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* Compite en todos los circuitos del calendario mun-
dial, elige tu'equipo, y metete en el casco e uniau-
tentico piloto.

Pero ten en cuenta que... iSEGA'ES EL EQUIPO
WILLIAMS! Noinos defraudes.

Un macro juego desarrolladoi por un equipo de pro-
gramacion especialista en maquinas de ARCADE.
Graficos impresionantes con unos finales de fase
que te haran temblar. 10 2'jugadores simultaneos.
Los enemigos se multiplican. iBuscalun aliado!
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El terror de los yankees surca los cielos. iPilota un
Mig-29! El Aguila de combate de la aviacion sovié-
tica se pone en tus manos con el simulador de ca-
zas mds perfecto que existe. Instrumentacion com=
pletisima e informacion en pantalla. Graficos en 3D
de alta calidad y poligonales. iiRompe la barrera
del sonido!! iDespega en MEGA DRIVE!

U gy PANGER Y.

Eres RANGER X el guerrillero mas perfeccionado
que existe. Traje de combate de dltima generacion,
caiion de repeticion de efecto debastador, lanzalla-
mas laser, aguilas cyborg, rayo smart, proyectiles
incendiarios. Entrards en combate con 128 colores
“en pantallo, donde no existe la suerte. Elivalor...
iTU MEJOR ARMA!
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SOBRESALIENTES

Llega un nuevo heroe a tu consola. Sparkster ten-
dra que desplegar toda su magia utilizando sus su-
perpoderes pora rescatar o lo guapetona princesa
Sherry de un secuestro malefico.

Para consegquirlo, utilizaras un jet de propulsion ul-
frasonica, y con tu super espada cortaras de un to-
jo lus asquerosas intenciones del emperador Devli-
gus Devotindus.

Salta hacia el triunfo con un juego de fithol de
hasta 8 jugadores simultaneos. Realismo absoluto
con miltiples opciones: partidos amistosos, copa
del mundo, copa ultimate, campeonato de elimina-
dion directa, penalties... graficos, scroll... iMovi-
mientos definitivos! iCalzate las botas!
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Los estados militares de MORONICA y VICERIA
estan en guerra. Sus respectivos comandantes
GENERAL CHAQS y GENERAL HAVOC se odian o
muerte.

Selecciona entre 50 compos de batalla, tu escua-
dro, los armas mas efectivas... y un medico de
combote para tus soldados. De 1a 4 jugadores.
iSuerte!
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El Campeonato de Tenis
mas prestigioso que existe. Partidos de exhi-
bicion y competicion del GRAND SLAM en el terre-
no que elijas: hierba, pisto rapida, tierra batida...
indoor.
Podeis jugar dos y estar al tanto del ranking mundial.
Video replay para verlo o camara lenta... iy voces
digitalizadas!
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SUPER PREVIEWS 8

En este namero te adelantamos las dos
novedades mas increibles del mes:

SUPER MARIO ALL STARS, con llaves
inglesas incluidas, y JURASSIC PARK,
que aprovecha el tirén de la pelicula de
Steven Spielberg.

ESPECIAL LUCHA

Con este suplemento especial
gueremos rendir un homenaje a juegos
de lucha tan importantes como el
MORTAL KOMBAT, la saga STREET
FIGHTER y otros muchos que han
creado escuela. Disfruta a tope con
los mejores golpes y pufietazos
creados para consola.

ROCKET KNIGTH, uno de los
lanzamientos mas esperados del
afo, ocupa un lugar de privilegio
en estas paginas junto a
cartuchos de indiscutible calidad
como ALIEN 3, SHINOBI 3,
ADDAMS FAMILY 2 o JAMES
POND 2: CODENAME
ROBOCOD.

SUPER TRUCOS 96

En esta seccidn te seguimos ofreciendo los trucos mas
alucinantes para que logres sacar el mayor rendimiento a
tus mejores cartuchos. Tu consola te lo agradecera y te
evitaras muchos sufrimientos.

MEGA CD

En esta nueva seccién
te informaremos
sobre los principales
juegos creados
para este soporte.
De momento, como
anticipo, te
presentamos BATMAN
RETURNS y FINAL
FIGHT CD.
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Las cartas recibidas demuestran
que vuestra imaginacion no tiene
limites. Los dibujos y los consejos
que publicamos son sélo una
pequena muestra. En esta
seccion estamos abiertos
a toda sugerencia o
actividad creativa que
deje constancia de
vuestro magnifico talento.

La lista de éxitos comienza a estar
poblada de magnificos lanzamientos que
han escalado posiciones en busca de
los lugares de privilegio. S6lo los mas
importantes han alcanzado este
dificilisimo objetivo En nuestro top

» aparecen con letras de oro los cartuchos
mas vendidos durante este verano.

Los usuarios de PC tienen aqui su hueco
para conocer las novedades mas '
destacadas aparecidas en el mercado de
los ordenadores personales. En esta
seccion te presentamos juegos tan
interesantes como: PINBALL DREAMS y
SYNDICATE, entre otros.

, fjj ¢, Te has cansado ya de tu vieja
consola y deseas cambiarla por otra o

prefieres canjear alguno de esos juegos

€ ya conoces de memoria y buscas algtn

comprador? Estas son tu paginas. Los amigos

k\‘) consoleros esperan oportunidades.

CONCURSO 124

Nuestro querido amigo Mix se ha metido en un buen lio.
El doctor Robotnik, un malvado cientifico, ha decidido
secuestrarlo. Super Joy ha ofrecido una jugosa
recompensa de 25 Mega CD con sus respectivas
consolas Mega Drive a aquellos avispados lectores que
consigan liberar a Mix de su forzoso cautiverio.

\//”“'7qu

EDITORIAL
HOLA Y ADIOS

El adiés a las vacaciones resulta siempre
triste. Tras disfrutar de horas y horas de di-
version, playa, piscina, montafa y, jc6mo
no!, de vuestro vicio consolero, llega la hora
de la vuelta a clase. Por fortuna el regreso
de las vacaciones tiene también aspectos
positivos. Las comparias de software, con
mA&s energia que nunca, contintian renovan-
do su produccién de videojuegos. Sega,
yendo a por todas, ha dado la salida al
Mega CD y a sus megajuegos, que prome-
ten ser lo més.

Por fin hay que decir hola al Mortal Monday,
como se ha denominado la fecha elegida
para el lanzamiento de Mortal Kombat, ni
mas ni menos que el dia 13 de este mes. Y
hablando de juegos de peleas llegamos al
plato fuerte de este niimero: el reportaje de
juegos de lucha. Por fin un minucioso articu-
lo donde se dan cita todos y cada uno de
los hits belicosos que han hecho historia.
Jurassic Park es la opcion tranquila dentro
de los lanzamientos del mes. Apoyado por
el estreno de la pelicula de Spielberg, los di-
nosaurios se reduciran de tamafo para
mostrarse en nuestra consola con algin mi-
lenio de retraso sobre su época.

Y es que SUPER JUEGOS ha vuelto reno-
vada de las vacaciones y con ganas de sor-
prender. Sorpendente es el concurso basa-
do en el cémic en el que nuestro amigo Mix
es secuestrado. El premio por su pellejo son
25 Mega CD de Sega con sus respectivas
Mega Drive. Para llegar al final habra que
esperar dos numeros mas, ya que las pistas
estan divididas en tres entregas del comic.
El planteamiento es cien por cien original:
un comic, tres historias diferentes, ocho pa-
ginas de accion y un premio de escandalo.

Y ahora, ja seguir :
Oupe)o

disfrutando!
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C R E M A

: Ahbra ya tienes la energia mads inteligente, ya tienes Super PC.

Tu revista.

El aporte bitaminico mas completo para tus chips con
aplicaciones de programas, hovedades en software, reportajes y
los mejores consejos para tus juegos.

Haz que tu ordenador rebose fuerza y rinda como un atleta. Dale
Bits a tus Chips. Dale Super PC.

La Bitamina.

2 DISKETTES CON PROGF
COMPLETOS EN CADA NUMERO

ESTE MES:

) DISKETTE 1. jOH, NO, "LA SELE"L. ADELANTATE A LA
SELECTIVIDAD CON ESTE DIVERTIDO JUEGO DE
PREGUNTAS Y RESPUESTAS.

) DISKETTE 2: QUATTRO PRO. UNA POTENTE HERRAMIENTA
PARA LLEVAR DESDE LA CONTABILIDAD DEL HOGAR
HASTA CUALQUIER NEGOCIO POR COMPLICADO QUE SEA.
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‘ace poco tiempo os contamos
algo acerca de la nueva super
produccion de Nintendo para esta
temporada, un sabroso cartucho de
16 Megas para Super Nintendo
con las primeras cuatro aventuras
de Mario que tanto éxito y gloria su-
pusueron para la compania y para
|a pequena gran consola NES.
\undo entero empez6 a sofnar
i rtucho, una auténtica
opilacién de mitos jugables,
y elevados a la maxima
gracias a las poderosas
técmcas de la consola

0 se Ianzo en Japon bajoel |
yre de SUPER MARIO CO-
TION, mientras que en Esta-

os Unidos y Europa se llamara
' SUPER MARIO ALL STARS.
Nintendo ha cuidado este nuevo
producto con el carifio y detalle ha-
bitual de todas sus producciones,
manteniendo el espiritu del juego
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SUPER MARIO BROS.

La primera aventura de Mario fue
creada en 1985 causando una avalan-
cha de ventas en todo el mundo. Las
bases del juego eran muy simples, pu-
ra plataforma y cientos de enemigos,
pero tan bien realizados que se con-
virtié en el cartucho favorito de millo-

MRS
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nes de personas. Esta nueva version
mantiene todo el mapeado y trucos
del original, pero con un entorno grafi-
co muy mejorado, cuatro planos de
scroll y un colorido preciosista que ha-
ra las delicias de todos los incondici-
nales de Mario.

La musica y el sonido FX también son
Super Nintendo, elevando las melo-
dias originales al maximo esplendor.
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SUPER MARIO BROS. 2
THE LOST LEVELS

La segunda aventura de Mario sélo vi6 la luz en Japon por
su formato, disquete de 2,8 pulgadas. Lanzado en 1986,
Nintendo lo utiliz6 para facilitar las ventas de este periféri-
co y por la memoria que ocupaba, imposible en aquellos
momentos para un cartucho. Mantiene los esquemas de la
primera parte, aumentando el niimero de secretos, la difi-
cultad y el mapeado; ademas, podemos elegir a Luigi para
jugar. Uno de los detalles sorpresa es la aparicion de unas
setas azules al golpear ciertos bloques que restaran pode-
res a Mario, e incluso pueden acabar con él.

Este es el verdadero SUPER MARIO BROS. 2 y, debido a
su inexistencia fuera de Japoén, es uno de los mas precia-
dos dentro de la coleccion.
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NINTENDO

original, pero con las ventajas in-
herentes de poseer una paleta de
32.768 colores, ocho canales de
sonido digital y cuatro potentes
procesadores.
Nada mas introducir el cartucho y
encender la consola observare-
mos una agradable reunién de to-
- dos los personajes de Mario char-
do animadamente. Tras pulsar
RT y deleitar nuestros ojos
na espectacular rutina grafi-
cederemos al atractivo me-
ara elegir juego: Super Mario
0S., Super Mario Bros. (Lost Le-
s), Super Mario Bros. 2 y Super
Aario Bros. 3.
Cada uno de los juegos nos per-
- mitira almacenar en la pila del car-
tucho hasta cuatro partidas dife-
rentes. Las cuatro aventuras han
sido perfectamente recreadas
manteniendo todo el mapeado,
trucos y jugabilidad de los juegos
originales de NES, pero ahora con
un excelente colorido, llamativos
degradados en el cielo, persona-
jes y enemigos perfectamente de-
finidos, varios planos de scroll y
todaslas melodias que tantas y
tantas veces han deleitado nues-
tro pabellon auditivo.
Y de momento no 0s contamos
mas, porque pronto disfrutaremos
_con el cartucho de Nintendo mas
” y esperado del afo; un
gran homenaje al personaje del vi-
deojuego mas querido y popular
de todos los tiempos.
iEnhorabuena Mario!

(JAPON)

SUPER MARIO U.S.A.

En Japon este juego recibio el nom-
bre de DOKI DOKI PANIC, desarro-
llandose en un ambiente arabe y con
una original plantilla de personajes.
Debido a la gran calidad del progra-
ma, Nintendo Japoén sustituyé a los
cuatro protagonistas principales por
Mario, Luigi, la princesa y Toad. En
1988 se puso a la venta en Estados
Unidos y Europa bajo el nombre de
SUPER MARIO BROS. 2. El ano pa-
sado visito los escaparates nipones
como SUPER MARIO U.S.A. produ-
ciendo el clasico aluvion de ventas.
Al igual que en el ariginal, la version
16 bits permite elegir a los cuatro per-
sonajes, cada uno con cualidades di-
ferentes a la hora de saltar y correr.
La nueva calidad audiovisual de SU-
PER MARIO U.S.A. es impresionan-
te; comparad si no lo creéis.

EL VERDADERO LUIGI

Como habréis observado en todos los
cartuchos de NES, nuestro amigo Luigi
adoptaba la misma apariencia fisica que
su hermano Mario, s6lo un mono de color
verde les diferenciaba. Nintendo ha teni-
do esto en cuenta y, en SUPER MARIO
ALL STARS, Luigi ha crecido y ofrece su
verdadero y larguirucho aspecto.

>4
L
8
2»"




A Ja Tierea DG/ SO/' CO/ien\e

e
Nintendo
Y}poﬁa»

(;Quién ha qumdo vender mas de 50 millones e GAMEBQY en todo el mundo?
(‘,Quién tuvo que lanzar su super consola SUPER NINTENDO en sabado por peficién
del propio qol)iemo japonés para que |os nifios no faljrar’an a close?

(:Quién ha vendido mds de 1000 millones de cartuches de juegos en todo el mundo ;
con los mas sonados éxitos de todos los hempos?
Ahora en Espana, GAMEBOV SUPER NINTENDOQO directamente desde Japon
de la mano de H”\'TEHDO la Primera Potencia Mundial de V|(Je01ueqos

HIHTENDO ESDAHA SA P cle Ia Casfe”ancl, 39. 28046 MGCIPiCI
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SUPER MARIO BROS. 3

Sin lugar a dudas esta tercera parte es la
mayor, mas dificil y divertida aventura de
Mario, superando en algunos aspectos al
mismisimo SUPER MARIO WORLD. El
cartucho incluia chips especificos para
mejorar la calidad grafica y sonora del
juego. El gran error de la version NES fue
no incluir una pila para salvar nuestra
partida, pero no 0s preocupeéis, porque
esto no sucedera en SUPER MARIO
ALL STARS. Los ocho grandes mapas,
la atractiva cantidad de disfraces para
Mario, la opcién de dos jugadores y los
divertidos subjuegos convirtieron este
capitulo en el cartucho mas vendido y
popular de |a historia de las consolas,
manteniéndose hoy dia en los puestos
mas altos de ventas en medio mundo.
La version Super Nintendo posee multi-
ples planos de scroll, la perfecta recrea-
cion grafica del original, una gran adapta-
ciéon de las melodias y, por supuesto, la
gran jugabilidad que permiti6 a este juego
alcanzar la categoria de obra maestra.
SUPER MARIO BROS. 3 fué creado en
1989 y puesto a la venta fuera de Japén
un afo mas tarde.

SALVANDO PARTIDAS | BATTLE GAME, EL JUEGO

RTI EL MUND
Cuando se programé SUPER MARIO ALL MAS DIVERTIDO D °

STARS los muchachos de Nintendo noolvida- | 5 55cign Battle de SUPER MARIO BROS. 3 esta
ron un solo detalle. Por eso incluyeron un pila reservada para dos jugadores y es una recreacion
capaz de almacenar hasta cuatro partidas dife- del primer juego protagonizado por Mario. ¢Cual !
rentes de cada juego. Gracias a este recurso, de los dos, Luigi o Mario, resistira mas veces el
jugar con SUPER MARIO BROS. 3novolveraa giaque de las tortugas y las gamberradas de su

ser lo mismo. s propio hermano?

(SELLECE CAME ! iz -
b 4 | |uihehe FIFE
SUPER MARID ]
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LUIBI WIN!
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ras la pelicula de Steven Spiel-

berg se ha iniciado una fiebre
mundial por los dinosaurios. Estos
legendarios animales han invadido
camisetas, gorras, el mundo de los
juguetes, el de las hamburguesas
Y, por supuesto, el de los videojue-
gos. El origen de la pelicula es el li-
bro de Michael Crichton y su poste-
rior adaptacion como guion cine-
matografico. Con esta base, un
presupuesto de 7.700 millones de
pesetas y la direccion de Spielberg,
|a pelicula esta arrasando en las ta-
guillas de todos los paises.
El guion toma como punto de parti-
da la posibilidad de que un mosqui-
to, tras picar a un dinosaurio, se po-
sara en‘un arbol y quedara recu-
bierto de resina. Al secarse |a resi-
na se transformé en ambar, provo-
cando la fosilizacion del mosquito.
Hasta aqui llega la parte cientifica
del argumento, a la que se une la
imaginacion del autor, que anade la
posibilidad de clonar, mediante in-
genieria genética y a traves del
ADN del mosquito fosilizado, dino-
saurios como los que habitaron la
tierra hace mas de 130 millones de
anos. Entonces un excéentrico millo-

nario se propone crear en Costa
Rica un parque de atracciones en
el que los protagonistas sean es-
tos animales. Lo que no estaba
previsto es que los ordenadores
del parque perdieran el control,
provocando una de las aventuras
a las que el cineasta norteamerica-
no nas tiene acostumbrados.

DEL CINE A LAS CONSOLAS

Basandose en el libro, los progra-
madores estan traba-
jando con el fin de lo-
grar un arcade capaz
de hacer frente a las
enormes expectativas
gue esta levantando la
pelicula. JURASSIC
PARK aparecera para
PC y para todas las
consolas de Sega y
Nintendo, teniendo co-
mo denominador co-
mun el film, aunque ca-
da version contara con
diferente perspectiva

LS



grafica. El cartucho de la mayor de las
consolas de Sega presenta, a dife-
renciadel programa de ordenador, un
scrollivertical, una vista lateral de la
accion y una importante dosis de pla-
taformas. El protagonista tiene a su
disposicion variedad de armas y la
posibilidad'de recoger la municion re-
partida por los diversos lugares de
parque. La animacion del protagonis-
ta se ha realizado al estilo de juegos
como PRINCE OF PERSIA o FLASH-
BACK, aungue son bastante mas len-
tos los del cartucho que nos ocupa.

Sin duda, el gran aliciente se encuen-
tra en los gigantescos dinosaurios y.
otros animales prehistéricos que si-
mulan al Velocirraptor o al temible Ti-
ranosaurio Rex, de mas de ocho me-

tros de altura, -
que en el film T N
cobraron vida M
gracias a sofis- "yr
ticadas maque- A
tas.
Ademas, |a polémi-
ca a salpicado la
pelicula, ya que
se especula con
la posibilidad de
que, en un futuro no
muy lejano, sea posible revivir
a estos legendarios seres y
convertir a Crichton en otro
visionario como Julio Verne.
Las perspectivas respecto a
este nuevo juego no pueden
ser mas halagiienas, aungue
para ver el resultado final al
completo todavia sera necesario
esperar una temporada. Lo mismo
ocurre con el estreno de la pelicu-




LAS DOOE CARAS DEL COMBATE

Desde los primeros juegos de lucha que se pudieron ver a
finales de los ochenta, la evolucion del género ha sido
constante. Hasta finales de la década el crecimiento fue lento,
pero STREET FIGHTER 2 supuso el comienzo de su auge.

TREET FIGHTER 2 se ha cons-

tituido en un hit que ha barrido
tanto en salones recreativos como
en los hogares convirtiendo el juego
de lucha en un fenémeno social.
Pronto, docenas de companias em-
prendieron la dura labor de crear sus
propios juegos de lucha y todos ellos
siguiendo las pautas del rey SF 2.
Concentrad vuestros sentidos al ma-
ximo porque estamos punto de reali-
zar un gran viaje, desde el origen y
creacion del primer STREET FIGH-
TER hasta nuestros dias, analizando
los juegos de lucha que han apareci-
do para nuestras consolas. El com-

STREET FIGHTER 2

Consolas: Super Nintendo, PC
Engine y Mega Drive
Compaiiia: Capcom

Ano de creacion: 1990
Megas: 16 y 20 (SNES) 20 (PC
Engine) y 24 (MD)

Numero de luchadores: 8y 12
Adversarios: 11

Escenarios: 12

Rondas de bonus: 2y 3

Super Juegos 16

bate empieza ya. jFight!.

Aunque los verdaderos origenes se
remontan a un poquito antes de esta
fecha (recordad las primeras recrea-
tivas de karate como CHAMP, YIE
ARE KUNG FU 1Y 2 o THE WAY
OF THE EXPLODING FIST para or-
denador), el verdadero nacimiento

del juego de lucha llegé con STRE-

ET FIGHTER, la maquina de Cap-

com que nunca Supuso un gran exi-

to en salones recreativos y que solo
fue valorada con el paso de los
anos.

Todo comenzé en 1986

La primera parte del gran mito no
poseia las magnificencias audiovi-
suales del SF 2 pero introdujo en es-
cena a los sensacionales Ryu y Ken,
con un aspecto infantil, casi comico.
Como escollo final nos encontraba-
mos al mismisimo Sagat, mas feo
que nunca.

La accion transcurria en cinco pai-
ses, con dos enemigos en cada uno
de ellos. Los nombres de los contrin-
cantes eran totalmente exoéticos y
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S 7: Street Flghter
PC Engme CD Rom
e ekl Street Fighter
2010 NES 2 Megas
Street Fighter 2
Street Fighter 2 CE
Street Fighter 2 Su-
per Nintendo 16 Megas
el Street Fighter 2
Turbo CE
‘i cbe - Street Fighter 2 CE
PC Eng!ne 20 Megas

aqui los tenéis por orden de apari-
cion, Retsu, Geki, Joe, Mike, Birdie,
Eagle, Lee, Gen, Adon y Sagat.

NEC con su arrasadora consola PC
Engine y su recién estrenado lector
de CD adquirié los derechos para
convertir el clasico de Capcom bajo
el nombre de FIGHTING STREET.
Las criticas fueron poco amables,
dandole el mismo trato que a la pro-
pia méquma recreativa. Esta versién
cuenta con un paremdo mas que im-
presionante con la maquina recreati-
va, excelente colorido, trepidante
banda sonora y una jugabilidad dig-

DE LUCHA

puestos a demostrar cudl de ellos
es el mas fuerte, habil, rapido y
merecedor del preciado titulo de
Street Fighter of the World. Antes
de conseguirlo, y haber de-

na de mencién

FIGHTING STREET esta considera-
do hoy dia como un auténtico incu-
nable convirtiéndose en objeto de
deseo para los afortunados posee-
dores de PC Engine, CD ROM o
Turbo Duo.

Los anos pasaron (tres para ser
exactos) y Capcom seguia traumati-
zada con la continuidad de su criti-
cado STREET FIGHTER. La compa-

fia japonesa probo suerte con el po-

pular genero de los Beat’em up (jue-
gos de golpes), creando un arcade
de lucha llamado STREET FIGHTER
‘89. Un par de semanas antes de

Cronologia Final Fight

Junio 1989: Final Fight

Noviembre 1991: Final Fight Super Nintendo 8 Megas
Marzo 1992: Final Fight Guy Super Nintendo 8 Megas
Julio 1992: Final Fight Sharp X68000

Abril 1993: Final Fight CD Mega CD

Junio 1993: Final Fight 2 Super Nintendo 10 Megas

Agosto 1993: Mighty Final Fight NES 2 Megas




Especial

la recreativa y un sonido
FX de fabula. Con el con-
trol pad de dos botones es
ligeramente incomodo de
controlar, pero con el Ave-
nue Pad 6, este SF2 CE se
convierte en el mas impre-
sionante de todos. El Unico
aspecto mejorable es la
: | banda sonora, mas simple
- —== gue en las otras versiones.

Graficos: 95
Musica/FX: 85
Movimientos: 94
Control/Jugabilidad: 95
Factor espectaculo: 92

Total: 96

salir a la calle el nombre cambié por
completo adaptando el familiar titulo
de FINAL FIGHT. El éxito de esta
maquina le convirtié en el rey de los
Beat’em up compartiendo honores
con DOUBLE DRAGON. Parecia co-
mo si Capcom estuviera reservando
el nombre de STREET FIGHTER pa-
ra futuros proyectos. Y asi fue.

La evolucién del clasico

Pese a no constituir un gran éxito, el
primer STREET FIGHTER poseia
cualidades realmente llamativas,
gue fueron continuadas en la segun-
da parte con gran éxito. Los escena-
rios eran excelentes, muy bien defi-
nidos, con un colorido impresionante
para la época, incluso poseia un pa-
rallax para el movimiento suave de
las nubes. La animacion era notable
y teniamos un rapido control sobre
los luchadores. Como detalle curioso
cabe destacar que tanto Ryu como
Ken podian realizar todas las llaves
del SF 2.

Si el primer STREET FIGHTER fue

Super Juegos
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§ apcom q ogr L
car las excelencias de las

recreativas a los hogares.
Las posibilidades de la
consola permitieron igualar
el colorido y los graficos de
la recreativa, asi como me-
jorar las melodias e incluir
todas las digitalizaciones
del original. Es la mejor en
su categoria.

SUPER NINTENDO

Graficos: 94
Musica/FX: 89
Movimientos: 93
Control/Jugabilidad: 95
Factor espectaculo: 92

otal
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El lado oscuro

Alos barrios oscuros y ocultos de Hong
Kong y Taiwan también llego la fiebre
del STREET FIGHTER 2. Pronto, docenas
de clones del STREET FIGHTER 2 de
SNES retocadas y cartuchos de NES inva-
dieron el terreno de lo prohibido. Aqui po-
deis observar en primicia, algunas panta-
llas del SUPER FIGHTER 3, un STREET
FIGHTER 2 CE para Nintendo 8 bits. La
verdad es que el jueguecito no esta nada
mal, pero recordad, la pirateria es delito.

Veri| | |F | Turb)

Vé;‘,
vos m
les de cada luchador, elec-
cién de todos los persona-
jes, un tratamiento grafico
mas espéctacular y mayor
facilidad para realizar lla-
ves especiales. Se puede
considerar como la version
mas completa y deseada
de la saga Street Fighter.

SUPER NINTER
Graficos: 94
Musica/FX: 90

Movimientos: 93

Control/Jugabilidad: 95

Factor espectaculo: 93

ISP &, 78 W EHRARTINRN 2

duramente criticado, las versiones

para ordenador de 16 bits se encar-

garon de sepultarlo un poquito més.

Pero llegé marzo de 1991 y el mun- 3
do sufrié la gran sacudida con la lle- '
gada del STREET FIGHTER 2. Mi-
llones de jugadores enganchados a
la maquina recreativa memorizando
todos los movimientos de cada lu-
chador fueron las consecuencias.

El ndmero de personajes en SF 2
habia aumentado a 12, pudiendo
elegir a ocho de ellos: Ryu, Ken,
Chun Li, Guile, Blanka, Dhalsim,
Honda y Zangief. Los altimos cuatro
enemigos permanecian lejos de
nuestro control: Bison el boxeador,
Balrog el torero espariol, Sagat y el
simpatico militar Vega. Si amigos,
no pongais cara de haba porque en
Japon, estos tres personajes tienen
un nombre diferente.
Un afno depués debuté la versién
Champioen Edition en todo el mundo,
mejorando el colorido de los escena-
rios, dando un toque mas adulto y
experimentado a todos los persona-
jes, permitiendo el control de los Ulti-
mos cuatro luchadores y afiadiendo
una serie de nuevos movimientos
para dejar a todos los personajes en
igualdad de condiciones.

En diciembre de 1991 la prensa es-
pecializada se hizo eco de un asunto
que convertiria en realidad el suefno

19  Sdper Juegos



¢Que pasa con la
 version Mega Drive?

ras mil y una historias diferen-

tes acerca sobre la version fi-
nal de SF 2 para MD, aqui tenéis
la verdadera historia: A partir de
septiembre, los usuarios de esta
consola podran disfrutar con el
STREET FIGHTER 2 SPECIAL
CHAMPIONSHIP EDITION de 24
megas. Nada se sabe acerca de
las novedades que incluira el car-
tucho pero es posible que posea
algunas de las caracteristicas del
préximo SUPER STREET FIGH-
TER 2 de los salones recreati-
vos:cuatro luchadores mas y al-
gunos nuevos movimientos que
quitaran el hipo al mas pintado.

.—.,..‘_'.—.,..a,.‘;ﬂa._' el R ..N\_&M.\_r‘l___

de media humanidad: el STREET
FIGHTER 2 iba a ser convertido por
Capcom para Super Nintendo. Me-
ses de espera agoénica y algin avan-
ce que otro en las revistas del sector
culminaron un 10 de junio de1992.
Capcom habia realizado un exce-
lente trabajo y SF 2 fue calificado
como la mejor conversion para con-
sola de todos los tiempos. Técnica-
mente perfecta, con rutina de suelo
incluida, convertia nuestra consola
en una auténtica maquina recreati-
va. Las ventas no engafaron. Millo-
nes de STREET FIGHTER 2 pasa-
ron a la posteridad alzando a este
juego al liderazgo absoluto de ven-
tas en todo el mundo.

Los meses pasaron y Sega comien-
za una luna de miel con Capcom.
Conclusion, la Mega Drive tambien
tendria su SF 2.

Ante la avalancha de versiones pira-
tas y aceleradores graficos en las
maquinas de STREET FIGHTER,
BLACK BELT EDITION o CHAM-
PION OF CHAMPIONS, Capcom
decidié lanzar su modelo particular,
TURBO STREET FIGHTER CE HY-
PER FIGHTING. En esta maquina la
velocidad aumentaba un 15% y se
inclufan los mas fascinantes golpes
de toda la saga.

Mientras, y desde su comoda segun-
da posicidn en el mercado de conso-
las japonés, NEC, la PC Enginey el
grupo de programacion NEC Ave-
nue se hacian con los derechos de
la version CE de STREET FIGHTER
2. El resultado final fue una
tarjeta/cartucho de 20 megas, que
convierte a esta versién en la mas
perfecta a nivel grafico de todas, con
unos efectos sonoros buenisimaos.

El mes de julio fue testigo de la apa-
ricion del TURBO STREET FIGH-
TER 2 CE de Super Famicom/Nin-
tendo, también con 20 megas pero
con la ventaja de incluir las ventajas
del sistema Turbo.




Ahora sélo falta que la version Mega
Drive vea la luz en septiembre con
sus 24 megas y con el prometedor
nombrecito de STREET FIGHTER 2
EPECIAL CHAMPIONSHIP EDI-
TION. Sega no ha querido confor-
marse con las caracteristicas CE a
estas alturas del ano.

Mucho se ha rumoreado acerca de
la nueva versidn, la tercera del
STREET FIGHTER. 14 luchadores,
posibilidad de cuatro jugadores si-
multaneos, familiares, maestros y
amigos de los personajes de SF2 y
una gran y secreta lista de detalles.
Se tiene previsto su lanzamiento en
salones recreativos a finales de afo
y las posteriores conversiones para
Super Nintendo, Mega Drive, Mega
CDy PC Engine veran la luz en ve-
rano del préximo afio.

De momento tendremos que confor-

marnos con la nueva entrega

de SF 2 para salones recre-
ativos, SUPER STREET fofl‘;

FIGHTER 2 donde apare- ==
ceran cuatro nuevos luchado-
res; el bailarin kick boxer Dee
Jay; Cammy, la hija de Guile; un
clénico de Bruce Lee llamado Fay
Ron; y un pariente de Dhalsim, T.
Hawk, con la misma envergadura
de Zangief. Ademas incluira algu-
nos nuevos golpes como el rever-
so mortal de Bison o el vuelo en
picado de Vega fuera de la reja.
Eso sera el futuro. Por ahora, dis-
frutad con todas las versiones de
este genial clasico que se ha con-
vertido en un simbolo de la déca-
da y que se estudiara en los li-
bros de sociologia. 4y

THE ELF

1.- Street Fighter 2/CE/Turbo
CE (SNES,PC ENGINE y MD)

2.- Fatal Fury 2 (NEO GEO y
SNES)

3.- Mortal Kombat (SNES, MD,
MEGA CD, GG, MS Y GB)

4. Art of Fighting (NEO GEO y
SNES)

5.- Fatal Fury (NEO GEO, MD y
SNES)

6.- World Heroes 2 (NEO GEO)

7.- Fighting Street (PC Engine
CD ROM)

8.- Dead Dance (SNES)

= 9- Ranma._.1/2 (SNES)

Préximas novedades

SF 2 Special Championship Edition (MD) Capcom 24 Megas.
Art of Fighting (SNES) Takara 16 Megas
Tortugas Ninja V (SNES y Mega Drive) Konami 16 Megas
Clay Fighter (SNES) Interplay 16 Megas
Eternal Champions (Mega Drive) Novotrade 24 Megas
Art of Fighting 2 (Neo Geo) SNK 160 Megas
Samurai Shodown (Neo Geo) 100 Mega Shock
Fatal Fury 2 (SNES) Takara 16 Megas
World Heroes (SNES) Sunsoft 16 Megas
Super Deformer Art of Fighting (SNES) 12 Megas
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(A GRAN ALTERNATIVA L

. Tras el gran éxito de Street Fighter 2, SNK se lanzo

. casi en solitario a la produccion masiva de juegos de
. lucha. Fue entonces cuando surgio Fatal Fury, el mas
- fiero y digno competidor del gran mito de Capcom.

FATAL FURY

Nombre original: Garou Densetsu,
Battle of Destiny

Consolas: Neo Geo, Super NES y
Mega Drive

Compania: SNK'y Takara (Super
Nintendo y Mega Drive)

Ano de creacion: 1991

Megas: 55 (Neo Geo) 12 (Mega Drive
y Super Nintendo)

Numero de luchadores: 3
Adversarios: 8

Escenarios: 8

Rondas de bonus: 3

: Sljpei'qugs

a hegemonia del gran mito de

Capcom pronto encontré un di-
recto, contundente y valioso rival,
FATAL FURY la gran leyenda de
SNK. Con este gran cartucho la com-
pania de Osaka comenzd a escribir
con letras de oro todos sus lanza-
mientos, tanto para salones recreati-
vos como para los hogares. La es-
pectacular magia grafica y sonora de
FATAL FURY le ayudd a subir a lo
mas alto del podio, luchando codo a
codo con el hasta ese momento im-
parable STREET FIGHTER 2.
FATAL FURY 2 rompié todos los
moldes creados hasta el momento y
SNK volvié a demostrar sus buenas
maneras a la hora de crear juegos de
lucha. La primera parte fue barrida
gracias a las excelencias técnicas y
ludicas de esta segunda entrega. Es-
te cartucho sobrepas6é también la ci-
fra psicoldgica y se convirtié en otro
100 Mega Shock Con FATAL FURY
2, la calidad audiovisual y la jugabili-
dad llegaron a su maximo esplendor.

T eaaaa i
R T T -

Graficos: 90
Musica/FX: 89
Movimientos: 88
Control/Jugabilidad: 90
Factor espectaculo: 89

tal




Super Nintendo

Conversion de Takara muy
mimada graficamente, pero
floja en los demas aspectos.
Las animaciones son suaves,
la banda sonora y el sonido
FX pobres y se echan de me-
nos golpes mas realistas. Lo
mejor son los escenarios y los
luchadores, fleles al onglnal
;de Neo Geo : ‘

Graficos: 84
Musica/FX: 48
Movimientos: 70
Control/Jugabilidad: 70
Factor espectaculo: 65

FATAL FURY 2

Nombre original:Garou Densetsu
2, Battle of Destiny 2

Consolas: Neo Geo y Super Nin-
tendo

Compania: SNK y Takara (Super
Nintendo)

Ano de creacion: 1992

cen rios y las rondas de bonus.

Mega Drive

Un excelente trabajo de Takara
teniendo en cuenta las menores
posibilidades gréficas y sonoras
de Mega Drive respecto a Neo
Geo y Super Nintendo. Buenos
escenarios, impecable recrea-
cién de cada luchador y un con-
trol bastante agradable. Se
echan en falta dos enemigos/es-

Graficos: 86
Musica/FX: 60
Movimientos: 75
Control/Jugabilidad: 80
Factor espectaculo: 70

Megas: 106 (Neo Geo) 16 (Super
Nintendo)

Numero de luchadores: 8
Adversarios: 11
Escenarios: 12
Rondas de bonus: 2

cambio de plane.

Innovaciones frente a Street Fighter 2
- Combate en tres dimensiones gracias a un ingenioso y. voluntano

- Dos Iuchadores pueden Jugar contra la consola simutaneamente

éraficos: 95 :

Musica/FX: 94
Movimientos: 93
Control/Jugabilidad: 94
Factor espectaculo: 94
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ras el increible éxito del FATAL FURY vy el calureso recibimien-
to de WORLD HEROES, SNK empezo a gestar el primer cartu-
cho de lucha que traspasaria los 100 megabits (102 para ser exac-

ART OF FIGHTING

¥ "Nombre original: Dragon’s Fist
Consola: Neo Geo y, proxima-
mente, Super Nintendo
Compania: SNK (Neo Geo) y Ta-
kara (SNES)

Ano de creacion: 1992

‘| Megas: 102 Neo Geo y 16 SNES
| Luchadores a elegir: 2 en modo
historia y 8 en modo VS
Adversarios: 9

| Escenarios: 10

Rondas de bonus: 3 selecciona-
bles

Graficos: 95
Musica/FX: 94
Movimientos: 92
Control/Jugabilidad: 92
Factor espectaculo: 95

Total: 94

[ 1 el 5 3
WORLD HEROES NEO GEO BN WORLD HEROES 2
Graficos: 86
Musica/FX: 85
Movimientos: 86
Control/Jugabilidad: 88
Factor espectaculo: 86

~ Total:88

~ | Consola: Neo Geo

| Compania: ADK

‘ Ano de creacion: 1993
Megas: 146
Luchadores a elegir: 14

~ | Consola: Neo Geo y proxima-
'| mente Super Nintendo
Compania: Alpha Densi (Neo
Geo) y Takara (SNES)

Ano de creacioén: 1992

Megas: 82 : Adversatrios: 15
Luchadores a elegir: 8 Escenarios: 16
Adversarios: 8 Rondas de bonus: 4
Escenarios: 9 a compania Alpha

Rondas de bonus: 3 Densi también se en-

cargo de realizar un gran
juego de lucha con oche
jugadores, llaves especia-
les y un original Death




EBATTLE BLAZE

Consola: Super Nintendo
Compania: Sammy

Ano de creacion: 1992
Megas: 8

Luchadores a elegir: 6

n simpatico pero indtil intento
de recrear épocas medieva-
les y duelos entre los seres mas
barbares e increibles del momen-
to. En cuanto al nivel técnico, na-
da que destacar aparte de un
scroll circular en alguno de los es-
cenarios; en cuanto a la jugabili-

Graficos: 60
Musica/FX: 60

Movimientos: 60
Control/Jugabilidad: 75
Factor. espectaculo: 60

ULTIMATE FIGHTER

Nombre original: Golden
Fighter

Consola: Super Nintendo
Compania: Culture Brain
Ano de creacion: 1992
Megas: 12

Luchadores a elegir: 12 en
modo VS
Adversarios: 11
Escenarios: 1

Rondas de bonus: No

retencioso intento por parte de Cul-
ture Brain de crear un juego de lu-
cha con gran cantidad de personajes'y.
modos de juego diferentes.
mente

Graficos: 84
Musica/FX: 60
Movimientos: 50
Control/Jugabilidad: 60
Factor espectaculo: 60

0 se comprende la fama de esta ex-
trafa recreativa de Atari. Los movi-
mientos son bruscos, la deteccion de

PIT FIGHTER

Consola: Mega Drive, Super
Nintendo, Lynx y Master Sys-
tem.

Compania: Tengen (MD, Lynx
y MS) y THQ (SNES).

Ano de creacion: 1991

5 I 4 [l PLAYER 1 PLAYER 2 'r Megas: 8 (MD), 4 (SNES), 4
Graficos: 70 DK | (Lynx)y 2 (MS)

Musica/FX: 60 e oy Luchadores a elegir: 3
Movimientos: 50
Control/Jugabilidad: 50
Factor espectaculo: 50
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Especial

JUEGOS DE LUCHA

ERAS EOSS

Nombre original: Bras Boss
Consola: Super Nintendo
Compania: Telenet

Ano de creacion: 1992
Megas: 8

Luchadores a elegir: 7
Adversarios: 6
Escenarios: 7
Rondas de bonus: No

KING OF THE
MONSTERS

Consola: Neo Geo,Super
Nintendo y Mega Drive
Compania: SNK (Neo Geo) y
Takara (SNES y MD)

Ano de creacién: 1991
Megas: 55 (Neo Geo) y 16
(SNES y MD)

Monstruos a elegir: 6 (Neo
Geo) y 4 (SNES y MD)
Adversarios: 10
Escenarios: 10

Rondas de bonus: No

uperior en calidad a otros pro-
ductos del género pero toda-
via muy lejos de'lo que nosidebe
ofrecer un buen juego de lucha.
La presentacion de los luchadores
s atractiv. ual que la musi

Graficos: 65
Musica/FX: 84
Movimientos: 65
Control/Jugabilidad: 75
Factor espectaculo: 68

KING Of THE
MONSTERS 2

Consola: Neo Geo y PC En-
gine Super CD ROM
Compania: SNK (Neo Geo) y
Takara (PC Engine)
Ano de creacion: 1992
Megas: 74 (Neo Geo) y CD
ROM (PC Engine)
Monstruos a elegir: 3
Adversarios: 7

a originalidad y brutalidad de Escenarios: 7

KING OF THE MONSTERS Rondas de bonus: 2
esta fuera de toda duda y estos

argumentos fueron los que le au-

Graficos: 60
Musica/FX: 80
Movimientos: 75
Control/Jugabilidad: 70
Factor espectaculo: 74
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paron a las listas de éxitos dos

anos atras. La posibilidad de ele- !

gir seis monstruos diferentes y Graficos: 90
destrozar ciudades a pisoton lim- Musica/FX: 90

pio son sus valiosas armas. Tras Movimientos: 92

el éxito llego la segunda parte, Control/Jugabilidad: 70
con tan solo tres monstruos pero Factor espectaculo: 88
‘con las premisas audiovisuales de otal: 80

las dltimas producciones SNK: |
e e e
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ELEVADA A LA REAUDA

Enfrentate a un reproductor de Compact Disc.

A personaijes reales en un mundo igual que el
tuyo a una velocidad instanténea. Es la
realidad absoluta.
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Consigue una Memoria RAM de 6 Megabits,
512 KBIT PCM, 126 KBIT memoria caché,
y una respuesta de arranque de 1 MBIT BIOS.

Juegos de 5000 MEGAS te irén abriendo paso.
Es la memoria integral.
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Un sonido estéreo de 8 canales para reproducir

ki voz de personaijes reales,sentir unos efectos

de lujo, y dar cafia a tus Compact Discs.
Es el sonido fotal.
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Especial

JUEGOS DE LUCHA

DRAGON EBALL 2 2

Consola: Super Famicom
Compafhia: Bandai

Ano de creacion: 1993
Megas: 16

Luchadores a elegir: 16 en VS
Adversarios: 15
Escenarios: 7
Rondas de bonus: No

Star

Stiper Juegos

HOKUTO NO KEN &
Titulo original: Fist of the North

Consola: Super Famicom
Compainia: Bandai

Afo de creacion: 1992
Megas:
Luchadores a elegir: 8
Adversarios: 7
Escenarios: 8

Rondas de bonus: No

12

32

ieron la luz en NE

Super Nintend
Graficos: 82
Musica/FX: 83
Movimientos: 84
Control/Jugabilidad: 80
Factor espectaculo: 84

a tremenda popularidad del personaje
protagonista ha permitido a Bandai
crear seis partes del PUNO DE LA ES-
TRELLA DEL NORTE. Las cuatro pimeras

ieron la luz en , la quinta fue juego

E sta es la cuarta parte del fe-
nomeno DRAGON BALL cre-
ado por Akira Toriyama hace nue-
ve anos. Este mismo afo debutd
el mas esperado de toda la saga,
DRAGON BALL Z 2 16 MEGAS.
Este espectacular juego de lucha
incluye una plantilla de 16 perso-

najes, una cantidad impresionan-

S VES ool

Graficos: 82
Musica/FX: 80
Movimientos: 65
Control/Jugabilidad: 70
Factor espectaculo: 75

otal: 74
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RANMA 1/2

Consola: Super Famicom
Compania: NCS/Masiya

Afno de creacion: 1992
Megas: 8

Luchadores a elegir: 2y 8 en
modo VS

Adversarios: 7

Escenarios: 8

Rondas de bonus: 2

ULTRAMAN

Consola: Super Nintendo y Mega
Drive

Compania: Bandai

Ano de creacion: 1991

Megas: 4

Luchadores a elegir: 1

jo de inundar cada uno d

DEGOLA

tro de los platos fuertes de este

pequeno espacio dedicado a jue-
gos de lucha puramente japoneses es,
sin duda, Ranma 1/2. Las cualidades
graficas y sonoras de este juego estan
fuera de toda duda, permitiendose el |u-
los combates

' con geniales toques de humo
les IL :

Graficos: 90
Musica/FX: 86
Movimientos: 96
Control/Jugabilidad: 86
Factor espectaculo: 80

RANMA 7/2 2

Consola: Super Famicom
Compania: NCS/Masiya
Ano de creacion: 1992
Megas: 12

Luchadores a elegir: 10
Adversarios: 9
Escenarios: 10

Rondas de bonus; No

ULTRA SEVEN

| Consola: Super Famicom

Compania: Bandai
Ano de creacion: 1992
Megas: 8

do VS

Los seguidores de este peculiar hé-
roe televisivo estan de enhorabuena
porque aqui llega ULTRAMAN, protago-
nista de series americanas y japonesas

- en los anos 60. El juego nos transporta
a un escenario horizontal donde tiene

Graficos: 68
Musica/FX: 72
Movimientos: 75
Control/Jugabilidad: 80
Factor ctaculo: 70

Luchadores a elegir: 14 en mo-
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DEATH ERADE

Consola: Super Nintendo
Compania: I' Max -
Ano de creacion: 1993
Megas: 12
Luchadores a elegir: 5

DEAD DANCE

Titulo original: Tuff E Nuff
Consola: Super Nintendo
Compafiia: Jaleco

Ano de creacion: 1993
Megas: 16

Luchadores a elegir: 4
Adversarios: 10
Escenarios: 11

Rondas de bonus: No

D espués de una trayectoria
no muy brillante Jaleco
se ha decidido a realizar un ar-
cade de lucha en toda regla.
16 megas dan para mucho:
luchadores de gran tamano,
una sdlida banda senora, gol-

Graficos: 86
Musica/FX: 86
Movimientos: 84
Control/Jugabilidad: 86
Factor espectaculo: 82

ronto os contaremos mas
detalles de esta conver-

POWER/DEADLY
MOVES

Nombre original: Power Athlete
Consolas: Super Nintendo y Me-
ga Drive

Compania: Kaneko

Ano de creacion: 1992

Megas: 8

Luchadores a elegir: 8
Adversarios: 8

Escenarios: 9

Rondas de bonus: 2

Gréficos: 58
Musica/FX: 80
Movimientos: 60
Control/Jugabilidad: 65

Factor espectaculo: 60
: ~ Total :

u n triste intento de acercarse a los es-
guemas de SF 2. Realizado de forma
simple, poco atractiva y. no recomendable
para nuestros dias. El tamano de los per-
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La perfecta adaptacion de la maquina recreativa convierte a este
cartucho en una verdadera obra maestra de las consolas. Pronto, esta
condicion le convertira, sin duda, en uno de los juegos del afno.

ablar de MORTAL KOMBAT es

hablar del milenario torneo
Shao Lin, de los mejores y mas fuer-
tes guerreros del momento y de un
ganador absoluto e imbatible: el em-
perador Tsung.
Tras varios siglos de silencio y cente-
nares de victorias consecutivas a
cargo del tandem Goro-Tsung, Mor-
tal Kombat esta a punto de vivir una
nueva edicion en pleno siglo XX y
con una exotica mezcla de luchado-
res: desde oscuros ninjas y actores
de cine, hasta el mismisimo Goro, la
criatura mitad hombre mitad dragén.
Todos los protagonistas conocen las
reglas del juego: vencer o morir. Aqui
no existe la misericordia, los perde-
dores donaran voluntariamente su al-
ma al emperador Tsung. En esta
ocasion, siete van a ser los partici-
pantes: Liu Kang, Johnny Cage, Ka-
no, Sonya, Rayden, Scorpion y Sub
Zer. Todos son maquinas de matar y
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Para enfrentarte
Tsung y acabar
con su poder ten-
dras que salir vic-
- torioso de 11 com-
~ bates. Te pregun-
- taras como es po-
- sible si sélo hay




Georo

| Edad: 2000.

Altura: 2,45.
Peso: 275.
Pelo: negro.
Ojos: rojos.
‘|- Pais de origen: el plane-
* ta Kuatan.
Lugar de nacimiento:
Kuatan, planeta astral.
Parientes conocidos:
padre, madre y 7 esposas.
Profesidn: Principe y go-
bernador de Kuatan.

PUSH START:

estan entrenados bajo las mas oscu-
ras y magicas modalidades de lucha.
Estos son los argumentos que blan-
de la increible maquina de Midway,
retomados a la perfeccién para Su-
per Nintendo y Mega Drive en una
de las conversiones mas logradas y
esperadas del afo. Un juego que
competira directamente con el SF 2
TURBO CE y acercara de nuevo el
genuino sabor de los salones recrea-
tivos a nuestra propia habitacion.

Sculptured Software, creadores de
la versiébn SNES y Probe, responsa-
bles de la de MD, han logrado fieles

PUSH START

"S EHOURRNHCE ¢

EHOURRNCE 1
s 2

L)%

Me  ENOURRHCE |

Miks0p MAT CH

AGE

ABREVIATURAS

SNES: Super Nintendo
MD: Mega Drive
D: Delante

Liv Kang

Edad: 24.

| Altura: 1,75.
Peso: 90.
Pelo: Negro.
Ojos: Marrones.

Pais de origen: China.
Lugar de nacimiento:
Provincia de Honan.
Parientes conocidos:
Padre y madre fallecidos
y hermano desaparecido.
Profesion: Monje Shao
Lin.

Bola de "
Fuego:z Liu f-
Kang es capaz ‘
de lanzar bolas

de energia plas-

mica rapidas,
poderosas y, en
muchas, ocasio-

nes, mortales.

ol ) B g L B L iy
MD: 1D, D+ €

37
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copias del original, incluyendo todos
los detalles de la recreativa: anima-
ciones suaves Y fluidas, luchadores
digitalizados, movimientos especia-
les e idéntico apartado sonoro.

Las diferencias con la placa original
creada por Midway son minimas, tan
sélo algunas tramas de animacién

Edad: 35.

Altura: 1,80.

Peso: 103.

Pelo: negro.

Ojos: 1 marrén y otro in-
frarrojo.

Pais de origen: Japoén,
expulsado de alli y perse-
guido por 35 paises.
Lugar de nacimiento:
desconocido.

Parientes conocidos:
ninguno.

Throwing
Knife: gracias
a las baterias in-
frarrojas que po-
| Ssee en su cere-

i bro, Kano es ca-
paz de lanzar
hoces de mercu-
rio isoténico.

SNES: Block + Atrasyol
MD: Block + Atras, D

’/‘
A

Cabezazo
mortal: cuan-
do tu contrin-
cante se aproxi-
me demasiado
sallidale a
la antigua ma-
Enain

PulsaY-cerca-del erremigo.
#Pulsa Al cerca del enemiga;

e "'g:f;_i;‘e_ : Rty
Blocky 360 grados, |’
MD: Block y 360 grados =
>
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Scorpion
Edad: 32.
Altura: 1,85.
Peso: 105.
Pelo: negro.
Ojos: varios y variados.
Pais de origen: no tiene,
es un espectro.

Lugar de nacimiento: una
fosa comun en Tailandia.
Parientes conocidos:
mujer e hijo en una vida
anterior.

Profesion: la venganza

Arpén Van
Damme: el
golpe mas visto-
so y doloroso del
juego. Introduce
el arpén en la
boca del enemi-
go, arrastrale ha-
cia ti y atacale.

SNES: Atras; Atras ek
MD: Atras, Atras + A

’

NES:chajo, Aba: Atra




- Cada cierto numero de combates los jueces del
torneo comprobaran la fuerza de tu luchador con
las famosas pruebas “Test your Might”. Al princi-
- pio, solo tendremos que partir unas cuantas ta-
blas de madera, pero, poco a poco, la densidad
del objeto a tronchar ira aumentando, convirtién-

Sub Zero

Edad: 32.
| Altura: 1,85.

Peso: 105.
| Pelo: negro.
Ojos: marrones.
Pais de origen: China.
Lugar de nacimiento:
desconocido.
Parientes conocidos:
ninguno.
Profesion: es miembro
del terrible clan asesino
Lin Kuei.

Disparo de
hielo: congela
a tus enemigos
cual croqueta de
merluza con esta
descarga. No la
dispares mien-
tras tu enemigo
esté congelado.

Rayden

Edad: eterna.

Altura: 2,10.

Peso: 175.

| Pelo: negro.

Ojos: no tiene.

Pais de origen: procede
de un lugar perdido en el
espacio y en el tiempo.
Lugar de nacimiento:
desconocido.

Parientes conocidos:
ninguno.

Profesion: guerrero.

Relampago

mistico: las si-

niestras y miste-

riosas tormentas

del destino equi-

paron a Rayden |
con el magnifico |
poder del rayo
teledirigido.

Teleporta-
cién: con esta
capacidad po-
dras trasladarte
de un lado a
otro de la pan-

1d -

SNTSTAtras; Atras, oo
MD:Atras, Atras; Dy

menos, el obviar los detalles mas
sangrientos y escenarios levemente
simplificados :
La version Super Nintendo es la
mas completa y espectacular gracias
a su atractivo menu de opciones. En
Mega Drive hay menos opciones Y,
de momento, no incluye voces digita-
lizadas. El tamano de los luchadores
en esta consala es menor, lo que
permite, como en STREET FIGHTER
2 TURBO CE, un mayor campo de
accion para los contendientes.
Desgraciadamente, la sangre y vio-
lencia brutal han sido suprimidas en
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ambas versiones, aunque los progra-
7 i madores han incluido truces ocultos
1000000 Pa1NTS : e Vi S P e pa) para jugar en modo Gore. ¢ Influira
SR S Sk esta falta en las ventas de MORTAL

| : KOMBAT?, posiblemente no. Pero,
si la maquina exhibia esta atractiva
violencia, ¢por qué las versiones de
consola no?. Misterios de la ciencia
lidica.

Sonya Blade: Johnny Cage

Edad: 26. Edad: 29.
| Altura: 1,75. Altura: 1,83.
| Peso: 70. Peso: 100.

Pelo: rubio.

Ojos: azules.

Pais de origen: EE.UU.
Lugar de nacimiento:
Texas

Parientes conocidos:
padre, madre y un herma-
no fallecido. E
Profesion: teniente del |
ejército.

Pelo: marron.

Ojos: azules.

Pais de origen: EE.UU.
Lugar de nacimiento:
Venice, California.
Parientes conocidos:
padre, madre y hermana.
Estuvo casado, pero ac-
tualmente esta divorciado.
Profesion: actor.

Bola verde
de fuego: gra-
cias a los trucos
cinematografi-
€O0S, nuestro
amigo Johnny
aprendi6 a lan-
zar esta bola
flamigera.

SNES: D, Atras + Boooo ?ndu dcla _
MD:D, D + A verza: la in-

creible capaci-
dad toracica de
Sonya es capaz
de producir es-
tas ondas sono-
ras de magnifi-
cas propiedades.

Punetazo
volante: Si
quieres sor-
prender a tu
enemigo con un
movimiento ra-
pido y preciso,
no Io dudes ni

Shadow
Kick: la gran |#=
rapidez de este
héroe de las ar-
tes marciales le
permite asestar
patadas ala
~ velocidad d

15908 NES; “Atras, DrAS
MD: AtrasyDreds:

NES:Block + 13000
MiD: Ail'é’ls,“]) =@
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SCHHNY EAl

- . I MORTAL KOMBAT escribe asi
; Pantalla High ELLICN  otra pagina de oro en el mundo

it E e de los videojuegos, alcanzando la
=i i | magnitud de leyendas como
L RS CRVITERS TSIl STREET FIGHTER 2 o la saga

ARSIl  FATAL FURY. La fiebre se desa-

a4 M 1 WINS 6923400 IREICERIRER septiembre, dia en

2« ?Z\? 13 5::5 23%}85 gue ningun fanatico de los juegos

7 WINS 4152800 de lucha debe faltar a la cita. La

&. CHK WINS 3994200 espera habra merecido la pena.

9. CHS 7 WINS 3(@55_'?%

10. HAL WINS 283980 THE ELE

Fatality Bonus

Para magnificar la victoria de cada participante, Shang Tsung cre6
los fatality moves. Se utilizan para destrozar al adversario moribun-.
do, alcanzando un grado de violencia salvaje. Cada participante t
ne el suyo y sélo tendras que aprenderte una combinacion de boi
nes y pad para realizarlos; pero recuerda, hazlos solo cuand
enemigo este sin energia y aparezca la frase “Finish: Him"

e - Liu Kang: Patada con fijera y Uppercut
SNES y MD: Rotacién de 360 grad S camina

ha0|a el enemlgo

MD: D D, D+A
-Kano-Con elc.

874000 [alwis]e)
g BEF <OrA
°

LSUNYH

OAVIEN EvAad { B2 512460
G

19950606
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Ven a la seccién Informatica de Galerias.

1e esperamos con

D0 EN
Gél‘r%!}_é_:DE

Si juegas con los programas SWISSOFT, una suscripcién gratuita por 6 meses
a SUPER PC, SUPERJUEGOS o CONOCER.

ADIBU

Acompanante escolar

VEXAGER

AcCTION

Un juego de ordenador de regalo
Este envase también contiene el
con solo jugar con los programas SYSTEM 4. R,

Este envase contiene ¢l entorno ADIBU necesario para esta aplicaciin

En nuestros centros de: (Madrid) Callao, Vaguada, Parquesur, (Barcelona) Diagonal, Puerta del Angel, Alicante, Cérdor,',




Juegos
e ordenador
MlCROSOFT.
l(l:ov

i Si juegas con Works de Microsoft,
i te regalamos un juego de ordenador.

~ba, Palma de Mallorca, Sevilla, Valencia y Vitoria.

Ahoraq, si vienes a

GP Informatica de Galerias,
podras conocer todas las
oltimas novedades, familia-
rizarte con el uso de los
ordenadores y llevarte un
magnifico regalo si juegas
con nosofros.

Con solo presentar un tiquet
de cualquier compra efec-
tuada en cualquier seccion.
Ven a la seccion Informatica
de Galerias.

Veras como aprendes.

GP Informatica
Galerias Preciados



o En pantalla

ROCKET KNIGHT ADVENTURES

Servicial y
caballero

e it Despues de hacernos pasar innumerables horas de

: diversion con Leonardo, Cormano Wild o Plucky Ducky,
Konami ha creado una nueva mascota, Sparkster,
protagonista del cuarto titulo de esta compaiiia para la
consola Mega Drive. Este ratén
celeste se estrena en nuestras
= pantallas con una
\ Hay quién defiende que esta especia- de las misiones

Mega Drive : accion

Chanees opce . V0 1o miks artiesgadas
| de los ultimos
tiempos:
ROCKET
KNIGHT.

Los golpes en plena cara son el recur-
so mds efectivo cuando nos enfrenta-
mos a este cerdo metalico.

Tres llamaradas de fuego buscaran
con ahinco vuestro cuerpo. Saltad con
celeridad y precision para esquivarlos.
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Pocas cosas quedan por in-
ventar en el mundo de los
videojuegos, por eso la mayo-
ria de las veces se repite el
mismo esquema. Konami, fiel a
sus ultimas producciones, tie-
ne muy claro cuales son sus li-
neas maestras y las explota.
En esta ocasion, le toca el tur-
no a una nueva mascota,
Sparkster, protagonista de
ROCKET KNIGHT ADVENTU-
RES, un arcade de plataformas
que recupera la esencia de las
recreativas como GHOSTS'N
GHOULS, de Capcom.

El juego es un desafio total pa-
ra nuestra habilidad: enemi-
gos, ingenios especialmente
disefiados para destruirnos,
mapas cortos pero intensos y
otros aderezos tipicos, que no
topicos, son las guindas que

En estas zonas
tendréis que sal-
tar sobre otras
vagonetas para
evitar una peli-
grosa caida.

La tactica para acabar con este enemi-
go es destruir una de las tenazas y,
despues, disparar sobre su cabeza.

tro detalle ejemplar del juego
se encuentra en la tercera fa-

se, en la caverna volcanica. Alli
veréis como un mar de lava sube y
baja a la vez que reduce nuestro
espacio de movimiento. Légica-
mente, tendréis que esperar a que
el magma descienda para moveros
con celeridad y precision.

Pero hay lugares en los que esta
lava no os molestara y las plata-
formas que hay que usar se veran
escondidas por un decorado impe-
netrable y opaco. En estos mo-
mentos, deberéis esperar a que la
lava ascienda para ver a qué dis-
tancia esta la proxima plataforma.
Util, original y, evidentemente,
muy trabajaso.

Super Juegos




MOVIMIENTOS

COLGADO

Cuando veais una de estas sabrosas ramas, pulsad el boton de
salto y observaréis como el protagonista desafia a la gravedad
con absoluta arrogancia.

ROCKETEER

Manteniendo el boton A pulsado, aumentara la potencia del co-
hete. Soltadlo a la vez que le dais una direccion .

Super Juegos 46

coronan este sabroso dulce
que Konami ha puesto en
nuestras consolas.

Se agradece la gran cantidad
de opciones que presenta el
programa. Ahi reside parte del
embrujo del cartucho: en la in-
mensa posibilidad de armas,
items aumenta algo y enemi-
gos; en la necesidad, inconte-
nible, de pasar fases para sa-
ber qué encanto o maravilla de
la técnica encontraremos.

Su argumento no es merecedor

Aumenta una vida en nuestro mar-
cador. Pueden ser recogidos mas
de una vez.

s o 4, 55
e . ” ?
LS

A

Estas ricas frutas te seran muy
utiles. Tanto la manzana como el
platano elevan la energia.
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ROCKET
FIGHTER II

na de las altimas bom-

bas jugables fue STREET

48

Esta pantalla no es excesivamente
complicada de superar. Manteneros a
una distancia prudencial de los pin-

chos y todo estara bajo contirol.

de un Oscar. Esta ambientado
en un viejo pais lleno de bue-
nas intenciones maltratado por
un desalmado: algo ya visto y
poco estimulante para el ins-
tinto solidario que nos identifi-
ca con la causa de Sparkster.
Una historia clasica aderezada
con la presencia de una bella
princesa destinada al desamor
y un padre regio al que se le
caen los anillos. Olvidad lo de-
mas. ROCKET KNIGHT ADVEN-
TURES es un juegazo que no
sorprende porque conocemos
cuales son sus premisas basi-
cas. Sabemos que quiere diver-
tirnos, que para ello se valdra
de inumerables prodigios grafi-
COS Yy sonoros y que su prota-
gonista es la mascota de una
Konami destinada a triunfar en
nuestra Mega Drive. A

J.L. SKYWALKER.

NULRET Wiisa
RUNERVUEES

KONAMI
(KONAMI)
MEGAS: 8
JUGADORES: 1
VIDAS: 2-3
~ FASES: 5
CONTINUACIONES: 3-5
PASSWORDS: NO
GRABAR PARTIDA: NO




LA LINEA DE LOS PREMIOS

G VEN'I:A AL MAYOR A TODA

AMELRAN ESPANA. Tel.: 93-430 42 46

2 xisndirecta USA| . sSORTEOS =INFORMACION = VENTA POR CORREO
CELONA:

C/ Paris, 56 {junto Rocoforl Tel. 430 42 46 TELEFONO DIRECTO CON USA Y JAPON

3 5 LA AR

Y SGANALE 903'380 001

MEGA
DRIVE

i JOYSTICK

PVP;
17,990

vl

ATAL KOMBAT

CLUB DE CAMBIO
Envia el/los juego/s que quieras cam-
biar con tu nombre, direccion, pobla-
cion y teléfono a: Gameland, Apdo. de
Correos 35.134-08080 Barcelona. Luego
llama al 903-380 007 y podras participar
en magnificos sorteos. Deja el mensaje
en el apartado de venta por correo.

C u\w, ENCOWNTER G
OF THE FURRED g, mb

TENEMOS TODOS LOS JUEGOS QUE TU QUIERES. INFORMATE DE PRECIOS. ;iLLAMA Y GANA!!

903-380 007

Por fin lleg6 la primera “HOT LINE” de videojuegos a Espafia. En ella encontrards la mejor informa- ’l? LLAMA, GANA

cion via directa USA y Japén de todas nuestras SUPERNOVEDADES. Solo por llamar participaras en | E INFORMATE DE

increibles sorteos y podras ganar un montén de premios. También puedes pedir tu cartucho favorito

por correo. jjLlamal! jjuega tu partida con GAME LINE y GANA!! b’ a, LOS/AUTENTICOS
“ROLLER BLADES

PRIMER PREMIO SEGUNDO PREMIO TERCER PREMIO
o3 o & 4 Disponemos de

\

todas las tallas y
accesorios




CONSOLAS

_En pantalla

umerosos son los progra-
s : madores que han pretendi-
Sellar puertas: esta mision, a - [ -22] do realizar grandes adaptacio-
pesar de que es sencilla de [ig ol i | nes consoleras de versiones
realizar, resulta muy intere- s PR CIRE Matograticasapero e uls
sante, ya que es la mejor ma- : TTEE ] tan escasos los ejemplos que
nera de impedir a tus enemi- : 84 ‘ 0} han cumplido este objetivo.
gos el paso hacia zonas de ' T HE T ALIEN 3 es una de esas raras
importancia vital como, por ' excepciones. Su magnifica ca-
ejemplo, la sala médica o la T lidad promete seguir el exitoso
]

armeria. La forma de sellar las . ; e camino emprendido por el film
; I/ ® - ;
puertas es aproximarse a iCuidado!, las duchas han sido infec de DavVid Fincher. La espera

ellasyutlllzar el soplete. tadas con huevos de alien. Somda shasta que este car-
: tucho ha Ilegado a nuestras
"consolas ha merecido la pena.
La Teniente R|p|e4y ,Se encuen-_
tra en"estado de criogenizacion
y se dirige a la Tierra a.bordo
de la nave Astronomo, contro-
lada por una computadora. Du-
rante la invasion alienigena, la
protagonista consiguid resca-
tar a una nifia de las terribles
manos de los aliens. Ahora, la
pequena acompafia a Ripley en
El lanzallamas es el arma ideal para su regreso a nuestro planeta.
limpiar los conductos de aire.




Unos segundos de descuido y Ripley
tendra sus dias contados

_ MISION 2

Destruir huevos alien: si de-
Seas que esos seres inmun-
dos no se propagen, utiliza el
lanzallamas para impedir su
multiplicacion.

Ni la superficie del planeta esta libre
de la invasion alienigena.

El duelo final ha comenzado: ¢ podra
Ripley acabar con la reina Alien ?

Un problema en los motores de
propulsién ha paralizado la
aeronave y ha detenido brusca-
mente el proceso de hiberna-
cion de las dos mujeres. La te-
niente, asombrada, comprueba,
tras un lento despertar, que la
nina ha muerto por un fallo
técnico. Aquel heroico episo-
dio resulté finalmente estéril.

Para mas inri, el pequeno cuer-
po de la joven incuba un tre-
mendo peligro en su interior,
que representa una grave ame-

La computadora te dara la situacion
de la base en cualquier momento.

Ante un ataque desde arriba la mejor
solucion es utilizar el lanzagranadas.

Destruir madre alien: hay
que acabar con ella para im-
pedir su reproduccion. Presta
atencion a su peligroso aliento
porque puede ser mortal.




Conectar generadores: para
realizar esta mision debes en-

contrar una celula energética

y conectarla en el generador

indicado por la computadora.

Los Face Huggers acabaran con los
prisioneros si no actuas con rapidez.

naza para Ripley en un planeta
desconocido, utilizado como
carcel para convictos peligro-
so0s. La accion esta servida y
promete fuertes emociones.

A diferencia de la version para
Mega Drive, donde el objetivo
prioritario radica en salvar pri-
sioneros, en este nuevo cartu-
cho tendréis diversas misiones
para lograr una sola meta: aca-
bar con la reina alienigena.

Los programadores de ALIEN 3
se han esmerado hasta lo inde-
cible, tanto en el aspecto sono-

S
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En la cubierta médica Ripley podra
restablecer su barra de energia.

Soldar tuberias: es impres-
cindible que la presion de la
base se encuentre en un nivel
optimo para reparar todas las
averias.




En pantalla

Rescatar prisioneros: en pri-
mer lugar, desatales sus liga-
duras para, inmeditamente,
extraerles la larva alien que
crece en su interior.
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La ametralladora nos acompanara du-
rante toda la aventura.

ro como en los graficos. Los
movimientos de la protagonis-
ta han sido digitalizados de Ia
vida real, logrando una fantas-
tica calidad. Ciertas melodias
estan extraidas de la banda so-
nora original de la pelicula.

Los efectos de sonido han sido
también han sido perfectamen-
te imitados. De este modo, si
has visto la pelicula y eres ca-
paz de recordarla nitidamente,
te percataras de que te resul-
tan tremendamente familiares
los gritos de dolor o el ritmo

Las animaciones de nuestra protago-
nista son totalemente perfectas.

Soldar cajas de empalme: si
cosiguen romper todas estas
cajas, el fluido eléctrico se
cortard sumiendo a la base en
una completa oscuridad.
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Soldar cajas de fusibles: co-
mo en la anterior mision, si
funden todos los fusibles, la
falta de electricidad represen-
tara un peligroso obstaculo.

Aqui podéis observar la escalofriante-
mente bella pantalla de Game Over.

respiratorio de los alienigenas.
ALIEN 3 es un videojuego pro-
gramado a conciencia para
buscar un unico resultado: el
deleite del jugador.

No podemos pasar por alto una
importante advertencia: des-
pués de iniciar el cartucho,
tendras un grave problema, ya
que solo podras detenerte una
vez que hayas alcanzado el fi-
nal. A buen seguro que te re-
sultara una experiencia tan
arriesgada como agradable. 4

CARLOS F. MATEOS
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conseguir energia infinita

7E124258

Para LUQ rar metralleta infinita
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Patalobiencubarooltlnn o

Esta gran maquina servira para poner
punto y final a nuestra aventura.
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GRAFICOS
MUSICA
SONIDO FX
JUGABII.IDAD

anlmac10n de gran
cahdad

B Perfecta amblentaclon
i audiovisual. )

/\ ‘B Colorldo scroll y

perfectamente
.. recreados.

| A Banda sonora delfilm.

D La mejor versmn de |
. ALIEN, 3 para consola

H | Tlene passwmds

TOTAL

La vistosidad de sus dlgltah-

zaciones y |a indudable cate-
goria de sus efectos, sonoros
lo'convierten‘en; un cartucho

' de cine.

+ Escenanos de pelicula.

]




GAME GEAR, Ia aventura en

suU maxima.expresion.
iLlévatela de calle!.

Un pasaporte de lujo para
recorrer el mundo. . ,
GAME GEAR. La portatil color

. _con mas de 150 juegos aan *

precio de lo mas osado.
i Tan salo 15.900 ptas! .

(1. V. A. INCLUIDO).

Y cuahdo la emocion te :
supere....j tambien convertible
en tele!, tomate un descanso.
GAME GEAR. Consiguela con
el Columns, el mejor juego

~ de habilidad con mas de 100

. fases. jLiévatela de calle!:
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Esquivar los disparos enemigos a bor-
do de una tabla de surf se convierte :
en unatarea casi imposible. técnicas milenaria
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Bado Uno Joe
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La velocidad de Joe es el arma defi- El bosque es el lugar idoneo para Mushashi debera dejar constancia
nitiva ante los insistentes ataques sufrir una emboscada a manos de de su extraordinaria habilidad para
de los agresivos ninjas. los expertos ninjas de Neo Zeed. colgarse de los cables.

UN HOMENAJE A LOS VIEJOS TRUCOS

Como homenaje a esa obra maestra
que fue REVENGE OF SHINOBI, los : ifs
Py programadores de Sega han introdu- Fikius N e
HORHAL cido también en esta tercera parte el E R UG T
e Es viejo truco para conseguir shurikens
A-KINJITSY infinitos. Solo hay que dirigirse a la
ks pantalla de opciones, poner el nime-
ro de shurikens a 0 y esperar unos

segundos.
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Al igual que en REVENGE OF SHINOBI, Joe tiene la oportunidad de
usar las cuatro artes sagradas —Jitsus— para defenderse del ataque
de sus enemigos. Cada una tiene una funcion especial y sélo se
pueden ejecutar una vez por nivel. Los poderes son :

’ LOS PODERES

m KARIU (Arte del Dragon de
Fuego). Gracias a su cdlido
aliento, Joe Mushashi es capaz
de fulminar de un soplo cual-
quier forma de vida que habite
en la pantalla.

® FUSHIN (Arte de Flotar). Es
imprescindible para superar al-
gunos niveles, como el de las
cataratas. Gracias al poder de
este jitsu, el salto llega a limi-
tes inimaginables.

m MIJIN (Arte de Pulverizarse).
La autodestruccion es el ultimo
recurso con aquellos enemigos
que no sucumban ante los otros
poderes, aunque usarla siginifi-
ca perder una vida.

= IKAZUCHI (Arte del True-
no). Funciona al utilizar una
barrera eléctrica que propor-
ciona un cierto grado de in-
munidad. Cuando se reciben
unos cuantos golpes, el he-
chizo desaparece.
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 SHINOBI : LA SAGA |

Esta no es, ni mucho menos, la primera incursion de Joe Mushas-
hi en la Mega Drive. Ademas de protagonizar otras tres aventuras
en Master System Il y dos en Game Gear, el ninja de Sega ha apa-
recido en otras dos ocasiones en los 16 bits :

- SHADOW DANCER: Aunque
no sigue con absoluta fidelidad
el desarrollo de la maquina
recreativa original, es una con-
tinuacion mas que decente de
las aventuras de Joe Mushashi.
En esta ocasién, un precioso
perro de raza hoskins acompa-
fna al famoso ninja en sus peli-
grosas andanzas. Se trata de
un cartucho muy divertido y
bastante recomendable.

- REVENGE OF SHINOBI:
Cuenta con una inolvidable
banda sonora compuesta por el
excepcional Yuzo Koshiro, au-
tor entre otras de la musica de
STREETS OF RAGE 1y 2 y el
genial ACT RAISER de Super
Nintendo. Al margen de esto,
REVENGE OF SHINOBI es todo
un clasico que no ha hecho
mas que ganar con el tiempo,
como las buenas obras de arte.

ERETJETRN
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GRAFICOS
MUSICA

c: vf.{u}an oS CL Im
\V/ [%' culminacion de

JUGABII.IDAD 5

'l MUItipIe's planos de
. scroll pa'rallax

Los nuevos e
movimientos del ninja.

BIMIREN

La-fase del stf: bonita
y espectacular.

Dive'rtid‘o ju'gable y
bastante dIfICI|

{

l Falta, una mayor
‘atencion en el aspecto
sonoro. ‘., | {

N Algunas fases son.
|mp05|bles de superar

-Uno de los, mejores juegos

deninjas que han apareCIdo
para consolas. Con una
mejor musica hubiera podido

' ser el arcade defmmvo
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_ CUPON DE PEDIDO

Deseo me envien los siguientes juegos al precio de 4.595 pts. cada uno.
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Formato 3,5 o Ui o
CANTIDAD ' REFERENCIA: '~ IMPORTE.  Nombrey Bpelidos. .. 5.k ih oot i ot st 2 38‘
Bleluslle [ e e N e o T ot ] )
Poblacion®:iiat i e L o s Provincia........cccccevcveeenne CR. s : g
Fecha nacimiento Profesion o

FORMA DE PAGO
(] Talén a EDICIONES MENSUALES, S.A.
(] Giro postal n? de fecha

] Tarjeta de crédito
VISA n®
AMERICAN EXPRESS n?

Gastos de envio Firma ,

Fecha de caducidad de la tarjeta
TOTAL Nombre del titular, si es distinto




4‘ >
~/}

_/’ \_»_[\—/"'?,; S )

Super Ninie;cl;y Mega Drive:
_ plataformas

estadounidenses

;
SAS 1 18

i Uocs €l lc

u n paisaje montanoso con
cataratas y toboganes de agua, te
trasladaréa hasta las aldeas que
pueblan la zona. Entra en todas la
cuevas, ya que algunas de ellas
esconden fases de bonus. También
puedes entrar en las alcantarillas

de las villas cuando la tapa esté
levantada. Al final encontraras dos
ovillos gigantes que te atacaran.




Los soberbios
‘grdficos de final
de nivel y las
animaciones de
cada uno de los
personajes,
especialmente de
Bubsy, utilizan
una gran
cantidad de
memoria.

Cada una de las fases concluye con la
recogida de un gran ovillo que surgira
en los ultimos tramos de cada
recorrido.

i | Bt {]- < ]

todas las diversiones y maravillas
de estos tradicionales lugares de
recreo, tales como: montafnas rusas,
payasos, caballitos y aviones
voladores. Deberas saltar encima del

el punto mas alto'de la feria, donde
normalmente se halla alguna de las
puertas transportadoras.

MUNDO 2: EL PARQUE DE ATRACCIONES

| parque de atracciones dispone de

tipico medidor de fuerzas para alcanzar

buen felino, arriesgara sus multi-
ples vidas para defender tan noble
causa. Y si perece en combate...
no pasa nada. Sus muertes no son
traumaticas porque los programa-
dores han ingeniado 12 maneras

divertidisimas de ser un valientey |

morir riendo. e
El juego cuenta con 16 niveles
(tres por cada uno de los cinco
mundos y un ni-
vel final). Men-
cion especial
merece la ultima
fase, que se pre-
senta como el
postre de un ex-
cepcional menu
capaz de satis-
facer al console-
ro mas voraz.
Solo podreis
concluir cada uno de los trayectos
alcanzando un gran ovillo que
aparecera en los ultimos tramos.
Por cierto, cada tres fases encon-
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MUNDO 3: EL TREN Y E

Trssn

L

el

traréis unos encantadores enemi-
gos que os traeran de cabeza.

En los mas reconditos parajes del
cartucho existen bonus escondi-
dos para aumentar la cifra de ovi-
llos. Si estais atentos a la hora de
capturar bolas de lana, vuestra re-
compensa llegara en forma de vi-
das extra o de puntos.

Trucos para la batalla textil

Las camisetas de Bubsy constitu-
yen también un buen modo de
prolongar el juego, ya que escon-
den una considerable cantidad de
vidas extra. Un nuevo consejo: si
veis merodear una camisa de co-
lor negro, atrapadla sin dudarlo.
Esta camiseta os otorgara inmuni-
dad, convirtiendoos en sombra.

La calidad grafica del programa es
indiscutible, tanto en Mega Drive
como en Super Nintendo. Los 16
megabits del cartucho han sido
sabiamente aprovechados.

Super Juegos 66

trayecto hacia el desierto. Recorre sus
vagones con precaucion ya que
multitud de peligros te acecharan en
los mas reconditos lugares. Tras
alcanzar el calureso paraje, llegaras a
un canén montafoso donde
descubriras los caminos secretos que
conducen alrenemigo final:~

Para sacar
ventaja

Estos son los codi-
gos de todos los ni-
veles de la version
Super Nintendo:
Nivel 01: JSSCTS
Nivel 02: CKBGMM
Nivel 03: SCTWMN
Nivel 04: MKBRLN
Nivel 05: LBLNRD
Nivel 06: JIMDKRK
Nivel 07: STGRTN
Nivel 08: SBBSHC
Nivel 09: DBKRRB
Nivel 10: MSFCTS e
Nivel 11: KMGRBS e
Nivel 12: SLIMBG PR
Nivel 13: TGRTVN
Nivel 14: CCLDSL
Nivel 15: BTCLMB
Nivel 16: STCJDH

n tren se convertira en un
obstaculo peligroso durante tu

e R ERENRNAERAREEAREENERAERDNH]

Los creadores han recreado 12
maneras diferentes de morir
para que el momento del obito
no sea traumatico.

MUNDO 4: LA PRADERA

L a pradera constituye un maravilloso
paraje repleto de arboles y
vegetacion otofnales. En esta fase
deberas evitar a los castores lenadores,
debido a su enorme maestria en el
manejo de hachas. Utiliza los troncos
como trampolines para acceder a
elevadas plataformas. Otra posibilidad
es avanzar por el lecho del rio con
ayuda de una balsa de madera.




altu

hilo

alcanzar las distintas plataformas.
Las telas de arafia, dispersas por las
ramificaciones de los arboles, son el
pasaporte necesario para subir a

importante: evita toparte con los
aracnidos, ya que tu vida pende de un

n este paisaje deberas recoger las
hojas de bambu para poder

ras elevadas. Un consejo

(y no de arana precisamente).

eviﬁw} )
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¢Por qué este derroche de memo-
ria? Los graficos de cada nivel y
las animaciones, que son multi-
ples para todos y cada uno de los
personajes, son el motivo de este
dispendio. En este aspecto desta-
ca con luz propia Bubsy.

El aspecto sonoro también se ha
cuidado al maximo. Las melodias,
los efectos y las logradas voces
digitalizadas crean un panorama
de lo mas realista. La velocidad es
otra caracteristica fundamental del
felino. No obstante, dirige a Bubsy
con tranquilidad o te comeras a al-

FASE FIN EL ESPACIO SIDERA

AmEEamarr e S
bt L et

trayecto viene representado por un
satélite, donde enemigos con
escafandras’intentaran deteneros con
la inestimable ayuda de unas
avanzadas pistolas laser. Emplea los
transportadores para dirgirte @ las
diversas dependencias:Las palancas
abren puértas que permiten vaciar los
peligrosos charcos de acido:

gunos enemigos. De cualquier mo-
do, cuentas con una opcién de
passwords para seguir en la fase
donde se concluye.

Este cartucho hara las delicias de
los amantes a los juegos de plata-
formas. El programa provoca una
duda motivada por la semejanza
entre las dos versiones. ¢{Se ha
aprovechado la Mega Drive hasta
la ultima gota o no se ha utilizado
a tope una consola superior como
es la Super Nintendo? Ay

ANTONIO GREPPI

| dltimo paso de este divertido

CLQWS‘ ENCOVN TERS-

< oF. THE FYRRED wtap

ACCOLADE
(ACCOLADE)
MEGAS: 16

JUGADORES: 2
VIDAS: 10
FASES: 16

CONTINUACIONES: 1
PASSWORDS: SI
GRABAR PARTIDA: NO
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En pantalla

MICROMACHINES

Mega Drive: deportivo

Las micromachines son maquetas o miniaturas a escala de
vehiculos todo terreno, helicopteros, aviones, lanchas
rapidas, bolidos de carreras y todas aquellas maquinas que la
imaginacion humana ha sido capaz de concebir para viajar
por tierra, mar y aire. Como alguién pudiera suponer, éste

: es un huevo juego de carreras; la
e diferencia con los aparecidos
= hasta la fecha es la forma

en la que estan realizados
los trazados.

ECR =79 B

xR

maguina

Las maqguinas son maquetas en
miniatura y los circuitos son los
mismos que cualquier persona dise-
naria en su hogar con elementos ca-
seros. Por ejemplo, las rampas son li-
bros de texto puestos al revés, un cir-
cuito de carreras esta hecho sobre el
mantel de la mesa de la cocina, torni-
llos, lapices y sacapuntas hacen las
veces de los limites de los circuitos.
El resultado es, sencillamente, el mis-
mo, ya que chocar contra un tenedor
gigante tiene un efecto similar al que
ocasionaria chocar contra un bloque
de hormigén, aunque la primera op-
cién resulta bastante mas original.

Modos de juego

Existen diferentes modalidades de
juego. Para pasar un buen rato no
hay nada como una partida a dobles
con otro jugador. El modo head to
head es, sin duda, el mas adictivo de

=
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HAD DO YOURHARALS 10 BE?

A R

El cartucho permite la opcion de elegir tanto
los vehiculos como los personajes que los
pilotaran. Tanto unos como otros derrochan

simpatia por los cuatro costados.
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HICULOS Y CIRCUITOS =

pupitres
o correr a
toda velocidad sobre
una mesa de billar no
es ningun problema
si se cuenta con una

squivar JEEPS TODOTERRENO DEPORTIVOS

7 7 " 4
. /:fg?ﬁ/a HINES

RITTEH BY CODEHASTERS

amplia gama de Corren alocadamente  En clase y con CODEMASTERS
vehiculos. Desde sobre la mesa de la pupitres. Ojo con los 1 (CODEMASTERS)
helicopteros a jeeps  cocina con desayuno  abismos y la velocidad MEGAS: 8
todo terreno. incluido. de los balidos. i i
JUGADORES: 1-2
| FORMULAT1 | VIDAS: INFINITAS

FASES: 9
CONTINUACIONES: 3
PASSWORDS: NO
GRABAR PARTIDA: NO

5&‘

Explotan al chocar Son los célebres 4x4  El circuito es original: | T T

entre si. El circuito es  cuentan con grandes  una mesa de billar.
super deslizante. ruedas de tractor. Atentos a las troneras.

HELICOPTEROS | TANQUES [ LANCHAS RAPIDAS

Tienen movimiento Tus enemigos te Faciles de dirigir, sélo

inercial y son algo disparan en cuanto te  hay que estar atentos
dificiles de manejar. descuidas.

todas las opciones. Ademas, se pue-
de competir aisladamente en una ca-
rrera o jugar el campeonato entero.

Cuando no existe un segundo juga-
dor, el ordenador se
encarga del control
de los otros tres
contrincantes. Al p&
contrario que en la
mayoria de los pro-
gramas en los que
los otros jugadores
son manejados por
el ordenador, aqui
ganar o clasificarse
no es tarea facil, .
En MICROMACHI-
NES el nivel de difi-
cultad ha sido sabia-
mente equilibrado y
consigue enganchar-
nos sin problemas. Al jugar contra
tres jugadores la clasificacion es mas
probable, ya que siempre hay alguno
de ellos mas lento y torpe que el res-
to. Por contra, el ordenador saca sus
mejores dotes de conduccion en el

a los remolinos.

=4

modo uno contra otro, siendo verda-
deramente dificil superarle en algu-
nos trazados.
Los graficos son miniaturizados pero
estan bien resuel-
tos. Los juegos de
CodeMasters se
han caracterizado
siempre por su juga-
bilidad, y éste no iba
a ser una excep-
cion. Los hermanos
Darling, creadores
entre otros de la sa-
ga de DIZZY, han
procurado siempre
imprimir en los pro-
gramas de su sello
un caracter diferente
al resto de los video-
juegos. Los graficos
y efectos especiales pasan a un se-
gundo plano en favor de la playability
y la diversion. En estos aspectos, Co-
deMasters son un valor seguro. A

M. DE LUIS
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El éxito obtenido por THE
ADDAMS FAMILY ha dado
paso a una segunda version
para Super Nintendo, que
sigue la prometedora
trayectoria de su antecesora.
Pugsley, u

familia, esta empe \ﬂo en
recuperar los juguetes de
Wednesday. Suspense y
diversion completan un
magnifico argumento,

LOOIK TRTO M

CRYSTAL AL

Super Juegos 70

PUGSLEY’S SCAVENGER
HUNT:; ADDAMS FAMILY I

E I joven Pugsley debera recupe-
rar de la tétrica mansion de los
Addams los curiosos y exiranos
objetos de Wednesday, tales como
fuego de dragon, redes de arana,
tinta de pulpo o guantes magicos.
Es decir, los juguetes que todo ni-
fio desearia tener en su habita-
cion, aunque probablemente los
padres no opinarian de igual mo-
do. Es unicamente cuestion de
gustos.

La casa consta de siete habitacio-
nes de gran amplitud. Seis de ellas
favorecen el acceso para recupe-
rar los deseados artilugios de la
pequeina Wednesday Addams,
aunque en el camino os encontra-
réis con diferentes subniveles ca-

THERE IS5 SOMETHING YO M

TN THE TCCDOY

paz de despistar al mas sagaz de
los detectives.

La misién se complica, pero el en-
tretenimiento comienza a vislum-
brarse en toda su intensidad.
Como sucedié en la primera ver-
sion de este videojuego, dispon-
dréis en cada vida de una serie de
corazones que determinan la can-
tidad de energia existente.

Este poder se puede recuperar re-
cogiendo los corazones que de-
ambulan por las estancias de la
casa o bien atrapando un buen pu-
fiado de ddlares. Si lograis reunir
la cifra de 25 obtendréis un nuevo
organo vital y con cien disfrutaréis
de otra vida. La inversién en visce-




La mansion
de los Addams
es un nido de

sorpresas.
Pugsley debe
recorrer todas

sus estancias ' \
para recoger los
juguetes de =9
Wednesday. .
Elbaﬁooe,a’tico ODRINK THIS SHRINIKING POTION
son ’ugares que X HILL HEULE YOu & LLoT

habra que visitar.

ras, organos vitales y sangre me-
rece la pena. ;

Existen numerosas de estancias
secretas donde recuperar el resue-
llo en plena odisea, pero ademas
permiten grabar la posicion en ese

nivel. Si caéis en el intento, no !
necesario regresar al comienzo;

bastara con partir desde esa ulti-
ma habitacion.

Renovarse o morir

THE ADDAMS FAMILY, uno
de los mejores juegos de plata-
formas del afio pasado en du-
ra competencia con el inevi-
table SUPER MARIO
WORLD, ofrece impotr-
tantes diferencias con
esta segunda entrega.
En primer lugar, Go-
mez, cabeza de familia
y protagonista de la
N anterior version del
! juego, ha dejado el lu-
\ gar de privilegio a su
’ hijo Pugsley. El mo-
tivo es sencillo: este
ultimo programa, a
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u n exquisito queso de bola es
el objeto que Pugsley debe
recuperar en esta estancia.
Escala por las cuerdas, evitando
topar con los ratoncillos, para
enfrentarse a su jefe, ubicado en
lo mas alto de la mansion.

a abuela es quien guarda la

bola de cristal y la que mete a
Pugsley en la bola para conseguir
el fuego del dragdn. Peligrosos
caballeros medievales y
pequenias bestias evitaran que
llegues hasta su jefe.

n el “cuarto de pensar” de los

Addams tendras que localizar la
tinta del pulpo que ha extraviado la
pequena y que utiliza para pintar.
Tras saltar las burbujas de la
bafera, sumérgete en la taza hasta
llegar a la guardida del pulpo. Evita
a los gatos submarinistas.

E lementos quimicos vertidos
en el laboratoria han
provocado el nacimiento de una
arafa gigante. Tienes que

conseguir su tela. Procura no
caer en los charcos de acido que
provocan dafnos en tu energia.




ay que conseguir los guantes
del mago. El hielo es tu peor
enemigo, ya que te hara resbalar.
Tienes que realizar
combinaciones de bloques para
abrir puertas, al estilo del
conocido juego de mesa SIMON.

u n casco de minero sera la
ayuda para que Pugsley
pueda conseguir la ropa de
Wednesday, ya que el sétano
esta a oscuras. La ropa esta en la
lavadora, que se ha vuelto loca
por una descarga eléctrica.

ADDAMS FAMILY retine todos los
componentes de un buen juego de
plataformas.

diferencia del original basado en
la pelicula del mismo nombre, ob-
tiene su esencia y se basa en
aquellos maravillosos comic de
los afnos sesenta y setenta.
En segundo término, las diferen-
cias técnicas resultan notables.
Los afios no pasan en balde y Ja-
mes Higgins, de la mano de su
magnifico equipo de progra-
madores en Ocean, ha ad-
quirido enormes conoci-
mientos sobre la consola
Super Nintendo, que no
\ han pasado desaperci-
"X\ bidos en este video-

? 4 e = i . : .': - : V‘ | \‘
. : o .. : o __"CEX—" | os gréficos, tanto de

E -
los personajes como de
los fondos, poseen una ca-
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CONSOLAS

lidad innegable. Efectos como el
de la camara de ojo de pez en la
fase de la bola de cristal o el “co-
lour layering” de las burbujas del
bano constituyen ejemplos asom-
brosos de esta vertiginosa evolu-
cidn técnica.

Los efectos sonoros y las diferen-
tes melodias que acompafnan los
‘movimientos de Pugsley cumplen
a la perfeccion con su cometido

de acompanamiento en el desarro-
llo de la aventura.

Este impresionante cartucho de
plataformas, oscurecido en un pri-
mer momento por su complejidad,
te atrapara en sus redes a medida
que avances en su dominio. En es-
te caso, segundas partes si fueron
buenas. 4

ANTONIO GREPPI

ADDAMS FAMILY 22 (Game Boy)

Aunque con el mismo titulo,
esta segunda entrega los
Addams tiene un desarrollo
\ distinto a la version Super
NES. Los decorados, los
enemigos y la estructura de

T

v

e

niveles han sido respetados al maximo,
pero aqui el protagonismo recae sobre
Pugsley, en lugar de Gomez. El objetivo
es rescatar a los demas miembros de la
familia de las garras de un ente maligno.
Graficamente el
juego es inta-
chable, con per-
sonajes gran-
des y bien defi-
nidos. En el as-
pecto sonoro
s6lo destaca la
melodia de la
presentacion, la
Unica del juego.
ADDAMS FA-
MILY es diverti-
do, gracioso, vy
facil de jugar. Ademas es muy largo, por
lo que los programadores de Ocean han
respetado la opcion de passwords del
original para evitar tener que empezar de
nuevo el juego cada vez que encenda-
mos la consola. &

NEMESIS

Stiper Juegos
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OCEAN SOFTWARE
(OCEAN SOFTWARE)
MEGAS: 8
JUGADORES: 1
VIDAS: 5
FASES: 6
CONTINUACIONES: 5
PASSWORDS: NO
GRABAR PARTIDA: NO

GRAFICOS 93

MUSICA 87
SONIDO FX 82
JUGABII.IDAD 83

'I‘Gréﬁcos Coloristas y
. fondos de'pantalla’
alucmantes '

m Los jefes de final de nivel
,tienen una calidad
extraordmarla

I POSlbllldad de eleglr la ‘
fase que queremos' jugar

\ l Excelente, concepcmn '
tecmcat Wik LAY

i 1 Exceslva cOmpIejldad en
el desarrollo del juego:,

'l Repe’nonon de sonldos FX
de Ia antenbr version.

OTAI. 93

h

40 b

'Ocean se ha superado con esta
entrega de ADDAMS FAMILY;
principalmente en los aspectos
técnicos. Un acierto que

' repetiran en proximos juegos
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Ay memorizar la secuencia de accidn.

ik | Bateria interna para las memorias.

SN Program Stick

I Joystick de estilo arcade compatible Super Nintendo®. 4
B Carcasa transparente.
I 6 botones de disparo y 3 teclas de accion.
[ Botones de disparo adicionales a izquierda
y derecha.
i B Pad de botdn de disparo orientable.
| I Panel de control LCD programable para

I Modo de demostracion incorporando
: 80 acciones preprogramadas.
-1 @ Disparo automatico independiente.
H Funcion de movimiento a camara lenta con
{ varias velocidades.

Il Cable de conexion de 240 centimetros de longitud.

SN Program Pad / SG Program Pad

B Compatible Super Nintendo® / SEGA Megadrive®.

[ Carcasa transparente.

I 6 botones de disparo y 3 teclas de accion.

[ Panel de control LCD programable para memorizar
la secuencia de accion.

B Modo de demostracion incorporado.

B 30 acciones preprogramadas.

I Disparo automatico independiente.

@ Funcion de movimiento a camara lenta.

[ Cable de conxion de 240 centimetros de longitud.

SN Propad/SG Propad

Compatible Super Nintendo® / SEGA Megadrive®.
: Pad de 8 direcciones para controlar con los
‘ pulgares.
6 hotones de disparo.
Botones de disparo a derecha e izquierda.
Modo de disparo dual (maanual/automatico).
Funcion de movimiento ralentizado.
Botones de seleccion y de comienzo.

® Nintendo'y Super Nintendo son marcas registradas de Nintendo.
® Segay Sega Megadrive son marcas registrada de Sega.

DROSOFT Moratin, 52, 4° dcha. 28014 Madrid. Tel.: 91/429 38 35 Fax:91/429 52 40
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L Su golpe se llama Flying Elbow
"' ¢  Smash. Se realiza subiéndote a una

g r'l"' de las esquinas superiores del cuadri- pat
il i i+ latero cuando el otro luchador se en- il
%M ' cuentre tumbado en la lona. En ese Lt
/4. momento, pulsa el botén R. i',.-‘1
e O SR L BB A L e A B i

! .‘“' "{'; l! { l‘,‘l‘ '115:' !"""lh .r" gl "-” ,.f'
é § ‘r

I‘ :

qy

una presa, pulsa repetidas veces el ' |

1o
Cuando tenga poca energia, hazle ".J'k)

boton R y conseguiras realizarle el |’ ‘
Perfect-Plex. .y
8
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La Tombstone Piledriver se eje- Su llave estira-tendones se efec- | ;|

cuta tras hacerle una presa al | (' tda colocandote al lado de las | S
contrincante y pulsando varias !'r piernas de un luchador caidoy | /|
veces el boton R. '/ pulsando R. is I“.'. )
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,.| Masde unoya
,i! conoce, para su
' desgracia, el

e Debido a un
e ,‘l I accidente de
'iu

moto, tiene unos

.‘,f"._,‘ ]p ' "“ ! pos
L-u Ll _clavps de acero 1, terrorifico peso
AL B ,-»ll inoxidable en su f delas enormes
.«"n" !: 'f:; brazo derecho , ’ posaderas de
L i :'} Y ,* que no duda en \|*  estegran
& ',‘;;l",'l'j usar si es ', luchador. Su
!"f '/, preciso. Para ! famoso Banzai
,'{‘j,'.‘ v F0 ello, lanza a tu D_rqp’se hace
1{1e 4"\ oponente contra dirigiéndote
'} i3 ‘!" ', las cuerdas y hacia uno de los
'_“;f" 111" corre hacia el rincones

superiores del
cuadrilatero y, sin
subir a él,
pulsando el
botén superior R.

YA &0 ;f lado opuesto del
ria el '-'- cuadrilatero.
2o B N Gliando oS
i#4+-L~ encontréis los
Sk tg }x dos, presiona R.
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s Para poner en accién su Reverse
+'| Fallaway Slam, lanza al rival con-
tra las cuerdas y, cuando vuelva S 5 e
hacia ti, pulsa el botén R. NINTENDO J
»
|

o G e £ (LIN)
TS H! A ATANK AL g MEGAS: 16 R
e e i JUGADORES: 162 | W
VIDAS: 1 i
FASES: 1 7 PN

CONTINUACIONES: NO

PASSWORDS: NO

GRABAR PARTIDA: NO

'g ’ (L% 'l!‘ Le encanta destrozar craneos

!‘- AT i ' ajenos. Para hacerlo, sitiate de-
Al ./ tras de un luchador fuera de |
; ! combate y presiona R. '
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Todos los buenos aficionados al mundo
del baloncesto han sonado alguna vez
con presenciar un mano a mano entre
las grandres estrellas de la NBA: un
uno contra uno que aclarase quien es
en realidad el mejor de los mejores.
Este nuevo videojuego te permitira
disfrutar con las evoluciones de estos
magos del balon en un pulso sin
precedentes en la historia del deporte,,;ﬁ

de la canasta.

L a celebracion de estos eventos
surgio como consecuencia del
anuncio de un partido entre Magic
Johnson y Michael Jordan, promo-
vido por una cadena televisiva
norteamericana. Pese ala expecta-
cion levantada por el encuentro, la
Liga Profesional impidio tan mag-
nifico enfrentamiento.

Sin embargo, esta idea no cayo en
el olvido. Ahora, gozaras en tu
consola con extraordinarios due-
los, en forma de uno confra uno o
en concursos de lanzamientos, en-
tre los lideres de los 27 equipos

-3
-

que componen la

NBA. Estes rutilan-

tes malabaristas de |a

canasta d ran demos-

trar sus habi ades tecnicas sin Ia:.- S

ayuda del re de los miembros
de sus equip@s. Una lucha Sin
cuartel que promgte emociones no
aptas para cardiacas.

Entre las opciones anade como
novedad el Horse, modalidad en la
que un jugador elige un lugar de la
cancha para efectuar un lanza-
miento. En caso de acierto; el con-
trario debe emular su proeza, si no

S h%afa
e/ Isnza/"u_m




Lgs gré[fc§5§ Sep
tary perfectos qéfe L

4.jugaddrés sobre

g ggrque

es asi, el turno pasara al otro parti-
cipante. Como aspecto destacado,
cabe resenar que cada jugador se
enfrenta en una eliminatoria, al
mejor de siete partidos, para dicta-
minar. el campeon absoluto' de tan
selecta competicion.

Si se elige la opcion de torneo y
un unico jugador, participaras en
todos los enfrentamientos. El mo-
tivo es sencillo: en todas las fases
se selecciona a un solo participan-
te por encuentro, aunque alguno
de ellos sea inicialmente controla-
do por la.computadora.

La ley del espectaculo

La perfeccion de los elementos
graficos se observa en detallesitan
nimios como las botas de' los ba-
loncestistas. Destaca la nitidez de
sus siluetas en un reluciente y cui-
dado parqueé. La NBA ha VIgllado

de cerca todos los pormenores y,"

por ello, el'espectaculo.y. el d.epor‘
te alcanzan en esta con 0
., una simbiasis perfectas

= ALos movrmlenios‘sqn brlllantes,v«-- :
‘pero adolecen d una mayor\varie-.

dad de accwnes para paliar las

G 4
Michas foras
ofz practica
\permiten
gjéﬂufar :
mates, comar ;




CONSOLAS

H ay que encestar el mayor
ndmero de puntos desde
los siete metros. En la cancha
aparecen cinco carros con
balones. Los naranjas valen un
punto y los coloreados dos. En
competicién tenemos un minuto
para efectuar los lanzamientos;
en la practica no hay limitaciones
temporales. La clave es soltar el
balon en lo mas alto de la
trayectoria ascendente.

deficiencias que ofrecen con res-+

pecto al juego en conjunto. Los ti
ros exteriores, los mates y la

bandejas se convierten en las®

principales armas ofensivas. La
defensa posee como unicas alter-
nativas los tapones y los robos de
balon.

Las indumentarias de las escua-
dras conservan sus disenos origi-
nales; aunque! la altura de los pro-
tagonistas es siempre la  misma.
Los programadores han respetado
los porcentajes de lanzamiento
obtenidos por los jugadores en el
curso de la temporada 92-93. Las
estadisticas nunca fallan; y consti-
tuyen un factor determinante para
analizar. el resultado final.

JAVIER ITURRIOZ

E sta modalidad consiste en
elegir un punto de la cancha
para efectuar un lanzamiento. Si
no se encesta, el turno pasa al
rival. En caso de transformacion,
el adversario debe intentar la
canasta desde el mismo sitio.
Cuando uno de los jugadores
falla desde un punto en el que su
rival ha anotado, se le apunta
una letra de la palabra HORSE.
El que la complete, pierde.

a accion se ejecuta desde la

linea de personales.
Mediante el pad se controla la
direccién del balén, accionando
un cursor que aparece en
pantalla. La jugada se completa
ejecutando el lanzamiento en el
momento en que el cursor se
sitda justo encima del aro.

L os partidos se disputan a media
pista y su finalizacion puede
determinarse de dos modos: por
tiempo o consiguiendo un nimero
prefijado de puntos. Es posible
estipular a quién corresponde el
saque tras el enceste. Un buen
consejo es bloguear al rival para
controlar el dominio del rebote.

ol

ARLE=N1AK

K w/ﬁ:hhi-nhn:-)—

(BEAM SOFTWARE)
MEGAS: 8
JUGADORES: 1-2
VIDAS: 1
FASES: 5 PRUEBAS
CONTINUACIONES: NO
PASSWORDS: NO
GRABAR PARTIDA: NO
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P> Empezaras en el
nivel que desees.

» - Seras el mas
veloz

P> Poseeras magias
interminables

|
> Saltaras mas altc

B

B - Tendras vidas V JEi. o = | F-
' infinitas ] e e\ L [ e
P Pegaras mas : — | = Ml ’ u e 5
fuegrfe . - B B : B\ Podras
A I | | ' ‘ — trasladarte de
| P Podréas cambiar .,\ -mundo o de fase
' las reglas

Obtendras
municion extra
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P> Elegiras tu escudo
protector

INCH D8
(5
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& | '
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A o ® R DE P> Conseguiras

Mega poderes.
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En pantalla

DAVIS CUP

iVaya ensalada’

La compahia francesa Loriciel nos ofrece un juego de

tenis fruto de la conversion de uno de los mejores

programas deportivos para PC. Ahora los usuarios de

Mega Drive: deportivo I Mega Drive tienen la posibilidad de ganar la ensaladera
\ o reservada para los vencedores de la Copa Davis.

DAVIS CUP es una mezcla
de lo mejor del programa origi-
nal y algunas opciones y deta-
lles anadidos expresamente
para Mega Drive. El objetivo
es conseguir la prestigiosa Co-
pa Davis, uno de los premios
mas codiciados entre los tenis-
tas de elite, tanto en la modali-

ENTRENANDO pARA GANAR a version para consela de

dad individual como en dobles: -

Deniro de esta segunda op-
cion, existe la posibilidad de
gque dos personas se enfrenten
entre si teniendo como pareja
a un jugador manejado por el
ordenador. También se puede
jugar con otro companero y lu-
char. contra la maquina.

Existen tres niveles de dificul-
tad en funcién de nuestra peri-

SOBRE TIERRA BATIDA, HIERBA O CEMENTO
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cia. A pesar de ello, incluso en

el nivel basico hay que hacer

esfuerzos improbos para ganar SRV IRINGD VI
a la maquina. Lo devuelve ¥ MEGA DRIVE
practicamente todo, asi que se

puede decir que, en este as- M (LORICIEL)
pecto, los programadores de [§ MEGAS: 3
Loriciel se han excedido. Cada @& JUGADORES: 1 6 2
partide ganado supone un in- i
cremento en nuestra cuenta de = | VIDAS: NO
ganancias y en la clasificacion FASES: NO
del circuito profesional. CONTINUACIONES: NO
Los graficos de los jugadores

no son excesivamente gran- & PASSWORDS: NO
des. En contrapartida, las-ani- & GRABAR PARTIDA: ND
maciones estan- muy cuidadas e

y- sen espectaculares: Por

ejemple, cuando les jugadores

no llegan a la pelota se lanzan

en plancha (igual que Boris

Becker en su mejor época) pa-

ra golpearla. El sonido es lo

mejor del programa. Ilgual que

en la version para PC, las digi-

talizaciones de los golpes, la

musica y los efectos poseen

una calidad envidiable

En definitiva, la apuesta por

los programas deportivos es

siempre un valer seglro. Sen

juegos atemporales, capaces

de hacernos pasar muchas ho-

ras ante la'consola. DAVIS CUP

Nno es uha excepcion.

M. DE LUIS

EI. CIRCUI'I'O PROFESIONAI.




| Super Nintendo: arcade-aventura

Para los amantes de las
consolas, su nombre es
Pond, James Pond, aunque
su clave secreta para
finalizar con éxito esta
fantastica mision es
Robocod. Tras protagonizar
tres divertidas historias
subacuaticas, este

detective de leyenda vuelve a
arriesgar su preciado pellejo
en otro arcade donde te
propone vivir una nueva
aventura

en una gigantescay
peligrosa fabrica de
juguetes. Las
sorpresas y la
diversion estan
aseguradas.

En pantalla

JAMES POND II:
CODENAME ROBOCOD

Un superdetective
con licencia para jugar

illennium ha descubierto un fi-

I6n de oro con esta mascota,
que tiene augurado un futuro bastan-
te prometedor a tenor del éxito que
ha cosechado hasta el momento. El
cartucho, distribuido en esta ocasion
por Ocean, estaba disponible para la
Mega Drive, pero editado por Elec-
tronic Arts. Pese a este cambio (no
hay que olvidar que nuestro protago-
nista ha llegado a ser una de las mas-
cotas mas importantes de EA), sus
caracteristicas se han mantenido
practicamente intactas, aunque con
leves mejoras en cuanto a la calidad
de los graficos y algunas modificacio-
nes en cier-

tos aspec-ﬁ e\
}

tos de la

dina- ‘

mica del juego. Basicamente, ambas
versiones son idénticas, por lo que, si
poséis las dos consolas, es indiferen-
te decantarse por una u otra opcion.

Sin licencia para matar

El nombre del protagonista de esta
aventura podria recordar a un famo-
S0 espia rescatado de las novelas,
pero cualquier parecido con la reali-
dad es pura coincidencia. En este ca-
so, el disefiador no le ha otorgado la
licencia para matar, puesto que no va
-armado. Sin embargo, le ha dotado
de una herramienta nunca vista has-
ta el momento en el mundo de los vi-
deojuegos: un traje expandidor. Gra-
cias a las caracteristicas de esta in-
novadora vestimenta, al mas puro
estilo cinematografico, su cuerpo
puede alargarse
indefinida-



hasta topar con la parte inferior de las
plataformas y deslizarse por ellas pa-
ra sortear casi todo tipo de obstacu-
los. El cartucho no es mas que un in-
tento de parodiar las misiones del po-
pular personaje de ficcion a través de
esta ingeniosa y cdmica mascota.

El argumento del juego consiste, una
vez mas, en parar los pies al malvado
Doctor Maybe que, en esta ocasion,
se ha propuesto acabar con la exis-
tencia del superdetective, haciéndole
acudir a una gigantesca fabrica de ju-
guetes localizada en el Polo Norte.

LOBOS CON PIEL

DE CORDERO

Aunque deberas trabajar
muy duro para seguir en el
mundo de los vivos, la
simpatia de todos los
enemigos finales de fase
con los que se topa James
Pond, hacen de la muerte
un mal llevadero.

00143200

Esquiva todos los
mensajes que arroja e in-
tenta trepar por los bordes
de la pantalla para saltar sobre

su cabeza.

La factoria ha sido sembrada de
bombas de relojeria, en forma de pin-
giino, que el héroe debera desactivar
a tiempo si no quiere poner un final
anticipado a su trayectoria profesio-
nal. Para ello, Pond ha de introducir-
se en cada una de las nueve seccio-
nes o niveles de la fabrica y localizar
todos y cada uno de los artefactos
para pasar al siguiente nivel.

Algunos pingtliines estan escondidos
bajo el agua y otros en superficies de-
masiado elevadas. Pero no os preo-
cupéis, porque se ha realizado un

Coche asesino
Salta sobre todos los pequefios pe-
ro feroces vehiculos que expulsa
por su inmensa boca, e intenta pi-
llarle por sorpresa para poder brin-
car sin piedad sobre su techo y
destruirle.

olo=0o0
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Oso de peluche
No te confies, puesto que su cara
demuestra que no es inocencia to-
do lo que reluce. Salta sobre su ca-
beza hasta hacerle explotar y es-
quivale para que no te aplaste.

gran despliegue de imaginacion para
que ninguna bomba, por inaccesible
que pueda parecer, destruya la fabri-
cacién de juguetes. Inimaginables
vehiculos de transporte, tales como
baferas, aeroplanos, alas de angel o
cometas, permanecen escondidos
dentro de cajas sorpresa para facili-
tar la labor al protagonista. Estos cu-
riosos medios de transporte, ademas
de permitir el desplazamiento aéreo,
destruyen a los enemigos voladores
con mayor facilidad e incrementan la
velocidad del desplazamiento.

Mvuiieco de nieve
Es el mas peligroso de todos los
enemigos. Sitdate cerca de la pla-
taforma sobre la que esta subido y,
cuando esté a tu lado, salta para
subirte sobre él. Mucha paciencia,
es practicamente indestructible.

00169200

Gemelas simétricas
Ladra mas que muerde. A pesar de
Su aspecto, es una sola que pro-
yecta en un espejo su imagen. Sal-
ta sobre la cabeza de la gordita de
la derecha tanto como puedas.

87 Super Juegos




Los gréficos de

Chris Sorrel y una

gama cromadtica
muy llamativa,

convierten todas y

cada una de las

Ademas de recorridos por tierra y ai-
re, Pond puede toparse con pantallas
secretas en las que debe darse un li-
gero chapuzén para no olvidar en la
banera ningin pingtiino oculto.

Un castillo de juegos

La pantalla inicial presenta la inmen-
sa factoria de juguetes bajo un esce-
nario de fondo que intenta recrear

La diferencia mas desta-
cada con respecto a la
anterior adaptacion
para la pequena de
Sega, existente des-
de hacia un afo, radi-
ca en gue la nueva no
cayo en el error de ra-
lentizar el movimiento del
protagonista. El dinamis-
mo de la imagen lleva apa-
rejado un incremento en la
dificultad del juego, deriva-
do de las reducidas dimen-
siones de esta pantalla.
Por otra parte, se han in-
tentado solventar estas de-
ficiencias aumentando el
tamano del protagonista
en perjuicio de la visibili-
dad de los graficos. El gra-
do de comple-
jidad se poten-
cia con una
mayor dificul-
tad para des-
truir a los
guardianes y
la posibilidad
de disponer

Stiper Juegos: 88

pantallas de James

Pond en un

ejemplo de como

explotar la

capacidad de la

solo de tres continuaciones para fi-
nalizar el juego.

Hemos encontrado al-
. gunos pequenos de-
fectos de forma que la
nueva version ha per-
feccionado, tales co-

das poco acabado o fal-
ta de senalizacion en
las puertas. Para com-

pensar estas
carencias, po-
ne mayor enfa-
sis en los efec-
tos sonoros e
incluye una
pantalla de pre-
sentaciéon que
explica la mi-
sion de Pond.
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una fria y nevada noche de invierno
en el Polo Norte. Este misterioso cas-
tillo consta de nueve niveles y cuatro
puertas mas marcadas con un simbo-
lo de interrogacién que indica la exis-
tencia de guardianes.

Cada una de las puertas gue propor-
ciona el acceso a un nivel esta deco-
rada con un simbolo alusivo a su con-
tenido. Ademas, existe toda una co-
leccién de fases ocultas y pantallas
de bonus que facilitaran
el cumplimiento de la
misién al protagonista.
La diferencia con la ver-
sién para Mega Drive
es que teneis total liber-
tad para organizar la
exploracion siempre y
cuando hayais pasado
con éxito alguno de los
dos niveles del primer
piso, que corresponden
a la seccion de articulos
de deporte y ositos de




‘Pese a haber tenido muy
en cuenta las reducidas
posibilidades de esta l
consola, el reducido ta- _a
mano de la mascota y
la carencia de color de\
los grafices, hacen que se
pierdan los dos principales
alicientes delcartucho.
Con todo esto, el grado de
dificultad es ligeramente
inferior a la Game Gear,
excepto por la complicacion que se
presenta a la hora de superar las
plataformas, que se ha intentado
aminorar dotandolas de una super-
ficie mayor de apoyo.

Tanto las melodias empleadas pa-
ra amenizar el juego como los
efectos sonoros son iguales que
los empleados en Super Ninten-

peluche respectivamente. Si no com-
pletais al inicio del juego alguna de
estas dos fases,
no podreéis ac-
ceder al resto
del castillo,
puesto que to-
das sus puertas
estaran cerradas
a cal y canto.
Existen multitud
de items disper-
sos por los re-
corridos que,
ademas de
proporcio-
nar puntua-
ciones en el
marcador su-
perior de la
pantalla, incre-
mentan las unida-
des de energia,
otorgan vidas ex-
tra, e incluso dan
ciertos minutos de in-
vulnerabilidad. Pero,
para compensar la exis-
tencia de esta variada y nu-
merosa gama de beneficio-
S0s iconos, existen también
multitud de molestas criatu-
ras que dificultaran la mi-

do. El scrolling de fondo pierde
velocidad y atractivo, debido a
las tonalidades grises. La di-
namica del juego anula la
capacidad de eleccion de
nivel del jugador. Aln
asi, se mantienen intac-
tos los rasgos basicos, lo
que conforma una ver-
sion medianamente
buena para Game Boy.

88G17860

sion de James Pond. Para librarse de
ellas, el detective puede esquivarlas o
saltar un par de ve-
ces sobre sus ca-
bezas, tal y co-
mo es nece-
sario hacer
para des-
truir a
cada
uno de
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los guardia-

nes ani-

mados.

También

es necesa-

rio mencionar la
originalidad del
marcador de
energia y vi- f
das, donde |,
el mismisi- .
mo Pond v,
indica la
cantidad de
éstas que sub-
sisten, con la consi-
guiente cara de enfado a
medida que disminuyen las
posibilidades de obtener la
victoria final.

En cuanto a los graficos, cabe
destacar la magnifica tarea de
disefio realizada por Chris So-
rrel, y el enriquecimiento cromati-

5 o

co a base de colores
llamativos. La banda
sonora consta de
numerosas melo-
dias, incluida la utili-
zada para ameni-
zar la primera
parte de RO-
BOCOP. Los
efectos sonoros
estan bien lo-
grados e indican

el item recogido.

En definitiva, JA-
MES POND II se eri-
ge como uno de los jue-
gos de aventuras donde
se ha empleado un ma-
yor derroche de energia
e imaginacion en los (lti-
mos meses. jSeguro

que no te defraudara! 4y

LAURA ORDONEZ

osnoo»;:

(OCEAN)
MEGAS: 8
JUGADORES: 1
VIDAS: 3
FASES: 9
CONTINUACIONES: 5
PASSWORDS: NO

GRABAR PARTIDA: NO
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MEGA DRIVE

MASTER SYSTEM

GAME GEAR

|

Mhlm Mortal Kombat® ©1992 Licenciado por Midway® Manufacturing Company.

e n te rtainmen i inc Todos los derechos reservados. ©1993 Acclaim Entertainment, Inc.
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PREDATOR 2 (Game Gear)

Tu paciencia se agota ante la
dificultad de este juego, pero

- aqui tienes todos los codigos
para que puedas conocer cada
una de sus fases:
Fase 2: KILLERS
Fase 3: CAMOUFLAGE
Fase 4: LOS ANGELES

1 Fase 5: SUBTERROR
Fase 6: TOTAL BODY

MEGA MAN 2 (NES)

TINY TOONS ADVENTURES
(SNES)

Estos son todos los passwords que te permitiran
comenzar desde el principio de cada fase este
cartucho. En la pantalla del titulo pulsa START,
muévete hacia la opcién de passwords y sitta la cara
del personaje con el que vas a jugar en el nivel que
desees:

Nivel 1: Babs/ Gogo/ Montana Max

Nivel 2: Plucky/ Bookworm/ Elmyra

Nivel 3: Montana

Max/ Calamity/

Shirley

Nivel 4:

Bookworm/ PIucky/

Babs

Nivel 5: Gogo/

Calamity/ Lily la

mofeta/ Beeper

Nivel 6: Montana

Max/ Babs/

sweetie -

FATAL FURY
(Mega Drive)

Utiliza estos passwords para que puedas derrotar a tus enemigos:

Flash Man: A2, C1, C2, C4, C5, D3, E1, E2, E3
Wood Man: A2, C2, C4, C5, D3, D4, E1, E2, E3
Air Man: A2, C2, C4, C5, D4, E1, E2, E3, E4
Metal Man: A4, B1, B3, C4, D1, D2,

E1, E3, E5

Bubble Man: A4, B1, B3, C4, D2, D4,

E1l, ES, E5

Crash Man A4, B1, B3, C4, D2, D3,

D4, E1, E3

Heat Man Al, B2, C1, C4, C5, D1 D3,

E3, E5

D2, D4, E4

Ly [ AN i
[ et e e L e s e ey e

Quick Man: A2, B1, B3, B5, C2, D1, [ ved

Para obtener

continuaciones

infinitas usa

este truco. Una

vez que hayas

sido derrotado,

aparecera la

pantalla de

continuacion

con el nimero

de créditos que te quedan
Mantén presionado el pad hacia
ARRIBA y pulsa A, By C. A
continuacion, suelta A, By C y.
vuelve a presionarlos al mismo
tiempo. Tu nimero de créditos
ascendera una unidad cada vez
gue repitas esta operacion.

f _Para que no te falte nlngun detalle, aqui van
 todos los. passwords que te permitiran limpiar la
~ casa de los Simpson de la temble plaga de ratas
que la ha invadido. . :
Fase 2: BARTMAN o SKINNER
‘Fase 3: SMITHERS o SCRATCHY
- Fase 4: SNOWBALL o BARTDUDE

Fase 5: JEBEDIAH o BOUVIER

e ‘ 3 ~ Ademas, si introduces el password ‘especial
JOSHUA enmarcado entre dos espacios en blanco, podras acceder a

todas las fases en modo practica para entrenarte aunque no Ilegaras al

: vflnal de esta dlvemda aventura




BATMAN RETURN OF THE JOKER

MASTER OF DARKNESS

(Master System)

Con este truco podras conseguir
todas las facilidades que puedan

| pedirsele a cualquier juego. Si
| en la pantalla de presentacion
| pulsas 1, 2 y ARRIBA, accederas
| a una pantalla de opciones en la
gue podras elegir ronda, fase, ti-
| po de sonido, vida o, si lo prefie-

res, inmunidad. Conseguiras la

| invulnerabilidad absoluta y haras
| fracasar a Dracula y sus aliados.

FLASHBACK
(Mega Drive)

Aqui tienes todos los passwords
del nivel normal de este
fantastico juego. Para
introducirlos, selecciona la
opcién passwords en la pantalla
del titulo. A continuacién,
introduce los siguientes codigos
para alcanzar asi los niveles mas
altos:

Nivel 1: FALCON

Nivel 2: DATA

Nivel 3: MILORD

Nivel 4: QUICKY

Nivel 5: BIJOU

Nivel 6: BUBBLE

Nivel 7: CLIP

Si no puedes soportar la
curiosidad y quieres ver el final
de este juego antes de .
terminarlo, introduce el siguiente
codigo: CYGNUS

ROGER RABBIT (Game Boy)

. Por si acaso no recuerdas los passwords que. pubhcamos en ediciones

~ anteriores, te los volvemos a repetir para que Roger no fracase en su

~ intento de rescatar a Jessica. Sino

eres capaz de orientarte por la CIudad

' intenta conseguir el mapa que

. publicamos porque te sera de gran

. ayuda. Ahi van los codlgos ;

- Escena 2: DLT3QYBY

~ Escena 3: GPLDMSRC

~ Escena 4: MMCFGWXJ :
Escena 5: BGQTVKPJ

- Escena 6: RTJBWN34

CIavu

GAME BOY

KIRBY'S DREAM LAND

FA6- DBB- 4C1
F44- 63B- 4C1

1021- BBF- F7E
051- BBF- F7E
091- BBF- F7B
021- COF- F72
051- COF- F72

091- COF- F72

Vidas infinitas.
Infinitas tabletas de
vitalidad, excepto
contra el jefe del limite
del nivel.

Comienza con dos
vidas.

Comienza con 7 vidas.
Comienza con 9 vidas.
Comienza con 2
tabletas de vitalidad.
Comienza con 5
tabletas de vitalidad.
Comienza con 9
tabletas de vitalidad.

SUPER MARIO LAND 2

023- 218- E6E
053- 218- E6E

00D- 8DA- E6E
02D- 8DA- E6E

002- 41B- F7E

092- 41B- F7E
242- 41B- F7E
492- 41B- F7E
742- 41B- F7E
992- 41B- F7E

001- 40C- E6E
024- 5BC- E6E

034- 5BC- EGE
FA1- B9C- 4C1

| FA1-C8C- 4C1

01D- 92E- E6E +
019- 2BA- E6E

Cada enemigo vencido
vale 2.

Cada enemigo vencido
vale 5.

Tiempo infinito.

Reloj més rapido.
Debes empezar o
terminar un nuevo
juego en la tuberia A, B
o0 C con el Cédigo
activo.

Comienza con 1 vida
en lugar de 6.
Comienza con 10 vidas.
Comienza con 25 vidas.
Comienza con 50 vidas.
Comienza con 75 vidas.
Comienza con 100
vidas.

Vidas infinitas.

El hongo te convierte
en Bunny Mario.

El hongo te convierte
en Fire Mario.
Permanece como
Stiper Mario cuando te
golpean.

Permanece como Fire
o0 Bunny Mario cuando
te golpean.

Vale 101

1 corazén o mas

valen 0




Acabarse este juego

“a pelo” es una tarea

casi imposible. Pero

tranquilos, que todo

tiene remedio. Aqui tenéis

la relaaon de passwords para poder
poder ver todas y cada una las fases.

FASE 2
SUB ATTACK

AN ATGY

FASE 3
TRAINING GROUND

FASE 4
NIGHT STRIKE

FASE 5
PULOSO CITY

FASE 6
SNOW FORTRESS

CAMPAIGN M

FASE 7
RIVER RAID

N'1171% |".(:“‘x;"g’

A\ \B |
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FASE 8
MOUNTAINS

AWMPAIGN  MIENT

FASE O
RETURN HOME

CAMP AIGN  MI

VITIR PASSWORD




Si has jugado a todo, aiin te queda lo mejor.

. La forma mas sabia de jugar y divertir-

Ahora ya puedes conseguir los diskettes de:]
te. Demuestra tu destreza haciendo calculos, hablando inglés, descubre los secretos del

cuerpo humano, resuelve los juegos mas "super" en geometria, electrénica... jLos mas apa-

sionantes retos se presentan ante ti en pantalla! Si quieres sacarle mas partido a tu ordena-

dor, dale todo el juego del mundo... seguro que te lo aprenderas en grande.

PARA IBM Y COMPATIBLES. SWISSOFT... Y APRENDERAS JUGANDO

Dentro de cada programa encontraras a tu fiel arﬁigo Super Bat. Te ayudarad a superar las pruebas de:

/; Juegos hechos para pensar, Viajes a través del Universo, Calculos de Fracciones, Principios de Inglés,
uegos de Memoria, El Mundo del Ordenador, Electronica, El Cuerpo Humano... jY muchos mas juegos a ta alcance!

A LA VENTA EN




La extraordinaria capacidad de me-
moria del Mega CD empieza a repor-
tarnos gratas sorpresas. Sega, en
una clara apuesta por el futuro, se
FINRL ha decidio a sacar Final Fight, uno de

los arcades de lucha méas emblemati-
FI G HT cos que asolaron las maquinas recre-
ativas de medio mundo.
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xperto luchador callejero,
domina a la perfeccion el
cuchillo y las tacticas de lucha
marrulleras. Su amor por
Jessica y el temor a perderla le
otorgan fuerzas para acabar en
pocos segundos con todos
los miembros de Mad Gear
que se le pongan por
delante. Respecto a sus
cualidades fisicas, Cody es
el término medio entre la
agilidad de Guy y la fuerza
bruta de Haggar, lo que le
convierte en la mejor opcion a la
hora de jugar solo.

¢ Velocidad SO
¢ Potencia ©O0
¢ Téenica SO0




DEFINITIVA

in llegar a la altura de STREET

FIGHTER IlI, FINAL FIGHT pue-
de considerarse un nombre clave
dentro de los arcades de lucha.
Cuando todos los salones recrea-
tivos estaban llenos de meras co-
pias de la saga DOUBLE DRAGON,
Capcom decidié apostar por una
maquina que superara todo lo pro-
gramado hasta entonces, que mar-
cara un nuevo hito en la historia.
Y lo consiguieron.

Gracias a sus enormes spri-
tes, sus pegadizas melodias
y su violencia sin preceden-
tes, FINAL FIGHT se convir-
tio en un éxito.

Ahora, y después de apare-
cer en formato Super Ninten-
do' y Sharp X68000, los
usuarios de Mega CD po-
dran disfrutar de toda la es-
pectacularidad de la maqui-
na de Capcom_en su propia
casa, ya que FINAL FIGHT
CD va mas alla de la mera
conversion a consola: es la copia
exacta de la recreativa. Incluso lle-
ga a superarla, ya que la banda so-

E s el mas agil, lo que
supone toda una ventaja
frente a Elgado, uno de los
miembros mas peligrosos
de Mad Gear. Amigo de
Jessica desde la infancia,
ha dedicado su vida al
estudio de las artes
marciales y la filosofia
Zen. Estos

conocimientos han

hecho de €l un luchador.
rapido, efectivo y muy
técnico. Su Unico fallo es la
escasa potencia de sus
golpes.
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nora y los efectos de sonido han
sido mejorados gracias a la cali-
dad CD y, sobre todo, porque in-
cluye un nuevo modo de juego, el
Time Attack, inédito en el juego
original.

Pero la clave del éxito del juego no
se basa sé6lo en los espectacula-
res graficos ni en la calidad de la
musica. Es la jugabilidad la verda-
dera estrella. El modo de dos juga-
dores y el ajustado nivel de dificul-

LA HISTORIA

M etro City es un
auténtico infierno.
Mad Gear, un poderoso
smdlcato del crimen, tiene la
cmdad bajo su yugo, envolviéndola en

un caos de violencia y destruccion.
El nuevo alcalde de la ciudad, Mike

Haggar, quiere acabar
con esta situacion, pero
el lider de Mad Gear,
conocido como Belger el
Genocida, ha
secuestrado a su hija,
Jessica, con el fin de
detener sus ansias de

tad, dificil pero no im-
posible, hacen que
este juego sea una
verdadera joya.

FINAL FIGHT CD es
uno de los mejores
Beat’'em Up (juegos
de golpes) que han

aparecido para consola y que aho-
ra pasan a completar la gama para
Mega CD.

La compra de este disco es esen-
cial para todo aquel afortunado

justicia. Haggar solo tiene una salida: acabar con sus propias manos
con Belger y sus secuaces. Por suerte no esta solo. Cody, el novio de
Jessica, y Guy, un amigo de la familia, le acompafaran en una bajada a
el mejor.

los infiernos donde sélo ganara el mas fuerte, el mas agil...

- . i ,".,'H'Al =1 i 0 206030 !”f w=2 333271 H e :,' G 2 248131 | e
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| alcalde de |la metropoli de

Metro City y antiguo
campeon de Street Fighter,
Mike Haggar, tendra que
abandonar su comodo
despacho enmoquetado si
quiere que su hija vuelva a ver
la luz del sol.
Aungue es algo lento de
movimientos y anda escaso de
reflejos, Mike Haggar tiene en la
fuerza fisica su principal virtud.
El alcalde tiene un perfecto
dominio del golpe mas
demoledor de todo el juego: el
piledriver.
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+ Potencia ©O00
¢ Téecnica ©O




 TIME ATTACK '

ST AR TRy o ke T 2 - T
SEGA
(SEGA/CAPCOM)
MEGAS: CD ROM
JUGADORES: 1-2
VIDAS: 1-5
FASES: 6
CONTINUACIONES: 5

INAL FIGHT CD incluye una & PASSWORDS: NO

opcion de lucha absolutamente i GRABAR PARTIDA: NO
nueva y exclusiva para la version Nihred Y SR e R TR G e o
Mega CD. Time Attack, que es 57 N i 2
como se llama este simpatico evento, tiene como escenario tres
pantallas estaticas donde Haggar, Guy y Cody tienen que luchar contra
la flor y nata de Mad Gear con la Unica misién de sobrevivir hasta que el
contador de tiempo llegue a cero. Pueden jugar hasta dos personas
simultaneamente, pero sélo la que dure mas tiempo viva ganara.
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| acabar las fases 2 y 4,

nuestros amigos podran
aumentar su marcador si logran
acabar con éxito las fases de
bonus. La primera consiste en
destrozar el coche de uno de
los miembros de Mad con una
caneria. La segunda tiene lugar
en una factoria donde hay que
romper tantos cristales como se
pueda usando sélo las manos.
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que posea. el Mega CD. Y si.no lo

tienes, no esperes mas para con-

seguirlo, aunque solo sea para
- disfrutar de esta auténtica maravi-
~ lla de los,videojuegos.

NEMESIS




La aparicion de BATMAN

RETURNS supone un pa-

so decisivo en la produc-

cion de programas para

Mega CD. Las posibilida-

des que ofrecen los discos compactos
han sido aprovechadas sabiamente

B FlTM FI N por los programadores de Sega para

colocar muy alto el liston con un pro-

HETUHNS grama en el que destaca el especta-

cular scaling.

EN LOS LIMITES DE

P ocos eran los que esperaban (1! ; [y -
algo sorprendente con la lle- |

gada del Mega CD despues de ha-
ber visto titulos como FUNCKY
HORROR BAND (FHB) o EARNEST
EVANS hace mas de un ano. En
aquellas producciones, lo unico
novedoso y relevante se encontra-
ba en las musicas e imagenes ani-
madas de las intros. Lo demas no
merecia la pena.

Con la llegada de BATMAN RE-
TURNS la cosa cambia. Los efec-
tos de reescalado (scaling), que
convierten al Modo 7 de Super Nin-
tendo en un juego de ninos, las
musicas, los efectos de so-

nido digitales y la veloci-

dad mareante (12,5

Mhz) hacen que es- o~

te nuevo periférico

merezca algo mas

que la pena. En este

CD nos encontramos

una grata sorpresa: la

inclusion de las fases de
plataformas del cartucho

original para Mega Drive.
Ademas, la banda sonora

(que conserva reminiscen-
cias de la compuesta por
Danny Elfman) es increible.




LOS ENEMIGOS

v

c omo en cualquier juego que quiera ser puntero, los
enemigos final de fase o fin de nivel estan presentes
para otorgarnos, con mayor o menor dificultad, el pase
hacia desafios posteriores. Los mastodonticos enemigos
gue recrea este CD cuentan con unas buenas animaciones
y estan bien disefados.

Si nos destruyen
_ uinto nivel
4

Si nos apartamos de lo puramente
tecnico, en BATMAN RETURNS
encontramos, en las fases de con-
duccién, una maquina recreativa
tipica de Sega, de las que pueblan
los salones de media Espana: AF-
TER BURNER, RAD MOBILE, OUT
RUN o MONACO GP.

Los efectos de la carretera, los
edificios y construcciones adya-
centes y la perspectiva que se
ofrece de los movimientos de los
vehiculos enemigos son tan per-
fectos que asusta pensar lo que
seran capaces de realizar los se-
nores de Sega a partir de ahora.
Ahi reside el dilema: si lo que ven-

| reescalado es, sin duda la

estrella de este CD. Las
técnicas de BATMAN
RETURNS, que ya fueron
perfiladas en JAGUAR XJ220
de Core Design, son
alucinantes. Un nuevo chip que
se encarga de procesar la
informacién, es el responsable
de que el Modo 7 de Super
Nintendo parezca ridiculo.




(SEGA)
MEGAS: CD ROM
JUGADORES: 1
VIDAS: 3-7
FASES: 10

P 3 CONTINUACIONES: 3
no de los detalles mas espectaculares - = : | PASSWORDS: NO
de las fases de conduccion lo = R J
constituyen las explosiones. Son rapidas, GRABAR PARTIDA: NO
calurosas, bien animadas, emotivas y nada
molestas. Es un deleite contemplarlas.
Habiamos visto pocas como éstas en
Mega Drive. Ahora que recuerdo... las de
HELLFIRE no estaban mal.

jores. Esta version de

gal
Aplatafor as es relativamente
- curiosa, aunque al lado de las
~ nuevas fases de conduccion

- parece una broma. a aparecer unas llamas bastante

o M s RE significativas. | LOS movimle toé de las-

oK carreteras y'demias | |
i ijetOS- EI efecto ,de

energetlcas del batmovil, comenzaran

ga conservara la calidad
de este juego o se limita-
ran a ofrecernos las ver-
siones para consola ma-
quilladas con pantallas y
animaciones entre fases.
El liston esta muy alto.
BATMAN RETURNS, en su faceta
de plataformas no sorprendera a
los que ya lo vieron en su version
original. En la de conduccién, con
sus cinco fases, la cosa cambia
hasta unos limites de locura que
muy pocos podran evitar. Sélo por
este juego merece la pena hacerse
con un Mega CD. Palabra.

J. L. SKYWALKER
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NIGHT TRAP

a ultima creacion de Digital

Production es un pequeio ho-
menaje.a una rama del cine fantas-
tico que esta cosechando un gran
éxito en el mercado americano: el
llamado “trash” o “cine basura”.
Capitaneado por la compafiia inde-
pendiente Troma, este cine se ca-
racteriza por su bajo presupuesto,
por unos guiones cargados de hu-
mor macabro y salvaje y, sobre to-
do, por sus grandes dosis de san-
gre y charcuteria: NIGHT TRAP ha
tomado estos ingredientes y los

Stiper Juegos 108

ha reunido en una explosiva aven-
tura grafica en la que el objetivo
es proteger a un grupo de chicas
del asedio continuo que sufren
por parte de unos misteriosos
hombres vestidos de negro. Para
capturar a estos individuos, que
no son otra cosa que alienigenas
en busca de sangre fresca. es pre-
ciso accionar en el momento pre-
ciso las trampas que hay ocultas
en la casa. Esto es posible gracias
a las camaras ocultas repartidas a
lo largo de las habitaciones, con

A través

de este

mapa

. tendremos

~ acceso a todas
las salas.
Gracias a las
camaras
ubicadas en las
estancias se

" puede seguir

. alos

- malos.

las que se pueden seguir los movi-
mientos tanto de las chicas como
de los malos:de turno.

Tanto en el aspecto visual como
grafico, NIGHT TRAP es un juego
intachable. Las digitalizaciones
son las mejores que se han visto
en el Mega CD, superando con
mucho las de SEWER SHARK o
las de los videos musicales de
MAKE MY OWN VIDEO. Pero. con
todo esto, el juego no acaba de
cuajar. El problema esta en que a
lo largo de los 90 minutos lo tinico
gue hay que hacer es presionar un
botén en el momento justo; nada
mas. Hubiera sido mas recomen-
dable incluir algo mas de partici-
pacion por parte del jugador. De
ese modo el juego habria ganado
muchisimo mas. 4

NEMESIS

GRAFIOS 94
Musica: 95
SONIDOFX 95
JUGABILIDAD 70

TOTAL

‘Una obra maestra a nivel grafico
"y sonoro. Lastima que se'hayan
, olvidado de darle un buenitogue

dejugabilidad. -

L




c ore Design vuelve a versionar
para el Mega CD otro de sus
viejos éxitos de ‘Amiga: WOLF-
CHILD. Al igual que con CHUCK
ROCK y JAGUAR XJ220, la com-
pafia inglesa ha apostado por la
jugabilidad y el buen hacer de la
version original, retocando sélo al-
gunos detalles graficos, ademas
de la preciosa banda sonora que
acomparfa al juego. Ya dentro del
juego tomaremos el papel de Salil,
el hijo pequefo del Dr. Morrow, un
cientifico capturado por una peli-
grosa organizacion internacional:
Chimera. El nifio en cuestion no es
otro que un tiarrén de
casi dos metros car-
gado de musculos y
con la propiedad de
poderse transformar
en hombre-lobo. Esto
es posible gracias a
uno de los experimen-
tos del Dr. Morrow,
que estudiaba en el
momento de su captu-
ra la posibilidad de
combinar la inteligen-
cia humana con el
instinto animal de los
lobos. Saul debera en-

019400

contrar-a su papd, encerrado en la
sede central de Chimera. Este ar-
gumento no es mas que una excu-
sa para dar pie a un arcade de pla-
taformas como los de antes. Los
graficos, algo faltos de color, pa-
san a un segundo plano, dandole
mayor importancia a la jugabili-
dad, al juego en si. WOLFCHILD
no pasara a la historia por'los gra-
ficos o el sonido, lo hara por que
tres razones: es divertido, adictivo
y jugable. Eso, al fin y al cabo, es
lo que hace grande a un juego. 43

NEMESIS

Sadil, el hijo del Dr. Morrow, ¢
' un especialista a la horade
convertirse en hombre-lobo. /

Con estas artes es capaz
de superar a sus
enemigos.
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Secreiillcs de 8 bits

jHola amigos!

Os envio algunos super trucos para que los utilicéis en vues-
tra consola Nintendo. Ahi'van:

HOOK: puede ocurrir que en un momento determinado no
encontréis un objeto y no podais pasar de fase. Entonces,
solo tenéis que pulsar START junto con A y B para ver un

desplazamiento circular en la pantalla, gracias al cual visuali-

zaréis mas escenarios en los que seguramente estara es-

LIy

iLa Ultima Adventura del Gato y el Raton!

condido el dichoso objeto.

TOM Y JERRY: si hay algo
que trae loco a cualquier ‘con-
solega’, es encontrar la forma
de obtener vidas infinitas
cuando las cosas se ponen di-
ficiles. Esto lo conseguiremos
si, en la pantalla de presenta-
cion, pulsamos DERECHA,

. DERECHA, ARRIBA, [Z-

QUIERDA, ARRIBA, DERE-
CHA, ABAJO, B, A, SELECT,
START y START.

BAD DUDES: si deseas em-
pezar este cartucho con 64 vi-
das, realiza la siguiente com-
binacion de botones en el pad
del segundo jugador: B, A,
ARRIBA, ABAJO, ARRIBA y
ABAJO. A continuacion, utiliza
el primer mando para iniciar la
partida.

BATTLETOADS: Presta aten-
cion a las siguientes instruc-

ciones para lograr vidas extra. En la pantalla del titulo pre-
siona ABAJO, A, B y START. Si todo ha ido bien, oirds una
explosion y tendrds seis corazones para comenzar a jugar.

Alejandro Bellido Poveda (Barcelona)

Stuper Juegos 110
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RO TURTLES de Game Boy:

B En el ditimo monstruo de la fase 1, co-
mienza a disparar sin pausa nada mas
salir en pantalla. Recuerda que las es-

trellas ninja no le afectan.

m Cuando te quede un solo cuadro de Vi-
da, pulsa ARRIBA, ARRIBA, ABAJO,
ABAJO, IZQUIERDA, DERECHA, IZ-
QUIERDA, DERECHA, B y A. Prueba a
ponerlo en practica y te llevaras una sor-
presa. Recuerda que este truco sélo
funciona una vez por partida. Hasta otra.

Un enigmatico
principe asiatico

Estimado Stper Joy:

Te envio un truco para el PRINCE OF
PERSIA de PC. Cuando tengdis que te-
clear el nombre del juego para entrar en
él, escribid PRINCE MEGAHIT. Con es-

te truco podréis:
m Resucitar si pulsais R.

m Anadir energia a la barra si tecleais

mayuscula y T.

m Caer lentamente al accionar mayuscu-

lay W.

m Ver la pantalla al revés si tecledis ma-

yuscula e l.

m Matar pulsando la tecla direccional ha-

cia delante y K.

B Anadir tiempo si pulsais el signo +.

m Disminuir el tiempo al teclear -.

m Ver la pantalla de arriba al pulsar U, la
de abajo con N, la de la izquierda con H
y la de la derecha mediante la tecla J.

Sergio Marchal (Sevilla)

Hola sdper consb?eros,. aqui os mando
un pequefio truco que es muy practico
para el juego TEENAGE MUTANT HE-

David Velar Martin'(Cantablria)' :




Familia Nintendo

jHola amigos!
Aqui os mando un trucazo para cada una
de las consolas de Nintendo.

FINAL FIGHT de SNES: cuando aparezca
el nombre del juego en la pantalla de pre-
sentacion, pulsa simultdneamente L, R y
START, accederds a un ment de opcio-
nes.

MEGAMAN 3 de NES: para que el guar-
dian del nivel muera instantaneamente,
pulsa en el mando 2 ARRIBA y A cuando
estés frente a él.

PRINCE OF PERSIA de Game Boy: estos
son los codigos para cada uno de los niveles:
Nivel 2: 06769075
Nivel 3: 24613065
Nivel 4: 99116015
Nivel 5: 53004005
Nivel 6: 46308135
Nivel 7: 12930795
Nivel 8: 43961795
Nivel 9: 77865785

David Cobos
‘(Madrid) .
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L ost in time es la nue-
va aventura grafica
de Coktel Vision. Esta ca-
sa francesa, creadora, en-
tre otros, de juegos como
GOBLIINS | y Il o INCA,
presenta ahora a Doralice
como la protagonista de
una nueva serie de juegos
basados en su persona.
En esta prime-
ra entrega, la
joven se des-
pierta de un
estado de in-
consciencia en
un extrano bar-
co. En una pri-
mera inspec-
cion descubre
que ha sido transportada a
la isla caribena de San
Cristobal en el ano 1840;
un claro ejemplo de viaje
espacio-temporal. Su mi-
sion, pues, sera descubrir
el porqué de su desagra-

Super Juegos 116

GENERO: Av. Gréaf. (PC)

INTERES: 90
GRAFICOS: 91
SONIDO: 86

ORIGINALIDAD: 87

dable situacion. Como en
otros programas de Cok-
tel, el juego es facilmente
accesible desde raton,
basta con pinchar en las
diferentes zonas de la pan-
talla para descubrir las ac-
ciones que hay que reali-
zar. También aparece en
la zona superior del moni-
tor una barra de iconos
con la que acceder a op-
ciones de otro tipo, tales

como el uso de jokers (co-
modines de ayuda para si-
tuaciones desesperadas),
acceso al inventario de la
protagonista, mapa o un
bloc de notas para apuntar
las cuestiones que consi-
deremos importantes.

Los graficos del juego va-
rfan segun la fase del mis-
mo en la que nos encon-
tremos. Técnicas como el
uso de digitalizaciones de
personajes previamente
capturados en video; esce-
narios tomados de cémic
de Seégur, un famoeso dibu-
jante francés; o la inclusion
de un mundo en tres di-
mensiones en el que nos
movemos en tiempo real,
son algunas de las posibili-
dades del programa.
Finalmente, el sonido pone
el punto algido a la aventu-
ra gracias a su excelente
calidad.
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asta hace
poco tiempo
raros eran
los salones
recreativos o los lugares
de esparcimiento y ocio
que no disponian de un
pinball. Esas queridas ma-
quinas de bolas que vinie-
ron importadas de los Es-
tados Unidos hicieron furor
en Espana a finales de los
anos 60.

Desde su llegada, pocas
han sido las personas que
han resistido la tentacion
de invertir unas monedas a
cambio de un buen rato de
entretenimiento. Pero los
tiempos han cambiado y el
pinball ya no es Unicamen-
te un elemento indispensa-
ble enlos billares.

Ahora, gracias a PINBALL




GENERO:  Pinball (PC)
INTERES: 91
GRAFICOS: 84
SONIDO: 82
ORIGINALIDAD: 86

DREAMS, podréis jugar
delante de una pantalla de
ordenador sin tener que
salir de vuestro propio do-
micilio y con cuatro table-
ros diferentes:

IGNITION esta decorado
con ornamentos espacia-
les propios de épocas futu-
ristas. Tiene como objetivo
principal acumular un ele-
vado numero de luces y

combustible para alcanzar
la mayor puntuacién posi-
ble en esta lucha por la ca-
rrera espacial.

STEEL WHEEL recrea la
era del nacimiento de los
ferrocarriles. El jugador de-
be derribar un amplio nd-
mero de dianas para obte-
ner vagones con los que
ampliar considerablemente
su tren y, por supuesto, la
puntuacion final.

BEAT BOX es un homena-
je al mundo de la musica.
Nombres como Single o
Long Play anuncian los
distintos bonos imprescin-

dibles para conseguir un

magnifico resultado.

La calidad grafica de este
programa de
entretenimiento es
extraordinaria gracias a la
utilizacion de la tarjeta VGA.

NIGHTMARE esta inspira-
do en la tétrica imagen de
un cementerio, y las pesa-
dillas que este inspira. Dos
puentes laterales y un tu-
nel otorgan una extraordi-
naria puntuacion si se lo-
gra el hito de recorrerlos
en su totalidad.

PINBALL DREAMS dispo-
ne de una gran calidad gra-
fica debido al uso de la tar-
jeta VGA. La velocidad del
movimiento varia en virtud
del ordenador y de lla posi-
bilidad de contar con tarje-
ta de sonido. Cada tablero
posee graficos y melodias
independientes,
dotando al jue-
go de una ma-
yor agilidad y de
interesantes
elementos de
originalidad.
Uno de ellos, es

" Adlib pierde to-
da su calidad -

enidas partida
ocho participa,
pantalla te ab
otras tres p.
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Syndicate

La accion de este nue-
vo programa de Bull-
frog, compania conocida
por sus creaciones de PO-
PULOUS | y Il y POWER-
MONGER, se desarrolla
en un mundo futurista, en-
clavado en el proximo si-
glo, donde un cierto nime-
ro de grandes multinacio-
nales intentan aduefiarse
del planeta a través de im-
portantes actividades eco-
némicas.
Podras controlar a una de
estas grandes corporacio-
nes y tendras a tu disposi-
cion a cuatro agentes bio-
nicos que no dudaran en
ejecutar las 6rdenes recibi-
das. Estos esbirros son ca-
paces de realizar cualquier
accién con tal conseguir
los objetivos perseguidos.
Tres barras de energia que
varian conforme se desa-
rrolla el juego, determinan
el grado de inteligencia,
agresividad y percepcion
de estos sicarios. En un
primer momento estos
agentes poseen un arma-
bae . mento bas-
tante rudi-
mentario,
que iran
aumen-
tando vy
moderni-

CTILAN

SPECIAL AGENT MORRIS
&RAIN UL

HEART UL
CHEST Ui

LEGS U1

GENERO: Estrategia (PC)

INTERES: 87
GRAFICOS: 91
SONIDO: 80

ORIGINALIDAD: 93

zando conforme se desa-
rrolla la aventura hasta ob-
tener un magnifico arsenal:
pistolas cortas, automati-
cas, ametralladoras e in-
cluso lanzamisiles.

El ordenador te informara
antes del comienzo de ca-
da mision del estado en
que se encuentran las con-
quistas realizadas por la
compania. De este modo,
sabras con exactitud el ba-
lance economico y las ne-
cesidades que debe satis-
facer la empresa en su in-
tento por obtener mayor
poder.

Al finalizar cada fase, sur-
gira en la pantalla un cua-
dro estadistico sefialando
todos los datos referentes
a la aventura: tiempo inver-

Al hacerte
cargo de una
corporacion
tendrds a tu

servicio a

cuatro sicarios
que no se lo
pensaradn a la

hora de atacar.

tido, enemigos eliminado o
agentes empleados.

Este programa se comple-
ta con una magnifica pre-
sentacion, que aporta una
nota de calidad dificilmente
superable. Los ingredien-
tes son los mas adecuados
para garantizar dias y dias
de exiraordina-
ria diversion.
Los graficos uti-
lizan una pers-
pectiva isomé-
trica, como en
otros lanza-
mientos, que te
sumergiran en
una sociedad
donde controla-
ras a todos los
personajes pa-
ra obtener tus

HESTEAD EURDPE
LE000000
UNKNONN




fines. El sonido también
ayuda a conseguir una
magnifica identificacién
con el ambiente.

Este programa contiene di-
ferentes elementos de ar-
cade y posee una enorme
originalidad debido a la au-
sencia en el mercado de
simuladores con estas ca-
racteristicas.

El ordenador refleja al final de
cada fase el estado en el que se
encuentran las conquistas de

cada corporacion.

QuicKiI'

A ntes de comenzar
a hablar sobre este
programahay que advertir
gue QUICKIT no es un jue-
go, sino que se trata de
una serie de utilidades
agrupadas en un entorno
grafico. Creado por Topo
Soft, sigue los pasos de
otros magnificos progra-
mas como PC TOOLS o
NORTON UTILITIES.
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