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HITS 134

Los juegos mas vendidos, aquellos cartuchos que han
sido el objeto de vuestra devocion, conforman la lista de
los superventas.

CONSEJOS Y TRUCOS 136

Si quieres disfrutar ain mas con el
STREET FIGHTER lI; rescatar a
Ophelia en el CHUK ROCK; llegar
mas lejos en el SPANKY'S
QUEST; y obtener ventajas en
algunos otros juegos, no te
pierdas los infalibles consejos de
Super Joy.

MIX MENSAIJES 138

Lo veniamos anunciando desde hace un par de meses.
Queriamos saber si os interesaba la creacion de una
seccion para que pudieseis intercambiar entre vosotros
juegos, periféricos y todo aquello que creais oportuno.
Aqui esta la respuesta.

(o] [] 140

MARTIN BREST, director, entre otras
peliculas, de las conocidas
Superdetective en Hollywood y Huida
a medianoche, comparte con los
lectores de SUPER JUEGOS, los
entresijos de su ultimo y mejor
largometraje: Esencia de mujer,
protagonizada por Al Pacino.

TELEVISION 144

La estacion sideral de Antena 3, capitaneada por Ixma-
L —el cyborg replicante trigital- y Diana —la humana mas
marchosa—, te espera todos los sabados en la pequena
pantalla con multitud de sorpresas, trucos y concursos.

_MAPA DE LOS | /

A
La fase principales de M m‘
este fantastico cartucho 23
para Mega Drive. :

EDITORIAL

Hazaias imposibles

Los videojuegos han evolucionado durante
los ultimos afhos y, ahora, presentan un nivel
de jugabilidad y también unas complicacio-
nes que sorprenden y atraen. En su lucha
por conseguir programas mas completos,
han mejorado los graficos, el sonido, y tam-
bién el nivel de aventura. Todo ello ha de-
sembocado en una consecuencia légica: ca-
da mes, los juegos son mas dificiles de
completar y, especialmente, en los progra-
mas de arcade, salir con vida del lance es
poco menos que milagroso.

Si tomamos como ejemplo juegos tan atrac-
tivos como el TINY TOON ADVENTURES o
el STARWING, veremos que la afirmacion
anterior es tan valida para los cartuchos de
plataformas como para los de accion. En el
primero, llegan a coexistir en la Mega Drive
tantos adversarios en la misma pantalla,
que solo la extremada habilidad, o la pa-
ciencia combinada con la constancia, pue-
den sernos utiles. En el segundo, al igual
que en el DESERT STRIKE —ambos para
Super Nintendo—, salir airoso del fuego ene-
migo, 0 manejar con acierto aviones y heli-
copteros, puede hacer que dudemos de los
grandes ases de las hazanas bélicas.

En este contexto, cada vez toman mas im-
portancia los trucos, las ayudas extra, o los
ingenios disefiados para conseguir vidas in-
finitas o invulnerabilidad constante. Es evi-
dente que cada uno de nosotros tiene mas
facilidad para un género que para otro vy,
dentro de él, unos cartuchos siempre nos
pareceran mas faciles. De tomas maneras,
Si queremos ganar siempre, podemos olvi-
darnos de las reglas del juego porque los
programas nos plantean tantas dificultades
crecientes, que dentro de poco tlempo se

nos antojaran casi KXO
imposibles. S&P@;_j



| Para que
| veas

a pequena pantalla de la consola
u portatil Game Boy de Nintendo

it ya no presenta ningun problema,
gracias a esta potente lente gue
duplicara el escenario de tus aventuras.
Ademas, incorpora autoiluminacion
mediante pilas, para que ni la oscuridad

pueda esconder a tus peores

enemigos. El accesorio se ancla

facilmente, a presion, en la parte

superior de la consola.

1

b

NOVEDADES
INFORMATICAS

Pegueheo

e qué nos vale transportar

D nuestra consola NES de
Nintendo si no hacemos

lo mismo con los juegos. Nuby nos

soluciona el problema con esta bolsa S g = 5o

disefhada para transportar hasta ocho R —
cartuchos. Una vez vacio, se puede BR i T N e
plegar y guardar en cualquier sitio.

Super Juegos 6




recisamente por la
D facilidad con que se
transporta, la pequefna
portatil de Nintendo esta
expuesta a recibir muchos
golpes y caidas que
pueden llegar a
estropearla
irreversiblemente.
Pero ahora, con esta
funda que posibilita
el acceso a todos
los mandos y
controles, no sélo
se cuidara mejor
Su aspecto exterior,
sino que, ademas,

protegera al equipo de los accidentes
que pudiera sufrir.

Un montén
de venfajas

/ ograr vidas infinitas, energia
. E ilimitada, potencia a tope o
‘ fuel y armamento extra son,
' entre otras, algunas de las ventajas
- que ofrece el cartucho ACTION
. REPLAY, ahora disponible
también para la consola Game
Boy de Nintendo. Es muy
facil de usar; sélo tendras
que introducir el codigo
para el juego que estas
utilizando y preparate para
alcanzar niveles de los que

L O ni siquiera tenias noticias de
su existencia.

“Kick off para
Mega Drive

‘ s Gold no podia resistirse
m sin sacar al mercado la
i _version del SUPER KICK
OFF para la consola de 16 bits
Mega Drive de Sega. Ademas de
mantener toda su jugabilidad, este
programa ofrece un montén de
nuevas posibilidades, ya que, aparte
de poder competir amistosamente
contra cualquier equipo de Europa,
puedes combinar la velocidad de los
jugadores con su respiracion y
efectuar, tanto el regate como el tiro
a gol, bajo determinadas
condiciones meteoroldgicas.

- Control a
distancia

! iagnosticar, controlar
‘ E un PC a distancia,
tutorar una aplicacion y
resolver cualquier tipo de
incidencia en la ejecucion de
un programa, son algunos de
los objetivos de KX-MASTER.
Se trata de un software de
telemantenimiento que permite
controlar un PC, mediante
modem, desde cualquier parte
del mundo en que nos
encontremos. Ademas, incorpora la
salvaguarda grafica de pantallas.




_alienigenas
Defiendé el m

.-




o
iNo hay marciafioniiese

y extranos seres pretenden com

"s""de pacotilla.
fue combatir, fabricando

| Disponib‘ie t;miJién ;:n R}I;é; i)vrive.
e~

]
17 1S




ERp———T

a—————

S——
AN A P

S WA



Iravesura

Dice su biografia que “estan algo locos
y estudian muy poco”. Son los Tiny
Toon, con su lider Buster Bunny a la
cabeza. Se corresponde, en la plenitud
de su infancia, con el adulto Bugs
Bunny. Tiene muchos amigos, pero
también un implacable y envidioso
adversario, Max Montana, y una pesada
enamoradiza, Elvira, que persigue a
nuestro astro por tierra, mar y aire.
En esta aventura, el enfrentamicnig
entre el perverso Montana y el avido
~ comedor de zanafiorias estd s abierto
que nunca. En-su-lucha %pmartlcula:,,.sg
veran las caras en varlopl“ﬁtUS’M
escenarios.que.van desde el boSqUE.....mw
a un mundo cibernético,
pasando por un complejo
barco-y-pantallas*defaego, =i
agua y hielo. El'resultados.un......___
excelente programa de

"""""“\I

o B o IR Aot s

e, 3
T *Muﬂ

",
., plataformas.
A st T A W 535t A A R AN AT S 35 A ST T R U i\ e o o e o
R B
e~ S TDEr Juegos

JETBSE TR SN R

o
e



B uster necesitara toda la suerte
gue acompaia a los Bunny, asi
como su extraordinaria facilidad en el
salto y su inteligencia innata, para
salir airoso de un complicado lance.
Max Montana ha dispuesto una serie
de intrincadas trampas en diversos
escenarios. Algunas provocadas, y
otras, simplemente, naturales, para
dificultar en lo posible que Buster lle-
gue a un final feliz.
En cada uno de los niveles, nuestro
pequefio héroe debe encontrar a Go-
go Dodo y solo asi habra superado la
fase. Casi siempre tendra que reco-
ger todas las zanahorias posibles
porque, cada 50, dispondra de una
ayuda especial: simplemente, apre-
tando el boton A del mando del con-
trol, apareceran Bipi o Cordelin para
eliminar todos los enemigos que, en
ese momento, se encuentren en la
pantalla. Esta opcion no es acumula-
ble de fase en fase.
La diferencia de niveles o escenarios
viene marcada por los seis jefes que
preceden al enfrentamiento final en-
tre Buster y Max. Para vencerlos,
hay que golpearles cinco veces en la
cabeza, con el inconveniente afadi-
do de algin que otro malvado perso-
naje que dificulta la operacién; bien
por medio de una aspiradora, un mo-
lino de agua o una corriente de fue-
go. Buster salta, se agacha y aprove-
cha cualquier plataforma para avan-
zar. Sus orejas se acomodan a
la accién que ejecute en ca-
da momento, y sus
muecas bien me-
recen perder
unos cuan-
tos segun-
dos para ob-
servar-
las. Si
estéas in-
deciso, y
dejas a
tu héroe inmovil
durante algun
tiempo, sélo
conseguiras
que se duer-
ma. Se acurru-

Dizzy

El pequefio diablo de Taz-
mania, esta un poco pasado
de rosca y sus reacciones
son imprevisibles al término
de la primera fase. Se enro-
lla para hacer el tornado y
nos molesta con sus pin-
chos. Mantente alejado de él
y no te llevaras sorpresas
desagradables.




Meax Montana
Al final, el rebelde Montana se robotiza.
Necesitaras el doble de golpes para elimi-
narle. Una buena tactica: cuando le alcan-
ces, corre al otro lado de la pantalla y sal-
ta en cuanto se halla reconstruido.

cara ligeramente y las “Z” que co-
menzaran a rodear su cabeza te in-
dicaran que ha quedado sumido en
un profundo suefio. Al fin y al cabo,
una cabezadita no le viene mal a na-
die, sobre todo si tiene que cumplir
una misién tan complicada como la
que tiene ante él Buster.

Al abordaje

El bosque y el agua son los primeros
escenarios. Hay de todo: pantallas
secretas, monstruos de diverso cali-
bre y, sobre todo, una dosis segura
de emocion y entretenimiento. Los
cuatro primeros niveles desembocan
en un barco anclado en medio del
mapa del juego. Solo la imaginacion
y la destreza podran librarte de sus
muchos peligros.

En cada pantalla existen ayudas su-
ficientes como para que se pueda
superar con garantias; aunque las
vidas extra, los incrementos de ener-
gia, o la invulnerabilidad, suelen es-
tar en lugares de acceso complicado
y apartados del itinerario principal.
Aprovecha tu capacidad de salto e
inténtalo cuantas veces sea necesa-
rio, utilizando los passwords y las fa-
cilidades que el programa ofrece
para continuar.




@ Las placas “off” muestran
las plataformas ocultas.
@ Corazones aparentemente
inaccesibles, proporcionan, al
final del nivel, sobrepasado
| Gogo Dodo, la diana Warner
. con una pantalla de Bonos.

@ Buster debera agacharse
para superar pasadizos
angostos.

@ El robot con cabeza
que te persigue, puede
) elevarte una vez
qgue hayas saltado

., sobre él.

Después del barco, cen-
tro neuralgico del juego,
llegara el primer enfren-
tamiento  con ;

dora— para enfrentarte a
tres niveles que no tienen
'\ nada que ver con lo visto.

Montana. Primero |
accederemos a su

Sy ; ~ Los graficos y la

/ musica se situan a

Ay

tesoro y, a conti-
nuacién, saldra
del fondo del mar
provisto de una
escafandra, y con
varios pulpos a su
disposicion para
hacernos desistir
de la aventura.

¥ S ' un nivel parejo al
Reune cincuenta deljuego. Los spri-
‘zanahorias y,
cuando lo desees,
tus amigos
acudiran para
salvarte

tes de la Mega
Drive son cada
vez mayores, con
lo que se consigue
mas complicidad
entre los persona-
jes y el jugador. La
musica recuerda

Después de otro
nivel de agua, lle-
gan las fases del
fuego y del hielo.
Si mantienes la calma no se que-
maran tus orejas ni se te helara la
sangre. Finalmente, en el nivel de la
robética, los passwords se acaban.
Siempre empezaras a partir del ulti-
mo jefe —pantalla con hielo y aspira-

los mejores mo-

mentos del mundo

de la animacion

Warner, con varias

melodias que pueden seleccionar-
se en el menu de opciones.

El momento final

Un detalle importante y novedoso,
gue dificultara ain mas nuestra ta-
rea, es que no existen passwords




para las fases del dltimo nivel. Si tu
intencion es llegar hasta el final, ine-
vitablemente deberas sobrepasar las
cuatro uUltimas pantallas después de
teclear: JUBB-TZBW-ZKBB-TZBW-
ZGTN. Si te quieres detener en el ni-
vel del barco, escribe: JIBB-TZBB-
DDBB-TZBB-DDRY. En ambos ca-
sos, no podia ser de otro modo, el
enemigo final sera el inefa-
ble Max Montana.
En la pendltima panta-
lla, tras efectuar dos
saltos dobles, encontra-
ras varias puertas. Ten-
dras que andar con
\pies de plomo, ya
que dos de ellas
permiten
gue avan-
ces en el
juego; pero
el resto te de-
volveran, inevitable-
mente, al ini-

T —

Buster es capaz
de llegar a las
estrellas. En la
fase del hielo,
aprovecha el
cafnon, pero no
te entretengas
en mirar el
paisaje, porque
aderechay a
izquierda las
ventajas son
importantes.

cio de la fase. Sdlo las del centro en
cada grupo de tres son las buenas.
Con anterioridad, debes avanzar a la
derecha hasta la pendltima pantalla
para iniciar la ascension

Elvira y Max Montana aparecen al fi-
nal del juego. La primera te persigue
y deberas aprenderte de memoria
los saltos que debes efectuar para
dejarla con la puerta en las narices.
Aprovecha tu agilidad en el retroceso
para esquivar sus arrebatos amoro-
so0s. Max hara que el ultimo enemigo
se convierta en doble tarea. El paso
inicial es liquidar a un gigantestco ro-
bot, cuya cabeza sera sustituida por
la del propio Max cuando creas que
has acabo con él.

Sin duda un espléndido juego que
hace justo honor a la letra de la can-
cion estrella de la serie. Con él, te
volveras un poco loco y estudiaras
mas bien poco. Como los mismisi-
mos Tiny Toons. 4

MERCHE GARCIA

o

TINY TOON
ADVENTURES

Inferes: 93
Diversion: 90
Graficos: 91
Originalidad: 89
Sonido:




programa esta comp
cuatro grandes batallas
dwrdldas en dlferentes




entonces el
momento de
destruir los
edificios; pero
v1g|la
&
) | acer de las suyas. Por ultimo, solo queda:
lohes rivales. Observa blen el mapa de

entral energél‘ica
e & Aprommate con cautelaipetque la'base

, . Hydras y dedicate después al edificio principals
Cuando lo cong TR vez i ‘ ‘

i ‘lr %
estaras prepan

arrasar la base por. co
finalizar con éxito la mision.
Destruye ghresto de los edificios
] ara consegwr valiosos puntos
I




Password:

Uirbuen consejo para conseguir el
mayor numero de
puntos paosible:
destruyelos antes
de que el cohete
haya despegado.
Los edificios estan
defendidos por
una ametralladora
que suele estar

e L estratégicamente
tre la comandancna y |lalanzadera de
relampag_gi
significa
soldados

avion, aparecera ante tus OjOS una ]ugosa vida extra.
Raciona bien Ia gasolma o tendras problemas




~enemigos apareceran wﬁ muy malas
_intenciones. La efectrv;_dad es esencial'en esta
mision. Si mueren.mas de cinco prisioneros, habras
fallado. o

Capturar embcqador enemigo
Se trata'de una L T
mision dificil, pero e :
si destruyes el g
radatsituado al
especnalmente dificiles sur las cosas
de destruir. Una vez ‘mejoran. Vuela en
aniquiladas todas las circulos'y destroza | .
defensas, dispara con®  todas las defensas "¢
la ametralladera al. antes de coger al =
= g suelo. Si los impactos  embajador. Vigila®
L ; ‘ - se vuelven de color los edificios destit
[ —— ‘ gris, habras
e g encontrado alguno de
los silos. Es el momento de descargar tus cohetes
antes de que los proyectiles pattan hacia su ebjetivo. : g L # = Aniquila todas las
‘ 4 defensas. incluidos
Rescatar pilotos perdidos en el mar : tresthelicopteros.
Tu mision es destruir las barcas; para ello es pre ' Debes aterrizar
importante dispener de un copiloto diestro, porque e justo en la cruz,
es posible que dispares al lugar equwocado : o para que tu
Despues, salva a tu companero. ' ) e copiloto pueda
‘ - | llevarte al edificio.
Destruir planta energética B | ‘ " Vuelalas puertas,
Igual que enflas misiones anteriores, aunque debajo | e pero ten mucho
de laiplanta'te espera un valiose kit de reparaciones. T cuidado para no
destrozar el autobus y protegelo del constante fuego
Yate del tirano enemigo en su viaje de regreso a casa.
Destruye elihelicoptero y el bareo que se encargan El vehiculo solo se mueve mientras aparece en
dela'seguridad del tirano. Después. dispara al yate pantalla. Una vez que ha llegado al destino; el
hasta que'logres abrir un agujero. En ese momento, copilotogse hara cargo de todo. Por ultimo, no'te
los prisioneros saltaran al agua para que tu los olvides de recoger tambien a los simpaticos chicos
recojas; pero, a causa de su gran numero, debes de la cadena de television EANN.

L ]
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Proteger los ca pos'
Destroza alos ”.
maloes anteside q
hagan danoial
preciado liquide
negro. Entonces,
recoge a los
comandos de la
playa y lléevalos a
la cruz situada en
los campos
petroliferes.

Parar los vertidos de petroleo

El objetive es disparar a tres tuberias que pierden
petroleo. No es muy. dificil, a pesar de que estan
fuertemente defendidas.

Destruir bunkers ’
Vigila a'los tanques enterrades en la
arena. Primero debes disparar al
sueloy, cuando aparezcan,
aniquilalos. Luego tira sebre el
bunker para que los prisioneros
puedan escapar.

Partes de la bomba
llas bombas estan escondidas en

ludades del este. Algunas estan
pobladas por prisioneros. Cuidado
porque, si matas muchos, fallaras la
“mision.
G SV 4

*
"Destruir fabrica de bombas
nucleares
Hay dos estaciones de radar al sur y.
al oeste de |a zona que debes
destruir para facilitar la mision.

- Password:
8RK9RTC

Despues, solo queda destrozar la fabrica; es'una
mision compleja, debido a la gran cantidadide
compania enemiga’que se presenta.

Planta energética ¥
Utiliza la‘tecnica ya recomendada anteriermente:
“nadar y'guardar la ropa’.

Destruir palacio
Es, seguramente; la mision mas compllcada que
hayas visto.fTienes que derrumbar los edificios'y

srecoger a los amigos que estan escondidoes: jSuertels =

Bombardero nuclear

Tu copiloto, que fue capturado enila ultima mision, se

haya dentro del bombardero con el tirano.
Dispara y haz un agujero.en el lateral del

aparato para que puedassalir® Recogelo en el

aire'y vuela el avion.

Ten mucho cuidado con |a artilleria‘enemiga en

ino de regreso a casa.

CARLOS YUST




© 1991 Nintendo. ™ & @ are Trade marks of Nintendo. Star Wars game © 1992 Lucas Arts Entertainment Company.

Super Nintendo presenta .
la conversion mas fantéstica I
de la mejor superproduccién de todos los tlempos =
Super Star Wars. .

+® Con 14 niveles de pelicula que combinan todos los tipos
de juego en un solo cartucho: .
arcade, plataformas, simulador . . .

® Supergraficos en 3D y espectaculares rotaciones en Modo 7,
que te proporcionaran una auténtica sensacién de realidad.

E(’, SUPER
PACK ESTRELLA
: ®Super Stan

® Meni Especial de Programacion, para escuchar toda la banda
sonora de la pelicula en sonido stereo - digital.

® Posibilidad de seleccionar entre los protagonistas: Luke > 4 Wars ® Mario World
Skywalker, Han Solo y Chewbacca. Y como adversario, ' NG ® Consola Super Nintendo
el temible Darth Vader. . " & ®Mando de Control

Y por si todo esto fuera poco, Super Star Wars lo encontraras S .H% Co«ao‘tm W P

ahora, también, junto a Super Mario World y SUPER NINTENDO i ) ® Swcripeion al i

en el SUPER PACK ESTRELLA, con un precno inigualable : / Clule Nintendo

en toda la galaxia.
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S"I'ARW ING
I.a ushmu de

“{a Fbertad en g Iejana
 galaxia, situdda en uno de Ios
extremos del univérso, esta en -

peligro. Andross trata ge - - ",
_construir el mayor imperio de "
0 todos los tiempos, abasede
anexionar por la fuérza,
cualquier plari'e’ta que choque
“con su ambfcmp La-tnica_ -
esperahza que les queda alos °
‘pacificos habitantes dan
Iejano confi il
8.0 ba‘ﬁ ’{"0




. Tus companeros
' te avisaran del’

peligro a través' * .,

* de la radio de la
nave si acecha_

" algun enemigo, d -

si te acergcas®
P. * -
demasiado a ,

¢ . wellos.” »

[ grubo planetario Lylat estd loca-
lizado en el centro de.una lejana -
galaxia. El ataqué del malvado em-"

*++ perador Andress, conocidq-por su .

. qfan en la conquista de planetas pa-*
ra sumarlos: a,sus ya.numerpsas po-
_sesiones, ha side un duro golpe para
. esta pacifica,y tranquna comumdad
2 interplanetaria. ., <% .:e
. Anteel mmmerﬁe peligro que supone
i el expansionismo de Andross, las

Fuerzas- e Defénsa Intereste!ares al

" se encuentran reunidas en el planéta-
Cornperia, han decidido enviar.a la
patrulla Starwing a una mision sufci-
da para déstruir-la ¢odicia’del‘infame
emperador. La esguadrille esta eqnt-
puesta por’ cuatro famosos plIOtOS‘
«{Fox, el zorro; el COnejo Peppy; Fal-
;.co, el haleon; y el s&po Slippyy y sus
umamodernos cazas de* combate ti-

. *po “Irwine”, .que son Capaoes.de. de-
senvolv,erse como,pez en el agya an-
‘te cualquier situacion-de peligro. -

-

R mando del Gomandante Pepper, que

. St

“Tres soluciones

ffas defénder'Comeria de un'a incur-

] ada del emperador compuesta i
~ por grandes destructores'y cruceros
~ de combate. Si superamos esta con-
tienda, nos adentraremos en el pla-

.




neta Venom a través de la base me-
teoro que se encuentra en la atmds-
fera del mismo.

Otra posibilidad es atravesar el in-
héspito paisaje del Sector X para al-
canzar Titania, el reino de la niebla.
En la unién de las dos nebulosas se
encuentra el Sector Y, antesala de la
base enemiga. La tercera y ultima
posibilidad, consiste en atravesar el
cinturon de asteroides para infiltrar-
nos en el acuoso planeta Fortuna,
donde, tras acometer al enemigo, en-
contraremos el Sector Z, una zona
en construccion. El volcanico satélite
Macbeth es el ultimo reto que tene-
mos que afrontar antes de llegar a
Venom.

En ese (ltimo planeta, y una vez que
hemos superado la barrera de misi-

Super Juegos 24

STAI N
-« FOFMATIC

Es util aprender

a volar en =
formacion. Este es el primer
Para ello, es h
conveniente carfucho que
pasar por una C
sesion do incorpora el
crvenamiente revolucionario
escuadrilla. coproce sador

matematico o
chip Super FX

les que nos recibe desde la superfi-
cie del astro, nos
batiremos contra
el tirano Andross
en persona.

La gran batalla 3\

Centenares de naves
y enemigos nos recibi-
ran con sus armas, pa-

ra intentar evitar a toda
costa que nos acerque-
mos a su jefe.

Como ayudas para desa-
fiar el poder de los ad-

versarios, contamos con
nuestro laser, un escudo ener-
gético que se desvanece al recibir



Cuidado con las
trampas que
encontrards en
pasillos y
corredores.

jHola!l, soy Fox, el piloto mas
¥ astutoy el cerebro de la
patrulla. Si quieres ser como Yo,
sigue los siguientes consejos:
Para hacerte con los mandos de la
aeronave, acude a una sesion de
> entrenamiento junto a mis companeros
de escuadrilla; ellos son los mejores
profesores. Aprenderas a usar el
armamento de a bordo, y te adiestraras en
el manejo de la nave y todas sus posibles
prestaciones, lo que te ayudara a volar en
una perfecta formacion de combate.
Cuando sobrevueles a baja altura la
superficie de los planetas, evita situar el
caza de combate perpendicular con
respecto al suelo si no quieres dejarte un
ala durante la proeza.
Podras utilizar el potentisimo disparo phaser si antes optimizas la nave
mediante la incorporacion de dos laser dobles.

Me llamo Peppy y mi habilidad con
el disparo del laser puede sacarte de

mas de un apuro. Atiende a mis ?
recomendaciones: =
Puedes conseguir una vida extra si aciertas f‘}
a los tres triangulos que giran frente a ti en 1

N

algunas fases. Cuando alcances a uno, no
te muevas de esa posicion y dispara 4
repetidamente para dar al resto. ‘
Para comprobar si tu nave pasa con
holgura entre los edificios u otros {
obstaculos, sdlo tendras que
disparar el laser. Si éste pasa, lo
mas probable es que puedas
hacerlo ti también.

Procura no disparar a tus
companeros de combate,
porque haras descender su nivel
de energia. Si solicitan tu ayuda
a través de la radio, derriba la nave
gue les persigue o perderas un
aliado para tu mision.

varios impactos de disparos enemi-
gos, o al chocar con los obstaculos
del camino, y una escasa cantidad
de bombas de protones. La habilidad
del piloto jugara un papel fundamen-
tal: debe ser capaz de volar perpen-
dicular al suelo para pasar entre edi-
ficios y otros peligros. También pode-
mos ejecutar con nuestra nave rapi-
dos giros de 360 grados, muy utiles
para esquivar los disparos enemigos.
Para mejorar el rendimiento del caza,
podemos recoger varios objetos en
el transcurso de las diversas fases:

Las trepidantes
melodias y efectos
sonoros sacan el
maximo partido a
los ocho canales
PCM de la Super
Nintendo

potenciadores de escudo, laser doble
y phasers, invulnerabilidad a los dis-
paros enemigos —no evita la perdida
de energia en los choques—, mas
bombas de protones para ampliar
nuestra escasa reserva, e incluso na-
ves extra, si alcanzamos los tres
triangulos que aparecen girando a
gran velocidad en pantalla durante
ciertas fases.

Accién en tres dimensiones

STARWING combina unos graficos
tridimensionales en movimiento de
gran calidad, realizados a base de la
unién de poligonos rellenos (mere-
cen especial mencion los robots
constructores que aparecen en la su-
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En pantalla

perficie del planeta Corneria y todos
los enemigos de final de fase), con
dibujos de los protagonistas cuando
nos transmiten sus mensajes a tra-
veés de la radio de los cazas. El movi-
miento de las naves y los paisajes es
muy rapido, y la sensacion de pro-
fundidad esta bastante lograda, gra-
cias a un correcto uso de los degra-
dados de los colores de la pantalla.
Estos graficos, y el extraordinario
apoyo que supone la utilizaciéon del
chip Super FX, consiguen dar una
gran sensacion de realidad a todo el
juego. En las fases que transcurren
en la superficie de los planetas, ve-
mos la nave desde una perspectiva

trasera; mientras que en las fases Desde la base

espaciales, ademas, es posible ob- del planeta
servar los objetivos desde un punto Corneria,
de mira situado en la cabina del vehi- de"a‘i’z;zsn gffaf
culo espacial. El apartado sonoro Vot
guarida del
infame
emperador

Andross.

FALCO Y SLIPPY

iQue tal polluelos!. Soy Falco, y este es mi
companero Slippy, el sapo, que nunca te S
dejara solo cuando te agobie el enemigo.
Si €l aporta seguridad, yo rapidez; antes
de que te de tiempo a quejarte, habré
abatido a las naves hostiles. Toma
buena nota:
Reserva las bombas de protones
para utilizarlas contra los
adversarios de final de fase o en
situaciones demasiado apuradas.
No olvides que cuentas con
mandos de aceleracion y freno, que
permitiran a tu caza una mayor
maniobrabilidad a la hora de esquivar
posibles obstaculos.
Céntrate en el enemigo y no desperdicies
el tiempo destruyendo al personal que
aparece en pantalla para distraerte.



REVOLUCION TECNOLOGICA

El secreto de STARWING es el increible chip Super unién de poligonos rellenos.

FX. Este componente, conocido en el mundo de los Estas son algunas de las posibilidades del chip: :
ordenadores como “coprocesador matematico”, fue rotaciones, sombreados, manejo de vectores, §
presentado por Nintendo en agosto de 1992, en el texturas, zooms, degradados y otras utilidades 1
Shoshinkai Show de Tokio, la mayor feria mundial graficas; ademas, acelera la velocidad de la consola. 3
sobre productos de la firma japonesa. El chip acttia La idea de unir un coprocesador a los cartuchos no es
como ayuda de la CPU de la consola, procesando a nueva, ya que SUPER MARIO KART y PILOTWINGS
alta velocidad las complejas imagenes graficas, incluian en su interior el chip DSP, una versién menos

especialmente las de tres dimensiones, a base de la avanzada del Super FX.

Una vez que
hemos
atravesado el
cordon de
asteroides, nos
adentramos en el
hiperespacio.

culmina el juego de una manera im-
presionante. Cada fase cuenta con
trepidantes melodias orquestales,
ademas de notables efectos sonoros, /
diversas explosiones y logradas vo-
ces digitalizadas; siendo posible es-
cuchar todo a la vez, gracias al uso
simulténeo de los ocho canales
PCM de sonido de la consola
Super Nintendo. En definitiva,
se trata de un extraordinario car-
tucho con el que, gracias a su

RN

originalidad, tanto en lo que se

refiere a sus innovaciones técni-

cas como al desarrollo del juego, STARWING

tienes la posibilidad de revivir desde 34

tu casa la sensacion de encontrarte Inferes: 94

en el interior de una nave de comba- - »

te, desde la que podras participar en 4 AN Diversio n: 92

asombrosas batallas espaciales. %}Z N 5 Gra'ficos: 96

Siempre, claro estd, en pos de una o 7/{} LA o

causa justa. Ay i 0rlgmahdad: 93
ANTONIO GREPPI Sonido: 96
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'CLAVES PARA IDENTIFICACION

VENTA POR CORREO GARANTIZADA. : i _ )
A TODA ESPANA. AMIGA= 4 PC51/4= PC31/2=

EXITOS DE SIEMPRE

CARTUCHOS DE VIDEOJUEGOS
Y ACCESORIOS PARA CONSOLAS.

'GAME BOY, NINTENDO, SUPERNINTENDO
GAME GEAR, MASTER SYSTEM,
MEGADRIVE, TURBOGRAFX (NEC).
Pide el juego que quieras
para tu consola favorita,

el | PREGUNTA POR NUESTROS SUPERPRECIOS.
IRELIUDFI GO (91) 611 65 83

azeByo: gy = ; V.

>r>>p
e
(AN N NNNNN]

>

OPERATON COMBA & @ A Ame
MEDIEVAL WARRIORS & @ 3 X : Ame
SAMURAI ABO® ToP me
FIGHTER COMWAND Am @ / e
BOOM 92 it/ E3. /

ABg

SPECTRUM CASSETTE

AMSTRAD CASSETTE

NICKY BOOM
CHESS PLAYER 2175
1A COIMENA

F-16 COMBAT PLOT
UGH!

BARGON ATIACK
ABANDONED PLACES

COMMODORE 64

i

AHORA PUEDES CONOCER TODA LA
HISTORIA DE TU EQUIPO FAYORITO,
9§ 25 LA MAYOR BASE DE DATOS
9 DESDE 1928 HASTA 1991.

GRANADA
HERCULES
LAS PALMAS




JGRAFICO  ESTA LISTA DE PRECIOS ANULA LAS ANTERIORES
)E FORMATOS EN EXISTENCIA:

D  VGA 256 COLORES = ¢

JUEGOS EDUCA’I‘IVOS

INGLES MULTIPERCEPCIONES

o
PRIMEROS PASOS EN INGLES
(Inglesniveliiciacion]

PAgEO POR HYDE PARK
{Ingls nivel medio inerior

A EN EL PAIS DEL BIG BEN

medio alo}
XFORD

e
(Inglés nivel perfeccionamiento)

{Inglesnivel

ATARI = ¥

e Lo

1350 LOSTRES CERDITOS SE DMERTEN
L0S PEQUENOS CASTORES EN EL BOSUE
1350 PCSOU, CAZADOR DEL TESORO
EPIBlAS(BomoSewmo)
1350 VAMOS A CONTAR Bario Sisa
1350
135

OIS

LAS TORTUGAS NIN.IA (Lo Vueta u’ Mondo)
DESCUBRE 1 (5 a 8 afos

DESCUBRE 2 {6 a 9 afios

DESCUBRE 3 (70 11 aiios

g

SR GOOZE

STAR RAY
HGHWAY PATROL I
SUPERSKI
QUADRALEN A

BRIX 2
STAR BLAZE A

»

o
SEA, SOFT & SUN [Pack}
BARGON ATIACK

POWER PACK [Pack
F- 16 COMBAT PILOT
WORLD CLASS RUGBY

WRECKERS
FASCINATION

Mo
SUPERMAN

RAILY CROSS
BUFALOBILL'S
VULCAN
MANCHESTER UNTED
Loorz

MANCHESTER U. EUROPE
W. CH. SQUASH

o

BEAST BUSTER

JUEGOS DE GUERRA {Pack)
FUTBOL CRAZY

JOHN BARNES FOOTBAll
R-TYPE |

HUNTER GOIF

FACE-OFF

KIULER BALL

FIGHTER MISSION
ROSPECTOR

HATE

LAS VEGAS
FROST BYTE
SPACE STATION
WAR ZONE
5h GEAR

HOTSHOT
FOOTBAL MANAGER
KARTING GRAND PRIX

o
WBAACA

RACADABRA

CHESS CHAMPION 2175
DEUTEROS

SUPERSKI1 1

AGE,

CAPERUCTA ROJA

SEGA MEGADRIVE

PV.P. 30600 PTA.

TURBO
SLOW MOTION (2 VELOCIDADES)

GAME COMMANDER

POP

Sin

UEGO

SUPER NINTE

Versiones para: PC (1
STANDARD (9 PINES} NINTENDO
Y SUPERNINTENDO

LAPRECIOS! POP

PVP. 6.600 PTA.

Una Jnolqncu como la de las méquinas de monedas.
uda, lo més duro Protente del mundo de los joysticks.

INES) MEGA DRIVE

NDO

HAZ TU PEDIDO CON SOLO MOVER UN DEDO

(91) 611 65 83

HORARIO: DE 11 A2YDESA8
RIGUROSO ORDEN DE RECEPCION. OFERTA LIMITADA A EXISTENCIAS,

Ideal para la ejecucién
de golpes adicionales

en Street Fighter Il

)
/PVP 5 600 PTA.

AUTO FUEGO * TURBO FUEGO ¢ SLOW MOTION (2 VELOCIDADES)

*IIIIIIIIlllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

Av. Petrdleo, s/n, nave 10
Pol. Ind. S. José de Valderas

Tel. (91) 611 6583 » Fax (91) 612 26 07
28925 (ALCORCON) MADRID

B N¢DE SOCIO Nuevo[ ]
u NOMBRE EDAD
Tio Tuio Lo B APELIDOS
ﬁﬁ%mNAGER WORLD CUP \L/(v)gﬁglggss e %TAEXI![%] B DIRECCION _
OPERA SLPERSPORTS {ack EXTREME CLASSIC GAMES Pac u POBLACION PROVINCIA
KICK OfF | @ CODIGO POSTAL TELEFONO
ELCUKBRO(F)FDlEI ASEVA B FORMA DE PAGO: CONTRAREEMBOLSO. NO ENVIES DINERO AHORA. SI-IV-3
FOOTBALL MANAGER [ | : TITULO FORMATO [ PRECIO
LUCKY LUKE u
]
]
]
]
]
o GASTOS DE ENVIO 250
]
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Mega Drive: arcade

ROLO TO »
THE RESCUE 0

Canciones infantiles, relatos clasicos y la originalidad de un
juego con mas valores de los que, a simple vista, pudiera
parecer, se unen en este cartucho que no debe pasar
desapercibido. A través de una serie de pantallas que

y las plataformas, obtenemos piezas de un puzzle que
debemos completar para terminar el programa.

T odos conocemos aquella popular son los conejos, las ardil
cancion que evoca al elefante castores y los topos. El pe
que se columpia en la tela de una Rolo, destinado a ser otra ¢
arafia; también sabemos de las victimas, se rebela e inic
aventuras de Dumbo, el primer ele- rescate y, para ello, debe
fante que tuvo la posibilidad de volar pear al perverso McSmile
gracias a sus.grandes orejas. Rolo cada uno de los trozos de
es una combinacién de ambos, con puzzle, para quitarle la llave
retoques inspirados en Indiana Jo- que permite abrir la jaula
nes. Asi, el sombrero que luce, re- donde estan capturados el
cuerda al del héroe de Spielberg; sus resto de los prisioneros.
orejas a las de Dumbo, y su facilidad Para cumplir su misién,
para trepar por los arboles, entra de nuestro elefante esta dota-
lleno en la ortodoxia del liviano pa- do de un salto prodigioso,
quidermo de los versos infantiles. comparado con los de su
El caso es que un malvado con levita especie, y cuenta con di-

y sombrero de copa, ha raptado a los  versas ayudas. Lo mas im-
animales para que se luzcan en su portante es que, en cada
circo y, segun parece, su debilidad una de las fases, libere a
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A Rolo le pueden acompanar

Enla ciudad,
los primeros
enemigos de
nuestro pequeno
elefante son los
tragafuegos.

hasta tres de sus amigos. Tu eliges

la opcion de que le sigan o se
monten sobre su lomo.

todos los ani-

males, para obte-

ner una pieza mas del

mapa final; y que busque

por cada una de las panta-

llas la existencia de otros
fragmentos que, usualmente,
‘suelen estar en lugares eleva-
dos o reconditos. Después,
sta con ir al transportador de
salida para continuar la aventura.

stro mosqueteros

ualquiera de los animales, éstos
uen como si fuesen perritos fal-
S; pero Unicamente en nimero
de/tres como maximo. Pueden cami-
nar tras él, o viajar sobre su lomo, lo
due resulta muy util en caso de agua,

‘precipicios, o muchos otros lugares

donde alguno se nos puede quedar
descolgado. En cualquier momento,

-2 *
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Todos los
enemigos estan
reunidos arriba.

Si Rolo bebe una

gaseosa,
consigue tres
disparos.

ROLO TO THE
RESCUE
Interes:
Diversion:
} Grificos:
| Originalidad: #§2
W Sonido: 497

h Trampas y frompas

podemos dejar apar-
cado a Rolo, continuar con alguno de
sus otros comparieros, y asi alcanzar
sitios inaccesibles para el pequeio
elefante. Gracias a ellos, conseguire-
mos completar las cuatro fases del
juego: el bosque, el desierto, los ca-
fones y el mundo circense. A medi-
da que se avanza, aparecen frag-
mentos de un quinto terreno,
que complica el juego y

lo hace mas completo.
Sélo cuando Rolo
haya liberado a to-
dos los animales y
reunido la totali-
dad de las piezas,
podra regresar a

su casa.

Cuando te enfren-
tes a una pantalla
excesivamente com-
plicada, al final de la
misma, te esperara una
pantalla de bonos en la que
conseguiras puntos o vidas extra.
La dificultad aumenta cuanto mayor
sea el nimero de puntos que se con-
cede. Cuando Rolo completa una fa-
se, su huella aparecera en el mapa.

Hay doce enemigos distintos,
aparte de los obstaculos
naturales y los guardia-
nes de cada fase:

Lo que
no consigas
con el elefante,
siempre puede
llevarse a cabo
con alguno de

los animales
liberados

trabajadores en el
circo de McSmiley, que son sus me-
jores aliados y nuestros mas encarni-
zados rivales. Sobre todos ellos hay
que saltar en su parte superior para
eliminarlos. En el caso de los Uulti-
mos, cada vez son mayores los
golpes que debemos darles.
Empezamos con cuatro,
y se incrementan en
progresién aritméti-
ca. De todas for-
mas, siguen una
rutina y, una vez
aprendida, todo
depende de nues-
tra habilidad.

En el apartado téc-
nico, se aprecia la
calidad del sello de
Electronic Arts. Los
efectos sonoros evocan
lo que de verdad sucede en
la pantalla, y las melodias propor-
cionan un buen estado de animo.
Los scrolls de fondo aportan credibili-
dad al juego. Por ultimo, los movi-
mientos de los perso-
najes son muy agra-
decidos. Casi todo es
encantador y digno de
un clasico de Disney en

dibujos animados. 4s

MERCEDES GARCIA

Ve




co

SUPER OFF ROAD

:Cuidado con
la gravilla!

Los simuladores e
automovilisticos constituyen
una de las vetas mas ricas

dentro del mundo de los \
videojuegos. Una de las especialidades mas prolijas en L os vehiculos utilizados para estas ‘\\

cartuchos para consolas son las carreras sobre tierra. singulares competiciones son au-
ténticas filigranas mecanicas que

combinan potencia y velocidad con

Potentes furgonetas de grandes neumaticos compiten en

1
| pistas donde la gravilla dificulta el control del volante. El una gran resistencia.

| objetivo nunca varia: correr mas que nadie, obtener dinero SIS G (0 Cellpe, (20 CEiEe:

‘ i : A teristicas técnicas de las maquinas

por los triunfos y mejorar las prestaciones de nuestro —amortiguadores, potenciadores de

vehiculo. > velocidad y repris, mejores neumati-

LC(\ cos Yy nitro-propulsores—, dependen

directamente de nuestra pericia al vo-
lante. Cuanto mas y mejor corramos
: i en cada prueba, mayor cantidad de
P VSN N )) dinero obtendremos para adquirir
: ; ‘ repuestos de garantia en la tienda

de accesorios.
La diferencia entre la furgoneta con-
vencional que el juego pone a nues-
: tra disposicion y la maquina perfec-
‘ cionada con la ayuda de los repues-
tos, es como un paseo en tranvia y
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- precauciones. Para salvarlos
deberemos mantener el pulso firme y
conducir por el centro de la carretera:
cualquier despiste hara que suframos
las inclemencias del liquido elemento.

~ CIRCUITOS CON CRUCES

Perdonad la perogrullada si definimos a estos
circuitos como aquellos en los que la carretera sufre
una interseccion en la que confluyen dos tramos
diferentes. Los cruces pueden ser en cruz o en
equis. En ambos casos el principal problema estriba
en que tomemos una direccion equivocada, lo que
suele ocurrir cuando colisionamos con algun
vehiculo retrasado que, tras el impacto, nos obligara
a meternos, sin que podamos evitarlo, en la

I direccion errénea. Para evitarlo, no se debe sacar
i excesiva ventaja a los pilotos rivales; de esta
f manera, podemos evitar la coincidencia en la
interseccion del camino.

Este recorrido combina las
caracteristicas mencionadas en el
circuito anterior con la dificultad adicional
del foso central que desvia la trayectoria
de los todo terreno. Para finalizar con
éxito este tramo, estamos obligados a
cruzar el obstaculo a gran velocidad. En
el caso de llegar hasta él escasos de
fuerzas, el coche perderd mucho tiempo
en remontar su pendiente, con la pérdida
correspondiente de la inercia. Ademas,
guedaremos expuestos a las colisiones.




’cousonAs

CIRCUITOS ABIERTOS
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Merece especial mencidn el recorrido de la derecha,
_porque, a la dificultad de la inexistencia de vallas,
hay que sumar un doble cruce. Evitar la colisién con

un a carrera de veértigo con exigencias
de pastillas para el mareo.

Variaciones técnicas

El cartucho de Game Boy ha tenido
un respeto literal a las directrices ori-
ginales del programa, pero un analisis
mas detallado permite encontrar algu-
nas diferencias respecto a versiones
anteriores para ordenador y consolas.
En primer lugar, en el blogue de varia-
ciones se pueden anotar la imposibili-
dad de canjear vidas por dinero y la
inclusién de una clasificacion
acumulativa de pilotos que
abarca toda la tempora-

da. En el segundo bloque

se incluyen las modificacio-
nes técnicas que se han
realizado para adaptar
el juego teniendo en
cuenta tanto el peque-
flo tamafo de la con-
sola como sus ca-
racteristicas de _ 7
visualizacion /£
en monocro-
mo. Las primeras
impiden reproducir cada cir- ¥

los adversarlos se convierte en una tarea
i Ie. Debes reducur Ia veloc:dad

velocidad menor.

Sin duda alguna, los recorridos abiertos son los
mas complicados de todos, ya que parte del
circuito carece de barreras protectoras lo que hace
necesario maximizar las precauciones para no
salirse de los limites. Cuando esto suceda, nos
veremos obligados a retroceder hasta el punto
donde desviamos nuestra trayectoria, con el
inconveniente ahadido de que el cartucho no
contabiliza esa vuelta.

Conviene asegurarse de no dejar un solo milimetro
de la pista sin recorrer, alin a costa de adquirir una

cuito en una sola pantalla, lo que ha
obligado a los programadores a utili-
zar un conseguido scroll.

Calidad monecroma

Por lo que respecta al color, se ha op-
tado por una solucién saloménica. Si
bien el tono gris que lucen los enemi-
gos no permite distinguir de ninguna
manera unos de otros, si podemos
diferenciar sin problemas a la camio-
neta que esta bajo nuestro control.

Por ultimo, significar que el trazado
de los muchos circuitos que presenta
este magnifico juego, recoge con fi-
delidad los recorridos originales utili-
zados en la version para ordenador
.en la que esta basado, aunque los
disefniadores del cartucho para la pe-
queia de las NINTENDO han intro-
ducido importantes variaciones en
muchos de ellos, con resultados ge-
neralmente acertados.
Lo que si se ha mantenido invariable
ha sido el transito de los numerosos
& vehiculos por la pista.
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Los pilotos pueden
conducir sus coches en
ambas direcciones y
en dos carreras dife-
rentes, lo que multiplica
las alternativas y hace
6 mucho mas variada es-
g i | ta modalidad de prue-
[/}’288 | bas sobre arena.

Sin duda alguna, SU-
i! PER OFF ROAD es
P4 | una pequefa joya de
la simulacién automo-
vilistica. Ay

JAVIER ITURRIOZ
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Un Pack con dos fendmenos
de los videojuegos:
GAMEBOY a todo plan — con auriculares,
pilas y cable Game Link —, mas el TETRIS, el
rompecabezas mas jugado de todos los
tiempos en el mundo entero.
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1y p
a permitido, iba‘escri-
an’ pulso tembloroso,

rasuna bru afrenada, el cientm-
- COo saho del coch ntré en el por-
tal y'se dirigi6 al ascensor.- =~ -
Cuando‘el elevador lieg6 a laterce-

ra planta, las puertas se abrieron =




= ': ‘Una vez dentro del |

de par en par emitiek

do un suave chirrido,

dejaron ver un tétrica'p

sillo, iluminado porg
polvorienta bombilia.

Entre todas las viejas puer-

tas de roble que habia al"am-
bos lados, una llamaba podero-
samente la atencion a cauSa de
Su grosor y, sobre todo, por lafex-

Lester se aproximé a un teclad:

trafia cerradura que poseia. g

recha de la puerta, e introdujo un
clave. Acto seguido, ésta se abrid

- sola como por arte de magia.
Miles de luces multicolores co-

numérico, instalado en la parte de&

_menzaron a brillar de forma inter-

-~ mitente, y una sensual y femenina
~ voz informatica empez6 a transmi-

tir a nuestro protagonista unas

cuantas instrucciones.

oratorio, en-
rdenador y

cendié su.madernc

AL . ejecuto el pro _amanque tanto ha-

 bia estado esperando.;

A } ~ Mientras éste Se Car9¢a aa me-

e

I et o

mo-
ria,
Lester
cogio6 una la-
ta de refresco y
remojo su gaznate.

Todo iba perfecto hasta que un ra-
yo de la tormenta, cada vez mas
cercana, hizo impacto en el gene-
rador eléctrico, y una increible co-
rriente de millones de gigawatios
impact6 en la misma red a la que

estaba conectado el ordenador.
Lo dltimo que nuestro protagonis-

ta logra recordar es
una fuerte explo-
sién, y un fogona-
zo cegador.

“Nada mas abrir los
ojos se vio6 inmer-
so en un extraino
mundo. azulado
que le rodeaba en
todo su esplen-
dor.

Extrafas construc-

ciones y una vegeta-

cién que nunca antes
habia- presenciado,
pasaban por su vista
como si de una pelicu-
la de ciencia-ficcion se
tratase.

La rapida mente de Les-
ter comenz6 a funcionar
de forma légica:

“El cortocircuito que azot6
el laboratorio hizo que mi
experimento se saliese de
las fronteras que tenia pro-
gramadas vy, por lo tanto, no
solo_ transporté a este mundo
la memoria interna del ordena-
dor, sino también a todo lo que
estaba a su.alrededor, incluido a
su propio creador, yo”.
Una gota de sudor frio recorrié su
frente. Todos los conocimientos
que habia adquirido en la universi-
dad sobre fisica cuantiéa no le
iban a servir absolutamente de na-

_da. Sélo el instinto de superviven-

cia iba a darle alguna oportunidad
de vivir en aquel inhéspito lugar.
Aqui da comienzo uno de los jue-
gos mas interesantes jamas dise-
fado, tanto desde el punto de vis-
ta argumental como en el pura-
mente técnico. En este sentido,
utiliza graficos poligonales con un
movimiento digno de un galardén.
El sonido introduce totalmente al
jugador en el desarrollo del pro-
grama. Mencion aparte merecen
las secuencias cinematograficas
que hay entre fase y fase, y en la
de presentacion. Sin duda, de lo
mejorcito comercializado hasta
ahora para Super Nintendo.

%RLOS FELIPE MATEOS
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La desesperada lucha de
Lester Kinght por sobrevivir
en el mundo informético que
accidentalmente ha creado
se desarrolla a través de
quince niveles. En el primero
de ellos, el maltrecho fisico
se vera acosado por un leén.
En el instante preciso en que
sus piernas no pueden
soportar la persecucion del
animal, dos cazadores
abaten a la fiera. Sin tiempo
siquiera para mostrar
agradecimiento, observa
aténito como sus salvadores
le recluyen en una oscura
celda, en la que también esta
encerrado un gigante
alienigena de tez
blanquecina. El sera tu
compaiiero de aventura; de
vuestra coordinacion
dependera el éxito de la
mision. Para ayudaros, os
ofrecemos las claves del
resto de los niveles y
pequeiios consejos para
salvar las partes mas
comprometidas de cada uno
de ellos.

Stiper Juegos 40

Nivel 2: Clave HTDC

B Para escapar de la celda en que
estas metido, balancéate en ella has-
ta que el cable que la sujeta ceda.

B Coge la pistola del soldado aplas-
tado por la jaula. Es imprescindible
para el desarrollo del juego.

Nivel 3: Clave CLLD

B La clave para llegar al final de este
nivel es: izquierda hasta el final, de-
recha hasta el final, derecha hasta el
final, e izquierda, hasta un hueco en
el suelo por el que has de lanzarte.

Nivel 4: Clave LBKG

B Recarga la pistola en el pequefio
habitaculo que hay a la izquierda.

£

B Al llegar a un precipicio, salta desde
el borde y caeras en una plataforma.

| Utiliza un disparo a la maxima po-
tencia para abrir un hueco en la pared
y pasar a través de él.

Nivel 5: Clave XDDJ

B Dirigete hacia la parte més profun-
da de la cueva y camina hacia la de-
recha.

B Ten cuidado con los tentaculos del
techo y las bocas que hay en el suelo.

Nivel 6: Clave FXLC

B Rompe la puerta de esta habitacién
para dejar pasar el agua que mas tar-
de liberaras.




Nive

m Escala por las estalactitas para lle-
gar al otro lado de la cueva.

Nivel 7: Clave KRFK

B Usa un rayo de méxima potencia
para derribar el bloque de piedra y
utilizalo como rampa hacia la zona
superior.

B Dirigete a la derecha hasta llegar a

un cubil enorme, repleto de agua, y
rompe el soporte inferior.

B Corre lo méas répido que puedas
para que el agua no te arrastre.

S o DT

| 8: Clave KLFB

" Un soldado te golpear4 y perderés
el ama, pero una patada hara que te
suelte y recuperararés la pistola.

| Si cortas el cable de la lampara,
permitiras a tu compafiero seguir su
camino, porque la piedra que le im-
pedia el paso desaparece.

Nivl 9: Clave TTCT

B Sumérgete hasta dos pantallas
més abajo y encontraras un cable de
energia, que deberas cortar con un
disparo.

RIS S

Nivel 10: Clave HRTB

B Recarga la pistola en la habitacién
superior.

b N R

H Espera hasta ver el reflejo de un
guardia en la ldampara més grande.
Entonces dispara al cable.

Nivel 11: Clave BRTO
B Cuando llegues a esta especie de
ctipula, destruye cuanto antes la

puerta de la derecha y corre tanto co-
mo puedas.

B Cuando parezca que no hay salida
y pienses que es el fin, tu amigo alie-
nigena te sacara del apuro.

Nivel 12; Clave TFBB

B Prepara una emboscada, entrando
cada uno de los protagonistas por u
lado del edificio. ;

B Deja que tu compaiiero te lance
hacia el otro lado del edificio.

Nivel 13: Clave TXHF

m Dirigete lo méximo que puedas a la
izquierda y conseguirds atrapar a
uno de los extranos seres. No lo ma-
tes. Acércate a él y apuntale con la
pistola. El cerraré las puertas y, sin
saberlo, te habra ayudado.
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B Sube por las escaleras y sitliate en
la parte derecha de la pantalla. Activa
un escudo y rompe la puerta. No ma-
tes al soldado hasta que haya lanza-
do cuatro granadas. Después, acaba
con él.

B Baja por el teletransportador dos
pantallas para llegar a una habitacién
diminuta con un cable.

B Rompe el cable de energia con un
certero disparo y vuelve por donde
has venido.

B Tirate por el agujero creado por las
granadas y corre hacia la derecha.
Dos pantallas més adelante, salta un
hueco que hay en el suelo y baja una
palanca que se halla en la pared.

B Lanzate por el hueco y activa un
escudo. Acto seguido, corre hacia la
derecha lo més rapido que puedas.

BT TER T

Nivel 14: Clave CKIL

B Sigue esta secuencia: Pulsa el bo-
tén, abajo, pulsa, abajo, izquierda,
pulsa, izquierda dos veces, arriba,
pulsa, derecha, pulsa, arriba, pulsa,
izquierda, pulsa, derecha, abajo, de-
recha y pulsa.

Nivel 15: Clave LFCK

H Avanza constantemente hacia la
derecha, disparando a diestro y si-
niestro.

B Sigue a tu compaiiero hasta que, al
pasar por un puente, un disparo haga
que caigas al abismo. No te alarmes;

una mano salvadora te rescatara.

B La mano resulta ser la de un solda-
do adversario que est4 dispuesto a
matarte, pero la valiente intervencién

de tu robusto amigo te dara
& una oportunidad de vivir.

ANOTHER WORLD
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Arrastrate hacia las palan-
cas y presiona la primera
cuando el guardia esté pa-
sando bajo un agujero que
hay en el techo, y acabaras
con él. Activa la segunda
palanca y se abrir4 un tele-
transportador. Dirigete ha-
cia él y escaparas de este
mundo caético.
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MICK & MACK GLOBAL
GLADIATORS

No son muchachos como los
demas. Se llaman Mick y
Mack y se han convertido,
junto al payaso Ronald, en
los personajes
emblematicos de la cadena
de hamburgueserias
Macdonald. Amigos hace ya
tiempo de los usuarios de
ordenador, protagonizan
ahora este arcade consolero

>

lleno de lOQOﬁpOS y de Ronald, nos o & Es fundamental
afi mostrara gentil- /< /AN ol ( desplazarse por los

plataformas, con graficos de giostiatg gan ] | i

ran calidad. En su nueva v . auténtico simio.
) tel que, con A= NN _

suculenta aventura, tienen sutileza, nos > . g

ante si un duro reto: luchar  nstaa idg’ (R e A N

contra seres viscosos para vueltay ad- %5 ) gy —

conseguir el titulo de quirir mas em- ~ Ay

blemas. {Q

gladiadores.
Reto viscoso

| objetivo de todas las fases del Aungue en prin- /

juego es recoger —astucias publi-  Cipio el plantea- &
citarias— los muiltiples logotipos de la miento de este =
cadena de hamburgueserias que cartucho pare-
inundan todas y cada una de las pan-  ce sencillo, no
tallas. Cuando hayamos llenado hay que de-
nuestro zurron con ellas, deberemos  Jarse enga-
dirigirnos hacia la derecha, donde el nar por las
payaso Ronald nos recibira triunfal- aparien- (&&
mente. Aunque su muestra de carino  cias.
no es del todo gratuita. Si el nimero La odisea
de logotipos no satisface las ansias 2




comienza en un
pegajoso mundo lle-
no de viscosos seres,
maquinas asesinas y
pozos que contienen es-
pesas sustancias, no identificadas
pero muy peligrosas, en las que caer
una sola vez puede resultar, en cues-
tién de segundos, fatal para nuestra
integridad fisica.

Tras superar la primera fa-
se, un denso y sombrio bos-
que, contaminado por la po-
lucién, se convierte en el
centro de la aventura y obli-
ga a nuestros héroes a des-
plazarse por las ramas de
los arboles -como auténticos
simios saltarines- para conti-
nuar el camino, que desde
luego no sera de rosas.
Guardar el equlibrio no es la
Unica complicacion: escondi-
das tras las hojas, juguetonas
ardillas y criaturas no estudiadas
aun, tienen a su cargo la malévola
tarea de dificultar nuestro paso

que se encuen-
tren a su alcance. De esta ma-
\ nera, Mick y Mack han de sopor-
tar un auténtico bombardeo de pro-
yectiles en forma de hirientes fru-
tos secos.
En la siguiente fase, la aventura se
convierte en una labor no apta pa-
ra los que sufren vértigo. Nuestros
héroes se desplazan por los anda-
mios de un tipico edificio en cons-
truccién, escenario que empieza a
ser un requisito obligatorio para
con todas sus fuerzas. En honor a cualquier arcade de plataformas
la verdad, hay que afirmar que que se precie.
cumplen su cometido con un alto gra-  Entre las distintas fases con las que
do de eficacia. No dudaran un ins- cuenta el juego, destaca por su bri-

<28 tante en arrojar todas las nueces llante realizacién gréfica el mundo
4,

helado, con resbala-

4

El bosque resulta ser un peligroso
lugar para el protagonista, que
debe ir salvando los obstdculos se
presenten su camino con forma de

seres Viscosos.

dizas superficies que sirven de pista | &
de patinaje a una manada de osos
polares que pasean a su antojo por
toda la pantalla.

A lo largo de nuestro camino,
deberemos hacer mas de un
alto para recoger algunos cora-
zones que estan repartidos
por la pantalla. Este simbolo
de vida ejerce un efecto be-
neficioso, ya que devuelve la
energia perdida. Suelen en-
contrarse en lugares inaccesi-
bles a primera vista, pero es posible
llegar hasta ellos ayudandonos
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con plataformas in-
visibles y ascensores mas o me-
nos camuflados que, con
buen ojo y olfato, descubri-
remos sin ningun tipo de
problema.
Existe otro simbolo benéfi-
co. En cada una de las fa-
ses hay diseminados
unos carteles con una fle-
cha de color rojo
en su interior que, una vez
golpeados, se convierten
en magnificos alia-
‘dos, ya que permi-
ten continuar la
aventura desde
ese mismo lu-
gar, siempre y
cuando nos en-
contremos en la
.V misma partida.
\ Aunque todos
estos elementos
son de gran ayu-
da, un prodigioso salto
Q} y un arma de disparo
I orientable son las princi-
pales bazas para comple-
tar la mision con indu-
dable éxito.
Los disparos tienen
una doble utilidad, ya
que sirven tanto para
atacar como para neu-

4

4 ;
[\

‘ n el mundo de hielo aparecen osos

que resultan ser expertos
patinadores y entorpecen la
busqueda de los emblemas .

tralizar los proyectiles
rivales. Pero hay que utilizarlos con
sumo cuidado, porque poseen un
atributo peligroso: el retroceso. Es
uno de los efectos mejor logrados del
cartucho; hay que manejar nuestro
lanzador de proyectiles viscosos te-
niendo en cuenta el lugar desde don-
de abrimos fuego, especialmente si
es una superficie pequena, ya que
podremos caer hacia atras e ir a pa-
rar a un charco de acido.

Hay que hacer notar que se puede ju-
gar con con cualquiera de los dos
protagonistas. En el menu de opcio-
nes elegerimos a Mick o a Mack co-
mo companero de fatigas.

El mayor pero que se le pue-

de poner a este juego es

fases que incluye cada nivel, porque
apenas introducen variaciones. La
caracteristica senalada hace que la
dificultad disminuya, aunque para po-
ner las cosas mas dificiles, sélo da la
posibilidad de continuar en una oca-
sion. Sin embargo, el juego cumple el
objetivo de entretener a aquellas per-
sonas gque no tengan un especial inte-
rés en complicarse la existencia, pe-
ro que aman los retos consoleros. As

JAVIER ITURRIOZ

@) lamonotoniade -t
algunas de sus '\ —
fases. El aspecto
mas destacable del
programa es, sin du-
da, la magnifica cali-
dad de los graficos,
especialmente en lo
referente a los movi-
mientos de los perso-
najes, que compensa
una cierta reiteracion
en el desarrollo de la
accion. Esta situacion se
pone de manifiesto, so-
bre todo, en las tres sub-

MICK & MACK GLOBAL
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Game Boy: arcade

E n 1997 el futuro de la humanidad
sufre un grave vuelco tras una te-
rrible guerra nuclear. Unos pocos
anos despues, la especie humana se
enfrenta a una nueva tragedia: la re-
belién de las maquinas.

El problema para estos cerebros arti-
ficiales es que la resistencia humana
esta liderada por un personaje muy
carismatico: John
Connor. El
plan de las
maquinas
es enviar a
uno de sus
Terminator
T-1000 (ro-
bots de com-
bate) al pa-
sado, para
gue destruya
al jefe de los

humanos antes de que se convierta
en adulto. Pero la resistencia también
cuenta con un Terminator T-800, y ha
decidido que debe proteger al lider en
su juventud.

En nuestra personalidad como T-800
afrontaremos dos mi-
siones, divididas en &
varias areas. La
primera de ellas se
sitda en la ciudad
de Los Angeles,
en julio del aho
2029. En ella, de- |
bemos ayudar a la
resistencia huma-
na en su lucha con-
tra las todopodero-
sas maquinas.
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@ maquina recreativa del

T2: THE ARCADE

GAME

El dia del Juicio

Despues de reco-
rrer un mundo hos-
til y desgarrado,

nos encaminamos .

hacia el centro Sky-
net, donde, tras llegar al generador
de tiempo, seremos transportados a
nuestros dias para comenzar la se-
gunda mision.
Ahora debemos prote-
ger a John Connor, fu-
turo lider de la resis-
tencia, y a Sarah, su
madre, de T-1000, un
Terminator de la ulti-
ma generacion, envia-
do para asesinarle.
Nuestros principales
enemigos en la pri-
mera mision seran
los T-800 endoskele-
tons, T-800 mitad maquina y mitad
hombre, y los cazadores aéreos y de
tierra. En la segunda, nos enfrentare-
mos a las confundidas fuerzas de po-
licia, y al mismisimo T-1000.
Entre las ayudas que podemos en-
contrar, destacan: cargadores
de balas, escudos protectores,
bombas, vidas extra, cohetes,
y el lanzador especial de |-
granadas. Para recogerlos,
debes dispararles cuando
aparezcan en pantalla. fJT‘.‘i
El juego estéd basado en la I3

mismo nombre, en la que
disparabamos con la ayu-
da de una ametralladora,

o -Jﬂw. ._,._..»__—Ar’m_PC;w....-
it \,}"T

posible
contar con
tal periféri-
co, éste ha
sido susti-
tuido por un punto de mira gue con-
trolamos con la ayuda del pad.

Los graficos estan muy conseguidos,
sobre todo en los fondos de pantalla,
gracias a un correcto uso de la gama
de grises. El movimiento dnicamente
afecta a los enemigos que se despla-
zan por la pantalla, y al suave scroll
de los fondos graficos. El sonido es,
quizas, el aspecto mas pobre del pro-
grama, ya que las bombas y otros
efectos sonoros son lo que escucha-
mos habitualmente.

Un divertido arcade, que ha sabido
mantener el espiritu de la recreativa,
a pesar del reducido tamario de la
pantalla de la Game Boy. 4y
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2: THE ARCADE
GAME
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directamente a la pantalla.
Como en este caso no es
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SMASH TENNIS RALLY CHALLENGE PENALTY KICK-OUT
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Enrollate con la portatil color mas
guapa de su clase y sal con ella
para pasartelo en grande.

El nuevo pack de GAME GEAR

trae cuatro juegos de lujo con los
que repartir raquetazos, acelerar al
maximo, marcar goles por la escua-
dra y demostrar tu habilidad...

No te quedes a dos velas... y sal con
la mas guapa, al precio mas guay.

o




SUPER DOUBLE DRAGON

Los hijos de la calle

) Billy y Jimmy Lee,
,/ conocidos expertos en
/ artes marciales que
campan a sus anchas desde
hace tiempo por las
consolas menores de la
familia Nintendo,
protagonizan su primera
_aventura con los recursos

A, que otorgan los dieciséis
1% bits. Cuando la corrupcion
*? ha invadido la ciudad , hay
que golpear antes de ser
golpeados.

| objetivo de los hermanos Lee

esta basado en cualquiera de
esos guiones cinematograficos prota-
gonizados por héroes fornidos de po-
cos escrupulos y mucho musculo,
que defienden la ley a base de mam-
porros indiscriminados. La excusa
que justifica los golpes en esta oca-
sion es la liberacion de una ciudad
dominada por la corrupcién. Los se-
nores del crimen han poblado todos

El cartucho

posee dos grandes virtudes. El
repertorio de golpes es brillante, la
diversion que proporciona, ejemplar.

los rincones de droga y delincuencia,
y han convertido la metrépoli en un
mundo inhabitable. Para colmo de
males, el vacio legal es grande y las
autoridades nadan en la pasividad, lo
cual, como en todas esas peliculas,
deja al ciudadano de a pie mas inde-
fenso que a Caperucita ante las fau-
ces del lobo.

Es aqui donde irrumpen como figu-
ras estelares Billy y Jimmy Lee, uni-
cos locos que se comprometen a una
lucha en pos de la justicia.

En su largo periplo por la ciudad,
nuestros héroes se enfrentaran a
cientos de enemigos. De todo hay




En panta

/ Para sacar ventaja
El modo para un solo jugador
posee una dificultad demasia-
do elevada; es aconsejable
gue juegues con un amigo pa-
ra que disfrutes de toda la
esencia de la aventura.

Recoge las diferentes armas
para derrotar a tus adversa-
rios, en especial los nuncha-
kus.

Ten cuidado de no ser rodea-
do, porque los enemigos no te
dejaran levantar.

por los lares de la droga: macarras
de barrio con inquietudes karate-
cas, motoristas salvajes y otros se-
res de mal vivir.
Hoy dia, un juego de lucha que se
precie, debe gozar de mayores re-
cursos que el palo y tentetieso.
Por esto, DOUBLE DRAGON se
une a esa lista de juegos que,
amparados en los pufios como
primer recurso técnico, incorpo-
ran una amplia lista de llaves.

Escasa originalidad

Indudablemente, el argumento
del juego carece de originali-
dad, especialmente si conside-

ramos que proviene de una maqui-
na recreativa del mismo nombre, y
de las anteriores aventuras de la sa-
ga para las consolas NES y Game

LS
SUPER DOUBLE
DRAGON
Interés: 86
Diversion: &7
Graficos: 85
Originalidad: 61
Sonido: 86

El aeropuerto,
como la mayoria
de los centros
neurdlgicos de la
ciudad, ha caido
en manos de los
senores del
crimen.

Los ascensores
del rascacielos
se convertiran en
una auténtica
cdamara de
tortura. Los
enemigos no te
daran tregua.

Boy. Su aportacion mas
notable es la belleza y colorido de
los graficos.
El movimiento es rapido y los dife-
rentes golpes estan muy bien dise-
flados, en algunos casos con un lujo
de detalles sobresaliente.
Si juzgasemos a este cartucho por
su aportacion al mundo del video-
juego de lucha, por su originali-
dad, no saldria excesivamente
bien parado, pero estariamos
incurriendo en un grave error.
Si buscas aspectos nuevos e
inéditos, olvidate de él, pero si
tus pretensiones estan mas
proximas al entretenimien-
to, fin dltimo de un juego,
es muy posible
gque te haga pa-
sar largas horas disfru-
tando de él.

Un dltimo consejo: cuando
juegues con cualquier arcade
de lucha, no te imbuyas en su

mecanica, olvida que golpeas, ma-
chacas, pisoteas a tus enemigos.
Juega por el mero placer de jugar,
disfruta todo lo que puedas, y, cuan-
do apagues tu consola, que los gol-
pes se queden encerrados en la 0s-
curidad de la pantalla. Ay

ANTONIO GREPPI
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EXISTE DENTRO DEL
ORDENADOR

® CURSE
OF
ENCHANTIA

@ LAS DOCE TRIBUS DE
LOS LEMMINGS
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Mortadelo y Filemén,
toda la familia Simp-
son, Flash Gordon, El
Jabato, El Capitan True-
no y sus inseparables
amigos, el escurridizo
Wally y su novia Wil-2;
ma, los gemelos Zipi y
Zape, el increible

Super Lopez... Ya pue-
des conseguir de una vez y para siem-

pre los mas divertidos personajes del
comic, convertidos en pins.

2 [EDICIONES
a

DEPT. PUBLICIDAD/EDICIONES B



ORDENADORES 56

LEMMINGS 2 - THE TRIBES 56

Estos pequefos seres de tendencias
suicidas, han vuelto a los
ordenadores con ansias renovadas
por rebelarse a su macabro destino.
Lo unico que puede aumentar su
longevidad es la astucia de un
jugador paciente.

AMAZON 62

Aventura grafica de sobresaliente
realizacion, este programa propone
al jugador un desafio dificil de
rechazar: adentrarse en el corazon
de la selva amazonica para
descubrir los secretos de un pueblo
de mujeres andréginas.

CREEPERS 66

Seres con conductas adquiridas de
los gusanos, los creepers viven con
la Unica ilusién de cambiar su triste
existencia y convertirse en bellas
mariposas.

KAISER 68

El hambre azota las tierras del sur.
El pueblo, hastiado, exige resultados
al monarca. Sélo un gran estratega
puede dirigir a las huestes famélicas
para vencer en la dura batalla del
maiz.

SPACE CRUSADE 70

A millones de afios luz de nuestra
galaxia, los Siervos del Caos has
sembrado el panico en el Planeta
Azul. Para combatirles, se ha
formado.un grupo de soldados
profesionales que esperan tus
Ordenes.

SLEEP WALKER 72

Las correrias nocturnas de un nifio
sonambulo han convertido a su
perro, Bobby, en un éangel de la
guarda. Con una paciencia a prueba
de bombas, este amigo fiel vela por
el suefio de su amo.

El éxito de INDIANA JONES AND
THE FATE OF ATLANTIS no parece
tener fin. Este programa —Amiga—, y
COMANCHE —PC-, lideran la lista
de los juegos mas vendidos del mes.

JUEGA CON VENTAJA 78

Brad ha sido enviado a una época
remota por la malvada bruja Morticia,
pero cuenta con la estimada ayuda
que aporta este solucionario.

(o .\ {c.\sle] 3 o2

Los listados mas eficaces en BASIC
para acabar tus juegos

preferidos. Este mes, CREEPERS y
EYE OF THE BEHOLDER II.

CONSEJOS Y TRUCOS 84

La mejor coleccion de ayudas para
los videojuegos que mas se
resisten.

EDUCACION 86

Bajo entorno Multimedia, llega
MUSIC MENTOR, un completo
programa de aprendizaje y edicion
musical.

TECNOLOGIA 94

Uno de los mayores suefios del
hombre a través de todos los
tiempos ha sido crear vida. Ahora la
informatica le brinda la posibilidad
de hacerlo; aunque sea artificial.

JUEGOS
TRIBALES

LLas doce tribus de Israel, los
doce trabajos de Hércules...
lla docena era unidad de

' medida en época de los
- celtas y los LEMMINGS,

claro esta, tenian que ser
doce, como las horas del
reloj. La confusion de las

| tribus, producto de un
. pecado de orgullo tras el
' vano intento de la torre de

Babel, toman carta de
naturaleza en nuestro
apartado de ordenadores.
Las Amazonas, guerreras

. que se amputaban un pecho
. para manejar mejor su arco,

son protagonistas de una

 aventura por las selvas

- amazonicas que nos

. conduce a peligros

' insondables.

. Las tribus son producto de la
| propia genesis del ser

- humano y, préximamente,
i las tendremos dentro de

I nuestros ordenadores. L.a

vida en un chip es posible y

| abre el camino hacia las

| maquinas inteligentes,

. capaces de aprender de sus
. errores. Terminator puede

. llegar pronto, y seria bueno

' que dejasemos fuera de su

alcance el boton de “reset”

. por lo que pudiera pasar.

. Debe olvidarse la clasica

- confusion de identificar tribus
- con algo ancestral, o no

. demasiado atractivo, en su

. justa correspondencia con lo
- ignoto. Tabues aparte,

debemos considerar que las

- hay hostiles y amistosas.

Unicamente a nosotros

- compete saber elegir.

PEDRO DE FRUTOS

55 Siper Juegos



Los lemniings son
* seres rechonchos)'
de extremidades
'cortas, ‘graciosos”
e , por nal'uraleza ,,
* con.cara de &
almendra Yy
ocados
al suicidio.
Tienen el 7
‘ pelo verde o

pelirrojo, segu
SuU précedencna,
y saben nadar,
sall‘ar, hacer
surfmg y hasta
convertirse en
*Superman. Su
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de que dispone este brillante video
juego.

Una vez empezado el juego, el pri-
mer paso es examinar detenidamen-
te la pantalla y lanzar a las huestes
suicidas hacia la salida. Para que
consigan su objetivo hay que obligar-
les a utilizar las diferentes herramien-
tas con sabiduria, preparando el ca-
mino a los que vienen detras.

Para elegir

Hay un total de 52 acciones que se
pueden ejecutar y que estan repre-
sentadas, cada una de ellas, por un
lemming, aunque cada nivel tiene un
numero determinado de ellas.
Algunos de los mas curiosos son los
arqueros, expertos en lanzar un nu-
mero limitado de dardos a la zona de
la pantalla deseada; el super lem-
ming, capaz de imitar al mismisimo
Superman, siguiendo al cursor del
ratéon con su poderoso vuelo; el na-
dador, con su estilo de crawl puede
cruzar desde un charco al océano

La catapulta y el canon
sirven para lanzar a nuestros amigos por los

aires, como si de proyectiles se tratasen. Podemos regular
el angulo de lanzamiento desplazandolos a los lados.

atlantico o el patinador, pocos seres
2 tienen un control tan preciso de los
ewveas patines sobre el hielo.

i Como ayuda adicional, en algunos
CCCiOonNes niveles, se dispone de modernos arti-

s lugios como el candn y la catapulta,
> @b!@E'@ﬁ que pueden desplazarse ligeramente

diferencian hacia la derecha o la izquierda con
unos pequenos cursores. De esta

a este clasico forma se altera el angulo de tiro y el
destino de sus proyectiles, que no
son otros que los propios lemmings.

CLASSIC MEDIEVAL EGYPCIAN

Es el clasico lemming Nobles caballeros Egipcios expertos en
de siempre, con las habiles con la espada la construccion de
mismas acciones y y en la caza de piramides llenas
caracteristicas. dragones llameantes. de laberintos.

= SHADOW CAVELEM B SPACE

Silenciosos y habiles Son forzudos Los lemmings del
seres encapuchados, trogloditas armados espacio son los mas
conocedores de todas con giganfescos avanzados y se

la técnicas de lucha. garrofes. desplazan en jet.




B CAVELEM. El eslabon

perdido.

SHADOW.
Paraiso de
las artes
marciales.

i SPORTS.
Cuna de
musculos,
récords y
campeones.

BEACH. Sol, playa y
fumbonas por doquier

Biks %
Medieval

e L LA - b e

EGYPCIAN. El estigma MEDIEVAL. Suenos en
ruedas de catapulta.

OUTDOOR. Estallido
de color y magia.

3 SPACE. Era de ciencia B POLAR. Dias frios,
y tecnologia.

noches efernas.

de los faraones.

B HIGHLAND. El edén
del montanero.

loco mundo
del circo con
SUs risas y
payasos.

i CLASSIC.
Tierra fértil
que vio
nacer a los
lemmings.

= OUTDOOR
Son seres de cuento
con semillas magicas

en un mundo
completamente irreal.

BEACH SPORTS

Son los mas marchosos Son los mas olimpicos,
y ademas conocen saben saltar con

las maravillas de ese pertiga y nadar
deporte llamado surf.  a crawl.

CIRCUS

Los mas famosos
payasos y artistas
de circo con sus
actuaciones.

® HIGHLAND POLAR

No todos los lemmings Expertos en el arte del
tienen el pelo verde, esqui y del patinaje,

ni escalan como los muestran sus
montaneses. habilidades en el hielo.

Asi, propulsados
por estos artefac-
tos, alcanzaran luga- -
res de otra forma inac-
cesibles. ’

:Oh no! més
enemigos

Otra de las diferencias mas pronun-
ciadas de este novedoso juego son
los enemigos, ahora mucho mas
abundantes y variados. En las prime-
ras partes del juego éstos se limita-
ban a unas cuantas trampas que, al
pasar sobre ellas, se activaban elimi-
nando a cuantos lemmings pasasen
sobre ellas. Ahora hay trampas,
monstruos escondidos en la oscuri-
dad, plantas carnivoras que engafian
con su bella apariencia y hasta una

: ‘59- Stiper Juegos




Los garfios tienen una longitud
limitada y tienen la misma utilidad que
las escaleras, pero son mas comodos.

especie de focas que lo mismo ayu-
dan a los diminutos, lanzandolos por
los aires hasta su guarida, que aca-
ban con ellos.

Sin embargo los enemigos 319uen

siendo un problema menor y de facil

solucion, la dificultad radica en el re:

corrido que hay que realizar y en'|as !
habilidades de nuestros companeros

de juego.

Ademas de las nuevas acciones hay

iconos que facilitan notablemente: el

desarrollo del videojuego. Estos son

el ventilador, que permite empujar. a

Stiper Juegos 60 ' Qo

VENTAJA
El primer paso que hay que se-
guir para acabar con éxito cada
uno de los niveles es la pausa, im-
e = prescindible para examinar con tran-
b= IRNR quilidad la pantalla y planificar una es-
trategia. También es conveniente, en
muchas ocasiones, enviar a uno o a
dos lemmings para preparar el ca-
mino. Los demas pueden espe-
rar al compas del sonido de
un lemming musico,
por ejemplo.

FICHA TECNICA

NOMBRE: Lemmings 2 (Amiga)
GENERO: Arcade plataformas.

PRESENTACION
C

&0 70 80
INTERES

C

60 70 80
CGCRAFICOS

C

60 70 80
?ﬁIGINALIDAD
60 70 80
SONIDO

C

S0 . 70 80

Al Super Lemming no
le hacen falta pértigas para alcanzar
los lugares mas inaccesibles de cada
nivel, basta con un pequeno vuelo.

los lemmings cuando se desplazan
en globo, en jet o en ala delta; el ico-
no de velocidad, muy util cuando
gueremos que los lemmings avancen
rapidamente evitando improductivas
esperas; y, por ultimo, los iconos de
autodestruccién y pausa, que ya
aparecian en versiones anteriores.

Graciosos efectos

Las melodias son pegadizas y los
efectos de sonido simpaticos y ade-
cuados. Sélo falta el graciosisimo
quejido que emitian los lemmings al
fracasar en sus intentos de:salvacion
(“Oh no!”) y que diera nombre a la
segunda parte del juego..

Aunque sus innovaciones son mini-
mas, Lemmings 2 introduce nuevos
niveles y musicas. No es un disco de
datos mas e incluye un sinfin de nue-
VOS personajes con acciones muy
dispares. Todo un elogio a la imagi-
nacion, sin duda nos deleitaremos
disfrutando con cada una de la dife-
rentes y curiosas acciones que pose-
en nuestros amigos de siempre. Ay

LUIS JORGE



La d tribu
de Lemmings
y el TALISMAN de ORO

Plataformas

Tras sobrevivir a [os peligros de Lemmings™

Y i0h, no! More Lemmings™, esos encantadores
seres de pelo verde han l[lenado todas [as esquinas
de Lemmingland ¥ han evolucionado hasta
organizarse en doce tribus distintas. Ademas de sus
habilidades basicas de caminar, cavar, escalar

y construir, cada fribu Lemming ha desarrollado

comporfamientos (nicos aue son especialmente adecuados para
superar [os peligros que encuentran en su Lemmingland.
Pero hay un enorme peligro aue amenaza a todos v, o has adivinado,
TU TENDRAS QUE SALVARLOS DE NUEVO, tribu a tribu,
[levandolos a todos juntos en Gn éxodo final.

Disponible PC, Amiga v Atari.
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Implacables guerreras , una
naturaleza celosa de sus
secretos o canibales con

hambre de hombres se
interpondran en tu camino.

El corazén de la selva amazénica.
Una espesa vegetacion envuelve el
misterio de una expedicion
cientifica que se adentré en su
espesura y nunca regreso. Anos
después, un hombre llamado Jason
Roberts intenta desentranar el
enigma que acaboé con la vida de su
hermano y la de todos los
componentes del grupo. El riesgo es
muy alto y muchos los medios que
requiere alguien que ha decidido
comenzar una

aventura
cuUyos
limites se
hallan en el
limite de la
muerte.




a desaparicion de Allen
Roberts se ha convertido

una obsesion para su her-

mano Jason. Tanto es asi,

gue esta dispuesto a encontrarle vivo :
o0 muerto, aunque tenga que trasla- i
darse al Amazonas para conseguirlo.
Su desesperada busqueda no sera
facil. Tribus canibales, una vertigino-
sa travesia fluvial, asesinos misterio-
S0s, aranas gigantes y otras sutile-
zas de variada indole, intentaran
echar por tierra sus buenas intencio-
nes. Las enigmaticas Amazonas
—principales culpables de la desapa-
ricion de Allen y poseedoras de incal-
culables riquezas— y un grupo de
mercenarios, que desean apropiarse
de este botin, también se interpon-
dran en su camino. Pero Jason no se
encuentra solo: cuenta con aliados
como Maya, una mujer en cuyos 0jos
se puede adivinar que siempre sabe
mas de lo que cuenta, y un anciano
gue le aporta una valiosa informacion
para desenvolverse en la selva.

Hay que remontarse algun tiempo
atras para conocer el principio de la
obsesidon casi enfermiza que domina
a Jason; también hay que trasladar-
se en el espacio, hasta un lugar don-
de los arboles se unen para formar
inmensos bosques en los que la luz
del sol apenas puede penetrar. El
campamento cientifico de Allen
Roberts fue atacado por una raza de
luchadoras que habian constituido
una sociedad matriarcal y andrégina.
Nadie regresé para contarlo.
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Al conocer la tragedia, Jason no du-
da un instante en partir hacia el
Amazonas. En el laboratorio donde
trabajaba con su hermano, obtiene la
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m ALLEN ROBERTS

Es el hermano mayor. Un hombre fuerte y bien
parecido con una excelente carrera cientifica a
sus espaldas. Amante de lo desconocido, viaja a
través del mundo para estudiar diversos aspectos
de la naturaleza. En el momento de su
desaparicién
trabajaba en un
proyecto de
reforestacién de la
selva para la
fundacién
Investigaciones
Allister.

= JASON ROBERTS
Diez aios mas joven
que Allen, se gradio en el California State
College con muy buenos resultados. Su hermano
le buscé trabajo en Investigaciones Allister y le
introdujo en la ciencia. Con un cuerpo atlético, se
le puede considerar tipico hombre americano. El
carifio que siente por Allen le impulsa a correr los
mads variados peligros para enconfrarle.

E MAYA

Una bella mujer,
rodeada por un alo
de misterio que la
convierte en el
persondje mas
enigmatico de la
avenfura y también
en uno de los mas
atractivos. Tras un
fugaz contacto
telefénico en clave
con Jason, le ofrece sus servicios como guia en su
biusqueda a fravés de la selva. Por encargo del
Gobierno, se encuentra en Peru realizando una
investigacién especial. :

Localiza al cientifico en la cantina del poblado, y
lo conduce a la canoa, vehiculo con el que
comenzaran su peligroso recorrido por el rio.

Su fidelidad parece estar fuera de toda duda, sin
embargo, la dualidad que adquieren algunas de
sus acciones, acabaran desvelando un
espectacular secreto hasta conducirla a un
espectacular desenlace.

mano Allen— tras una llamada telefo-
nica en clave que debe sonar tres
veces. '

Maya guiara a Jason, primero si-
guiendo el curso del rio a través de
peligrosos rapidos y cataratas vy,
posteriormente, a través de intrinca-
dos caminos hasta llegar al lugar de
la tragedia. El cansancio y las pena-

§ FICHA TECNICA
?‘ NOMBRE: Amazon, los guardianes [
i | del Edén. ;
‘ |  GENERO:Aventura gréfica. }
; PRESENTACION
| C i i
i 60 70 80 I
| INTERES i
i C ]
‘ } &0 70 80 J
; _ . GRAFICOS ;:
f mitica férmula del amor de la selva la concepcién de un turista conven- = & - é
amazonica y su modo de prepara- cional. Lo tnico cémodo: el vuelo o it LioaD |
cién; imprescindible para iniciar la hasta Cuzco; desde esta ciudad pe- @ ¢ 3 f
mision. Antes de partir, recoge en su  ruana, Jason pilota una destartalada 60 70 8O ‘

apartamento las instrucciones nece-
sarias para llegar hasta el enclave
exacto —Rio Blanco— donde se en-
contraba Allen cuando fue atacado.

El viaje no puede definirse como una
travesia de placer; no al menos para

i Super Juegos 64

avioneta (por la que ha pagado bas- SONIDO

tantes dolares y algin que otro dolor & —

l
de cabeza) hasta Rio Blanco, donde, |
por fin, conecta con la enigmatica y }

|

bellisima Maya —la Unica que puede
ayudarle a seguir la pista de su her-




lidades encuentran una sorprendente
y feliz recompensa; Jason apenas
puede creer lo que sus ojos estdn
viendo: ante él se encuentra Allen
Roberts, su hermano, al que creia
haber perdido para siempre. La ale-
gria mitiga el dolor que el lamentable
estado de Allen le provoca. La bis-
gueda parece haber tocado a su fin.
Perolla alegria nunca es eterna y, en
esta ocasion, resulta demasiado efi-
mera. La emocion se ve truncada
drasticamente cuando un grupo de
mercenarios, buscadores del tesoro
de las Amazonas, atacan por sorpre-
sa al trio. Allen parecia predestinado
a encontrar el fin de sus dias entre
esta espesa maleza y se sacrifica
para salvar la vida de Jason y Maya.
Este incidente no hace mas que in-
centivar el deseo de Jason por des-
velar el secreto que ha provocado la
muerte de su hermano. Promete no
detenerse ante nada hasta que en-
cuentre a la fabulosa tribu de
Amazonas. Maya, sin dudarlo, deci-
de continuar a su lado para ayudarle.
La gran esmeralda, tesoro de Ia tribu,
ha desatado la codicia de muchos
desalmados, y el objetivo de Jason
no sera facil: debe convertirse en el
tinico hombre de la mitica tribu.

Prodigio técnico

El programa se desarrolla en 14 ca-
pitulos. Cada episodio comienza con
un titulo nuevo y resulta mas compli-
cado que el anterior. La agilidad del
programa varia de unas fases a

otras, desarrollandose en un tono
muy lento en algunas —en el campa-
mento— o vivaz, como la escena de
llegada al aeropuerto.

Toda la recogida, visualizacién y mo-
vimiento de objetos se hara con el
ratén, pero a la hora de desplazar a

Los contrabandistas raptaran a
Maya y lanzaran al Amazonas a
Allen Roberts, que sufrird una
pérdida de tiempo importante para
finalizar con exito su aventura.

los personajes, asi como en las fa-
Ses gue vamos en canoa, lo mejor
sera la utilizacion de los cursores.

Si se posee tarjeta de sonido, se
puede disfrutar de la musica y de
gran parte de los dialogos que, como
viene siendo habitual, son hablados.

Los graficos, que cuentan con SV-
GA, poseen gran calidad. Ademas,
cuando los personajes principales
dialogan, aparecen digitalizados.

El programa cuenta con un comando
de ayuda en forma de interrogacion,
que informa del camino que se debe
seguir. Se parte con una serie de
puntos gue se restaran a medida que
se utilice este comando. Es necesa-
rio mantener 100 puntos para llegar
a la meta. Lo mejor es salvar la parti-
da, utilizar la ayuda y a continuacion
recuperarla para continuar sin el co-
mando de interrogacién. 4,

ANTONIO J. MARTINEZ

B Las amazonas son
personajes de leyenda.
Cuentan que eran unas osadas
mujeres, muy bellas, que no
contaban con la ayuda de los
hombres para procurarse la
comida o para defenderse.
Avutosuficientes y poderosas,
de temple varonil y guerrero,
se amputaban el seno derecho
para facilitar el manejo del
arco, en cuyo arte eran
expertas. Cuando Francisco de
Orellana, en 1542, recorrié el
Amazonas desde el Perd hasta
su desembocadura, fue
atacado por

del mundo en cuanto a caudal
que es de 90.000 m/s en su
desembocadura. Su longitud,
6.080 kilometros, le hace ser
uno de los mas largos del
mundo. Nace en Perd, de
diversas fuentes de los Andes;
airaviesa Brasil y desemboca
en el Atlantico. Posee mas
1.100 afluentes.

Yaiez Pinzén fue su
descubridor en 1499, y Lope
de Aguirre y Pedro Texeira
algunos de los mas valerosos
exploradores que se atrevieron
a surcar sus aguas.

un grupo de

indias, y de
ahi proviene
el nombre
de este
inmenso rio;
el mas
importante




Psygnosis ha
creado los creepers,
unas criafturas con
aspecto fisico de
gusano y un
comportamiento
muy similar al de los
lemmings. Su forpe
peregrinar sin
rumbo encontrara
con tu
ayuda el

a

premio Bllias

les convierta en bellas
mariposas.

ara los creepers, la vida
Unicamente consiste en
nacer, crecer, comer,
arrastrarse y rebotar,
hasta que un dia se con-
vierten en mariposas.
Nuestra misién consiste
en enfrentarnos a las diver-
sas calamidades que les
pueden acechar a tales per-
sonajes, antes de que lleguen
a su estado adulto.
La resolucion de cada uno de los
enigmas se lleva a cabo en forma de
puzzle. Los creepers deben superar
diversos desniveles hasta llegar al
caldero donde, con el calor, sus ca-
pullos se transformaran en lindas
mariposas. Para ello, contamos con
diversas herramientas: raquetas, pa-
ra convertir a los gusanillos en bolas
y hacer que reboten; plataformas y
bloques de diferentes estilos, que

de una metamorfosis que

FICHA TECNICA
NOMBRE: Creepers (PC).
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]
Gracias al calor
del caldero, los
gusanos, tras
sobreponerse a
sufrimientos y
calamidades, se
convierten en
bellas
mariposas

les ayudan a su-
perar los obsta-
culos que en-
cuentran en su
camino; ventila-

l0S ¢

dores de aire y
de agua, para crear corrientes que
les empujen; imanes que les atrai-
gan; bombas para abrirse camino; y
trampolines, con los cuales podran
alcanzar lugares mas elevados.

Ahorra energia

El uso de estas herramientas gasta
energia, cuyo nivel debemos vigilar
constantemente, ya que, si se acaba,
tendremos que repetir la fase de
nuevo. Contamos también con un re-
loj y una camara para poder contro-
lar la posicion de cada creeper. En el
caso de que una fase ya no tenga
solucion, podemos hacer uso de la
bandera blanca y comenzaremos de
nuevo. Por cada etapa superada re-
cibiremos un password, que nos evi-
tara repetir niveles anteriores.

El programa cuenta con varios nive-
les de dificultad; cuanto mayor es el
grado de la misma, mas numerosos
son los obstaculos a los que se en-
frentan los pequefios gusanos. En el
nivel de dificultad “Easy” contamos
con la colaboracién del pro-
fesor gusano, que nos ex-
plica el manejo de cada
utensilio del mend, con el
fin de que aprendamos su
correcto funcionamiento.

En el apartado grafico destacan los
interludios, a los que se llega cada
cierto nimero de fases, y en los que

" aparecen personajes de gran tama-

fio. Por contra, durante el transcurso
del juego, los graficos de los gusa-
nos son muy pequefios y los escena-
rios no estan muy logrados.

La banda sonora estd compuesta
por diferentes melodias. El juego, en
lineas generales, no resulta original,
ya que se percibe como una copia

SdN0S

de los LEMMINGS —también progra-
mados por Psygnosis— tanto en su
planteamiento, como en algunas de
las acciones a realizar; s6lo cambian
los personajes y la historia. A

ANTONIO GREPPI
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El hambre asola a un
pequeino pais cuyo
Unico sustento es el

trigo. El pueblo exige

soluciones y eleva sus quejas hacia
el soberano. Deberas partir, al
frente de un ejercito, en busca
de alimento hacia tierras del
norte y vencer a este terrible
Jinete de la Apocalipsis

Rt T

n dia, varios gobernan-
tes de paises surefos
adyacentes, decidieron
gue solo con sus reser-
vas de grano no tenian bastante para
abastecer el hambre de su creciente
poblacién. Y asi, unieron sus peque-
nos ejércitos para crear otro mucho
mas grande y poderoso, al que deno-
minaron “El Imparable”, y se lanza-
ron a la conquista de todos los pai-
ses del norte. El sefior de Prusia se
enter6 de la amenaza y envié un
mensajero a cada pais aliado, avi-
sandoles del peligro inminente: “La
Guerra del Maiz” habfa comenzado.
El juego consta de varias partes;
la primera es la de construc-
cién, en la que deberas crear
un pueblo con los escasos
recursos de que dispones
al principio. Para construir-
lo, deberas comenzar por
edificar casas que atrai-
gan a la poblacion. La
pantalla utilizada es
muy parecida, -sino
idéntica, a la del mitico
SIM CITY, aunque. la
calidad de su resolucion
grafica es menor.
En la parte correspondien-
te a la alimentacion, de-
beras aprender a
~_racionar el ali-

o

N
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mento, de forma que tu pueblo no
pase hambre y la reserva de grano
no se acabe (intenta mantener |a
despensa siempre llena, o el pueblo
se sublevara). Mediante carros tira-
dos por caballos y carretillas, podras
transportar el maiz de los graneros a
las zonas de consumo inmediato. Si
te encuentras con que tu cosecha ha.
sido muy pobre, tendras que tratar

o sturn

thq pal‘acq I'btm
a chmacon for i B ugar

con algln pais y comprar la cantidad
de semilla que necesites.

La tercera parte, y mas importante,
es la de la formacion de tu ejército.
Cuanto mayor sea la cantidad de ha-
bitantes del pais, mayor sera tu tro-
pa. Tus huestes contaran con cafo-
nes e infanterias de asalto y defensa.
Tanto la artilleria como los soldados
de ataque no tienen un emplaza-

Muchas vidas estan a tu cargo.
Deberds distribuir los recursos con
equidad para solucionar el problema
del hambre que acucia a tu pueblo.

Ma‘r?ns Eﬁ_rqs

Tose

Incone
tac:

Vatue
tax:

miento fijo, sino que puede variar se-
gun el objetivo: ya sea conquistar
ciudades enemigas o matar al adver-
sario. Por su parte, las tropas de de-
fensa se deben situar siempre en la
fronteras de tu pais para repeler los
atagues enemigos.

El programa, caracterizado por las li-
mitaciones propias del género, esta
recomendado solo para les incondi-
cionales de este tipo de juegos. Los
graficos cumplen su funcion, y las
melodias incorporadas lo ambientan
perfectamente.

Una recomendacion: si eres un nova-
to en este tipo de juegos, comienza
en una fecha mas avanzada. De esta
forma, te encontraras con una ciudad
formada y solo tendrds que preocu-
parte por mantener la situacion. Aa

CARLOS F. MATEOS
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El jugador puede
elegir entre tres
comandos de elite:
los Blood Angels,
los Imperial Fist y
los Ultra Marines.

. Cada ejercito esta
compuesto por un
comandante y
cuatro militares,
que se diferencian
entre ellos por su
distinto armamento
y habilidad en los
combates cuerpo
a cuerpo.

La mas grande
batalla de todos
los tiempos ha
comenzado. A

| millones de anos
| luz de nuestra

| galaxia, los

Siervos del Caos
avanzan
sembrando la

| destruccion en

. todos los

| planetas. Los

| "Soldados del
Espacio”,
Un cUuerpo
especial de
exiraordinarios
Yy carismaticos
guerreros,
intfentaran
acabar con la
amenaza que se
cierne sobre el
Planeta Azul.

SPACE CRUSADE

CASTA INVI




asada en el juego de
mesa del mismo nom-
bre, esta aventura pre-
mia la astucia y la estra-
tegia. Ambos son elementos impres-
cindibles para solventar con éxito las
pruebas a las que los valientes sol-
dados van a ser sometidos.
Consisten en 12 complicadisimas mi-
siones, en cada una de las cuales
nuestros militares deben realizar con
exactitud un objetivo predetermina-
do. Al escoger cualquiera de ellas,
nos daran las instrucciones necesa-
rias para saber a qué atenernos en
cada fase. Si consideramos que el
trabajo asignado es demasiado com-
plejo para nuestra capacidad, siem-
pre es posible salir de nuevo al menu
principal y escoger otro mas facil, lo
gue nos ayudara a conocer la meca-
nica del juego mas rapidamente .

Las 12 misiones estan divididas en
dos bloques, en razén de los distin-
tos niveles de dificultad que aca-
rrean. En todas ellas es necesario
realizar un nimero determinado de
puntos para alcanzar la gloria. En las

Triunfar en un
combate
depende, en gran
medida, de las
armas
seleccionadas
previamente y
de los puntos
otorgados por el
ordenador en
ataque y
defensa.

seis primeras se precisan 80 y en las
seis Ultimas 100.

Pueden participar en la aventura
hasta un maximo de tres jugadores
que, al iniciar el programa, tienen la
posibilidad de elegir entre tres ejérci-
tos de soldados diferentes. Estas
tres divisiones especiales son: los
Blood Angels, los Imperial Fists y los
Ultra Marines. Después de haber se-
leccionado a nuestra tropa favorita,
se pasara a la eleccion de equipa-
miento, en la que encontraremos
hasta ocho posibilidades.

Cada ejército esta compuesto por un
comandante y cuatro militares; cada
guerrero se distingue de los demas
por su diferente armamento —mas o
menos potente segln el personaje—,
y por su habilidad en el combate
CUErpo a cuerpo.

Para finalizar una misidén con éxito,
hay que volver al punto de partida
una vez realizado el objetivo que nos
hayan asignado.

Si, ademas de completar la fase con
éxito, se consiguen los puntos mini-
mos marcados en las instrucciones,
el comandante de la division sera as-
cendido de rango, y en la siguiente
fase nuestro ejéercito sera mucho
mas potente y peligroso que en la
anterior.

La maxima categoria a la que pue-
den aspirar los comandantes es la
“Capitan Senioris”. Al obtener este
preciado galardon, nuestra tropa se
convertira en la mas poderosa de to-
das. En el feliz, y poco probable, ca-
so de que en una misma partida se
consigan completar todas las misio-

HARY|
KEIF| gg
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nes, se recibira la codiciada “Insignia
de honor”.

Hay que senalar que, en las batallas,
el jugador no podra controlar a su
personaje. Su triunfo en la pelea de-
pende en gran medida de las armas
de que disponga y de los puntos de
efectividad que obtenga en su ata-
que y en su defensa. Estos puntos
son asignados de forma aleatoria por:
el ordenador. Un buen truco que te
permitira eliminar gran nimero de
enemigos sin entrar directamente en
batalla, es estar muy atento en el
momento en que los alienigenas se
encuentren en el umbral de las puer-
tas. Si se cierran, es posible destruir
muchos adversarios sin perder nin-
gin hombre. La mision no es facil
pero, si diriges con sabiduria el po-
tencial que encierra este extraordina-
rio grupo de guerreros, la tarea sera
mas llevadera. 4a

DAVID GARCIA



. Si a alguien le
. quedaban dudas
. acerca de que el
. perro es el mejor
. amigo del

- hombre, este

.~ juego se

. encargara de

- despejarlas.
Como si de un

- Angel de la SLEEP WALKER

| Guarda se

. tratase, Bobby,

| fiel protector ,

- debe velar el

.~ sueino de su amo
~ sonambulo y

~ preservarle de

los peligros que

.~ le acechan en
. sus habituales
. correrias
| nocturnas.

|
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n la oscuridad de la noche
un joven salta repenti-
namente de su ca-
ma y se dirige a -~
la calle sumido en un <&
profundo suefo. 4

Sus movimientos tie-

nen una velocidad
constante, y solo va- |

ria la direccion de |

su paso cuando tro-

pieza con un obsta- |

culo. El riesgo para el f
nino siempre es inmi- £ ¥
nente, y su fiel perro, a .
pesar de las intempestivas .
horas a las que suele pasear su g,
dueno, toma la decisién de velar por P 8
su seguridad; aunque para ello tenga P
que recurrir a empujarle y a hacerle %
saltar a base de amistosas patadas. : \ \ A
Los gestos de Bobby son de una ra- { B '
pidez extraordinaria; ademas, puede
nadar y dispone de un portentoso
salto, que le permite alcanzar rinco-
nes casi inaccesibles. Con estas

La fidelidad del simpatico perro no ‘
_ tiene limites, en ocasiones, \
incluso tiene que servir de puente |
para su dueno.

magnificas condiciones fisicas, su la- I
bor consiste, no sdlo en guiar a su ‘
duefio; sino también en multiplicarse ‘
para tapar agujeros, pelearse con di-
ferentes personajes y, sobre todo,

\

y N

“. —

evitar cualquier posibili- |
dad de que el agua alcan- ‘
ce al sonambulo. Si el nifio
cae en un lugar lleno de liquido

gue le cubra por completo, la
pérdida total del oxigeno sera irre-
parable; mientras que el resto de
obstaculos acuaticos, sélo reducen
éste en una parte.

Pasear a ciegas

Para devolver al nifio a su cama, es :
necesario atravesar cinco entreteni- ‘
das fases que se inician por las cor- §
nisas de los edificios de Kipsuville. \
También hay que visitar obligatoria- {
mente las peligrosas alcantarillas, |
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antes de iniciar una instructiva visita
al zoolégico. Aqui, los animales son
los que marcan el desarrollo del jue-
go, ya que pueden servir de ayuda,
por ejemplo en el caso de las jirafas,
o0 comportarse como peligrosos ene-
migos (las resbaladizas serpientes
dan buena muestra de ello). Ya en la
tercera fase, el objetivo consiste en
recorrer los sétanos de un siniestro
cementerio hasta encontrar la salida.

FICHA TECNICA

NOMBRE: Sleep Walker (PC).
GENER®O: Arcade plataformas.
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Sila
seguridad de
su dueno lo
requiere,
Bobby no tiene
ningun problema
en dejarse
morder por un
vampiro para
poder volar
durante unos
instantes .

Las galerias aparecen repletas de
extranos seres —como vampiros, que
transforman a Bobby en un pequeno
perro volador—y de puertas tapiadas
para cuya apertura tendremos que
utilizar un viejo canon. Los niveles
cuatro y cinco tienen lugar en un edi-
ficio en construcciony en una fabrica,
respectivamente, donde plataformas
y ascensores se ponen en movimien-
to al accionar las palancas de arran-
que. Si, a pesar de todo, los protago-
nistas consiguen llegar con fuerzas
al centro de la ciudad, los tejados y
azoteas vuelven a ser el obstaculo
que se debe superar antes de alcan-
zar el merecido descanso.

A medida que el perro o el nifo
avanzan, aparece parte del mapa de
la fase correspondiente, pero no se
completa hasta que se llega al final y
se encuentran todas las habitaciones
y pasajes secretos.

Un gran resultado

Ademas de todas las fases descritas
anteriormente, hay que anadir una
pantalla de bonificacién, en la que se
mejora considerablemente la puntua-
cion obtenida. Para acceder a ella,
hay que recoger las letras de la pala-
bra “bonus”, que se encuentran re-

Conviene ir siem-
pre un poco adelan-
tado al nino para poder
actuar antes de que sea
tarde. El mejor sistema pa-
ra explorar una zona es dejar al
sonambulo en un lugar seguro
del que no pueda salir.

Para disparar el cafdn en la fase
del cementerio, es necesario co-
ger la mecha situada varias pla-
taformas por encima.

En los niveles tres y cinco, hay
que convertirse en perro volador
y en globo, respectivamente, pa-
ra llegar al final.

partidos en diferentes lugares de ca-
da nivel. Si se recogen todas las le-
tras, entraremos, una vez finalizada
la fase, en esta gratificante pantalla.
El aspecto que mas sobresaliente del
juego es su gran originalidad, que se
completa con unos magnificos grafi-
cos tanto en la diversidad de escena-
rios, como en la rapidez de movi-
mientos. Destaca el tono humoristico
con el que estan tratados todos los
personajes. La complementariedad
de estos factores, unida a la gran va-
riedad de situaciones, hacen de SLE-
EP WALKER un apasionante arcade
que permite ir mas lejos que la mayo-
ria de los juegos de este género; in-
cluso mas alla de los suenos. 4

JAVIER ITURRIOZ
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El castillo embrujado del
reino de Enchantia es el
ultimo escollo que debera
pasar Brad para regresar

Brad sujeta el bate con
fuerza entre sus manos y
pide a su hermana Jenny
que le lance la bola con
toda la potencia que

pueda. Cuando se dispone

a golpearla, algo
inesperado deja sin
respuesta a sus reflejos:
misteriosamente, el
paisaje se ha
convertido en una
fria celda y él se
encuentra boca
abaijo, sujeto al techo
con unos férreos
grilletes. Para su
desgracia, el campo de
juego es, desde tiempos
inmemoriales, un puente
de unién entre el mundo
de los vivos y Enchantia,
una tierra dominada por
pervesas y vanidosas
brujas. Utiliza las pistas
que te ofrecemeos, y
ayuda a Brad a escapar
del misterioso mundo
donde ha sido trasladado
por un hechizo que
escapa a su razon.
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sano y salvo a casa.

La aventura comienza con
Brad colgado boca abajo en
una mazmorra. Pide ayuda,
coge la llave que se le cae al
carcelero y utilizala para
abrir las cadenas y después
if8 |a moneda que hay en la
49 esquina inferior izquierda.
g4 Empuija la parte derecha de
la pared y encontraras el
clip que necesitas para
abrir la puerta de la celda. Recoge

rapidamente la pecera y todas las gemas que
encuentres.

oo
fi

Coldcate la pecera
en la cabeza. Libera
al pez y espera que
te traiga la concha.
Avanza un poco y
mira en el agujero
que hay en el suelo.
Coge el gusano que
hay en ély
ofréceselo al pez de
la tienda. Después,

dale la concha a la

tortuga. Sigue un poco mas y hazte con eI palo para
atacar al tiburdn.

Salta la ostra cuando esté cerrada..y Iuego utiliza el palo
como palanca para abrir el tapon y salir. -



iDEJADME
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Coge el musgo de la piedra y
pulsa el botdn de la pared.
Busca ahora por los
pasadizos tres piedras de
cada tamafo, una moneda y
un monitor. Dale las piedras
al romperocas y recibiras a
cambio una cadena.
Vete a la pantalla del tablon,
cogelo y coldcalo sobre la
piedra grande. Subete a él y
lanza el monitor. A
continuacion coge el iman y unelo a la cadena.
Vuelve a la pantalla donde estaba el monitor, mira en el
agujero de la pared y utiliza el iman para coger el hilo
metalico.
Coldcalo en
las anillas que
hay cerca de la
entrada del
romperocas Y,
cuando el
monstruo
tropiece, coge
el barro. Busca
ahora una
pantalla con
varios agujeros
en la pared.
Mira dentro de los tres situados mas a la izquierda y, en
el cuarto, encontraras una rama que uniras al musgo y al
barro que ya tienes. Vete al pozo de los deseos, que
estara abierto, y lanza dentro la moneda. Aparecera un
mago que te dara a escoger entre ires objetos. Escoge el
casco y utilizalo para
atravesar la lluvia de rocas
y llegar hasta el fondo del
pozo. Salta dentro del
cubo y utiliza la mezcla
barro/rama/musgo para la
cara.

Toma la navaja del
bandido, atacale con
ella y coge el dinero.
Una vez en el pueblo
vete a ver al mago,
dale el dinero y seras
transportado a un
acantilado. Empuja la
gran roca, salta sobre
ella y coge los
guantes que hay a continuacion. Para hacer aparecer el
puente, pulsa los botones en este orden: 49, 1°, 2°, cruza
y coge la cuerda del suelo. Posteriormente, col6cate los
guantes para empujar
al caballero eléctrico.
Ten mucho cuidado
con las rocas que
caen y toma la piedra
del suelo. A
continuacion, situate
casi al final del
camino, en un punto
en el que cae un
objeto
intermitentemente.
Ponte la piedra

sobre la cabeza y coge el objeto para
lanzarlo al vacio. Luego, Atraviesa el camino recién
abierto y, en el siguiente corte del mismo, tira la cuerda
hacia el saliente del otro lado. Al final de la ruta, lee el
cartel de la pared y repite en voz alta el mensaje escrito
en él. Entra a la cueva y saluda al loro. Recibiras pistas
acerca de tu mision.

De vuelta al pueblo, dirigete a la sastreria y ofrécele
dinero a su dueno. Coge el vestido, entra en el probador

77  Super Juegos



agujeros, en este
orden: lupa,
cubito,

estalactita,
espejo. Si has
terminado, abre
la puerta con el
gato, entra y,
cuando la bruja te

y pontelo. Se abrira la
puerta y podras entrar
en el mundo helado.
Lanza la bola de nieve

al monstruo de hielo. e —— = lance fuego,
Busca el tablon y salta. En ese
captura el pez momento seras atrapado por una mano, asi que aplicate

tapando la abertura el aceite para liberarte.
por la que salta, con Acto seguido, avanza por
el tablon. Busca el desodorante, los corredores a la vez
utilizalo y vete a ver al esquimal. Dale el pez y que recoges las cerillas
recibiras a cambio gue hay en uno de ellos,
la cafa de pescar. hasta llegar al ogro.
Ataca con ella al Tendras que esconderte
bloque de hielo y detras de la columna
coge la ceniza. hasta que se duerma.
Después, dirigete No dudes un instante;
ahora hacia la debes aprovechar para
izquierda, cruza colocarle la cerilla en el
sobre la morsa y pie y encenderla. Luego
pide ayuda. Lanza coge el extintor y sal por la puerta.
la ceniza al agua y
aparecera un
monstruo que te cruzara hasta el castillo de hielo.

Vuelve a ver al mago y dale dinero. Por arte de magia tu
aspecto fisico cambiara y podras pasar ante el
escarabajo guardian sin ser reconocido. En la pantalla
Para que la puerta se abra, del grupo musical
golpea las estalactitas por : coge la pajay la
orden de tamano, de mayor bandeja. Vete al
a menor. Luego, entra y sur y utiliza la
coge la escoba. Lanza los paja para
dados y registra las deshacerte de la
habitaciones abiertas para nariz gigante.

recoger los objetos que Entre los
contienen. Vuelve a montones de
lanzar los dados para basura

encontraras un
sello, un boligrafo

abrir nuevas puertas las
veces que sea necesario, hasta

que tengas lo siguiente: un gato, una lupa, un y un calcetin. Baja
megafono, un cubito de hielo, un silbato, una pistola y por las escaleras y toma el control remoto. Llena el
una estalactita. Para coger estos dos ultimos objetos calcetin con las monedas que hay a la derecha del barco
necesitaras utilizar la escoba. Coloca ahora la pistola en vy utilizalo como arma para vencer al robot. Cuando los
la funda para que o hayas hecho,
descienda el i3 Y ot . /| entraen barco,
platillo y coge de coge los tablones
su interior el y forma un puente
espejo y el con ellos en la
aceite. Une el parte central del
silbato al riachuelo,
megafono y atraviésalo y hazte

ataca la ventana
con él. Salta por se encuentra al
ellayllegardssa i G B | otro lado. Sal del
la habitacion del barco y coge un
laser. Aqui deberas colocar los siguientes objetos en los  cassette del

con el trapo que




monton de la

|qu|erda Vete al
buzdén de la primera
pantalla, coge la
carta, pégale el
sello y depositala en
el buzon. Hacia la
derecha se
encuentra la
grabadora, donde

deberas introducir el
cassette y ponerla en
marcha con el control
remoto. Una vez
grabada, llévasela al
hombre del
radiocassette que nos
dara a cambio una
tarjeta de acceso.
Entra a la cueva, grita
ayuda y el detergente
quedara al
descubierto. Vuelve a
la primera pantalla y
utiliza la tarjeta en la
puerta. Llegaras a una nube. Muévete hacia la izquierda
primero y después a la derecha para alcanzar la bolsa de
canicas. Vete a la
pantalla del
esqueleto del
dinosaurio, donde
aparecera una
puerta magica en la
que debes entrar.
Lanza el detergente
a la pared y utiliza
el trapo para quitar
el barro que oculta
un botén. Pulsalo y
la reja se abrira.
Lanza ahora las
canicas al suelo y utiliza la bandeja para cruzar al otro
lado. Coge el ventilador, abre la puerta con el clip y sal
de nuevo hacia el pueblo.

-+ CEMENTERIO ¢

Vuelve a ver al mago y dale dinero. Apareceras dentro
de una tumba. Con el hueso que hay alli podras escapar
de tu encierro. En cuanto salgas, colocate detras de la
tumba abierta
para esquivar el
ataque de
Dracula. Coge la
pala, los platillos
y el molde.
Ataca al vampiro
con la pala y
coge los ajos y
la cruz. Empuja
la Iapida frente

i
consigues
ganar la lucha
final, acércate
a la bruja y
/ponte el anillo
para poder
volver a casa

al vampiro y
avanza hasta la
siguiente
pantalla. Come
los ajos, coge la
aspiradora y
ataca a Dracula,
primero con la cruz y, mas adelante, con los

platillos. Sal del cementerio hacia el castillo de la bruja.

CASTILLO «

En el estudio
encontraras
un anillo y en
la biblioteca
un libro que,

al ser
empujado,
abre el
pasadizo que
conduce a la
lucha final.

Para ganarla,

ataca primero

con la aspiradora y a continuacion

con el extintor y el

ventilador sin variar

este orden. Acércate

a la bruja y cold6cale

el anillo.

Inmediatamente

seras transportado

de vuelta a tu casa,
dando por finalizada
la aventura.
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Teclea el listado en el GWBASIC, grébalo
en un disco y haz RUN. Se creara el -/
fichero CCREEP.COM. Cérgalo antes

del juego: Tendréas energia infinita, 35

tools y podras pasar de fase pulsando
sobre la bandera blanca.

10 ‘Generador de ccreep.com. (c) T.T.F.

20 OPEN “R",#1,"ccreep.com”, 1

30 FIELD #1,1 AS A$: I=1

50 FORL=1TO 8

60 S=0:READ L$

70 FOR J=1 TO LEN(L$)/2

80 B=VAL(“&H"+MID$(L$,2*J-1,2)):S=S+B

90 LSET A$=CHR$(B)

100 PUT #1,l:1=l+1

110 NEXT J

120 READ SL:IF S<>SL THEN 160

130 NEXT L S

140 CLOSE #1 e

150 PRINT “ccreep.com creado correctamente™:SYSTEM
160 PRINT “Error en linea “;190+10*L:END

200 DATA “EB60000000003D13007551558BEC501E",1179
210 DATA “8B46023DDB0275418B46042DCB128ED8",1512
220 DATA “B89090C606E15401C606CB22B8C706CC",2020
230 DATA “222300A3864EA3884EA3BA4EA2974FA3",1755
240 DATA “984FA39A4F33C08EDSFA2EA10201A340%,1915
250 DATA “002EA10401A34200FB1F585DFA2EFF2E”,1501
260 DATA “02010E1FB81035CD212E891E02012E8C",941
270 DATA “060401BA0601B81025CD21BA6201CD27”,1208

“  Escribe el siguiente listado en el GWBASIC y haz RUN. Se creara un fichero
llamado CEOB2.COM. Cépialo en el directorio en el que has instalado el juego y ejecutalo para obtener energia
infinita e inmunidad al veneno y a la pardlisis. Para anular el efecto del cargador, vuelve a ejecutarlo de nuevo.

10 ‘Generador de ceob2.com. (c) T.T.F.

20 OPEN “R”#1,"ceob2.com”,1

30 FIELD #1,1 AS A$

40 I=1

50 FOR L=1 TO 20

60 S=0:READ L$

70 FOR J=1 TO LEN(L$)/2

80 B=VAL(‘&H"+MID$(L$,2*J-1,2)):S=S+B

90 LSET A$=CHR$(B)

100 PUT #1,l:I=l+1

110 NEXT J

120 READ SL:IF S<>SL THEN 160

130 NEXT L

140 CLOSE #1

150 PRINT “ceob2.com creado correctamente”:SYSTEM
160 PRINT “Error en linea ;190+10*L:END

200 DATA “E9010153544152542E45584500262947",1055
210 DATA “1B089709E69090909000000000436172",1279

220 DATA “6761646F722024646573246163746976",1480
230 DATA “61646F2E0D0A244E6F206D6F64696669",1266
240 DATA “6361646FOD0A2400B80042CD217303E9”,1305
250 DATA “A600BA1901B90400B43FCD217303E997”,1550
260 DATA “00C3B80042CD217303E98C00B904008B",1502
270 DATA “D6B440CD217303E97E00C3B90200BE19",1770
280 DATA “01BFOD01F3A7C3B90200BE1901BF11017,1423
290 DATA “F3A7C3B90200BE1901BF1501F3A7C3B9”,2011
300 DATA “0100BA7A3C5152E89EFFE8CEFF5A5975",2166
310 DATA “0DBE1501E8ABFFC606470101EBOD51E8”,1721
320 DATA “D1FF597533BE0D01E897FFB90100BADC" 2155
330 DATA “3D5152E872FFESAEFF5A59750DBE1501”,2007
340 DATA “E87FFFC606470101EBOD51E8A5FF5975",2078
350 DATA “07BE1101E86BFFC3BA3701B409CD21B8",1857
360 DATA “014CCD218CC88EDSBEC0BA0301B8023D",1784
370 DATA “CD2172E48BD8E886FFBA1D01B409CD21",2199
380 DATA “803E4701007507B409BA2701CD21B409",1228
390 DATA “BA2B01CD21B8004CCD21",966




SNEAKERS,
SEGA Y
SUPER JUEGOS

ENTREGAN
LOS PREMIOS.

Estos son los ganadeores:

10 Lotes Mega Drive

Pedro Miguel Ruiz (Barcelona),Jorge
Mufioz (Madrid), Carlos Méndez
(Valencia), Cosme Tornero (Murcia),
Hugo Calvo (Madrid), David Navarro
(Madrid), Inmaculada Garcia (Céadiz),
Pablo Santos (Madrid), Juan Enrique
Bellén (Madrid) Shera Marchal (Lérida).

30 Portatiles Game Gear:

Manolo Salsas (Palma de Mallorca),
Alejandro Donas (Madrid), Carlos
Martinez (Murcia), Luis Lépez
(Santander), Eduardo Salazar (Las
Palmas), Eduardo Rodriguez (Madrid),
Alberto Joseé lIsidro (Zaragoza),Diego
Vecino (Zaragoza), Ignacio del Olmo
(Burgos), Diego Suarez (Ledn), Alex
Clopes (Barcelona), Alberto Cortés
(Barcelona), Cristina Pino (Madrid),
Beatriz Elias (Las Palmas), José
Ramoén Rodriguez (Madrid), Arturo
Pino (Madrid), Francisco Javier
Canovas (Madrid), Fernando Jorda
(Valencia), Guillermo Portillo (Cadiz),
Miguel Angel Cerda (Lérida), David
Cafizal (Madrid), Eduardo Loépez
(Madrid), Miguel Barreiro (La Corufia),
José Antonio Duque (Palencia), Pilar
Villaverde (Madrid), Asier Marin
(Granada), José luis Barreiro (Ledn),
Alberto Otero (Palencia), Pau y Andreu
Mifana (Valencia), Oscar Rodriguez
(Madrid).

Tarjetas Club Super Juegos:

José Alonso (Cadiz), Miguel Angel
Garcia (Madrid), Francisco Martinez
(Ledn), Ilvan Pablo Avilés (Murcia),
Domingo Quintana (Cérdoba), José luis
Pérez (Burgos), Juan Antonio Pino
(Sevilla), Angel Carneros (Madrid),
José Maria Bravo (Valladolid), Javier
Guemes (Burgos), Santiago Villoria
(GuipUzcoa), Luis Miguel Garcia
(Madrid), Alvaro Redondo (La Coruiia),
Fernando Jorda (Valencia), Daniel
Espejo (Santa Cruz de Tenerife), Elena
Maicas (Valencia), Juan José Diaz
(Madrid), Manuel Berdugo (Cadiz),
Sergio Peris (Valencia), Pablo Vicente
Hernandez (Madrid), Juan José
Rodriguez (La Corufia), José Luis Selva
(Méalaga), Natalia Vicario (Malaga),
Manolo Fernandez (Cadiz), Francisco
Callejas (Barcelona) Antonio Borras
(Barcelona), Cristian Claros (Malaga),
Héctor Maria Fabelo (Las Palmas),
Oscar Cafaveras (Barcelona), Federico
Gran Enguix (Valencia), Juan Manuel
Sanchez (Barcelona), Carlos Monroy
(Pontevedra), David Alonso (Madrid),
Juan José Rodriguez (La Corufia),
Rubén Ramoén (Madrid), Natalia Vicario
(Malaga), David Navarro (Madrid), Marta
Laita (Zaragoza), Mari Carmen Egea
(Mélaga), David Sanchez (Madrid), M.
Alejandro Ucha (Las Palmas), José Luis
Selva (Malaga), Ricardo Medrano
(Vizcaya), German Medina (Las

Palmas), José Lopez (Zaragoza), Oscar

Canaveras (Barcelona), Elena Virginia
Maicas (Valencia), Pedro Pablo Moreno
(Madrid), Antonio Urresti (Vizcaya),
Francisco Manuel Mufioz (Santa Cruz
de Tenerife), Natalia Roman
(Valladolid), Pau Ballada (Barcelona),
Elena Arribas (Sevilla), Rebeca
Martinez (Valladolid), Luis Serra
(Barcelona),Francisco José Gil
(Barcelona), Vicente Hinojo
(Barcelona), José Carlos Amador
(Tenerife), Joaquin Such (Alicante),
Rubén Ares (Baleares), Mirian Felil
(Madrid), Luis Miguel Garcia (Madrid),
Victor Mufioz (Valencia), Raul Moraleda
(Granada), Héctor M2 Falela (Las
Palmas), Hugo Calvo (Madrid), Victor
Marco (Valencia), Rafael Roca
(Valencia), Eneko Urrutia (Alava),
Alvaro Rodriguez (Burgos), Pablo
Sanchis (Valencia), César Plaza
(Valencia), Leonardo Lépez (Cadiz),
Santiago Martinez (Zaragoza), Alvaro
Cuvillas (Vizcaya), José Pedro Méndez
(Murcia), Sergio Rodriguez (Barcelona),
Rafael Paez (Sevilla), Javier Lago
(Barcelona), José Alonso Fuentes
(Cadiz), Pablo Vicente Hernandez
(Madrid), Angel Carneros (Madrid),
José Ramon Rodrigez (Madrid), Luis
Tapias (Barcelona), Sergio Barragan
(Sevilla), Cristina Vazquez (Valencia),
José M? Bravo (Valladolid), Héctor
Callejo (Palencia), Ricardo Medrano
(Vizcaya), Raul Renedo (Palencia),
Gunter Reny (Alicante).




Las siguientes claves te seran de
ayuda para finalizar algunas de
las misiones:

28 GREEN CARD

29 COOKIE

30 MALCY MALC

31 RAVING BURK
32 YOU GOT IT

33 SGNIMMEL

34 MINISTRY

35 MAD FREDDY

36 BIZARRE
37 FREE SCOTLAND
38 APPLE JUICE &
39 PAYDAY

40 BANANA MOON
41 BONUS

42 BOUNCING

43 NO MONEY
44ASF

45 VISION

46 SISTERS

47 FAST FASHION
48 CARGO

49 RAB C NESBITT
50 RANGERS

Haz una pausa durante el juego y
aprieta simultaneamente todas las
teclas de funcion. Luego, quita la
pausa y, cada vez que pulses la
tecla ESC, podras acceder a los
diferentes niveles de este juego
protagonizado por T1000.

Los siguientes trucos sirven para ver
los juegos como si de una pelicula se
tratase. Funcionan en los
ordenadores Amiga y PC.

DRAGON'’S LAIR

En la pantalla de presentacion,
pulsa simultaneamente las
siguientes teclas: ESC, R, /,
Ny7.

DRAGON'’S LAIR 2

Teclea “GET MORDROC DIRK”
(espacios incluidos) en la pantalla de
presentacion.

SPACE ACE

Haz una pausa en la primera
pantalla del juego y teclea
“DODEMODEXTER’.

GUY SPY

Cuando aparezca el titulo de la pantalla
de presentacion, teclea
“‘GETVONMAX?; después, presiona

ENTER y F1.

5- SEXUXXXXP-60
6- HSYWYSKGC-50
7- IVWVEMMKOZ-50

6-ZKZGKJKKK-50
7-TGGJGGTTT-63
8-AFZYBQCJT-70
9-JBOUKJHKA-99
10-DASICOTET-80
11-XDNVSEECE-85
12-QDSCJVEBT-65
13-SKGYXXXXK-57
14-YKGJWVNAK-92
15-WJMEGMEQH-60

Para poder acceder a los distintos
niveles de este juego de carreras
de coches, prueba a introducir
algunas de las siguientes claves:

Nivel superior:
1-IYVVNVEQR-35
2-KAZZNIKAI-45
3-FGQLJGDAF-65
4-MFFSRPYDU-60
5-PLQTZDPE-80

Nivel facil:

1- PWRWUWHNM-30
2- XMQIYSKAS-80

3- UVQSNPBCM-70
4- CWVBQPCAV-50




¢ Quieres ser
uno de cllos,
jugando desde

Antena 3
Television

CADA SABADO PUEDES TENER UN TELEFONAZO CON!PREMIO. TU PUEDES SER EL ELEGIDO' PARA SER NUESTRO "SUPER TRONCHI",
TE LLAMAREMOS A CASA Y TE HAREMOS UNA PREGUNTA EN DIRECTO DESDE EL PROGRAMA SUPER JUEGO DE'ANTENA 3.
AL CONTESTAR CORRECTAMENTE PODRAS APOSTAR POR UNO DE LOS DOS EQUIPOS Y LLEVARTE EL MISMO' PREMIO QUE ELLOS.
{ANIMATE Y ENVIANOS EL CUPON'LO ANTES POSIBLE!

Nombre y Apellidos:
Direccion: C.P.: Poblacion:
Provincia: Telf.: Edad: N2 TARJETA SUPER JUEGOS:

Modelo de ordenador o consola que posees:




MUSIC MENTOR

Music Menfor es un
entorno musical
Multimedia que combina
textos, graficos, ejemplos
sonoros y animacion de
una forma interactiva,
para ofrecer en un sélo
producto un curso de
educacién musical y un
secuenciador multipista
MIDI con los que crear tus
propias composiciones.

| programa es un “libro
electronico Multimedia”,
dividido en seis partes que
cubren todos los aspectos
fundamentales de la musica: melo-
dia, armonia, ritmo, timbre, textura y
forma. Todas y cada una de ellas,
son estudiadas en otras tantas eta-
pas histdricas:
m Concepto. Mediante unas explica-
ciones claras, en clave de humor pe-
ro con todo rigor, podras entender
cuales son los aspectos que, por
ejemplo, distinguen una melodia de
una simple concatenacion de soni-
dos incoherentes; o entenderas qué
es la polifonia y el contrapunto, en
qué consiste un compasillo, etcétera.

Todo ello con continuas referencias y
ejemplos musicales.

= Musica temprana o Renaci-
miento. La evolucion de los cantos
gregorianos, desde la monofonia a
los organum y voces contrapuntisti-
cas. Comprenderas como muchas de
estas técnicas vetustas se emplean
en la musica actual.

B Barroco. Sabras por qué Bach era
un genio y cémo componia sus toca-
tas y sus fugas. Observaras la dife-
rencia entre un trino y un mordente o
queé es un pizzicato, etcétera.

= Clasicismo. Descubriras los cano-
nes estéticos de una pieza clasica y
por qué a Haydn y a Mozart se les
llama clasicos en su acepcion pura.

El curso
permite
acceder a
mas de 100
ejemplos
musicales.




El programa
nos permite
acceder al uso
de hasta 128
instrumentos.

B Romanticismo. Explica como
Beethoven rompio toda una corriente
de composicion. Veras las diferentes
clases de musicos romanticos que
pueden coexistir: de la grandilocuen-
cia de Wagner, a la sensibilidad del
pequeno Chopin.

B Modernismo. El impresionismo de
Debussy y la musica dodecafdnica;
el caos convertido en arte y la musi-
ca electronica. Podras emular a
Stravinsky y componer tu propia pie-
za. Comprenderas como ha evolucio-
nado la musica en nuestro siglo.
Todo en un lenguaje ameno y de for-
ma interactiva; sin un conocimiento
musical o informatico previo.

La composiciéon

MIDI son las siglas del término an-
glosajén “Musical Instruments Digital
Interface”, algo que esta revolucio-
nando desde hace anos el panorama

El arreglo y transcripcion de tus partituras
no tiene secretos para el Music Mentor.

de la composicion musical, no sélo a
nivel profesional, sino incluso en el
mercado domeéstico. Se trata de un
protocolo de comunicacion entre ins-
trumenios musicales, que permite
gue maquinas de fabricantes diver-
S0S se puedan entender; es decir,
que hablen el mismo idioma. De esta
manera, y si en tu ordenador dispo-
nes de una tarjeta provista de interfa-
ce MIDI 'y compatible con las especi-
ficaciones indicadas, tienes abierto el
mundo de la composicién o secuen-
ciacion multipista MIDI. Si, ademas,
dispones de un sintetizador, sampler,
modulo o, simplemente, de un dérga-
no (a ser posible multitimbrico y poli-
fénico) con entrada y salida MIDI, se-
ras un potencial compositor. Aunque
no conozcas un apice de solfeo, po-
dras grabar cada una de las secuen-
cias musicales de tu creacion en este
secuenciador o grabador multipista
que incluye el MUSIC MENTOR.




Este “minisecuenciador”, totalmente
grafico, en entorno WINDOWS, te
permite:

=  Reproducir,
grabar y editar
en notacion mu-
sical estandar, ya
sea escribiendo
las notas con el
ratén o tocando
en tiempo real
sobre un teclado
master, conecta-
do a tu interface
MIDI.

= Transcribir instantaneamente tus
partituras, arreglarlas, corregir las
desviaciones de tiempo, variar el
tempo, transponer, reasignar canales
a distintos instrumentos y sonidos,
cortar, copiar y pegar frases musica-
les, reajustar el compas de tu com-
posicion e imprimir las partituras.

= Grabar paso a paso, mezclar y
anadir piezas preexistentes, importar
ficheros MIDIy editarlos-arreglarlos.
= Soporta los estandares ROLAND
GS y GENERAL MIDI, incluyendo el
pinchado y seleccion de los sonidos
de los instrumentos asignados por su
nombre. Incorpora un selector de
bancos que proporciona acceso a
mas de 128 instrumentos.

= |ncluye un mezclador MIDI grafico,
gue aparece simultaneamente al

U

Es posible reproducir, grabar
y editar notacion musical estandar,
tanto con el raton como tocando en
tiempo real sobre un teclado.

editor multipista y permite realizar,
mediante iconos de control, funcio-
nes de mezcla: volumen, panorami-
ca, reverb, tempo o velocidad, cho-
rus y, ademas, funciones de silencia-
do y de solista. Podrias hacer que to-
dos los instrumentos se callasen, pa-
ra ir afladiendo o quitando los que
quisieras escuchar.

Ventajas sin limite

Una de las peculiaridades mas lla-
mativas de MUSIC MENTOR es la
intercomunicacion que hay entre los
dos programas que lo integran.
Cuando entras en el Curso de
Musica, y accedes a cualquiera de

N e N i S S

MUSIC MENTOR es un producto
de MIDISOFT Corporation,
empresa americana conocida
por ofros secuenciadores de
orientacion similar como
MIDISOFT Studio for Windows,
y que ha sido diseiiado por
Music Technology Associates.
Puedes encontrarlo en
bastantes distribuidores de
tarjetas y ordenadores
MULTIMEDIA. Los requisitos
para su funcionamiento son:

B PC 386sx o superior

= 2 MBytes de RAM

B Ratén

B Inferface MIDI o Tarjeta de
Sonido: Inves MULTIMEDIA,
Sound Blaster, Sound Blaster
Pro, Roland MPU-401 y SCC-1,
AdLib, Pro Audio Spectrum, efc.
m Tarjeta Grafica VGA o
SuperVGA color.

B Microsoft Windows 3.0,
Windows MULTIMEDIA o
Windows 3.1.

El mezclador
MIDI grafico
aparece por
defecto junto al
editor multipista
que, mediante
iconos, permite
diversas mezclas.

los mas de 100 ejemplos musicales
que inundan la obra, puedes pulsar
el botén To Session.

Accederas inmediatamente al se-
cuenciador, que abrira sus ventanas
(partituras, mezclador y lista de
eventos), pero cargara directamente
la pieza que estabas estudiando. De
esta forma, podras visualizar como
se ha compuesto el tema y como
evoluciona a medida que suena.
Incluso tendras la oportunidad de
afadir tus propias alteraciones, escu-
charlo con distintos instrumentos, et-
cétera. Para volver al curso, basta
con que selecciones Back To Men-
tor. Como ves, la flexibilidad de los
movimientos la indicas ti mismo. Ay

GREGORY A. BOTANES
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SUPER MARIO LAND 2
Seis mundos y mas de
30 fases para
consequir destronar al
malvado Wario del
trono del Pais de Mario.
Toda una aventura por
mundos desconocidos
en los que tendrés que
reunir 6 monedas que te
abrirén la puerta del
Caostillo de Mario.
¥ en el camino, monstruos
nuevos y viejos conocidos,
Champinones, €Estrellas y
Flores de Fuego para
consequir potencia extra, y
Zanahorias Magicas que
convertirdn a Mario en una
Liebre voladora.
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