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GUNSTAR HEROES comparte
el estrellato de esta seccion con
otros increibles cartuchos como:
PARODIUS, SPLATTER
HOUSE i, ASTERIX, THE
FLINTSTONES, SUMMER
CHALLENGE, TECMO NBA, F-1
CHALLENGE y muchos més.

CONSOLAS

Super Jo
los videojuegos. Guiado
una aventura espeluznante con los
magnifico cartucho: STREET FIGHTER II.

Y prosigue con sus peripecias por el mundo de
por Mix, nuestros amigos viviran
protagonistas de un

En esta nueva seccion te adelantamos
los trucos para que domines los juegos mas
espectaculares. Si deseas alcanzar las fases
mas recénditas de esos cartuchos que se te

resisten, no dudes en leer estas péaginas.

MEGA cbh-2

Este reportaje analiza las caracteristicas técnicas y los
principales juegos de un soporte que ha
entrado con una fuerza

inusitada en el cosmos de
las consolas.



Un dia si y otro también continuais

sorprendiéndonos con fantasticos

dibujos. Vuestras habilidades
artisticas merecen una matricula de
honor y un lugar de privilegio en
nuestras paginas.

superventas. Numero tras nimero
| recogemos en esta seccion la flory
nata de los mejores cartuchos.

FERIA DE CHICAGO 112

Seguimos comentando las grandes curiosidades y
novedades acaecidas durante la SUMMER CES de
Chicago, donde una vez mas los principales fabricantes
del sector nos sorprendieron con su imaginacion.

Descubre en estas paginas los
mejores programas de PC para
aprovechar las ilimitadas y fantasticas
posibilidades que te ofrece tu
ordenador personal.

¢, Te has cansado ya de tu vieja
(5 consola y deseas cambiarla por otra
para experimentar nuevas
sensaciones?, o quiza ya no te divierte
ninguno de tus juegos y buscas algun
comprador para ellos. Estas son tus péginas.
Los amigos consoleros esperan ofertas.

MUSICA

El popular rockero catalan Loquillo
nos comenta en una interesante
entrevista las incidencias de su
ultimo trabajo discografico,
“Mientras respiremos”, que promete
ser un nuevo éxito.

EDITORIAL

LA NUEVA
GENERACION

Quiza las migraciones veraniegas
conviertan este nimero de SUPER
JUEGOS en algo muy especial, porque
sus paginas viajaran alli donde vosotros
querais leerlas.

Una nueva generacion de juegos para
Mega Drive esta naciendo al amparo de
sus 16 bits. Cuando el Cool Spot aparecio,
una exclamacion de sorpresa escapé de
aquellos que queremos a la grande de
Sega. La utilizacién de sus rutinas graficas
era magistral y reflejaba que existen pocas
limitaciones técnicas cuando el ingenio de
los programadores funciona a lo grande.
Dias después, nacié Mazing Wars. Nadie
habia oido hablar de él y entré con sigilo
en las listas de lanzamientos. Su humildad
era ficticia; tras ella se escondia un juego
como pocos, de una calidad injustamente
silenciada.

La prueba definitiva de la nueva dimension
que estan adquiriendo los juegos de Mega
Drive tiene nombres propios: Gunstar
Heroes y F-1 Challenge. Las rotaciones y
deformaciones graficas del primero son
como una bocanada de aire fresco.
Agarraos porque son muchas y muy
buenas las sorpresas que nos esperan a
la vuelta del verano: Mortal Kombat,
Rocket Night, Turbo Street Fighter
Champion Edition y, sobre todo, el Sega
CD2. Todos ellos han recalado ya en
nuestras paginas. Hasta su llegada,
disfrutad con una seccion que vosotros
habéis pedido con insistencia: los Super

Trucos del mes.
5w €FLSO

5  Super Juegos



AHORA ES MAS FACIL COMUNICARTE CON TU ESTE MEs:

ORDENADOR. AHORA YA PUEDES SACARLE EL MAYOR ISKETTE I: ANTIVIRUS ANYWARE.

PARTIDO. AHORA, SUPER PC. TU REVISTA. CON LAS EL MAYOR ENEMIGO DE LOS VIRUS, ESTE MES, EN
SUPER PC. ELIMINA VIERNES |3, SABADO 14 v

ULTIMAS NOVEDADES EN SOFTWARE, REPORTAJES,
FLIP, ENTRE OTROS.

I'E 2: TITANIC. EL PROFESOR URINE,
UN EXPERTO EN INVESTIGACION SUBMARINA,

PON EN FORMA TU ORDENADOR CON SUPER Pc. LA BIT-AMINA. SE ADENTRA EN LAS PROFUNDIDADES DEL

APLICACIONES DE PROGRAMAS Y MUCHAS, MUCHAS

IDEAS PARA TUS JUEGOS FAVORITOS. TODOS LOS MESES

OCEANO. Su OBJETIVO ES DESVELAR

A PARTIR DEL DIA 28 DE JULIO A LA VENTA LOS SECRETOS DEL TITANIC




N2 3 - AGOSTO - 1993 750. PTAS
REVISTA PARA LOS USUARIOS DE ORDENADORES PERSONALES

PO OOV OO T VOOV

VY4 i
[ ] = A [ ] %
:‘

I =

| 3




UPER;QN 2B es Unse ysﬂek«-qﬁe i N
2 E -~ T fe"dfrece unas, estacmnes,,e "T. =
il sumBT‘es pere—adecuadas pard -~}
p"é'der jugara togo~nt‘r'n'o con lavconsor/ _
" Super Nintendo.-Por el modico preclo i :,é
aprox:madoge 2. 200*pesetas pcprés ‘sequir - ._-.‘;.Jm\rf
..entoda su intensidad los distintos caﬁuchos 5 -
N OVE D AD Es ~ utilizando susocho  difecciones sus seis «.;?# "*;,1‘
T mandos de dlsparo -para. man,tener a ;
INFORMATICAS h T - ~_ “raya a-cualduier alienigena 4 ,..__,

: - malvado hechicero que.seffef
. _pofiga por delante*Pero i
\ ) deseas una  mayor calidady- -~
Q un gjevadwmé?ode» ¢
O restacm‘hes Ppor un precio e
~;’5» _asequible de-3:300" . e
T e ~-4peselas; S
2 ---aprpﬂmadamente Ng dudes Fesma
K o B en.adqumrJNVADERZ OOf- SN,

A. S 7 s P e - Joystrck para Super Nintendo, »
e R g P que anade g__[as-éaracterls'ﬁcas tradicionales la’ _pos1bllldad dg_dﬁboner de i
e i j/wun controkturbo y ofro de camarailenta. Nunca rapidez y-lentitud formaron =

b ol Pl : ~Tén~bue_;13q01po Dlsfruta ‘gle todés.las pantallas atu ritmo. Y es que cada g

- dia uno se"IeVan a con-tn animo distinto.-Ahora, este joystick te permite -
e o 7 combatlr la monotoma con marcha'y el'stress con tranqumdad o O S

-

- unrcamente debesweleglr el botorlafdecuadcr : >

m - #

b ~ K ey
5 A}l i'_f: ; TARFIGTHER SB tlene"!as mcsmas caractensmcas e
ol s -adentlco precio que- SUPERCON %a(Z’Z@@ pesetas,
- el ;‘jf 3 IVA incluido); aunque ‘con-una dlfererTCIa
Y g o AL muy- importante:-esun joystick para - :f
7«/  Mega Drive. También INVADER 3~
=3 30Q’pesetas VA mclwdo) el i
A= - hermano gemelo del INVADER 2, te ~
- mpermmra emplear la car r‘élenjg'én tust .
- cartuchos 'S pard esta.cons a.Comprobaras =~ _.°
»)‘t queJa"VIda de un: VIdBO]UegQ tambien s S et Sy
r‘«"'compone de minimoS.detalles. Lo >
J\ 1mportante es descubnrl@_s atiempo
;"L - para disfrUtar d& las pantallas. en:toda

su mtens:dad Ahora tienesia ... = »c—{_—{}*"v-u-. .
-oportunldad Soéle-debes saber'eomo L T
e~ n emplear los ‘élemerﬁos~ v e

: ‘adchados N :

Super Juegos




\MASTI *MEW
il e*y.ﬁﬂém:xgp o;
» sels-bé"tones dé%iispam iqL
T i L ﬁaﬁ“deatrru w’a»
__ ~-inimaginable pararno-dejarte. amedrentar por -
L ~ningun; enemgo"‘ﬁunquéan e_fos mas - :"""" ,
“ j”pehgrosos Tam .n-ﬂlsp'one deuna func;én"de -

,emulqndo en grecusm
pistoleros del ViEjo Oes ~Ei_s:» joystick - >
pled e 6. 495

% y : i e : ﬁsﬁ
- tiene, al ma@enkde. i e : . $
7 ?:p"c')'s'lb lidédfde.ejecﬁf odosdes . <+ 2 ~ fun onamlentoatravésﬁ'é-mmw

teﬂ‘uﬁ'fores que’) propormdﬁén una’

” ..mayor capamdad ae.r,éspuesta"y

r »5u~d|§e,no.efgonemwo convierten a-
’es@pmduef’o«dé SauLe ce

d Pms
ouj ue p‘da;as medw-la P
dyégrf, c%.gac@ad'dejrhct‘ va,/

*él Fmie J@L

co;ns_glaﬁé B.blts. .0S

. mayores DFOQFSPS-..

.,! '"d“TmeréacfQ‘,estan;a e o

g W] ervncroy-eg__qqﬁ,r’ ‘.......rn..-', ‘

maos ono; €l

% mund ‘avanza que.e:
== o

-

preém‘es de 2. 995-peset s
,-ﬂ-’ _(_VA-IE@U‘HQ

i o’ puai—_ O 4
‘ e >
EGASTICK I pazwlmendo, 16, y-MEGASTICK'H; para*
“Master Sygtem.llg-son.do“s‘j joystieks que-aportaran™.
inilesll 0N Neva dimension -tus momentos de.ocia, ya
‘ que sudiseno, semejante al asmaqunba’s‘recré'atlva'sg
(‘_ﬂ’; te tras'lad&aa'fes salones i :

elam '1en11§-|os ngredlegjes'
para'pasar una“’rgagmflca-tar dever%go ﬁl .
qsfesfgie 1595@esetasﬂ }lfpelm #

/4-*-,‘




“on BOOST'ER~ _Y se ampjla hasta.
,.peslblhdades infinitas tu capaicndad
: ““de.diversion con la-Game Boy. Este
.__w accesa é_';E‘teT( te.permitira-disfrutaralo
G gr on tus vndeejuegos prejertdqs «yaque .
,,:- - su Iente de aumantoﬁpermnt : bservaqgen e
3 todo o detalle las g_,uiallas delapequefia =~
= -_g.ccmsolar. Ademas, aportaecom”o ventajas Ia
- pres de un,compléto Jaystlck un; '
~ :

e jueé_o
“=-_fuera Suficiénte, depgﬁr :
,.mﬁ% decirte queuno-de;sus .-

e ot s
LE S altaelk E

- =" “detalles mas.importantes- -
7 Edlga.emai hecho de" ampllflcf
e estéreo; . La-calidad de--
“ .. sonide-aportada | por este joy.
.x*“-.. c’iana a«los car;tucho '

«_Qﬂaham'e,t \inmerso en 0 propia =
~aventura. Ahora, puedes disfrutar de -
fU pequenngame BO‘_VMQOmo;SI £E

-
-

e a6CESOfi0; CUYO pre
é95 pes%t'[](l inclu




iEN EL ESPACIO NO HAY NADIE
QUE TE ARREGLE EL COCHE!

POR GREY MATTER

Original
‘.mg\\\\

Seal of

. Quality

poR GREY M

[____ BN

e

(Ninfendo

g PAL VERSION

ciroNIC

4L VERSION EENES

EILBRCITRO@NIC




(EEUU)

St st

Gracias a su
dominio de
las artes
marciales
Johnny se ha
convertido en
una estrella
de cine. Su
unico interés
por participar
en el
combate es
puramente
publicitario.

salvaje, hagamos un poco

\ _de historia recordando |a proce-

‘instante de ~ dencia, innovaciones y cualida-
Iténeo de todas las  des técnicas de la original.
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'"MORTAL KOMBAT nacié como
maquina recreativa en los prime-
ros meses del 92. Su fabricante,
Midway, y los mu-

: '»'do fue sampleado por completo, al :
o lgual que los gritos y :
nes. de los personajes. Por si esto
fuera‘poco, se mcluyo una banda

y exclamacio-

sonora de puro h ‘
Todos los person j.es fueron

creandose poco a poco, Liu Kang,

Kano, Johnny Ca-

chaechos de Wi-
“lliams 'se tomaron
el trabajo muy en
serio. La sombra de
STREET FIGHTER 2
CE planeaba por to-
dos los salones de
juego del mundo y
habia que hacer al-

ge, Sonya Blade,
Rayden, Sub Zero,
Scorpion y los per-
versos Goro vy
Shang Tsung: Aho-
ra sdlo habia que
pensary escribir
un atractive argu-
mento, Vvielento,
sangriento, con-

S352000

go diferente, a ser
posible mejor.

Para empezar, los personajes ten-
drian que ser reales y totalmente
digitalizados. Varios actores fue-
ron filmados en todas las posturas
posibles hasta lograr una anima-
ciontotalmente fluida, real y, sobre
todo, suave. Los escenarios tam-

tundente y perfec-
tamente comprensible.

El torneo Shao Lin

Pues si amigos, el pretexto para la
celebracion del combate mortal no
es otro que este misterioso'y mile-

TEST YOUR MIGHT

SETEST YRR HIGHT

nario torneo. El origen de esta

prueba de fuego para luchadores
mortales se sittia en el principio de
los tiempos. El honor, la valentia y
la fuerza eran los principales argu-
mentos de cada uno de los comba-
tientes. En el torneo Shao Lin la
derrota significaba la muerte, era

PUS H STFST
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PUSHSTART

Las dlferentes maqumas para las
‘que ha sido creado MORTAL KOM-
BAT poseen diferente disposicién y

cantldad de botones para controlar al

e ; luchador y reali-

adl zar sus golpes,

como ha logra-

do Acclaim sol-

i ventar este pro-

blema?, recorde-

mos que la méquin'a utiliza palan‘ca Y
~ cinco botones. Las versiones Super
- Nintendo y Mega Drive, con pad de

seis botones, no revistieron proble-
ma alguno. Para el control pad nor-
mal de Mega Drive, Game Boy, Ga-

Master se ha

optado por utili
zar los movi-
mientos princi-
pales y ade- §
cuarlos al na-
mero de boto-

- nes. Por ejem-

plo, en Game

Boy, damos pufetazos con B, pata-
das con Ay los dos juntos sirven pa-
ra bloquear Bastante i lngenloso o




ACCLAIM

Este habil
mercachifle
y estafador
ha dedicado
su vida al

crimeny la
injusticia.
Forma parte
de los Black
Dragon y
quiere
derrotar a
Tsung para
saquear su
palacio.

Fundadory
Iider de la
asociacion
clandestina
White Lotus
Society.
Abandono
esla
formacion
para tomar
parte en el
nuevo
certamen de
Mortal
Kombat.

p,é‘gomplex:on flswa poseia
tro brazos de una extraordi-
aria fuerza y mortales'de nece-
dad. Gracias a Goro y las‘ma-
s artes, Tsung resulto vence-
dor en las cien tltimas ediciones
del combate.
Ahora, tras 500 anos de silencio,

| el espectacular torneo va a dar
| comienzo de nuevo. Tsing ha

suBZERO 70

TRAYDEN i NS 2

GORE, SANGRE O COMO QUIERA LLAMARSE

Una de las cuestiones principales gue se planteaban
a la hora de hablar de las versiones cartucho de
MORTAL KOMBAT, era la aparicion de toda la san-
gre y detalles grotescos que presentaban cada uno
de los combates. Ahora, tras ver las conversiones
casi definitivas, hemos de deciros gue las cantida-
des ingentes de violencia y explosiones de globulos
rojos han sido ligeramente atenuadas.

Los movimientos siguen siendo tan letales como
siempre, pero no estan acompanados del suficiente
tomate como para impresionar los sentidos de los
verdaderos amantes de la brutalidad. De todas for-
mas, No 0s preocupeis tanto por esos temas, porque
la calidad técnica y ludica del juego es sobresalien-
te. MORTAL KOMBAT es, posiblemente, una de las
tres mejores conversiones de todos los tiempos.
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 Las reglas del juego

m@uele ser habitual

en todos los juegos de lu-
cha de los ultimos dos
anos, MORTAL KOMBAT

" e | ENgURANGE

HIRROR HATCK
CAGE
KaND
LIU" KANG
SUB-2£RD
SONYR

SCORPION
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nos plantea los tipicos

combates a muerte en el que se re-
guieren dos victorias para enfren-
tarnos al siguiente individuo. Pero
Willliams.no se conformé con co-
piar este inamovible argumento.
Ademas de las luchas habituales

El guerrero
mistico que fue
capazde
-adoptar forma
humana tan
solo para .
participar en el
torneo. Sus
 poderes
paranormales
le convierten
~ en uno de los
favoritos.

SCORPION

De origen y
procedencia
desconocidos.
Su derrota
frente a un gran
guerrero le
obligo a luchar
eternamente
contra
miembros del
clan de Lin
Kuei, liderados
por Sub Zero.

3l | e 3
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JOHNNY CACE

A MARTIAL ARTS SUPERSTAR TRAINED BY
MASTERS fROM AROUND THE WORLD. CAGE
USES HIS TALENTS ON THE BIG S{REEN
HE |5 THE CURRENT BOX-0fFICE CHAMP
ANP STHR Of SUCH MOVIES AS ORAGON FIST
AND ORAGOH FIST Il AS WELL AS
THE AWARD WINNING SUOCEH VIOLENCE

MEGA CD, GAME GEAR
Y MASTER SYSTEM

| Tras echar un vistazo a las dos ulti- |
mas versiones del mito, os pode-
mos asegurar que nos encontra- |
mos ante el mejor juego de lucha
que ha aparecido para estas con- |
solas. La paleta de colores utilizada
y la asombrosa animacion dejaran
helados vuestros sentidos una vez |
que os acostumbréis a su control, |
similar al de Game Boy. La version |
CD promete ser la mas agraciada |
en sonido, incluyendo sampleados
recogidos directamente de la ma-
quina. También nos han prometido

| una espectacular intro, cuando
| podremos disfrutar con ella?
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Es dificil conocer el nombre de
un creador, disenador, progra-

“mador o musnco de maquinas re-
creativas ya que asuntos tan im-

portantes como el secreto profe-
sional no les permite identificar- ¥
’_se ante la prensa. Esta vez, y sin

~ que sirva de precedente los

nombres de los maximos res-

kponsables si han sido revelea-
dos en exclusiva para todos vo-
sotros. Sus nombres: Ed Boony

John Tobias, lideres del grupo

de programacién Williams, que
ya se encargo de crear en su dia

mitos del calibre DEFENDER,
ROBOTRON, N.A.R.C., SMASH
TV o TOTAL CAHNAGE :

Ed llevé a cabo la programacion-“

y John se encargé de los grafi-

cos. El trabajo realizado y sus
pretensiones fueron impresio-
nantes. Como dato curioso os di- -

' remos que incluso se intento fi-

_char a Jean-Claude Van Damme

para digitalizar sus movimientos.
Durante muchos meses MOR-
TAL KOMBAT se ha situado a la
cabeza de las maquinas recreati-
-vas en Estados Unidos y Europa,
desbancando a STREET FIGH-
TER 2 CE, LETHAL ENFOR-
- CERS o VIRTUA RACING.
El juego fue creado utilizando 64
paletas de 256 colores cada una,
un procesador grafico Texas Ins-
. truments 34010 de 32 bits y otros
.coprocesadores optimizados de
la propia Williams.
Otra curiosidad,¢sabéis a quien

pertenecen las caras empaladas 3

| en el foso del escenario The Pit?,
a los propios programadores.

De su
actuacion en
Mortal
Kombat
depende su
vida y la de
sus
companeros
de las
fuerzas
armadas,
secuestrados
por Tsung
durante una
mision.

/ e
colorido, sonidos digitalizados y

jugabilidad del original.

La version para Game Boy tam-
bién es realmente impresionante
y parece mentira que el desarro-
llo de la maquina recreativa haya
podido programarse tan sélo en |
4 megas. Un dato curioeso,
Johnny Cage no se encuentra en
esta ultima version. :

Todas las versiones Sega han si-
do programadas por Arena, lo
muchachos de Probe, y hay q
descubrirse ante el trabajo q
han realizado, con digitalizac

Forma parte
de un clan
de ninjas
comicos y
asesinos.
Todos sus
poderes
provienen
del frio y
con sus
efectos
congelantes
ha vencido
a mas de
cien rivales.
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tan famosas en este
=l honorable pais. El car-
tuchito, 20 megas de

aqui tenemos otra de las gran-

des primicias para estos meses
tan calentitos que nos rodean, la ver-
sion Turbo del juego de lucha mas
aclamado de todes los tiempos,
STREET FIGHTER 2. Este cartucho
visito los escaparates de Japon el dia
10 de julio, provecando las consi-
guientes colas de miles de personas

nada, desde luego
merece la pena. Todas las caracteris-
ticas de la maquina HYPER FIGH-
TING original han sido incluidas en
esta nueva version, creando lo gue
es, sin duda, el STREET FIGHTER 2
mas completo de todos.
Algunas de las innovaciones son la
posibilidad de elegir y jugar con los
12 personajes y sus sombras y toda

una nueva lista de movimientos es-
peciales como la bela de fuego gue
lanza Chun Li, el poder de teletrans-
portacion de Dhalsim, el famoeso Su-
mo Press de Honda, atagues vertica-
les de Blanka, y un sinfin mas de
efectivos tortazos que llegaran al al-
ma de los mas fanaticos del género.
Para que podais disfrutar como nun-
ca lo habiais hecho, agui tenéis una
selecta coleccion de pantallas de uno
de los jueges mas esperados del afo
junte con MORTAL KOMBAT.
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MOVIMIEN'I'OS ESPECIAI.ES
DE SPARKSTER

| Nuestra querida mascota esta equi-
4 pada con un potente cohete que le
| permitira alcanzar los lugares mas
reconditos. Una vez recargado y se-
| leccionada la direccion, podremos
soltar el boton del pad para que

Sparkster salga propulsado a gran |
velocidad. Si pulsamos ABAJO al re-
cargar el cohete, el protagonista gira- =
r4 de forma violenta, un truco muy Util
para quitarse enemigos de encima.
Como habréis podido observar, nues-
tro personaje se desplaza por las ra-
mas de los arboles enganchado con
su cola.




y
_si se trata de esta brillante companiia
~ nipona. Konami ha vuelto a conse-
guir otra obra maestra de la progra-
macion, gracias a las cualidades que
han posibilitado crear a ROCKET
KNIGHT: perfecto scroll, esce-
narios antolégicos, bonito e
inusual colorido, un'gran prota-
gonista y, lo mejor de todo, ju-
gabilidad al estilo Konami. El
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los buenos y viejos
aficionados a los vi-
deojuegos recordaran
a los hermanos Stam-
per, aclamados la dé-
cada pasada por sus B
excelentes arcades y § I
aventuras isometricas |
creadas bajo el sello [
Ultimate: JET PAC, |
KNIGHT LORE, SA- |
BRE WULF, ALIEN8o =
NIGHT SHADE. Cuando se pa-
saron al mundo de las consolas
Nintendo, alla por 1986, funda-
ron un nuevo grupo de progra-
macion llamado RARE. Esta
compania ha logrado elevar |a
calidad de sus juegos a Iimites
insospechados dentro de los
ocho bits, incluyendo brillantes
rutinas audiovisuales y una juga-
bilidad sobresaliente en juegos
como BATTLETOADS, RC PRO
AM o CAPTAIN SKYHAWK. Los
tiempos cambian y toda compa-
nia que se precie tiene que des-
viar su rumbo hacia ese puerto
llamado 16 bits. Primero fueron
las BATTLETOADS en Mega
Drive y ahora en Super Ninten-
do, bajo el titulo de BATTLETO-
ADS IN BATTLEMANIACS.
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RARE ha realizado para Trade-
west una version ligeramente di-
ferente a las anteriores de NES,
Mega Drive y Game Gear, modifi-
cando el mapeado e introducien-
do nuevos detalles para engran-
decer mas el juego. La intro y la
musica de presentacion impacta-
ran vuestros sentidos, gracias a la
utilizacion del procesador sonoro
de Sony y a ciertos efectos en mo-
do 7 bastante agradables. Esto es
solo el comienzo, porque la posi-
bilidad de dos jugadores simulta-
neos, los precisos scrolles, la gran
cantidad de fases, el tamafio de
los protagonistas y la rotundidad
de los golpes convertiran a este
nuevo arcade, protagonizado por.
las ranas mas guerreras del pla-
neta, en vuestro favorito. 44

e
'S~ 3 gosooo
o A

FiraPLE

|

ittt it

00x

£
3
¥
&K
¥
| 8
i
I
o
(=}
(23

2;,
D
=2

3 gi6s500

=
“PivrLe




M uchos de vosotros recordaréis
el excelente, aunque algo pre-
tencioso, shoot'em up de Athena lla-
mado BIO METAL que, pocos meses
atras, salté a la fama desde los puer-
tos de Tokio.

Pues aguantad la respiracion, porque
Activision ha vuelto a adquirir los de-
rechos de un arcade de Athena, re-
cordad el divertido pera simple STRI-
KE GUNNER, y esta vez no se va a
conformar con el modelo original. Los

muchachos de esta pio-
nera y veterana compa-
fia van a incluir cuatro
temas del LP del famo-
SO grupo norteamerica-
no 2 Unlimited en lugar
de las antiguas melo-
dias del juego, ademas
de algun ligero retoque a las rutinas
de scroll y deteccion de chogues. Si
el juego ya era espectacular, con la
inclusién de estas melodias resulta

BIOMETAL -

mia

gc’h\ﬁﬁ on

absolutamen-
te carero, co- |
mo diria mi »
amigo Mister R. Por lo demas, BIO
METAL 2 UNLIMITED cuenta con los
cinco niveles de siempre, enemigos
finales realmente agresivos y una uti-
lizacion del modo 7 clasica pero total-
mente efectiva. jYa veréis cuando es-
cuchéis la nueva banda sonora! Por
cierto, Activision también se va a en-
cargar de la remodelacién del decep-
cionante ALIEN VS PREDATOR. 4

Tras una serie de titulos que han
pasado sin pena ni gloria por la
Super Nintendo, |la compania japo-
nesa Jaleco se ha decidido a realizar
un arcade de lucha con los ingredien-
tes basicos del éxito. DEAD DANCE
plantea un argumento de lucha puro
STREET FIGHTER, bajo un escena-
rio semi-espacial y donde el objetivo
sera visitar cada una de las salas y
enfrentarnos al luchador de turno.

Para emprender la dificil mision tie-

nes a tu disposi-
cién a cualquiera
de los cuatro pro- |
tagonistas. Los
escenarios po- |
seen la habitual |
rutina en modo 7
para desplazar el suelo y las anima-
ciones son notables; ademas, te per-
mite utilizar moviola para ver repeti-
dos los movimientos. Estas cualida-
des le sitian en un segundo lugar en
el ranking de los juegos de lucha, en-
tre STREET FIGHTER 2 y FATAL
FURY. jEnhorabuena Jaleco!. 4
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galos‘reSIste todavia y snempre al inva-
sor. Y la vida no es facil para las
guarniciones de legionarios ro-
manos en los reducidos campa-
mentos de Babaoérum, Lauda-

num y Petibonum...” Asi co-
mienza la historia de Asterix,

“un pequeno guerrero, con el es-

piritu astuto y la inteligencia viva’.
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= s;e‘dos,,desde calles a edificios. Al fli
. “-hal, un conocido_pérso de'los
_bmlb de thahx\nos mQ trara el

' en cinco actos con
infinidad de aves, jabalies,
murciélagos y, por
Supuesto, soldados

R romanos. No te quedes en

: o=t SRl =T r:ﬂ_a: -~ :_4: : las nubes y busca a la
doncella Falbala. Ella te
maostrara el camino.

as peripecias de Asterix
__ por la actual Suiza
transcurriran por seis
escenarios, Alpes incluidos.
A los rivales enunciados
anteriormente, se une la
dificultad del hielo. Un
herrero, trabajador del
fuego, nos animara a sequir.
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R 0 sabemos como
—\_ Asterix pudo llegar a
las tierras de los faraones
desde la cumbre del Mont

y = Blanc, pero el caso es que
7L = lo hallamos a bordo de un

B AT inmenso barco. Debera

enfrentarse al desierto ya

intrincados laberintos.
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INFOGRAMES
(INFOGRAMES)
MEGAS: 8
JUGADORES: 1-2
VIDAS: 3
FASES: 5
CONTINUACIONES: 3
PASSWORDS: NO
GRABAR PARTIDA NO

a accion, los laberintos y los

graficos son un espectaculo.
A los peligros innatos de la zona,
se suma que las legiones
romanas andan de maniobra. Al
final de tan improbo esfuerzo,
Panoramix nos espera con una
pocion magica y un mensaje que
aliviara nuestro caminar.

ay que superar seis actos.

Las calles son tortuosas y la
Ciudad de las Siete Colinas se
convierte en toboganes que se
asemejan a montanas rusas. Las
empedradas ruas forman
intrincados laberintos, y luego
nos quedan las termas, auténtica
harina de otro costal.
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Aparece al final de la mina. Esta
pilotado por los malos de siempre
que, al ser derrotados, se dan a la
fuga para variar. Es bastante gran-
de, ocupa toda la pantalla de un

Muy facil de eliminar. De vez
en cuando caen pelotas del
cielo de las que luego salen
__orugas que hay que esqui-
~ var. Las orugas se mue-

lado a otro.

MISTER SNOW

ven lateralmente.

ARANA ARTICULADA

Parece de verdad. Esta hecho con
cubos pero evoluciona de maravi-
lla. No es muy peligreso y normal-
mente camina de izquierda a dere-
cha. De vez en cuando se lanza en
plancha contra el personaje. S6lo
hay que saltar y esquivarle.

SUPERROBOT

Se parece al
mufequito
que asola

la ciudad
en la pri-
mera parte
de la pelicula
de los cazafan-

‘tasmas. Es
igual de insulso
en que el cine.
Tiene bastante

~ poca energia y

~se puede decir

- que eliminarlo

) es un juego

de ninos.
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Resulta espectacular lo que puede
hacer este jefe de la mafia con tal
de no dejarse eliminar: espirales
energéticas de colores que
sacuden toda la
pantalla.

Como los malos son siempre unos Se mueve de iz-

cobardes se esconden dentro de quierda a dere-
magquinas infernales disefadas cha de la pantalla
para aniquilar a todo el que se in- y esta pilotado por
terponga. La clave esta en dispa- uno de los jefes de
rarles justo desde su vertical. la organizacion.

ENEMIGO ESPACIAL  VEHICULO ARTICULADO

Cambia de forma al igual que otros
anteriores, sélo que esta vez su ta-
mano es mucho mas pequeno. En
contrapartida es bastante

mas rapido.

Lo mejor es
; no ponerse
A Y nunca atiro.
Después de
desemba-
N razar- Es la primera criatura articulada Alucinante. Con un reduci-
- nos de él con la que debemos enfrentar- - do juego de piezas este
| hay que lu- nos. Su aspecto es impresio- /4 *\ enemigo se transforma
\ char tam- : nante. | tan pronto en una pisto-

~ bién con- la como en un halcon
Q tra su pi- ~galactico. Una
- loto. L

e~ _delicia.
q -
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No le falta de nada a este
GUNSTAR HEROES. Una
de las siete fases del juego
se desarrolla por completo
en el espacio y no tiene
nada que ver con las
anteriores. El personaje
pilota una nave espacial y
el juego cambia de repente
hacia un arcade de

haves de scroll horizontal
al mas puro estilo del
NEMESIS o del GRADIUS.
Al final de todo, por
supuesto, encontramos un
enemigo de fin de fase
digno de mencion. Como
dato curioso hay que
resefar que la forma de
disparar de nuestra have
es lo mas parecido a un
cangrejo: hacia atras.

EL GBLERO mLDlT O

Todas derrochan originalidad y son
jh como pequenos juegos.También

| final de los cuatro escena-
nos se accede a un original

hay algunas para recolectar items
'y, las mas, consisten en lucha ;




LA HISTORIA

A unque en un arcade la trama del
juego es casi lo de menos, el
hecho es que todos tienen alguna
tras de si. Este no iba a ser menos.
Las fuerzas del mal,
representadas por una
organizacién criminal,
han comenzado una
operacion masiva para
recoger las cuatro ge-
mas que proporcionan
el poder supremo al
que las posee. Con la *®
ayuda de las gemas,
estos malvado delinciuentes alcan-
zaran la luna,
donde se
oculta el ar-
ma definitiva
para la domi-
nacién del
Planeta.

La mision
consiste en
recuperar las
gemas e impedir que los malos al-
cancen la luna. En medio de toda la
historia hay una preciosa chica, ami-
ga de nuestros héroes, que ha sido

raptada por la organizacion y a la que
deben rescatar en un momento del
juego. Salvar la Tierra y rescatar a
una bella sefiorita ¢,alguién da mas?

EFECTOS SON AMORES

Si hay algo que un
jugador agradece en
un cartucho es el he-
cho de que los pro-
gramadores salpi-
quen de efectos sus
juegos. No basta con
que sea bueno, lo
i que diferencia un
buen trabajo de una obra maestra
son los detalles. Por ejemplo, uno de
los enemigos de fin de fase es, apa-
rentemente, un simple escenario. Se
produce entonces un efecto de cam-
bio de paleta con las losetas del fon-
do para dar aspecto tridimensional;
mientras el jugador se queda com-
pletamente aténito con lo que sucede
a su alrededor, esferas tridimensio-
nales en las que se reflejan los deco-
rados atacan a nuestro héroe. El con-

junto es alucinante. Las rotaciones

‘de los graficos (el aviocoptero) son
dignas de mencion por su calidad.
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Luchando con uno de los jefes
de la organizacion con un propul-
sor y un lanzallamas.

Una colmena entera con sus
abejas persigue a nuestro héroe
en la primera fase.

La chica es hecha rehén por los
malos de la pelicula, quienes
amenazan su vida apuntandola
con un canon laser a la cabeza.

Uno de los jefes se doblega y te
entrega una de las cuatro gemas
que proporcionan el poder total a
quien las posee.

Un ser mecanico articulado,
con aspecto de recién sali-
do de la factoria de efectos
especiales de George Lu-
cas, dificulta el avance de
nuestro personaje. Para
| acabar con él, debera apuntar
a la torreta de control y disparar.

Al principio del juego se ofrece la
posibilidad de elegir entre ocho
tipos de disparos diferentes.

Después de haber fi-
nalizado con éxito los
cuatro primeros esce-
narios, aparece la

pantalla de seleccion = |[SESSS S
de pantallas totalmen-

~ te vacia indicando las
nuevas fases.

La palnta su-
cumbe a nues-
tros disparos
después de ha-
bernos atacado
con orugas y
pegajosos gu-
sanos.

La fase mas original. Efectos 3D
S combinando cambios de paleta y
 Stper Juegos 38 scroll a toda velocidad.




LA BATALLA FINAL

Después de tanta tribulacién en la que hemos encontrado de
todo menos alguna fase tranquila, llega el turno de rematar la
faena. En una especie de laboratorio espacial, un robot al
estilo del endoesqueleto de la pelicula de Terminator sera el
ultimo obstaculo entre la victoria total y nosotros. El enemigo no
es nada del otro mundo, pero es bastante complicado
derribarlo, ya que tiene mas del doble de energia que los jefes
normales de fin de fase.

Lo meior del momento

Cuando un juego es bueno, es bue-
no, y éste, es superior. Nadie se es-
peraba en el caluroso mes de agosto
un lanzamiento asi. Sin grandes alar-
des ni despliegues publicitarios, apo-
yado fundamentalmente por su cali-
dad, GUNSTAR HEROES ha demos-
trado ser uno de los mejores juegos
de todos los tiempos aparecidos para
Mega Drive. Técnicamente es casi
insuperable. Parece imposible des-
pués de acabar el juego que los pro-
gramadores hayan sido capaces de
comprimir tal cantidad de efectos,

musicas y graficos en un cartucho de
tan sélo 8 megas. El mapa es inmen-
so y los enemigos de fin de fase son,
simplemente, geniales. Para realizar
este comentario se capturaron cerca
de 150 pantallas y ha sido un dilema
elegir las que ilustran el reportaje.

Los programadores de Treasure han
realizado una obra maestra. Faltan
palabras y elogios para describirlo.
Es alucinante que a estas alturas un
juego pueda sorprendernos tanto. Ay

M. DE LUIS

TREASURE

(TREASURE)
MEGAS: 8
JUGADORES: 1 0 2
VIDAS: 1
FASES: 7
CONTINUACIONES: SI
PASSWORDS: S|
GRABAR PARTIDA [ [0)

GRAFICOS 94
MUSICA 95
SONIDO FX 96
JUGABII.IDAD 94

Al Clentos de! efectos
especlales

\ ,I Jefes dé fin de fase, con
ammacnones lnc:relbles

[ ] Posnbmdad de Jugar a
dos Jugadores

: H Un shoot emiup dentro
del proplo juego \

| Banda 'sonora pon et
mstrumentos oSN

‘l Que no.lo regalen con'
Ia consola para queno.
se lo plerda nadie: o

oL

,No se: le puede sacar. ni una'
pega. Parece'un mllagro gue
‘el juégo ocupe:8 megas. Sus
‘autores son, programadores
de maguinas recreativas y:

esto salta a la vista'en peque- ;

nos detalles, efectos y.anima-

ciones. El cartucho suena a Io

mejor de’ muohos otros

; sampleadbs



LA FORMULA {

Este mes, Super Juegos te da la posibilidad de conseguir este fantastico
kart, que como veras por su ficha técnica es como conducir un
FORMULA 1 pero sin riesgos.

Seras la envidia de todos tus amigos y amigas, pero cuidado, si
consigues llevarte este Kart el primero que intentara probarlo sera

tu padre.

Sea cual sea tu edad, viviras toda la emocién de una apasionante
carrera.

Sélo te queda ponerte el casco y sentirte un verdadero
profesional de la velocidad sobre cuatro
ruedas.

Si quieres conseguirlo sigue las
instrucciones que aparecen en el
encarte de la portada y lee
atentamente las siguientes
preguntas.



A TU ALCANCE

. FICHA TECNICA
® Motor Honda de cuatro tiempos

® Dispositivo para regular la velocidad

® Asientos y pedales regulables

e Frenos de disco

® Ruedas de competicion

® Asiento montado sobre "silent -block"

® Escape de motor super silencioso

e Cilindrada: 118 cc.
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Super Nlnl'endo- mclumurcmnosl
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D esde sus fulgurantes inicios
con el maravilloso GRADIUS
slowdown lll, el misterioso LE-
'GEND OF MYSTICAL NINJA o SU-
PER CASTLEVANIA IV, Konami ha
logrado crear escuela alcanzando
grados de jugabilidad realmente in-
creibles y un aprovechamiento del
hardware de las consolas bastante
aparente. Todos sus productos se
han convertido en clasicos y cada
nuevo juego que aparece, TINY TO-
ONS, CYBERNATOR o BATMAN
RETURNS, es aclamado por la criti-
ca internacional.

Pronto seremos participes de ma-
ravillas ludicas del calibre de TOR-

PARODIUS

La increible
parodia espacial

Konami se ha convertido con
el paso de los anos, tres y
medio para ser exactos, en
una auténtica especialista a
la hora de crear
verdaderas

obras

EEISIELS

para

Super

Nintendo.

TUGAS NINJA 5°'de 16 megas,
CASTLEVANIA 5, con la misma
memoria y, posiblemente, SUPER
FX o MADARA, un espectacular
juego de rol. Pero esto ya es otra
historia que os contaremos en el
momento oportuno.

PARODIUS, pese a llevar un tiem-
pecillo en los escaparates de toda
Espana, es, sin duda, uno de los ti-
tulos mas apetecibles y memora-
bles con que la ilustre compainia
nipona ha incrementado nuestra
coleccion de juegos en los tltimos
meses. El nombre de este cartucho
tiene un doble significado: por una
parte parodia al mitico GRADIUS vy,
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por otra, recrea el nombre de uno
de los cuatro protagonistas del
cartucho. La andadura de PARO-
DIUS hasta llegar a Super Ninten-
do fue larga, ya que nacio como un
juego para MSXy luego se progra-
mo para Game Boy, PC Engi-
ne/Turbo Grafxy NES .

El mundo esté loco, loco, loco

Nos encontramos en el afo 1992
— se nota que el juego fue creado
hace un tiempo ¢, verdad?-y el pla-

- tag ;

mento pero todos ellos coinciden
en lo basico: cinco ampliaciones
de velocidad, disparo doble, op-
ciones de acompanamiento y

Esta modalidad de juego tan

solo sirve para perfeccionar el
control sobre nuestra nave y
pasar un buen rato junto a toda la
fauna y flora de PARODIUS, ;no
0s parece que es suficiente?

neta Tierra ha sido invadido por
una extrana locura. Los trabajado-
res emplean las 24 horas del dia en
incrementar sus desorbitados
sueldos y los nifios tan sdlo se re-
lacionan con sus consolas igno-
rando a sus preocupadas madres.
¢ Qué sucede aqui?, ¢por qué al-
guien se empena en controlar de
forma dantesca el destino de toda
la Humanidad?

La culpa de todo la tiene el gran
pulpo, un inmenso octdpodo rojo
que vagabundea sin rumbo fijo por

PLAVER SELEET

escudo protector. Para poder ampliar nuestro armamento tendremos
que conseguir las capsulas de potencia que sueltan algunos enemigos
o formaciones al ser aniquilados. Si no queremos complicarnos la vida,
basta con seleccionar POWER UP AUTO para que nuestra nave se

equipe automaticamente.

EHRIAB0O0 Wi

ERIANOCO
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 CONSOLAS

- Vie Vipper:

La pequefia nave de la saga
GRADIUS tampoco queria

- perderse esta gran aventura.
Un gran atracén de bizcochos
almendrados le ha hecho en-

- gordar notablemente pero to-
davia mantiene sus cualidades.
Una buena mezcla de velocidad, o
aconsejable. :

el espacio exterior trastocando a su
gusto el destino de los planetas.

Mientras, en Konamiland, nuestro
amigo Parodius descansa de su (lti-
ma aventura frente a uno de sus mas
acerrimos enemigos. Pero, qué ven
Sus ojos, el gran pulpo rojo que rodea
la Tierra no es otro que su padre, de-
saparecido afnos atras en las mortife-
ras minas de Helio. Esto no puede
seguir asi y, tras un oportuno trio de
telefonazos, Vic Vipper, Pentaro y

P <IQ00 M)

20400

pciones y laser es

Twin Bee se presentan rapidamente
en su pequena casa de campo.
Nuestros cuatro amigos estan dis-
puestos a resolver de una vez por to-
das el misterio del gran pulpo.

Los programadores de Konami han
sabido mezclar los mejores ingre-
dientes de todo buen shoot'em up
con los toques de humor y parodia

Protagonista de varios s de |

mi para MSX, NES, Game Boy y Su-
per NES, el tltimo de ellos POP’N —
TWIN BEE. Travieso, rapido y ha- [ &
bil boxeador a larga distancia.
Sus armas mas salvajes son
los punos boomerang, las
sempiternas opciones y el
cuadriculado escudo.

titulos de Kon:

mas locos del momento, convirtien-
do a PARODIUS en el cartucho mas
divertido, original y pintoresco de los
tltimos milenios.

La sabia de la saga GRADIUS corre
por sus circuitos y ha sido transfor-
mada en una explosién de colorido y
magnificencia grafico-sonora al ser-
vicio del juego. La ambientacién de
cada una de sus 11 fases es perfec-
ta, enemigos, escenarios, suave-pe-
ro-mejorable scroll y, como guinda fi-




nal, unos individuos fin de fase de au-
téntica antologia verbenera.

El aspecto grafico no admite pega al-
guna: el colorido es alucinante, al
igual que todos y cada uno de los
sprites que circulan por pantalla, ya
sean protagonistas o enemigos. Ko-
nami ha utilizado melodias de corte
circense, realizadas con instrumen-
tos sampleados y adaptadas de po-
pulares partituras clasicas, perfectas
para el tipo de juego y que os haran
esbozar mas de una sonrisa.

AT ATR-OATTTRE
FEELESLBED T

Respecto a la jugabilidad, parece
mas que claro que a estas alturas na-
die puede dudar la profesionalidad de
Konami. Una vez mas, jugar con uno
de sus cartuchos es como formar par-
te de una auténtica leyenda lldica.

Clasico, Unico e indispensable

Todos y cada uno de los titulos que
Konami ha lanzado en nuestro pais y
el resto del mundo son piezas indis-
pensables en cualquier ludoteca que
se precie. Talento, calidad técnica in-
superable y jugabilidad de maquina
recreativa fusionan su poder una vez
mas para crear una auténtica tragico-
media arcadiana de grandes propor-
ciones. Asi es Konami, una compa-
fia capaz de retrasar cualquier lanza-
miento unos cuantos mesecillos si no
cumplen los niveles de calidad esta-
blecidos.

La actual plantilla de la compafia, al-

e =

::g"x' T

~ que otros arcades de Konami, y

En pantalia

GRADIUS:
LA HISTORIA

El primer shootem up de la saga
mas popular de todos los tiem-
pos fue el inimitable GRADIUS,
conocido como NEMESIS en tie-
rras occidentales. Las innovacio-
nes que incluy6 en su momento
sorprendieron a medio mundo:
enemigos fin de fase de gran ta-
mano, armamento ampliable y un
frenético desarrollo.Rapidamen-
te se convirtidé en un clasico de
los salones recreativos. Un afo
después le siguié SALAMAN-
DER, conocido en el resto del
mundo por LIFE FORCE, con po-
sibilidad para dos jugadores € in-
tercalando fases horizontales y
verticales, una auténtica maravi-
lla. El éxito continuaba y Konami
también. La tercera entrega se
llamaria GRADIUS 2 y seria co-
nocida allende los mares como
VULCAN VENTURE, una éxplo-
sion de extasis y rutinas graficas
inconcebibles conviertieron la
maquina en leyenda.

KONAMY >

La tranquilidad y el conformismo
Illegaron con GRADIUS 3 en
1989, manteniendo los esque-
mas y sin romper excesivamente
los moldes. |
Como detalle final mencnonar i

~otra gran maquina llamada XE-

XEX, ligeramente menos jugable

45  Super Juegos




Cuando se abaten ciertos
enemigos, los mismos que
te proporcionan las
capsulas de potencia, estos
sueltan una gran campana
de color amarillo. Si la
disparamos, ira cambiando
de color. Dependiendo del
tono que adopte, cuando la
atrapemos con nuestra
nave nos otorgara un poder
diferente. Para utilizar estos
poderes pulsa el boton de
potencia de campana.

L»a.s‘up'erquba.;_'; s

Una increible
- carga protonica

Super Juegos 46

iQUE DOBLEN LAS CAMPANAS!

‘P‘ 5 ‘!BGSOO Wi I8CSAOCO

Para aumentar el
score. El valor

de la primera
campana es de‘(
500 puntos, pero en »
las siguientes los valo-

res aumentaran a 1.000, 2.500,
5.000 y 10.000 puntos.

PN aw {AO RO N

] e y colo-

T
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RARE AAR

I CRG DItnC

Palabras magi-

cas. La nave

sacara un

gran megafono €(,

y lanzara una se- »
rie de insultos incom-
prensiones y extranos exabrup-
tos que resultan letales.

Campana roja

L‘a‘colu_r‘nna‘del
poder. Un mi-
sil__'b_rot,a_té d_'e

rededor de cien programadores, gra-
fistas, musicos y demas, comparten
sus ideas en las ciudades de Kobe y
Tokyo. Desde alli nos llegaran sus
proximos lanzamientos para el otofio,
LETHAL ENFORCERS y SUNSET
RIDERS entre ellos, con los que ju-
garemos y sofiaremos los proximos
meses. o

THE ELF



TUS MEJORES ENEMIGOS

Los enemigos finales de PARODIUS merecen un : E R
capitulo aparte. Todos ellos rebosan originalidad, R O AT CSNLNRT

talento, colorido y las dosis necesarias de dificultad. | 2 vy B1d
Aqui hacemos un homenaje a los mas increibles. i

v B ¥

KONAMI
(KONAMI)
MEGAS: 8
JUGADORES: 1
VIDAS: 1-9
A FASES: 11
{1 CONTINUACIONES: INFINITAS
PASSWORDS: NO
R PARTIDA: NO
TURITAE:

LT T e oo

136800 Wi 136800

La gran bailarina de cabaret Esta tentacular navecilla de
trastornara los sentidos a mas de  gracioso aspecto es un homenaje
‘uno. No te dejes engafiar por su a las naves que aparecian en

belleza y permanece atento al GRADIUS y SALAMANDER.

movimiento de sus piernas. Dispara al centro.

Has" 2RA00C M1 SBGGOO
' EhE LB ED




En pantalla

SPLATTER HOUSE Il

Mega Drlve. qrcude-

= La oscura
senda del terror

La tercera entrega de la saga SPLATTER HOUSE, uno de los
arcades de lucha con mayor peso especifico dentro del
mundo de los videojuegos, supera con creces a sus
predecesores. La siniestra Mascara del Terror y Rick, tras
un largo periodo de separacion, han vuelto a unir sus
| poderes para acabar definitivamente con las fuerzas
| demoniacas, que han raptado a su familia.

A
\

A ntes de analizar en pro- caracteristicas se adecuaban a la
fundidad el SPLATTER perfeccion al formato de las conso-
HOUSE lll, es obligado ha- las. De esta forma, emprendieron

» Cer un poco de historia. un proyecto de asimilacion que lle-
\ Cuando hace ya algunos vd ala aparicion del juego para PC

\ anos aparecio en las Engine/ Turbo Grafx. El resultado

\ maquinas recreativas final fue espléndido. SPLATTER

| la primera parte de es- HOUSE en su nuevo formato de

\' ta saga, creada por tarjeta Hu Card respetaba todos los

. Namco, NEC Ave- graficos y mapeados originales e

\ nue no tardé en incluia preciosas melodias, entre

) descubrir que sus las cuales se encontraba, incluso,




una composicion del genial Cho-
pin. El argumento narraba una tru-
culenta historia protagonizada por
un enloquecido doctor, Ilamado
Bruno West, y una pareja de no-
vios que visitaban un oscuro case-
rén en busca de cobijo. Rick, el
muchacho, encontraba en una de
las habitaciones de la mansion Ila
famosa Mascara del Terror, objeto
siniestro que le otorgaba un mara-
villoso poder, gracias al cual se li-

braria de los sucios dese-
os del malvado doctor.
Esta primera parte de la
saga, fue aclamada por
la prensa especializa-
da internacional por

su novedad, trucu-
lencia, viscosidad

y gran parecido

con la maquina

arcade origi- /

nal.




El exito cosechado por esta prime-
ra entrega condujo a Namco a la re-
alizacion de una segunda parte,
destinada esta vez a la consola Me-
ga Drive. La historia se repetia y la
companera de Rick volvia a ser
raptada por el doctor West. Esta

umdo a perpetuidad al influjo siniestro de ella. Nadie la posee, ella
se aduena de los hombres como meros instrumentos.

En pantalla

version no aparecio en salones re-
creativos y se presento en exclusi-
va para los 16 bits de SEGA. El ni-
vel técnico de esta version era li-
geramente superior a su predece-
sor, y contaba con efectos de de-
formacion y transparencia bastan-

I.ANZAMIEN'I‘O

Cuando hayamos
obtenido un
numero
determinado de
perlas, Rick
sufrird una )l
espectacular |,
mutacion

que

aumentara sus
capacidades
hasta limites
insospechados.
Serd una
mdquina de
guerra
perfecta.

te llamativos, ademas de un buen
scroll. Sin embargo, el encanto
musical del primer SPLATTER
HOUSE no fue superado. Los deta-
lles sangrientos y desagradables
seguian estando, eso si, al orden
del dia.

La leyenda de la Mascara del Terror narra que su portador
se ve influenciado por un oscuro poder que, si bien le
convierte en un ser practicamente invencible, permanece

CABEZAZO




Cuando la Mascara del Terror y las perlas se
suman en el cuerpo de Rick, éste se convierte,
movido por un irrefrenable delirio, en un ser
desvocado. Sus golpes son entonces mortales.

ESTRANGULACION

PERPUNO

Precedido por la calidad de estos
dos juegos, la tercera entrega de la
saga tenia, ciertamente, el liston
muy alto. Su destinataria volvia a
ser la Mega Drive; su mejor baza,
los 16 bits. Si comparamos las tres
versiones, esta tercera saldria vic-

EXPLOSION

toriosa. Las mejoras son extensas
en muchos aspectos. Ha manteni-
do el encanto macabro de sus her-
manas mayores y ha incluido una
innovacion sobresaliente: estrate-
gia en el desarrollo del juego. Las
habitaciones son ahora escena-

rios donde hay que trabajar de lo
lindo. Cuanto mas grandes sean
vuestras hazanas, mejor sera un fi-
nal que, jOh maravilla!, no siempre
sera el mismo.

CARLOS F. MATEOS




CONSOLAS

A FUERZA DE GOLPES

1 BATE: Golpea al enemigo sin dejar huella. o

2 PERLA: La suma de ellas transforma a Rick. ==,

3 CORAZON: No podia ser de otra forma, vitalidad. 3 %,
4 CUCHILLO: Rebana sin temblar el gaznate enemigo. -
5 LIBRO: La cultura, ésta vez, es una vida.

6 PALO: Como el dicho, palo y tentetieso.

7 VIGA: Arma arrojadiza que vale su peso en...tumbas.




PRESYS sTarT nudY Ton

En la primera fase, Rick
debe encontrar a su mujer 1993 NAMCO LTD. ALL RIGHTS RESERUED
Jeniffer. Descubrira como
un gusano viscoso se ha
introducido en sus
entranas. En el mapa estan NAMCO
situados todos los objetos (NAMCO)
necesarios para el heroe.

? MEGAS: 16

JUGADORES: 1

mapad @0 - - ) me

El segundo escenario es
el'elegido por los ! ; . : i
programadores para que : % . s : oh PASSWORDS: Sl
Rick libre una dura batalla - ; 1 GRABAR PARTIDA: NO
con el jefe de los gusanos. . o

Si no consigue derrotarle
a tiempo, comprobara
Como. sU esposa queda
convertida en una muerta
viviente.

Mapa 3

El siguiente objetivo del

protagonista es velar por

la seguridad de su hijo.

Para su desgracia, este

desaparecera de su cuarto

por arte de magia, negra

claro estd. Busca las A I T R8I}
vidas, perlas, bates o By WERLGL ﬁ? # ;f'g'f!’ !
corazones para X o T Bl

.-.."q}' 3
ot 5
1A,
! B
enfrentarte, entre otros, a ﬁ & g
. = Fo

! %ﬁ& o rﬁ% i
un osito de peluche . } E% ’Q‘ |.33§4,
Mapa 4 i

S d
Sl
N
Tras desembarazarte del’ |

rd

“dulce’” osito, corre al
Jjardin donde tu hijo esta
siendo victima de un rito
satanico que pretende
utilizarle como llave de
union entre
lasdimensiones del bien.y.
del mal. Con astucia te
libraras del terrorifico
hechicero quele acucia .

Ay
ot
%,

Mapa 5

La quinta fase esta
presidida porel
enfrentamiento final con el
Espiritu de la Piedra
Negra. Tu lucha no tendra
cuartel . Tras librarte de
mil'enemigos y del pesado
Espiritu accederas a la
batalla final, con el peor de
tus enemigos: la propia
mdscara.
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Game Boy: arcade

Durante las ires ultimas: -
generaciones, la divertida,

familia Picapiedra ha logrado;

entretenernos con su
simpatia: Eniesta nueva
aventura para Game Boy,

“Pedro se encuentra ante un

curioso.dilemazes su: |
aniversario de bodayno
dispone de hinguniregalo

“con'el que obsequiar a;su
‘esposa Wilma. Por suerte, €l

preocupado marido se entera
del hallazgo de un fabuloso

. tesoro en laisla'de King:

Rock, precisamente lo/que
buscaba como presente
conmemorativo. Pero
conseguwlo no va a'ser facﬂ
el camino es'‘complicadoy

esia salpicado/de peligros. |

LIFE SCORE
Yoo 25320

B 2

prehlstorlcos En las faSes uno, dos,

cuatro, cmco y siete, Pedro se des-«;*
plaza a pie. En las dos restantes utili=
za su troncomovil para trasladarse
”-“;En esta aventura, el protagomsta ‘
cuenta con varios iconos que seran
" "de una ayuda |nest|mable en la bus—

con mayor velocidad, puesto que el
tiempo es una cuestion vital en un.

“mundo donde los pehgros a
- chan en cualquner rmcon

E I ]uego nsta de siete fases“’en“f‘%
& las que el protagomsta debera
defenderse de numerosos animales -

& Vr

L&-"

WW

Fred :

“Heys; HWilimas Baoarney;
Betty. . . . ¥

Pedro posee hachas de p|edra para‘
a;,'protegerse de los ataques El primer
- impacto provoca la parallzacnon del
_ animal. Este adormilamiento es muy

atil, puesto que podreis subiros a.

;f'ellos para ascender a zonas maccesu-;‘,

bles de cualquier otra manera.

do tesoro

2 ‘»;Duermea los 6 ﬁ

" dinosaurios con .. [

el hacha. Asi lasf_?
. utilizards para

'jIlegara Iugares :
macceslbles

Sep 3




La aldea de Piedra Dura
es el primer escenario
de las correrias de Pedro
Picapiedra. Su andar
desgarbado se .
convertira.en graciay
soltura sobre un terreno
e ' que conoce y que no es

e

VIFE SCORE

250 )

150 ' excesivamente dificil.

Tras el ‘relajado’ paseo de la
primera fase, nuestro amigo
debera mostrar su destreza
en lasiinterminables arenas
del desierto. Un calor de
justicia nos hara sudar mas
de la cuenta y se convertira
en el clima ideal para
alimahas hambrientas.

LIFE SCORE
Yoo S0

LIFE SCOEE

LIFE Scare
2660

?éi?xm

3
00

! No podia ser de otra
e manera. Al volante de su
i troncomovil, Pedro
Picapiedra se adentrara
_en una nueva fase cuyo
objetivo es alcanzar un

- barco que le espera para
4 o conducirle hacia

@
(OO

EEeeEEErY |

L IFE SCORE
R

DS
EDEED

&x 2

D320

ey : la isla de King
; Rock. Los

Como si los peligros que ha
superado ya nuestro
protagonista fueran pocos,
en la cuarta fase se vera
acosado por infinidad de
bichos de todas las calanas.
Seres prehistoricos
implacables se esforzaran en
hacerle perder la:barriga.

LEIFE SCORE

| baches y
“escollos que
( encontrara a lo
, largo del
camino haran
que su paseo
sea una
pesadilla.

)

“}

!Jé';-c

o4y |

P
a A .1
LIFE SCORE
IV 18100

. El primero muestra la
cara de un extrate-
rreste amigo del
 héroe prehistérico.
/ ' La consecucion de
¥/ 20 puntas permitesobtener
# ' /' una vida extra.

v ‘ _ El'segundo es un corazén
o . que aumenta en una uni-
\ dad el nivel de energia.
“El tercero aporta una im-

portante suma de piedro-dolares, im-
prescindibles para lograr una mayor
puntuacion extra.

El cuarto es la cara de la mascota de
Pedro, Dino. Si consigues coger el
icono, podras cabalgar sobre él.
También adquiriras una mayor capa-
cidad de salto y podras disparar las
hachas.en linea recta, aumentando la
certeza de tus lanzamientos. '
Al'final de cualquiera de las fases ha-

VYV VY

BRI

%IFE SCORE

VYPE 21059

P 12960 @x 2 )
|
150 .Sl-~~§g et e
0 ;
— |
{
|
L

llaras un enemigo cada vez
mas complicado de supe-
rar. En el quinto nivel una
gigantesca tortuga os sntuara ;
en una delicada situacion, |
puesto que deberéis es-
quivar sus precisos ata-
ques eniforma de
rocas.
Mencién

especial f
merece
el septi-.
mo  ni- :
vel, en el que
Pedro se en-
frentara al espi-

f

}( Super Juegos
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v et*se have A PAYIy
everyone?

(TAITO)
MEGAS: 2
JUGADORES: 1
VIDAS: 3
FASES: 7
CONTINUACIONES: 5
PASSWORDS: NO
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Conéctalo a tu consola, y conseguiras vidas infinitas,
poderes mfmltos, super saltos, vidas extras, entrar en
el nivel que quieras, magias, y muchas cosas mas,...

Game Geme_ en tu : Game Genie en tu Game Genie en tu
Mega Drive : Game Boy Nes
Nintendo, Nes, Game Boy, y Sega Mega Drive, son marcas registradas por NINTENDO y SEGA. Todos los personajes que aparecen son marcas

registradas por derechos de autor de NINTENDO OF AMERICA INC. y SEGA. Game Genie no esta refrendado , ni distribuido, ni refrendado por
Nintendo of America Inc., ni Sega.




CONSOLAS

1'sus paises de origen. ACCOLADE permite con
| icho aspirar ala gloria de las codiciadas medallas
: pruebas del'calendario olimpico:

IRAGISMO

DESCRIPCION:

— El recorrido artificial tiene una lon-
gitud de un kilémetro y en él apare-
cen varias puertas formadas por dos
listones blanquinegros.

— El objetivo es llegar a la meta en el
menor tiempo posible, pero inten-
tando pasar por todas las puertas.
— Por cada una de las puertas omiti-
das, el castigo es de 20 segundos,
mientras que por cada liston golpea-
do se sumaran cinco segundos al
tiempo conseguido.

Kayaks wwara
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P By HorIn
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poddaiar 5
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POssIDIT Tirng.

CONSEJO:

— Dadas las grandes penalizacio-
nes, es preferible ir mas despacio y
transitar por todos los puntos marca-
dos en el recorrido.

— Si la piragua golpea uno de los la-
terales de la pista volcara violenta-
mente y quedaremos descalificados.
No cometas nunca este error.
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nfenca) se pueden ver en la venta-
na de la parte izquierda.

— La puntuacion final es la suma de
los doce lanzamientos y, en caso de
empate, gana el arquero que menos
tiempo utilice.

— Consta de tres movimientos: car-
gar el arco, apuntar y disparar.
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pidos, aunque sélo una pecto a las val as Cunda lo con las
 adecuada coordinacién permite com-  Salidas falsas. :
~ paginar los saltos con la carrera. — No debes precipitarte en la realiza-
— Las vallas tienen forma de “L” jn-  €ion de los saltos; hacerlos dema-
vertida, por lo que derribarlas con  Siado tarde o no alcanzar la veloci-
los pies no lleva a la descalificacion, ~dad suficiente antes de llegar a un

aunque si supone una pérdida de  bstaculo supondra un espectacular
tiempo. trompazo para nuestro atleta
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Rerturn

DESCRIPCION:

— La colchoneta y el lis-

tén estan precedidos de

una pista semicircular.

— La barra se fija con el

mismo sistema que en el

salto con pértiga. El atle- | inf 53 e pe2s
ta dispone de tres oportunidades para superar una i . iGN 8490m
altura e intentarlo en otra superior. resiisor L
— La carrera del saltador se debe iniciar midiendo ~
perfectamente el
talonamiento pa-
ra superar el lis-
tén por el siste-
ma Fosbury.

CONSEJO:

— Las repeticio-

nes son muy Uti-

les para controlar el punto exacto de la batida.

— No debes sal-

tar nunca antes

de llegar a la

colchoneta. Un

fallo en la medi-

cién provoca do-

feees lorosos golpes & Te Lol
L el on |y espalda. ] Heisn

Atrenpt: =
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SO AT -
“ SRV CIR Y Db Hewnt
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Refurn

DESCRIPCION:

— Los estadios olimpicos (los cre-

ados por obra y gracia de la informatica y los verdaderos) tienen una
zona adaptada para los lanzamientos de jabalina. Esta zona se com-
pone de una pista de tartan que acaba en
una linea circular (espacio de lanzamiento
nulo) y una zona de campo de hierba.

— En la zona de hierba aparecen marca-
das las distancias en forma de seccién de
circunferencia. Estas lineas estan equi-
distantes de la linea de lanzamiento nulo,
gue si se sobrepasa invalidara el lanza-
miento.

— Pese a que los atletas disponen de tres lanzamientos, en la clasifica-
cion final se reflejara Unicamente el mejor resultado de cada lanzador
de jabalina.

— En el momento del lanzamiento,

hay que determinar el angulo exacto

de salida y soltar la jabalina antes de

llegar a la zona que invalida el tiro.

CONSEJO:

— El angulo de lanzamiento de la va-

ra debe ser lo mas cercano posible a

45 grados.

— Si apuras demasiado el momento de soltar la jabalina puede suponer
que el lanzamiento sea nulo, puesto que atravesaras la linea que mar-
ca el final de la zona de lanzamiento.
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ACCOLADE
(ACCOLADE)
MEGAS: 8
JUGADORES: 1-10
VIDAS: 1
FASES: 8
CONTINUACIONES: NO
PASSWORDS: Sl
GRABAR PARTIDA Sl

GRAI’ICOS 84

Musica 75
SONDOFX 85
GABILIDAD 84
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BUBBLE BOBBLE (NES)

Si hay algun juego

que destaque por la -

gran cantidad de fa-

[l ses que posee es,

il sin duda, BUBBLE

d BOBBLE. No te de-

jes asustar y, si quie-

res escoger cual-

quier nivel, introduce

= ¢l codigo: EECJJ o

DDFFI. A continuacion, selecciona la opcion CONTI-

NUAR con uno o dos jugadores. Utiliza los botones A o

B para saltar del nivel 1 al 112. Cuando aparezca en
pantalla el nivel deseado, presiona STAR.

PILOT WINGS (SNES)

La pantalla de Pilot Wings Expert
aparecera cuando superes la
primera fase del helicoptero.
Estos son todos los passwords:

Fase 2: 985206 Fase 6: 773224
Fase 3: 394391 Fase 7: 165411
Fase 4: 520771 Fase 8: 760357
Heli 1: 108048 Heli 2: 882943
Fase 5: 400718

Si quieres saltarte de golpe y
plumazo todas las fases
clasificatorias y acceder
directamente a la final, introduce el
siguiente password: A6G3UAAG1AA.
Vencer el titulo serd un poquito mas
dificil.

Si los conjuntos europeos te tienen
cansado y quieres jugar contra
alguna formacién sudamericana,

escribe como password todas las letras del abecedario (de laAalaZ) e
incluye al final los ndmeros 0 y 90. Si con estas ayudas no eres capaz de

convertirte en el mejor, biscate otro cartucho.

- Si pretendes descubrir donde estan situados los
~ limites de tu habilidad, haz que las piezas de tu
- TETRIS desciendan a una velocidad 4
~ supersonica. Para ello, sdlo tienes que mantener
-~ presionado hacia abajo el mando direccional de
la miniconsola, elegir el nivel y pulsar START. Si
lo has hecho bien, aparecera un corazon al lado
,el nivel seleccionado, indicando que juegas a
Iocndad mas alta de la normal .

GOLDEN AXE 2 (Mega Drive)

Si quieres tener la

posibilidad de elegir

nivel en este

fabuloso arcade de

lucha para la consola

Mega Drive, sigue los

pasos que te indica

este truco. La eleccion

del nivel se obtiene

manteniendo |a presion

sobre los botones A,B y C, y pulsando START.
Continta apretando el botén Ay sueltael By C.
Mientras mantienes accionada la tecla A, pulsa
simultaneamente B y C para entrar de nuevo en la
pantalla de opciones. Deja de apretar By C

pero no sueltes el boton A. Selecciona SALIDA en la
pantalla de opciones y, con A presionado,

vuelve a marcar B y C simultaneamente para
regresar al menu principal. Sin dejar de accionar A,
pulsa al mismo tiempo los botones By C

para elegir el nimero de jugadores. Con los tres
botones oprimidos, dale a START para elegir el
juego normal y, sin soltarlos, elige tu personaje y
presiona ARRIBA y START. Ya puedes seleccionar
el nivel.

TETRIS (Game Boy)

WONDER BOY 3

(Game Gear)

Para tener acceso a todas las ar-
mas, escudos y armaduras que
ofrece el juego, utiliza el siguien-
te codigo: 3YGU PY2 2Y7K
NRR.

Ademas, con esta gran ayuda,
tenemos la posibilidad de llenar
todos los corazones de energia
con la espada Legendary, el es-
cudo Aura Shield y la armadura
Hades, siempre y cuando te de-
jes eliminar.




NNIS (Game Boyl

SUPER ADVENTURE ISLAND (SNES)

Aprende un ingenioso tru- BULUTLEERREILE 16800
co que te permitira elegir
L fase y escuchar la fabulo-
Un buen truco para hacerte el \ 7/ sa banda sonora que ame-
amo de la pista. Cuando seatu [ % niza este cartucho. Esto es
~ turno para sacar, no golpees la E . lo que tienes que hacer:
bola al alcanzar su méaxima . L 4 cuando aparezca la se-
altura, sino un poco mas tarde, 0 gunda pantalla de titulo
 de forma que caiga al suelo. Si al . ‘ .~ (la siguiente al se-
moverte hacia la derecha logras S @ i\ ,, cuestro de la chica),
‘que la pelota en descenso | e 4" deja presionados los botones L, X y DERECHA y
| impacte en el jugador, el tanteo e ST presiona START. Si lo has hecho bien, aparecera la
marcara un punto a tu servicio. - pantalla que te permite acceder a las cinco rondas.

ROLLING THUNDER 2
(Mega Drive)
000 ——— . SELECT TERM | .
B =5 200 — ! Aqui tienes todos los passwords de este
| = == = - emocionante cartucho:
== PRIMERA PARTE:
Nivel 2: Magical Thunder Learned Secret
Nivel 3: Natural Fighter Created Genius
GERMANY NINTENDO =} Nivel 4: Rolling Nucleus Smashed Powder
{0 Nivel 5: Curious Program Punched Powder
Nivel 6: Logical Leopard Blasted Secret
, Nivel 7: Private Isotope Desired Target
Para jugar con el stper conjunto de Nintendo, debes elegir la Nivel 8: Natural Rainbow Elected Future
opcién de dos jugadores. El segundo debe pulsar simultanea- | Nivel 9: Magical Machine Muffled Killer
mente START y B en la pantalla de seleccion de equipo. | Nivel 10: Digital Nucleus Punched Device
El mejor modo de colarle un gol al portero de la formacion rival | Nivel 11: Private Thunder Created Powder
es entrar por las lineas laterales del area y cruzarle el balon en :
su salida.
El equipo aleman es el mas fuerte de toda la Liga. Con estos
passwords podras liderar a todos sus integrantes y disputar la
final contra el conjunto argentino:
ARRIBA, DIAGONAL INFERIOR IZQUIERDA, ARRIBA, DERE-
CHA, DIAGONAL INFERIOR DERECHA, DIAGONAL INFERIOR
DERECHA, ARRIBA Y DIAGONAL INFERIOR IZQUIERDA. -

OUT RUN (Master System)

Si quieres disfrutar de : : : SEGUNDA PARTE:

nuevas melodias prueba a Nivel 1: Rolling Program Smashed Genius
introducirte en el test de [B¢ g Nivel 2: Curious Rainbow Learned Future
sonido. Lo primero que v o5 v R : Nivel 3: Magical Isotope Blasted Device
tienes que hacer es dete- 3 | Nivel 4: Private Leopard Punched Neuron
ner la marcha del automo- s | Nivel 5: Slender Fighter Elected Genius
vil dandole a START. =i : o | Nivel 6: Digital Rainbow Muffled Secret
Cuando veas la mano so- ey TR Nivel 7: Logical Thunder Smashed Powder
bre el boton de la radio, ¥ Nivel 8: Rolling Machine Desired Future
tienes que apretar DERE- : ‘ Nivel 9: Slender Nucleus Blasted Target
CHA, IZQUIERDA, ABAJO, y todas las canciones estaran a tu | Nivel 10: Curious Isotope Created Killer
disposicién. Para optar por una de ellas, presiona el boton 1. Nivel 11: Natural Program Desired Neuron




Si estais atrapados con
este genial y dificil *¥ ™
carfucho de Namco, os
ofrecemos una relacién
de passwords para 7
que podais visitar B~
.l-odas las fases q.el f A’// i
Juego. Ya no tenéi
excusas para no liberar al
castigado reino de Sandros.
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DRACULA
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DOUBLE DRAGON 2
(Gae Boy)

SONIC 2
(Mega Drive)

Para entrar en la fase especial y
poder conseguir la Esmeralda del
Chaos, recoge por lo menos 50
anillos en la primera fase, toca el
primer poste de estrella y entra
en el circulo.

Tanto si has superado esta etapa
de bonus como si no, pulsa RE- - . , ,
SET y, en la pantalla de presen- T 111 L LLE Ly ’ este consejo. Una vez que hayas
tacion, elige OPTION y seleccio- : finalizado cualquier nivel cuyo :
na el primer recuadro; a conti- =Rt = nimero Se iplo de cinco
nuacion, pulsa START y vuelve a (10, 15, 20, stcé

repetir este mismo proceso una y otra vez. Este sistema constituye una

manera mucho mas facil de conseguir las siete Esmeraldas del Chaos.

Cuando tengas todas en tu poder, vuelve a pulsar RESET y juega. Ahora,

ya eres Supersonic y, al alcanzar la tltima zona, te encontraras con algu-

na modificacion. Prueba y veras lo que ocurre.

SUPER SOCCER
(SNES)

Para comprobar tanto los sonidos como

los jefes de este estupendo cartucho,

introduce en la pantalla del titulo el

siguiente codigo: presiona cuatro veces
el botén A, otras cuatro el boton B, A,

B, A, B, A, B. Podras elegir la melodia

que te parezca mas agradable y el
selector de jefes. S

Si te sientes con humor para en- SONIC 2 (Master System)
frentarte contra la potente selec- .

cion Nintendo, sigue atentamen-

te los siguientes pasos: 2 Con este truco podras introducirte
ARRIBA, IZQUIERDA, DERE- I en todas las fases y. laberintos
CHA, IZQUIERDA, DERECHA, : especialmente concebidos para el
IZQUIERDA DIAGONAL ARRI- : ; puercoespin mas rapido de las

BA, ABAJO y ARRIBA ¢ | : pantallas. Durante la pantalla de
Para aquellos que tampoco les NG presentacion, coge el mando 2 y
gusten las medias tintas, ahi va { 0o sigue con los botones apretados, al
un consejo para acceder al nivel 7 3 ; mismo tiempo que moveis el mando
de expertos. Hay que pulsar: o direccional en el sentido de las
DERECHA DIAGONAL ARRIBA, , , / agujas del reloj. Cuando acabe
IZQUIERDA DIAGONAL ABAJO, [ la escena, utiliza el mando 1y
DERECHA, ABAJO, DERECHA 4@ V7V aprieta DERECHAY luego
DIAGONAL ABAJO, IZQUIER- , 4 START. Si habéis seguido bien
DA, IZQUIERDA DIAGONAL . IR ? |os pasos, debera aparecer en la
ABAJO e IZQUIERDA DIAGO- pantalla el codiciado menu de

NAL ARRIBA. ' L A v\:..] seleccidn de fase.
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Necesitas encontrar a la abeja Hudson para poder
continuar. En esta ocasion, el insecto esta escondido
en la primera cueva del mapa de la primera isla.
Aventlrate en esta caverna hasta encontrar a la rana
verde. Subete a una plataforma y luego baja a la
siguiente, donde encontraras un huevo escondido:
rompelo y coge la llave que contiene. Una vez que
tengas Ia llave en tu poder, seras transportado a una

PRINCE OF PERSIA

(SNES)

Si quieres ver la cara de tu
amada, asémate al balcon
situado a la derecha de la
entrada del nivel 20 y espera
unos segundos. Aqui tienes los
passwords de todos los niveles:

Nivel 1:
Nivel 2:
Nivel 3:
Nivel 4:
Nivel 5:
Nivel 6:
Nivel 7:
Nivel 8:
Nivel 9:
Nivel 10:
Nivel 11:
Nivel 12:
Nivel 13:
Nivel 14:
Nivel 15:
Nivel 16:
Nivel 17:
Nivel 18:
Nivel 19:
Nivel 20:

BRNGBB9
V+J5W9OB
SK+WWGX
RTQOWe64
T7P3BT4
958TLC9
BH8++5B
9461.D39
GQTIWGH6
C57X319
3PJZBRD
ZSDM+2!
G+VV3NL
43IMWDV
Y2VXT7!
8VXILTJ
QQQ7VXY
HT53C5D
GF1NCB+
88+3CDS

te dara a la abeja Hud

que aparezea el titulo

para sefnalar con el cu

XENON 2

Para conseguir vidas infinitas es nece-
sario introducir la palabra OLD en |a ta-
bla de récords. Inmediatamente juega
otra partida para conseguir una puntua-
cion inferior y poder asi introducir la pa-
labra AGE en el cuadro de mejores re-
sultados. Si lo has hecho bien, en dicha
pantalla debera leerse OLD AGE.

Espera a que la accién retorne a
ATRACT MODE. Por dltimo, sélo tienes
que pulsar la tecla de RESET y comen-

CLOOOVOO

habitacion secreta, donde encontraras a un dragén que

Sson.

Para poder empezar en la isla que desees, espera a

y presiona DERECHA,

IZQUIERDA, DERECHA, IZQUIERDA, A, B, A, B.
Surgira una pantalla con las palabras WORLD SELECT
MODE. Solo te quedara emplear ARRIBA y ABAJO

rsor la isla que prefieres explorar.

(Mega Drive)

zar el juego con una gran ventaja: si has realizado correctamente todos
los pasos, habras conseguido las codiciadas vidas infinitas.

BATTLE OUT RUN

(Master System)

Si quieres seleccionar la fase por
la que vas a empezar el juego,
presiona los botones 1y 2 y pon
tu consola en el modo ON.
Cuando aparezca la pantalla del
titulo, suelta ambos botones y
entonces vuelve a pulsar el
numero 1. Ahora ya puedes
elegir el nivel con sélo mover el
pad hacia arriba y abajo.

Ahi va un password por cortesia
de la casa que también puede
serte muy, pero que muy. util:
Nivel 190: 3VIW7BVZ

Estos son los passwords que
permitiran al monito Spanky en-
contrar a la malvada bruja para
poder asi recuperar su aparien-
cia original:

Fase 1: 000
Fase 2: 732
Fase 3: 354

Fase 4: 116
Fase 5: 988
Fase 6: 470




LOTUS TURBO CHALLENGE
(Mega Drive)

Puede ser considerado como
uno de los mejores juegos confi-
gurados para la Mega Drive. Pa-
ra que llegues a ser el as de la
autopista pese a las adversida-
des meteorologicas, aqui tienes
los siguientes passwords:

Nivel- Password

Night- Sleepers

Fog- Herbert

Snow- Business

Desert- Applepie

Interstate- Standish

Marsh- Mallow

Storm- Tea Cup

BUGS BUNNY CRAZY CASTTLE
(Game Boy)

ADVENTURE ISLAND

(NES)

Para continuar indefinidamente ,
intenta llegar hasta el final del
Area 1-4. Alli hay un huevo
escondido justo antes del la
sefal de la G. Si lo rompes,
aparecera la abeja Hudson que
te permitira continuar hasta el
final presionando DERECHA y
START cuando termine el juego.

Para triunfar en todas las luchas es
necesario golpear al adversario,

evitando cualquier contraataque. Una

vez que haya efectuado su golpe,

tenéis que intentar impactar sobre el

TOP GEAR
(SNES)

Passwords:

Nivel 1 (amateur):
Sudamerica: MOONBATH
Japén: GEARBOX
Alemania: CAR PARKP
Escandinavia: ROAD HOG
Erancia;: EMULATOR
ltalia: ANALYSER

Reino Unido: HORIZONS
Nivel 2 (profesional):
Sudameérica: FOUR MEG
Japon: LEGEND
Alemania: THEWORLD
Escandinavia: LETS RACE
Francia: ALCHEMY

ltalia: LOOPER

Reino Unido: SEA

rival, repitiendo esta accion cuantas veces sea preciso hasta derribarle.
Si lograis dominar esta maniobra, seréis practicamente invencibles.

e =3C00 M
R L et

Para seleccionar fase y obtener la
inmunidad, vé a la pantalla de
personajes y sitta el cursor sobre el
pulpo al tiempo que pulsas
ARRIBA, L y X. El cursor aparecera
sobre la nave de Vic Viper; sin
soltar los botones, espera unos 15
segundos hasta que aparezca la
pantalla de seleccion de fase.
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Si has jugado a todo, aun te queda lo mejor.
Ahora ya puedes conseguir los diskettes de:] swissoft. La forma mas sabia de jugar y divertir-

te. Demuestra tu destreza haciendo calculos, hablando inglés, descubre los secretos del

sionantes retos se presentan ante ti en pantalla! Si quieres sacarle mas partido a tu ordena- ﬂ]sw,‘s%ﬂ
dor, dale todo el juego del mundo... seguro que te lo aprenderas en grande. ﬁﬁ?"’-‘

QST

PARA IBM Y COMPATIBLES. SWISSOFT... Y APRENDERAS JUGANDO
Dentro de cada programa encontraras a tu fiel amigo Super Bat. Te ayudard a superar las pruebas de:
Juegos hechos para pensar, Viajes a través del Universo, Calculos de Fracciones, Principios de Inglés,

Juegos de Memoria, El Mundo del Ordenador, Electrénica, El Cuerpo Humano... iY muchos méas juegos a ti alcance!




|

il

.4

s i crees que lo has
visto todo en Star.
Wing, prueba este
truquillo. Completa la
fase 1 del tercer camino,
el mas dificil, y llegaras

al cinturon de asteroides.

Cuando veas aparecer el
segundo asteroide
gigantesco, el mas
grande de todos,
disparale hasta
destruirlo. De su interior
brotara un ave del
paraiso poligonal. Sigue
su vuelo y, cuando se
acerque a la pantalla,
choca contra su cuerpo.
El'mundo Out of this
dimension sera tuyo.
Dispara a los aviones de

papel y espera a que
apareza la gran maquina
tragaperras. Dispara a la
palanca para accionar el
mecanismo. Atento a las
monedas que suelta
cuando ganas un premio
y también a los
mortiferos misiles.

Si logras conseguir tres
7, podras ver un final del
juego totalmente
diferente al habitual.

Esta guia de trucos para Star
Wing os permitira surcar los
mas profundos secretos del
increible juego de Super
Nintendo. Todo lo que oculta a

COMO CONSEGUIR DOBLE

S W1, ARURILSM  EX
W OLE MEEL LD FC FECE
LorERIn

T —
- |

»~

LT | 7 == LOOK, LOOK!

N ada mas empezar, Slippy te lo recordara: atraviesa las
cuatro pequenas puertas del principio de la‘fase.
Si'todo ha ido bien, un icono de doble disparo aparecera
en la quinta gran puerta. Recogelo y difruta con su poder
destructor. Vale para los tres caminos a elegir.

(& - B |UIC 405 SEE MEZ




nuestros ojos el cartucho va a
salir a plena luz del dia para
que podais verlo, sentirlo y
disfrutarlo. Solo falta que el
cartucho llegue a Espana.

DISPARO RAPIDAMENTE

EL MISTERIOSO AGUJERO NEGRO

lige el camino

central, mas

facil que les otros, y
completa la primera fase.
Una vez en el campo de
Asteroides, permanece
atento a una fila de cinco
asteroides con uno
naranja situado en el
centro. Espera a quie este
Se acerque mucho'y
dispdrale o chocate con
él. Haz lo mismo con las
dos columnas de cinco
asteroides siguientes.
Acto seguido, un
asteroide bastante feo
apareceraen el
horizonte, atraviésale
con la nave y entraras en
el agujero negro. Si
disparas a las
compuertas elipsoidales
descubriras
ampliaciones de lasery
bombas en su interior.
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Una vez recargado,
atraviesa un circulo de
poligonos y apareceras
muy cerquita o en el
mismisimo Venom, el
ultimo planeta del juego.
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CONSOLAS

En pantalla

TECMO SUPER NBA BASKETBALL

A ras de cielo

El fin perseguido por todo simulador deportivo es reflejar
con la mayor fidelidad posible la disciplina que representa.
Los juegos de baloncesto han sufrido una constante
T Sl O L LT LSl evoluclon que alcanza su cenit con TECMO SUPER

e - BASKETBALL, juego cuya fluidez y suavidad de scroll le
convierten en una joya digna de las mejores colecciones.

| deporte de la canasta cuenta

con muchos antecedentes dentro
de los 16 bits de Nintendo, aunque la
referencia obligada es sin lugar a du-
das el BULLS VS. BLAZERS. La
principal novedad introducida por el
nuevo programa de TECMO reside
en la inclusion de los 27 equipos de
la liga profesional estadounidense,
divididos en cuatro conferencias, en
lugar de los 16 conjuntos que apare-
cen en su antecesor.
Este videojuego permite vivir apasio-
nadamente los 82 partidos de la tem-
porada regular y los play-off, que se
disputan al mejor de cinco o siete en-
cuentros y tras los cuales se conoce-
ra al ganador del anillo de campeon.
El cartucho ofrece la posibilidad de
disputar encuentros contra la magui-
na o contra otro jugador,pudiendo
averiguar de antemana el resultado.

Como si fueran Michael Jordan o
Charles Barkley, los atletas de este
juego de TECMO pueden ejecutar todo

tipo de jugadas.




g Tapones. Para ejecutarlos hay que
| situarse junto al jugador rival, saltar a
& la vez y girar la mufieca cuando el
& rival lance la pelota hacia la canasta.
L

|

Pases largos. Permiten efectuar
rapidos contrataques, aungue son
mas faciles de interceptar que un

i simple pase bombeado o picado.

DETROI T PISTONS

( Este cartucho ofrece la posibilidad de
controlar directamente a los jugadores

g o cumplir con las funciones de

§ entrenador decidiendo las tacticas.

Triples. La efectividad de los
lanzamientos desde los siete metros

aumenta al soltar el balén en el punto
mas elevado del salto.

Mates. Son las jugadas mas
espectaculares de este deporte y
ademas constituyen una forma

sencilla de asegurar dos puntos.

El control personal permite manejar
fisicamente a los baloncestistas o ac-
tuar como entrenador, asumiendo las
responsabilidades tacticas del parti-
do. De este modo, conoceras a fon-
do las grandes sensaciones gue se
viven sentado en un banquillo.

TECMO SUPER BASKETBALL, car-
tucho autorizado por la propia NBA,
aporta unas elevadas dosis de realis-
mo, apoyadas en un recurso ya reco-
gido por alguno de sus antecesores:
las caracteristicas técnicas de cada

79
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‘ LA LEY DE LA CANCHA
|

: i se tarda

: mas de
cinco segundos
en sacar o en
cruzar al campo
contrario o no se

g ~jugador estan extraidas de los autén- = tira en 24 segundos, se produce
ticos componentes de los equipos una infraccion castigada con
‘ participantes en la campafia 91-92. perdida de posesién de la pelota.

§ Aunque las estadisticas estan recogi- :
Eea das con rigor, el aspecto fisico de las
‘ estrellas no es tan fiel como en el
| BULLS VS. BLAZERS. e, o = ¥
i : S STTES 2 uando un
; - Resulta complicado distinguir con fa- gt it jugador salta
cilidad a los contrincantes, ya que los | {2 con el balén en
Unicos rasgos identificativos vienen
: : SuUs manos y cae
determinados por el color de [a piel, A euE o
la altura y el corte de pelo. Como soltarlo se produce
contrapartida, aparece el jugador ac-

; : una falta de dobles. Esta
tivado en todo momento y el nombre penalizada con Ia pérdida de

posesion del baldn.

CAMPO ATRAS

. N 0 se puede [FEER e
recoger en s :
cancha propia un
balén enviado
desde el campo
rival por un
companero ni volver a nuestra
cancha botando. El equipo
contrario sacara de banda.

s i impactamos
con un rival
que tiene la
posicion ganada,
seremos
penalizados con
una personal en ataque.

El castigo es la perdida de Ia
posesion del baldn.

del autor de cada enceste en gran- PERSONAL DEFENSIVA
des letras.

{ Los encuentros son vibrantes debido =

fo a las posesiones de 24 segundos y a s
; las férreas defensas, que en ningun:
! caso dejan sitio al clasico marcaje
| €uropeo por zonas, prohibido y pena-
. lizadoenla NBA,

A = - T L v = =
2 - N

i el atacante o 51757
iba a lanzar, s 20
se le conceden
dos tiros libres.
Si pese a la falta
anota, vale la

res marcas en puntos, tiros libres, tri-
ples, tapones y robos de baldn.

‘ El rendimiento de los deportistas canasta y lanza un tiro libre.

; puede ConSlLlltarSG a través de las es- Siel atacante no iba a |anzar, se
‘; tadisticas. Estas contienen las mejo- le otorga la posesion de Ia pelota.
1
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TECMO SUPER
BASKETBALL se
apoya en el
conocido recurso
de crear unos
Jjugadores con las
mismas
caracteristicas

de sus
homonimos
de la NBA.

>+¥ WESTERN CONFERENCE »x+vx
1ST BND

WORL DO CHRMPIONS

**=*x EASTERN CONFERENCE x-x

Gracias a.un increible scroll se ha
logrado que este simulador
baloncestistico gane en fluidez

Hay un factor que hace a este juego
muy superior al resto de simuladores
de baloncesto existentes: la suavidad
con la que transcurre el desarrollo
del juego. Su increible scroll ha con-
seguido que desaparezca una de las
grandes lacras de muchos juegos de
este calibre: la falta de fluidez.

Merece especial atencion el tradicio-
nal partido de All-Stars en el que se

enfrentan las grandes figuras de la

NBA, formando parte de los equipos
de las dos grandes conferencias (Es-
te y Oeste). Estos dinosaurios de la
canasta son elegidos por votacion
popular de los asistentes a Ios dtfe~
rentes encuentros.

En esta fiesta deportiva podras dis-
frutar al maximo con las esencias de
sapiencia baloncestistica de los
grandes mitos de este deporte. 44

~ JAVIER ITURRIOZ

técnicas y fisicas

(TECMO)

MEGAS: 8
JUGADORES: 1-27
VIDAS: INFINITAS

FASES: REGULAR Y PLAY-OFFS
CONTINUACIONES: INFINITAS
PASSWORDS: NO
GRABAR PARTIDA S|

[ u; ,;; hige
,l Los Jugadores no se )
i paregen ﬁslcamen”ré
/- 2 Sus homorimps/

R Sy :8'1.‘ ‘sﬁpe}..Juegos”
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: amenaza‘ Qe‘gan salvar los: rglﬁcflgs obstaculos gue se
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pé& | juego estquompuéste e cinco fa-
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ACCOLADE

(ACCOLADE) |

MEGAS: 1 &

JUGADORES: 1 ‘

VIDAS: A ELEGIR

FASES: 11 i

’ -

i

PASSWORDS S #T ;.

GRABAR PARTIDA: NO ety

. Enelinteriorde labase Otras cavernas escon- En la base final una es- *4

.~ enemiga, la compafie- den al siguiente enemi- fera permanece atenta | 5 ol

sl o l ra de la nave anterior go. Para derrotar ala a tu llegada. Dispara g

| intentara destrozar tus langosta mecanica, primero a sus laterales | F g
e | esperanzas. Sigue con acaba con sus pinzasy vy, posteriormente, a su &
/"~ latactica anterior. sus siniestros ojos. ojo central. i

£ 9 T ARG & 'ﬁ_ AT R LW T
& F : : ¥

. se desarrollaala segunda‘ fa&se fn la «scomo QENTI
‘tercera acce rels al mtenor de yna COMMAND
base enemlg’a i)u ’#t tlca boca de, “enj juegps de |
; lobo. Si Iog; Is supe- Gr, frcamgn’fé el cartucho es é"sgéc‘t
»_6’.; & . rar é”ste nivel alcal " _clar. El groll&le fondo de pantalla,
los gigante: cos enemlgloide final de

grutas. L afa-" fasg *y u gran'jugal nsiguen Los? iis B

. se cons!:sté ende- g es‘(§ cartboho b?m g luzproprﬁf i Yietas definalders 1 b :

n;etar al emperador i 2 niimero de s @%" Ay ’; v’

vade la SO e S B2 [ e

esf objetivo es. El sonido cumple st ‘g"» d f SmSunoreibleint Sl e

neces m?%scendqr }W grande: es, ya que sus P OGN ol

satélite nde habita. as y efecto sson,o“og 10 ales A S i ; sl

Sglo los elegidos podran - ﬁallga&deseadé aun 2 &

 luchar por la gloria. - gréfico supl&co Ces Fo? 4

Accolade famosa or - ciencia. El juego incorpora la opcién il

. su excelente trabaja ~de passwords, lo que acorta la vida v

&« enla Meg Drive, -'del cartucho. 'I%os mcondvblonaiesdée T AN R TN A o

ha realizado ¢u __programas como NEMESIS 2bl i Fol

» magnifico ji ~ MANDE ﬁudﬂenﬂ‘ést@rs hes. P‘a{ Sl s F T

‘para‘la pequefa de a,Jfami"‘z Sus tardes de ocio comie amaten I E : A iF T e

+lia Nintendo, tras algu- 4per§pect|vas mw‘halagfﬁas A .#' i ™ |
na§ fallidas incursio- e Ly

nes er] Game Boy, g T ’»ONIOGR PPI ¥ |

B FASE 2: BABBAA

pr 2 : B FASE 3: ABBABA

£ i B FASE 4: BBAAAB

o g | | B FASE 5: AAAABA
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BANDERA DE SALIDA

El cartucho permite correr en un sélo circuito
compitiendo con los mejores conductores del
campeonato. Hay que realizar una o mas vueltas
de entrenamiento para obtener un buen tiempo y
acceder a las primeras posiciones en la parrilla de sa-

lida. El Gran Premio consta de seis vueltas que, una
vez concluidas, estableceran el reparto de los puntos.

LOS ULTIMOS RETOQUES

Antes del inicio de la prueba es posible selec-
cionar neumaticos, alerones y el cambio de mar-
cha (manual o automatico) para obtener mejores
prestaciones en el bélido. De este modo, se puede
proporcionar un mayor repris al coche o, por el con-
trario, perder aceleracion en beneficio de una mejor ad-
herencia en las curvas.

1IS502 LR 4
DAOO00 STH
GrOD* oo

1 asoan
gigsnss DOS JUGADORES
O'Co"on =

o= IR

A e

e ] A b Los programadores han disefiado este cartu-
i ; cho para que dos jugadores puedan medir sus
fuerzas de forma simultanea, a través de la divi-
~  sion en dos de la pantalla. Este método ya ha sido

utilizado anteriormente en diversos simuladores de-
portivos.

2109906

Lap 2
LSz,

S 2 ey
TUREO e o

Los amantes de la velocidad y el vertigo pueden
sentirse satisfechos con la opcién turbo que pro-
porciona F1 CHALLENGE. Las caracteristicas de
este apartado estan determinadas por cuatro nive-
les de dificultad, una menor dimension del vehiculo, la |
imposibilidad de competir dos jugadores a la vez y una
mayor rapidez en todos los aspectos de la conduccion.

_ unas dificile

~ rugido en las gradas anuncia el pr as dificiles y ¢
bras automovilisticas

] iy Semimmsmmsssa|  CiPI0 del campeonato y los coches,

_ con un fuerte crepitar de neumaticos,
~selanzan en busca de los mejores re-  pe
~ sultados. Tan solo una densa nube -

. de polvo perma- - aun
~ nece como mu- - d:

| do testigo de cierto tiemp
S - apercibirla

~_ Inician su:
. pi




BOXES

Los golpes o el excesivo desgaste
de los neumaticos obligan a reali-
zar frecuentes visitas a los boxes.
Situades a la izquierda de la calza-
da, estan marcados en el plano ge-
neral del trazado con una senal
blanca. La entrada en este recinto
es compleja y es aconsejable redu-
cir la velocidad para acceder a él.

LAFP TINE O'a7''S6
BST TINE

2P X

0O'00D0
POS 16TH

84125 MPH (3

CAMBIOS DE RASANTE

Entranan un grave riesgo ya que
impiden la visibilidad de otros vehi-
culos. Si se toman a excesiva velo-
cidad, el coche puede saltar per-
diéndose el control por un instante.

SEGA EN LA
FORMULA 1

Una cosa son los juegos de carre-
ras y otra la dura realidad de la
Foérmula 1. Sega esta presente en
ambas. El equipo de Frank Williams
esta esponsorizado, entre otros,
por la compania Sega. La escude-
ria inglesa es ,sin lugar a dudas,
una de las mas prestigiosas dentro
del apasionante mundo de la For-
mula 1, contando con un total de 61

AP TIANE
BST TIHE
LCRpED.

O 0736
STraLoyo
POS 16TH

~ASS5IFPH

BAJADAS

Los tramos del circuito en bajada
permiten estudiar el recorrido pre-
cedente y establecer un rapido
analisis de los rivales que os ante-
ceden. Esto aporta dos ventajas:
se puede variar la velocidad en vir-
tud del recorrido e idear un plan pa-
ra acometer las curvas sin esperar
a la senalizacion correspondiente.

AP TIANE 2IS70L0
BST TANE

P

OfoDY00
POS 163H

O HMPH

TYRES HORHN

YOLADIZO

Consiste en un tramo de calzada
cubierto por una superficie de color
rojo. El riesgo se encuentra en sus
soportes de sujeccion, situados a
escasa distancia de la carretera.

victorias en grandes premios y 9
campeonatos del mundo.

Esté claro que Sega sabe muy bien
con quien comparte su imagen. Es-
te ano, los vehiculos de Alain Prost,
que se presenta como el mas firme
candidato al titulo ganado en 1992
por Nigel Mansell, y Damon Hill es-
taran decorados, entre otros, por el
logo de los creadores de Sonic.

21006
D 00''00
POS A67TH

AP TANE
BST TIHNE
LRP 1

S HPH

OBSTACULOS

Arboles, carteles y postes, situados
a ambos lados de la calzada, cons-
tituyen un riesgo afadido. Cual-
quier golpe contra uno de estos
elementos puede provocar la pérdi-
da de un tiempo precioso o bien ori-
ginar un grave desperfecto que lle-
ve a una definitiva retirada de la
prueba.

LR TINE Or52058
1 BST TANE

IR C)

Qrooron
PDS aA6TH

113 MPH

TUNEL

El mayor peligro de este tramo radi-
ca en la posibilidad de chocar con-
tra las gruesas paredes laterales,
aunque la buena iluminacion del tu-
nel limita el riesgo de accidentes.




El campeonato intercontinental consta de 12 carreras en
distintos paises. Cada circuito recogido en el videojuego esta
hecho a imagen y semejanza de los trazados originales. El
campeon del mundo es quien obtiene mayor puntuacion en el
total de las pruebas, teniendo en cuenta que sélo puntuan los
seis primeros formulas que atraviesan la linea de meta.

icial produs e FLA Formula Dnie Champio

lxcehcedbf OCA o Fup Television
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MEGAS: 8
JUGADORES: 1-2
VIDAS: 1
CIRCUITOS: 12
CONTINUACIONES: NO
PASSWORDS: NO
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.
.
.
u ' inf PI I
b

Los Supersoénicos son una

inolvidable familia, creada por

Hanha-Barbera, que yiven

en un mundo completamente
mecanizado-donde los viajes
intergalacticos constituyen
simples salidas de fin de

o
)/
\/1
semana. Ahora estos'simpaticos

personajes se enfrentan a una nueva :
~aventura: salvar al planeta M-18 de la amenaza del

rhalvado Cogswell. Abréchate el cinturén de seguridad

porque vamos a despegar en busca de extranos y

desconotidos.mundos..

=
i g

George, el cabeza de familia, re-
cibe una inesperada llanmrada
de su jefe, el sefor Spacely, con
una curiosa mision: es necesario
detener a un siniestro personaje
que tiene la insana intencion de
destruir un remoto planeta. Para
mas inri, también se encuentra en
peligro toda la familia de George:
su esposa Jane, sus hijos Elroy y

K3

. el
Judy; Astro, su perro fiel, y su efi-
ciente y servicial robot doméstica
Rosie.
Para cumplir el objetivo hay que vi-
sitar 12 enclaves galacticos, aun-
gue inicialmente s6lo cinco apare-

* cen recogidos en el mapa facilitado

por el senor Spacely. La forma de
cceder a los restantes consiste en
superar las dificult‘es que el pro-
g

tagonista hallara por un sinuoso
camino. Las perspectivas de éxito
no son muy halagiiefias, pero na-
da podra detener a este aguerrido
viajero.

Viaje a lo desconocido

Los ambientes y los individuos
guardan una relacion directa con
el nombre de cada mundo. Desta-
ca la mision que se origina en el
Planeta de los Suenos, donde se
producen inexplicables ¢ambios
de escenario desde zonas ya su-
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Esta luz parﬁadeante envia
automaticamente un rayo
electronico cuando la
seleccionas y acaba con
todos los enemigos que
hay en pantalla. Consume
diez packs de energia.

Con este escudo puedes
" defenderte de los
enemigos pero no
destruirlos. Consume 20
packs de energia: no
olvides desconectarlo
despueés de utilizarlo.
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El planeador se coloca
sobre la cabeza de George
hasta que aparece up ™=
enemigo. Cuando pulses B,
el planeador se lanzara
contra el enemigo
golpedndolo.

peradas a otras que todavia no han
sido descubiertas.

En las distintas fases hallaréis per-
sonajes que ofrecen pistas sobre
el paradero de Cogswell y los de-
mas desaparecidos. Un robot de
grandes dimensiopes representael
ultimo obstaculo para salvar un ni-
vel y acceder a la nave espacial pa-
ra continuar el trayecto.

El protagonista puede coger y arro-
jar objetos para dinamizar ain mas
una aventura yade. por si vertigino-
sa. Con esta municién se puede
destruir a peligrosgs rivales y dejar

B

e i

El propulsor sirve para .
sobrevolar zonas donde se
encuentra algun obstaculo.
Colocate de cara a donde
quieras dirigirte y
seleccionalo; en cuanto
aparezca salta sobre él.

Las botas magnéticas te
permiten caminar por el™
techo. Seleccionalas, pulsa
A para saltar hacia arriba y
luego B para que George
se coloque cabeza abajo y
.suba hasta el techo.

al descubierto items con_los que
mejorar las cualidades del héroe.

Hay_ que prestar atencion a las nu-
merosas palancas que abren pugr-
tas o cambian el sentido de la gra-
vedad obligando a George a des-
plazarse, por el techo. Estos ‘ele-
mentos ofrecen una nota de varie-
dad en un tipico arcade con plata-
formas que os trasladara a un futu-

ro‘donde no todas las maquinas*

estan disefadas para hacer mas
placentera la vida del hombre.

JAVIER ITURRIOZ
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MEGAS: 2
JUGADORES: 1
VIDAS: 3
FASES: 12
CONTINUACIONES: INFINITAS
PASSWORD: NO
GRABAR PARTIDA NO




CYBORG JUSTICE : .

¢Maquina o ser humano? Esta.as el dificil dilema que se le plantea a
un hombre convertido, por obra y gracia de un diciador mecanico, en
cyborg. Sin embargo, la lucha por la supervivencia le hara rebelarse
contra esta nueva condicion, ipiciando una batalla a muerte contra
sus perseguidores.

TO ALL UNITS:
=187 HAS HMALFUNCT | ONCD.

SECEK AND DESTROY!

%
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En pantalla
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displlEstos a
. acgbar con éel.

Una violenta lluvia
' de meteoritos, en
pleno invierno galac-
tico, provoca la cai-
da de una nave es-
* pacial en un inhéspi-
to planeta dirigido por
maquinas. Tras sufrir
una larga convalecen-
cia, el piloto de la nave
despierta de un profundo
H sueno y contempla con horror que
¥ todo su cuerpo se ha convertido
% en un robot. Solo su pensamiento
permanece intacto, conservando
la esencia humana. Asi comienza
CYBORG JUSTICE, la apasionante
: ~aventura de*un piloto dispuesto a
“ ame...  recuperar su propia identidad.
=+ Un €erebro electronico tiene la ex-
plicacion correcta del suceso: el
pifoto ha.pasa ngrosar las fi-

9




| brazo

lanzador de
rayo laser posee
una increible
potencia, pero
es demasiado
lento. Cuando lo
utilices estaras
indefenso.

l guala a las
mejores
carrocerias
automovilisticas
blindadas al ser
el cyborg mas
pesado, pero
también el mas
resistente.
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ealizan

magnificos
desplazamientos
que permiten
superar con
suficiencia
cualquier tipo
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G ragias a sus enormes: »
posibilidades CYBORG
JUSTICE no es el tipico juego de
lucha. La mas interesante reside
en el echo de poder construir,
como si fuésemos el propio doctor
Frankenstein, un cyborg a nuestra

medida, seleggionando su —
“fisonomia y sus caracteristicas.

E s el mas
rapido para
las ofensivas,
aunque la
velocidad se ve
descompensada
por el débil
potencial de su
fuerza.

NACNONN

e

L e O R e e

ANV

E S'[Upenda r77777777r777777777/7 E

proteccion
para salvar las
trampas ocultas
en el suelo. Su
lentitud al
caminar le

NN

T
2

u ligereza

le permite
ejecutar grandes
saltos, pero
Su escasa
consistencia le

“hace ser muy

vulnerable a los
golpes.
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El"héroesreacciona y huye.de esa
prision perpetua para descubrir
sustorigenes, pero ‘antes debe
vencenra una feroz escuadra.de Cy-
borgs, dispuestos'a todo para‘des:
truir la semilla, de:laitraicion: Las
emociones han comenzado y, una
vez mas, la inteligencia se medira
con la fuerza bruta.

El videojuego presenta una prime-
ra opcion'que consiste en.enfren-
tarse con uno o dos robots, segln
el nimero de jugadores, ajun_gru-
poide los peores engendros‘meca-
nicos. ElLobjetivo es destruir al
maximo dirigente de este mundo.
A través de susicinco fases en:
contrarastinteresantes paisajes,
desiertosj,cavernas y, modernas
ciudades, tras ‘cuyo paso, luchare-
mos en uha cruentaibatallafinal.
La“segunda,y tercera opciones
adoptan la forma de duelos“entre
los,robots: Para demostrar ‘su-in-
menso poder, los engendros me-
canicos,no-dudaran en utilizar, to-
das sus habilidades y'técnicas.

La cantidadiy la.calidad'deilos:mo-
vimientos,sonh_un acierto, aunque
el deshg‘ollo del“juego puede re-
sultar enxciertos momentos repeti-
tivo. Sin é'm\bargo, el interés de los

o \’}“%\; SN

Los duelos a
muerte entre
robots exhiben
una,enorme.
gama_ de
habilidades"y
técnicas para.el
combate.

abundantes escenarios galacticos,
repletos de pequenos.detalles,
aminora.el-efecto tedioso de'la ac-
cion. Si eres'un apasionado_segui-
dor de los juegos deilucha; pue-
des estar contento porgue‘con‘es-
te cartucho la diversion ‘esta.ase-

“gurada.
=g

N

Dy CARLOS F. MATEOS
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(NOVO TRADE)
MEGAS: 8
JUGADORES: 1-2
VIDAS: 1-6
FASES: 7
CONTINUACIONES: 3
PASSWORDS: NO
GRABAR PARTIDA: NO

' Labelleza y &l colo
4" de los escenario
. alegran el juego
i ‘..l'. 1 . ,'. .’;" ’_,J.‘ i, fd x
| El control-de
!+ esdifiouttosa




En pantalla

EVANDER HOLYFIELD’S
REAL DEAL BOXING

El hoxeo con
més gancho

Evander Holyfield beso6 las mieles de la gloria al derrotar en
una memorable pelea al controvertido Mike Tyson, un
hombre casi invencible por la contundencia de su pegada.
Ahora, podras cumplir el suefo de enfrentarte a este
magnifico boxeador e ingresar en el dificil Olimpo pugilistico.
La carrera por la corona de los superpesados no es un
camino de rosas, pero tampoco es imposible.

Game Gear: deportivo

| objetivo de este cartucho, e T
"'%\ basado en una version para |
Mega Drive, es arrebatar la

corona al campeon y, con
;o \,  este fin, tendréis que
~, crear un pugil nuevo
. con unas caracteris-
" fticas fisicas y técni-

cas propias.
Este desconoci-
do iniciara su
andadura pro-
fesional en el
ultimo pues- EVaNDER HOLYF IELD

~ to de la cla- VINS BY HO

. sificacidn
% mundial,
~_encabeza-
da por
Evander
/ Holyfield
-y al que
siguen
otros 15 bo-
; xeadores, bus-
cando la oportuni-
dad de enfrentarse

La lista de boxeadores del juego
: la encabeza Holyfield, al que siguen
al titular de la corona. otros quince pugiles.




Con respecto a la version para 16
bits, la variedad de opciones se ha
respetado, aunque el aspecto grafico
se ha modificado completamente pa-
ra adaptarlo a la consola portatil de
Sega.

La novedad mas importanie que pre-
senta esta remozada version radica
en la sustitucién de la vista lateral por
un plano frontal del adversario, sien-
do unicamente visibles los guantes
del pugil controlado. Existe |a posibili-
dad de invertir la perspectiva para ob-

I.AS CI.AVIS
DEL IXI'I‘O

| /Derrotar a un

pugit rocoso y fI'IO
‘como Holyﬂeld :
no restlta senclllo. i
/ Por ello, te ofremos /
un muestrarlo

-de las armas que

' tienes que utlllzar
_eneste, noble‘ arte
para desenvolverte
.«en'un mundo s
de tlpos duros

DIIIGI'OALAGARA‘

Es Ia me]or manera )
de: aprovechar una’ .

DIF!IISA

De, nada sirve un i
buen ataque Sj el rival, impactos haC|a eliyd !
,te cose'a golpes
Reallza mov1m|entos
- [aterdles para encajar ‘para buscarja
les punetazos ;

GANCIIO Al IOB‘I'RO : DIIIIG'I'O AI. WIRI'O §

‘Sirve par‘a"nQQear i
. @ los boxeadores

servar exclusivamente los punos de
nuestro rival.
La recuperacion del boxeador derri-
bado se realiza aumentando la barra
de energia antes de concluir la temida
cuenta de proteccion. Ademas, los
dos jugadores tienen la posibilidad de
combatir entre si con la ineludible
condicion de poseer un cable interco-
nector, dos consolas y el mismo nu-
mero de cartuchos. A

JAVIER ITURRIOZ

. eaundo i cunro

,ConS|ste en dmglr los

¥

* costado del fival. ! -
Son fiindamentalés |/ &

sorpresa Pl el

'Corta la resplraCIon aI
..contrario. Cuando hi

defensa baja del’:!’ con mandlbula de‘ i abra su defensa e
rival; Sus.efectos son. _cristal. Es mas dificil lanzale unos: i |
( demoledores por su | deejecutar que el . 'mortlferos directos; al

rapldez de. e;ecucmn /i, golpe directo.

-rostro.y a. Ia cabeza

(NOVOTRADE)
MEGAS: 2
JUGADORES: 1-2
VIDAS: 1
FASES: 14
CONTINUACIONES: 0
PASSWORDS: SI
GRABAR PARTIDA' NO
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Mega Drive:

deportivo ,

ANDRE AGASS]|
—— =& AGASSI

El pelotazo de] verano

ndré Agassi eg uno de los ju-

arismaticos y

amisetas llamativas y larga
a las consolas para
elotazo’ de este Verano.

melena) ha llegado

en q
Convertirse en ej ‘p

deporte de rigida
Su caracter prov
tiva ropa, sy lar

S costumbres.
ocador, su llama-

leenagers Y perseguido por las
eémpresas publicitarias.

Siempre aclamado por el publico,
Sus muchos detractores |e colga-

gloria tenistica.
El indudable carisma de Agassi,




acido en Las Vegas (Nevada) y
ncedor en 1992 de su primer
Grand Slam, ha sido trasladado
con notable acierto al mundo de
las consolas con esta version para
la de 16 bits de Sega.

La escasa memoria de este nuevo
cartucho para Mega Drive (solo
cuatro megas) no es un obstaculo
para que disfrutéis de este com-

i pleto y divertido video-

juego en las largas tar-
= des del torrido y asfi-
xiante verano que ya

' tenemos encima.

Si no te consideras lo
suficientemente prepa-
rado como para en-
frentarte a un rival de
categoria, €s preferible
que antes de lanzarte
a disputar un partido
abocado a la derrota,
te prepares de forma

e concienzuda.

Para ello, el cartucho te brinda la
posibilidad de entrenar con un
aparato lanza-bolas que te instrui-

ra en el manejo de los distintos

e

gréficos de este cartucho son diminutos, pero est3
yonen de una gran variedad de movimientos, lo que lo
ntes. El videojuego, en términos generales, es un bue
gozard de los favores del publico.
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E N esta opcion podras ; (TECMAGIC)
medir tus fuerzas con los ' MEGAS: 4
tenistas adversarios. Crea un PP 2
Grand Slam a tu medidg e R JUGADORES: 1-2
inicia la competicién Ktk 4 VIDAS: |
emulando a las grandes FASES: 4
estrellas de| firmamento LR :
tenistico. La gloria te espera. NN CONTINUACIONES: (0]

PASSWORDS: s

P uedes elegir Ia Superficie
(hierba, tierra batida o
€emento) sobre |3 que se
disputaran los €ncuentros. [ g
pista no es cubierta y, por lo
tanto, las condiciones
climatolégicas desemperian
un papel protagonista en el
desarrollo de| Juego. Ahora

s i optas por jugar un
Partido individual sglo
controlaras a un tenista. Sj
eliges jugar uno de dobles,
dominaras a ty voluntad a un
miembro de |3 pareja,
mientras que Ia consola
dirigira al otro jugador.

l 0S participantes en este
cartucho son seisg tenistas
masculinos, cuyo
representante mas pPopular
€s, sin lugar a dudas, André
Agassi y dos de las mejores
raquetas femeninas de|
circuito mundial.
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L0 QUE DICE
EL NUEVO "CATE"
VA A MISA

~ MAGO  DE . HUMOR

s NENIPORSY PSE LO ADVERTY,
( ) : OIGA! ;DESDE LO
EVO CATE.NO
LO DURILLO
GUE SE HA PUESTO
), CON ESO DE LAS
PENITENCIAS!

€2 NUENO ‘CATE”

DEPT. PUBLICIDAD/EDICIONES B
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El Mega CD se acerca a pasos
agigantados. El 17 de septiembre
ha sido la fecha escogida por
Sega para presentar su tltimo y

i mas complejo periférico para la
consola Mega Drive. Tras
muchos meses de espera, la
extraordinaria capacidad de
memoria que posee aterrizara en
nuestro pais y el concepto de los
videojuegos tendra una nueva
dimension. A partir de entonces,
se terminaron las limitaciones
para los programadores: |a
diversion esta asegurada.

ACABO LA CUENTA

B

MEEa orye SEGEA

E | Mega CD es el periférico mas
deseado de todo el universo Se-
ga. Creado ex profeso para potenciar
a la nina mimada de Ia compafiia ja-
Ponesa, la Mega Drive, se ha con-
vertido, antes incluso de'su llegada a
nuestro pais, en un-lujo al que nadie
quiere renunciar. Los continuos retra-
S0S que:ha sufrido su aparicion en el
mercado espariol, y las mil lineas es-
critas sobre las diferentes versiones
del aparato, han acrecentado, la ex-
pectacion que habia suscitado.

La espera ha llegado a su fin. El Me-
ga CD ya es una realidad. E| 17 de
septiembre inundara las tiendas es-
pafolas y su imagen correra como la
polvora. Estas lineas pretenden acer-
caros las caracteristicas técnicas, el
atractivo de la' versién que recalara
en-nuestro pais y, por supuesto, los
mega juegos.

La Mega Drive nacié' con espiritu de
superacién. Una de las mayores vir-
tudes de los disefadores del hardwa-
re de Sega es, sin duda, garantizar

al usuario que sus inversiones no se-
ran baldias con el paso del tiempo.
De la misma forma que la Mega
Drive posee un adaptado para jugar
con los cartuchos de la Master Sys-
tem I, ocho bits, los disefiadores
pensaron que el futuro y las nuevas
tecnologias posibilitarian ampliacio-
nes hardware para potenciar sus
prestaciones. El slot de expansiones
—un puerto de comunicaciones que
deja abierta la consola a conexiones
electrénicas externas— fue ideado es-




tratégicamente sin dejar lugar a la
improvisacion. Antes incluso de fina-
lizar el disefio definitivo de la Mega
Drive, ya estaba en proyecto el Me-
ga CD. E| abaratamiento de la tecno-
logia Compac Disc, unido a'las innu-
merables ventajas de almacenamien-
to de memoria que posee, han hecho
posible la aparicion de un:CD exclu-
sivo para la Mega Drive a un precio
mas que asequible. Ay

M. DE LUIS

El Mega CD no es tan solo un periférico. Sus caracteristicas técnicas y
gran potencial lo elevan a la categoria de computador, ya que, de hecho,
tiene un microprocesador dentro de si. Sin embargo, debe guedar claro
que el Mega CD sélo funciona conjuntamente con la Mega Drive, jamas
por separado. Estas son algunas de sus caracteristicas:

¢ Microprocesador Motorola 68000
Es el mismo que utilizan el Atari o el Amiga. Funciona a una
velocidad de reloj de 12,5 Megaherzios, recordemos que el
68000 que lleva la Mega Drive funciona a 7,5 Megaherzios.
Trabaja a la vez que el de la consola para desahogar al
procesador central.

¢ Memoria RAM caché de 6 megabits

LLa memoria caché es un tipo de memoria asociada
directamente al procesador que realiza una funcion
verdaderamente importante. Cuando el Mega CD lee una
cantidad determinada de informacion, necesita memoria para
almacenarlo antes de transferirlo a la Mega Drive.

La otra alternativa es leer y transferir directamente, pero es
bastante mas lento, de ahi la importancia de la memoria RAM

caché.

/ ¢ Chip Mega resizer
~ La casa todavia no ha bautizado este chip con un nombre

especifico. Se trata de un procesador preparado para reescalar
graficos y realizar rotaciones. La técnica de reescalado de gréficos
¥ se utiliza en juegos tridimensionales como el OUT RUN, AFTER
BURNER, GLOC o RADMOBILE. Las rotaciones son usadas en
simuladores de vuelo y juegos que requieren continuos cambios de

perspectiva.

¢ Posibilidad de leer CD+G
También llamados CDVs. Son Compact Discs musicales con imagenes

reales digitalizadas en video. Algo similar a los Karaokes, donde las
canciones son acompanadas por imagenes.

¢ Canales DMA
El funcionamiento del Mega CD se basa en los canales DMA. Son

canales de entrada directa a la memoria que eliminan los retardos en el
acceso a la informacion. De esta forma, la Mega Drive puede ejecutar un
programa de forma normal y, cuando necesite informacion contenida en
el CD (como la voz de un personaje o una pantalla digitalizada), puede
reproducirla sin ningun retardo apreciable.

¢ Reproductor de Compact Disc
El Mega CD puede funcionar también como reproductor de Compact

Disc estéreo, utilizando las salidas de audio L y R. Dichas salidas se
pueden conectar a unos auriculares o a la entrada de una cadena de

musica para ser amplificadas.
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Han sido numerosas las
tentativas que, ante la falta de

prevision en sus
Programaciones, han fracasado
con rotundidad. Sin embargo, el
Mega CD es un lanzamiento que
ha sido preparado a conciencig
hasta en sus m4s minimos
detalles. Esta magnifica consola
nace con los mejores presagios
en forma de videojuegos,
disefiados con especial esmero
para tan magno acontecimiento.
Sega ha hecho sy apuesta E
definitiva por el futuro.

| equipo de Programacién
liderado por Jordan Mech-
ner (autor de BUDOKAN y
PRINCE 2, THE SHADOW
AND THE FLAME) resucit6 un
estilo que parecia condenado
a la desaparicion: los juegos
de laberintos.

El programa es basicamente
el mismo que en sus anterio-
res versiones para ordenado-
rés personales y consolas (ya
aparecié en Master System y
Super Nintendo), sélo que,
Iégicamente, ha sido mejora-
do, sobre todo en g apartado
del sonido y los gréaficos.

\

compacto). Un CD es un informatica, I3 unidad mini-
Soporte de almacenamien- ma de almacenamiento e
to de informacién, como i 5 i
también lo son [os disque-
tes, los chips de memoria  des de informa
que se hallan dentro de los
cartuchos o los discos dy-
ros de los compatibles
PC. La diferencia funda-

mental entre todos estos

ara todos aquellos que  soportes y el CD es el vo-
no hayan oido haplar lumen de almacenaje. En

nunca de CDs, CDIs, CD consolas, cuando se habla
Roms, CDTVS, etcétera,

conviene explicar que el
Néxo comun que les une g
todos ellos es |3 tecnologia
del Compact Disc (o disco

Stper Juegos 102




Womler Dog

n juego al es-

B tilo de los
mata-marcianos
clasicos que en su
dia publicara la
veterana compa-
nia japonesa Ko-
- nami. La intro es tencién a la intro de es-
bastante buena, con dIijOS barro- te juego, una de las

- cos de comic y sonido digitalizado. g-q mejores que se hayan
en todos los tiempos,

simpatica, divertida y con
gancho. El argumento gira en
torno a un super perro que
llega del espacio dispuesto a
correr las mas alucinantes
aventuras junto a un mucha-
cho del que se hace amigo
cuando se estrella su nave
espacial. Las animaciones
son muy buenas, asi como
las secuencias de dibujos
animados
entre fase y
fase al prin-
cipio del jue-
go. Mas que
un cartucho
parece una
pelicula de

uego de

plataformas
con un estilo
semejante al
de la serie del
CASTLEVAN-
NIA. La am-
blentacnon futurista y los escena-
rios son tipicos de los juegos de
Konami, a pesar de que éste sea
de JVC. Incorpora excelentes se-
cuencias animadas, en las que el
protagonista se transforma en

hombre-lobo paso a paso sin des- dibujos ani-
cuidar el mas minimo detalle. mados. — !

es la unidad de informa- La extraordinaria Cdpdciddd un juego de la categoria de

cién multiplicada por ° BUBSY utiliza 16 mega-
1.024. El megabit son de memoria del Mega CD bits, en un Mega CD de

1.024 bits y el megabyte mite cenar 4. Sega cabria la nada des-
son 1.024X8 bits, lo que por ' CI'ITICI e 800 preciable cantidad de 300

nos da como resultado . : Gb i B BUBSYS. Es realmente
8.192 bits. ; S e ._|mpreS|onante

Toda esta introduccion téc- ' - La memoria influye
nica viene al caso para pg también en la canti-
der comprender la poj dad de sonidos que
cia del Mega CD g pueden ser almace-
verdadera magnitud " nados. Los sonidos
CD ROM normal (cg estan basaduas en 8
que se usan en PC, - canales PCM idénti-
almacenar del ord cos a los que utiliza la
600 megabytes, es & conocida maquina ar-
4.800 megabits. cade RAD MOBIEE de
Si se tiene en cuenta g 32 bits.
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: E | lanzamiento oficial del
Mega CD 2 csis pre-

visto para e| 17 de sep-
tiembre. Sin embargo, has-

ta hace poco se podia en-
contrar en algunas tiendas
especializadas en €conso-
las el Mega cp 1 versién

Stper Juegos 104

edida. Ademds,
ondu’cir coches

siempre estg
de ensueno.

u N juego con
una de las
Presentaciones

Mmas espectaculg- ™
res de cuantos han s

asiatica
con un convertidor de tele-  60.000 pese- W&

vision PAL para poder fun- tag (algo totalmente des-
cionar correctamente en Proporcionado sj se com-
los televisores europeos. para con Precio con que
El precio rondaba |Iags Sega Esparia piensa lan-

S Uno de esos jue-
gos que ha sido
sacado casj por
completo de |og
tradicionales cg-
mic y los moder-

ido exami-
nados. Se han utilizado actores
S caracterizados Y una
\)\ 9ran cantidad de se-
N cuencias para rea-
3 lizar una intro de
extraordinarijg
calidad.

zar el producto aj mercado:
unas 30.000 pesetas con
varios juegos de regalo
) incluidos). Y es que las
prisas se Pagan. Ade-
mas, en Espafa va-
mos a disfrutar del Me-
ga CD 2,
version del deseado con
un /ook totalmente diferen-
te: formas Curvas, disefig
futurista; en fin, nada que
Ver con lo anterior (bueno,
es totalmente compatible,
claro). Los que hayais to-
mado la decisién de espe-
rar obtendréis vuestra justa
recompensa,
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Este nuevo soporte ha incorporado técnicas
cinematogréaficas en el campo de los videojuegos.
JURASSIC PARK es un buen ejemplo de ello.

Chuck Rock

| legendario juego de

Mega Drive y Super
Nintendo ahora para el
Mega CD totalmente re-
novado y mejorado.
Nuestro viejo amigo el tro-
glodita aterriza atemporal-
mente en el CD. Si la mu-
sica en la MD normal ya
era una pasada, la de CD
es... lo mas. Hay nuevos
monstruos antediluvianos
de tamanos gigantescos y
unos decorados verdade-

ramente espectaculares. La paleta de colores inclu-
ye multiples degradados y esta elegida con un gusto

realmente exquisito.

Igunos de los juegos
para el Mega CD in-

corporan técnicas cinema-
tograficas como la rotosco-
pia. Son necesarios acto-
res, decorados, vestuarios,
etcétera. La explicaciéon es
sencilla: con semejante vo-

lumen de material grafico
seria imposible digitalizar
todas las secuencias de
cada animacién. Este ha
sido el caso de SHER-
LOCK HOLMES, donde in-
tervinieron mas de una
veintena de extras para
dar vida a los personajes
del juego. La realizacion
de JURASSIC PARK ha si-
do similar, agregando el
hecho de que parte de los
elementos a digitalizar fue-
ron creados partiendo de
programas de dibujo tridi-
mensionales con técnicas
de rendering y ray-tracing.
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Blackhole
assaulf

E stos chicos son unas
verdaderas estrellas.
Su sentido del ritmo y
constante marcha les ha
servido para colocarse
en los primeros puestos
de las listas de musica
de baile.

El objetivo del programa
consiste en echarle mu-
cha imaginacién para
realizar sus video clips
de la forma més original
posible. La clave esta en
cortar y pegar con la su-
ficiente habilidad las me-
jores secuencias de sus
cortos.

SRR R SR T
) ;y;;.).g.'!hf
L

Dne una revolucion
ente hablando,
un cambio en el
0 de los videojue-
Asta ahora, la limita-
e memoria ha hecho
Osible que juegos del

c omo de todo tiene que ha-
ber en la vina del sefior,
este es un juego de lucha al

estilo de FATAL FURY pero con robots futuristas.
Los tamarfios de los personajes son extraordinarios
y hay mucha variedad de enemigos (una mezcla de
robots, cyborgs, criaturas mutante

defraudara a los amantes del género.

, etcétera). No

estilo de la saga de INDIA-
NA JONES, LOOM, o el
mismisimo MONKEY |S-
LAND llegaran a ver la luz
en Mega Drive. A partir del
Mega CD ya no habra
marcianitos, sino mega-
marcianitos. Se acabaron
las limitaciones de memo-
ria para digitalizar graficos
para los enemigos de fin
de fase, las melodias repe-
titivas o las digitalizaciones
de sonido de caracter
anecdotico (j3 segundos lo
maximol).

El Mega CD ha consegui-
do, por encima de todo,
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méas memoria para los car-
tuchos, tanta que se puede
revolucionar el mundo de
los videojuegos.

No es que obligue a cam-
biar la concepcion de los
juegos, sino que deben
mejorar de forma visible.
Hasta ahora, los progra-
madores contaban con las
limitaciones de la maquina:
memoria y velocidad de
proceso. En el futuro tam-
bién habra limitaciones,
s6lo que estaran a un nivel
infinitamente superior. Ay

MARIO DE LUIS GARCIA

GEN

16-BI1T VIDESQ ENTE

RTAINMENT SYSTE

Hook

i las licencias de pe-

liculas son superven-
tas en cartuchos norma-
les para consolas, segu-
ro que no van a ser me-
nos en CD. Este es un
juego super original en el
que destaca el magnifico
barco pirata en 3D que
aparece en la presenta-
cion. El Capitan Garfio
se sentiria orgulloso de
que un juego asi llevara
su nombre.

nt 16-0I Craphics

........ fhrary of Gumes

Built-in Digital Seunit and
Staren Musls Syathesizser

Do

LANZAMIENTOS
SEPTIEMBRE

Cuando Sega planifica un lan-
zamiento lo hace a conciencia.
El Mega CD saldra a la venta
apoyadoe por un numero impor-
tante de titulos. El hecho de
que en Espana se haya retra-
sado su lanzamiente unes me-
ses ha servido tambien para
gue se hayan seleccionado los
mejores programas para acom-
panarle en su botadura. Estos
seran los CD games para el es-
perado 17 de septiembre:

¢ SOL FEACE

¢ COBRA COMMAND

¢ PRINCE OF PERSIA

¢ JAGUAR XJ220

¢ SHERLOCK HOLMES

¢ WOLECHILD

+ TERMINATOR CD

¢ ROAD AVENGER

¢ NIGHT TRAP

¢ ROBO ALESTE

¢ FINAL FIGHT

¢ TIME GAL

¢ CHUCK ROCK

¢ DRACULA

¢ SEWER SHARK

¢ THUNDER HAWK

¢ HOOK

+ BATMAN RETURNS

¢ ECCO THE DOLPHIN

+ WING COMMANDER

¢ SONIC CD

¢ DUNE

¢ MUSIC VIDEO 1: INXS

¢ NIGHT STRIKER

& CHUCK 2: SON OF CHUCK

LICENCIATARIOS

Las principales companias de
software —inglesas, francesas,
americanas y japonesas— se
han puesto manos a la obra pa-
ra producir sus titulos mas so-
bresalientes para el nuevo for-
mato. El Mega CD estara arro-
pado por empresas como: Ac-
tivision, American Laser Ga-
mes, Core Design Limited,
DMA design, Dynamix Inc,
Gray Matter, Gremlin Grap-
hics, Interplay, Loricels, Info-
grames, Microprose, Namco,
Psygnosis, Readysoft, Sierra
On Line, Virgin Games, Elec-
tronic Arts, Krisalis Software,
Westwood Studios y The Sa-
les Curve Lid.




de la -
fuerza I8

Colegas de SUPER JUEGOS, tengo fos
mejores trucos de/ SUPER STAR
WARS versién Super Nintendo.

® En la pantalla de START GAME SE-
LECT, pulsad: AAAABBBBYXXX-
XAYYYYB cuando oigais el grito de/
Jawa y podréis elegir el héroe. Sj no sa-
le a la primera apagad —no resetear— /g
consola y lo habréijs conseguido.

*® Después de hacer Io gue ya os he ex-
plicado pulsad mientras estéis jugando
en el Pad 2 Jos botones L y R,
iEstupendo men!

® Luego aprieta el START en cualquier
nivel y pasaréis af siguiente.

® En la fase del coche, después de ha-
ber realizado los demas trucos, pulsad
en el segundo Pad, ABXY Yy SELECT.
Seréis invulnerables. ;

El retorno de Batman

Queridos amigos de. /a mejor revista del mundo, os mando
unos paswords de BATMAN RETURN OF THE JOKER
(Nintendo) para Que acabéjs con
este malvado villano.
NIVEL 1-2 MDRR
NIVEL 2-1 NMLL
NIVEL 2-2 NWKL
NIVEL 3-1 LGzQ
NIVEL 3-2 GPTW
NIVEL 4-1 GNXF
NIVEL 4-2 KHCN
NIVEL 5-1 QGVN
NIVEL 5-2 WBZT
NIVEL 6-1 FFHG
NIVEL 6-2 CKQG
NIVEL 7-1 GPZT

Marcos A. Argudo
(Sagunto, Valencia)

} °
~ Las locuras de Sonijc
Hola Joy y Mix, os envio este fabuloso
lruco para elegir fase en el cartucho
SONIC 2 de Game Gear.
Pulsa durante |a Introduccion
del juego, antes de |3 pantalla
de titulo, los botones START, 1 oo
Y2y a continuacion, realiza <
| cireulos con el botén D (direc- .
- cional) hasta que oigas un tinti-
neo. Te encontraras entonces :
delante de una pantalla de fon- |
do naranja en |3 Que aparace-
| 14n todas las fases del juego. g
- Dirige con el mando unos cor- e
| chetes hasta | fase que dese- £=
€S y presiona el boton 2.

Pedro Antonio Fernandez (Mazarron, Murcia)

Pedro Diaz San Miguel (Salamanca)
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Cuidado con esos
roedores

Qué tal amigos. Con este codigo
podréis abrir todas las puertas de
cada nivel en el cartucho de
KRUSTY'S SUPER FUN HOUSE
para Super Nintendo.

En la pantalla de los passwords, te-
clea un espacio y, a continuacion,
marca el cédigo _JOSHUA_,
(guarda un espacio antes y otro
después) y, posteriomente, pulsa
START. Con este truco podras en-
trar en cualquier puerta. Una vez
en el juego, uiliza los botones L y R
para rellenar la tarta de energia.

Pedro Antohio Fernandez

109 Stper Juegos



Colegio La Salle
- Gracias a todos los que firmais
este dibujo. Vuestra imaginacién
marchosa se merece unlote de
premios que vuela hacia el colegio_

,§’_ TN
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l 0 mas destacable
de esta casa son
los nuevos Juegos pa-
ra la consola Super
S con una misma
tematica: los deportes.
El primero es un trepi-
dante juego de hockey
protagenizado por una
de las mas grandes
estrellas de |a |j-
ga americana,
BRETT HULL
HOCKEY re-
Coge toda Ia
esencia de

La casa
Accolade ha
apostado fuerte
Por los juegos
deportivos,
Fdtbol y
Hockey
lucharsn en
Popularidad
con su gran
estrella:
Bubsy.

LE!. Protago

- més conoci
ternacional de todo v
destaca POr su realismo y por sy
jugabili e

nocida estrel

€ste deporte
jugado sobre
hielo.

Sus excelen-
tes graficos
tridimensiona-
les ayudan 3
dar un mayor
realismo g
apasionante
desafio que
representa e|
introducir un
val.

VO que, a buen
que hablar, es
nizado por la
la del fatbol in-
S los tiempos,




tor americano. E :
go versa sobre artes
marciales y esta dota-

" do con 16 megabits de
memoria, lo que per-

mite desarrollar la accion en 3D.
Con ANDRE AGASSI la casa

norteamericana pe-
netra en elmundo
del tenis con una (
de sus figuras \-
mas carismati- *
cas. Pese a tener
solamente 8 megabits
de memoria, el juego
desarrolla todos los
aspectos del deporte
de la raqueta en su
justa medida, con un

toque de accion.
Otro terreno donde \
Tecma- \

gik ha %
encontra-
do una bue-

na fuente pa-
ra sus ideas
son los dibujos
animados. Entre
otros, han escogido a SILVES-
TER AND TWEETY para prota-
gonizar una aventura en la que el
gato intenta continuamente co-
merse al pobre canarito'y que,
gracias a sus 16 megabits, pue-
de considerarse cO-
mo un episodio
de Looney Tu-
»s. Por altimo, la
Pantera Rosa campeara
a sus anchas por el cartu-
cho PINK GOES TO
HOLLYWOOD para
las dos consolas
grandes de Segay
Nintendo. El famoso felino
tendra que pasar un
buen nimero de pruebas
durante 12 niveles. Aa

a casa britanica Virgin se vistio
de gala para la presentacion de
su estrella, todavia en desarrollo,
ALADDIN. Para la confeccion de este
juego de Mega Drive se hacreado un
fuerte grupo en el que, ademas de la
citada compania, han colaborado
dos de las empresas mas fuertes en
informatica de entretenimiento: Sega
y Walt Disney. Los ultimos pusieron
sus dibujantes, los japoneses la tec-
nologia y Virgin los programadores.
Las fases
del juego
que estaban
finalizadas
apuntan a
que este car-
tucho llega-
ra a conver-
tirse en un
clasico.
Dentro de
muy poco tiempo estara en el merca-
do THE JUNGLE BOOK;, juego en el
que la filosofia de Disney se plasma
en todo su esplendor.
Otro de las apuestas fuertes de Vir-
gin es YOUNG MERLIN, basado en la
historia del mago de Camelot, antes
de su encuentro con el Rey Arturo.
La entrada de Virgin en la produc-
cion de programas para Sega CDes,
una gran noticia. Juegos como THE
TERMINATOR, DUNE | o ROBOCOP
VERSUS THE TERMI-
NATOR, estaran muy
L\ pronto entre n0so-
tros.
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deres del sector. Todos
los juegos presentados
bajo su nombre en Chi- N
¢ago tuvieron un Sello ==

caracterizado por la caligag y el

buen hacer.

El programa estrella, y que no dy-

damos dara mucho que hablar, es
HAUNTING STARRING POLTER-

Y. Se trata de |3 Primera aven-
tura grafica Para la consolz Mega
Drive y ests protagonizada por un
joven fantasma, Ccuya mision es
aterrorizar a yna familia mafiosa
que terming con sys andanzas en
el mundo de Jos Vivos. Una verda-
dera joya con 16 Mmegabits que
rompera muchos de |os €squemas

-OS

2 t T
cion técnica de

Ingredientes tan

- Sabrosos como

el humor, |3 inteligencia, I3 estrate-
gia bélica o log historias de dibujos
animados, se habra dado un salto
Cualitativo increiblemente divertido
Y jugable.

Uno de los Personajes emblemati-
Cos de Electronic Arts, JAMES
POND, vuelve g ataque con Ia ter-
Cera parte de sys aventuras. En
ella, el mundo se ha convertido en
queso, yogur y otrg clase de alj-
mentos. Sélo el famoso Pez puede
resolver gl problema,

el que se sin

del deporte del bate;

: T. AGL E HOCKEY, un.

~ Capitulo m4s en |5 a larga saga

de juegos deportivos protagoniza-

do por Mmutantes: TECNO-

SH, una aventura ga-

lactica y futurista con to-

ques de ro|; B.O.B., ver-

- Sion para g consola gran-

de de Sega de| aclamado

Programa desarrollado en

un principio para laSuper

NES y, por Ultimo, BLA-

DES OF VENGEANCE, un

clasico arcade de platafor-

mas sin demasiadas
Pretensiones. 'y




En lo refe-
rente a Su-
per Ninten-
do os espe-
ran un mon-
tén de nove-
dades.

' El cartucho

estrella es

SHEERIEEST

FIGHTER Il

TURBO, una version mejorada
del famoso juego de lucha. Con
20 megabits —primer juego con
esta memoria— ha conseguido
mejorar todos los fondos,
scrollings Yy, sobre to-

X, do, los efectos sono-

ros. Los nuevos movi-
mientos incluyen la

Chun Li, tactica
de teletrans-

go que ca '

nj
~ amantes del rol es EYE OF

BEHOLDER, pasado a cartucho
tras su éxito en ordenadores.
La licencia para realizar |a ver-
sién de Super NES de ALLA-
DIN ha sido concedida por Dis-
ney a Capcom, con lo que ha-
bra dos versiones diferentes del
juego en el mercado. Las com-
paraciones con la de Virgin van
a ser inevitables.

La Gltima novedad, todavia en
desarrollo, serd la nueva entre-
ga de MEGA MAN X en su pri-
mera aparicion en la 16 bits de
Nintendo. Ofrece una resolu-
cion grafica con 32,000 colores.
En NES destacan las segundas
partes de DUCKTALES Yy
CHIP'N DALE: RESCUE RAN-
GER, con personajes de Disney
como protagonistas. También
siguiendo la saga llega MEGA
MAN 6. En Game Boy aparece
la cuarta entrega de MEGA
MAN y la segunda parte de
DUCKTALES. A

cclaim anuncié a bombo y plati-

llo la presentacion de su ultimo

y mas esperado juego, MORTAL
KOMBAT. A partir de septiembre po-
dremos disfrutar de las versiones
para las grandes y las portatiles de
Sega y Nintendo y, so6lo en Europa,
una version para Master System. Co-
mo no, se espera el lanzamiento pa-
ra Sega CD, que desarrollara al maxi-
mo todas las posibilidades de este
juego. El cartucho es una traduccion
a 16 mega-

bits de la re-
creativa que
- _ | harecorrido

TgsT YSUR HMIGHT

rPeL. T F‘ﬁ_‘éf . el mundo
s G cosechan-
5 c’io_ un gran
Z | exito.
Otro lanza-
miento, tam- :
bién basado ).
en una coin %
up es NBA ¥ .
JAM, para los [FRImsERasa: .
sistemas de == —
16 bits y por-

tatiles de Sega y Nintendo. En las
versiones para las consolas grandes
es posible escoger entre 54 jugado-
res de la liga profesional americana
y todo ello con 256 colores.

Acclaim ha cosechado éxitos impor-
tantes gracias a sus cartuchos de
Los Simpsons. Su dltima aventura
para Super NES'y Game Boy, Yy Y pa-
ra Mega Drivey Game Geares ITCHY
& SCRATCHY: TEED OFF, dentro la
linea humoristica de sus predeceso-
res, pero con mas jugabilidad.
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aigno del mejor i- |
FU N0 plastico, po- |
d (OF@HO*MLm
1 (61" P )
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ljh‘ﬂ“ir? sin con i :
sentimiento, por Supuesto, GENERO: Av. Grafica
de sus habita fles INTERES;
GRAFICOS:
SONIDO:
ORIGINALIDAD:

&
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Buz=z= Aldriﬁ\'s
race info spa\'\e

ste simulador te per-
mitira dirigir la estra-
tegia de un determinado
pais en su lucha por domi-
nar la carrera espacial en
dura pugna con otras po-
tencias internacionales. La
competencia es muy fuer-
te, pero tu habilidad para
crear una infraestructura
adecuada en
este campo
puede resultar passm
vital para regre- Ee==
sar a la Tierra,
tras un aluniza-
je increible, co-
mo ganador de ¢
este interesan-
te juego.
Sentado delan- |
te de tu moni-
tor, te sentiras plenamente Este simulador de

SHIP DRIA

identificado con los maxi-
mos dirigentes politicos
mundiales. Tendras que
adoptar una serie de tras-
cendentales medidas
(compra de cohetes, en-
trenamientos de astronau-
tas, perfeccion de nuevas
tecnologias...) para dise-
nar un plan adecuado y
lanzarte a la conquista del

estrategia te permitira crear
tu propia guerra de las
galaxias.

una enorme calidad basa-
da en animaciones y foto-
grafias digitalizadas. Du-
rante un momento podras
vivir la emocion de pisar
por primera vez la superfi-
cie de la Luna, emulando

R T T S ‘W espacio exterior. aquel historico aconteci- 5
Max, 5p 3 .rpmoes |

ik Cabnase: vioasrats_Rasor s i Este programa, presenta- miento acaecido en 1968
Bicms @Tr %6 @) CHOINE ROOM @ TORPEDOLS
@ UM OIRECTOR (@ PORT STOONDARIES por el conocido astronauta INTERES: 86 |
que aportan al juego una SONIDO: 83

% )@':Iiin‘;'o?g:;nm @ AABATTERIES do en Ia ECTS de Londres
in cwmml S B GENERO: Estrategia (PO)
Aldrin, consta de un total :
de 40 misiones diferentes GRAFICOS: 20
gran variedad de opcio- | ORIGINALIDAD: 87
nes. Los graficos poseen ‘

~ GENERO: Simulador (PC) |/ 92"
~ INTERES: 93

"' GRAFICOS:

- SONIDO: 84
' ORIGINALIDAD: 87

HC II1E’PE CIEL DIRES d 11 |
AMERLCAMNC. I:-IP d 1=3 i :" = |
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GENERO: Reflexién
INTERES:

- GRAFICOS:
SONIDO:
ORIGINALIDAD:

' s i deseas emular las
¥ hazanas de aque-

llos miticos aviadores que

participaron en la Il Guerra
Mundial, con este simula-
dor de vuelo podras ejecu-
tar magnificas acrobacias

aereas al mas puro estilo

de los pilotos de la RAF o
la Lutwaffe.

_El programa aporta un ele-

vado ndmero de opciones,
destacando fundamental-




~ U SUNHARY

El objetivo
del juego
reside en

obtener
importantes
victorias
aéreas para
decantar el
curso del
conflicto
bélico.

mente dos: la observacion

de la nave desde variadas

perspectivas y el control a
través del piloto automati-
co. El objetivo del juego
reside en conseguir el
triunfo en esta gran con-
tienda bélica, eligiendo tu
inscripcion en uno de los
dos bandos rivales.

Los graficos se limitan a
cumplir su funcién de en-
tretener a los usuarios. El

sonido viene determinado
por un constante rugir de
motores y explosiones que

~ayudan a introducirse ple-

namente en la accion. Un
tradicional simuladoer de
vuelo que sera acogido

s ﬂ e
-
n

.
C
i

[
—

GENERO: Simulador (PC)
INTERES: 73
GRAFICOS: 81
SONIDO: 71
ORIGINALIDAD: 57

= Fracrice ]l sconTroLiER (il = osRrnor |

El continuo
~ rugir de
“motores y el
. realismo de las
| explosiones te
ayudan a vivir
con toda
intensidad un
combate en las
alturas.

con entusiasmo por los
incondicionales de este
tipo de programas, aun-
que resulta aconsejable
leerse el manual para
obtener el maximo ren-
dimiento del juego.




STOP

Date prisa

Espero tus
cartas

e Vendo Amstrad CPC 6128

color con convertidor de
television y discos por
45.000 ptas. Me llamo Radil
y mi teléfono es el (91) 891
T B 7

Vendo el mando maverick
1 por 8.000 ptas o lo
cambio por 2 6 3 juegos
para.la Master.System.de
Sega, segln cudles sean.
Pregunta por Vicente en el
teléfono (948) 75 75 61.

Cambio la consola
Nintendo mas dos
mandos y cinco juegos
(Megaman 3, Dragon’s
Lair, Iron Sword, The
Flintstones y Shadow
Warriors 11l), por la Mega
Drive, un mando y tres
juegos (Sonic Il, Global
Gladiators y Mickey y
Donald): Llamar al teléfono
(925) 41 60 57. Preguntar
por César o Moisés.

Vendo el juego Tetris para
la Game Boy por 1.500
ptas. Llamar fines de
Semana a partir de las
12:00h. Me llamo Borja y
mi teléfono es (947)

23 61 18.

Vendo o cambio Atari- 2600
con132 juegos y joystick
Gunshot 2 con autofire por
7.000 ptas o por una
Master System Il con
juegos. Para:mas
informacién llamar a
Ricardo al teléfono (957)
26 68 18 de 10:00h a
14:00h.

e Cambio los siguientes

juegos: Alisia Dragon, el
Afterburner y el Zanny Golf
para Mega Drive. También
compraria el'libro de
Instrucciones del Robocop.
Podéis llamarme al (981)
28 32 84. Mi nombre es
Juan Pablo.

Cambio el juego Super
Castlevania IV de Super
Nintendo por el Dragon's
Lair. Es urgente Liamame
al (96) 53747 58 y
pregunta por Juan:

: Vendo la consola Nintendo

con cinco juegos, Kit de
limpieza, joystick y dos
mandos por 32000 ptas.
Me llamo Miguel y mi
teléfono es (96) 544 40 38.

Vendo consola Master
System Il con cuatro
Juegos mas el Alex Kidd.
Perfecto estado. Todo por
solo 8.000 ptas. Preguntar
por Alfonso en el teléfono
(91) 687 31 21.

Vendo consola NES con
pistola y 14 juegos. Todo
en perfecto estado.
Regalaria el Superstick-
ultimate y el Game Genie.
Precio-a.convenir. Mi
nombre es Isaac y mi
teléfono (981) 53 10 29.

Vendo los juegos Street
Fighter Ily Turtle-IV por
s6l010.000 ptas.
Interesados llamar de
14:00h a 22:00h al teléfono
(971) 65 90 00.

e Vendo consola Game Boy

con 3 juegos y el
adaptador a la corriente
por 15.000 ptas o lo
cambio por la consola
Mega Drive mas un juego.
Podéis encontrarme en el
telefono (91) 315 16 41.
Me llamo Algjandro.

Oportunidad tnica. Vendo
consola Atari con un
cartucho de 32 juegos y
cuatro juegos mas, dos
mandos. Todo por 15.000
ptas. Daos prisa en
llamarme al teléfono (91)
647 12 55. Me llamo Maria

Vendo consola NES con
dos mandos y los juegos
Mario Bros y Super Mario
Bros 3. Muy buen precio.
Llamadme por las noches
a partir de las 20:00h al
(93) 886 25 69. Mi nombre
Rafael.

Busco amigos para formar
un club de Game boy,
Nintendo, Super Nintendo
Y Mega drive. Escribir a:
Antonio Guillamo. SC/ José
Benlliure 100. (46011)
Valencia.

Cambio los juegos Super
Mario-Bros; €l tetris y el
Ghost and Goblins por el
Double Dragon 3, el Joe y
Mac Caveman Ninja o el
Tom y Jerry. Todos para la
NES: Quien esté
interesado que llame de
19:00h a 22:00h al teléfono
(967) 14 18 23 y pregunte
por José Maria.
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e Cambio los juegos Snoopy
y Mickey Mouse Il para
Game Boy. Llamad al
teléfono (91) 402 96 23 por
la mafana, de 10:00h a
14:00h. Preguntar por
Lucia.

Vendo Master System ||
nueva, poco uso, con seis
juegos: Asterix, Double
Dragon, Wonder Boy,
Ghouls’n Ghosts,

Tedy Boy y Alex Kidd.
Llamad al teléfono (968)
45 43 45. Preguntar por
Pascual.

e Vendo consola Mega
Drive con mando, jostyck y
los juegos Shinobi,

Quackshot, Klax y Carmen

Sandiego por sélo 22.000
pesetas. Teléfono (93)
658 44 45. Preguntar por
David.

AHORBA PUEDES VENDER STOP O INTERCAMBIAR S 102 A TBAVES DE

e Vendo un ordenador
Commodore 64 con mas
de 100 juegos, dos
casettes y un joystick por
s6lo 25.000 pesetas.
Llamad al (93).815.89 46
desde las 17:00h hasta las
21:00 h. Preguntar por
Ivan.

o Compro juego Super
tennis, Bazooka u otros
juegos de Super Nintendo
a 3.000 pesetas,
discutibles, con caja e
instrucciones. Llamad al
teléfono (91) 726 23 74.
Preguntar por Dario.

e Cambio el Teddy Boy y el

Wonder Boy para la Master

System Il por algin juego
de Game Boy. Llamad de
14:00h a 20:00h.
Preguntar por Daniel.
Teléfono (91) 733 20 38.

Vendo consola Master
System con dos pads y
pistola mas los juegos
Wonder Boy in Monster
Land, Moon Walker,
Altered Beast, Tennis Ace y
Rescue Mission. Todo por
25.000 pts. Teléfono (957)
53 44 66. Preguntar por
Pedro.

Cambio los juegos Batman
y Golden Axe Il por el Fatal
Fury o el Ghostbusters
(Mega Drive). Interesados
llamar al-(983) 2316 95y
preguntar por Rubén.

Vendo Master System I
con dos mandos, pistola y
siete juegos; entre ellos el
Olimpic Gold. Tiene 3
meses de uso y solo pido
25.000 ptas. Soy Dario y
mi teléfono es (956)

87 35 68. ;
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i Sijuegas al QUACKSHOT vy te encuentras en el N | ‘ ‘ -

Castillo de Dracula, en Transilvania, el segundo pis-

tolero lleva una vida. Golpéale con la vara y recoge

} la vida cuando le adelantes. “Lo mejor de todo es
= AL  que, si eres eliminado en algun momento, puedes

i sE , R volver hacia atras y recuperar la vida”.

i Este es uno de los cientos de trucos que puedes encon-

.~ trar en cualquiera de los dos volimenes titulados Los increibles se-

que tuvo que

del inh6spito planeta Zygron :
para instalarse en la Tierra bajo el su-
puesto nombre de los Jackson. Son los

"-'/,/';,‘_,/f _cretos de la Mega Drive. En cada uno de ellos se estudian en profun- personajes creados por Robin Klein pa-
~ ~~ - didad 30 juegos distintos para la consola de 16 bits de Sega. Desde el ra la serie Bajando de la galaxia... a la

izquierda, que actualmente emite
Antena 3 Television. .
~~ Este volumen recoge la historia de los Tz

cinco componentes de la mas loca cé- '
dula familiar extraterrestre de todos los

#~ - BATMAN o el CASTLE OF ILLUSION, hasta el SHADOW DANCER o
~~~ —~ el SONIC THE HEDGEHOG. Terminarlos resulta ahora mucho mas f4-

= cil, como también extraerles todo el partido posible, gracias a las guias
= completas de cada uno de ellos, los puntos débiles de guardianes y
|~ enemigos, las pantallas ocultas, y los codigos o claves secretas que se

.~~~ incluyen en cada capitulo. tiempos. Sus problemas comenzaron
' =~~~ Ambos volimenes han sido escritos por J. Douglas Amold, y cuentan cuando Padre gano la loteria por vigé-
~ "~ con ilustraciones que ayudan a resolver problemas o a explicar algu- simo séptima vez consecutiva. Su hija
,/ ~~_ _ nos de los pasos que pudieran resultar mas complicados. X decidi6 emigrar a nuestro planeta.
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"MIENTRAS RESPIREMOS",
NUEVO LP DE LOQUILLO

Siempre seré fiel
a4 mi generacién

José Maria Sanz deambulaba hace doce afios por los
templos de la ‘nueva ola’ madrilefia comprobando
como resurgia el pop-rock nacional. Eran los tiempos
de Teddy-Loquillo y sus amigos: Alaska y Los
Pegamoides o los incombustibles Burning. Las cosas
han cambiado mucho desde entonces, pero Loquillo
y los Trogloditas siguen siendo los mismos de
siempre y juntos gritan que seguiran siendo fieles a
sus ideales mientras respiren.

o,

— Cuando fuiste a por ellos porque
€ran pocos y cobardes conseguis-
te un éxito que poco después con-
firmo tu LP “Hombres”. Pero de
esto han pasado ya dos afos.

— Durante este tiempo he sufrido jun-
to a Los Trogloditas la crisis de los
treinta. Teniamos que evolucionar
sin apartarnos ni un milimetro de
nuestras ideas porque ya no tene-
mos 20 aros y serfa indtil agarrarnos
a unos anos que solo pertenecen al
pasado. Esto no quiere decir que es-
tuvieramos equivocados entonces.

— Desde tu primer trabajo en 1981,
que curiosamente titulaste “Los
tiempos estan cambiando”, nunca
habias firmado tantos temas como
en este ultimo album.

— Ahora tengo las cosas mas claras
gue nunca y quiza vuelva un poco a
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mis raices. Ultimamente estoy muy
interesado en la nova cango y en el
jazz, lo que pienso reflejar en un
nuevo disco en catalan con el que
saldaré una vieja cuenta que tenia
pendiente desde hace anos.

— Quiza “Mientras respiremos”
sea tu disco mas personal. Refleja
preocupaciones e intimidades, pe-
ro letras como “hoy he vuelto a
beber y mi dolor es el mismo que
ayer” o “las drogas terminaron
por estropear las cosas que nos
hicieron amar la amistad” ¢no lo
convierten también en el mas pe-
simista?

— He tratado de hacer reflexionar so-
bre mi generacion y este trabajo ha
sido el resultado. Pienso que se han
abandonado los viejos ideales de ju-
ventud a cambio del éxito y del dine-

Las nuevas canciones de Loquillo
reflexionan sobre la generacion de
los que vivieron intensamente Ia
‘nueva ola’.

ro. Desprecio profundamente a los
que han hecho del triunfo la meta de
su vida, porque son los culpables de
todo lo que esta pasando. Mientras
no respetemos a los demas y la soli-
daridad y la tolerancia no se constuti-
yan como nuestra religion, ningin
partido politico podra solucionar
nuestros problemas.

— ¢No obstante, tu has triunfado?
— Si estar de acuerdo con uno mismo
y vender 150.000 discos que expre-
san lo que tu quieres que suene es
triunfar... Yo lo llamaria dormir tran-
quilo por las noches e intentar ser fe-
liz, lo que tampoco es ninguna tarea

facil. Estoy seguro de que podria
vender diez veces mas, pero a costa
de traicionarme y dejar de hacer lo
que me da la gana en cada momen-
to. Seria un precio demasiado alto.

— ¢Es eso lo que hacen esos gru-
pos de pop juvenil que han invadi-
do las emisoras?

— Eso es lo que hacen todos los que
anteponen el éxito y el dinero por en-
cima de lo que dicen en sus cancio-
nes. Yo tolero, aunque no comparto,
esa forma de pensar, pero me saca
de quicio que no respeten ni sopor-
ten mi manera de enfocar la vida.

— Es indudable que también has
conseguido llegar con fuerza a las
generaciones mas jovenes.

— Los oidos no tienen edad cuando
crees en lo que haces y tienes algo
interesante que decir. .
Ya no lleva el tupé al viento. Ahora lo
cubre con una txapela que segura-
mente encontré durante alguna de

sus recientes y reflexivos paseos por
las playas vascas. A sus 32 anos,
José Maria Sanz, Loquillo, sigue
manteniendo con orgullo el singular
porte del eterno inconformista, hom-
bre de negro que nunca dara la es-
palda al toro de la vida. A

ALONSO DE VIANA-CARDENAS
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protagonista de la pelicula sobre Bruce Lee.

Scotit Lee es el

"DRAGON" REVIVE EL MITO DE BRUCE LEE

El encanto de una patada de kung fu

Aunque fallecié en los ainos setenta, Bruce Lee sigue
vivo en la memoria de sus miles de seguidores. El actor
Y especialista en artes marciales creé una importante
escuela que ha perdurado en el tiempo y su vida se ha
convertido en pelicula gracias a Ia biografia que sobre Ia
figura del mito escribio Linda, su mujer.

n Dragon, estrenada en

Espafia quince dias des-
pués de la muerte acciden-
tal de Brandon Lee, su pri-
mogenito, se busca mas al
hombre que al especialista
én artes marciales y se in-
daga en su condicién de
emigrante —aunque poseia
pasaporte norteamericano—
en el pais de las grandes
oportunidades. Entre otras
cosas, fue el creador de la
serie Kung Fu, posterior-
mente interpretada en la pe-
quena pantalla por David
Carradine.
Rob Cohen, director de |a pelicula,
productor de los ultimos largometra-
ies de John Badham, visit6 Espana
junto a la productora Rafaella de
Laurentiis para promocionar la peli-
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Para ejecutar saltos tan prodigiosos
como el que se observa en |a
fotografia, Jason Scott Lee tuvo que
trabajar durante ocho meses con dos
equipos de entrenadores , uno
estadounidense y otro de Hong Kong.

cula y hablar de Lee. “Le interesaba
mas el hombre como tal, antes que
ser una estrella de kung fu. Como
emigrante, podia distinguir cosas que
a otros les pasan desapercibidas”, in-
dicé Cohen.

Sobre la pelicula afirmé que Linda, [a
mujer de Lee, no puso condiciones.
“Incluso, nos dio Ia ropa que conserva
de Bruce para el rodaje”, dijo.
Se ha especulado mucho so-
bre las causas de la muerte
del actor y especialista en ar-
tes marciales. Hubo, incluso,
quien la quiso relacionar con
ciertas amistades que mantu-
Vo con miembros de la mafia.
“Se habla de conexiones du-
dosas —afirma Cohen—, pero
no hemos podido descubrir
nada. El cine en Hong Kong
esta controlado por la mafia, y
nosotros fuimos victimas de
ella. Medio centenar de perso-
nas vinieron, amenazantes,
mientras rodabamos en una
casa”.

Rob Cohen, que expresa su devo-
cion por el cine chino, insiste en que
las peliculas producidas en Hong
Kong son divertidas, pero de escaso
interés artistico. Respecto a las tragi-




cas muertes de Bruce y Brandon
Lee, dijo: “Bruce murié de un edema
cerebral, una causa nada sospecho-
sa, y Brandon de manera accidental.
Hacer peliculas es un oficio méas peli-
groso de lo que parece a

simple vista. Luego, en la
pantalla, todo se ve muy
bonito y muy facil, pero
hay que hacerlas para ver
lo que se sufre en un ro-
daje”. P
La pelicula muestra una . (i
elevadas dosis de de«.

Rob Cohen y Rafaella de
Laurentiis, director y
productora de Dragon,
vinieron a Espana para
promocionar la
pelicula.

nuncia contra el racismo. Para Rob
Cohen ese es un mal latente en la
sociedad estadounidense: “Existe ra-
cismo, tanto en el cine como en la so-
ciedad norteamericana. Los tiempos
en los que se tifie a un actor blanco
para que haga de ne-
gro deben terminar-
se inmediatamente.
Hoy, todo se mueve
por dinero, y el exito
de esta pelicula abri-
rd la puerta a muchos
actores orientales”.
Jason Scott Lee es el
encargado de encar-
nar en la pantalla gran-
de a Bruce. Este fue su
segundo papel de pro-
tagonista antes de inter-
venir en Rapa Nui, pro-
ducida por Kevin

Costner. “De Jason Scott Lee nos
gusté su profundidad, muy parecida a
la de Bruce Lee —recuerda Rob
Cohen-. Practicé durante algo mas
de ocho meses en jornadas de ocho
horas diarias con dos equipos, uno
norteamericano y otro de Hong Kong,
el mismo con los que entrena Jackie
Chan’. &

P. DE FRUTOS
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El pasado mes se celebrd en
los distintos centros
comerciales de El Corte
Inglés el primer campeonato
nacional de videojuegos
Sega, que conté con una
extraordinaria participacién y
un elevado grado de
competencia entre todos los
concursantes.

Un gran numero - nificas notas'en el colegio, decidié
.. denifios y ‘presentarse al torneo y afirma que
Jovenes de toda . up oo o eéntrenando con el GLO-
Fepdnatomaron’ [ pai & A ATORS os horas diarias

”’gﬁ;;:{,g{;"e’ durante una semana”. Es un apasio-

Nacionalde .Pado de los juegos de plataformas y
Videojuegos - aventuras y sus cartu-

- organizado por /. chos favoritos son:
Sega. FLASH BACK y

SONIC 2,

—

T ras unos disputados enfrenta- 17 anos, reside en La Corufia y su
mientos, los vencedores fueron aficion al mundo de las consolas 2
José Angel Garcia Torres, enlacate- comenzd hace ya cinco afios.
goria de mayores de 12 anos, con Sus luegos favoritos son los
una puntuacion de 45.390 puntos Yy de rol (aventuras graficas)

Rafael Sdanchez . Y reconoce que ‘/o-
Gonzalez, en el gru- : o gré él triunfo gra-
po de menores de — g B cias a la ayuda

“"—inestimable de un
~ . amigo”. Como re-
N W, / compensa al apo-

/ Yo prestado, José .4

0 0 /' Angel ha prometido ob-
: __ Sequiar a su colega con
N @ algln videojuego para que
'~ se acuerde de este magnifi-

Co acontecimiento.

Rafael Sanchez Gonzalez, un
=, lestudiante de E.G.B. de 11
&{ | afios,vive en Las Palmas y
4./ esun acérrimo aficionado a
. los videojuegos desde los cin-
¢ coafos. Tras obtenerunas mag-

37.830 puntos.
José Angel Garcia To-
[T€S, un estudiante de |

12 anos, que obtuvo \

T
-




CON ESTA SUSCRIPCION VAS A
DAR EL GOLPE.

i IRECIBE TU REV /J'A EN CASA!

LA TARJETA DEL CLUB CAMISETA MALETIN GAME GEAR O GAME BOY

¢A QUE ESPERAS? RELLENA EL CUPON DE LA SOLAPA Y RECIBE SUPER JUEGOS EN CASA, 0 SUSCRIBETE
EN EL TELEFONO: (91) 431 38 33 DE 9,30 A 14,00 H - 16,00 A 18,30 H.
TAMBIEN PUEDES PEDIR NUMEROS ATRASADOS DE LA REVISTA EN EL MISMO TELEFONO.
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ABSOLUTA

Siente'las cosas como son. Videojuegos con personajes
reales que obedecen tus ordenes. Estrellas de la panta-
lla'a las que to puedes dar vida. Es la realidad absoluta.
Ponte al mando de un procesador 68.000" que unido dl
de tu MEGA DRIVE hace realidad tus suefios a una ve-
locidad de 20,1 MHZ. No te conformes con
menos. Siente un nuevo movimiento en los graficos,
ampliacién, rotacién, Scroll... Zoom...; CAMBIARAS DE
CHIP | Es-tu nueva realidad.

OMOLE L

Cuestién de poder. Controla una memoria de
6 MEGAS que te permite acceso inmediato y
agilidad absoluta a la hora de transmitir datos a tu
videoconsola. Una inteligencia privilegiada despierta en
tu MEGA DRIVE.i La Videoconsola pensante ! CON
JUEGOS DE CAS| 5.000 MEGA-BITS... i EL FUTURO
ESTA EN TUS MANOS !

m o

}’11:].‘[\’

Siente la mosica, ;TU MUSICA!. Disfruta del
reproductor de sonido més avanzado que existe.
Programa tus canciones, busca el fragmento que
quieras, repite los temas que molan , escuchalla voz de
tus autores preferidos. La filarménica esta en tu MEGA
DRIVE. j SALTA AL ESCENARIO ! La mésica la llevas
dentro, {DEMUESTRALO CON EL KARAOKE !
Interpreta tus temas de siemprej TE VAN'A OR |

EXCLUSIVO PARA USUARIOS DE:
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