
a la superficie en un periquete.

Mas plataformas

En la Zona de las Colinas Verdes se
hallan gigantescos valles y escarpa-
das montanas. Existen unas platafor-
mas que se mueven siempre en el
mismo sentido. Estudia previamente
los giros que realizan y una vez
aprendidos utilizalas como forma de



transporte. Esqui-
va todos los pin-
chos y cuidate de
los esbirros de
Robotnik.

El interior de la
Zona de la Monta-
fia parece una fa-
brica, llena de cin-

Supera con éxito
la zona del Huevo
de Cristal y
entraras en los
dominios de

El tiempo tiene una
importacia menor en la segunda parte de este

juego. Los diez minutos de que disponemos son mds que
suficientes para completar cada recorrido.

rar al pobre Colas
y al resto de ani-
males encerrados
con él. Légicamen-
te al perder las-tres
vidas, el juego lle-
gara a su fin. Sin
embargo, si el ju-
gador hubiera con-

tas moviles y pla- - seguido una esme-
taformas girato- R_ObOtn'k':'la ralda o la cara de
rias. Utiliza cual- lucha sera a Colas en la bonifi-
quier rueda volan- cacion, tendra otra
te como vehiculo muerte oportunidad de se-

y controla tu mis-

mo su velocidad.

La Zona de las Tuberias es, sin du-
da, la mas espectacular de este car-
tucho. Sonic recorreré a velocidad de
vértigo unos estrechos tubos que le
conduciran a los mas diversos pasa-
dizos llenos de trampas o de joyas.
En esta fase tendras que superar al
Sonic Plateado para continuar satis-
factoriamente la misién. Si consigues
reunir cinco esmeraldas y acabas
con esa réplica exacta de nuestro
amigo, obtendras la codiciada sexta
joya.

La dltima fase del juego es la zona
del Huevo de Cristal. En ella, Sonic
debera romper y atravesar cuantos
bloques de cristal obstruyan su paso.
Si lo hace adecuadamente llegara a
los dominios del mismisimo Robot-
nik... y esta vez la lucha es a muerte.
La partida finaliza tras derrotar al ma-
ligno profesor en esta Ultima zona.
Sin embargo, es necesario reunir las
seis Esmeraldas del Caos para libe-

guir jugando.
A pesar de contar
con un cronémetro en la parte supe-
rior de la pantalla, el tiempo no
es un elemento determi-
nante a la hora de acabar
cada uno de los actos
del juego. Contamos
con diez minutos ¢

mas que suficiente §
para realizar los re-
corridos. De to-

das formas,
cuanto an-
tes lle-
gue-

mos al final del acto, mayor sera la
bonificacion que recibamos.

SONIC I, en su versién para Game
Gear , no defraudara en absoluto a la
auténtica legion de seguidores que
tiene este personaje en todo el mun-
do. Unos brillantes graficos, un soni-
do pegadizo y, sobre todo, la dificul-
tad en la realizacion de cada fase,
hacen que sea un cartucho impres-
cindible para todo consolero que se
precie. Aa

ANDRES GARCIA

SONIC 11

Inferés: g2
Dificultad: 50
Graficos: 88
Originalidad: 84
Sonido: 40
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Unitros

iSumeérgete en otro
mundo!. Conviértete en
un delfin. La inteligencia
mas grande... donde la
profundidad te acerca a
la tumba. Tu rapidez de
movimientos, el sexto



sentido ultrasonico, y la
busqueda de un diaman-
te... jAgudizan tu inge-
nio!. Pero recuerda, un
delfin no siempre rie.

Su defensa es vital.
iMojate!.

Jove




" Unitros
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En tu ciudad cunde el
panico ante el imperio de
alimanas callejeras. La
corrupcion policial la hace
posible con una alianza a
muerte.

3 |



iTuya es la respuesta!l. La
ley la marcaras con gol-
pes que condenen a la
miseria a tan indeseables
seres.

iLa calle es tuyal.
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Mega Drive: deportive

El fatbol americano es uno
de los deportes mas
trepidantes que existen.
Fuerza, rapidez e inteligencia
se conjugan en un
espectaculo que tardé muy
poco tiempo en irrumpir en
el mundo de los videojuegos.
Hay algunos antecedentes
brillantes en el ambito de la
Mega Drive, entre los que
destaca el Joe Montana II,
pero ninguno alcanza el
realismo y la calidad que ha
logrado imprimir Sega a
Football 93.

as tacticas de defensa y ataque

que presenta Football"93 le con-
vierten en el juego que reproduce
con mayor fidelidad el deporte rey
norteamericano.
Un total de 28 equipos, pertenecien-
tes a la conferencia Americana y a la
Nacional, te brindan |la oportunidad
de disputar partidos amistosos -ne-
cesarios siempre para poner los
musculos a punto-, o vivir toda la
emocion de la liga profesional mas
importante del mundo: la Super
Bowl. El calendario sera duro y te ve-
ras obligado a jugar en las condicio-
nes climatolégicas mas dispares, de-
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FOOTBALL'93

NFL SPORTS TALK

El sabor de la Super

Bowl

»

pendiendo de la

época del afio y la
ciudad donde se ce- § ’

lebre el encuentro. -
Si bien las digitaliza- &

ciones graficas y so-

noras estan realmente
logradas, la mayor inno- \§
vacion del juego es la na-
rracion de
todas las

acciones

por parte

e o

el

Una esfera amarilla
identifica al jugador
que tiene la
posesion de la
N pelota. Antes
de ejecutar
una accion
es posible
escoger la
formacion
y el tipo de
- S jugada.

de un comentarista deportivo. e
Ademas, podemos observar el
partido desde las diferentes ca-
maras que se encuentran situa-
, das estratégicamente en el
campo.
Para planear una accion, el car-
tucho ofrece un libro de juego
en el que estan incluidas juga-

das reales de la prestigiosa

competicion americana. Se
puede también modificar
el tipo de formacion y



Compite contra 28
equipos diferentes
por la conquista
de la liga
profesional mas
importante del
mundo

los jugadores que la componen, en
funcion de los componentes de sus
plantillas.

Existen tres jugadas béasicas para
avanzar en la bisqueda del deseado
touch down: los lanzamientos, las ca-
rreras y las patadas. La especializa-
cién de este deporte hace que cada
jugador esté encargado de una de-

Las condiciones
atmosféricas

y el escenario del
juego pueden
hacer variar el
rumbo de los
partidos.

Los graficos
digitalizados
proporcionan una
gran vistosidad
al juego.

terminada faceta. Entre ellos, desta-

NFL SPOR

ca el quaterback, o encargado de

lanzar los pases hacia los veloces ru-

ningback, cuya misién consiste en
desmarcarse para atrapar el balén y
llevarlo lo mas lejos posible.

Una vez finalizada una accién, el
partido se interrumpe para planear la
siguiente jugada e intentar sorpren-

der asi al rival. Ay

JAVIER ITURRIOZ

Inferés:
Dificultad:
Graficos:

La potencia de
las patadas se
fija mediante el
indicador situado

78
&7
g2

originalidad: 76

Sonido:
fo
.

43

en la parte
inferior de la
pantalla.

TS TALK FOOTBALL’ 93
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 CONSOLAS

En pantalla

AXELAY

- p—

— -

El fin del planeta
T —— i

Un ataque extraterrestre ha convertido a nuestro
mundo en un planeta desolado por los continuos
ataques de las gigantescas naves alienigenas.
Todo parece estar perdido, pero un grupo de
valientes intentara el mas dificil todavia en la
lucha contra el mal.

Monstruos como el frentdndonos a terribles adversarios,
gigante de fuego que nos conduciran hasta la nave no-
emplearan todos los driza, cuya destruccion permite recu-
medios para

perar el poder sobre nuestro maltre-

g:.z:::‘ggg'sfe’ panto cho planeta. Estas fases transcurren
coloso,es su pecho. horizontal o verticalmente, siendo

mas espectaculares graficamente las
del scroll en esta ultima posicion

La aeronave cuenta en un principio !
con tres poderosas armas que podre- (
mos seleccionar en todo momento

gracias a los botones L y R del pad.
Seguln avanzan las diferentes fases,
se accede a nuevos ingenios para lo-
grar una total devastacion de los ata-
cantes. Si chocamos contra una nave
rival, perderemos una vida directa-
mente, pero no ocurre esto al ser al-
canzados por los disparos enemigos

as ciudades han cai-

do, los mares se han
evaporado, y casi toda la
poblacion ha sido exter-
minada. Pero como siem-
pre en este tipo de jue-
gos, los arriesgados re-
beldes llevara a cabo la
tan ansiada venganza, :
derrotando a todas las na- Las fases con scroll vertical
ves invasoras. Para llevar a cabo su  son las mds espectaculares
plan, han disefiado y construido la  graficamente gracias al uso

nave Axelay, Ultimo grito de la tecno- del modo 7 de la Super
logia terrestre. Con ella debemos Nintendo para el fondo de
atravesar seis peligrosas fases, en- pantalla.
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que unicamente destruyen el arma
que estuviéramos utilizando en ese
momento. Cuando todas la municio-
nes se han perdido, un unico disparo
lograra arrebatarnos una de las esca-
sas posibilidades de alzarnos con la
victoria.

Explosién técnica

La Super Nintendo puede hacer mu-
chas cosas respecto a gréficos, gra-
cias a su Modo 7, que le permite una

O og

7,

Al comienzo
de cada fase,
podremos
seleccionar
las armas a
utilizar en el
siguiente

rotacién y escalado de la pantalla en
tres dimensiones. Esto tiene su tras-
cendencia en las fases verticales, en
las que el fondo de pantalla avanza
hacia nosotros como si nos dirigiéra-
mos hacia el horizonte.
JVZ Este gran efecto, junto
: a unos estupendos
/ " gréficos -tanto en la
Z@ presentacion, como en
los espectacula-
2’:}; res enemigos
- de final de fase-
/ dotan a este car-
QO tucho de una
gran origina-

A pesar de que es posible elegir un ma-
yor nimero de armas durante el trans-
curso del juego, las mas poderosas son
nivel. las que nos concede al principio, por lo
gue es aconsejable no cambiarlas.

Inferés:
Dificultad: 70
Graficos: 80
Originalidad: 88
Sonido: 87

PR

Cientos de
adversarios te
acosaran en el

espacio. ¢ Serds capaz
de derrotarles a

lidad. Una grandiosa banda sonora, y
unos perfectos sonidos digitalizados
elevan la valoracién del elemento
auditivo del programa a la categoria
de excelente. 4y

ANTONIO GREPPI




RAMPART

La conqmsiu de la
tierra sin nombre Fas

El medioevo fue una época misteriosa en la que se'dieron cita
luchas intestinas por Ia conquista de tierras. Sefores de todos
los confines ’ _ compitieron por una grandeza

Master System: estrategia

que estaba unida al poder de las armas. Sélo
aquellos .~ que lograron guiar a sus fuerzas
sabiduria sobrevivieron.
os limites que los territorios in-
. del mundo teriores son bastante
conocido se han queda- mas propicios para
do pequenos para las an- colocar muros de for-
sias de conquista de los tificaciones que los -
grandes senores. Dicen los costeros, debido a que
navegantes que allende los ma- los enemigos llegaran
res existen tierras tan grandes que ~por via maritima y, por 16-
tardarian muchos dias en cru- gica, tardaran mas tiempo

en alcanzar tu fortaleza.
Después de habernos fami-
. liarizado con el nuevo
territorio y estudiado
\,," nuestros planes, debe-
mos pasar ineludiblemente
por tres etapas para hacernos con
tierras y fortalezas: el armamento de
éstas, la defensa y contraataque de
los enemigos y la reconstruccion de

zarse a caballo.

Hay que llegar antes que
nadie y luchar. No puedes elu-
dir el enfrentamiento, si no con-
quistas tU, seras conquistado.
Debes ser juicioso y aplacar
tus ansias de posesion. Para
ello, antes de comenzar
una batalla dispondras de
una perspectiva aérea del
Continente, la totalidad
del territorio donde pue- &
des asentarte. Es-
coge con cautela
el lugar donde si-
tuar tu fortaleza.
Puedes acceder
libremente a la
zona que de-
sees; la ex-
periencia te /
ensefara /




-

-~

En la

modalidad de dos

! Durante la
jugadores el derrotado lleva Ia peor batalla, debemos destruir |

pREe: pHECE (pei e e muros del enemigo para derrotarle.

Podemos también inutilizar sus cafiones.
los muros que delimitan nuestras
posesiones.

De la destreza en el combate no sélo
dependera el que finalicemos triun-

fantes nuestra pri- . En la pri-

mera conguista, sino mera etapa

el éxito de futuras tendremos que

empresas. Una vez ubicar los cafones -

qgue hayas derrotado a dentro de la fortaleza.

la flota enemiga, tus No debemos dejar nada a
horizontes se abren: po- la siempre traicionera impro-
dras abandonar posesio- visacion. Nuestros cafiones han
nes ya consolidadas y = de estar estratégicamente situa-

acceder a nuevas tierras dos para garantizar la seguri-
virgenes, en las que el nivel dad de los muros del casti-
de dificultad aumenta. N AT llo. Las ordas invasoras
'\\ A arribaran a las costas con
A% grandes naves que transportan a
- numerosas tropas y estan pro-
vistas de poten-
BlREas tcs canones. Su
capacidad de dis-
paro acabara con
los muros mas sé-
lidos. En el peor
de los casos, nos
veremos asedia-
dos por uno de sus
buques insignia,
mortiferas maqui-
nas de guerra
cuyas balas de
fuego dejaran
devastado-
ras huellas

en nues-
No es conveniente construir cerca . ,
de la costa, ya que es la zona mads accesible . *‘ o
a los barcos enemigos y es mucho mas dificil f p

reparar los dafios sufridos. V.~ — :

"
b
A

A _



solo pueden

colocarse

. dentro de
los muros.

: : Graficos: 73
tros castillos, que ya no podran ser S5 iyt
reconstruidas. / ; ﬂrl’ll!ﬂllddd: 80
Sonido: 68
La hora de la verdad 1

Una vez que hayas provisto a tu for-
taleza de las armas necesarias para
repeler el ataque enemigo —el arse-
nal estd limitado—, comenzara la ba-
talla propiamente dicha. Las naves
enemigas se aproximaran amena-
zantes por mar, e intentaran desem-
barcar sus tropas en nuestras des- .«
protegidas costas.

No debes dejarte intimidar por |
reza de su ataque. Se diestrod
manejo de los cafones del cas
la posicion del punto de mira
desplaza por la pantalla—
anular total o parcialmente la caf
dad destructora de sus barcos.
En el fragor de la batalla, muchos se-
ran los dafios que sufra tu castillo. La
siguiente mision es reconstruirlos pa-
ra guarecerte de futuros atagues.

El proceso de reconstruccion se

teriores, en los que es mas fé-
cil reparar los desperfectos.

Si te sobra tiempo cuando ha-
yas terminado de cercar un
fuerte, empieza a rodear otro
y habras adelantado trabajo
para la siguiente fase.

>
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Entre todas las cartas recibidas, realizaremos un
sorteo del que saldra seleccionado el Invitado de
Honor de Super Juegos. Podra vvir un fin de semana
super acompanado por sus padres y hermanos con
todos los gastos pagados. Visitara la revista, le
ensefaremos como es todo el proceso, desde que
se produce la noticia de un videojuego hasta que
publicamos el comentario, su mapa, los trucos, etc.
Conoceré atodos los redactores y podra jugar con
todas las consolas y juegos. Asistira a la gran fiesta
Aniversario, donde sera el invitado de excepcion y
estara con los programadores y los distribuidores
mas importantes.del sector.

Por supuesto habra un gran regalo sorpresa para él.
SERA UN FIN DE SEMANA INOLVIDABLE

i/




super
GAME BOY

KIRBY’S DREAMLAND
MICKEY MOUSE

SUPER MARIO LAND?2
TERMINATOR 2

TINY TOON ADVENTURES

 super
NES (NINTENDO)

BATTLETOADS

EMPIRE STRIKES BACK, THE
FLINSTONES, THE
MANIAC MANSION
SUPER MARIOS BROS 3

super
SUPER NINTENDO

STREET FIGTHER I

SUPER ADVENTURE ISLAND
SUPER CASTLEVANIA IV
SUPER MARIO KART

SUPER MARIO WORLD

super
GAME GEAR

DEVILISH
LEMMINGS
MARBLE MADNESS
SHINOBI |

SONIC 2

super
MASTER SYSTEM

LEMMINGS
OLIMPIC GOLD
SONIC 2
TAZMANIA

super
MEGA DRIVE

CHUCK ROCK
LEMMINGS

“MICKEY AND DONALD

SONIC 2




super AVENTURA

ARCHIVOS SECRETOS DE SHERLOCK
HOLMES, LOS
DARK SEED

super ARCADE

HUMANS, THE _
INDIANA JONES AND THE FATE
OF ATLANTIS

LEMMINGS jOH NO | MORE INCA
LEMMINGS INDIANA JONES AND THE FATE OF
RISKY WOODS ATLANTIS

TITUS THE FOX SECRET OF MONKEY ISLAND II,THE

super DEPORTIVO | super SIMULADOR

ESPANA, THE GAMES 92 AW 8B HARRIER ASSALT
LINKS 386 PRO HEROES OF THE 357 TH
SUMMER CHALLENGE SECRET WEAPONS OF THE
TIP OFF - LUFTWAFE, THE

WORLD TENNIS CHAMPIONSHIP

Rellena este cupodn con tus datos, elige para cada categoria el videojuego que considerasl
mejor de los cinco nominados y envialo a: Ediciones Mensuales, Revista Super Juegos,
C/ O’Donnell 13, 28009 Madrid, indicando en una esquina del sobre "VOTACIONES 92".
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ProViNCIa:..ci b gt wenn detae L) C.Postal.-:.=:..... o Telefone. ot i a o Edad....oiy

Modelo de consola-ordenador quie POSees: .. . i i i r C R E S S




Los bosques se
han convertido en

refugio de toda clase de monstruos. Draxos,
un demonio sin piedad, ha secuestrado a

En pantalla

RISKY WOODS

Los secretos del hosque

maldito

los ancianos sacerdotes, transformandolos en estatuas de
piedra. Rohan, aclamado en la comarca como el caballero mas
valeroso del reino, tiene la dificil mision de liberarlos.

D espués de deleitarnos durante
anos con espléndidos titulos pa-
ra ordenador, Dinamic se ha conver-
tido en la primera empresa espanola
capaz de infiltrarse en el mercado in-
ternacional de Sega, gracias a
RYSKY WOODS.

Super Juegos 54

A través de los bosques, Rohan, in-
trépido heroe, emprendera una larga
bisqueda para rescatar a los sabios
ancianos de su pueblo. Su camino
esta lleno de desagradables sorpre-
sas. A cada paso que da, monstruos
infernales irrumpen con la intencion

M M N

Grdficos escrupulosamente cuidados
y un buen scroll, son las primeras
virtudes que se pueden apreciar

a simple vista en este arcade.

de destruirle y salvaguardar a su se-
nor, Draxos. Alados enemigos y
bestias terrestres
seran los primeros
escollos que debe-
ra salvar para res-
catar a sus mayores
de las entranas del
bosque. En la parte
inferior de la pantalla
aparecera el nimero
de monjes que debe
liberar de sus celdas
de piedra. No sera fa-
cil, ya que se encuen-
tran fuértemente custo-
diados por guardianes
a los que sodlo podre-
mos superar con una
preciada llave, com-
puesta por dos partes
que deberemos reunir a
lo largo de nuestro peli-

groso caminar. Una vez

obtenida, tendremos que introducirla



Rohan debe

Alados enemigos liberar a los
° monjes de sus
j Y beshas celdas de piedra,
-4 pero corre el
terrestres haran Pl
que Rohan tropezar con
2 /s estatuas falsas
{ viva pesadillas que ocultan
i = graves peligros.
\ enire arboles
iy e o
s siniesfros El héroe tiene
' que atravesar
) en la puerta y hallar el cédigo musi- spucspiios
) cal que la abre. b?ﬁgg:rs
! Durante nuestro trayecto, apareceran gontra sus
' cofres que se abren a ritmo de dis- monstruosos
: paros. En ellos se encuentran ayu- habitantes.

: das en forma de manzanas, que pue-
den reponer la energia perdida a la
vez que recortan el tiempo disponible
para la mision. Podemos obtener
también una coraza protectora, por

tiempo limitado.
Cuando creas haber perdi-
do toda opcion de victoria y
tus vidas se hayan agota-
do, tienes la opcién de
continuar el juego. Para
ello deberas atrapar a un
Rohan diminuto que in-
tentara escapar; si lo lo-
gras, tendras tres vidas
extra.

Pero no todas las sor-
presas guardadas en
los cofres son agrada-
bles. Muchos de ellos
esconden inesperadas
flechas que hacen retro-
ceder al guerrero a otro punto donde
Mientras que la armadura Y2 habia estado, con la consiguiente

s ! IS Al inicio del juego, tu fuerza de
de plata s6lo hace més resistente al  Pérdida de tiempo, que, al estar limi-  ataque es limitada. No te preocupes:
guerrero, la armadura de oro le  tado, juega un importante papel en  conforme avances por la aventura
convierte en un ser invulnerable. esta aventura. dispondrds de armas mas potentes.
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Mega Drive: arcade

Para liberar a un monje de su cauti-
verio, tendrds que eliminar primero al
guardian que le custodia y luego, dis-
parar varias veces sobre la estatua
en la que esta envuelto.

En cada fase se indica, debajo de la
pantalla, el nimero de monjes que
debemos liberar y los que ya hemos
librado de su cautiverio. De esta for-
ma es mas fécil evitar las estatuas
falsas. Estas tienen la misma forma
gue las que ocultan a los monijes, pe-
ro cuando son destruidas restan nu-
merosos puntos de energia al gue-
rrero Rohan.

No hay forma de distinguir la estatua
buena de la falsa, el unico método
posible es disparar sobre todas para
recordar su emplazamiento en poste-
riores ocasiones, o bien fiarse de la
intuicién. En este ultimo caso, se

Super Juegos 56

servidores de Draxos solo
son viulnerables en la cabeza. El fuego que arrojan 1 ; e Los monstruos
resta numerosos puntos a nuestra energia. = servidores de Draxos sélo

Por desgracia
para Rohan, no
hay forma
humana de
distinguir las
estatuas
verdaderas de las
falsas. La
intuicion deja
demasiadas
posibilidades a la
equivocacion.

Los monstruos

son vulnerables en la cabeza. El fuego que arrojan [
restan numerosos puntos de nuestra energia.

corre el riesgo de abandonar a un

ReuUne todos monje y no pasar de fase.
Cuando se elimina a cualquier adver-
los escudos sario, éste suele arrojar un pequefio

escudo, que deberas
que encuentres guardar como oro en pa-

b 4 obtén la fo. Es importante reco-
d d ger el mayor numero
armadura de oro. posible de ellos,

# . porque proporcio-
Nlngun nan inmunidad. Si

enemigo podré se consiguen mas

. . de 33 escudos, Ro-
lmPedlr han obtendra una ¢
s armadura de pla-
que hber?s a ta en la que los
los monjes ataques de los

enemigos causan



Si has logrado
sobrevivir a los
habitantes de los
bosques, no te
relajes. Draxos

te espera en

las entranas de

—~oaud

Las llaves que abren las puer-
tas custodiadas por guardia-
nes pueden estar a veces en
lugares casi inaccesibles para
Rohan. Por esta razén, no
conviene perder tiempo inten-
tando indtilmente conseguirla,
simplemente pasa de largo y
acercate al guardian. Si no lle-
vas la llave, éste te transporta-
ra directamente al lugar donde
se encuentre y la pérdida de
- tiempo sera menor.

su castillo.

Algunos

monjes pueden

estar situados

en lugares

inaccesibles

para Rohan. Sin
embargo, siéste
lleva el arma
adecuada no

2R

un daho mucho menor en nuestro
cc_;ntador de energia. supondran
Si el guerrero retune mas de 64 escu- ningtin
dos, la armadura sera de oro, maxi- problema.
ma proteccion que se puede obtener.
Con la dorada proteccion seras invul-
nerable a los ataques de cualquier ri-
val, por muy poderoso que sea.
El defecto de la armadura de oro ra-
dica en que cada vez que Rohan es
alcanzado pierde escudos —su ener-
gia no disminuye—. Cuando el nime-
- ro de estos desciende mas alla del
t imprescindible para poseerla, ésta
desaparecera y Rohan volvera a ser
vulnerable.
Con la armadura, ademas, es posible
recoger las calaveras que aparecen
en algunos cofres, que corvierte el

Es importante
abrir todos
los cofres que
aparezcan

en el camino:
contienen
importantes
ayudas.

e n AL 2 ai— . AR ———

N
bastén de Rohan en un arma terrible

3 para sus rivales. Sipo dispones de la
coraza de oro, su obtencion restara
g energia.
2/ SK ; Al final de cadafase, nos enfrentare-
00, mos con ung de los despiadadados
Woovs monstruos de Draxos, fieros luchado-
= cuyo Unico punto vulnerable es la
| \ Ill! ‘n d 89 _scabeza. Si ngs deshacemos de ellos,
| Dificultad: 93 " accederemos)a la ltima fase, en Ia

Graficos: &6 cual encontraremos al mas fiero ene-

. originalidad: 86 el o

v, | esta al alcance de
~ Sonido: grandes luchadores. s

i
| ALBERTO PASCUAL

\ | )
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Super Nintendo: arcade

El caos reina en el mundo

entero. Las hordas de
Drokmar han arrasado los
poblados adyacentes a su
maldita torre y amenazan con
devastar todas las tierras que
se abren a su paso. Parece
que nadie puede hacer nada
por evitar la catastrofe que
se avecina.

L 0s mas ancianos del lugar dicen
que Drokmar es ahora tan pode-
roso que puede sumir al mundo, gra-
cias a un cristal maldito, en la oscuri-
dad, el escenario perfecto para las fe-

chorias del mago. 3
Pero cuentan las mas antiguas leyen-

das, escritas con sangre en pergami-
nos carcomidos por el tiempo, que un
hombre llegara. Un hombre con una
destreza sobrehumana en el manejo
de la espada. Un guerrero cuyas es-
paldas soportan incontables victorias
y estan llamadas a poner fin a la vida
de Drokmar y destruir el cristal para

MAGIC SWORD

La Oltima
esperanza

que la luz reine de nuevo, y
con ella la paz y el bien.

Una chispa de esperanza brilla
en los corazones de los habi-
tantes de una pequena aldea,
situada a los pies de la torre
maldita, que aun llora el rastro
de destruccién que dejaron los
monstruos de Drokmar.

Un hombre de planta imponen-
te, con una constitucion atléti- B
ca y la fuerza de un caballo, se
aproxima por el Este, espada
en mano, con el sol del amanecer
alargando su sombra.

- iNo imagina lo que le espera! -grune
para sus adentros Drokmar, mientras
mira su bola de cristal-. Con unos
cuantos fantasmas armados acabaré
con él.

Un simple gesto del mago hace que
unas figuras tétricas, armadas con
espadas cortas, comiencen a surgir
del suelo de la aldea. El desconocido
barbaro sonrie y, agarrando su arma
con fuerza, se lanza al ataque. Los
sorprendidos fantasmas, ante la bru-
tal reaccion del guerrero, no pueden
mas gue abrir sus 0jos rojos y comen-
zar a murmurar palabras en
una extrana lengua vernacu-
la.

La espada de nuestro amigo
parece guiada por una pode-
rosa magia. Estocada tras
estocada, los monstruos
caen sin apenas saber de
quién es el puno que les de-
rriba.

En panitalla

El ninja es rapido y dgil. Sera uno de
los personajes que mas te ayude en
tu aventura.

Un pequeiio grunido de asombro sa-
le de la boca de Drokmar. No puede
creer lo que esta viendo. Sin embar-
go, en esa cara de incredulidad se di-
buja una sonrisa sadica que cambia
Su rostro.

-iNunca conseguira vencer €l solo al
monstruo que protege la entrada de
mi torre!. ;
El mago subestima el potencial de su
nuevo enemigo. Los ojos de Drok-
mar estan a punto de salirse de sus
orbitas.

-iCoémo es posible. Ese loco ha libe-
rado a uno de los guerreros. Yo mis-
mo escondi la llave que ha utilizado!
¢Qué extrana magia le guia?

En ese mismo instante, en la aldea,
nuestro bravo guerrero ha hecho un
nuevo companero que esta dispues-
to a unirse a su aventura. Se trata de
un gigante armado con un hacha,




LOS HEROES RESPONSABLES

EL GIGANTE DE LAS CAVERNAS:
destaca por su fuerza y su resistencia
sobrehumanas. Ataca con un hacha
boomerang. Su tremenda fuerza esta
acompanada por una ostensible tor-

= peza.
LA AMAZONA:

es muy rapida dispa-
rando, pero sus fragiles flechas no
causan casi dano en los monstruos.

EL NINJA: gracias a su entrenamiento,
es el personaje mas veloz y agil del jue-
go. Su poder de disparo es el mas bajo,
pero tiene un gran campo de accion.
Puede disparar de 2 a 5 shuriken. En
los niveles mas altos, sus proyectiles

rebotan en las paredes.

EL CLERIGO: es un erudito de
la magia blanca. Crea esferas
verdes para lanzarlas contra sus
enemigos. En niveles altos se
podrd rodear de un escudo pro-
tector alrededor de su cuerpo.

que, sorprendentemente, vuelve a su
mano cada vez que es lanzada.
Sumando sus fuerzas, los dos han lle-
gado a las puertas de la torre del mal-
vado mago. Un terrorifico monstruo
con cuerpo de leén y cabeza de dra-
gén se interpone en su camino. A
Drokmar casi se le cae el ojo de cris-
tal a causa del ataque de risa que le
produjo el contemplar la cara de los
osados héroes. Pero, una vez mas, la
risa del mago se torna llanto: su que-
rida mascota cae fulminada al suelo
entre espasmos y charcos de sangre.
La ira comienza a inundar el cuerpo
de Drokmar, y chasqueando los de-
dos, las puertas de la torre se abren
con un estruendoso chirriar.

Los dos guerreros entran con paso
decidido a la torre dispuestos a todo.
Un nuevo y fantéstico mundo de te-

EL CABALLERO: su destreza con
la lanza es increible. Es tu aliado
mas resistente. Una gruesa armadu-
ra y un enorme escudon le hacen
casi invulnerable. Esta atrapado en
los niveles mas altos de la torre. No
dudes de él, es recomendable en todos los sentidos.
EL LADRON: tiene la capacidad de
descubrir tesoros ocultos y te avisa si
un cofre contiene alguna trampa. Sus
bombas son poderosas pero pecan de
alcanzar poca distancia.
SEEESEEELLLNE EL MAGO: dispara
misiles magicos. Es
el mas poderoso de todos y, para-
doja, el mas débil a la vez. Sus ar-
tes son poderosas pero son nece-
sarios muy pocos golpes para ma-
tarle.

EL HOMBRE LAGARTO: fuer-
te, rapido, agil. Cualquier ala-
banza que se te pueda ocurrir
definiria a este luchador. A di-
ferencia de los demas, no lo en-
contrards en las celdas, sino
gue necesitaras el anillo para
poder aliarte con él.

rror- se abre ante los ojos de nuestros
intrépidos amigos. Criaturas y mons-
truos que nunca antes habian imagi-
nado aparecen ante ellos.

La pesadilla comienza. Nuestro bar-
baro amigo y su increible compariero,
se aferran a sus armas, incan los
pies en el suelo adoquinado y se
preparan para el
ataque. Uno a uno,
los putrefactos gue-
rreros caen a sus
pies, dejando un
camino asfaltado
de huesos y arma-
duras oxidadas.

-i Mira, un cofre! -
advierte el gigantén
a su amigo mien-
tras limpian sus ar-
mas-. Voy a abrirlo.

Blande tu espada
con fuerza y
destruye el cristal
maldito. La luz
iluminara un
reino que hoy
esta sumido en
sombras

Dicho esto, agarra su hacha con las
dos manos y golpea la cerradura pa-
ra hacerla saltar en mil pedazos.
Alarga sus fuertes y torpes manos y
coge una llave adornada con una ca-
beza de aguila.
Sin dar lugar al descanso, ambos
avanzan por un piso en el que no
encuentran ningin
obstaculo aparen-
te, hasta llegar a la
entrada de una si-
niestra celda, de la
gue surgen gritos
de ayuda.
Introducen la llave
en la cerradura y la
giran. La puerta se
abre y en el fondo
de la celda en pe-
numbra, logran
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distinguir dos figuras. Una con forma
femenina y otra con un cetro en las
manos y vestiduras de monje. Al salir
a la luz, una amazona armada con
una ballesta y un clérigo con cara
amigable se lanzan a los brazos de
nuestros protagonistas.

-Gracias por habernos salvado de las
garras del malvado Drokmar. Si lo
deseais, podemos unirnos a vuestra
causa. Yo soy bueno con la magia
blanca, y mi compafera es unica lan-
zando flechas. Creo que os podre-
mos ser muy Utiles.

El rubio barbaro, sin pensarlo dos ve-
ces, les invitd a seguirles, advirtién-
doles de los peligros que se podrian
encontrar.

A Drokmar le salia humo de las ore-
jas. No podia consentir que un grupo
de insignificantes cucarachas huma-
nas le estuviesen creando tantos pro-
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En panitalla

 OBIETOS MAGICOS

LA CORONA DEL REY: te pro-
tege de la magia.

EL GUANTE DE HIERRO: in-
crementa tu poder de ataque.

EL FRASCO DE ORO: aumen- |

ta la energia de tu companero.
LA BOLA DE CRISTAL: detec-
ta tesoros ocultos.

EL PENDIENTE: dobla la pun-
tuacion.

LA POCION MAGICA: aumen-
ta tu poder magico.

EL ANILLO: si esta en tu po- |
der, el hombre lagarto se unira |

ati.
EL PAPIRO: disminuye la difi-
cultad del juego.

El mago es el héroe que mds temen las

El poder magico
de esta espada es
totalmente
devastador. Sélo
su presencia hara
temblar las
piernas de tus
enemigos.

fuerzas del mal.

blemas. Alzando una de sus manos y
formando un extrafio signo arcano con
los dedos, desaparecio de sus apo-
sentos, para dar inicio a la batalla fi-
nal.

-iRetroceded o morid!

Ninguno de los astutos personajes sa-
bia de donde venia esa voz gutural. El
clérigo realiz6 un extrafio movimiento
con su cetro. Se sumié en un profundo
trance y, con una voz totalmente dife-
rente a la suya, realizé un conjuro de-
tector de magia negra. Un increible
hombre, vestido con ropas lujosas
aparecio rodeado de llamas.

-iVais a morir, insectos mortales!. -
Grité Drokmar- .Y diciendo esto, se
lanz6 al ataque dispuesto a triturarlos
sin ninguna piedad.

-iNo os dejéis intimidar -animo el hé-
roe a sus companeros-, atacad duro.
La batalla se desatd. Drokmar utilizo




' pa

rosas conforme vaya destruyendo a los dragones Estas son algunas de
ellas:

Espada de acero: es el arma de comienzo. No posee ninguna magia,
salvo el poder del pufio y el acero.

Espada del sol: todo potencia, su magia puede acabar con varios ene-
migos de una sola vez.

Espada del trueno: la mas poderosa. Es tremendamente mortal. Su ma-
gia puede acabar con todos los monstruos de la pantalla con un solo
mandoble.

Al liberar cualquier personaje
obtendremos un obsequio: comida
para recuperar nuestra energia o
un objeto madgico que nos ayudara

en la aventura.

todo tipo de artes arcanas y conjuros,  sobre sus cabezas.
que lanzaba sobre los intrusos. Esta-  El mal abandon¢ la Tierra, y la paz
ba totalmente seguro de su victoria,  volvié a reinar. Y aquellos aguerridos

pero el pequefo grupo le estaba ha-  aventureros fueron recordados por g

ciendo retroceder cada vez mas. Los  siempre como los "Héroes de la Es- /\/ L

cuatro aventureros habian derrotado  pada Mégica". & e '/_7
a un derrotado Drokmar, que yacia L

en el suelo. Un cofre aparecio de la CARLOSF. MATEOS S
nada, en medio de chispas y aureo- 3 MAGIC SWORD

las de colores, y de él una fantastica
espada, dorada como el sol, y afilada

como una cuchilla, que se poso, sua- / "_h.r es: 88
vemente, en la mano del barbaro. Dcfwulfad: 80
Podia sentir como la magia de la in- Gra'ft'co 52 g2
creible arma recorria cada centime- ok -

tro de su cuerpo. Los comparneros or ‘5_"’“" dad: 85
de batalla también sentian como Sonido: g0

su fuerza interior aumentaba, a la & ‘
vez que sus misticas armas cre-
cian en poder.

La vida de Drokmar se apago, y
la torre comenz6 a derrumbarse

s
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CONSOLAS

En panitalla

NEMESIS II

Una sola nave aprovecha su

Game Boy: arcade 2 = E
— maniobrabilidad para internarse en

los mas remotos confines de la
galaxia y alli enfrentarse a los ejércitos y
fortalezas que defienden sus planetas del ataque
invasor.

RN NS

odo comienza cuando una uni-
dad enemiga se aproxima peli-
grosamente a la aeronave protago-
nista, obligandola a atravesar un mar
de meteoritos con la intencién de des-
pistarla. Si se consigue superarlo, se

abre ante sus mandos todo un univer- Restos de

so de posibilidades dividido en cuatro civilizaciones

peligrosas aventuras. Cada una de anteriores

ellas esta presidida por un enemigo presiden las f
batallas aéreas

de final de fase, al que se accede tras
enfrentarse a extrafios seres y arte-
factos voladores, asi como todo tipo
de dispositivos defensivos colocados
estratégicamente.

La opcion batalla permite acceder,
desde el inicio, a los cuatro niveles
consecutivamente, para lo que se
cuenta con tres vidas y posibilidades
indefinidas para continuar la partida
desde la ultima subfase supera-
da. También se puede practi-
car en el nivel deseado, pero
en este caso se elimina la capa-
cidad para continuar una partida fi-
nalizada.

en algunos de g
los niveles. {

Tecnologia punta

-

La nave posee
un sistema
basico

e

paro que es posible

mejorar, en pleno vuelo, a lo lar-
go de la aventura. Para lograrlo hay
que disparar a diferentes objetos,
(naves, clpulas u otros, segun el ni-
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Un buen sistema para despistar a las naves enemigas
cuando nos persiguen es pasar por zonas estrechas.
Entre los meteoritos también se encuentran unidades

enemigas.

ww

vel), y recoger el simbolo cuadrado
que aparece en su lugar. A medida
que se atrapan, se oscurece una de
las seis letras del margen inferior de
la pantalla, lo que indica la posibilidad
de dotar a nuestra aeronave de la ca-
racteristica representada por dicha le-
tra. De esta manera se pueden incor-
porar dos tipos de dispositivos defen-
sivos y tres de armamento de van-
guardia: los misiles, el laser y el dis-
paro doble. Mientras el laser destaca
por su rapidez y peder ofensivo, y el
doble disparo por su radio de alcance,
los misiles son i propiados para
situadas en la

e
armamento son
incompatibles
entre si, pero
pueden
compaginarse con
los sistemas
defensivos

de las fortalezas. En todas las armas
se ofrece la posibilidad, antes de ini-
ciar el juego, de escoger, entre varias
modalidades, cual va a ser la que se
utilice. Durante la partida, al cambiar
de arma se pierde irremediablemente
la poseida en ese ins- &

I

En la superficie de las
fortalezas pueden aparecer
cariones y seres voladores.

Los rivales de mayor tamano
necesitan mds impactos para
ser derribados.

tante, aunque los sis-
temas defensivos per-
manecen intactos.
Después de lo expues-
to, no queda ninguna
duda de que se trata
de un clésico arcade
de marcianos, cuyo
aspecto mas destaca-
do es la gran manio-
brabilidad conseguida
para la nave, que le
permiten desafiar a to-
das las fuerzas espa-
ciales. 4

JAVIER ITURRIOZ

NEMESIS 11

Interes: 80
Dificul fad: 80

Graficos: g2
Originalidad: 72
Sonido: 84
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con el ordenador. Gracias a su excelente
memoria, tiene en cuenta la evolucién
diaria del alumno para establecer una
media mensual y anual por materia y por
curso. ADI le ensefia a aprender.

¢POR QUE ELEGIR EL METODO ADI?

Porque ofrece una riqueza global de
aprendizaje en relacion con sus multiples
materias, permitiendo seguir la progresion
del alumno. Existen aplicaciones distintas
que pueden adquirirse en funcién de las
necesidades del alumno. ADI le acompaiiard
a lo largo de todo el proceso educativo.
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a primera aparicién de Godzilla

fue en Japén en una interesante
serie televisiva de los anos setenta, y
nacié como una alternativa, mons-
truosa por supuesto, al famoso King
Kong a quien se enfrent6 en la panta-
lla grande. Ahora puedes experimen-
tar el placer de manejar a este gigan-
tesco monstruo desde tu consola.
La misién de Godzilla es defender a
la Tierra de los ataques de los invaso-
res del Planeta X, los cuales han to-
mado ya todo el Sistema Solar. Para
conseguir tal hazafa, debes guiar al
monstruo benefactor hasta la misma
guarida de los enemigos y destruirla.

GoDzZILLA

Inferés:
Dificultad:
Graficos:
Originalidad: 84
Sonido:

74
82
79 ¢

<

GODZILLA

Dinosaurios
al poder

En cada planeta del Sistema deben
ser destruidos los generadores, y no
hay que olvidar que el Planeta X, ulti-
ma fase del juego, esté protegido por
un campo de energia.

Contamos con dos monstruos prehis-
toricos. El primero es nuestro prota-
gonista, Godzilla, un Tyrannosaurus
Rex que puede abatir a sus adversa-
rios con pufios, patadas y poderosos
golpes de su cola. Como poder espe-
cial cuenta con un rayo abrasador
que expulsa por su boca. Su compa-
fiero es Mothra, un dinosaurio alado
que Unicamente ataca con un disparo
laser y bombas orgdnicas que arroja.
Cada planeta se encuentra dividido
en cierto numero de celdillas hexago-
nales interconectadas. El modo de
juego se basa en avanzar por ellas
hasta llegar al generador del campo
de energia, que al ser destruido nos
transportara al siguiente planeta.
Godzilla sdlo puede avanzar dos ca-
sillas del mapa, mientras que Mothra
salta cuatro gracias a sus alas.

Cada casilla posee su propio tipo de
terreno, y en algunos la mision es

mas dificil que en
/7 otros. Los mas co-
/7 munes son: la es-
/i pesura, mundo vol-
; canico, selva, atmoés-
fera, ciudades y rui-
nas. También existe la

casilla de base-cuartel
general a la cual debe-

&,
f mos llegar para cumplir
el objetivo.

No sdlo nos enfrentaremos a

las defensas de cada una de
las casillas, sino que
otros monstruos de gran
tamano también defien-
den el planeta. Estos

Recuerda que si matan a uno
de tus dos monstruos en un
mundo, puedes alcanzar el
campo de anillos con el otro y
destruirlo. Al pasar de planeta,
recuperaras al companero
muerto.

Si quieres acceder directa-
mente al Planeta X, la dltima
fase del juego, debes introdu-
cir el siguiente password:
4J62STRMH9 CWU58L

seres cuentan con poderes especia-
les, pero no son muy dificiles de ven-
cer.

Aunque es posible recuperar la ener-
gia con el transcurrir del tiempo, la in-
gente cantidad de oponentes no lo
permiten, y para ello estan destina-
das las capsulas rojas que aparecen
al destruir parte de los escenarios de
la pantalla. Al recogerlas, la energia
se eleva aleatoriamente.

Los graficos son de gran tamano y
con una bonita gama de colores, pe-
ro a veces se ralentizan al aparecer
muchos enemigos en pantalla, pro-
vocando también el solapamiento de
los sprites. El cartucho solo cuenta
con tres melodias durante el trans-
curso del juego, pero éstas no se ha-
cen repetitivas. A4

ANTONIO GREPPI

LEEL 01
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Mega Drive: deportive

THE AQUATIC GAMES

Olimpiadas pasadas por agua

Nuestro héroe consolero, el incomparable James Pond,

se ha tomado un descanso. Pero eso de estar inactivo
durante sus vacaciones, aunque sea por un solo dia, no va
con él, por lo que ha decidido montarse, en colaboracién
con sus camaradas, unas miniolimpiadas.

| juego es muy ori-
ginal. Al encender
nuestra consola Mega
Drive, veremos en
pantalla varias opcio-
nes: “James Pond’s
Workout”, “Tuffer Trai-
ning”, “Piranhal!
Practice”, “The Acua-
tic Games”, “Double
Trouble”, “Triple
Trouts” y “A Fintas-
tic Foursome”. La
modalidad de “Ja-
mes Pond’s Work-

\ out” es de un solo
| jugador y sirve para
| realizar todas las
)/ pruebas en su versién
” facil. En “Tuffer Trai-
ning”, que también es

)

L
S By

- B 0w

S L

K

Aqui podemos ver a
nuestro amigo
Mariano en una de

sus pruebas para un solo participante,
favoritas: el salto las pruebas poseen un nivel un poco
de longitud. mas alto. La siguiente modalidad,

“Piranha! Practice”, es sélo para

Super Juegos 68

En pantalla
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Salomon, tratando de dar de comer a
sus amigos, los peces, en su
piscifactoria particular.

aquellos que se quieran preparar pa-
ra ganar los juegos acuaticos. “The
Aquatic Games” es la competicién en
la que tendras que ser un maestro si
aspiras a ganar todos las pruebas.

“Doble Trouble”, por su parte, es una
opcion en la cual se puede jugar con
otra persona, pero no simultanea-
mente, sino uno después del otro.
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Con la opcién “Fintastic Foursome”,
es posible participar junto a tres de
nuestros amigos, aungque no po-
demos jugar todos a la vez. Cada ju-
gador podra elegir entre cuatro equi-
pos. La prueba no finalizard hasta
que cada uno de los
participantes hayan
concluido sus res-
pectivas compe-
ticiones.

En “Kipper Wat-
ching” se ponen a
prueba nuestra habi-
lidad y reflejos. La
foca Flora, que es
nuestro personaje ju-
gador, habra de evi-
tar que diversos ba-
lones lanzados por
el computador to-

THE AQUATIC
GAMES
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Camaron,

el escualo,

a bordo de su
monotriciclo,
en la prueba
que necesita
mas destreza
por parte

del jugador.

yimE @t
SEREaRE R

quen a sus companeros, que estan
dormidos placidamente al sol.
En la prueba Hop, Skip y Jump
Mariano anca de Rana —otro de
los amigos de Pond— tendran que
probar sus dotes en el salto de longi-
tud. “The Bouncy Castle” evalua
las dotes de trapecista sobre unas
esponjas. En la opcion “Feeding
Time” nuestro intrépido personaje
Salomén Salmén ha de dar de comer
a sus peces y asi evitar que se los
lleven unas gruas.
En “Shell Shooting” hay que lanzar
lapas al aire y explotar unos globos
que se encuentran en el techo. Con
nuestro amigo Camarén el tiburon
habremos de montar una monotrici-
clo y llegar victoriosos a la meta, an-
tes del tiempo fijado en la prueba de
“Tour le Grass”. “Leap Frog” es una
version modificada de las carreras de
vallas.
4 Finalmente, destacan las llama-
das pruebas de bonificacion, a

* las que se accede con una

determinada puntacién. En
ellas hay que gastar una canti-

dad adicional de puntos para
poder competir. Algunas
de estas pruebas
son: juegos malaba-
res, con un pin-
gliino amigo de
£ Pond, y luego
¥ la repeticion de la

prueba de salto de
longitud. Aa

RAFAEL ARAGON

Nintendo

THE NEW
GHOSTBUSTERS I

jAqui estan de nuevo!, y tan
solo ellos pueden detener el
poder del malvado Vigo.
Abrete paso a través de
centenares de fantasmas
con la ayuda de estos
increibles cédigos GHOST 4.
CLAVE EFECTO
SXXKZUVK Vidas infinitas
ZESKIAGE 9 prérrogas
GEVGZAAA Empieza en
la fase 5

MEGAMAN 2

iVidas y energia infinitas
pueden servirle incluso a un
héroe como Megaman!

CLAVE EFECTO
SXUGTPVG Vidas infinitas
SXXTPSSE Energia
infinita
TANAOZGA Saltos
potentes
PROBOTECTOR

iYa no tienes excusa para
no acabar este cibernético
juego!

CLAVE ~EEECTO

SLAIVZ Vidas infinitas

GXIIVX Guarda las armas
después de la
muerte

GEIISZ Empieza una vida
nueva con el laser

69 Super Juegos
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. bieny vencerds en el Grand Prix.

PILOTWINGS

La mas exclusiva escuela de vuelo
te mostrard el alucinante modo 7
para rotaciones de escenarios en
tres dimensiones.

D e e

0000 1. -y

MAGIC SWORD

Lucha en los 50 niveles del castillo
tenebroso contra el malvado Black
Orb. Sélo td y tu Espada Magica
podréis derrotarle.

!

G/‘

PARODIUS

Todo un mundo de fantasia se abre
ante tus ojos en un juego lleno de
color y de buenos y malos de risa.

Vive la mds emocionante carrera de

F-1 en 3-D: 15 vertiginosos circuitos e~ +
esperan en este apasionante cartucho. {7
Podrés construir tu propio coche: la 1"
carroceria, €l motor, las ruedas y los r

alerones serdn los que ti elias. Escoge X B - o

il
= @

N PAL VEALON EEE

ERBE SOFTWARE S.A.

DISTRIBUIDOR EXCLUSNG

C/ Serrano, 240 » 28016 Madirid
Tel. (91) 458 16 58 » Fax 563 46 41

SUPER GHOULSN GHOSTS
Un cldsico llevado al tope de
jugabilidad: armas, escudos,
armaduras...

. . P | 2 -3 >
La mejor version que hayas visto jamés,

con desplazamientos de terreno,
muertos vivientes, macro arsenales de
calaveras, jy hasta una ola gigante!

THE MAGICAL QUEST;
STARRING MICKEY MOUSE
iPluto ha desaparecido! Explora 6
madgicos mundos en su busca y
disfruta de toda una aventura en
dibujos animados.

ANOTHER WORLD

Gréficos con efectos
cinematogréficos y efectos de
sonido digitalizadlos. jUna auténtica
pelicula en tu Super Nintendo!

BART'S NIGHTMARE

¢Te imaginas al pobre Bart Simpson
intentando recuperar 8 hojas de sus
deberes en una hormipilante pesadilla?
Bien, pues eso es Bart's Nightmare. Si
Bart no consigue reunir todos sus

deberes en 8 homorosos niveles antes

de despertarse, recibird la bronca de su

BEST OF

THE BEST

Combate contra 15
Kickboxers por el
campeonato del
mundo de Full
Contact. Elige tus
propias llaves en el
mejor simulador de
lucha para tu

Super Nintendo.

SUPER MARIO KART

La més divertida carrera de Karts que hayas
podido imaginar jamas, estd a punto de
empezar en tu Super Nintendo. Puedes
competir contra Mario, Luigi, la Princesa
Daisy, Koopa, la Seta o Bowser.

AXELAY

El Chip MD-7 al
servicio del
matamarcianos.
Gréficos
impresionantes en
una batalla espacial
unica para tu
Super Nintendo.
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[ Hintendo]
WORLD LEAGUE BASKETBALL

— +ATTE_ . | Todalaemocion del baloncesto en un
» ‘_\CJRE;%‘%Z | . | fantastico juego con gréficos digitalizados y
A = rotaciones de 360° en modo 7.

&y 3 =7 _ : B H— et .
NS = — ’ E 4 11
{ \ - _ y
N PAL VERSION IS ; BN PAL VERSION EEEE mk :

B AL VFRSION S

PRINCE OF PERSIA

20 fases, terrorificas trampas, mortales
enemigos, una banda sonora impresionante
y la mejor de las animaciones en un solo
juego. ;Qué més quieres?

&
(FFFEE LN

STREET FIGHTER 1l

{Alucinante!, 16 megas de auténtica accion en un solo cartucho. Street Fighter Il para Super
Nintendo, es el videojuego que no puedes dejar escapar, idéntico a la maquina recreativa.

8 jugadores para un titulo que sélo podra conseguir uno; la lucha sera dura, pero si dominas
tu mando de control con sabiduria, puede que incluso salgas con vida.

- SUPER STAR WARS
Unico, fantéstico, increible... Super
Stars Wars, un nuevo bombazo para
tu Super Nintendo.

En el siglo XXJ, el tnico entretenimiento posible es el
Battle Game. Acepta el desafio y derrofa a los mds
impresionantes STS. : R
Sélo para tu NINTENDO SCOPE.




CONSOLAS

En pantalla

DARK MAN
Tras las sombras

Un grupo de malhechores ha atentado contra un laboratorio
donde se realizaban experimentos sobre diferentes tejidos de
piel. Uno de los cientificos consigue sobrevivir Yy, aunque su
Game Boy: arcade-lucha cuerpo queda notablemente desfigurado, no siente el dolor
v en sus quemaduras. Ademas, los saboteadores han
secuestrado a su novia por lo que, envuelto en vendas,
decide vengarse por su cuenta.

B asado en el comic, que a su vez
sirvié para una versién cinema-
tografica que lleva el mismo titulo,
nace un clasico juego donde los gol-
pes aparecen continuamente y por
todas partes. Un hombre tiene que
rescatar a su novia, secuestrada
por una numerosa y peligrosa ban-
da organizada que esta armada
hasta los dientes y no cesa de
atacar ni un solo instante. Unica-
mente el amor por la muchacha,
la astucia y la habilidad del cienti-
fico, haran que salga airoso de la
aventura.

Un paseo por Chinatown

La accion tiene lugar en tres larguisi-
mas fases, al final de las cuales hay
que enfrentarse al jefe rival antes de
que consiga escapar. Este malvado
personaje esta

de cada fase aparece
una pantalla introductoria que da una
idea del objetivo a cumplir.

Super Juegos 72

encarnado en las pantallas por Larry
Drake, el mismo actor que interpreta
a Benny en la premiada serie de tele-
vision, “La Ley de Los Angeles”. El
primero de los tres niveles transcurre
por las oscuras calles de Chinatown,
en las que el peligro acecha en las
escaleras de incendios y los callejo-
nes sin salida. Los reflejos y la capa-
cidad de reaccion del cientifico seran
fundamentales para superar esta
parte del programa. Una vez finaliza-
da, el escenario se desplaza hacia
las azoteas y comisas que presiden
la vida cotidiana de la ciudad. Aqui,
el objetivo consiste en perseguir y
atrapar al astuto lider de la banda,
siempre dispuesto a escapar en su
helicéptero e intentar saltar antes de
que se estrelle contra una de las vi-
viendas de la zona que sobrevuela.
La tercera y uUltima aventura se desa-

Los cajones
de madera
sirven para
defenderse en
caso de que
varios rivales
ataquen

ala vez.

rrolla entre los estrechos andamios
de una construccion, en cuya parte
superior se encuentra la chica reteni-
da. Acceder hasta ese lugar no serg
facil y exige una sangrienta pelea en
un ascensor de obra, asi como una
gran una gran habilidad para despla-
zarse de grua en grua sin caerse, al



: : > se agachan
: LM cuando se

los punetazos.

'UNA BUENA DEFENSA

SCORE TEIME POMER
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Puiietazos Agarrar al contrario
Los pufetazos son el golpe Un golpe muy util es coger a
bésico del protagonista, aunque un enemigo por la solapa,
para tumbar a un rival es cambiarlo de lugar y lanzarlo

necesario colocar una sucesion contra otro de los contrincantes
de ellos a no ser que el enemigo  para matar asi dos pajaros de
esté en pleno salto. un tiro.

Patadas Uso de armas

La patada aérea, tanto en su Es posible arrebatar los luchacos
modalidad vertical como y palos con el fin de usarlos
horizontal, solo necesita acertar posteriormente contra los

una vez al objetivo para que enemigos, pero s6lo mientras no
caiga al suelo. Ademas, es el pase el tiempo fijado para usarlos
principal recurso para enfrentar 0 no sea necesario subir alguna
se a los jefes de fase. escalera.

Algunos rivales

conviene utilizar

intenta
golpearlos desde e ssneest
el aire, por lo que mEn

eliminar a los
jefes de nivel hay que quitarle
toda la barra de energia

Los Unicos
objetos que el
protagonista
puede recoger
para defenderse,
son los
luchacos y palos
arrebatados
a los enemigos
derrotados

mas puro estilo de Tarzan.

El protagonista cuenta a su favor con
dos golpes basicos: las patadas en el
aire y los que se pueden ejecutar
cuerpo a cuerpo. Mientras que con
las primeras s6lo hace falta acertar
en una ocasion para tumbar a un ri-
val, si se opta por los segundos es
necesario una serie consecutiva de
golpes para hacer caer al enemigo.
Sin embargo, hay que utilizar ambos,

73 Super Juegos



ya que cada rival se defiende mejor
ante una estrategia determinada vy,
ademas, se le elimina haciendo que
sus huesos choquen contra el suelo
un numero determinado y diferente
de veces para cada uno.

Por otra parte, algunos de los malhe-
chores disparan o arrojan shuriken y
otros atacan armados con palos o lu-
chacos. A estos ultimos es posible
hacerles perder sus armas con el fin
de cogerlas y utilizarlas posterior-

¢4

" DARK MAN
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- Siatacar 0S enemigos a la
~ vez, conviene situarse en alto
y golpearlos cuando salten pa-
ra llegar a nuestra altura.
Si se coge a un rival de la so-
lapa se puede desplazar para
lanzarlo contra otro de sus
companeros.
Para acabar con cualquiera de
una sola vez, un método infali-
ble es hacerlo caer desde
gran altura.

En Ia dltima fase
debemos llegar
hasta el tejado de
un edificio en
construccion.
Nuestra
venganza
estd servida.

mentel, siempre y cuando el tiempo
fijado para su uso no se agote o no
Sea necesario subir alguna escalera.
Hay que tener cuidado porque el ar-
ma arrebatada puede ser recuperada
por otro enemigo, tanto si no la utili-
Zamos como si con sus golpes hace
que caiga al suelo de nuevo.

W En |

pantalla

El uso de Ia
violencia es el
tnico recurso
para conseguir
llegar hasta
nuestro objetivo:
rescatar a la
novia de Dark
Man

Otros aspectos a destacar de este
programa son la obligacién de dejar
fuera de combate a todos y cada uno
de los rivales que salen a nuestro pa-
so, la existencia de un tiempo deter-
minado para completar cada sector,
y de un dnico camino. Por ello, hay
que buscar la manera de deshacerse
de cada contrincante de la forma
mas rapida posible. Para lograrlo es
conveniente levantarlos de la solapa
o0 hacerlos caer desde grandes altu-
ras y, con ello, eliminarlos de un solo
golpe.

Otra de las caracte-
risticas que le diferencia de juegos
del mismo tipo es que, con la excep-
cion de las armas mencionadas, no
existen otros objetos para conseguir
puntos o vidas extras que se obtie-
nen unicamente mediante la puntua-
cion otorgada por cada golpe. Ay

JAVIER ITURRIOZ
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En las calles de Chinatown
El lanzador de shuriken sélo
aparece en el margen derecho de
la pantalla, por lo que es facil
superarlo si nos situamos al
borde de ésta y lo golpeamos con
los pufios constantemente.

Un buen sistema para arrebar los
luchacos al rival es pegarle una
patada en el aire y recogerios
posteriormente.

El jefe de la primera fase se
defiende usando su pecho para
golpearnos. Lo mejor es esperarlo
quieto y, cuando se acerque,
recibirle con una patada aérea
vertical. Tras unos cuantos golpes
lograras derrotarle.

COMPRAR

En las azoteas

Al igual que sucede con los
luchacos, lo mas importante en
este caso es desarmar al enemigo
con la misma tactica.

Hay uno de los personajes que
puede quitarse su pierna postiza y
usarla para disparar sobre el
protagonista. Saltar el proyectil es
la tarea mas complicada de todas,
ya que luego basta con golpearlo
una vez para dejarlo fuera de
combate.

Al alcanzar al lider de este nivel,
la clave consiste en mantener una
posicion central y evitar asi que
no nos tumbe cerca de los
extremos del helicoptero.

s B R

; I

O INTERCAMBIAR

SCORE TIME POWER
NRA70N saex n O
Por el edificio

en construccién

En el dltimo nivel los enemigos

‘anteriores vuelven a aparecer en

mayor nimero y con mas
frecuencia. Hay dos zonas que
merecen una especial atencion: el
ascensor (una buena estrategia
es dar patadas de espaldas) y los
ganchos para saltar de andamio
en andamio.

El enemigo final aparece con una
ametralladora. Para eliminario hay
que acercarse saltando las balas
y golpear antes de que dispare. Si
acertamos, salta para situarse al
otro lado, por lo que es necesario
repetir la operacion.

A TRAVES DE

NO OLVIDES PONER TU TELEFONO

TU MENSAJE SERA PUBLICADO A PARTIR DEL PROXIMO NUMERO

Envia tu mensaje a Ediciones Mensuales, Revista Super Juegos. C/O'Donnell, 13 - 28009 Madrid.

Indica en una esquina del sobre MIiX MENSAJES
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En pantalla

BLAZING SKIES

Los seiores
del cielo

Super Nintendo: arcade-simulador El avion enemigo
e L esid al alcance de

fus metralletas, no
pierdas el tiempo y
derribalo antes de
que escape.

| sol del amanecer asoma timida-

mente en el horizonte. Un ruido
rompe el silencio de la manana; es el
motor de un avion. Levantas la mira-
da para ver la bandera
que lleva impresa ;
en sus alas.“jUn
avion aleman!”, excla-
mas, mientras co-

rres a los man- BLAZING
dos de tu / _ SKIES. En él,
dero o controlas a un es-

cuadrén formado

: T " : por cinco pilotos, encar-

%M N gados de diferentes misiones de

2 nave de combate. Te enciendes el motor y des- bombardeo, lucha aérea y castigo.
ajustas las gafas, chequeas el estado  pegas dispuesto a derribar al alado Una foto del objetivo a destruir -to-
general de tu maquina, el correcto  enemigo. mada desde un plano aéreo-, guiara

funcionamiento de las metralletas, Este es el argumento base de el inicio de los bombardeos.

PILOTOS SINGULARES

Los cinco aviadores pilotan de forma diferente, con aires muy personales.

_ Marcel LeBlanc: dejé su  vié, ha hecho de él
- tierra natal, Canadd, para  un hombre que no le
2.8 unirseala RAF.Susre- teme anada
=2 flejos en el combate son Charlie Dexter:
== felinos. SO miembro destacado
Sean Maloney: sus S de la R.A.F. Es una
comienzos como verdadera aguila del cielo. Puede
mecanico han provo- . 1 realizar maniobras
cado que los aviones inimaginables.
no tengan secretos Lawrence Wolfe:
para él. Es, sin duda, el

p=——==x John Hargreaves: trabaja aviador que posee Para acabar con éxito la mision, es
1(&:____. en una féabrica de aeropla- mayor pericia en el necesario bombardear un

nos. La dura juventud que vi-  manejo de las ametralladoras. determinado emplazamiento.
; ; Dispones de dos intentos.

Super Juegos 78



Al hacer un vuelo
rasante , calcula la
altura del terreno:
evitards sorpresas
desagradables.

En pantalla se visualiza el avion des-
de arriba, por lo que puedes observar
el.terreno en el que han de caer las
bombas. Podras ganar o perder alti-
tud y ver como te alejas o acercas al
suelo con total realismo. Los enemi-
gos antiaéreos disparan continua-
mente. Ten cuidado, producen dafios
variables en la autonomia de tu
avion, dependiendo del lugar en el
que impacten sus proyectiles. Un dis-
paro que acierte en la cabina bastara
para derribarte, sin embargo, la soli-
dez de las alas acogen sin inmutarse
las balas.

En las misiones de lucha aérea,
nuestros enemigos irdn aumentando
en numero. Al comienzo, sélo sera
uno, a lo sumo dos, pero en niveles

Utiliza estos cédigos y al co-
menzar a jugar te encontraras
en una fase mas avanzada del
juego:

1.- r5xKDJC2pflV
2.- HCcMJeM!brGt!
3.- ViIDPMPBHvw!G

Antes de una
mision de
bombardeo
aparecerd en
pantalla una foto
con tu objetivo.

mas avanzados, tendras
gue luchar hasta con tres
aviones a la vez. La mejor
técnica para el combate
aéreo es seguir al avion
enemigo hasta que varie su rumbo.
En ese momento, acércate a él y ful-
minale con tus metralletas hasta que
caiga al suelo y explote. Las misio-
nes de castigo consisten en volar a
ras del suelo para barrer una amplia
zona del terreno con las metralletas.
Son las misiones mas peligrosas, ya
que estas al alcance del fuego ene-
migo constantemente.

Para completar las misiones enco-
mendadas disponemos de dos opor-
tunidades. Si fallas en el primer inten-
to, recibiras una reprimenda de tus
superiores, sin ninguna otra

<

La capacidad de las barras indica la
pericia que has adquirido a lo largo
de tu misién en una determinada fa-
ceta de pilotaje. A medida que obten-
gas mayor experiencia, aumentara tu
rango. Tus hazafas se veran recom-
pensadas incluso con medallas al
meérito de combate.

El movimiento del escenario ha sido
realizado con esmero por parte de
sus creadores. Ademas, la musica te
sumerge en los anos de la Primera
Guerra Mundial.

Los gréaficos y el movimiento del jue-
go, y la variedad de acciones del
avion, son increibles. &y

CARLOS F. MATEOS

&

repercusion. Si fracasas
por segunda vez, seras
degradado a un rango mi-
litar inferior.

Cada vez que realices
una mision correctamen-
te, accederas a una pan-
talla que te ayudaran a
aumentar tu pericia en el
combate. Dispondras de
una barra de color violeta
que se utiliza para llenar
otras cuatro barras que
representan el mismo nu-
mero de niveles de vue-
lo, y que al comienzo
del juego estan vacias.

BLAZING SKIES
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En pantalla

Master System: arcade

SPACE GUN

Viaje al fondo de la tierra

El mundo ha caido en poder a tierra ha sido invadida por una

: raza de seres mutantes...Asi po-
de unos seres viscosos CUYO  dria comenzar una superproduccion

unico proposito es someter a  de Hollywood, que seguro seria un

z éxito de taquilla. Sin embargo es el
la raza hum_ana' Solo un, argumento de un arcade espacial,
soldado universal podra que Sega te ofrece para tu consola

enfrentarse con éxito a los preferida: la Master System.

: d I Segun el argumento, estos seres
invasores y devolver la mutantes han conseguido hacerse

libertad a la humanidad. con los centros neuralgicos
i del planeta y han esclavi-
et r zado al mundo entero.
Recluidos en campos de
concentracion, los humanos Cada vez que
esperan que alguien les libe- termines un nivel conseguirds, en
re del cautiverio. Por suerte, vidas extras, el nimero de personas
tu te encuentras muy lejos 9ue hayas salvado.
del lugar de los hechos, ex-
plorando una lejana gala- ria, consigues abatir a los persegui-
xia. Cuando te enteras de dores y burlar asi el escudo protector
lo sucedido, diriges tu na- que rodea al planeta.
ve espacial al planeta que Una vez atravesadas las defensas

e i £ ha sido el hogar para los exteriores, unos enormes cafones
e 3 humanos durante millo- de iones trataran de impedir que te
nes de anos. poses en la superficie del planeta.

Cuando te estas acercando a las 6r- Exhibiendo una gran pericia, por se-
El juego demostrars bitas mas proximas al planeta Tierra, gunda vez en lo que va de jornada,

si tus reflejos son dignos  tu nave es interceptada por cazas consigues eludir el fuego enemigo y
de un buen consolero. enemigos y, con mas pena que glo- aterrizar en la base aliada X-MONIG.
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El sitio elegido para tu
aterrizaje fue el antiguo cuartel gene-
ral de las tropas aliadas en su lucha
contra las fuerzas mutantes. Los inu-
tilizados hangares y almacenes con-
tienen todavia parte del armamento
que jamas pudo ser empleado. Con
la experiencia militar que soportas
sobre tus espaldas, seleccionas las

Tu mision
consistira en
rescatarala
humanidad de su
total destruccion.
Para lograr tu
objetivo, tendrds
que enfrentarte

a bestias
espantonsas.

cuatro armas que consideras impres-
cindibles para liberar a la humanidad.
Es en este momento cuando verda-
deramente empieza el juego. En la
base X-MONIG consigues encontrar
las trampillas que los aliados cons-
truyeron para acceder al interior de la
Tierra, donde los seres mutantes han
construido su fortaleza.

Tras unos momentos de absoluta
tranquilidad, y mientras todavia per-
maneces en uno de los muchos co-
rredores auxiliares que conducen al
interior del complejo, surgen las pri-
meras dificultades.

En la parte superior del pasi-
llo aparecen subitamente
unas maquinas que comien-
zan a lanzarte mortiferos ra-
yos cosmicos, reduciendo tu
fuerza vital y anulando mo-
mentaneamente tus armas.
Ahora debes actuar con la ma-
yor rapidez. Gira vélozmente
la mira de tu disparador, apun-
ta al cafién que desees y apre-
surate a destruirle.

Procura no
confundir a tus
compatriotas con
enemigos, de lo
contrario te
penalizaran.

N

Seres mutai
se han apoderado
del planeta y
esclavizado a
sus habitantes
a quienes debes
liberar

Si superas con éxito
esta primera
prueba, continua-
ras avanzando
por el corredor. A
los lados podréas

apreciar los es-
queletos de tus
compatriotas, lo
que aumentara tu
ira y tus ansias de
venganza. Sin em-
bargo, muy pronto
vas a tener la opor-
tunidad de descargar
todo tu odio. Tras ha-
ber recorrido por completo el corre-
dor, te encontraras con una puerta
que te conducira a una sala mas am-

_plia,-donde razas inferiores de los

seres mutantes te van a dar la bien-
venida con una variada gama de ra-
yos laser. Con toda la pantalla llena
de seres verdes, tu Unica posibilidad
para salir vivo de esa situacion con-
siste en mover el cursor rapidamente
por todo el monitor y acabar con el
mayor nimero de enemigos.
Ten en cuenta una cosa,
con el alboroto causado por
tu intromisién en el cuartel
general mutante, los prime-
: ros prisioneros lograran re-
At | ducir a sus carceleros y
' escapar sin direccion al
pasillo principal. Si no tie-
nes cuidado al disparar
y confundes a tus com-
patriotas con marcianos,
tus reservas de fuerza
vital iran disminuyendo
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paulatinamente. Pero si no aniquilas
a ninguno de los tuyos, ellos te lo
agredeceran al final de cada nivel en
forma de cartuchos de fuerza vital.
Esta primera estancia no es méas que
el comienzo de un largo viaje que de-
beras recorrer hasta llegar al centro
neurélgico de control de los seres
mutantes.

Al final de este primer corredor se
encuentra una puerta blindada que
conduce a una estancia
mas reducida. En esta

SPACE GUN

Inferés:
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habitaciéon hay unos
extranos pajaros de
color rojo que dis-
pararan sobre ti un
veneno mortifero.
Aqui, de nuevo,
tendras que tener
mucho cuidado,
pues mezcladas
con estas criatu-
ras apareceran
soldados de los
tuyos que no de-
bes matar. Pero
otros soldados aliados no pu-
dieron soportar la tortura infligida por
los seres verdes y se convirtieron en
servidores del mal. Asi pues, presta
mucha atencién a los posibles cam-
bios que sufran los soldados aliados,
porque si comienzan a cambiar de
color y aumentar de tamano, se con-
vertiran en enemigos temibles.
Al terminar de matar a todos los se-
res mutantes en esa pequena estan-
cia, el sistema de informacién que
llevas encima te comunica que de-
bes descender cinco niveles y en-
frentarte a unas criaturas atn mas
terribles que las anteriores. Es en es-
te momento cuando cambiaras el nu-
mero de soldados rescatados por el
equivalente en cartuchos de fuerza
vital.
Descendidos los cinco ni-
veles te vas a encon-
trar con unos se-

El juego
tiene una
resolucion
y grdficos
bastante
acetables.

P il SR o,
Para sacar ventaja

Muévete con rapidez por la
pantalla y mantén el botén de
disparo siempre apretado.
Cuando veas cuadrados con
franjas rojas flotando, dispara
sobre ellos, pues son‘municio-
nes que ganas.

En la pantalla de las esporas
utiliza el arma numero dos.

res que caminan a dos patas y que
lanzan una especie de esporas, pro-
vocando bajas en tu sistema vital. La
Unica manera de combatirlas es em-
plear el arma nimero dos, que des-
truye a todos los enemigos de la
pantalla. Recuerda que tu municién
es muy limitada y deberds emplearla
con cautela.

Al igual que sucedié en niveles ante-

riores, una vez que has reducido a

tus enemigos, tendras que descen-

der mas y mas niveles hasta encon-
trar el centro neuralgico de los visi-
tantes.

En definitiva, SPACE
GUN es un divertido
juego de arcade con
unos graficos bastante

aceptables y un atractivo

sonido. Ay

JUAN I. MEDINA
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B aloo y su sobrino Kit, como cada
manana, se disponen a transpor-
tar en su aeronave la carga para unos
clientes. Sin embargo, su apacible
viaje se va a transformar en un infier-
no. Los esbirros de Don Karnage in-
tentaran evitar por todos los medios
que lleve a cabo su reparto. Baloo se
vera obligado a demostrar gran peri-
cia a los mandos del avion. Loopings,
barridos y todo tipo de diabdlicas
acrobacias seran necesarias para
huir de todos los enemigos que le
acechan en las ocho fases que po-
see el juego.

En la primera de ellas, nuestro amigo
se encuentra con unos adversarios
muy pintorescos. Hay unas méaqui-
nas que arrojan sin parar mortiferas
burbujas; también helicépteros y bar-
Ccos que circulan a gran velocidad y
amenazan la integridad fisica de
nuestro héroe.
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En pantalla

TALE SPIN

Las nuevas

peripecias de Baloo

De nuevo estan con nosotros los simpaticos
personajes de la serie de television “Los aventureros
del aire”, con el temerario Baloo y su agencia de
transporte aéreo prestos a comerse el mundo.

Por dltimo, hay un temible
submarino atémico que
obstaculizara nuestro pa-
S0 con su artilleria.

Unos osos con muy malas e
pulgas practicaran el de-
porte del bate al comienzo
de la segunda fase, lan-
zando continuamente bo-
las a nuestro avién. Des-
pués, surgen infinidad de
aviones que, al ser alcan-
zados por nuestros dispa-
ros, expulsaran aeropla-
nos de pequeno tamafio
pero gran peligrosidad.

El enemigo final, como no podia ser
menos, es una enorme y diabdlica
pelota de béisbol provista de unas cu-
riosas hélices.

En la siguiente mision, las condicio-
nes climatolégicas seran muy adver-
sas, pues una fuerte tormenta dificul-
tara nuestro viaje ain mas.

Intenta coger todas las bolsas de dinero. Cuantas mas obtengas, mas
accesorios podras comprar en el hangar de Wildcat.
Cuando entres en un laberinto, no te entretengas en matar enemigos y

sal cuanto antes de él.

Dispara a los globos, muros, nubes y edificios para encontrar mas ob-
jetos. Luego sobrevuélalos para conseguir mas bonos.

Busca en cada pantalla una puerta especial que se encuentra escondi-
da. Si lo consigues, accederés a una pantalla de bonos con el sobrino

de Baloo como protagonista.

Nadie puede impedir que Baloo haga
algo cuando se le mete en la cabeza,
y ahora quiere repartir sus
mercancias por todo el globo.

Un auténtico ejército de piratas se
arrojara en paracaidas delante de tus
narices. Después, los misiles haran
mas complicada la aventura de Ba-
loo. Por si ésto fuera poco, una parte

'



" ENEMIGOS DE FINAL DE FASE

El submarino atémico - El todoterreno blindado

Después de superar los mil
peligros de la ciudad y el labe-
rinto de vigas nos, espera una
mortifera maquina. Se trata
de una especie de tanque pro-
visto de una poderosa maza.
mos el periscopio y parte Es totalmente inmune a nues- °
de su casco, pero es sy tros disparos a causa de su
mas que suficiente. Hay blindaje. Pero si tenemos la
que dispararle por delante y detras sin darle respiro. suficiente punteria para acertar varias veces al con-
Si interrumpimos nuestra artilleria lo pagaremos caro.  ductor del vehiculo, pasaremos por encima de él.

Desde las profundidades
del océano surge esta
amenaza nuclear. Ape-
nas sobresale del agua,
lo que dificulta su elimi-
nacion. Sélo observa-

La bola-helicoptero La méaquina tirapiedras

A pesar de su pequefo
tamanio, su largo alcan-
ce hace de ella un ad-
versario de cuidado. Te-
nemos que situarnos de-
bajo de ella, en la esqui-
na derecha. Una vez alli,
hay que disparar en dia-
gonal sobre la ventana,
Los aviones gemelos pero sélo cuando el conductor esté indefenso.

Caida del cielo llega una curiosisi-
ma pelota de béisbol equipada con
helices. Realiza siempre la misma
trayectoria, asi que es facil seguir-
la. Aprovecha cuando saque las
hélices y disparala con sana, por-
que en ese instante es mucho mas
vulnerable.

Se trata de dos aero- El dios cocodrilo
naves que disparan
rafagas de metralleta
desde ambos lados

de la pantalla. Ade-

Tu amenaza es ahora
una estatua gigante de

= un cocodrilo situada
mas, aparecen y de- ii;!iil| | sobre de una piramide.
saparecen continua- i Los caimanes te ataca-
mente de tu vista con ran continuamente pa-
gran rapidez. Para ! : ra que no te acerques
destruirlos espera con demasiado a su divini-
paciencia a que se junten y dispara a su interseccion. dad. Para fulminarlo, in-
Este truco es infalible, aunque quizés tengas que re- tenta disparar a la gema colocada en el ojo del reptil.
petirlo alguna vez mas.

El Buitre de Hierro

El hombre invisible

Es la fortaleza volante mas
Afortunadamente no es grande que hayas visto ja-
completamente invisible mas. Solamente su vision te
a nuestros ojos. Pode- provocara escalofrios. No te §
mMos ver su cabeza, sus preocupes, es mas sencillo |
pies, sus manos... y su destruirla de lo que parece.
corbata. La pajarita debe Elimina una por una sus an-
ser el objetivo final de tenasy, una vez hecho, dis- |
nuestros disparos. Pero para hacia su motor. Si lo
para acertar en ella hay que esquivar sus guantes, lo consigues habras acabado con la Gltima arma del
gue no es tarea facil. malvado Don Karnage.
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NES: arcade

del cielo estara totalmente infectada
de minas. Como enemigo de final de
fase nos encontraremos con dos
aviones gemelos de caracteristicas
muy particulares.

La casa encantada

Lamparas que se caen, platos y tazas
que vuelan por los aires sin ningun
motivo. En este cuarto nivel todo es
posible, nada debe sorprendernos.
Nos encontraremos con un intrincado
laberinto vertical lleno de peligros. Y.
lo peor de todo, tendremos que en-
frentarnos con el enemigo final. Ni
més menos que el hombre invisible.
La quinta fase tiene como fondo los
rascacielos de una gran ciudad. Una
vez que hemos llegado a la urbe los
adversarios van a atacarnos por tierra
y aire. Hay piratas que se abalanza-
ran sobre Baloo con aparatos de ala
delta y aviones nodriza. Por la carre-
tera circulan camiones blindados que
disparan misiles.

Superada esta parte del nivel, llegare-
mos a una construccion de vigas de

Super Juegos 86

acero que forma un dificil laberinto, a
lo que hay que sumar otros rivales
que nos arrojaran trozos de metal
desde lo mas alto de la obra.

Pero el verdadero enemigo esté por
llegar. Se trata de un vehiculo blinda-
do equipado con una demoledora
maza de hierro.

En el sexto nivel Baloo tendra que
descender a las profundidades de
una mina y atravesar infinidad de os-
curos tuneles. Los esbirros de Karna-
ge viajan en carretillas y disparan bo-
las de granito al protagonista. Hay
también serpientes venenosas, es-
parcidas por todo el laberinto, que
despertaran de su letargo cuando Ba-
loo se acerque.

El ultimo escollo para acabar esta fa-
se es una maquina que dispara pie-
dras de considerables dimensiones.
En el pendltimo nivel, Baloo regresa a
la jungla de la que procede. Sin em-
bargo, va a encontrarse una casa
muy diferente a la que abandoné. En
este momento esta dominada por co-
codrilos que adoran a un dios de pie-
dra que deberemos eliminar.

En el dltimo nivel, Bl
Baloo debera es-
quivar a los intrépi-

dos esquiadores TALESPIN

1 Inferés: 74
Al final de cada \ p’{'c‘_’”“d: 89
fase podremos Gra ﬁco:.- 80
efectuar SR . %
erircloias ol Originalidad: 72
nave y anadir \ Sonido: 74
diversos
accesorios con el
dinero obtenido..

SR

Es muy importante recoger
las bolsas de dinero y las
maletas esparcidas por
todos los rincones de las
pantallas.
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que se lanzan por la pendiente neva-
da a velocidad de veértigo.

Y por fin llega el dltimo obstaculo pa-
ra que Baloo acabe la aventura con
éxito: el Buitre Volador. Si consigues
derrotarle, el simpatico oso y Kit cum-
pliran sus repartos en el tiempo exigi-
do y venceran, una vez mas, al tigre
Shere Khan.

Cada vez que el jugador supere una
ronda, accedera al hangar de Wild-
cat, donde puede comprar acceso-
rios especiales para su aeronave.
Podra elegir desde una vida extra
hasta un disparo stper rapido, en
funcién del dinero que haya conse-
guido recoger durante su vuelo.

La version de TALE SPIN para la
consola Nes es un tipico juego de ar-
cade con scroll vertical y horizontal,
cuyo mayor atractivo reside en la va-
riedad de enemigos que aparece a lo
largo y ancho del cartucho. 44
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¢DONDE HABRE
PUESTO MI
TARVETA?

CiMIXE Ml
TARJETA! TENGO
QUE AYUDARLE

PELOTA DE
CHICLE

jVAYA! PERO
SI ES MIX CON Ml
TARVETA... Y A PUNTO
DE METERSE
EN UN LIO

CONSULTARE
EN Ml SUPER
ORDENADOR A VER

ACEDCATE
MONTON DE
CHATADA...

; JND ENTIENDO

» .
TENDRE QUE DELLENADY 1ardera v Te Furste Tu Wby
EL CUPON Y NO ZE SOLO SIN ESPERARME! /| 0g DERERES, v

ADEMAS AUN NO
EZCRIBID TENGO LA MIA




iSil y ademas de ser socio del

club Siper Jueyos como lo es
Super Joy y como lo sera nuestro
amigo Mix. Esta tarjeta te hace
jugar con estas otras ventajas:

e Concursar en el programa Sipenr

Juego de Antena 3 Television.
e Poder comprar, vender o intep-
cambiar con otros socios del club.

e Descuentos seguro en todas las -

compras que hagas en tu centro
Canadian. Y sin olvidar las siper

ofertas de:

‘:
?

Tel.: (91) 559 70 05

 Tel.: (91) 611 65 83

Y recuerda que si quieres hacerte

EZA TADJETA ENANO con la tarjeta rellena el cupén de

O TE DESGUASD CON
Ml ABELATAS

la solapa que aparece en 'Ia ultima
pagina de esta revista.

iiHASTA LA PROXIMA AVENTURA!!

¢PORQUE NO RELLENAS DE
UNA VEZ EL CUPON DE LA
SOLAPA Y CONSIGUES TU PROPIA
TARJETA?

NO ESPERD \a

NI UN MINUTO) =
MAS.
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T\t
4 1 .~_\_-“§,_-~,

e e N N,
—— )




—— o By

Tmoius \
PRIMEROS PASOS

-
fmavas

& . PASED’PUH




€ 'S0ud = SISOHI aNV

., OIvW ¥3dns SINOH9 ¥3dnS
i | = Luvy
= SINOLSINI EN ORIVW ¥3dnS
| = £°5044 Il ¥3LHOI

= 13741$

AV S
o OdN3iLNIN d3dNS

= (1
J oY

INIIA WNH
SSINMUYQ IHL
= oL Q Y0 asvw
= YI9NITIVHD s
SdIHD J maz_sﬁdm
= VININ N J sEE&N
SN - W T ,
VWLV £ = TDINOS _.
XNA1 RIVLY JILSYW
SVIOSNOD LliIH
ueipeue?d ¢

.



J 19V | m

40 S133Y1$ g. 1 IINVII9IA
1A

Uagn| ™ XV

SR V' uvanaon ]

J SONIWWA .q

J T I90NIHS m J HSNYD N3NV m

€ SINOT
v VNVIANI N . J  NNY AYOLIIA N

_e 1dAL-Y _.
Xdvaoogini

, IHSOA

e A s,_o_sﬁ_z___:m T 3 omvw
£ NO9V¥a

G SONIWWAT .Q - ¥ nanoa

€ SINor
v VNVIGNI

J a1vYNOd A
ADDIW

= T JINOS —.

ISN0H NN4
43dNS SALSNYN

S NyOl 2= 1 T SNosdwis mEm
3 N7 usz.:eQ

J € NO9Va
i14noa

93 Super Juegos



Més de Game Boy

Estos son, tras jugar muchas horas,

los codigos que he obtenido del juego
BILL & TED EXCITING ADVENTURE

para Game Boy:
Meéxico (fase 2): 555-4239.
Grecia (fase 3): 555-6767.

Inglaterra (fase 4): 555-8942.

1000000 AC.(fase 5): 555-4118.
Centro comercial (fase 6): 555-8471.

Escuela (fase 7): 555-2989.

El Abismo (fase 8): 555-6737.

Paraiso (fase 9): 555-6429.

Concierto escolar (fase 10): 555-1881.

Sergio Rodriguez
(Madrid)
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Grog

ualquiera de las palabras escri-

tas en su dia con motivo del
LINKS 386 PRO es valida para este
programa que se utiliza Gnicamente
con Windows y cuyo desarrollo es
practicamente idéntico. Los graficos
son sensiblemente inferiores, pero se

FICHA TECNICA

Nombre: Microsoft Golf
Fabricante: Microsoft
Distribuidor: Dro Soft

Sistema: PC

Configuracion minima:
Ordenador personal 286 o supe-
rior, Windows 3.0 o superior, tar-
jeta VGA, 2 MB de RAM y raton.
Género: deportivo

Sistema estudiado: PC

ST

Super Juegos 98

utilizar el gimmie y el mulligan. Estas
opciones sirven para arrastrar la bo-
la al hoyo -entre 10 pies y 3 metros-,
o repetir un golpe por recorrido. En
modo practica se dispone de esta
opcion sin limite, aunque se refleja
el nimero total de mulligans en la
tarjeta de cada jugador.

Aunque no hay una opcién que
indique las distancias de cada
palo o madera -el caddie entra

e’ D M automaticamente-, en la contra-
S E R e i portada del manual dispone-
Lomr~ 23 ) Gl mos de unas instrucciones

pueden utilizar los campos de este
Ultimo para el simulador deportivo de
Microsoft.

En este caso, de salida, contamos
con el Torrey Pines, un campo ubi-
cado en la localidad californiana de
La Joya. Como campos adicionales,
se disponen de Bountiful in Bountiful

(Utah), Firestone in Akron (Ohio), .~

Bay Hill in Orlando (Florida), .-
Pinehurst in Pinehurst (North -~
Carolina), y Dorado Beach

in Dorado (Puerto Ri-

co). :
El sistema de ven-
tanas de Win-
dows permite
jugar en cada

abreviadas para manejar el
swing y comprobar las distancias.
Incluso se indica que el recorrido de
la bola para un amateur es un diez
por ciento menor que la de un profe-
sional, y un veinte por ciento en el
caso de un novato. Ay

M. BARRERO

uno de los re-

cuadros del f'i

programa,

desplazéando- |

los, maximi- 2
zandolos o h
minimizando- |
los, segun |
nuestras prefe- \

rencias. Lo mejor

de este MICROSOFT GOLF
es, sin duda, la ayuda adicio-
nal de que dispone el usua-
rio. Asimismo, y de acuerdo

con las reglas de la USGA,
Asociacion de Golf de
Estados Unidos, se puede

Es posible
modificar a
v’blun!’nd el

icfgm’di‘io de

o

o los
7
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¢Quién dijo
que la historia no es divertida?

Francisco Pizarro emprendio la conquista del Pera en 1532. tahualpa era el duefio y sefior

o : = ; de Tawantinsuyu, un poderoso
Con Ia_ gyl_lda de tan solo doscaeptos hombres, !ogro dominar im5aH5 qub se tendialdesds Chils
a un ejército compuesto por varias decenas de miles de a Ecuador, pasando por Bolivia, Pert
soldados indigenas, liderados por Atahualpa. y gran parte de la Amazonia, conse-

guido gracias a los grandes misterios
de la civilizacién Inca.
El gran inca Huayna Capac, su pa-
dre, escondié antes de su muerte los
poderes ancestrales de su pue-
blo en el espacio-tiempo, para
evitar que fueran tomados por
los esparioles, a los que bauti-
zaron como los extranjeros bar-
budos llegados de lejanas tie-
rras.
Han pasado cinco siglos y Cok-
tel Vision nos da la posibilidad
de jugar con la historia y dar un
giro a los acontecimientos. Para
ello, nos encarnarnos en el Dora-
do, un ser mitico que debera recu-
perar los poderes escondidos por
Huyna Capac para lograr el renaci-
miento del imperio inca.
El peligro para llevar a cabo nues-
tra mision tiene nombre propio: Lo-
Los dioses pe de Aguirre, conquistador y lugar-
miticos te acompanian. Ellos te ¥ teniente de Pizarro que, en su afan
concederan el primero de los poderes incas. de riquezas, ha encontrado una
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Encarna a
El Dorado y
devuelve al
pueblo inca los
secrefos
ancestrales que
le fueron robados

puerta para acceder a tan extrana di-
mension.

! El Dorado contara con la ayuda de
Huayna Capac, que le guiara por la
buena senda gracias a sus consejos
y avisos, y de Accla, sacerdotisa in-

| ca, que recompensara su valor con

el poder de la energia temporal.

‘ Tras una preciosa secuencia de pre-

] sentacion, en la cual el gran inca

FICHA TECNICA

Nombre: Inca
Fabricante: Coktel Vision
Distribuidor: System 4
Sistema: PC y CD-ROM
Género: aventura grafica

AEEEES SO\

=/ smr—— " -\

oy ———

Sistema estudiado: PC :
s

Huayna Capac comparte con
nosotros su sabiduria y nos
da los primeros consejos, ac-

cedemos al juego. /

/

Diversién asegurada

A los mandos del Tumi
—nombre de una espa-
da sagrada inca que ha
sido transformada, en
esta aventura, en na- |
ve espacial- da co-
mienzo la larga bus- !

Cuando
pierdas la
orientacion,
puedes
acceder al
mapa de la
seccion en
la que te
encuentres y
recapacitar sobre
los ultimos pasos
realizados.

queda de los secretos del imperio
perdido. Hay que tener en cuenta
que durante todo el programa se vi-
ven diversos anacronismos historicos
debido a que transcurre en la com-
pleja dimensién espacio-tiempo.

Tras evitar los cientos de meteoritos

que salen a nuestro'_ encuentro, llega
remos a un extrafio planeta en e
cual tendra lugar el| primer enfrenta-
miento con las fuerzas de Aguirre. El
escenario de la batalla esta basado
en una escena de la pelicula La Gue-
rra de las Galaxias. Tendremos que
pilotar con destrez
por un angosto tu

101 Super Juegos
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deseosas de localizarnos en
su cruceta de disparo.
Si logramos despistar al
: enemigo, podremos aterri-
& Y zar en un laberintico
templo, en el cual debe-
remos solucionar mis-
terios con forma de
v puzzles logicos, que
nos ayudaran a al-
canzar el poder es-
condido.
En estas fases de
tierra, contamos
con la ayuda de un
mapa que ira to-
mando forma con-
forme avancemos
por las diferentes
habitaciones en
las que se desa-
rrolla el juego.
Descifrados los
enigmas del templo,
y tras un breve viaje
espacial, alcanzaremos
la carabela de Aguirre.
Ha llegado el momento de
la verdad. Estas solo y de-
bes enfrentarte cara a cara
con aquel que usurpa el trono
y los secretos de tu pueblo. Lu-
chards en dos ocasiones con
Aguirre, haciendo una escala, entre
ambas batallas, en el templo de la
virgen Accla, que guiara tus pasos.
En tus manos esta el poder de cam-
biar la historia.
El juego cuenta con graficos de cali-
dad inigualable en VGA 256 colores.
La presentacion esta realmente lo-
grada y cada fase cuenta con grafi-

En las fases de aproximacion a los distintos pla-
~ netas es aconsejable esquivar los meteoritos con
| suaves desplazamientos del ratdn, ya que,si no se
tiene buen pulso, la nave comenzara a girar rapi-
damente siendo imposible su manejo.
jCuidado!; es posible que en nuestro afan por des-
truir a una nave enemiga nos acerquemos tanto a
ella que nos haga perder parte de nuestra energia.
Todos los puzzles tienen soluciones logicas; si no la
| encuentras, intenta buscar por la pantalla con la ayu-
- da del cursor, muchas veces existen mecanismos se-
‘ | cretos escondidos entre los muros.

T R
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cos propios, entre los que destacan
los de la carabela espanola, realiza-
da con imagenes renderizados en
tres dimensiones. Todos los perso-
najes que intervienen en el juego son
digitalizaciones de actores y actrices
reales; lo cual ha llevado a que sus
movimientos sean practicamente
perfectos. Entre fase y fase diversas
animaciones aportan un contenido
mas rico al desarrollo del argumento.

Una banda sonora

Si contamos con una tarjeta de soni-
do tipo SoundBlaster, podremos es-
cuchar las digitalizaciones de las vo-
ces de los personajes en dos idio-
mas, el quechua y el inglés. Para
ayudarnos, aparecera también su



aventura, debes
guiarle’para
obteher los poderes

isterios incas.

Huayna Capac
El ultimq grani

El conquistador
espariol combina la
fuerza con la
inteligencia para
derrotar al héroe.

La carabela es el
cuartel general
del enemigo. En

Jl trars Accla j
o La virgen del |
Para escapar de Templo de Col, -_

quien dara el poder
sobre la materia a
El Dorado.

la cripta, senala
los recuadros
en el siguiente
orden:
arriba, abajo,
izquierda y
derecha.

correspondiente traduccion al caste- interesante argu- |
llano. En la pantalla de inicio podre- mento, excelentes \
mos acceder a un diccionario de graficos y gran soni-
quechua en el cual se explicael do. Para disfrutarlo,
significado de to- necesitas tener, como
das las palabras minimo, dieciocho me- \
que aparecen en gas de capacidad en tu \
el transcurso del disco duro. 4
juego. Ademas, el \
programa cuenta ANTONIO GREPPI '
con una banda so-
nora de doce me-
lodias, musica an-
dina en su mayoria, INCA
que podemos escu- =iis
charpen el orden Inferés: 95

que deseemos gra- Dificultad: g1 :
cias a la especie de Z L 3 ;
reproductor de Com- ar“f geos: 97

= pact Disc de la pri- Originalidad: 96
El Tumi, mera pantalla. Sonido: 48
que en el juego es Todo ello conforma un
tu nave espacial, recibe el nombre programa altamente
de la espada sagrada inca. recomendable por su
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CASTLE OF DR. BRAIN

Viaje al mundo
de la légica

La firma estadounidense Sierra se ha

ganado a lo largo de los tltimos afios un
merecido prestigio dentro del mundo del software para
ordenador. A la calidad y buen gusto de todos los juegos presentados bajo su

A exawmen

sello, se suma un elemento educacional que los hace casi irresistibles y que alcanza
en su nuevo lanzamiento matices de obra maestra.

L CASTILLO DEL DOCTOR

BRAIN es una gran mansion re-
pleta de habitaciones cuyos secretos
sOlo pueden ser desvelados por
nuestra sagacidaz. Este cientifico lo-
cuaz nos formulara tantos enigmas
como compartimientos tiene su viejo
caseron. Algunas veces, la logica se
convertira en el Unico medio para
solventar sus acertijos; otros deberan
ser resueltos con ayuda de la inteli-
gencia, o de la agudeza visual y, mu-
chas veces, con las dosis de fortuna
que acompanan a toda gran empre-
sa.
Todos los enigmas que el doctor
plantea estdn basados en juegos
que, en su dia, se convirtieron en
modelos a seguir. Entre ellos se en-
cuentra el llamativo Simén, un desa-
fio a los sentidos en el que debemos
memorizar una secuencia de sonidos
y colores; la sopa de letras, cuyo ob-
jetivo serd encontrar una larga serie
de términos relacionados con los jue-
gos y un sinfin de problemas mas,
que pondran a prueba nuestra inteli-
gencia.
Seglin nos vamos adentrando en los
confines del Doctor Brain, los proble-

_ . ‘Super Juegos 104

. Brain

FICHA TECNICA

Nombre: Castle of Dr. Brain
Fabricante: Sierra
Distribuidor: Erbe

Sistema: PC

Género: Arcade-reflexion

==

Sistema estudiado: PC

Hovice Level

P

R

\\

Para entrar en
el castillo del
Dr. Brain
debemos abrir
la puerta
memorizando
una combinacion
de sonidos y
colores.

Una vez dentro,
encontraremos
retos
fascinantes.

mas aumentan en dificultad, a la vez
que cambia la tematica de las pre-
guntas. Al principio del programa, los
enigmas versaran sobre matemati-
cas. Una vez hayamos resuelto las
cabalas, el Tiempo se convertira en
un duro escollo que adquiere forma
en complejos relojes que nos haran
pasar apuros.

Lo que se podria presumir como pe-
riodos transitorios entre planta y
planta del castillo, se convierte en
un enraizado laberinto que exige



CH EEEEITUveELSN S | SRS SEANNE NASL.

Si observas bien la foto de los nimeros tendrds la
disposicion adecuada para resolver uno de los
enigmas del Doctor. Al final del juego, tus
conocimientos de astronomia seran vitales.

Castle of Dr. Brain Novice Level

partidas, quitar el

Un estimulo a la juego y, lo mas
e o o importante, cam-
inteligencia ronda iz o nivel do di-

e ficultad. El grado
ICI. mqnsnop de et de complicacion
ciencia. Solo los  de los acertijos

. : es opcional y el
mas doctos ordenador jugara

pod ran acceder con un amplio es-
pectro de pregun-

a los secretos tas que se mue-
ven entre las obvias y aquellas cuya i ——
que guqrda erudicion sélo esta al alcance de los ' Bost
, . Para sacar ventaja
celosa mente mas doctos. Por ello, te aconsejamos :
que, la primera vez que juegues, lo Un buen consejo para acabar
hagas en un nivel facil para ir aumen- con éxito este juego es grabar
grandes dotes de orientacién y del tandolo conforme crezca tu conoci- la partida antes de que nos
cual solo tenemos una breve referen- miento sobre el juego. planteen un nuevo problema.
cia en el mapa y por la visién subjeti- Entonces, deberemos utilizar
va tridimensional. Graficos y sonido la ayuda -aunque para ello de-
El programa, fiel al patron de sus bamos gastar una moneda- y
predecesores en Sierra, exige una  Los graficos reflejan con nitidez la restaurar el programa en el
incesante busqueda de medios clase y calidad de su fabricante. Sie- punto en que lo salvamos. De

para poder obtener los objeti-
vos deseados. Asi, para rea-
lizar toda la serie de accio-
nes imprescindibles para

rra contintia con la técnica de digita- esta manera, la ayuda sera

lizacion de pantallas pre-dibuja- gratuita.
das, que dotan al juego de una
; gran categoria, al

igual que 4 ocurriese con toda la saga de

— LARRY. La configuracién, especial-

CASTLE mente dificil en juegos de 16-

OF DR. BRAIN gica, es exquisita, so-
£ bre todo en la parte
Inferés: 94 dedicada a la elec-
Dificultad: 91 trénica y la robéti-
Graficos: &7 ca, en las que se

Originalidad: 89 presentan ideas genia-
les. El sonido, elemento que la firma

~. Sonido: 84 - ' .
V & americana cuida con esmero en sus
: ﬁ* programas, se apoya en magnificos

efectos acusticos y en una fantas-
tica banda sonora. Por ello es re-
comendable la instalacién de una
tarjeta de sonido para poder cap-
tar en toda su magnitud este
magnifico programa. Ay

acabar el juego —tales como andar,
coger, etcétera— debemos utilizar
iconos. Existen dos ventanas, una
de inventario y otra de op-

ciones, en las que pode- k
mos cambiar el nivel de &
sonido, grabar y restaurar

CARLOS YUSTE
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CHAMPIONSHIP

En la cabina del campeén

1 Uo
o LS

“ 1
uS oo :;amlaﬁ
@ )

BUIMAGINEER Co. LT

* Oferta valida hasta el mes de Febrero.
** VGA 256 Colores.

a puedes disfrutar de toda la

emocién del Campeonato del
Mundo de Férmula Uno, a los man-
dos del Renault de Nigel Mansell.
Ambos, vehiculo y piloto, demostra-
ron el afio pasado formar el binomio
més completo del automovilismo.

El principal aliciente de este simula-

dor deportivo se centra en la posibili-

Para obtener una buena
clasificacion hay que elegir
cautelosamente los accesorios de
nuestro Formula.

H““‘y_ "

dad de batirse
con los grandes pilotos de la
categoria reina del automovilismo, y
formar parte del equipo Renault.

La competicién se disputa en 16 cir-
cuitos repartidos por toda la geogra-
fia mundial, de los que el programa
respeta su trazado original y ofrece
informacién adicional relativa a las
condiciones metereoldgicas previs-
tas para el dia de la carrera. En fun-
cién de estos factores ambientales,
hay que decidir el motor, los neuma-

iSUPER DESCUENTO PARA LE

AHORRATE |




FICHA TECNICA

Nombre: Nigel Mansell
Fabricante: Gremlin
Distribuidor: Erbe
Sistema: Amiga, Atari, PC
Género: deportivo

’ara no partir desde la dltima
posicién de la parrilla de sali-
da, hay que disputar la vuelta
de clasificacion.

e

TITULO FORMATO PRECIO

DIRECCION

POBLACION —___  PROVINCIA

CODIGO POSTAL TELEFONO

RECORTA ESTE CUPON Y ENVIALO A:

POR
SO

Av. Petrdleo, s/n, nave 10 ¢ Pol. Ind. S. José de Valderas
Tel. (91) 611 65 83 » Fax (91) 612 26 07 » 28917 MADRID

FORMA DE PAGO: CONTRAREEMBOLSO. NO ENVIES DINERO AHORA.
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Y SUPER JUEGOS
ITOS DE PREMIOS |

egos y Descodifica la clave secreta.

SERA TU OBJETIVO"

Fijate bien porque la clave es muy facil. En esta
Si ya has descodificado la clave, corre
SNEAKERS y ;SUERTE!.

Si todavia tienes dudas, en nuestro préximo nUmero te daremos una

pagina te damos 7 pistas.
a ver la pelicula

pista infalible para descifrar la clave.

iCIENTOS DE PREMIOS TE ESTAN ESPERANDO!

' : 1 10 Primeros premios
' Incluye: Mega Drive Basica Pistola
70| S Menacer con 6;:.:_ os Action Chair
{! 100 Tarjetas de ) Arcade Power Stick.
| socio al CLUB

- SUPER JUEGOS 30 Game Gear Basica

e i ] i
/ e S LT

SN

i s o a8
X100 LIBROS DE
M V-TRUCOS Y PISTAS

A

sWisUisuper

Para e ganar estos premios, deberas enviar el ticket de entrada al cine
“SNEAKERS”, asi como el cupon original con tus datos (no valen fo
secreta, antes del 10 de Marzo, dia en que se realizard el so
Participar en esta promocién supone la autorizacid
El hecho de participar en esta promocion supone
contemplado en estas bases, serd resu

de la pelicula
tocopias) con la clave

mo.

iFISGONEA Y GANA CON SEGA Y SUPER JUEGOS!

Recorta y envia este cupén a : Ediciones Mensuales Hevisté'Super Juegos C/0O

indicando en una esgina del sobre “SNEAKERS”
Apellidos

'Donnell 13 28009 Madrid,

Provincia
Modelo de consola u ordenador que posees




ORDENADORES

o6lo el temor a la profecia man-

tiene alejado al malvado sefior
del reino, sobre el que ansia exten-
der su poder.
Ween debe impedirselo, y para ello
debera buscar el templo en el que se
encuentra el reloj de arena mégico,
el Revuus, e introducir en él tres gra-
nos de arena que se encuentran per-
didos por el camino.
La primera fase se desarrolla en la
casa de Ohkram. Alli tendremos un
primer contacto con Urm, el vampiro
amaestrado que adora comer y su
apetito no tiene limites; con los ge-
melos Ubi y Orbi, vivarachos y diver-
tidos servidores de Ohkram que, a
pesar ser bastante bromistas y algo
torpes, intentaran ayudar al nieto de
su sefior siempre que puedan; y en
ultimo lugar, con Petroy, el buen
amigo del anciano mago, que sigue
a Ween a través del espiritu y se co-

FICHA TECNICA

Nombre: Ween: La profecia
Fabricante: Coktel Vision
Distribuidor: System 4
Sistema: PC

Género: Aventura gréfica

é] =N

Sistema estudiado: PC

' Super Juegos 110
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WEEN: LA PROFECIA

Segun cuenta una antigua leyenda, el dia del gran eclipse
regresara el malvado Kraal de su destierro para hacerse
con el reino de las rocas azules. Ohkram, mago bueno, se
encuentra demasiado débil para hacerle frente, por lo que
Ween, su nieto, sera el encargado de detenerlo.

Para derrotar al
malvado Kraal
debes conseguir
los tres granos
de arena
perdidos e
introducirlos en
el Revuus, reloj
de arena del
poder.

BE

XRAAL e= uy Pruio vodervos=o.-
bvero vodrids elimivario svacias al

REVUSS.

velod

de arena del vodev.

¥y cuMblivids ass con [A bprofecia.

Somos senelos

Ubi y Orbi son dos simpaticos
gemelos que transportarén los

objetos que

consigas. Son

serviciales, pero ten cuidado:
son muy descuidados y pueden
perder alguno.

munica por telepa-
tia. Es un sabio
muy aficionado a
los libros de magia,
cuya capacidad pa-
ra descifrar libros
de texto, sera de
gran utilidad a
nuestro protagonis-
ta.

Es fundamental
buscar la entrada a
las catacumbas que
conducen hacia el
templo secreto. En
ellas nos enfrenta-
remos a monstruos y pruebas de in-
genio que, al ser resueltas correcta-
mente, nos proporcionan los granos
de arena necesarios para nuestra
mision. Al llegar a la entrada del
templo Opale, su guardiana y la



Ween:
Protagonista de la aven-
tura y nieto de Ohkram.
La bola de cobre magica,
capaz de transformarse
en distintos objetos, es su
principal herramienta.

las

Kraal:

Enemigo de Ohkram.
Utilizara sus poderes para
hacerse con el control so-
bre el reino de las rocas
azules.

Petroy:

Amigo de Ohkram, es ca-
paz de comunicarse tele-
paticamente. Nos ayudara
dandonos pistas y desci-
frando mensajes escritos
en lenguas extrafas.

tnica que puede abrir la puerta, ha
sido hechizada por el codicioso
Kraal, asi que debemos crear una
pécima mégica especial que rompa
el conjuro. Al entrar en el templo
descubrimos que el reloj de arena

Experimenta con las pécimas
y prueba sus efectos. Son la
clave de muchas pantallas.

Habla con Petroy frecuente-
mente. Sus ayudas seran
muy valiosas.

Ohkram:

Hechicero maestro,
protector del reino de

Conoce el camino al
Templo secreto.

Ubi y Orbi:
Estos dos simpaticos gemelos
seguiran a Ween acarreando
sus objetos. Su caracter bro-
mista y divertido les pondra en
mas de un aprieto.

rocas azules.

Borgol:

Mo mensajero.

D

Gusano:
Se alimentan de setas.
Es tan hambrén como
desconfiado: no se aso-
maran si hay algun ene-
migo suyo cerca.

ha sido robado y llevado a la isla del
volcan por Kraal. Tras buscar un
medio de transporte adecuado, y Su-
perar al guarda de la isla, consegui-
remos entrar dentro del crater, llegar
hasta el Revuus e introducir dentro
de él los tres granos de arena, para
que asi pueda cumplirse la profecia.

Gracias a su cuidada interactividad,
la ergonomia de utilizacion del juego
€s, en general, sumamente sencilla.
Los graficos han sido cuidados al
detalle, tanto en su disefio como en
la composicion y el color, pero sin
ninguna duda, lo méas espectacular

Vampiro con poderes méagicos.
Aparece cuando Ween hace
sonar una flauta. Siempre esta
dispuesto a ayudarnos a cam-
bio de alguna fruta.

Criatura verde capaz de ver
el futuro. Opale lo utiliza co-

Opale:
Hechicera que guarda la
entrada al templo donde
se guarda el Revuus.

Orivor:
Pequeno insecto muy
asustadizo, de voraz ape-
tito y que se alimenta ex-
clusivamente de oro.

son las animaciones de todos los
personajes, que se mueven como si
de una pelicula

de dibujos ani-
mados se
tratase. 4 :
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Tendrds aue vewncery al dyraséwn de [as
100 caras que bProtese [A entyvada
al temwio.

Un enorme dragén vigila la entrada al templo y
hay que acabar con él para poder continuar la

Es muy importante examinar toda la
pantalla buscando objetos de
incalculable valor en nuestra mision.

Son imagenes digitalizadas directa-
mente del original tomado por una
camara de video. El sistema de con-
trol es simple pero efectivo. Basado
en el ratén, recuerda al utilizado
en GOBLIINS Il o en BARGON
ATTACK.

Por su parte, el sonido se compone
de diversas melodias, que acompa-
fian a los personajes durante toda la
aventura, ademés de una gran varie-
dad de curiosos efectos digitalizados.
La mecanica es sencilla: debemos
utilizar los objetos que encontremos
para resolver cada escenario y pa-
sar al siguiente, por lo que se podria
definir como un programa lineal, en
el que debemos seguir un Unico ca-
mino, pero eso si, guardar un orden
determinado. Otra caracteristica que
hay que agradecer es que nunca te
destruyen, por lo que no sera nece-
sario grabar el juego continuamente
lo que supone una gran comodidad
para el jugador. Aunque la dificultad
no es excesiva, el gran numero
de escenarios lograra tenernos
entretenidos durante bastante tiem-
po y en ningdn momento nos
defraudara. A

TOMAS TEJON
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Pocién reductora:

(Hay que mezclar en el caldero
veneno+polen+elixir). Reduce el
tamano del ser vivo sobre el que
se aplica.

(] (] [ ]
Pocién de crecimiento:
(Veneno+polen). Inversa a la an-
terior. Aumenta el tamafno de
cualquier animal o planta.

aventura.

Pocion Luciferis:
(Trufa+veneno). Convierte cual-
quier piedra preciosa en fuego.

Pocion Vitalis:

(Trufa+polen). Devuelve la vida a
las criaturas que Kraal ha conver-
tido en piedra.

Pocién Metamorfis:
(Trufa+polen+veneno). Logra
transformar objetos imprimiéndo-
les las caracteristicas de otros.

WEEN; LA PROFECIA

&5
1/
g5

Interés:

Dificultad:
Graficos:
Originalidad: 80

Sonido: §2
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l han intentado resolver un caso
que no les habia sido asignado. Por
desgracia para ellos, han fracasado
~en su intento. Como premio a su
“travesura”, el comisario de policia
les ha mandado, después de mu-
chos anos de servicio, a patrullar las
calles, como a dos novatos.

En una misién rutinaria, descubren
que existe trafico ilegal de unas ar-
mas confiscadas por la propia poli-
cia. Pero a Riggs y Murtaugh no se
les considera lo suficientemente ca-
paces para encargarse del caso. Por
ello, deben demostrar de nuevo su
valia profesional. Sélo si son capa-
ces de resolver cuatro dificiles casos
que se les han asignado, recupera-
ran su condicion de detectives.

En las oficinas de la comisaria de-
beran decidir por cual de los cuatro
€asos comenza-
ra su feroz
lucha con-
tra el cri-

os detectives Riggs y Murtaugh

ARMA LETAL es una aventura para
un solo jugador. En la pantalla de Ia
oficina hay una puerta con el nombre
de “Locker Room”. Entrando en ella,
podemos elegir entre Riggs y
Murtaugh. Cada policia posee unas
caracteristicas propias y diferencia-
doras de su companero, por lo que
es conveniente saber elegir al hom-
bre adecuado para cada mision.

Los casos estan divididos en dos o
tres niveles, dependiendo de la difi-
cultad de la misién. Al final de cada
una de ellas hay un jefe criminal cu-
ya energia se refleja en la parte su-
perior derecha del monitor. Hay que
tener mucho cuidado con ellos ya
que son muy rapidos y peligrosos.

Al comienzo del juego se dispone de
dos cartuchos de balas, por lo que
habra que tener cuidado y reservar
municion siempre que se pueda. Si
el detective se queda sin armas, el
unico recurso que

FICHA TECNICA

Nombre: Lethal Weapon
Fabricante: Ocean
Distribuidor: Erbe

Sistema: Amiga, Atari ST y PC
Género: arcade

s

&

Sistema estudiado: Amiga

merosos iconos que nos ayudaran
en la aventura: el corazén pequefo
repone la energia perdida, los cora-
zones grandes son vidas extras, el
clip de municién proporciona un car-
tucho mas, las lupas son puntos de
bonificacion y la pistola aumenta la
potencia de disparo.

Este program:{,b basado en la célebre

tiene para en-
frentarse a sus
adversarios es
el combate
cuerpo a cuer-
po. Es necesa-
rio acercarse al
enemigo lo sufi-
ciente para dar-
le patadas y
acabar con él.

Existen nu-

Interés:

Graficos:
Originalidad:

LETHAL WEAPON

Dificultad:

trilogia de la
pantalla gran-

de, es un en-
tretenidisimo
y dificil juego
que posee
80 graficos muy
85 logrados y un
excelente so-
70 nido . A4
= DAVID
&z GARCIA
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LOS ARCHIVOS SECRETOS
DE SHERLOCK HOLMES

El extrano caso de las
hermanas Carroway

La solucidn a un juego debe buscar, ante todo, claridad. La
siguiente narracion ha sacrificado parte de esta premisa con
el tnico objetivo de incentivar la capacidad de deduccion del

jugador. Los datos ofrecidos son suficientes para que, con

una pizca de ingenio, Holmes y tu descifréis un nuevo caso.

N oviembre de 1889. La lluvia
azota la noche de Londres.
Como todos los dias al terminar la
funcion, Sarah Carroway abandona
el teatro Alley por la puerta trasera.
Alarmada por un extrano ruido, vuel-
ve sobre sus pasos. Una sombra sur-
ge de la oscuridad y pone fin a su
corta carrera de actriz.

Super Juegos 116

El inspector Lestrade, pieza clave en
el organigrama de Scotland Yard, no
tiene dudas acerca de la identidad
del asesino. Es obra de Jack el
Destripador.

Lestrade reacciona con rapidez y se
pone en contacto con el unico hom-
bre capaz de detenerle: Sherlock
Holmes.

Juega con ventaja
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LOS ESCENARIOS

Abogado Jacob Farthington 15. Apartamento de Robert Hunt
Zoolégico 16. Taxidermista de Oxford
Apartamento de Simon Kingsley 17. Carcel de Bow Street
Detectives Moorehead & Gardner 18. Covent Garden

Apartamento de Antonio Caruso 19. Tienda ecuestre de Eddington
Billares de St. Bernard 20. Parque

Apartamento de Anna Carroway 21. Compra-venta de Jaimeson
Farmacia de Hattington 22. Casa de Sherman

221B Baker Street 23. Muelle de Savoy Street
Teatro 24. Scotland Yard

Apartamento de Sarah Carroway 25. Perfumeria de Belle

Tienda de tabaco de Bradley 26. Mansién de Lord Brumwell
Morgue 27. Dormitorio de Eafon

Teatro de la Opera Campo de rugby

117 Super Juegos
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Acompanado de su fiel amigo, el
doctor Watson, el perspicaz detective
acude rapidamente al escenario de
los hechos.

Coge las colillas de cigarros,
la pieza de papel y la barra
de hierro. Examina el cuer-

po, coge los residuos de pol-

vo blanco y habla con el inspector

Lestrade. Abre la puerta y entra den-
tro del teatro.

Coge el perfume, una flor, la nota
manuscrita y un muelle bajo el arma-
rio. Habla con Henry Cattruthers y
dale el muelle.

Habla con Shelia Parker. Dile a
Watson que le dé un sedante. Habla
de nuevo con Shelia.

Abre el paraguas y coge la
llave de bronce que cae de
él. Mira la cesta de la ropa.

Coge la camiseta de rugby y

mirala.
Habla con Belle sobre el

hombre que compro el perfu-
me. Interésate en la compra
del perfume N2%4, Cote

D’Azur. Belle ira a buscarlo al inte-
rior. Aprovecha entonces para hablar
con la chica que esta limpiando.
Preguntale acerca de la persona que
compro el perfume.

En el zoolégico

Juega con ventaja

El taxidermista de Oxford no se distingue precisamente por su amabilidad.
A pesar de ello ,Sherlock consigue que éste le cuente una
de las pistas mds importantes de todo el juego.

Entra en casa. Usa la flor en

la mesa del laboratorio. Usa

la flor en el microscopio y
enciende el quemador con las
cerillas. Usa la flor en el matraz. Usa
los residuos de polvo en la mesa del
laboratorio. Enciende el quemador.
Usa los residuos en el tubo de ensa-
yo. Dirigete a la calle y dale la flor a
Wiggins. Dile que localice a la perso-
na que vende estas flores. Com-
prueba que el cuerpo ya no esta en

el teatro.
Pregunta al empleado

por los efectos de
Sarah. Coge la llave.

Te dird que necesitas un permiso.
Habla con el inspector Gregson.
No te dejaran entrar. Vuelve
A a la Morgue y habla con
Gregson otra vez. El te ayu-
dara. Una vez estés dentro,
habla con el oficial de guardia. No te
dejara ver a Lestrade, asi que vete
fuera y habla con el vendedor ciego.
De nuevo dentro, habla con el oficial
de guardia. Este llamaré a
Lestrade y Holmes le
pedira el permiso que
necesitas. Después
de la conversacion ha-
bla con el oficial de
guardia y te lo dara.

se comete otro asesinato.
La investigacion del lugar permitira
encontrar importantes pistas.
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Sherlock Holmes
y Jack el
destripador: una
mezcla explosiva
para un juego
de ordenador

Ensefa el permiso que te dié
Lestrade en Scotland Yard
al funcionario y podras co-
ger la llave necesaria para
entrar al teatro.

Abre la puerta con la llave de
Sarah y entra. Utiliza Ia lla-
ve de bronce para abrir los
cajones. Coge las entradas

, para la 6pera.
i Ensefa las entradas al aco-
modador de la izquierda.
Habla con el director y dile
que quieres ver el camerino
de Anna Carroway. Te dird que no.
Ensefa las entradas al acomodador
de la izquierda y sube al palco.
Ensefa las entradas a la sefiora.
Habla con ella. Te dara una nota para

|
l
|
}
|

Mantener
una conversacion
con los
Jjugadores del
billar de Saint
Bernard puede
cambiar el
sentido de
nuesiras
investigaciones.

poder ver el camerino de Anna.
También te dara una informacion
muy util. Baja y dale la nota al direc-
tor, te llevara hasta el camerino de
Anna. Intenta coger alguna cosa. El
director no te dejara. Debes salir fue-
ra y hablar con Watson para que éste
le distraiga. Habla con el director otra
Vez para regresar al camerino. Habla
con Watson. El y el director iran den-
tro. Aprovecha para abrir los cajones
Yy coger un llavero de uno de ellos.
Si aun no ha llegado
Wiggins, debes hacer tiem-
po visitando algun sitio.
Cuando llegue habla con él.
Te dir4 donde venden las flores.
Habla con la chica joven.
Compra una flor y coge las
gue se encuentran en el
cesto. Mira dentro del barril.
Utiliza la cesta de alambre en el ba-
rril para coger la pulsera. Entra en el
pub Moongate. Habla con el camare-
ro sobre la pulsera, y preglntale
quien vino al bar. Tendras que ganar
a los dardos a los tres hombres para
después poder jugar contra él.
Cuando le ganes te dara una peque-
fia, aunque valiosa, informacién.

El perro del
anciano Sherman
nos conducira
a una casa
en el puerto.
En ella se
encuenira el
sospechoso de
los asesinatos.
Holmes intentars
detenerlo
sin éxito.

Habla con el duefio y c6m-
prale una de las pociones
que fabrica. Habla también

con el muchacho que se en-
cuentra alli.
Habla con el entrenador. Si
tienes las informaciones co-
rrectas (que tabaco fuma, su
nombre y su aspecto) vendra
un jugador. Habla con él y ensénale
el perfume.
Habla con James. No creera
que Sarah ha muerto. Debes
* ir a buscar el certificado de
defuncion a la morgue, pero
no te lo daran.

Habla con Jonas, el vendedor
. de periédicos, y pidele el pe-

riodico de la semana pasa-
da. Habla con Wiggins para
conseguirlo.
Ensenale el periédico a
James, con lo cual se con-
vencera de la muerte de
Sarah y accedera a contarte
todo lo que sabe.
Habla con los jugadores
del billar y el espectador.
Habla con el camarero y pre-
guntale sobre la situacién
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matrimonial. Después habla de nue-
vo con el jugador de amarillo.
Habla ahora con Antonio y
. preguntale donde vive Anna
¢ Carroway. Te daré una infor-
macién esencial para la in-
vestigacion.
Llama al timbre y golpea la
puerta un par de veces. Usa
el llavero para entrar. Coge
las tarjetas de la bandeja de
plata. Mueve la planta de la izquier-
da. Sube al piso de arriba y habla
con la sefiora de la limpieza. Mueve
la estatua y coge el diario.
Una conversacion con Jacob
te permitira conocer toda la
historia de la familia

Carroway.

Super Juegos 120

Juega con ventaja

Para conseguir
una entrevista
con Lord
Brummer habra
que enganar a su

esposa. Pronto

Una excelente
ambientacion
basada en el

descubriran

e ; I.ondrefs de. la
Wldadei s época victoriana
intenciones.

No todos los
personajes se
prestardn a
colaborar con
nosotros de una
forma sencilla.

Coge el cuchillo y el delantal.
Mira éste ultimo. Habla con
Watson. Habla con Lars.
Entonces habla con Watson
de nuevo.
Habla con Sherman. Te dara !
una correa. Usa la correa
con el perro. Te llevara a un
muelle. Abre la puerta de la
caseta y coge el martillo. Mueve el
barril. Subete en él y coge el cubo.
Sitda el barril en su lugar original y
coge el trapo. Usa el cubo en el
Tamesis para llenarlo de agua. Usa
el trapo en el cubo para mojarlo y
limpia con éste la ventana. Mira a
través de ella y usa el martillo en la
puerta.

Habla brevemente con el de-
tective Wiggins. Tras ello, pi-
dele el giroscopio que nece-
sitaras utilizar mas tarde en el

parque.

Utiliza el giroscopio con el ni-
fio solitario. Habla con él y
dale el giroscopio. El nifio se

dejara olvidada la gorra.

Cdgela y mirala.

Habla con el dependiente.
Mira los escudos de armas,
y las personas se iran. Habla

con Watson y verds como el
dependiente habla de otra manera.
Habla con el dependiente jo- :
ven. Mueve las cajas y cuan-

do el diga que no puedes,

habla con él. Mueve las tres

cajas hasta que formen escalones.

Mira la cabeza y muévela.

~ Habla con el oficial Duty y di-
le que necesitas un pase pa-
ra interrogar al prisionero en

la carcel de Row Street.

Dirigete hacia alli.

Ensénale el pase al guardian

de la prision. Abre la puerta
de la celda, entra dentro y
habla con Blackwood para
gue te cuente todo lo que sepa acer-
ca del caso.




Habla con Niggel Jaimeson
todos los didlogos posibles
para asi recabar el maximo
de informacion. Dirigete a la
agencia de detectives.

Agota con la recepcionista to-
das las posibilidades de dia-
logo que se te ofrecen. En

cuanto acabe de darte toda la

informacion, sal de la agencia.

Habla con el oficial Dugan.
Abre las puertas y dirigete a
la derecha. Examina el cuer-

po. Habla con Gregson y su

ayudante. Entra en la oficina.

Habla con Hollington hasta obtener
el nombre del cuidador del leén. Ve a
la jaula del leén. Mira el objeto del fo-
so e intenta cogerlo. Sal del zoo.

Watson nos
ayudara con sus
consejos y algin

que ofro
comentario
sarcastico

El diario de Anna
Carroway, que
podemos
encontrar en su
apartamento,
aclarara un poco
mads el caso.

Habla con Simon. Mira sus
botas. Habla con él de nue-
vo. Mira el cuadro del leén.
Héblale otra vez. Mira los li-
bro. Ahora vuelve a hablarle.
Ve a la jaula del ledn, coge el
objeto brillante y miralo. Es
un reloj de bolsillo con un
trozo de papel dentro. Cégelo

y leelo.

Intenta abrir la puerta. Habla
con Watson. Habla con la
recepcionista. Mira el cuadro

de la derecha. Coge la ma-

Debemos
convencer al
dependiente de Ia
tienda de tabaco
para que nos
permita llevar a
cabo nuestra
investigacion.

quina de escribir y lanzala contra el
cristal de la puerta. Apareceras en
Baker Street. Ve de nuevo a la ofici-
na. Entra y mueve el sillén. Coge el
papel que se encuentra en el suelo.
Mueve los libros de adorno. Usa el
papel con la combinacion en la caja
de seguridad para abrirla y desvelar
su contenido. Coge el colgante, mira-
loy lee la carta.

Usa el timbre. Da la tarjeta al
mayordomo. Entra y habla
con Lady Brummel. Abre las
puertas. Adéntrate y habla
con Lord Brummel. Te dejara ence-
rrado. Mueve la espada de la izquier-
da. Mueve la pintura. Abre la caja.

Coge la llave y dsala en la puerta.

Abre el libro pequefio que se
encuentra en la mesilla y co-
ge el marcador de paginas

que contiene. Sal y dirigete

hacia los billares.

Dale el marcador que encon-
traste dentro del libro a
Niggel y, aunque no crees

en la adivinacion, fijate en las

cartas del tarot.

A la izquierda de la pantalla
hay un callején que conduce
al local de Palmist. Dirigete

hacia alli. Usa la llave en el

escritorio. Abrelo y coge la llave de
plata. Mueve la vela de la columna
de la izquierda. Usa la llave de plata
en la caja. Abrela, coge el pergamino

y miralo.

Usa la barra de hierro en la
puerta, entra en la casa y
asistiras al rescate de Anna

Carroway.

Una vez recibidos los honores co-

rrespondientes por la satisfactoria re-

solucion de éste caso, Holmes y

Watson vuelven a su hogar. Una vez

alli, el genial detective explicara a su

ayudante con satisfaccién el proceso
deductivo que le llevé a la conclusion
del misterio de las hermanas

Carroway. &y

ANTONIO J. MARTINEZ
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A-TRAIN

e,

Take the “A” train es una célebre pieza de jazz compuesta por

Duke Ellington, de la que se han hecho decenas de versiones.

Desde que se dio a conocer, casi siempre que se habla de
convoyes ferroviarios se hace mencion a este brillante tema
musical. Convertido en simulador para compatibles, su
primera version triunfé en Japén, la segunda amplié sus
horizontes en Estados Unidos y la tercera llega hasta
nosotros con la fama de haber competido en éxito y honores
con el SIM CITY, creado por los mismos programadores.

La posibilidad de utilizar memoria
extendida y los nuevos descubri-
mientos técnicos han permitido simu-
ladores mas sofisticados. En lo que
respecta al A-TRAIN, podriamos ha-
blar de una especie de fusion entre
el mencionado SIM CITY y el RAIL-
ROAD TYCOON, de la que ha salido
un juego que goza de algunas de las
virtudes de ambos y que transmite
sus propias peculiaridades.

En este caso, no hay leyes anti-trust,
por lo que tampoco tendremos la
competencia de otros financieros dis-
puestos a poner su red ferroviaria alli
donde queramos instalarnos. Eso si,
levantar grandes rascacielos y pujan-
tes industrias dependera de nuestra

Super Juegos 122

habilidad con el transporte de viaje-
ros y mercancias.

El desarrollo

Existen seis niveles en el juego que
parten de otros tantos terrenos y po-
siciones fijadas de antemano. En
cualquier caso, se trata de construir
ciudades dormitorio, de aquellas que
florecieron en los setenta, para que
los habitantes de la gran ciudad cam-
bien los atascos, el ruido de los co-
ches y la contaminacion por un me-
dio de transporte colectivo que sea
eficaz y racional. Algo que funciona
en Japon y algunos otros paises,
aunque jamas se haya podido conse-

inFourEl IHrouMe2

[INETIRD ORMEA .

guir en Espana. Ahora es la nuestra.
Hay seis supuestos de salida que,
segun indica el manual, atafien, en
ordinal, a un nuevo pueblo, a la zona

FICHA TECNICA

Nombre: A-Train
Fabricante: Artdink
Distribuidor: Erbe
Sistema: PC
Género: Simulacion
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Sistema estudiado: PC
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El primer
contacto con el
agua exige la
creacion de
una gran zona
deportiva.
Los tipos de
trenes y sus
caracteristicas
estan disponibles
en un extenso
cuadro de
opciones.

de bahia, desarrollo de un centro
recreativo, conexién multi-ciudad, re-
construccion y reorganizacion del nu-
cleo de la urbe. En cada uno de ellos
hay que utilizar tacticas distintas.

En caso de que sigas al pie de la le-
tra las instrucciones no tendras pro-
blemas para hacerte con el pulso del
juego. Lo mas dificil vendra luego,
porque llegar a una metrépolis en el
nivel uno resulta harto complicado.
Como sucede en cualquier simula-
dor, lo méas bonito es experimentar y
para ello contamos con diferentes
convoyes y maquinas, posibilidades
de cambio en los horarios de los tre-
nes y de la posicién de las agujas,
asi como la opcién de construir blo-
ques de edificios, industrias e incluso
jugar en bolsa.

El objetivo de la simulacién pasa por
tres etapas. Primero, hay que conse-
guir una compania estable: después,

El horario
de tus convoyes
es fundamental.
Las ocho de la
manana es una
hora prudente

El éxito de las

para que acciones en este simulador
. desemboca en manzanas de grandes
empiecen a rascacielos al mejor estilo de Manhattan.
funcionar

- El juego posee seis niveles,
pero tienes posibilidad de par-
ticipar en un séptimo. Cuando
cargues el programa, veras
una pantalla de inicio muy
apetecible, con rascacielos.
Grabalo y la préxima vez que
lo cargues, utilizalo. Apare-
ceras en una gran metropolis
con 23 trenes en funciona-
miento. Es un buen reto pa-
ra reorganizarla. Practica
con ella cuando tengas un
poco de experiencia.

La noche tiende
Su manto. Con
una tarjeta VGA
Se aprecia el
cambio de
tonalidad,
mientras el reloj
calendario sigue
Su cursoen la
parte superior
derecha de Ia
pantalla.

levantar una
ciudad consistente y
desarrollada para, finalmente, hacer-
nos ricos. Al conseguir una cifra de-
terminada de bienes, el juego finali-
za; sin embargo, resulta mas impor-
tante continuar con la simulacién e ir
sumando puntos que el programa
acumula dependiendo de nuestros
éxitos.

Después de asentar tu imperio,
incide en el desarrollo urbano com-
prando terrenos y construyendo zo-
nas que vayan con la categoria del
mismo. Una vez que has superado
esta segunda fase, invierte en bolsa

123  Super Juegos



Ti controlas

et

SIMULADORES

Es recomendable
ensayar antes de colocar
las vias. Las curvas son muy complicadas
hasta que se les coge el truco.

El simulador esta acompanado de
una musica agradable en todo mo-

=5 I mento -que puede ser eliminada en
! el menu de opciones-. En el manual
para acumular riquezas. El programa ! A- TRAIN | del usuario, se contestan una serie
funciona en todo momento a tiempo b i de dudas l6gicas que pudieran plan-
real, con la hora en la parte superior Inferés: 89 | tearse. Esta sembrado de frases re-
derecha de la pantalla, en la que se . po i lativas al ferrocarril, muy americanas
indica tarnbiénp(.el diay la nocge con p’ﬁ“’”“d" 92 s ellas, y que en Espaﬁg resultan un
cambios de tonalidad en caso de que Graficos: 86 | argot desconocido para la gran ma-
se posea una tarjeta VGA. Los ban- ,f, z | yoria de empleados de RENFE.
cos y la bolsa operan en dias lecti- Or:gmahdad: 84 ! Una de las rémoras del juego es que
vos, a partir de las nueve de la ma- P | debemos contentarnos con paradas
fiana. Cuando intentemos acceder a "m"do' 87 ' en las estaciones que, a veces, re-
una de esas dos opciones en sabado sultan excesivamente largas. Son
o domingo no sera posible y apare- g obligaciones ineludibles de este de-
cera el correspondiente mensaje en- safio que, por lo demas, y en un ba-

pantalla. Sucede igual con los dias
festivos internacionales. En Navidad
cierran por vacaciones.

lance global, es muy completo. Ay

MERCHE GARCIA

Las zonas residenciales necesita-
ran las opciones anteriormente
mencionadas, pero una ciudad
w dormitorio exige apar-
. tamentos y no zonas

recreativas. Construye
las vias de forma racio-
nal, de tal manera que
cierren un recorrido. Cuan-
do se encuentran dos tre-
nes que marchan en senti-
dos opuestos, se pararan
hasta que modifiques el tra-
yecto de uno de ellos.

Para sacar ventaja

Puedes elegir y cambiar los horarios de tus trenes.
Las ocho de la mafiana parece ser la hora mas indi-
cada en cada uno de los niveles. Si ves que el trafi-
co de viajeros o de mercancias esta proximo a la sa-
turacion, ordena a tu tren que salga dos horas antes.
Deja siempre espacio para montar vias dobles.
Utiliza las opciones de construccién de acuerdo a tu
mapa. El hecho de poner un parque de atracciones o
un campo de golf, no garantiza el que la gente acuda
a esa zona. Puede ser una mala inver-
sion. Cada urbe requiere unos determi- 7
nados asentamientos.

Super Juegos 124



Este juego deportivo de Sega fue presentado
en el marco de una fiesta, en Ia que se llevaron a cabo
competiciones organizadas por los centros
de Canadian en Cataluria.

CANADIAN PRESENTO
EL JENNIFER CAPRIATTI TENNIS

E n el Gran Slam de Tennis, una participar en una rifa patrocinada por
gran fiesta organizada por los centros del mismo nombre y
Canadian en la discoteca On Off de  Prince.
Barcelona, fue presentado el juego Esta dltima firma, que ostenta los de-
JENNIFER CAPRIATTI rechos de imagen de JENNIFER
TENNIS, para la CAPRIATTI TENNIS, repartié raque-
consola de 16 tas ademéas de una serie de articulos
bits-Mega Drive, deportivos entre el publico.
a través de una La clasificacion final fue la siguiente:
competicion por pa- + Primer lugar: Canadian Center
rejas especialmente Barcelona, representado por
seleccionada por los Bernat de Santmarti y Chema
centros de esta firma Ducamp.
comercial en Catalufia *Segundo lugar: Canadian Center
(Barcelona, Berga, Castellde- Garcia, representado por
fels, Gerona, Garcia, Grano- Alvaro Garcia y José Riquelme.
llers, Lérida, Manresa, Sant + Tercer lugar: Canadian Center
Adria y Sabadell). - Granollers, representado por Josep
La refida competicién, realizada Jimenez y Daniel Olivan.
en base a eliminatorias, fue se- Con el Grand Slam de Tennis,
guida a través de dos pantallas Canadian ha cerrado un importante
gigantes ubicadas estratégica- ano en el se han abierto 25 nuevos
mente en la sala, por mas de un centros y un club con méas de dieci-
millar de jévenes. Posteriormente  séis mil socios. Esta circunstancia
a la entrega de trofeos, que realizé  ha animado a la consecucién de me-
por primera vez en persona Mr. tas mas ambiciosas atin para el pre-
Canadian, los asistentes pudieron sente afio. 4
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a espera ha sido larga pero ha

merecido la pena. CAVEMAN
NINJA hallegado a los ordenado-
res personales, enla
que es su mejor version.
Joe y Mac tienen la mi-
sion de rescatar a las
mujeres de su tribu.
Asistiremos impasi-
bles a la escena del

Las llamas no seran
siempre buenas aliadas.
A veces provocan
incendios que nos haran
perder una vida.
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La prehistoria
en toda svu salsa

Con una dieta rica en proteinas y vitaminas, Joe y Mac

deben liberar a sus chicas en un decorado antidiluviano,
donde cada movimiento es una sorpresa dificil de olvidar.

Al final de la segunda fase
deberas enfrentarte con
una planta carnivora. El

fuego aplacara su hambre.

secuestro. Al regresar a
casa después de una dura
jornada de caza, los dos
amigos cavernicolas des-
cubren el terrible su-
ceso y se apresuran a
recorrer los mas varia-
dos paisajes prehistéricos, enla
busqueda de sus chicas, para res-
catarlas de las garras de la tri-
bu rival.

Debemos atravesar un total de cinco
fases, con la opcion de recorrer algu-
na de ellas por diferentes caminos.
La selva, el curso de un rio, la
ladera de una montafa, las ca-

vernas, el interior y el exterior
de un volcéan e incluso lo mas
profundo del estomago de un
gigantesco dinosaurio, son los
paisajes que deberemos surcar.

Muchos y muy peligrosos son los
enemigos que Joe encuentra en

FICHA TECNICA

Nombre: Joe & Mac:
Caveman Ninja
Fabricante: Elite
Distribuidor: Dro soft
Sistema: PC y Amiga
Género: arcade
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dinosaurio intentara que no termines con éxto
la primera fase. Su punto m_'és vulnerables es la boca.

Su aventura. Ademas de los tro-
gloditas de la otra tribu —arma-
dos todos ellos con temibles ar-
mas e incluso
con un helicép-
tero a pedales—
nos enfrentare-
mos a dinosau-
rios de las mas
variadas espe-
cies que ataca-
ran a nuestros
amigos. Desde

Ten mucho
cuidado con las
trampas,
especialmente las
que estan ocultas

Para derrotarles, contamos i

con diversas defensas, que X

apareceran en escena al
arrebatar: a
nuestros rivales
los huevos que
llevan consigo.
Hay que tener mu-
cho cuidado con
ellos, porque al-
gunos contie-
nen peligrosas
trampas en for-

Pteraqodonte_s en forma de ma de crias de
(los dinosaurios ; Pteranodonte.
alados), huevos de Las armas maéas
Zephyrosaurus, importantes

y Archeoptoros,
entre otros, a
los famosos y
muy peligrosos Tyrannosaurus
Rex, todos tiene el mismo obje-
tivo: devorar de un bocado a Joe
0 a Mac en cuanto aparezcan
ante sus oscuros 0jos.

Pteranodonte

son: el hacha,
con su tiro para-
bélico; el boo-
merang, que regresa tras ser
lanzado; la rueda de piedra,
que apartara a tus enemigos
del camino; el fuego, uno de los
altimos inventos de la época; la
electricidad, prove-
niente de los rayos
caidos durante las
tormentas y el peder-
nal, que es el disparo
mas rapido pero me-

-
N

Utilizar un ave
prehistorica como
paracaidas es una
buena solucion para
no romperse la
crisma.

El poder
picante del chili sentard mejora
tu estomago que al de tus
enemigos.

nos potenie.No hay que olvidar
tampoco a los reflejos, con los
que confundiras a tus enemigos
arrojandoles tu propia imagen.

El poder de todas estas armas
aumentado, al

puede ser

boomerang y los deste-
llos. Sin embargo, no de-
bes emplear el fuego, el
rayo, o el hacha por su
extremada lentitud.

Busca los objetos escon-
didos por todas las fases,
ya que algunos propor-
cionan vidas extra. En la
cuarta fase, en la zona
de las piedras que suben
y bajan, si disparas al lu-
gar donde aparece la pa-
labra ELITE en la roca,
encontraras una valiosa
vida extra.
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Los peligros que deberds evitar para
salvar a las mujeres de Ia tribu son
numerosos: desde rocas
desprendidas hasta feroces
antepasados de los tiburones.

apretar el botén de disparo du-
rante un instante y soltarlo para
lanzar el arma. Si se deja pul-
sado el disparo durante dema-
siado tiempo, nuestro héroe per-
derd energia en una graciosa
escena.

Cada una de nuestras escasas
vidas, esta compuesta por una
barra de energia que perdere-
mos con el paso del tiempo o
con los ataques de los enemi-
gos. Esta puede rellenarse en
mayor o menor parte, depen-
diendo del tamafo de los ali-
mentos que encontremos por el
camino, como son los muslos
de pollo, los pasteles o las fru-
tas. También existe un alimento

Todos los persona-
jes estan disefna-
dos con un simpatico sentido
humoristico, y sus movimientos
son rapidos y muy faciles de
controlar con el teclado, aunque es
preferible jugar con el joystick.
En el aspecto sonoro, sobre to-
do si cuentamos con tarjeta de
sonido, cabe destacar las melo-
dias y efectos acusticos de todas
las fases. Se

agradece la

inclusiéon del castellano como
idioma opcional para recibir los
mensajes en pantalla.

En resumen, un magnifico pro-
grama que, a diferencia de las
versiones de NES y Super
Nintendo (comentadas en los
nimeros 7 y 9 de Super Juegos,
respectivamente), es la que mas
fielmente reproduce al magnifi-
co original de las méaquinas re-
creativas, conjugando gran ca-
lidad grafica y sonora, con una
adecuada dificultad. &

ANTONIO GREPPI

_&

JOE & MAC:
CAVEMAN NINJA

Inferes: g2

Dificultad: &2
Graficos: §2
Originalidad: 82°
Sonido: 89

que actua como arma defensi-
va: el chili o las botellas de su
jugo. Al tomarlo, ademas de re-
cargar la barra de energia,
nuestro cuerpo se recalentara y
cualquier enemigo que se acer-
que morird achicharrado.

El programa cuenta con exce-
lentes graficos, entre los que des-
tacan los fondos de pantalla y
los gigantescos sprites de los
enemigos de final de fase .
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D esde la aparicion, hace ya al-
gunos anos, del conocidisimo
TETRIS, muchos otros juegos han
tratado de imitar su estilo. Sin em-
bargo, sélo algunos de ellos, como
KLAX o COLUMNS, han alcanzado
un éxito similar al de su predecesor.
ZYCONIX es una interesante mez-
cla de todos ellos. La pantalla de
juego se encuentra dispuesta de la
misma forma que en el TETRIS y
nuestro objetivo es similar al del
KLAX: formar lineas horizontales o
en diagonal —las verticales estan
prohibidas— con fichas del mismo
color que descienden hacia noso-

La dnica manera posible de
reducir la altura de los blo-
ques acumulados en la parte
inferior, es formando lineas en
diagonal.

No sodlo es importante saber
colocar bien las piezas, sino
que en los niveles avanzados,
en los que caen varias piezas
a la vez, hay que seleccionar
el mas adecuado.

A examen

ZYCONIX

Tras la estela del Tetris

FICHA TECNICA

Nombre: Zyconix
Fabricante: Accolade
Distribuidor: Erbe
Sistema: PC, Amiga
Género: arcade

5 & A

Sistema estudiado: PC

WTZ =

tros. Naturalmente, hay que evitar
en todo momento que las piezas
acumuladas ocupen toda la pantalla.
Mediante un recuadro que aparece
en el ordenador, podemos capturar
una de las pie-

Con las bolas podremos jugar a una
especie de ARKANOID invertido, uti-
lizando las fichas que caen como
palas para destruir el mayor nimero
de bloques almacenado.
Existen cuatro modalidades distintas
de juego, tanto para uno como para
dos jugadores simultaneos. En la
primera, denominada Jazz, el objeti-
VO es conseguir tantas lineas como
nos sea posible. El modo Lift co-
mienza con una serie de bloques ya
colocados y que debemos eliminar.
En la clasica, la tercera, si coloca-
mos ocho bloques sin hacer ningun
trio de color aparecera una linea in-
destructible en la parte inferior de la
pantalla. Por ultimo, en Blues, si
transcurre demasiado tiempo sin
que hayamos formado ninguna Ii-
nea, el juego terminara. Cuando nos
hayamos convertido en expertos,
podremos incrementar la

zas que es-

dificultad del juego, au-

tén cayendo, ZYCONIX mentando su velocidad o
desplazarla el numero de bloques del
en cualquier o mismo color que hay que
direccion, y | Inferés: 84 alinear para que desapa-
soltarla para L . rezcan.

que caiga so- p'{w',‘”ad' 80 Los graficos son muy sim-
bre las que ya | Graficos: 70 ples, debido a la imposicién
hayamos acu- Originah'dad: 72 de este tipo de programas
mulado en la s gue obliga a limitar el dise-
parte inferior. | Sonido: 78 o a simples figuras geo-
La finalidad es métricas. Por otra parte, si

agrupar lineas
de tres fichas.

Existen, ademas, una fichas
“especiales” que aparece-

ran de vez en cuando. En

primer lugar, estdn los glo-
bos, que destruyen todas
aquellas piezas con el mis-
mo color de la primera que
hayan tocado; también hay
picas, que eliminan toda una
columna. Utiliza con sabiduria

los bloques transparentes que apa-
recen, pues son piezas como-
din que valen por
cualquier color.

se complicase la presenta-
cion en pantalla, la jugabili-
dad se veria reducida. El
sonido es también sencillo,
limitandose a algun que otro
efecto sonoro y a una me-
lodia de fondo
que, si bien ame-
) 4Xp” niza el juego al
principio, se hace
muy repetitiva en
cuanto llevemos ju-
gando unas cuantas
partidas. 4y

TOMAS TEJON
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- A exawmen

DRAGON'’S LAIR IllI: THE
CURSE OF MORDREAD

Trabajo para un héroe

Cuando los ecos de la victoria del caballero Dirk sobre el
brujo Mordroc aun corren de boca en boca por todo el reino,
la hermana del infame hechicero, Mordread, cegada por la
venganza, ha raptado a la esposa del héroe, Daphne.

irk est4 en apuros. El valor del

héroe necesita de tu habilidad y
astucia para adentrarse en otra peli-
grosa empresa y rescatar a su ama-
da princesa.
Tras observar atonitos el secuestro
de Daphne y eliminar a tres molestos
murciélagos, logramos alcanzar a la
bruja antes de que escape en la ma-
quina del tiempo. Nuestro primer
destino se encuentra detras de un
hermoso espejo de pared. Al cruzar-

lo, una extrafa magia nos conducira
al maravilloso mundo de Alicia.
Como en el excelente libro de Lewis
Carrol, seremos agredidos por los
gemelos Tweedle, la reina de cora-
zones -que no deja de gritar:

“que le corten la cabeza’-,
y por los peligrosos
guardas-naipe que
defienden con te-
son a su majes-
tad.
Podremos es-
capar de ellos
a lomos de un
caballo de aje-
drez, que nos
llevara a la
fiesta del Té,
donde tendre-
mos ocasion
de medir
nuestras
fuerzas

Dirk tendra que
viajar a través
del tiempo para
rescatar a su
amada de las
garras de la
despiadada
bruja Mordread.

con el sombrerero loco, el conejo de
Marzo, y un furioso y llameante dra-
gon. Tras un corto, pero no exento
de peligros, vuelo sobre la cabeza
del gigantesco reptil, la maquina del
tiempo nos transporta hasta la casa
de Ludwig van Beethoven, el famoso
compositor. Aqui, ademas de los in-
cesantes ataques de la bruja, tendre-
mos que evitar las acometidas de un
hambriento gato.

La maquina del tiempo nos trasporta
a ahora a los dias en que los piratas
infestaban oceanos y mares. Un ba-
jel corsario es nuestro destino. Tras
descender del mastil rasgando la ve-
la del palo mayor, luchamos contra
peligrosos piratas. Entre tanto, un
gigantesco tiburon intentard devorar-
nos con sus enormes fauces.

Por dltimo, la persecucién de la bruja
nos conduce a la tierra del tiempo. El
mundo de los relojes es un inhdspito
lugar en el cual, tras escalar por un



gran reloj, aparecemos en los apo-
sentos del dios Chronos, amo y se-
for del tiempo, que se manifiesta co-
mo un abuelo de larga barba blanca
y un nifo recién nacido. Tras derro-
tar a Mordread, con la ayuda de
Chronos, regresaremos a nuestra

FICHA TECNICA

Nombre: Dragon’s Lair lll: The

Curse of Mordread
Fabricante: Ready Soft
Distribuidor: Proein S.A.
Sistema: PC, Atari y Amiga
Género: arcade

L =

Sistema estudiado: PC

No es bueno pensar
mucho en el amor, a

! veces produce

quebraderos de cabeza.

Dirk tiene todos los

sintomas de estar pasando

por uno de ellos.

tierra en compafiia de la querida
Daphne.

Aspectos técnicos

El programa, a pesar de no contar,
como su hermana mayor, la maquina
recreativa, con el apoyo de la tecno-
logia Laser Disc,
cuenta con unos
graficos de gran
calidad. Estos, gra-

Para no caer en
las fauces del
tiburén hay que
dirigirse
rapidamente
hacia la
izquierda.

El famoso pianista y compositor Ludwig van
Beethoven pone musica a una de las fases del
programa. Te desenvolveras al compas de su

Quinta Sinfonia.

cias a su rico colorido, gran tamafno
y buen diseno, se mueven por la
pantalla como si de una pelicula de
dibujos animados se tratase, en la
que nosotros somos los directores y
los personajes acatan nuestros mo-
vimientos. Su rapidez de ejecucion
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movimientos a 0S que
se consiguen en cada fase,
ya que se repetiran en todas
las partidas. Recuerda que
cada uno de ellos ha de ha-
cerse en el momento justo,
ni antes, ni después, o te lle-
varas una desagradable sor-
presa.

depende de la velocidad del PC en
el que lo carguemos. Se puede ace-
lerar el programa instalando en el ini-
cio una tarjeta grafica de menor re-
solucion.

Las diferentes fases que componen
el juego cuentan con su propia me- -
lodia. Entre todas, destaca la del
nivel protagonizado por Ludwig
van Beethoven, en la que inter-
preta su célebre “Quinta
Sinfonia” en un enorme piano de
cola. Ademds, si se tiene una °
tarjeta de tipo Adlib o Sound
Blaster, se puede disfrutar de so-
nidos digitalizados, como las vo-
ces y los gritos de los diversos per-
sonajes. Si bien los tres nimeros
romanos que acompanan al titulo
del cartucho podrian hacernos su-
poner que se trata de la tercera parte

Super Juegos 132

A exawmen

La dltima etapa transcurre en el mundo
del tiempo. En ella hay que derrotar a Ia
infame bruja con la ayuda del dios

del juego, son ya cuatro las que han
aparecido en el mercado. Sus ante-
riores aventuras son: DRAGON'S
LAIR, DRAGON'S LAIR: ESCAPE
FROM SINGE’S CASTLE y DRA-
GON'S LAIR II: TIME WARP.

Las cuatro epopeyas estan pensa-
das para todo tipo de pu-

blico, gracias a su
facilidad de
manejo,

CURSE OF MORDREAD
Inferes: 84
Dificultad: 56
Graficos: 94
Originalidad: &7
Sonido: 490

DRAGCON'S LAIR Ill: THE

Chronos, senor del tiempo.

a los buenos gréficos y al sonido
que los acompanan. Pese a todo,
sélo le sacaran rendimiento aquellas
personas que acepten el hecho de
que no se trata de un frenético arca-
de, ya que Unicamente se pueden
ejecutar cinco o seis movimientos
por fase. Su filosofia huye de la ra-
pidez y se convierte en un desafio
de precision. Ay

§

«a-‘_ ANTONIO GREPPI
[




ATARI

TORTUGAS
NINJA I

EPIC T

INDIANA JONES
AND THE FATE... =
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DRAGON'S FURY
MEGADRIVE

El sueno de todo aficionado a los
pinball: teclea DIBW3NVJKS5 en la
opcion de password y obtendréas
99 bolas.

GARGOYI.E'S QUES’I‘
GAME BOY

Con este password avanzaras unas cuantas fases:
X7SC-E66S

DRAGON'S
LAIR
NES

Teclea IEHSGGAA para llegar
al ultimo nivel directamente.

LOTUS 2
AMIGA

Estas son algunas de las claves parg_ este gran
juego de coches: : e
TWILIGHT

PEA SOUP

THE SKIDS

PEACHES

ALIEN STORM
AMIGA

Para pasar de nivel prueba a pulsar la tecla F.
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CD-1
Mucho més que una consola

Ocupa lo mismo que cualquier elemento de una cadena
de sonido, pero puede trasladarte en el tiempo y en el
espacio solo con apretar un botén. Es capaz de reproducir
CD de audio con la maxima calidad y no por ello deja de
ser el profesor de idiomas mas versatil del mundo.

Se trata del CD-l, que se presenta sentado al mercado un adelanto
como el resultado de una laborio- de lo que seran las consolas del
sa investigacién realizada por afio 2000. Tanto por su versatilidad
Philips y apoyada por los fabricantes como por las posibilidades que
de productos electrénicos mas im- ofrece, este lector de CD-ROM, to-
portantes del mundo. talmente compatible con discos
Con el CD-l, la multinacional ha pre- compactos tanto en formato de 3
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Gracias a la investigacion conjunta
entre Philips y Kodak, se pueden
plasmar hasta cien fotos emun
disco optico por el mismo precio
de un revelado estzindar,

Treasieres of the
Smlthsonian

HILIDS

S ingl) co-

7 = Mo de 5 pulgadas (albu-
8 mes), se presenta como al-
go completamente diferente a lo

que existe en la actualidad. Ademas
de mostrar imagenes de CD
Graphics, reproduce sus propias fo-
tografias mediante el uso de CD-
Photo, gracias a un acuerdo con la
firma Kodak.

Lo més sencillo

El reproductor se controla de
una forma tan simple que in-
cluso un nifio de corta edad
puede iniciarse como usuario.
Solo hay que conectar el
equipo al televisor. Su mando
a distancia, Thumbstic, que
funciona mediante rayos in-
frarrojos y cuyo disefio es el
resultado de concienzudos
estudios ergonémicos, tra-
baja en combinacién con la
informacién visual que apa-
rece en pantalla para redu-
cir la funcién del usuario a
una sencilla seleccion de
sus preferencias el CD-I

Tus fotos en disco

Una de las posibilidades mas originales que
presenta el lector de Philips es el CD-Photo.
El laboratorio grabara las iméagenes de
cualquier carrete en un CD-ROM, que
podra almacenar hasta un total de 100
para que, posteriormente, puedan ser
visualizadas en pantalla con una extraordinaria
calidad o reproducidas en papel. Gracias a este
soporte, las imégenes no envejecen, se archi-
van facilmente y estén disponibles en cualquier
momento. Ademads, su coste no es mucho
mas elevado que el de un revelado normal.
Al introducir un disco con fotos, el reproduc-
tor presentard un muestreo de todas las
imagenes que contiene. Sélo tendremos
que seleccionar una y la visionaremos a

toda pantalla con posibilidad de edicién:
aplicar un zoom sobre una parte del
original previamente seleccionado, ro-

tarlo, delimitar encuadre o determi-

nar el orden de aparicion.

AT hace lo demas. &
Esta sencillez es posi- ;
ble gracias USER SHELL, un
programa que presenta una serie de
datos en el monitor y ofrece una
completisima serie de funciones, asi
Ccomo una guia que ayuda a seleccio-
narlas. Se puede elegir el idioma de
trabajo, acceder a la memoria para
obtener informacién sobre el progra-
mas y titulos o la pantalla de
Preferencia Personal: Auto Shuffle,
Auto FTS, display hora/fecha, Scan
Time y repeat (pista o disco).

Pero lo que hace realmente especial
al CD-l es su gran capacidad de inte-
ractividad. En cualquier momento se
puede avanzar, preguntar, retroceder
0, incluso, personalizar el funciona-
miento del programa en uso.

en pantalla

cualquier funcién
desde el mando
a distancia

Juegos, cursos viajes

Aparte de los juegos, el software pa-
ra CD-l se podria dividir en progra-
mas culturales, de educacién o musi-
cales. Entre el amplio parque de
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posibilidades, que ya esta disponible
en el mercado, podemos elegir des-
de un completisimo curso de fotogra-
fia que permite realizar practicas to-
talmente reales sin movernos de
nuestro televisor, hasta ver los resul-
tados de las fotos sin comprar un so-
lo carrete. Cantar los temas mas po-
pulares del momento acompafnados
por su musica y siguiendo la letra
que aparece en pantalla lo puede ha-
cer cualquiera. Los mas pequefos
pueden crear sus propios cuentos.
Confeccionar el guién, elegir los per-
sonajes e incluso los paisajes y colo-
res, se logra, simplemente, con
apuntar y pulsar.

Asistir a clase de guitarra, de forma
interactiva, tampoco presenta proble-
mas, porque el programa se adapta
a cualquier clase y nivel de conoci-
mientos, ya sean de jazz, rock o cla-
sica, gracias a la documentacion adi-

Escuchar un
concierto, viajar o introducirte en un
juego no tiene secretos para el CD-1.

cional que facilita mediante visitas a
museos, bibliotecas e incluso a tien-
das de guitarras para elegir la mejor
y dar un concierto en nuestro propio
televisor.

Un adelanto del futuro

El pasado afio ya pudimos observar cudles son los
derroteros por los que el mundo informatico se va a
encaminar. Los soportes 6pticos tipo CD se configu-
ran como un futuro enriquecedor e inevitable para el
sector que nos ocupa. Tanto para PC como para las
consolas, este sistema se hace imprescindible.

El ultimo acontecimiento dentro del mundo del CD ha
sido el lanzamiento por parte de la multinacional
Philips del CD-l ( Compact Disc Interactivo). En prin-
cipio, las posibilidades de este novedoso soporte son
infinitas, aunque, especialmente indicadas para la en-
sefanza y el ocio. En un pequeno y manejable disco

PHILIPS

se pueden almacenar desde un curso de fotografia
hasta el mas clasico programa de ajedrez y, como no,
revolucionarios juegos basados en dibujos animados.
En poco tiempo, el CD-l se hara indispensable en los
hogares, pero sobre todo en escuelas, donde, muy
probablemente, se adoptara como un método més pa-
ra la ensefianza. Pero las posibilidades de este siste-
ma no se quedan aqui, ya que el tiempo y sus natura-
les ventajas conseguiran hacer del CD-l un soporte
universal. &y

CARLOS YUSTE




Las posibilidades
de conectar
periféricos a
este singular
lector de
CD-ROM
comprenden
desde su mando
a distancia por
infrarrojos

hasta los mas
variados ratones
e incluso
teclado.

La combinacion

distancia y Ia

informacion que
aparece en
pantalla hacen
posible que el

equipo pueda
ser usado

El tiempo no supone ninguna barrera
para el CD-l. Podemos retroceder
500 afios en la historia para visitar la
Florencia de los Médicis y entrar en
los. estudios de Miguel Angel o
Leonardo De Vinci acompanados de
sonido digitalizado, mientras perma-
necemos comodamente sentados en
el salén de nuestra casa.

El CD-l se comporta también como
un reproductor de discos de audio
que integra los ultimos avances co-
mo cambio y salto de pista, progra-
macion ordenada o aleatoria median-
te memoria, pausa y busqueda; asi
como una completa informacién mo-
nitorizada mediante tubo fluorescen-
te. Todas las funciones pueden ser
accionadas de forma interactiva des-
de el mando a distancia y visualiza-
das en la pantalla del televisor, que
tambien reproducira el sonido digital

incluso por los
mds pequerios.

programas
culturales, de
educacion y
musicales

con calidad estéreo. No obstante, es
recomendable conectar la salida de
audio del equipo al amplificador de
nuestra cadena hi-fi para obtener
una mejor reproduccion.

Universalidad
Todos los fabricantes de CD-l se han

puesto de acuerdo para que los inter-
faces estandar se conecten al equipo

entre el mando a

~LTE e
Gt s

mediante un criterio Gnico y se

adapten a las caracteristicas especi-
ficas de cada producto por su resolu-
cion, velocidad y rendimiento.

_Existen diversos tipos de mandos

ademas del estandar, como el
ROLLER CONTROLLER, que ha si-
do pensado especialmente para ni-
nos y posee una rotacién suave y
exacta. Gracias a su gran bola movil
Yy sus interruptores de colores, pue-
den usarlo incluso nifos de 2 afios.
Por su parte, El ratén por cable esta
recomendado para trabajos de des-
pacho en general y, sobre todo, para
programas informativos y educativos,
que obligan a efectuar muchas selec-
ciones; trabajo que serd mas facil y
preciso gracias a su bola revestida
de goma silicona. Con la estandari-
zacion de las entradas para interfa-
ces se consigue que el CD-1 admita
numerosos periféricos y teclados As

ALONSO DE VIANA-CARDENAS
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o Juega y

SUPER BAT

aprende

Un murciélago sabihondo

Los programas informaticos de educacion adquieren mayor interés cada dia aunque,
de momento, tienen menos incidencia de la esperada en nuestro pais. Swissoft goza
de una amplia gama de productos dirigidos principalmente a los pequefos de edades
comprendidas entre 3 y 7 aios. La linea que presenta esta firma puede resultar muy
interesante para padres y educadores. Entre otras virtudes, ofrece la posibilidad de
desarrollar las labores de ensefianza en un estrecho contacto con el nifio.

super Bat, una mas-
cota regordeta de £\
cola inquieta y rostro
simpatico, da nombre a
los programas de
Swissoft, en los que pri-
ma la ldgica y la bus-
queda del desarrollo de
la facilidad del pensa-
miento. En total, son
quince productos de
software didactico que
estimulan el aprendizaje
mediante el entreteni-
miento ladico y que
pueden ser Utiles para niflos com-
prendidos en
una franja de
edad que va
desde los tres
afnos hasta
épocas ju-
veniles. El
programa es-
timula al
usuario y ani-
ma con frases
que se refieren
al buen hacer de
quienes lo utilizan.

Los mas pequenos
pueden introducir-
se con JUEGOS
HECHOS PARA
PENSAR

Puzzles 1
A

Laberintos

Nivel 1
Nivel 2

Puzzles 2

ST
e
e

Aprieta para pedir Ayuda,
para salir del programa.

Desde la primera pantalla se pueden
elegir tipos y opciones de laberintos y
puzzles, segtin la edad y el desarrollo.

—de 3 a 7 afnos—, referidos funda-
mentalmente a pruebas de encaje,
puzzles y laberintos. Existen varios
niveles de dificultad, segin la edad
del usuario, que ofrecen

CIONES” -de 3 a 5 afios- estimula la
memoria y la orientacion espacial
por medio de ilustraciones, voces
humanas y animacién. Los nifios
aprenden a distinguir entre arriba y
abajo, izquierda y derecha, delante y
detras, o dentro y fuera.

LA ISLA DE LOS NUMEROS -de 3 a
6 afnos- combina la aventura y los
efectos sonoros para que identifi-
qguen los numeros y se adentren en
la teoria de conjuntos.

Los JUEGOS DE MEMORIA -de 4 a
9 anos- estimulan el intelecto valién-
dose de una nave espacial que de-
sarrollar la razon y la memoria.

Después de la lectura

Las primeras operaciones matemati-
cas llegan con un programa adictivo
y de gran interés, AVENTURA EN
EL CASTILLO -de 6 a 8 afos-. Las
sumas, restas vy ejercicios

desde grandes piezas o
cercados de facil solucién
hasta pantallas en blanco
0 recorridos muy sinuo-
sos. JUGANDO EN “LA
TIERRA DE LAS DIREC-

Estamos en una opcion
sencilla: hay que
completar el dibujo

de la pantalla con
rectangulos que aparecen
de manera sucesiva.

Usa las teclas
Para recibir una

o el ratdn
ta gprieta la teclao




También

pr‘fetc la :
la tecla

los laberintos van
ganando en complejidad. Desde
salidas casi directas a complicados itinerarios.

Completa figuras: elementos simétricos o
fragmentos de poligonos, cualquier cosa es vilida
para que los chavales estimulen su Iogica.

hacen pasar al usuario por las distin-
tas estancias de un castillo como si
del mismisimo Mickey Mouse en
CASTLE OF ILUSION se tratara.

A partir de siete afios , se puede re-
currir a BATALLA EN EL ESPACIO

nador

stos programas
| ejo, elementalidad vy |
en cualesquiera de sus acciones.
En definitiva, se trata de una linea
didactica con la que se aprende o
se refuerzan los conocimientos ad-
quiridos en el colegio de forma
amena y, en la mayoria de los ca-
S0s, apasionante.
Cualquier producto de SUPER BAT
Se puede manejar con teclado o ra-
ton. Sus mejoras son sensibles con
una tarjeta VGA vy tarjeta de sonido,
con la que se puede digitalizar la
voz humana en muchos de sus pro-

gramas. Se requieren 640K en caso de disponer del modo VGA y
512K sin la tarjeta de 256 colores. Tampoco necesita disco duro, aun-
que es facilmente instalable como opcién.

, disefnados a la medida de los ninos:
6gica

—hasta los diez- y a VIAJE A TRA-
VES DEL UNIVERSO —de 7 en ade-
lante—. Con la primera, a través de
una batalla estelar, se ejercita la mul-
tiplicacion y la divisién, mientras que
el segundo, mas didactico, ofrece

es un tutorial,
educacion de los mas

ra entretenerlos y quitar-
plicada la utilizacién de

para pedir Ayuda,
Dara salir.

mrrmecas

nociones elementales de astrono-
mia, asi como los fundamentos del
universo. Otro programa, LA AVEN-
TURA DEL ORDENADOR -de 7 en
adelante- introduce a su usuario en
el mundo de la informatica. Describe
las partes mas importantes de un or-
denador y llega hasta las nociones
mas elementales del DOS.
A partir de aqui, los programas se
complican o se hacen mas adultos:
CARRERA DE OBSTACULOS -de 9
a 12- penetra en los quebrados: DE-
SAFIOS -de 9 a 12- combina series
con analogias y comparaciones, asi
como formas y preguntas de I6-
gica; mientras, ELECTRONI-
CA y LOS PRINCIPIOS DE
LA PROGRAMACION -de 10
en adelante-, sirven de guia
para entrar con pie firme en
ambos campos.
Hay otros programas que no
tienen edad, e incluso los
adultos pueden encontrar en
ellos diversion y aprendizaje.
HOME AND FAMILY marca
los principios de la lengua de
Shakespeare y EL CUERPO
HUMANO describe con minu-
ciosidad la compleja maquina que
conforma cualquier ser humano. '™

M. BARRERO
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o MAS EMOCION EN EL S

4
2%
v uestro programa favorito de Antena 3
sigue su marcha imparable. Durante
toda la semana —diariamente con el micro b
informativo y los viernes con el programa
especial— llega a vosotros el Super Juego,
cargado de informacion y novedades sobre
el mundo de las consolas.
Y, naturalmente, los colegios ganadores se
siguen sumando a este derroche de premios
y diversion. En la clasificacion, hasta el mo-
mento, se han producido algunos cambios.
Encabezan la lista de campeones el
Inmaculada Corazén de Maria, de Valencia y
el Colegio Internacional Lope de Vega, de
Benidorm, ambos con 300 puntos. A continua-
cion les siguen, con 280 puntos, el colegio
Joaquin Maria Lopez, de Alicante y el Astrana
Marin, de Cuenca. Asi pues, la final de esta

El cyborg replicante trigital
LAS PANTA Ixma-L surca los aires del
plato de grabacion del
Superjuego.




UPERJUEGO DE ANTENA

fase, que no anda muy lejos ya, se

promete renida y llena de emocion,

por lo que es imprescindible que °
todos los concursantes del progra-
ma afinen sus muchas habilidades
consoleras.

- Otro colegio se ha sumado a la
lista de los acertantes de la
Superpregunta, cuyo premio es
un millén de pesetas en material
escolar. Se trata del Infantas
Elena y Cristina, de San
Sebastian de los Reyes, que
gracias a su respuesta ha obte-
nido tan jugosa recompensa.

Por supuesto, continga tam-

bién el concurso especial para los
consoleros que juegan desde sus casas, “Adivina a
qué jugamos”. Ya sabes que si descubres a qué vi-
deojuego pertenece la pantalla oculta, debes llamar
al teléfono (91)586-99-92, y dar la respuesta.
Nosotros, desde estas paginas, como siempre, te
ofrecemos la quinta pantalla para ayudarte a re-
solver el misterio.

" Una de las profesoras
del colegio
j? Inmaculado Corazon

. > : di ia de Valencia
No pierdas de vista Antena 3, ni a o N iagich

Di I L: te t ; s : se animé a probar la
l;ana e xmﬁ- : te traeran mu- — R o it
Chp i puphdsisopre. L - | durante la grabacién |

sas desde su telestacion, junto a Super Joy y f
5 2 | del A
Mix, nuestras mascotas. ™y ey o D gma

Semana del 15 al 21

Semana del 22 al 28
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propia piel/ }as ayenturas mas  ‘w. * EN
mtes. Dos de\ Ios ds carismaticos ‘
rotggonistas de los cartut:hos Spiderman

rmén, jumo a unaI de las ratoncitas,

{ [swgi en un mundo de dtversmn sin limite. !
dlefra 0s qjds, utiliza la imagipacién y glige $

zbdlsfraz mas aproplado a tus gustos
hsoleros. .
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HOROSCOPO

Atraviesas un mo-
mento dificil a ni-
vel sentimental que terminara con
‘el mes. Pronto tendras una sor-
presa que te llenara de alegria e

Impide que la pe-
reza se apodere
de ti, porque te ocasionara pro-
blemas a corto plazo. Buen mo-
mento para intentar alcanzar nue-

‘vas metas. Recibiras n'oti_cias de

'_:llusmnes en ei P ano laboral

@
@
@D
@
®&
<
&
@
@
@
L
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s 3 . 2
¢ Como llamaron al Sol los primeros astronau
tas que llegaron a la Luna?

¢Cudl fue el pintor que hizo gala de una
Epoca Azul?

¢ Qué batalla de la Reconquista fue mas deci- |
siva en el afo 12127

¢ Qué drbitro mundialista espafiol se retiré en
diciembre de 19927

;Cudl es el nombre de Macaulay Culkin en
las dos partes de Solo en casa?

¢Con qué color de camisetas juega el equipo
de Espaiia en el Euro Football Champ de
Super Nmtendo"

;Qué bebida alcohdlica lleva un café irlan®
dés?

¢ Cuéntos baritonos cantan un aria?
¢ C6mo se llama el servicio secreto israeli?

¢Quién fue el primer futbolista holandés que
ganod una Bota de Oro?

£ Qué grupo lanzé Un gallego a la Luna?
¢ Ademas del latigo y la pistola, con qué pue-

de Indiana Jones abatir a sus enemigos en su
Gltima aventura en el sistema Sega?

Después de la
marcha que has
llevado durante los ultimos dias te
encontraras algo solo. No debes

- meterte entre cuatro paredes por-

que corres el riesgo de depnmlr-

La K
Violeta

Luis Il de Baviera

‘e

Juegos

George Foreman
Alien 3

La Atlantida

En América
Al neogético
En Washington

En Dallas
Neo-Tokyo

Un mono.

Poco a poco se re-
solveran los proble-
mas familiares que tanto te an-
gustian. Tu estado fisico depen-
de del control que tengas sobte
te.

edad y t:po de
consola u ordenador
que tienes. Envialas
a SUPER JUEGOS.
C/ O’Donnell 12, 1.2
izquierda. 28009
Madrid. Escribe en
una esquina del
sobre la palabra
“TRIVIAL”. i
Entre todos los
acertantes se
sortearan diez
suscripciones.
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