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“asu propla Ieyenda ep.una nueva y apoteosma aventural e
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.Apuntate 3 '
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' .-\Ie a rcservarlo ala veloudad de SONIC

Y . ii apuntate 3 !!
No esperes a que.se agote: SONIC 3 es muy goloso y quuno 5e

quede con Ias ganas. Para que ese no seas ti, te 1o hW

Recorta el cupon de este anuncio, y llévale e
completamentg rellenado a tu tienda favorita.
- Al'entregarlo te-darén‘el resguardo sellado
.~ que acredita tu'reserva. Sin mas.
[1Ya:no se'te escapa SONIC 311, Y ahi
no-acaba Ia cosa.Al canjear tu resguardo
por el juego te llevas ademas un triple regalo. =~
"Algo.nico de SEGA, totalmente gratis: -
Un Maxi Poster SONIC 3, un adhesive térmico
Y una original camiseta exclusiva, que causard.
sensacion entre tus colegas. jjAplntate 311+ :
.Por cierto ;que ellos aln no se han enterado?.
Pues [es-haces fotocopias del cupon NN .
en blanco y que reserven su SONIC 3. \?\
“iRapidol. EI3 del 3, SONIC 3 te estara esperandc:\

,,Que otro dia podrla ser sino?.

7

NS EGA

\

©

1

s
/ Del 3 al 24 de Febrero, tienes 3 semanas para reservar tu SONIC 3 y conseguir un exclusivo
Pack con 3 regalos irrepetibles. Rellena las dos partes de este cupén e inférmate en tu
7/ tienda. Esta reserva no requiere ningun desembolso.
""""""““"“"""""I """""""""""""""""" >3
Py ey i 1 ey el
/ @ | ToRINS
~ S (Selio del Establecimiento) =
1
1
1
/ NOMBRE i NOMBRE
1
i
s DIRECCION i DIRECCION
|
1
]
/ C.P. ) C.P.
POBLACION i POBLACION .
1
/ TELEFONO i TELEFONO 4
\ SEEA | SEGA
[}
1



I 3 de marzo es el dia. Enh esa

fecha saldra a la venta
SONIC 3 para Mega Drive. Este
cartucho supera a la anteriores
versiones, incluida la reciente
entrega para Mega CD, e introduce
nuevos elementos que lo convierten
en un juego sensacional.

ientras en Espaiia

disfrutamos de la segunda
parte, te adelantamos todas las
novedades de DRAGON BALL Z 3.
Este juego presenta detalles
impresionantes, como la interactividad con los decorados y la
posibilidad de contrarrestar las magias rivales.

QEC,
&)
WINTER PR

» n Las Vegas, capital :
‘estadounidense del juego, se ha
_celebrado esta feria anual. Mas de cien
mil persosas contemplaron las ultimas
novedades lanzadas por las grandes
companias del sector. Si deseas
estar informado sobre lo que se
avecina, es imprescindible que
leas este reportaje. SUPER
JUEGOS estuvo presente en
esta
ineludible
cita para que
conozcais con detalle
el futuro del
videojuego.




UNA LARGA

ESPERA

arece un mes cualquiera
pero no es asi. Por
primera vez en la
: historia puedes reservar
un videojuego antes de que
se ponga a la venta por medio
de un cupdn en nuestra revista.

I mejor baloncesto del mundo regresa
a las consolas con un juego
trepidante. Los 27 equipos de la NBA,
representados por sus dos mejores
jugadores, se enfrentan en partidos sin tregua.

‘? a produccion de esta nuevo
juego para Mega CD ha costado
la nada despreciable cifra de unos 450
| millones de pesetas. Sin embargo, los

- extraordinarios resultados obtenidos
compensan el esfuerzo econémico. Sin duda, estamos ante un

juego de pelicula, digno de lograr el Oscar a la mejor direccion.

‘2 as tortugas mas populares del Universo han regresado
a la Super Nintendo con la intencién #

de hacer sombra al todopoderoso STREET
FIGHTER II. Konami ha conseguido crear
una sombra de duda sobre cual es
mejor. La calidad técnica del cartucho,
su trepidante accién y el increible colorido /
de los escenarios son sus armas. Note lo |
pierdas, coleguilla.

124 OCHO BITS
128 PORTATILES

Los nuevos éxitos de la
temporada llaman a tu
puerta: CLAY FIGHTER,
SPACE ACE, YOUNG
MERLIN, SUNSET
RIDERS y BODY COUNT.

Apuntate estos nombres
porque prometen:
VIRTUA RACING, El CD se viste de
SOCCER KID, MYSTICAL etiqueta: DOUBLE
NINJA 2, SIDE POCKETy SWITCH, CHUCK ROCK
SUPER PUYO-PUYO. 2 y PRIZE FIGHTER.
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notad esta fecha: 3 de marzo.

A=A Ese dia, el tercero del tercer |
mes, Sega pondra a la venta las pri-

meras unidades de SONIC 3: la aven
tura mas ambiciosa del puercoespi
mas famoso de todo el mundo. Con
16 megas de potencia y creado bajo
la experta mirada de los mejo-
res programadores de la casa
japonesa, SONIC 3 es el mas
atractivo juego de plataformas
jamas ideado para la Mega
Drive. Superando con creces
tanto sus anteriores aventuras
en cartucho como la reciente
version Mega CD, esta entre-
ga es un auténtico regalo para
los sentidos. El colorido de

sus escenarios, la suavidad
de su scroll parallaxy |la exa-
gerada longitud de cada una de sus
fases sélo confirma lo que nos imagi-
nabamos: estamos ante una obra
maestra de la programacion.

Lejos de caer en la repeticion, Sega
ha anadido innovadores elementos al
juego como la aparicion de dos fases
de bonus totalmente ineditas, nuevos

Debido a la gran longitud de las
fases y a su extremada dificul-
tad, los programadores de Se-
ga han decidido dotar a esta al-
tima entrega de SONIC ¢an una
pila gracias a la cual se puesden
grabar hasta seis partidas dis-
tintas. Todo un detalle.
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erpo y alma a la tarea de
omplicar la existencia a los dos héro-
es del juego: Sonic y Tails, el zorro de

KNUCKLES

En SONIC 3 hace su presenta-
cion oficial un nuevo persona-
je: Knuckles. Victima de un Ia-
vado de cerebro, cortesia de
Robotnik, Knuckles se dedica-
ra a ponerle las cosas dificiles
a Sonic en los momentos mas
inoportunos.

TIHME 0232
- HHES e
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dos colas. Esto no significa, ni mucho
menaos, que el temido Dr. Robotnik no
haga su aparicion. El malvado cienti-
fico vuelve a tener bajo su control las
siete gemas del Caos, con las que el
famoso puercoespin cambiara su
azulado aspecto por el amarillento
resplandor de Sudper Sonic.

% SCORE | 22100 STORE

RRINGS 2B b e Lt LT AIHES

SCORE

RINES

£SCORE Z2IDITN cuse |
TTIMET 0721 S e
RINGS 28
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SONIC O TAILS

Al principio de la parti-
da podremos elegir en-
tre jugar con Sonic,
Tails o con ambos.

También la jugabilidad ha sufrido
importantes mejoras. Uno de los
pocos puntos negros apreciables en
SONIC 2 era la sensacion

de que en determinadas fa-

ses, como en la segunda, el
jugador casi no era responsable

de los movimientos del protagonis-
ta cuando se lanzaba por una pen-
diente. En este cartucho se ha reme-
diado el problema combinando las fa-

ses de pura velocidad (rebosantes de
loopings y rampas) con otras mas re-
posadas, al estilo del primer. ONIC.

Ademas, se le han incorporado al
personaje nuevas formas de despla-
zarse como lianas, yo-yos de enorme
tamafio e incluso puede efectuar un
cinematografico descenso por una
colina helada a la usanza STRIDER.
Por si todo esto no fuera suficiente,
Sega ha afadido, al igual que en SO-
NIC 2, un modo de dos jugadores, en
el que controlando a los protagonis-
tas (Sonic, Tails y Knuckles) entraréis
en la carrera mas alocada, frenética y
ciberpunk que una mente ;sana?
puede imaginar.

& %k % % % %k k% ¥ &k ¥ ¥ & & % k &k K k % k ¥

DOS JUGADORES

En esta tercera parte, tal y co-
mo sucedia en SONIC 2, existe
un modo especial donde uno o
dos amigos pueden competir
en cinco circuitos diferencia-
dos infestados de trampas,
muelles y puertas secretas.

CHROMI
GADGET
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NUEVOS PODERES

Ademas de la inmunidad tem-
poral y la velocidad extra, SO-
NIC 3 incorpora tres niuevos
poderes que se hallan encerra-
dos en monitores dispersos a
lo largo de los niveles.

ESCUDO BUI!BUJA

ILORE AAan
THE 3:605
i ElRgT 18

*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
- *
*
*
*
*
*
*
¥ *
*

SLORERRSZ00
FIME K12

mente increibles, a anos luz de loq
estamos acostumbrados a ver en la  para grabar no una, sino seis partidas
Mega Drive, e incluyen nuevas ani- diferentes (una para cada miembro

5 _________ de lafamilia, abuelo y vecinos gorro-
BONUS Y MAS BONUS

nes incluidos).
La apuesta esta hecha. Sega asegu-
; - o ; : ra que ha producido el mejor juego de
En esta ocasion Sonic hara frente a dos fases de bontus bien dife- d b 1aiised
renciadas. La primera transcurre dentro de una curiosa maquina
de chicles; mientras que la segunda consiste en recoger bolas

plataformas de todos los tiempos.
¢ Sera cierto? El proximo mes ten-
azules, sin tocar las rojas, durante nuestro recorrido por una gi-
gantesca esfera.

as y el cartucho incorpora una pila

dréis la respuesta. A4

LA GRAN ESFERA

; LA MAQUINA
@ooon) 3 ol
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BANDAIR

a fiebre de

Dragon Ball
continta cau-
sando furor en
Japon y en Eu-
ropa. Mientras
en Espana ya
esta disponible
la version oficial
de DRAGON BALL Z 2, Bandai
acaba de lanzar en el mercado ni-
pon la tercera parte de la saga para
Super Nintendo. Los personajes
de Akira Toriyama protagonizan de
nuevo un arcade de lucha que

— T FE | emm—
e — P P

(JAPON)

El cartucho
presenta
novedades
dignas
de los
‘manga’
de Akira
Toriyama.

cuenta con bastantes innovacio-
nes respecto a entregas anterio-
res. Para empezar, los gréaficos
han mejorado sustancialmente,
siendo los personajes mas estili-
zados y acordes con el manga

El remodelado ‘dojo’ del
Gran Torneo de Artes
Marciales es el escenario en
el que hasta ocho jugadores
podran demostrar sus
habilidades en el combate.

Esta version de
Dragon Ball
tiene tres
luchadores
inéditos

hasta

ahora.




Los personajes de
esta entrega estan
mads estilizados.
El resultado salta
a la vista.

original e incorporando algunos deta-
lles realmente alucinantes como la
interactividad con los decorados. En
DRAGON BALL Z 3 es posible lu-
char encima y debajo de las aguas
del mar, estrellar el cuerpo del con-
trario contra las montanas o crear un
campo de energia alrededor nuestro
para protegernos de los ataques ene-
migos. Pero quiza la novedad mas

El modo Historia, ademas de
seguir rigurosamente el desarrollo
de los nuevos episodios
de la serie, incorpora
algunos elementos

de aventuray
ciertas intros
realmente
espectaculares.

llamativa, es la posibili-
dad de contrarrestar la
magia del contrario lan-
zando otra magia. El re-
sultado es espectacular
y nunca visto en ningun
otro juego de lucha.

Como en la segunda parte, DRAGON
BALL Z 3 permite optar por tres tipos

(BT )

distintos de juego: modo Versus, mo-
do Torneo y modo Historia. Este dlti-
mo ha mejorado gracias a las cuida-
das pantallas de presentacion que se
suceden una tras otra. Este hecho,
unido a tres luchadores inéditos, un

Preparate a vivir los combates
mas alucinantes bajo las
aguas marinas mientras
intentas esquivar Ia§ magias
de tu enemigo.

sonido cuidado y una mayor facilidad
de manejo hacen de este cartucho de
16 megas un extraordinario juego que
se convertira en un objetivo primor-
dial para los amantes de la serie y de
los arcades de lucha. Aa
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VENTA POR CORREO GARANTIZADA.
A TODA ESPANA.

SEGA MEGADRIVE
OFERTAS

SPACE HARRIER I
SPEEDBALL

SPIDERMAN
SUPER HANG ON
TALMIST AVENTURE
WRESTLE WAR
ZEROWN

:LAS MEJORES
A PRECIO DE

PRECIOS INCLUIDO |.V.A. PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO

SUPERNINTENDGO

TmiLo
SUPER KICK OFF
TEDA

PRECIO
499
6990

TmuLo

JOHNNUDDEN 93
NHLP HOCKEY 93
SUPER SWIN
STREET FGTHER

007 THE DUEL
ACUATIC GAMES
BATMAN

BATMAN RETOURN
BUCK ROGERS
CRUE BALL

CYBER BALL
DICKTRACY

ESWAT

KLAX

LAST BATTLE
EADER BOARD
LOTUS TURBO

MOONWAIKER
SHADOW OF THE BEAST

STAR WAR 899
W.IEAGUEBASKET ~ 6.9%0

TimuLo PRECIO TITuLo PRECIO

BATIETOADS 990 KNG ARTHLR 90 SUBOFION
BETOFTERST 999 KNGOFTHENONSTRS 10990 SUBRSMASHTY
BLESY 999 ENNGS 9 S RIEGNNR
BUSVSHATES 99 HCKEY HOLSE
EROFO0BAL AR 9990 FRINCEOFPERSA
O ERECD MUl HRECGD MO GO0SROOP 9990 NS
ANOHERWOD 8, M SDERCE
CHRORG USICE STREE OF RAGE
CHUCKROCKI SROR
COUBLECRAGON I SUMHER CHALENGER
BALFURY SUNSET RDERS
RASHBACK
GRAND SANDTENNS
GUNSERHEROES
HALNTIG PERQES
JOADRLNNER

ROLLING THUNDER I
SHINOBHI

TTuLO
ADDAMS FAMILY
ALADDN

PRECIO
8990

Lo

ASTERX 9. [ETHALEN
gART;S NIGHMARE i 90 MORTALC
CUFF HANGER

DRACULA

HOOK
JUNGLE BOOB

MEGA ACCION
MEGA DRIVE + 2 CONTROL PAD
+ STREETS OF RAGE + SHINOBI
+GOLDEN AXE + SONIC.

FLASH PACK - 25.900 soNic PAcK - 19.900

JURASSIC PARK

LAST ACTION HEROE
FORCED
OMBAT

PRECIO

9990
6990

TiTuLO

TZARCADE

Ul]1MA SOCCER
WINTER CUMAC

TOMBIES
100l

PACK
MEGA DRIVE + 2 CONTROL PAD
+WORL CUP ITALIA + COLUMNS
+SUPER HANG ON +SONIC.

SONIC SPINBALL
STAR FIGTHER I
TORTUGAS TOURNAMENT  9.990

PRECIO

899
1900

89%

8990
9990
7990
89%

PACK STREET
FIGTHER Il
MEGADRIVE

GAD|
+ 2 CONTROL PAD
+ STREET FIGTHER Il
+SONIC

29.900

COMPETITION PRO

SEGA MEGADRIVE

2.495

TImuLo PRECIO

COOLWORID 12490
SUPER JAMES POND  10.490
MORTAL KOMBAT

STRIKER 11.99
DRAGONBALL7 11,990
CORRECAMINOS  9.9%0
CYBERMATOR 10590

TmuLo

BATMAN RETURN
1199 POPAND1WIN BEE 10.59
SUPER PONS

SENSIBLE SOCCER
FLASH BACK

=~

PRECIO
1059
8.890

O - PRECIO

ASTERK 9490 SUPERBOMBERMAN
AEN3 10990 DRACULA
ADDAMS FAMIYIl 12490 AIADDIN
1199 N8A 14900

9890 WWFROYALRUMBLE 10.9%0

9490  JURASSICPARK 12990

~

N &
A A 4 A 2 A 4 ' . v

PERIFERICOS

SUPERNINTENDO SCOPE

BOLSA DE JUEGOS

MALETIN SUPERNINTENDO

HYPER BEAM (MANDO DISTANCIA)
MANDO DE CONTROL

CABLE EUROCONECTOR

SN PRO PAD {TRANSPARENTE)
CABLES ALARGADORES SUPERNINT
PAD ANGLER

PRECIO
9.9%




il (91) 764 39 69
CARNAVALQ HORARIO: DE 1T0OA2YDE 3 A 6
e RIGUROSO ORDEN DE RECEPCION. OFERTA LIMITADA A EXISTENCIAS.

SAmEEDY e b
OFERTAS ~ OFERTAS

PREC L :

TITuLo

BUEBROTHERS ~ 2995  KUNGFUMASR 2595  RTYPE 2595
BOUIDERDASH ~ 2.595  NAVY SEALS 299 RODLAND 259

PRECI0 PRECIO  TMULO

CASTEUAN 1995 NBA 2995 SNOOPY 1995
DINABIASTER 2595 PALAMEDES 1995 SOLOMON'SCIUB 1995
F1 RACE 3395 PIMBALL 2595 SPDERMAN 2595
GODZILA 1995 POWERRACE 1995 TPOFF 1505

PNCEBOBETE 2595 WORLDBEACH

EXITOS DE SIEMPRE = coNSOLAS Y PERIFERICOS

TmuLo PRECI0  TMULO PRECI0  TMULO PRECIO '
-

ADDAMS FAMY 540 KRBYSDREAMIAND 4490  SPDERMAN? 4990 - !
AEN3 5490 KRUSTYSFUNHOUSE 5490  STARVWARS 5490 CON 4 JUEGOS: | 90 0
SMJ%GSGERNAUTS A0 KWRK 4490 SUPERJAMESPOND 4990 o SMASH TV TENNIS 9

5490 LEMMINGS 5490 SUPERMARIOLAND 4490
BEST OF THE BEST 5490 MARIO AND JOSHI 4490 SUPERMARIOLAND2 5,990

« PENAITY KICK OUT B7 o
§ o COLUMNS I A pese!

BOMB JACK 1% MOONADSIAND 49  TERMNAORI 540 , &
o B R 2 g [ SAME OEAR ;s §4.900
GEORGEFOREMANBOK 49 RODIAND i W 1M GAME GEAR PLUS 22.9490

JOE AND MAC 5990 SPEEDBALL2 YOSHISCOOKE 4990 GAME GEAR . SONIC . ADAPTADOR CORRIENTE

TV PACK 28.900
GAME GEAR .. TV TUNER .. FUENTE ALIMENTACION .. SONIC . CONVERTIDOR DE TV PORTATIL

NOVEDADES

Lo PRECIO TITuLo PRECIO

ADDAMSFAMILY I~ 5990 ; e & = MUHAMMAD ALIBOXING ~ 5.9%0
ASTERI 5 e ¢ o MYSTIC QUEST 5490
NINJABOY I 5990

BOUBBLEBOBBLE?  59%0

SPEEDY GONZALEZ 5990
TOP RANKTENNIS

PVP. 6.600 PTAS.
Una palanca como las méquinas de monedas.
Sin (Ejda, lo més duro y potente del mundo de los joysticks.
Versiones para: PC {1 PrNES) MEGA DRIVE
STANDARD (9 PINES) NINTENDO
Y SUPERNINTENDO

Tomas Redondo, 1. 12 F
Edificio LUARCA

Tel. (91) 764 39 69
28033 MADRID

CUPON DE PEDIDO

Ne DE SOCIO Nuevo[ ]
NOMBRE EDAD
APELLIDOS
DIRECCION
POBLACION PROVINCIA
CODIGO POSTAL TELEFONO
FORMA DE PAGO: CONTRAREEMBOLSO. NO ENVIES DINERO AHORA Sl-1-4
__:Eilf;:gg;csOCHE P_;::OIO TITULO FORMATO | PRECIO
ADAPTADOR CORRIENTE 1.495
ALAYOCES 1.895
BATERIA 4995
[IUMINACION 1.950
UPA 1.595
PRO POUCH 1.995
GASTOS DE ENVIO 275.-
TOTAL




H an sido numerosas las licen-
cias recreativas que han sufri-
do adaptaciones a soportes case-
ros. Desde el ancestral GOLDEN
AXE, hasta el mas reciente OUT-
RUNNERS, Sega siempre ha sabi-
do conquistar los corazones de to-
dos los amantes de los videojuegos
con programas tremendamente
conseguidos, verdaderas delicias
de la tecnologia ludica.

Hace algo mas de un afo, la com-
pafia japonesa sorprendié a los
usuarios de coin-ops con una ma-

a6
EH

quina que se desmarcaba del resto
de producciones basadas en las ca-
rreras de Fémula 1. Su nombre era
VIRTUA RACING. En este juego,
un total de ocho participantes po-
dian medir sus fuerzas y habilida-

(BCCARTES

des al volante en tres circuitos con
diferente grado de dificultad.

Su entorno 3D, creado a imagen y
semejanza de las maquinas de
realidad virtual, permite seleccionar
cuatro vistas distintas, recibiendo

DE LA CALLE A LOS HOGARES

la llegada de VIRTUA RACING.

VIRTUA RACING no es el primer juego de Férmula 1 que traspasa
las fronteras callejeras para establecerse en los hogares a través de
las consolas. En el afio 1984, POLE POSITION, el super hit de Atari,
abria el fuego con un programa espectacular para la época y terrible-
mente divertido. Es un punto de referencia obligado.

Entre los muchos casos de migracién se encuentran FINAL LAP | y II,
de Namco, SUPER MONACO GP y EXHAUST NOT, de Sega, que
han escrito lineas inolvidables de aceptacion y éxito a lo largo de los
diez afios transcurridos desde la aparicién del primero de ellos hasta

) i
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DOS JUGADORES

informacién de la carrera desde cual-
quier perspectiva imaginable.

Las primeras informaciones sobre la
conversion por parte de Sega de la
magquina callejera suscitaron escepti-
cismo. ¢ Cémo la informacion de una
magquina de esa magnitud, con una
capacidad de proceso tan
elevada para manejar grafi-
cos a una velocidad de vérti-
go, podia comprimirse en un

Sega ha vuelto a destapar el
tarro de las esencias con
otra gran conversion gracias
al nuevo chip VSP.

cartucho de una simple Mega Drive?
Un nuevo chip especial llamado VSP
se encargaria de acelerar al maximo
el detallado espectaculo de arboles,
montafas, puentes colgantes y parri-
llas de salida que ofrecia la maquina
recreativa original. VIRTUA RACING,

la carlinga y tres en el exterior.

LOGETrae
wren T

Sin duda, lo mas espéctacular del cartucho son las cuatro posibles
vistas que podemos elegir a lo largo del juego: una en el interior de

gracias a este revolucionario invento,
se ha convertido en el mejor y mas
veloz programa de conduccion de
cuantos han aparecido hasta el mo-
mento dentro del universo Sega. Los
mas de 23 MHz de proceso alcanza-
dos lo confirman.

SR gy ikt
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El cartucho definitivo tiene
numerosas mejoras
respecto al original
callejero. Asi, se ha incluido
la opcion de dos jugadores
en split screen, otro modo
VS. y el original de la
maquina, para todos
aquellos fanaticos de la
version coin-op.

Los tres circuitos originales
estan recogidos en el
cartucho con farolas y
palmeras incluidas.

Si elegimos esta opcion,
entraremos dentro del modo de
juego original creado para la
maquina recreativa y adaptado
con total fiabilidad al cartucho
de Mega Drive. Nuestro
principal objetivo sera luchar
contra el crono y los demas
participantes en pos de la
victoria final. La emocion

esta asegurada.

W o o J =) =T P =T a7

Para finalizar la adaptacion, las
musicas del cartucho estén inspira-
das en las melodias de la recreati-
va. Este detalle es un aliciente afa-
dido que hace al cartucho mas re-
comendable. Restan pocos dias v - e
para poder disfrutarlo. Ay [ = 20 e

VSP: UNA MARAVILLA

A imagen y semejanza de los chips DSP de Super Nintendo
aparecidos en SUPER MARIO KART, PILOTWING o EXHAUST
HEAT 2, el VSP de Sega tiene la misién de acelerar todo
aquello que toca, haciendo posible la aparicion de un mayor
ntimero, en cantidad y tamafio, de elementos y posibilitando
su manejo con total facilidad.

Alcanza una velocidad de proceso de 23 MHz, cifra muy
superior a los 3,56 de
nuestra Mega Drive. s s
Ademés, puede s sty TR

generar entre 300 y
500 poligonos por
segundo, Sopesad
todos los datos y
haceos una idea...




campeones de lucl}a més grand
; ; ‘todos los tiempos'
- ,ETERNAL CHAMPIONS' No hay da
igual.'24 Megas devastadores dan S
un-total de 9 luchadores que: ‘desatan sus
‘malas artes en la tormentosa busqued‘ 7
dela inmortalidad.’ s
iSolo puede quedar uno' La gloria no se
i comparte.
Tras’ el modo de entrenamiento ya 1o hay
. ‘excusas que valgan, entrardsenla’
" competicién hacia la'batalla final.
. (3.modos a elegir),, ' ; :
{ETERNAL CHAMPIONS!: ‘Los elegxdos y
10 ' no hacen concesiones,, )
SE HAN JURADO ODIO ETERNO Y SOLO PUEDE QUEDAR UNO ~ 35 golpes por luchador,
:  tres velocidades en combate, repeticion
LLEGA EL COMBATE DEFINITIVO EN 24 MEGAS DEVASTADORES [t il il Sl i
.“los'mds grandes que hayas visto. Su
S S i e S Coidedinie i e L i potencia de pegada no tiene comparacion.
M e==—_== 8 —— = S S5 : |ETERNAL CHAMPIONS!. Gréficos
e s . =8 s ; 153 E incomparables con el fondo interactivo:
5 - ‘ misiles autocontrolados; ventiladores
mortiferos, hiperdescargas eléctricas...
Una lucha sin cuartel, con juego para la
eternidad. Los deméas juegos de lucha
(STREET FIGHTER 11
:Special Champion Edition, MORTAL
KOMBAT de Mega Drive) son el mejor
entrenamiento. Lo necesitaras.
ETERNAL CHAMPIONS. La hora de la
verdad. ®

sonun
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OLDEN STATE DRLLAS
LA CLIPPERS DENUVER
LA IARERS  HOUSTOR
PHOHIIR HIMBES6TA
PORTLANRD Sifi ARTORIG
SEATTLE UTaH
SACRAMEIGTO

ol
U

“GEANT

| gran acierto de Acclaim en

sus Ultimos lanzamientos con-
siste en adaptar a consola titulos
de maquinas recreativas, cuyo éxi-
to deja muy poco lugar a dudas.
Sus miras se fijaron en la compania
norteamericana Midway que, gra-
cias a MORTAL KOMBAT, demos-
tré encontrarse a la vanguardia del
sector. Sus programadores, Wi-
lliams, Bally y Midway, crearon me-
ses mas tarde NBA JAM, que en
muy pocos meses se situd al frente
de la listas recreativas estadouni-
denses. Antes incluso de la conclu-
sion del proyecto, Acclaim habia
blindado ya el contrato con ellos
para garantizar su conversion y
afianzar un noviazgo del cual pue-
den estar satisfechos los amantes
de las consolas.

24 segundos de posesion y no
se puede interceptar un balén
en trayectoria descendente.

La concepcidn del cartu-
cho, para aquellos
gue no conozcais
la recreativa, tie-
ne cierta simili-
tud con el po-
pular ARCH

RIVALS, don-

de dos jugado-

res por equipo
disputaban un
encuentro a can-
cha completa en el
gue la Unica regla era,

paraddjicamente, la ausencia
de reglas. A este concepto
han sumado la tremenda
espectacularidad de la
NBA y sus estrellas,
unido a una jugabili-
dad que, sin duda,
sentara catedra.

El balén no puede
salir fuera del campo,
lo que confiere un gran
dinamismo y velocidad
a todas las acciones. Si a
este sabroso céctel se le




Cuando un jugador logra tres
canastas consecutivas, su turbo
no se gasta hasta que los
rivales anoten. El hecho se pone
de manifiesto porque el balén
deja una estela de fuego capaz
de abrasar la red de la canasta.

afiaden unos espectaculares graficos,
logramos la accién mas trepidante de

fleja en la perfecta consecucién de
acciones como los codazos, los em-

la que, hasta el momento, se puede
disfrutar a través de una consola.
La clave de la espectacularidad se re-

pujones o los pases por la espalda.
Alcanza su maximo auge con los es-
tratosféricos mates que van mucho

GUARDAR PARTIDA

ERTER ¥OUR INITIALS FOR
BECORD KEEPRG?.

Los jugadores pueden valerse
de todo tipo de artimafias para
lograr el triunfo.

TODO VALE

mas lejos de lo que el mismisimo Mi-
chael Jordan —la gran ausencia del
cartucho— hubiera sido nunca capaz
de imaginar. Para lograrlos es nece-
sario utilizar una energia adicional
denominada turbo, de cuya dosifica-
cién depende en gran parte la mar-
cha del partido.

z

RTIDO
SEREul

HALFTIME
REFPORT

El cartucho, al igual que la maquina,
cuenta con licencia de la NBA para
utilizar los 27 equipos participantes
en la liga de baloncesto mas famosa
del mundo. Cada uno de ellos esta

21  Siper Juegos



formado por dos de sus mejores ju-
gadores. Se ha conseguido una bri-
llante conversion de sus caracteris-
ticas fisicas y condiciones técnicas,
basadas en las reales (el porcenta-
je de tiro o la velocidad). Entre los
jugadores incluidos se encuentran
las grandes estrellas de la liga pro-
fesional norteamericana represen-

ESTADISTICAS

~ 1ST HBLF STATS: "26%

:

tando a sus actuales clubes, aun-
que no se ha podido recoger la re-
pentina baja por retirada de Bill
Laimbeer, o el canje efectuado
por los Pacers y los Supersonics
entre Detlef Schrempf y Derrick
Mckey.

UNIDOS)

Dentro de las opciones incluidas
destaca la posibilidad de que cuatro
jugadores participen simultanea-
mente, mediante el Super Multitap,
o que dos de ellos lo hagan en el
mismo equipo. Ademas, es posible
enfrentarse a todos los rivales guar-
dando los resultados de una oca-
sién para otra. Los consejos efec-

23 15T HALF STATS:

tuados entre cuarto y cuarto del
partido, unidos a las digitalizacio-
nes de los rostros de los protago-
nistas y @ un mas que resefiable so-
nido —con comentarios incluidos—,
completan uno de esos juegos que
no pueden dejarse escapar. 'S

00000000 0!




cclaim ha aprovechado al maxi-

mo los 4 megas del juego para
Game Gear. Se han reducido los in-
dicadores de turbo y se ha utilizado el
botén de START como parte activa
del juego. El resultado logrado es
igualmente magnifico, respetando to-
das las opciones de los cartuchos de
16 bits. Sin duda estamos ante uno
de los éxitos de esta pequefia conso-
la que nos esta acostumbrando a
magnificas conversiones .4y

La portatil de
Sega estd
ganando en
credibilidad
dia a dia

[ | N gracias a

| HALFTIME | S| geniales

| REPORT! | : conversiones
1 ol || de consolas
= = mayores.
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READYSOFT

principios de los 80 una gigan-

tesca maquina de dos pantallas
convulsiono las salas recreativas de
todo el mundo: DRAGON'S LAIR. Di-
sefiado por un antiguo colaborador de
los estudios Disney, el ahora famoso
Don Bluth, fue el primer juego que uti-
liz6 iméagenes reales de dibujos ani-
mados, gracias a la potente tecnolo-
gia Laser Disc. DRAGON'S LAIR pu-
so de moda un nuevo género: las
aventuras interactivas.
Tras las versiones aparecidas para
los distintos ordenadores caseros, co-
mo el Amiga o los PC compatibles, y
las extrafias entregas para las conso-
las Nintendo, la compafiia de Bluth,
Readysoft, ha unido y adaptado las
dos primeras partes de la saga, DRA-
GON'S LAIR y ESCAPE FROM SIN-
GE'S CASTLE en un unico disco
compacto para la Mega CD. Contiene
la nada despreciable cifra de 27 nive-
les, con una calidad gréfica y sonora
que hay que verla para creerla. El ar-
gumento es de sobra conocido: la

(CANADA)

LICENSED BY SEGA EMTERPRISES. LB,

N€ ¥




princesa Daphne ha sido secuestrado
por Singe, un malvado dragén que la
retiene en lo mas profundo de su cas-
tillo. Sélo un noble caballero, Dirk el
intrépido, podra salvarla de las garras
de Singe y escapar con vida. En la in-
munda guarida del dragon habitan to-
do tipo de deleznables criaturas y fan-
tasmas. Ademas, esté plagado de so-
fisticadas trampas que pondran a
prueba vuestro coraje y valor. El sis-
tema de juego es el mismo que el
usado en ROAD AVENGER y TIME
GAL, es decir, el jugador solo intervie-
ne en el juego en momentos puntua-
les, mientras el resto de la accion
transcurre automaticamente.

Tanto los gréaficos, algo pixelados pe-

ro infinitamente superiores al resto de
aventuras animadas de Mega CD, co-
mo los efectos sonoros son tan increi-
bles que os costara sudores conven-
cer a vuestro abuelo de que esta en
presencia de un videojuego y no vien-
do una pelicula en la television. Gra-
cias a su habilidad para combinar lu-
ces y sombras, los programadores de
Readysoft han logrado adaptar la
paupérrima paleta de 64 colores del
Mega CD al colorido del juego origi-
nal, con unos resultado realmente
asombrosos.

Solo nos queda esperar impacientes
hasta que se produzca el lanzamiento
en el Viejo Continente de esta peque-
fia joya compacta y desear que SPA-
CE ACE 2, el ultimo proyecto de Bluth
y Readysoft sea, por lo menos, tan
bueno como este. A

LAS MIL Y UNA
MUERTES

Un paso en falso o un movi-
miento de pad incorrecto y
Dirk acabara aplastado, aho-
gado, desintegrado, devora-
do... Un amplio catalogo de
defunciones de las que aqui
tenéis una pequena muestra.

27  Super Juegos



KANEKO

(ESTADOS UNIDOS)

 |a aparicion hace unos me-

ses de SPOT, uno de los mejo-

es arcades de plataformas vistos

‘en Mega Drive, ahora es el mo-

" mento para que la otra mascota del
refresco Seven-Up, el popular Fido
Dido, entre a saco en el mundillo de
las consolas. La responsable de
este bautizo es la firma Kaneko,
que también llevo a la pantalla las
aventuras de Chester Cheetah, el
tigre de Matutano.

Al mas puro estilo ranchero,
nuestro héroe podra
participar en algunas rondas
de bonus tan desmadradas
como la monta del potro
salvaje de Teruel, el tiro con
patata cruda o una reposada
partida de poquer, trampas
incluidas.

?ama;méam

Programado por Teeny Wee
autores del CAESAR PALACE
Game Gear, FIDO DIDO es u
trano y peculiar exponente d
sico género de plataforma
protagonista se las ve y se las de
sea dentro de las vifietas de un c6-
mic para encontrar a su novia, pri-
sionera y oculta en lo mas profundo
de cada nivel. Para defenderse de
los repetidos ataques de las gomas

licos enemigos, nuestro héroe
cuenta con un arsenal de Iépices‘ SR
sacapuntas y una buena provision

de chicle hinchable. Todo con un
estilo gréfico bastante original, en la
linea de los anuncios protagonlza-
_dos por este curioso personaje, fiel
| _blanco y negro.

ases de bonus, carreras en mono-
pat_ln y muchos niveles. FIDO DIDO
cuenta con todos los ingredientes
para convertirse en uno de los lan-

015855 q
et g 0

zamientos mas importantes de esta
temporada en Mega Drive. Ay

de borrar asesinas y otros psicode-
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unqgue el nombre de THE LE-

GEND OF THE MYSTICAL
NINJA (GANBARE GOEMON en
Japén) no signifique mucho para al-
guno de vosotros, estamos ante
uno de los tres mejores juegos de
Konami de los ultimos tiempos. La

gran perfeccion técnica, sus impre-
sionantes melodias, la opcién de
dos jugadores simultaneos y la
enorme cantidad de fases le en-

cumbraron a lo mas alto en Japén y
Estados Unidos, convirtiéndose ra-
pidamente en un juego de culto
perseguido por miles de
. europeos en las tiendas

de importacion. Después
de tres anos de existen-
cia en otros mercados,
este cartucho va a ser
por fin comercializado en
sistema PAL europeo.
Pero mientras aqui es-
peramos con anhelo es-
ta superproduccion de
Konami, nuestros ami-
gos japoneses han

respecto a la segunda parte so
primera entrega), la ausencia dk
battery backupy una mayor
importancia de las ciudades
respecto a las fases arcade.
Los enemigos finales eran de

auténtica leyenda y contaba
con un total de diez gigantescas
fases. :
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puesto a la venta la segunda gran
aventura de los ninjas misticos:
GANBARE GOEMON 2.

Las novedades mas sabrosas de
esta segunda parte son muy varia-
das: 16 Megas, un nuevo protago- =
nista y la introduccién de =

una util battery backup para :
salvar las partidas. El desarrollo
del juego también ha sufrido varia-
ciones, como la inclusion de nove-
dades y prodigios audiovisuales
de auténtico lujo. El colorido, ya
de por si genial en el primer
juego, ha sido mejorado, el
numero de intros ha aumentado
escandalosamente y los nuevos en-
frentamientos desde el interior de




et

Yang), podrem ‘
personaje que tambiel
intervino en el prime
pero como enemi

un gran robot en perfecto Modo 7, po-
nen de manifiesto la imbatibilidad téc-
nica de esta compainia.

LEGEND OF THE MYSTICAL NIN-
JA 2 ha dejado un poco de lado las
fases de las ciudades para meterse
de lleno en un antoldgico arcade para
dos jugadores simultaneos.

segunda parte de un
juego que tan sélo co-
metié un error: ade-
lantarse a su tiempo.
Esperamos con ansie-
dad que se distribuyan
nuestro pais. 4
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N intendo Japon esta dispuesta
a seguir alimentando el cata-
logo de lanzamientos para Super
Scope. Primero fue BATTLE
CLASH, luego YOSHI'S SAFARI y,
ahora, METAL
COMBAT: BAT-
TLE CLASH 2,
que llegara a partir
de marzo. Tras el
debu del insigne
periférico el vera-
no pasado en Ja-
pon (un afio mas
tarde que en el
resto del mundo),
Nintendo quiere arropar a su preci-
so bazuca con un significativo nu-
mero de juegos al aho, evitando asi
el habitual abandono que sufren

este tipo de periféricos. METAL
COMBAT: BATTLE CLASH 2 reto-
ma la trama argumental de su ante-
cesor, pero prestando mayor aten-
cién al apartado visual con scroles

La calidad y
cantidad de los
juegos que la
casa japonesa
Nintendo esta
lanzando para
Super Scope
auguran un gran
futuro a este
periférico.

mas rapidos y suaves, escenarios
variados, impresionantes animacio-
nes y un mayor tamafo para los
Mechrobots enemigos. En METAL
COMBAT también se ha incluido un
util, completo y divertido modo de
aprendizaje, donde adquiriremos
los conocimientos basicos para en-
frentarnos con éxito a nuestros nue-
vos y temibles rivales cibernéticos.
Otro gran impulso para el Super
Scope, que ya suma el tercer titulo
oficial en nuestro pais. 44




Unitros

EN ACCION!

REMOTE ARCADE SYSTEM

Ademés del receptor de sefial incluye dos

con opcidn a 2 jugadores.

CONTROL PAD "6 Botones"

Tu PAD de siempre con més posibilidades que nunca: 6 BOTONES, 6.
Olvida las combinaciones raras... {Realiza tus ataques especiales
pulsando un solo botén!. Su manejabilidad, jugabilidad y ligereza
hacen de ¢l un elemento indispensable para no volverte loco y
terminar con los dedos
pasadas de vueltas.
Podras ponerio en
accién con pasadas
.como Eternal
Champions, Street
Fighter lI, Art of Fighting,
Davis Cup Tennis,...

ARCADE STICK "6 Botones"

iJuega como un auténtico profesional!

6 Botones, disparo automatico para cada botén y el mejor joystick
para sentirte como en una recreativa.

Su manejabilidad esta tan lograda que respeta tu estilo,
permitiéndote jugar
sujetandolo con la mano,
o sobre una mesa.

i6 BOTONES DE ARCADE!.
¢Quién da mas?.

El nuevo supermando de 6 botones, jAhora sin
cable!. Independencia absoluta, libertad de
movimientos,... jLa tecnologia en tus manos!
REMOTE SYSTEM jel poder de los infrarrojos!.

i e e e o e o o o

mandos "Remote Control Pad" para los juegos

SEGA, demostrando otra vez su
liderato tecnolégico, pone en tus
manos cuatro nuevas posibilidades
para sacar el maximo partido a tus
juegos de Mega Drive y Mega CD.
Tres revolucionarios PADS con 6
botones y la excusa para convertir
tu diversién en competicion de
altisimo nivel.

iADAPTADOR PARA CUATRO
JUGADORES!.

Estudialos todos despacio.

V_ADEMAC

ADAPTADOR 4 JUGADORES

Llega un momento en la vida de cualquier consolero
en el que el orgullo te pide mas. Si controlas
por tu cuenta, contra un colega y contra
todos de uno en uno... jATREVETE
CON TRES! ;TOMA UN ADAPTADOR
R, DE CUATRO!. Pruébalo con:
W Wimbledon Tennis,
2 S Ultimate Soccer,
Gaunlet IV,

...y muchos més
que llegaran...




| equipo de programacion Twi-
light siempre se ha caracterizado
por la gran calidad técnica y grafica
de sus creaciones. MEGA TWINS
(CHIKY CHIKY BOYS) o VIDEO KID
para Amiga, STy PC, son un perfec-
to ejemplo de ello. Pero la era de las
consolas ha comenzado tam-
bién para estos muchachos y,
bajo la atenta mirada de la im-
predecible Mindscape, se han
lanzado a su mayor y mas ambi-
cioso proyecto: un impecable ar-
cade de plataformas protagoni-
zado por el pollo Alfred. La pri-
mera version que vio la luz, vi-
sualmente acertada y de una
gran jugabilidad, fue para Game
Boy, donde ya se podia apreciar
el buen hacer de los programadores.
Mas tarde nacio6 la version Amiga,
con la ganancia cromatica correspon-
diente y un mapeado mas extenso;
prologo a la impresionante adapta-
cion para Super Nintendo.

Mindscape y Twilight han sabido

OPTIONS

FASE DE BONUS

LLa pericia visual sera el arma
indispensable para descubrir
donde se esconde el mayor:
nuimero de vidas en este di-
vertido juego de bonus.

aprovechar, por primera vez, las su-
culentas capacidades técnicas que
ofece Super Nintendo, dotando a es-
te dificil y jugable arcade con un per-
fecto colorido, un doble scroll de fabu-
la y todos los ingredientes necesarios
para convertirlo en uno de los mas
grandes del afio 94..4p



SUPER MARIO LAND 2 ,
%\ Seis mundos y mas
\\. de 30 fases para

destronar al malvado
Wario del trono
del pais de Mario.

KIRBY'S DREAM LAN|
El Pueblo de Dream Land esi
en peligro: sus magicas
estrellas han desaparecido.

¢ Podra salvarlo Kirby y su
voraz apetito?

THE LEGEND OF ZELDA
Vuelve Link de Hyrule a un lugar
donde los suefios se confunden
con la realidad. ;Podra encontral
el camino de vuelta a su

querida tierra?

jVaya jugada!
Mario, Kirby, el pato Darkwing
y el intrépido Link de Hyrule.
Cuatro ases en tu mano
para tu consola de bolsillo.
Elige tu jugada:
plataformas, accion
o aventuras.
Para tu GAMEBOY.
La unica -auténtica- 5
genuina portatil. /o

DARKWING DUCK
Aventurate con nuestro héroe a
anular el malvado plan de
Bushroot a través de siete
peligrosos niveles y con zonas
secretas de bonificacion.

(Nintendd

NINTENDO ESPANA S.A.
™ P° de la Castellana 39 - 28046 MADRIL

Todos los titulos de juegos y personajes que aparecen son marcas registradas o derechos de autor de NINTENDO CO., LTD. o de las empresas.que los distribuyen o licenciar



GAMETEK (REINO UNIDO)

D igital lllusions es un pequefo

grupo de programacion sueco

que sorprendié al mundo entero con

sus dos grandes producciones: PIN-

BALL DREAMS y PINBALL FANTA-

SIES para Amigay PC bajo el sello

21st Century. Ahora, la compafia

Gametek junto con el grupo

de programacion Spidersoft

han apilado esfuerzos (tras

una recomendable version de

Game Boy) para reproducir el

mito pinbolero en los circuitos

de Super Nintendo. El resul-

tado final no ha sido todo lo

sobresaliente que se espera-

ba, debido a un mejorable

scroll y a unos tableros de pin-

ball reproducidos con tan sélo

16 colores y de aspecto comprimido.

Recordad que los originales cuentan

con 64 y 256 tonalidades. En la parte

positiva es necesario decir que esta

version posee los cuatro pinballs del

original (IGNITION, NIGHTMARE,

BEAT BOX Y STEEL

giseams  \WHEEL), la excelente banda sonora

il de la version Amiga, la posibilidad de

e que participen hasta ocho jugadores y

ST EE |3 ventaja de controlar los flippers con
b | losmandosLyR. 4




u no de los lanzamientos mas lo-
grados de la pasada década fue
la gran adaptacion de Ocean de Los
Intocables para Atari STy Amiga.
Cinco afios después, Ocean ha recu-
perado esta jugosa licencia para pre-
sentarnos otro atractivo arcade multi-
fase que recoge las secuencias mas
sobresalientes de la version para or-
denador: trepidantes enfrentamientos
al mas puro estilo OPERATION
WOLPF, tiroteos con perspectiva aérea
multidireccional o fases horizontales
de punetazos con ametralladora in-
cluida. Para actualizar el producto se

s

SELECT E
USING UP + T:0

AN ACS

ELEGIR FASE

A través de esta pantalla po-
dréis acceder a las diferentes

fases del juego.

FASE 1 - DOWNTOWN SHOOTOUT

ERLE

RFEIT OPERATIO

/

/ GAME OVER

han utilizado digitalizaciones de la re-
ciente emision televisiva y todas las
fases (cinco en esta ocasion) han ex-
perimentado el necesario remake téc-
nico. El sonido, otra de las grandes
especialidades de Ocean, también
nos sorprende con increibles partitu-
ras, destacando la melodia principal
que es tecnolégicamente perfecta. Ay




D espués de la excelente version
para Mega Drive de SIDE POC-
KET, la popular recreativa de billar
creada por Data East, los creativos
de Iguana Entertainment (AERO
THE ACROBAT) han sido los elegi-
dos por la insigne compania para re-
crear las excelencias del billar
americano en Super Ninten-
do. La calidad de las voces
sampleadas (presented by da-
ta east’ y “side pocket’) en las
primeras pantallas de presen-
tacion, supera a todo lo escu-
chado hasta ahora. Las melo-
dias alcanzan una calidad po-
co usual en cartuchos de este
' i tipo. SIDE POCKET incluye
——— === cuatro modalidades de juego
(1P Pocket Game, 2P Pocket
Game, 2P 9 Ball Game y Trick Ga-
me), donde podremos dar rienda
suelta a nuestras mortales carambo-
las a través de 19 imposibles ejerci-

TRICK GAME

STAGE 1

LOS
ANGELES

Vi TARGET

g /4 SCORE
i / } OO0 Pts.

4?& tﬁ'

5 Cami LFEORS

cios de billar. Ademas de esta gran
cantidad de posibilidades, la opcién
Juke Box pondra a nuestra disposi-
cion las 20 estupendas melodias del
juego. Prestad atencién porque mere-
ce la pena escucharlas (especialmen-
te la de Game Over) y a ser posible
en un buen equipo de musica. Una
gran conversion de la clasica maqui-
na recreativa de Data East, que no
supera en realismo al CHAMPIONS-
HIP POOL de Mindscape, pero si en
jugabilidad, sencillez de manejo y ca-
lidad audiovisual. 44

GAME OVER




~Ven a jugar i

FERIAD
VALENCI

PRIMERA CLAS
EN FERIAS

; FIRST CLASY
IN FAIRS

Mira,

oye, toca, y juega con las
tltimas novedades que los
fabricantes de Hobby
presentan para la proxima
temporada.
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Video consolas,

Juegos ordenador,

y CD-ROM.
Apréndete los nuevos
modelos de video
consolas, admira las
potentes capacidades
graficas y memoria
que tiene el CD-ROM,
conoce toda la oferta
de videojuegos del
mercado, y vive )
auténticas aventuras \f\g

interactivas. GENERALITA
VALENCIANA

' AL
De paso podrds jugar en
el mundo del Modelismo, :
con COCheS, aVlOnes’ barCOS, Ministerio de

Feria Internacional del Juguete helicopteros, Scalextric,

Carrera,... etc.

Del 9 al 14 de Febrero, en Valencia R

Zona abierta al piblico. NN,
Entrada Oeste, de 10 a 19 h. ot abagp
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a veterana compania inglesa

Elite y el grupo de programa-
cion Motivetime (DRAGON'S LAIR
de Super Nintendo) han dado por
concluido su Ultimo y esperado pro-
yecto, DR. FRANKEN. Tras la ex-
celente calidad de la version Game
Boy, todos esperabamos una com-
pleja aventura dotada de las exce-
lencias técnicas que nos ofrece la
Super Nintendo. Pero no, amigos.
Esta vez los programadores de
Motivetime han elaborado un lla-
mativo arcade, en la mas pura linea
de su DRAGON'S LAIR, con gigan-
tescos sprites, suaves parallax de

T Al

scroll y bellos escenarios. En esta
nueva version, nuestro protagonista
sera capaz de realizar las mas sor-
prendentes llaves de lucha, pata-
das giratorias, reversos y hasta po-
dra disparar descargas eléctricas
de gran poder para deshacerse de
sus inmensos enemigos. Como de-
talle final, os diremos que los vete-
ranos jugadores de Spectrum deja-
ran escapar una lagrimita al escu-
char el inicio de la melodia de la
pantalla de presentacion. ¢Recor-
dais atin ese gran clasico de Elite
del afio 84 llamado DR. FRANKY
AND THE MONSTERS? Aa

0006600
1

33232

Como viene siendo
habitual (recordad el
STRIKER) Elite ha
incorporado la opcion de
elegir idioma entre siete
diferentes. Un buen
detalle.

FARNENEYS) ]




=

NS t“/,“/‘//./'////
J-/

espués de la trilogia realizada

por Ocean, nuestro querido ami-
go cibernético Robocop ha encontra-
do pareja de baile para protagonizar
un nuevo cartucho: ROBOCOP VS.
THE TERMINATOR de Virgin (Inter-
play se ha encargado de la progra-
macion). Los usuarios de Mega Drive
ya disfrutaron con la version para 16
Megas de este duelo cibernético.
La rebaja de megas en el cartucho de
Super Nintendo no ha mermado sus
cualidades tecnicas y ludicas. Los es-
cenarios presentan evidentes mejo-
ras en sus graficos gracias a un lo-
grado Ghost Layering y unos colores
mas apropiados que en la anterior

'://@.;

YOUR FRSSE

IS JFODNM

La pantalla de Game Over os
dara la bienvenida
acompafada del consiguiente
password. Apuntadlo amigos.

¥ A 7 !
GNP,

entrega. Las animaciones y su jugabi-
lidad son muy aparentes: un robot
enorme de parsimoniosas zancadas
y limitada maniobrabilidad, pero im-
presionante poder ofensivo. Los que
disfrutaron con el cyborg mas impre-
sionante de la pasada década esta-
ran encantados con su nueva aventu-
ra, sobre todo si tenemos en cuenta
el enemigo que lo acompafa. Dentro
de poco tiempo estara en la calle. 44
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D espués de sorprendernos con un
sensacional y épico R TYPE 3,
uno de los cinco mejores juegos de
disparos para Super Nintendo, la
compaiiia japonesa Irem esta prepa-
rada para su proximo gran lanzamien-
to: la nueva aventura del gran mito re-
creativo HAMMERIN® HARRY, de
grato recuerdo para usuarios de NES.
La particularidad de este personaje
de ojos azules y enorme cabeza es
utilizar un poderoso martilio, como ar-
ma ofensiva y defensiva, para desha-
cerse de todo malhechor que cruce
sSu camino.

La calidad técnica de esta superpro-
duccién de la compaiia Irem resulta
magnifica. Es uno de los mejores jue-
gos de Irem por sus graficos de gran
colorido, un protagonista de conside-
rables proporciones, estupendas in-
tros, scrolles impecables y la fantasti-
ca jugabilidad que siempre ha rodea-
do a este personaijillo.

Aunque no es una conversion directa
de la fabulosa recreativa, HAMME-
RIN' HARRY para Super Nintendo
es otra maravilla made in Irem del ca-
libre de R TYPE 3 o DINOSAURS. 4

En algunas fases nuestro perso-
naje se desplazara a bordo de
a potente moto de brilla :




u no de los juegos mas populares
y esperados de Amiga durante
el pasado afo fue SOCCER KID, el
original y atractivo arcade de Krisa-
lis. En este singular juego de platafor-
mas controlabamos a un muchacho y
su inquieto balon de futbol en pos de
recuperar la ansiada Copa del Mun-
do, ganada impunemente por el alie-
nigena Scab. La posibilidad de utilizar
el balén como arma arrojadiza contra
el enemigo y su gran calidad técnica
le auparon a lo mas alto de las listas
en el Reino Unido y en otros paises
europeos. Tras el gran éxito de SOC-
CER KID en ordenador, la compaiiia
Ocean no se lo pens6 dos veces y
adquirio la licencia de este original
juego para Super Nintendo. Recor-
dad que Domark tiene a su vez la li-
cencia para las versiones Mega Drive
y Game Gear.

Krisalis se ha encargado una vez
mas de la programacion del juego.
Este grupo ha realizado una copia ca-
si exacta de la version para Amiga

ELEGIR IDIOMAS

Hasta cinco idiomas podre-
mos elegir en SOCCER KID:
ingles, francés, aleman, ita-
liano y espanol. Un detalle de
magnifico gusto.

PG ONES

con graficos de notable calidad, un
efectivo doble scroll, una breve pero
efectiva intro, los necesarios pass-
words y la endiablada dificultad que
tantas glorias ha supuesto para este
pequenio futbolista. A\

LOS COLORES

Si no te gusta el uniforme ini-
cial de SOCCER KID (amari-
llo'y rojo), podras cambiarlo
a tu gusto con L y R. Tienes
cientos de combinaciones.

SOCCER KID esta dividido
enicinco fases repartidas por
todo el globo (Reino Unido,
Italia, Rusia, Japon y Esta-
dos Unidos), con tres subfa-
ses en cada una de ellas.

43  Saper Juegos
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Ya era hora de que este popular
personaje de dibujos animados
protagonizase su correspondiente
juego para consola. El Inspector
Gadget ha sido fichado por los vete-
ranos de Hudson Soft para su pro-
ximo arcade de plataformas. El ob-
jetivo de nuestro chiflado detective
sera rescatar a su querida sobrina
Sophie que acaba de ser raptada
por MAD, el clan del misterioso doc-
tor Gang. Para ello tendra que reco-
rrer multiples fases de plataformas

En el primer duelo contra un
enemigo final en INSPECTOR
GADGET, el doctor Gang y
los esbirros cayendo de las
alturas seran el plato fuerte.

/£
INTRO

Brain? Dr.Claw :is after me®
Tell Chief Quimbw

and helP Uncle Gadget

with his miz=zion=s.

rr?-.:{r(r St rr'i;itn" f;..D'— Sl

Como en la serie, el simpéatico
inspector podra adquirir todo
tipo de gadgets que le
permitiran realizar las
acciones mas increibles

s b Ebeal AT AT DAL PR AL L L]

a través de las mas populares re-
giones del mundo, ayudado por las
pistas del siempre malparado comi-
sario Gauthier. La calidad de INS-
PECTOR GADGET no alcanza la
de otros productos de Hudson Soft
como SUPER ADVENTURE IS-
LAND o SUPER BOMBERMAN.
Sin embargo posee docenas de
gadgets para realizar increibles ac-
ciones que demuestran la poliva-
lencia de este personaje. La valora-
cion final queda lo suficientemente
equilibrada como para mostrarnos
un cartucho de agradables graficos
(le falla un poco el colorido), curio-
sos enemigos finales, atractivas in-
tros y una gran jugabilidad. 4a

wh

wh



DICFRLEA S A

.

e ST R

a Ultima fiebre que asol6 los salo-

nes recreativos de Japén el pasa-
do verano tenia un curioso nombre:
PUYO PUYO. Creado por Compile,
este juego conjugaba las bondades
lidicas de dos miticos puzzles elec-
trénicos: TETRIS y COLUMNS. Por
supuesto, Compile no se conformé
con incluir el desarrollo puro y duro de
este tipo de juegos. Una serie de ani-
maciones, digitalizaciones sonoras y
el divertido modo historia lo transfor-
maban en un puzzle game de perfec-
tas cualidades técnicas y jugables.
Con esta fulminante trayectoria no
podia pasar inadvertido para las con-
solas y pronto pudimos disfrutar con
la excelente versién para Mega Dri-
ve, que para el mundo occidental pa-
s6 a llamarse DR. ROBOTNIK'S ME-
AN BEAN MACHINE. Un par de me-
ses mas tarde, Banpresto adquirio la
licencia y los muchachos de Compile

{
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se encargaron una vez mas de pro-
gramar la version para Super Ninten-
do. SUPER PUYO PUYO, dentro de
la maravillosa simplicidad que rodea a
este juego, puede considerarse como
la version mas sobresaliente. Si que-
réis averiguar por queé los japoneses
perdieron la cabeza por este juego,
esperad a echar unas partiditas con

él. A

£
S
[
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VIRTUA RACING
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ega ha preparado pa-
ra Mega Drive un
cartucho con licencia
de la Major League
Baseball. El sistema Sports
Talk nos permitira oir los co-
mentarios del desarrollo del
partido. Ademas, SUB-TE-
RRANIA, un arcade prota-
gonizado por robots de com-
bate, nace con maravillosos
augurios de éxito.

il
ESPERA DE

> < <

Por lo visto en el Consumer
Electronic Show (CES) de
Las Vegas, los primeros
meses de 1994 seréan de

transicién en el mundo de
los videojuegos, hasta la

llegada, atn incierta, de las
potentes consolas
prometidas por las distintas
compaiiias del sector.
De momento, sélo podremos
disfrutar con juegos
y mds juegos.

< >
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La compaiiia Sega ha anunciado grandes
novedades para 1994. Se espera con impaciencia
el HEDGEHOD DAY, el dia de la salida al mercado

de SONIC 3. Ademés, con VIRTUA RACING, el mejor
simulador avtomovilistico creado para 16 biis, se
inicia la andadura del revolucionario chip SVP
(Sega Virtua Processor).

L A A 4

res son los grandes titulos
presentados para la porta-
til de Sega: MARVEL X-
MEN (los populares héro-
es consoleros vuelven a la carga),
ALADDIN y NBA BASKETBALL.

___ALADDIN

ES BASEBALL

SISTEMAS DE EVALUACION

| novedoso sistema de Se-
ga para la evaluacion de
cartuchos ha dado paso a
un nuevo meétodo de califi-
cacion, presentado por la Software
Publishers Assaciation (organiza-
cion que representa a 1.100 em-
presas del sector). También Se-
ga y Nintendo han presentado
en el CES una guia para utili-
zar mejor los videojuegos.

SISBRTIO FIGHT -
C FOR DPTIONS- o

a rapida aceptacion del Me-
ga CD ha llevado a Sega a
potenciar su periférico con
juegos como PRIZE FIGH-
TER, DOUBLE SWICHT y TOM-
CAT ALLEY, un potente simulador
de vuelo protagonizado por actores
de came y hueso, que ha contado
con la colaboracion de Sam Ni-
cholson en los efectos especiales.

os aficionados a los juegos
de rol pueden estar felices.
En el CES se han presenta-
do creaciones fantasticas co-
mo STAR TREK: THE NEXT GE-
NERATION (una aventura con mas
de cien horas de entretenimiento y
pura accion arcade) y SHADOW-
RUN (una odisea futurista repleta
de extranos seres y computadoras
que cosechd gran éxito en SNES).

ocas cosas se conocen de
la nueva consola de 32
bits Saturn, aunque si pu-
dimos contemplar la Ge-
nesis CDX. Esta maravilla integra
en un pequeno CD toda una Ge-
nesis y un Sega CD. Realmente
increible. El pack que ha salida a la
venta en Estados Unidos incluye
juegos como SONIC CD y ECCO
THE DOLPHIN.
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~ rable aoclén e insupera-
bles graficos. Otra estre-
lla que vuelve a brillar
con luz propia es Kirby,
protagonista de un jue-
go de golf con lo méas
desesperante de los jue-
gos de arcade y refle-
xién. En KIRBY'S TEE
SHOOT gozaréis de su
excepcional colorido.

p
"cnmlento de la an

consola de Nintendo. En el cora-

zon de la maquina latird una ver-
sién del MIPS/MULTIMEDIA EN-
GINE, con un microprocesador
MIPS RISC de 64 bits, cuyas pres-
taciones estan muy por encima de
cualquier sistema que hayais visto,
gracias a su vertiginosa velocidad
para trabajar con graficos en 3D. La
unica respuesta que quedo sin re-
solver fue el soporte del nuevo
equipo. Mientras algunos barajan la
posibilidad de tecnologia CD, todo
parece apuntar hacia la creacion de
un extraordinario cartucho que pu-
la sus carencias. Pero lo mas inte-
resante es el precio con el que pro-
meten saldré a la venta: rondara los
250 ddlares (unas 35.000 pesetas).

e e
i

Con el lema the best play
here (los mejores juegan
aqui), la compaiiia
japonesa Nintendo
presenté en Las Vegas
SUS NUevVos programas.
La segunda generacién
del chip FX ya se ha
puesio en marcha en
juegos como STUNT RACE
FX, un simulader de
coches con unos gréficos
desarrollades por
poligones en 3D gracias
@ la tecnologia RISC.

< ¢ ¢ 0

LAND 3 podremos esbdger:lé op
gir a Wario, la antitesis del héroe de la com-

i6n de diri-

04 pafia japonesa. El juego incorpora una bate-

ria de backup que puede grabar hasta tres
i’ °Y | partidas. DONKEY KONG'94 ser4 el (tinico
programa que pueda competir con el bigotén.
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M@AS DEPORTE, POR FAVOR

| MAJOR LEAGUE BASEBALL
" T———

| MAJOR

,BASEBALL simu-
la la liga profesio-
nal de beéisbol.
STANLEY CUP

MA)OR LEAGUE BASEBALL
j—— & T

recrea, amparado en el modo 7, la accién
del hockey sobre hielo. Estas dos discipli-
nas son las actividades deportivas mas se-
guidas en Estados Unidos, por lo que Nin-
tendo ha intentado aprovechar su tirén pa-
ra aumentar sus ventas.en el mercado ame-
ricano. Ambos seran un éxito en Espana.




; NINTENDO

SYSTEM-, para instalar un sis-
tema integrado en los aviones
gue combine informacién sobre
los servicios de las citadas com-
pafias y la posibilidad de disfru-
tar con sus videojuegos.

MPION WORLD C

o

& SCRATCHY y VIRTUAL BART. .
NBA JAM

sta marca ha anunciado el proximo lanzamiento
del popular MORTAL KOMBAT para Mega CD.
Entre los cartuchos de préxima aparicién, es pre-
ciso destacar: NBA JAM (para Mega Drive,
SNES y Game Gear), CHAMPIONS WORLD CLASS
SOCCER (de SNES 'y Mega Drive), un simulador fut-
bolistico con extraordinarios graficos y las dos ultimas
entregas de la archiconocida Familia Simpson, ITCHY

LASS SOCCER

HALFTIME
REPORT
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sta magnifica compafia bri-

tanica va a englobar todos

sus programas deportivos en

la recién creada Sport Ac-

colade, una nueva division
de la casa inglesa.

Entre los nuevos juegos
que presento Accolade en la
CES de Las Vegas es preciso desta-
car los siguientes magnificos cartu-
chos deportivos:

B BARKLEY: SHUT UP AND JAM,
un simulador de baloncesto que cuen-
ta con la presencia de la polémica es-
trella de los Phoenix Suns como prin-
cipal protagonista.

H BRETT HULL HOCKEY, un
producto oficial avalado por la
National Hockey League Player

apP AND JaM

StonewallZ ey o s s

e TECw
RPEECOOES

Association (NHLPA) que cuenta con
toda la velocidad, la agresividad y la
emocion de este trepidante deporte;
un fiel paradigma del estilo de vida
norteamericano.

B PELE SOCCER, un discreto juego
de futbol bautizado con el nombre del
astro brasilefo.

® SPEED RACER, un simulador au-
tomovilistico con unos graficos ma-
gistrales que pronto vera la luz para
Mega Drive'y Super Nintendo.
También es justo y necesario men-
cionar que un equipo de creativos bri-
tanicos han elaborado una serie de
television con Bubsy, emblema de es-
ta casa, como principal protagonista.
Los fans de la divertida mascota es-
tan de enhorabuena.
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os chicos de Capcom comienzan

el nuevo afio con SUPER STREET

FIGHTER II. Pero, ademas, estan

dispuestos a arrasar con otros

cartuchos impresionantes como KING

OF DRAGONS, SATUR-

DAY NIGHT SLAM

MASTERS, ME- &
GA MAN'S SOC-
CER, EYE @FE THE \
BEHOLDER y WiIi-

ZARDRY V.

ROGIHER
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MUTANT LEAGUE HOCKEY
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2.52 MILES
74.05 KM
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MLBPA BASEBALL

a compania deportiva
por excelencia sigue
con su fecunda cose-
cha. Este afo sobre-
salen para los 16 bits de Se-
ga titulos como SKITCHIN!,
un arcade donde velocidad y
accion se combinan perfecta-
mente por las calles de Los
Angeles; MUTANT LEAGUE
HOCKEY, un juego de hoc-
key sobre hielo con variopin-
tos personajes que introdu-
cen una nota de color; MA-
RIO ANDRETTI RACING, un
simulador automovilistico con

W4A2 A=2QA<AMFnM

la Férmula Indy como telén
de fondo; MLBPA BASE-
BALL, un cartucho con toda
la emocion del béisbol norte-

americano y NBA SHOW- .

DOWN, la magia del balon-
cesto profesional a tu alcan-
ce. Para SNES, Electronic
Arts sélo prepara una con-
version del programa de fut-
bol americano universitario
BILL WALSH COLLEGE
FOOTBALL. PGA TOUR
GOLF y TWISTED son las
apuestas de EA en el na-
ciente mercado del 3DO.




sta compania inicia su
andadura en 1994
con tres titulos increi-

CLAYMATES, un arcade de

plataformas con personajes

de plastilina; THE LORD OF
THE RINGS, una aventura
gréfica basada en la famosa
trilogia del genial Tolkien que
narra las andanzas de un
grupo de hobbits en la Tierra
Media y STAR TREK, una

: “e—= F{OD0 BRGGINS
g HFALTH-098171000
o EXP:0001 LVL:01

CLORR :

R 7t

T

v

bles para' SNES: -

odisea espacial con la tripula-
cion del USS Enterprise co-
mo principal protagonista. Pa-
ra:Mega Drive s6lo podemos
anunciar la inmediata salida
de THE LOST VIKINGS, un
arcade-reflexion sabiamente
adaptado de un programa pa-
ra ordenador. La version para
SNES de ROBOCOP VS.
TERMINATOR ha sido reali-
zada por Interplay con un re-
sultado excelente.
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ony sigue en la linea de grandes titulos
por la que se ha caracterizado en los ul-
timos tiempos. Sobresalen produccio-
nes como CLIFFHANGER (Mega CD),

-un fantastico arcade lleno de accion; ESPN BA-

SEBALL (SNES, Mega Drivey Mega CD), un
correcto simulador de béisbol y SENSIBLE
SOCCER (SNES), el mejor juego de ftitbol de
todos los tiempos. Otras entregas destacadas

ESPN BASEBALL

son: EQUINOX, SKY BLAZER, FLASHBACK
y GROUND ZERO TEXAS para Mega CD.
Por su parte, Psygnosis vuelve a la carga con
juegos extraordinarios como PUGGSY para
Mega CD, LEMMINGS 2 THE TRIBES para
SNES y MICROCOSM (una magnifica super-
produccion que nos permitira viajar por los pa-
rajes mas reconditos del cuerpo humano) para
Mega CDy 3DO.

TPC AT
AVENEL

TPC AT RIVER]

HIGHLUANDS

TPC AT

MADDEN FOOTBALL
| _=—- ,’,;;,'"' _" =4

Player Expetience: NONE
Player Mode:  DEMO
__ Ghme Mode: _ PRESEASON -
' Players: TWO 3
PRESE /11 TN CONFIRM

n el CES se ha presentado la Atari Jaguar, la pri-
mera consola con 64 bits del mercado. El precio de
esta maravilla tecnoldgica, que ya cuenta con mag-
nificas compafiias licenciatarias, es de 250 dolares
en el mercado norteamericano (unas 36.000
pesetas aproximadamente). Ademas, posee
magnificos periféricos como un doble CD-
ROM, un casco de realidad virtual y un inter-
face. Por su parte, el 3DO va a ser uno de
los grandes productos de los préoximos
anos por el apoyo que le estan otorgando
las grandes compariias. Entre sus nue-
vos titulos destacan JURASSIC PARK,
SUPER WING y DEMOLITION MAN.




PINK GOES TO HOLLYWOOD
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a compafia norteamericana sea) es realmente espectacular. Otros
ha aprovechado la reunién de  actores mucho mas simpaticos son los
las principales multinacionales ~ conocidos dibujos animados Syl-
dedicadas al mercadodelen- | / vester y Tweety y la inefable
trenimiento electronico en Las Ve- / Pantera Rosa. Todos ellos

también han sido contratados

por Tecmagik para protagoni-
zar cartuchos de éxito seguro,
\ porque son verdaderas obras

£/ | maestras de la programacion.

gas, para presentar las versio-
nes definitivas de sus cuatro
juegos mas conocidos y es-
perados. La calidad final
del cartucho de artes

marciales pro- — /Y hablando de actuaciones,
tagonizado —~ <> > ™ el que mejor representa su
por el mam- 2 s @ P\Jpapel sobre la hierba de las
porrero Ste- ; pistas de tenis de Wimbledon .

ven Sea- | _ es André Agassi. En su ciudad
) o
/' gal mejora vv\ natal se presenté un juego que
notable- « / B ~ lleva su nombre (ANDRE AGAS-

>/ mente la de sus aparicio- =l S| TENNIS) y que ha sido considera-
nes en la pantalla grande. El programa  do por los expertos como el simulador
para SNES y Mega Drive en 3D bauti- mas completo realizado hasta la fecha
zado con el nombre del actor (0 lo que  sobre el deporte de la raqueta.




Para tgjdos aquellos amantes de las espectaculares pero n la misma linea que DRAGON'S
limitadas recreativas de Sullivan Bluth, DRAGON'S LAIR y LAIR llega este nuevo programa

: . de | a britanica Empire,
SPACE ACE, y sus posteriores versiones para ordenador, agerae;;d’%%on B - onalos it
Empire ha creado un arcade para Super ciones, colorido y presentacion de
Nintendo con 25 fases de dificultad ¢ SullivagiBluth Wimera partida

i i con SPACE ACE provoca una espe-
extrema y un virtuosismo cie defshock. Practicamente no hay

grafico digno de admiracién. (IR tiempO para reaccionary se pierden
7 z tod% las vidas una e ras de otra. Es

0 : A necesario saber en todg‘k§
' I

momento ha-
cia déonde moverse en e,s'

@gtante pre-
3 . . TGy
ciso. El objetivo es rescatar a una

primeros mp@ses del cartucho, la |
segunda/fase es algo méas acogedo-

ra. La impecabléirealizacion téeni

=

(o]
D

&).:

into.en. graficos como en'soni
Irven para incitar a superar su
extremada dificultad. Muchos de'l

Super Juegos




 MOUNTAIN
SIDE

s'la:primera toma de con-

It tacto con el juego, extre-

madamente dificil y-trepidante.

No hay posibilidad-de contraa-

tacar y debemos limitarnos a
esquivar todos los ataques.

E SPACE STATION ‘_

ALPHA :
L as plataformas y los enemi-
_ gos no son precisamente
unarinvitacion a continuar.
. ‘Atencion a la escena donde el
suelo se llena de toberas por
las que sale energia mortal.

~ que muy d|f|c1I alp

escenarios son ;uegos completamen-
te diferentes: desde un scroll herizon-
tal hasta un shootem up o un desa-
rrollo de plataformas, aunque todos
comparten espléndidos gréaficos. Las
pantallas son un derroche de colorido
y la animacion del personaje es simi-
lar a la de la maquina recreativa.

En definitiva,,un buen programa, aun-

MARIO DE LUIS

WnERGY POWER ‘

BETA

| escenario transcurre por

unas losetas que se mue-:
ven hacia la izquierda. A partir
de un punto, comienzan: a: de-
sintegrarse 'y hay que saltar
con;cuidado de:una a ofra.

SPACE MAZE

ay. que salir-del primer la-
berinto utilizando la nave

" espacial. El choque con las pa-

redes no resulta mortal, pero
hay planetas de color verdoso
en algunas:intersecciones que
resultan letales a su contacto.

ENERGY POWER
PLAHT

: N o0 es facil, pero por lo me-

nos'transcurre sobre tie-

" rra firme, mas concretamente

en una planta de energia nu-

. clear. Los guardlanes son dig-

nos de mencion.
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: Tras un susto aI pnnmplo
il nos encontramos ‘con.otra '

" zona de:tierra firme donde de-
- bemos: superar continuos abis-
i mos Una mezcla de todas las

zonas antenores con’ saltos
encerronas y scroll honzontal

eahzada en modo 7 y tre-' ;
- mendamente dificil. Un:i

descmdo por’ nuestra parte

.. conducira al:personaje al mas .
profundo de’los abismos:.La

‘'salida’ esta hacna eI Este

g2

tos espectaculares : “de
arcade de scroll, horlzonta] Al

- igunos de’ los: ablsmos parecen_
|mp03|bles de supera

- CAVERN!
g Ia ultlma fase Ia hmda
Nuestro héroe se marcha'ff
con s amada a traves de’ las.
cavernas submannas Atentos -
calas glgantescas morenas‘?; ;
que acechan en: las uevas ;

EMPIRE
(0.D.E.)
MEGAS: 8
JUGADORES: 1
VIDAS: 5
FASES: 13
CONTINUACIONES: NO
PASSWORDS: SI
GRABAR PARTIDA: NO




Interplay comienza su andadura en el dificil mundo de la
Mega Drive con un titulo que, ademas de ser una
magnifica version de un cartucho que ya pudimos
disfrutar tiempo atras para Super Nintendo, mantiene un
desarrollo muy similar al de un clasico como HUMANS,
que en su dia también goz6 de un discreto éxito.

Ya que hacerse con el control
de los diferentes personajes
puede llevar un tiempo, los
senores de Interplay han
tenido la brillante idea de
crear un nivel de ejemplo en
el que los tres vikingos
mostraran, con extrema
claridad, las acciones que
\ ~cada uno puede realizar. IEESES

# NIVEL DE EJEMPLO %

Stuper Juegos 62

omo sucedia en HUMANS, en

THE LOST VIKINGS debemos
guiar-hasta la salida a tres vikingos
que, por el azar de la vida, han sido
capturados por los extraterrestres de
turno mientras dormian. Para salir de
la nave alienigena, podemos realizar
distintas acciones con cada uno de
ellos. Asi, Eric sera el unico de los
tres que pueda saltar y destruir mu-
ros. Por el contrario, Olaf sera muy
util a la hora de proteger a sus dos
companferos de los enemigos. Ade-
mas puede utilizar su escudo como
un ala delta, planeando con extrema
suavidad y alcanzando determinados
lugares que a primera vista resultan
inaccesibles. Por dltimo, Baleog sera
el encargado de acabar con los ene-

migos, bien utilizando su espada,

bien empleando las flechas de su ar-
co. Estas ultimas sirven también para
activar los interruptores que se en-
cuentran dispersos por toda la nave.




VCseaad G AN o TStasadl

VIRGIN (Interplay)
JUGADORES: 1-2
FASES: 42

Aunque posea
el mismo nom-
bre que la estrella \&
de los comic, no tie-
ne nada que ver con €l. Es el en-
cargado de proteger a sus com-
paneros y de acceder a determi-
- nados lugares con la ayuda de su

_escudo-planeador.

Combinando las habilidades de unos
y otros, no nos resultara nada compli-
cado superar, por lo menos, las pri-
meras fases. Y es aqui, donde encon-
tramos uno de los puntos fuertes de
este cartucho: la diversion.

Dejar jugar en los primeros niveles
para después ir complicando la aven-

v |

No es capaz de
saltar ni de co-
rrer, pero su con-
curso seré funda-
mental. Con la ayuda de sus fle-
chas y su espada dara buena

~cuenta de los enemigos que le
~ acechen. Combina sus habilida-

“sdes condas deiOlaf e —hekeviita

tura gradualmente, es una virtud con
la que no todos los programadores
saben dotar a sus creaciones. Esta
caracteristica tan poco comun apare-
ce, por suerte para nosotros, en THE
LOST VIKINGS.

Mezclar unos magnificos graficos y
animaciones con unas portentosas
musicas (para lo que estamos acos-

Puede correr a
mayor veloci-
dad que sus com- \
paneros y ademas
tiene la habilidad de destrozar
muros con la ayuda de su hom-
bro. Con su potente salto, podra
acceder a lugares que se encuen-
tren a mayor alturaque él.

tumbrados a escuchar en Mega Dri-
ve) no es algo que se deba desechar,
sobre todo si tenemos en cuenta que
los sefiores de Interplay han cogido
lo mejor de juegos como LEMMINGS
y HUMANS.

Este cartucho puede resultar extrafio
y poco divertido en los primeros mo-
mentos, pero una vez se aprenda a
jugar con soltura, proporcionara tan-
tas horas de entretenimiento como el
mejor de los arcades. Por si fuera po-
o, sus 42 niveles, y especialmente la
opcién de password, ponen el broche
de oro a un juego muy, muy recomen-
dable para cualquiera: Si te gusta co-
merte un poco la cabeza, este es tu

juego. Ay
J. C. MAYERICK

i, JUGABILIDAD
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D esde la irrupcién
en los salones re-
creativos del incomparable
STREET FIGHTER 2,
i\ muchos han sido los que
han pretendido desban-
% car del primer puesto al li-
der indiscutible de los jue-
gos de lucha.
‘Parece que. Interplay, Vis-
tos los numerosos compe-
tidores en esta modalidad,
ha decidido atacar por
.donde nadie se lo espera-
ba: la via de la originalidad.
Algunos cartuchos como T.M.N.T.
TOURNAMENT FIGHTERS, ART
OF FIGHTING, SAMURAI SHO-
DOWN, ETERNAL CHAMPIONS o
DEAD DANCE (Tuif e Nuff) llega-
ron incluso a tutear al jefe. Sin em-
bargo, en CLAYFIGHTER los tipi-
cos personajes de esta clase de
juegos (robots, humanoides o lu-
chadores de artes marciales) han si-
L) do sustituidos por unos snmpatlcos
= seres de plastilina de las mas diver-
.} sas formas y colores, con unas parti-
culares caracteristicas y cualidades.
Por supuesto, el tratamiento utili-

'

N

No se ha visto nunca nada igual. Si creiais que a estas alturas

ya no habia mngun juego que fuera capaz de sorprenderos,

ha llegado el momento de que os

agarréis a la revista con uias y
dientes y os preparéis para

2 contemplar algo muy fuerte.
¢Demasiado quiza?

zado para estos personajes ha re-
querido unas técnicas especiales de
animacion, acordes con los nuevos
volimenes y formas de los protago-
nistas. El claymation, nombre que re-
cibe esta técnica, consiste en imitar
las rutinas de deformacion de blo-
ques de materiales moldeables. El
resultado debe ser calificado de es-
pectacular, ya que se logran unos
efectos impecables e impensables,
hasta hace poco, en un soporte de
entretenimiento casero.

Centrandonos en el juego en si, el
elenco de luchadores de CLAYFIGH-
TER lo componen ocho divertidos
gladiadores, totalmente distintos en-
tre si, mas un peculiarisimo enemigo




2|
<

Es ni mas ni menos que un muneco
de Navidad. Su gama de ataques es
una de las mas equilibradas del
conjunto, tanto por rapidez como
por efectividad. Atencion a su na-
riz, que hasta el Pinocho mas men-
tiroso envidiaria, muy peligrosa en
el ataque de bola de nieve rodante.

m

final. Blob, Bonker, Taffy, Tiny, Helga,
Blue Suede Goo, Ickybod Clay y Bad
Mr. Frosty son los nombres de los
combatientes y N.Boss el del jefe fi-
nal. Lamentablemente, no todos los
personajes han gozado de igual con-
sideracion por parte de los programa-
dores de Visual Concepts, desta-
cando visualmente unos mas que
otros. Blob y Taffy son, a nuestro jui-
cio, los gladiadores mas geniales y
artisticos; ellos nos hacen compren-
der desde un primer momento en.qué
radica la magia de CLAYFIGHTER.
Otros como Helga, Blue Suede Goo o
Tiny, mas que por las deformaciones,

THE BLOE

El mejor de todos. El clayma-
tion alcanza con €l su maxi-
ma expresion. Un luchador
de enormes posibilidades
ofensivas, que es capaz de
transformarse en los objetos
mas insospechados. Eligelo
como tu luchador y pasaras

muy buenos ratos.



destacan por el otro aspecto primor-
dial del juego: su simpatia.

Cada luchador cuenta con tres o cua-
tro movimientos especiales, que se
consiguen con combinaciones del
pad y botones similares a las del

STREET FIGHTER II. La animacion

ICKYEOD CLAY

de estos movimientos, sin llegar a ser
tan suave como en SFII (algun foto-
grama mas no hubiera venido mal),
esta sabiamente realizada y lo que se
pretende, el efecto de deformacion de
la plastilina o arcilla, esta sobrada-
mente logrado.

Es como un tallarin sin tres
delicias. Junto con Blob re-
sulta el mas espectacular y
grato de contemplar, pero co-
mo gladiador no es de los
mejores. No os perdais su
forma de agacharse y de pro-
tegerse de los ataques.




Los escenarios son quiza el punto dé-
bil del juego. Carecen del encanto y
colorido de otros cartuchos y ni si-
quiera estan animados. También es
verdad que no son lo realmente im-
portantie. Ademas, su sencillez contri-
buye a centrar nuestros cinco senti-
dos en los personajes, la auténtica
sal del cartucho.

Una mencidn especial merece su
banda sonora, la mejor hasta el mo-
mento en un juego de lucha. En la
pantalla de presentacion observaréis
como, por primera vez, se ha digitali-
zado una cancion completa (muy pe-
gadiza por cierto) con la parte vocal
incluida. También, y con la misma
elocuencia, una potente voz tipo Pri-
mitivo Rojas (el del Precio Justo) pre-
senta a los contendientes. Esta mis-
ma voz ya tuvimos ocasion de escu-

INTERPLAY
(VISUAL CONCEPTS)
MEGAS: 16
JUGADORES: 1y 2
! VIDAS: 1
Shiarzeie FASES: TORNEO
. W CONTINUACIONES: INFINITAS
PASSWORDS: NO
GRABAR PARTIDA: NO

charla en el otro gran producto de la
casa: ROCK'N ROLL RACING.

En cuanto a las opciones, CLAY-
FIGHTER permite luchar en modo
versus o historia, elegir entre tres ni-
veles de dificultad, ocho velocidades,
anular la cuenta atras en los comba-
tes y configurar el pad. En definitiva,
este cartucho contiene todos los in-
gredientes indispensables para ser
considerado como un juego magistral
y, a buen seguro, servira de piedra fi-
losofal para ulteriores creaciones. Ay

THE SCOPE

N.BOSS

Indescriptible. No creemos que
ni los programadores sepan
realmente en quién se inspira-
ron para disenar este jefe final.
Un buen consejo: no dejéis de
atacar ni un instante o en un par
de golpes os convertird, y nunca
mejor dicho, en un montén de

plastilina desechable.




GROUND ZERO TEXAS

arcade

Tres millones de ddlares ha invertido Digital
Pictures en la realizacién de este innovador CD,"
una auténtica produccion al mas puro estilo
Holiiwood: Los 70 minutos de video que
incorpora el juego crean un universo visual

lleno de acciéon que aprovecha, por fin, las
posibilidades que brinda la Mega CD.

Stiper Juegos
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Para lograr el éxito que .todo
videojuego persigue en-su lan-
zamiento existen varios caminos." El
primero.de ellos es crear un.cartu-
cho divertido e innovador que cale
hondo entre los usuarios; la segunda
posibilidad radica en hacerse con-la
licencia de una importante pelicula o
serie de television; por ultimo, la ter-
cera opcion consiste- en-organizar el
show que los sefiores de Digital
Pictures se han marcado con
GROUND ZERO TEXAS: una mara-
villosa produccidn; de-cine, cuyos! ti-
tulos de crédito no tienen.nada que
envidiar a los de ‘cualquier.pelicula
media. :

Las ultimas obras para Mega CD
pecaban de un:desarrollo.franca-
mente .aburrido. Apoyados-en la po-
sibilidad de presentar en pantalla

imagenes de video, los programado-
res olvidaban otras posibilidades que
hacen de esta maqguina una verdade-
ra joya (como el scaling o la rotacién
de graficos). En este-juego tampoco
se-han utilizado totalmente todas sus
ventajas aunque, al contrario que en
el resto de los CD, se ha intentado
buscar un desarrollo interesante, que
integrase al'jugador en la aventura.
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PRINNCIPAL

E n Cadron, una pequefia poblacién de Texas, se de-

sarrolla la accion de esta trepidante aventura. Cua-
tro escenarios con sus respectivos contactos esperan
ansiosos a que entremos en accion.
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EL REFUGIO ALIENIGENA

a3

donde los alienigenas guardan su arsenal de ar-
mas. Podremos rescatar a todos aquellos humanos que
hayan sido capturados, incluidos nuestros contactos.

LAS ABUELITAS

e | o
ooy AeE

urante la segunda fase debemos buscar el lugar

69
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E s una fase de transicion donde sélo debemos espe-
rar a que el satélite SAT COM visualice toda la imfor-
macién recopilada sobre este conflicto. Se trata, pues,
de um puro framite burccrdético.
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Los 70 minutos de video que incor-
poran los dos CD se encuentran divi-
didos en mas de una decena de fa-
ses, algunas de las cuales sélo son
B IR n la tercera fase por fin po- accesibles si previamente hemos
- B dremos disfrutar de un culminado con acierto'las anteriores.
: mﬁg = merecido descanso. Nuestro Un ejemplo de este planteamiento
o objetivo aqui es puramente son los cuatro primeros niveles, en
RNGHIGSIn contemplativo. Solo debemos los que debemos conseguir otros
- esperar a que el satélite SAT tantos nimeros que formaran la cla-
COM finalice sus emisiones. ve de acceso a uno de los refugios
Hasta ese instante, nuestra de los alienigenas. Si fallamos en al-
mision en este nivel no llegara guna de estas pantallas, nuestro
a su termino. contacto en dicha fase sera captura-
; do, por lo que posteriormente debe-
remos ir en su busca.

CRUESHS TR RS e COE B
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s era de vital importancia desple-
gar el escudo cada vez que
abandonemos una estancia. De este
modo, los disparos de nuestros ene-
migos no tendran ningun efecto so-
bre nosotres. Ya sabes que, segun
reza la sabiduria popular, hombre
precavido vale por dos.

omo ocurria en MC DOG

MCGREE, una magnifica
animacién nos informara de
que nuestro enemigo ha pasa-
do a mejor vida. Ahora ya po-
demos descansar tranguilos.

-
Luuyl

&) Le:pe:te:sy

GROUND ZERO TEXAS nace como
continuacion a un sistema de juego
que ya se puso.en practica con el

.espectacular SEWER SHART. Se

han afadido los ingredientes justos
y fichado unos magnificos técnicos
(entre ellos se encuentra Ed Neu-
meier, quien trabajé'en -proyectos
como; ROBOCOP). Esto, unido a la
direccion” de Dwight Little, entre cu-
yas obras se encuentra Sefalado
por. la muerte (por el momento la
mejor pelicula de Steven Seagal), ha
dado como resultado un juego que,
ademas de poseer unas animacio-
nes-realmente espectaculares,; te
atrapara facilmente. Un auténtico es-
pectaculo visual. 4y

J. C. MAYERICK

|aaT—nmnNM TRANSHMISS IAN l

(DIGITAL PICTURES)
MEGAS: 2 CD ROM
JUGADORES: 1
VIDAS: 1
FASES: 4
CONTINUACIONES: INFINITAS
PASSWORDS: NO
GRABAR PARTIDA: SI

1
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DOUBLE SWITCH

aventura

El desarrollo de este CD repite el mismo esquema implantado
por Digital Pictures en su anterior producto, NIGHT TRAP. El
juego cuenta con el aliciente afiadido de estar interpretado
por dos excelentes actores en sus papeles principales: Corey
Haim (J6évenes Ocultos y Papé Cadillac) y Deborah Harry,

< més conocida en el mundo de la misica como Blondie.

Super Juegos

En la segunda fase te-
néis que evitar el asesi-
nato de los inquilinos a
manos de los siniestros
personajes de Scream y
de una escalofriante mo-
mia que ronda por las

ias.de |a mansion.

72

L a accion se desarrolla en una
gran mansién, decorada con mo-
tivos: egipcios, que -fue construida a
principios de siglo ‘en Nueva York
por un famoso y excéntrico indus-
trial. Con el discurrir.del tiempo, este
lugar se ha convertido en un lujoso
inmueble de inquilinos regentado por
Elizabeth (Deborah Harry), una bella
dama vestida en consonacia con la
decoracion del edificio.

Eddie (Corey Haim), el nieto del
magnate, se ha dedicado infatigable-
mente durante décadas a localizar
los tesoros, las trampas y los pasa-
dizos secretos que se esconden en
la estructura del edificio. Para ase-
gurar el preciado botin y a los veci-

nos, Eddie ha instalado un fuerte sis-
tema de seguridad. Sin embargo, es-
te personaje, victima de su propia
desconfianza, se encuentra retenido
en la sala de control por una banda
de mafiosos sin escripulos, capaces
de cualquier barbaridad con tal de
conseguir el fabuloso tesoro. '

El protagonista sélo podra abando-
nar su cautiverio de una forma: averi-
guan'do los nuevos numeros del co-
digo que abre la puerta. Mientras,
Eddie observara detenidaniente a




PHOEBES

Nieto del constructor, es

el guardian de la man-
sion. Controla la aventu-
ra desde una sala del
edificio donde ha sido
encerrado por una banda
de mafiosos que quieren
robar el tesoro.

Se trata de una brillante
estudiante de arqueolo-
gia que esta muy intere-
sada en la leyendas que
circulan sobre el miste-
rioso pasado de la man-
sion y, como no, en los
tesoros que oculta.

través de los monitores los movi-
mientos de sus enemigos, con el fir-
me propésito de que los malhecho-
res acaben capturados en alguna de
las trampas.

DOUBLE SWITCH es un juego de
aventuras bastante entretenido aun-
gue, como en la mayoria de los titu-
los de este género, peca de repetiti-

BAN

VO, ya que no nos permite salir de
los mismos escenarios durante -todo
el desarrollo de la historia. :

Tras la de arena, viene la de cal; es-
te nuevo CD supera a NIGHT TRAP
en dos aspectos: la posibilidad de
acceder en un menor tiempo a otra
escena y una considerable mejoria
en el apartado’grafico. Sin embargo,

Esta preciosa joven es
una escritora de gran fu-
turo. Eddie, el protago-
nista, esta profundamen-
te enamorado de ella,
aunque no tiene valor
para manifestarie sus
sentimientos.

CARTURELY 113
LeLnfin & 149
13333

~ BRUTUS ROOM

Enfundado en su mono
azul, el Chapuzas cuenta
con pocas simpatias en-
tre los inquilinos. Eddie
no tiene confianza en él,
e incluso te animara en
determinadas ocasiones
a atrapario.
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Una elegante dama en-
cargada de regentar la
mansion. Su mas que
dudosa reputacion se ve
confirmada, ya que no
dudara en dar informa-
cion al enemigo a cam-
bio de algunos dolares.

-

ELIZABETH

Uno de los atractivos del juego radica
en los conocidos actores que
interpretan los personajes principales.

Trampillas, resortes, ataudes
camuflados y demas artilugios
componen la variada lista de
trampas para disuadir a todos
aquellos que se interpongan en
tu camino. Debes tener mucho
cuidado para no activar dema-

~ siadas a la vez, porque se pue-
de producir una sobrecarga en
la'red eléctrica.

CAETURLD] B %
escaern Mgl ¢ !
| W | wen

Stper Juegos 74



Vive en el apartamento
izquierdo de la segunda
planta y es el lider de
una misteriosa secta.
Eddie no conoce aun
sus intenciones. Su pre-
sencia se indica en el
plano con puntos rojos.

EIA e
C

HIGH SCORE

"ROBERTOs | 2] 45] 26]

DaEE KT ST CDRE

ABCDE EGHIJK LMN
OPQI}STUVWXYZ

abcdefghi jklmnopqrstuvwxyz

si hubiese que destacar alguna de
las virtudes de este juego por encima
de las demas, esa seria su habilidad
para entretener: los golpes, caidas y
demas triquifuelas utilizadas para lo-
grar introducir en las trampas a los
intrusos son de lo mas divertidos.

Para finalizar, otros dos buenos deta-

Otra chica que pretende
llegar lejos en el futuro.
Esta aspirante a arqui-
tecto ocupa el aparta-
mento derecho de la pri-
mera planta junto a
Phoebes, la aplicada es-
tudiante de arqueologla.

lles por parte de los programadores
de Digital Pictures: el control de los
personajes es bastante sencillo y se
anuncia una inminente traduccion al
castellano del juego. Esperamos que

GANGSTERS

Intentaran por todos los
medios que Eddie no sea
liberado de su cautive-
rio. Ademas, estos ma-
fiosos salvaran todas las
trampas que encuentren
a su paso, a no ser que
tu habilidad sea mayor.

cunda el ejemplo. Ay

v
o)
=
o)
B
&

R. DREAMER

Tras pasar largos anos a
la sombra, este persona-
je recalo en el edificio,
donde goza de una me-
recida fama de tipo hura-
no y de mal caracter. Pa-
rece ser que tuvo rela-
ciones con la mafia:

DUARD ARMS

(DIGITAL PICTURES)
MEGAS: CD ROM
JUGADORES: 1
VIDAS: 1
FASES: 3
CONTINUACIONES: NO
PASSWORDS: NO
GRABAR PARTIDA: SI



CAUCK ROCK [l (SON OF CHUCK)

arcade

os creadores de software han
decidido explotar el joven y pro-
metedor universo del Mega CD con
titulos publicados anteriormente en
. |a Mega Drive. La idea, en origen,

| no es mala, aunque desgraciada-
mente conduce a la perezosa y eco-
némica opcién de la ley del minimo
esfuerzo. Este es el caso, por ejem-
plo, de CHUCK ROCK I, un juego
cuyas variaciones con respecto a la
version en cartucho se limitan a una
magnifica intro y la mejoras en la
musica intrinsecas a todo-producto
CD. Sin embargo, este hecho no ha

LA TIERNA EE

CHUCK ROCK es un juego que forma parte de la
reciente leyenda de las consolas, aunque ya ha
transcurrido algun tiempo desde su aparicién en el
mundo de los ordenadores personales. La banda de
Rock ha realizado su tltima incursién en el Mega CD
con un juego cuyas credenclales de presentacién son
unos graficos extraordinarios y una magnifica musica.

Dippy el dinosaurio te
traerd de cabeza en las
primeras partidas.

o
4

TONE AGE SUBURBS 1  STONE AGE SUBURES 2

7o

MG eI
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BUTTERFLY GROVE 1

BUTTERFLY GRO!

.n estos tres niveles de
: bonus podremos conse-
'f gmr otras tamtas continuacio-
" nes que seran de vital impor-
. tancia para acabar la aventu-
- ra. Deberemos esculpir una
estatua, correr en una canoa
o alimentar:a un blchejo con

manzanas n V|e]o arbol.

' 'I'HE mvm RACE

|anU|do para que siga siendo:un jue-
go tremendamente divertido.

La sorpresa principal de este nuevo
CD reside. en su increible intro. Se
trata de una auténtica pelicula de di-
bujos animados (de unos cinco minu-
tos de duracién) donde se narran las
aventuras y desventuras de nuestro

jurasico amigo Chuck. Descubrir asi

el argumento resulta mucho mas en-
tretenido que leerlo en el libro de ins-
trucciones (siempre y cuando tengas

POESEOEEE®

D 88886

)
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SUBURBS MONSTER

P Do ve

2249

Do0 .,/

OZRICS 'I'EN'I'ACI.ES

SHEEES 28

SERGEI, THE SEA SLUG

BRICK JAGGER & ROBO‘I‘

s SoBLS O
22 T

conocimientos de inglés), debido
a las impresionantes digitalizacio-
nes de voz y a unas animaciones
al mas puro estilo de los famosos
Picapiedra.

Papa Chuck, protagonista en an-
teriores versiones, ha sido captu-
rado y, por tanto, en esta ocasion
deberemos controlar a su encan-
tador hijo. Con él podras saltar,
correr, hacer equilibrios o cabal-
gar a lomos de los mas curiosos
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No es un enemigo de fin de
fase, pero puede resultar tan
peligroso como ellos.

&

]

2

- @8

En tus maneos estd llevar a
buen término la aventura del
pequerio Chuck.

o

|
ey

]

)

Subid sobre una de sus patas
cuando aparezca y evitaréis
morir ahogados.

B

D B . e 8| eaEa e s e

)

Los monos de la Butterfly Grove
Zone nos iraeran de cabeza en
mds de una ocasion.

&
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seres. Ademas,
en algunos mo-
mentos tendre-
mos que utilizar
ciertos objetos y
animales, surgi-
dos repentina-
mente en la pan-
talla, para superar
obstaculos que
nos dejarian atra-
pados sin remision. La dificultad,
aunque en un primer momento pu-
diera parecer lo. contrario, no es ex-
cesiva. Jugando en el nivel normal
con cierta continuidad conseguiras

!

80

El protagonista
viajard por
selvas, mary
montanas.
Nada podra
detenerle hasta
que logre
rescatar a su
padre.

concluir el juego con bastante mas
rapidez de lo que te imaginas.

Una vez expuestos los pros y los
contras, solo es necesario recordar-
te que, exceptuando minimas inno-

vaciones técnicas (rotaciones y
scrolls principalmente), el juego de
este CD es exactamente igual al del
cartucho, esto es: magnificos grafi-
cos, pegadizas musicas, buen nivel
técnico, escasa dificultad y, sobre to-
do, mucha diversion. El genial hijo
de Chuck ha vuelto, esta vez apoya-
do en un gran soporte, para hacer
que te desternilles de risa. 4

J. C. MAYERICK

(CORE)

MEGAS: CD-ROM

JUGADORES: 1
VIDAS: 8
FASES: 13

CONTINUACIONES: 2-5
PASSWORDS: NO
GRABAR PARTIDA: NO
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MEGAMASTER |

MANDO TIPO ARCADE
para NINTENDO SUPERNES 16 BITS

® MICRO-INTERRUPTORES DE RESPUESTA INSTANTANEA
* 6 PULSADORES DE DISPARO

* CONTROL DE POTENCIA DE VELOCIDAD TURBO

* ACCIONADOR DE CAMARA LENTA

0"

ARCADE

MEGAMASTER II

: MANDO TIPO ARCADE
para SEGA MEGA DRIVE 16 BITS, SEGA 8 BITS

e 3 PULSADORES DE DISPARO

® 3 PULSADORES DE DISPARO TURBO INDEPENDIENTES
e CONTROL DE POTENCIA DE VELOCIDAD TURBO

o ACCIONADOR DE. CAMARA LENTA

® MICRO-INTERRUPTORES DE RESPUESTA INSTANTANEA




PRIZE FIGHTER

arcade

D e un tiempo a esta parte se esta
observando un cambio radical
en la creacion de videojuegos. Las
posibilidades de la tecnologia CD
han permitido crear una serie de
programas que pueden ser califica-
dos como auténticas peliculas. Aho-
ra bien, hace falta mucha imagina-
cion para combinar, como se ha he-
cho en este caso, cine y deporte.
Meternos en la piel del mismisimo
Rocky sera tremendamente sencillo
en este simulador de boxeo con ima-
genes reales.

Desde los tiempos en que los prime-
ros videojuegos y ordenadores co-
menzaban a meterse en los hogares
de todo el mundo, han sido decenas
los juegos que han abordado este
deporte. Pero ningun titulo, incluso
dentro del mundo de las maquinas
recreativas, ha utilizado una repre-
sentacion grafica tan novedosa co-
mo la de PRIZE FIGHTER.

El juego, en realidad, no es excesi-
vamente brillante. Las imagenes di-
gitalizadas (recogidas de grabacio-
nes de video) consiguen un realismo
muy pocas veces visto en una video-

'UN JUEGO
DE IMPACTO

Digital Pictures se ha volcado de una forma
espectacular en la produccién de juegos para
Mega CD. Su tltimo titulo es PRIZE FIGHTER, un
simulador de boxeo que te dejara K. O. por sus
impresionantes graficos y su magnifico sonido FX.

-PRESS SIARTIOFIGHY - |
» -PRESS C FOR OPTIOHS- » -

consola. Ademas, los efectos de so-
nido ayudan a que la veracidad sea
mucho mayor. Ahora bien, el proble-
ma lo encontramos al fijarnos con
detalle en la pantalla donde se desa-
rrolla la accion. El tamafio de nuestro




l.A CAMPANA

DE FUERZA

En este ment podemos redistri-
buir los puntos de fuerza que se
nos han asignado entre tres tipos

diferentes. El primero, la Stamina,

PRIEES PHIETS MIIHH} 0
VETRT PHIEER PHITTS 321

se refiere a la energia durante el
combate. Los otros dos, fuerza
del puno izquierdo y derecho, de-

terminan la potencia al golpear.

~ NUKE THE DUKE

campo visual es extremadamente re-
ducido (no llega a una cuarta parte
de la pantalla), mientras que los mar-
cadores de energia y las caras de los
puglles parecen méas unos graficos
de principios de los ochenta que de
mediados de los noventa (eran mejo-
res:los del ZX81 de Sinclair).

CONTROLES

En este apartado del menu
de opciones se nos mostra-
ran las combinaciones que
debemos realizar con nues-
tro pad de control para eje-
cutar cada uno'de los movi-
mientos disponibles (zafar-
se, cubrirse, lanzar gan-
chos, uppercuts o golpear
al cuerpo).

- HONEYBOY =

Con nuestro luchador podremos za-
farnos, cubrirnos y lanzar golpes. Es-
tos Ultimos impactos son bastante
escasos: unos simples uppercut,
ganchos.y golpes bajos (a derecha e
izquierda) es todo lo que podremos
utilizar para castigar a nuestro con-
trincante:.Como puedes ver, es poco
lo que nos ofrece este juego. i
Resumlendo graficos espectacula-
o diminutos, magnifico sonido,
S misicas, escaso repertorio
de goipes altisima dificultad y un in-
terés bajO “No son las mejores cre-
denciales:| para intentar ganar tu con-
fianza, aunque si eres un fanatlco del
boxeo, llegara a gustarte. 44

J. C. MAYERICK

~ MEGA JOE

DIGITAL PICTURES
MEGAS: 2 CD-ROM
JUGADORES: 1
VIDAS: BARRA DE ENERGIA
FASES: 4
CONTINUACIONES: SI
PASSWORDS: NO
GRABAR PARTIDA: Sl




YOUNG MERLIN es una
excepcional aventura grafica a
la que Virgin ha desprovisto de
los elementos mas abruptos de
un juego tipico de rol

sin perder la indudable magia
que éstos encierran. En la
dificil linea divisoria entre las
aventuras graficas y los juegos
de rol, tendremos que adoptar
el papel del famoso mago

de la tabla redonda en su etapa
adolescente. Este nuevo
cartucho para Super Nintendo
destaca fundamentaimente

por sus maravillosos

registros graficos y por su
magnifico colorido.

En cualquler rincén podrds encontrar
los Indispensables diamantes. No
olvides que siempre los deberds
arrojar a la Fuente Encantada.

Super Juegos 84

.COOL WORLD.

D esde que
en los primeros
meses del verano del 92 llegd a

Espafa la Super Nintendo, apenas
nos hemos topado en las tiendas con
algun juego de rol para esta consola.
En nuestro pals, y por extensién en
gran parte de Europa, tinicamente
disfrutamos, aunque eso si a lo bes-
tia, con el genial
ZELDA y un po-
quito, no dema-
siado en verdad,
con el mediocre

Pero salvando
estas honrosas
excepciones, y
en la incierta es-
pera de que pron-
to lleguen a las tiendas abanderados
de este género como SHADOW RUN,
algo de la saga FINAL FANTASY o
SECRET OF MANA, no disponemos

de un soft-
ware en el que deba-
mos adoptar plenamente la per-
sonalidad del protagonista.
Virgin, una de las compafias mas
prolificas del mundillo del videojuego,
ha sido totalmente consciente de es-
te, digamos, problemilla que sufren
los usuarios de Super Nintendo. Por
este motivo en-
cargo a los creati-
vos de Westwo-
od Studios, res-
ponsables de la
fantastica aven-
tura grafica
LEGEND OF KY-
RANDIA para
PC, que progra-
masen un juego
que siguiera esas mismas directrices
de calidad y de imaginacién. Y el fru-
to de este fenomenal esfuerzo de
imaginacion es YOUNG MERLIN,




garemos a una zona un de agradables sorpresas.
poco desesperante: el labe- :
rinto. Intentad recorrerlo des-
de fuera hacia adentro y ha-
llaréis todos los objetos es-
condidos.

una aventura que elimina ciertos ele-
mentos que quiza exigirian demasia-
das dosis de paciencia a los jovenes,
e impacientes usuarios de consola.

El siniestro Sefor de la Oscuridad ha
tomado posesion de la aldea del ado-
lescente Merlin y su mision, o sea la
nuestra, es restablecer el orden perdi-
do. Por supuesto, las cosas no son
tan faciles como parecen y a lo que
nos enfrentamos es a una extensa, y

~/ EL. BOSQUE DE PINEDALE \

quello de «qué verde era mi valle» lo podemos utilizar perfecta-

mente a la hora de describir como es el exterior del mundo de
Merlin. Sin embargo, bajo esa apariencia de paz y tranquilidad se ocul-
ta un universo de sorpresas. jAh!, recuerda que las cosas no siempre
son lo que parecen. Ya estas avisado.

. 7/ ESTANQUES N
: r LABERINTO \H n nuesfros interrﬁinables .paseos por el bosque de Pineda-

. -~ M le nos tropezaremos con un montén de estanques. Si des- |
P or el Este del bosque lle- ' cubres todos los secretos que encierran, te llevaras un montén

no precisamente sencilla, labor de
busqueda y rescate.

Bésicamente, la mecanica del juego
consiste en ir abriéndonos paso a lo
largo de un amplio mapeado gracias -
a diversos objetos que deberemos
primero encontrar y después emplear
de la forma mas correcta. Y no todo

/ INVENTARIO ™

| boton Select nos in-

dicara cuantos obje-
tos tenemos en nuestra
mochila y cuales de ellos
estamos utilizando en ese
instante.
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n tunel, unas vias de tren

y una vagoneta. Una
mezcla explosiva que detona-
ra cuando llevéis un par de ho-
ras ante la pantalla y descu-
brais que, a pesar de todo
vuestro esfuerzo, no habéis
avanzado apenas nada. Me-
morizad todos los cruces y las
trampas. Un poco (bastante)
de paciencia y saldréis mas o
menos indemnes.

R
i 'i |

MU
e oemaree
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/ AGUA N

ero no en la superficie, sino debajo. Esta bonita fase es la antesa- = :
la del castillo. No hay objetos de gran importancia, asi que aguan-
ta la respiracion y busca la salida. Cuando te quedes sin aire asémate '
a las cavernillas. Una preciosa sirena nos hinchara los pulmones de ' -
esa forma que tanto nos gusta.




CUEVA

E s como el vestibulo de una casa. Por aqui todo el mundo pasa, pe-
: ro nadie se queda. Es eso, un simple enlace entre los escenarios
. aunque eso si, de las partes mas bonitas del juego.

\S

PASSWORD

L o0 mejor hubiera sido que
grabaras la partida, pero
unos buenos password tam-
poco estan mal. Si queréis
acceder a esta pantalla de
claves, podéis pulsar Start en
- cualquier momento del juego.

consiste en pensar. En algunas oca-
siones, llegar a conseguir un diaman-
te (las gemas que hemos recogido
previamente y que hemos arrojado en

. una fuente magica se convierten en

los imprescindibles items) es una la-
bor de auténticos guerreros del pad.
Asi, con un ejército de paciencia y
unas grandes dosis de imaginacion,
iremos concluyendo etapa tras etapa
nuestra entretenida busqueda. Pero
en nuestro deambular por el mundo
del joven Merlin no estaremos, lo que
se dice, solos. Nos toparemos con
unos sicarios del malo de la historia
que trataran de convertirnos, mas que
en héroes de la aventura, en un triste
y vago recuerdo.

Basicamente, esto es YOUNG MER-

LIN, una aventura grafica que se va -

desvelando segun la vamos jugando.
Sus 16 megas de fantasia hacen gala
de unos exquisitos registros graficos,
repletitos de color, y de un estupendo
humor de muchos, muchisimos kila-
tes. Los buenos aficionados a los jue-
gos de rol no deben perdérselo por
nada del mundo. 4y

THE SCOPE

CASTILLO

leg6 la hora de enchufar nuestro castigado cerebro. La guarida de
los malos es un puzzle continuo. La cosa va de colocar estatuas
sobre azulejos determinados. Ademas, en este palacete de aristécrata
venido a menos es donde nos aguardan los enemigos mas duros. Una
pista: busca aqui el diamante que te dara el espejo o no podras matar
~ni a una mosca tuberculosa con artrosis cronica.

\S

E1993 Westuood Studios., Inc.
All rights Reserved.
Published by VUirgin Games, Inc.
Licensed by Nintendo
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VIRGIN
(WESTWOOD STUDIOS)
MEGAS: 16
JUGADORES: 1
VIDAS: 1
FASES: 10

CONTINUACIONES: INFINITAS

PASSWORDS: SI
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Parecia imposible, pero lo han logrado. Ellas han sido
las tinicas capaces de demostrar que ningtn juego, por
muy bueno que sea, ocupa eternamente el liderato.
Actualmente son, sin duda, la mas seria alternativa al
dominio de STREET FIGHTER 2 en el congestionado
apartado de los juegos de lucha.

Aestas alturas de
nuestra pixelera
vida, hablar de Kona-
mi es hablar de una § 2| ——
de las principales (si [ j 1

no la mejor) compa-
fnia de videojuegos de
la historia. Si bien sus
creaciones han reco-
rrido todas las conso-
las, es en la Super Nintendo donde sible encontrar j
sus niveles de maestria han alcanza- un juego de lu- &
do las més altas cotas de calidad. cha frontal. Daba |4
AXELAY, BATMAN RETURNS, laimpresién de \,
GRADIUS 3, LEGEND OF THE MYS- que Konami se
TICAL NINJA 1y 2, SUNSET RI- sentia impotente an-
DERS, CASTLEVANIA IV, SUPER te la tremenda categoria

PARODIUS,'POP'N TWIN BEE o del STREET FIGHTER 2 de

TINY TOONS son buenas muestras Capcom, y hasta que no
de su potencial creativo. se viera capaz de ela-
Sin embargo, en el supremo catdlogo borar un producto de
de la compariia nipona no nos era po-  similares cualida- g

Las tortugas han
demostrado una vez
mas que son capaces
de enfrentarse a todo,
incluso en la lucha
uno contra uno.

des no estaba dis-
puesta a entrar al
trapo. Pero parece
que, al fin, ha llegado
la hora. Los posee-
dores del cerebro de
i la bestia van a poder disfrutar
/ “del Unico juego que iguala, e inclu-
SO supera en ciertos aspectos, al
hasta ahora imbatible STREET
FIGHTER 2 en su versién Turbo.
&Y como lo han conseguido? La res-
puesta es sencilla: ante la imposibi-

& lidad de luchar contra SF2, decidie-

ron unirse a él siguiendo con toda fi-
delidad las directrices marcadas por
Capcom. De hecho, basta con
echarse una partida para darse cuen-
ta de que estamos ante una especie

de SF2 protagonizado por las céle-
bres Tortugas Ninja y un montén de
engendros procedentes de sus cémic
y aventuras. :

Os estaréis preguntando el porqué
de la tardanza cuando hace algunos



Suele ser el primer
enemigo pero no por
ello es el mas facil.
Evitad por todos los
medios su terrible
Aqua Shock.

_AQUA SHOCK

meses que aparecio la version para
Mega Drive. Todo tiene una facil ex-
plicacién: T.M.N.T. TOURNAMENT
FIGHTERS para Super Nintendo,
gracias a su excepcional realizacion

técnica, no tiene nada que ver con su
hermano gemelo de los 16 bits de Se-
ga. Esta claro que el juego como tal
es el mismo, pero los escenarios, ani-
maciones, la maniobrabilidad de los

RISING THUND

23 :

personajes, la definicion grafica, el
colorido, y un montén de detalles mas
dejan a las claras que Konami ha tra-
bajado mucho mas a gusto con el
hardware de la consola de Nintendo.

89 Super Juegos




Los afortunados poseedores de este
cartucho dispondran de diez perso-
najes para elegir, mas dos jefes que
probablemente podremos seleccio-
narlos con el tiempo mediante un tru-
co de botones. Cada guerrero, inclui-
dos por supuesto los jefes, tiene su
propio escenario.

Estos son probablemente los mas co-
loristas y espectaculares hasta la fe-
cha, aunque quiza un problema

FICHA TECNICA Eso del «sexo débil»

no es mas que una
tonteria. Sin duda es
de las mas dificiles
de vencer. Atencion
a su Bulla Shock.

BULLA SHOCK _




derivado de esta concentraciéon de
colores es la posible confusion con el
personaje. Cada uno de los diez lu-
chadores cuenta, por término medio,
con tres magias sencillas de realizar,
mas un movimiento especial de ma-
yor complejidad. El apartado sonoro
no es menos espectacular, con FX
impresionantes, tanto en niimero co-
mo en calidad, y melodias igualmente
excepcionales.

En cuanto a opciones, disponemos
de tres velocidades distintas de

Cybershredder

es un luchador

muy agresivo.
Atacad de lejos y
conseguiréis llegar a
los jefes finales.

KNEE CRUSH

91
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Una réplica de
Robocop pero mas
rapido que éste en
sus movimientos.
Sus magias son
bastante efectivas.

U.A.M., CHR.EOME

HEA

DSPIN ATTACK

BO THR

D40 IMEIZQ
X M QxXmAM=AQ

'PULSAR X (Y) RAPIDO




Su feo aspecto no es
la mejor tarjeta de
~_presentacion, pero si
_lo seleccionais como
uchador propio
escubriréis que es

i

ego, més ocho niveles de dificultad
s modos de combate (torneo,

‘gran juego de lucha, tanto como
:STREET FIGHTER 2 TURBO y con

FICHA TECNICA

KONAMI
(KONAMI)
MEGAS: 16
JUGADORES: 1 6 2
VIDAS: 1
FASES: 12 COMBATES
CONTINUACIONES: 1, 3,6 5
PASSWORDS: NO
GRABAR PARTIDA: NO

E n la pantalla de presenta-
cion pulsa arriba, arriba,
abajo, abajo, izquierda, dere-
cha, izquierda, derecha, By A.
Si escuchas la voz de Aska
sélo tienes que dirigirte a
Options y veras que dispones
de un grado mas de velocidad
Hi-Speed.

“mas peligroso. Sus
“-ataques aéreos son

MOONBUSTER
T




Después de una larga andadura

y las consolas, FLASHBACK; uno de los juegos més

exitosos del 93 para Mega Drive

Nintendo. Algunos pequeiios retoques de Delphine
Software han mejorado la banda sonora y los

movimientos del protagonista.

por los ordenadores

, llega a Super

Conrad se encuentra en la zona su-
perior de la ciudad y tiene que obte-
ner suficiente dinero para adquirir un
cinturén anti-graved
de identifi-
cacion con
la que podra
entrar en
New Was-

ey —

o= EPp=e

ad y una tarjeta

hington.
c onrad B. Hart, un insigne
cientifico, ha causado sensa-
cion con su ultimo invento: un
analizador capaz de medir la
densidad molecular de los seres
0 humanos. Todo se

R

—

T i At

p——

desarrollaba dentro de los planes
previstos por su creador, aunque de
repente salt la sorpresa. Con gran
asombro el profesor Hart comprobo
que, inexplicablemente, un grupo de
personas estudiadas poseian una

composiciéon molecular completa-
mente distinta al resto de los seres
humanos. Por motivos desconocidos, -
este extrafio fendmeno se extendia
vertiginosamente.

NTES =

Ty

|
|
|
l
|
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NEW WASHINGTO

Hay que encontrar a lan, ami-
go del cientifico, y conseguir
los papeles que le permitiran

la Tierra. De- .
bes conseguir

el

la Luz.

trasladarse a .

un pase para -
concurso ..
de la Torre de -



LAS MOLECULAS

> TANQUETA —<—

Una premonicién condujo al cientifico
a un alucinante hallazgo: un grupo de
alienigenas se estaba apoderando
del cuerpo y de la mente de los mas
destacados miembros de la sociedad
terrestre.

Los invasores rapidamente compren-
dieron el peligro de este descubri-
miento e inmediatamente todos sus
ojos se centraron en la figura del in-
vestigador: el enemigo nimero uno
para su plan expansionista. Después

> SEEKER BALL

Consta de ocho pisos. Debes llegar has-
ta el primero, por medio de ascensores,
acabando con todos los cyborgs que
aparezcan
a tu paso.
El mereci-
do premio
es un pa-
saje a la
Tierra

el laborato-

La ansiada vuelta a casa no sera, ni mu-
cho menos, tranquila. Deberés superar
muchisimos peligros antes de encontrar

na, donde
podras
descubrir
sus planes
de accion.

.‘_
F
A
S rio alienige-
E
4q
’_

de una trama perfectamente urdida,
los alienigenas consiguieron secues-
trar a Conrad B. Hart, borrandole su
memoaria en un centro clinico situado
en el planeta Titan. Sin embargo, el

Conrad esta a punto de desarticular la
conspiracion extraterrestre pero en ese
preciso momento es descubierto. Desar-
mado y en-
cerrado,
debe en-
contrar rapi-
damente ar-
mas y una
salida.

CAPTURADO

Password: NMRYL

|



Un teletransportador ha PLANETA AllENlEGENA
llevado a Conrad al plane-
ta de la raza enemiga. Alli

encuentra Password SNTHN

NINTENDO
(SONY)
MEGAS: 16
JUGADORES: 1
VIDAS: 1
FASES: 7
CONTINUACIONES: NO

. ; PASSWORDS: SI

La version para Super Nintendo es

bastante similar a la entrega realiza- GRABAR PAR"D Sl
da en Mega Drive. Sin embargo, es- g ; i
te nuevo cartucho posee una mejor
banda sonora y un magnifico sonido
FX ambiental con crystal-clear sam-
ples. Las intros tienen una mayor len-
titud pero, en contrapartida, el movi-
miento del protagonista y el resto de
los sprites son mas rapidos. Sin du-
da, estamos ante una nueva obra
maestra del grupo francés Delphine
Software. 45

un cientifi-
CO secues-
trado que le
dara bue-
nas pistas.

.‘_
F
A
S el diario de
E
6
’.

CARLOS F. MATEOS

protagomsta pudo escapar milagro-
samente de su cautiverio, mahtenien-
do intactas sus dotes intelectuales y
se internd en el:bosque. La peor pe-
sadilla jamds imaginada por el cienti-
fico comenzaba ahora y, lamentable-
mente, con él como victima.

DESTRUCCION Conrad ha encontrado una bomba que

produce una reaccion en cadena ca-

paz de provocar el fin de la raza ene-

Password KI.ZHT miga. Debes depositar la bomba en un

punto del

1 planeta,

dirigirte al

1 hangar vy

escapar en
una nave.

; ¥ .'U{" |
) SRR SR Y § TR
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“diskettescon
programas completos
en cada numero

DISKETTE 1: Utilidades Shareware: Un
amplio conjunto de herramientas de
software para aprovechar todo el potencial
de su ordenador.

DISKETTE 2: Juego "Sirwosd”: Un excelente
juego medieval compussto por cuatro
emocionantes fases: el pablado. el bosque,
las cavernas y el castillo.

YA EN TU QUlIOSCO

N° 9 - FEBRERO - 1994.

420565 046008

it
ORDENADOR




SCORE : TIinme : girall
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EL ULTIMO CON RAZION

El dltimo gran héroe, la ultimisima pelicula de Arnold | bautismo de Sony como compa-
Schwarzennegger no podia privarse de su fifa creadora de juegos no esta

b m m i d f - i i t i i-
correspondiente conversién a cartucho. Los 5 ﬁaad‘;’};‘;‘;?;’df ;ﬁoéﬂz,? ‘3,-{,'?,‘;_

poseedores de Super Nintendo o Mega Drive son los ciéndose con licencias del calibre del
primeros afortunados (es un decir) que podran ver 3%’t‘;‘g;ggﬁ%ﬁEDA',:\I'—”&(S)HE‘;%
como su idolo atiza a cuanto malhechor con malas ductores de sus propios juegos no se
ino. estancubriendo precisamente de glo-
pmgas »se PONO O S8 &f 10 ria. Este es el caso de CLIFFHAN-
i GER o LAST ACTION HERO, dos
juegos de lucha de scroll lateral muy
similares entre si tanto en aspecto
como en desarrollo y que parecen
dos insulsas copias de SUPER DOU-
BLE DRAGON. LAST ACTION HE-
RO es quizé el mejor de los dos.
La mecanica del juego sigue fielmen-
te el argumento de la pelicula. La mo-
notonia de asestar los mismos mam-
porros (Unicamente tres o cuatro gol-
pes distintos) a los mismos macarras
una y otra vez, se rompe con la inclu-
sion de un par de divertidillas fases

Esta es la peculiar forma que tiene Ar-
nold de llamar a la puerta. Reza para
que nunca se pase por tu casa.

{f - 83 - Y | ] "4{»-, ¢ | SASS v =}
A B, A h g —V -3 ¥, £ ¥ 3

on las zonas mas divertidas

del juego. En ellas, nuestra
unica mision consistira en llegar
al final. Para ello tendremos que
1 evitar ser alcanzados por los
~ malos. Se encuentran entre las
fases2y3yentrela5y6,yson

MACARRAS

Super Juegos® 98




GUARDIANES

| final de algunas fases, los
inevitables guardianes de = 1
nivel trataran por todos los me-
dios de impedir nuestro avance. ]
El helicéptero es el unico que . T
merece la pena por su tamano. S = 1= T |

de coches y otra, mas bien estratégi-
ca, de ascensores. Si tenemos en
cuenta que estos episodios son de lo
mejorcito del juego, se puede consi-
BEHEDELT _ | derar esto como muy poco bagaje

| para un juego en el que lo importante
deberian ser las fases de accion.
Ademas, para colmo del cutrerio, ni
siquiera se ha contemplado la opcién
de dos jugadores simultaneos, total-
mente imprescindible en este tipo de
juegos . En fin, la mediocridad gene-
ral es lamentablemente la nota distin-
tiva. Si el gran Arnold Schwarzenneg-
ger se enterara... 4A

THE SCOPE

uepn

u na de las pocas cosas bue-
nas del juego son las pre-
ciosas pantallas que adornan
los intermedios entre fases, ins-
| piradas en escenas de la propia
) I clicula. Lastima que el resto
aﬁf{-:‘ZUZﬁE@;'_"“ZES del juego no se haya cuidado
RS St I del mismo modo.

=T ) T
THIE Peaeoy f
ST s THEROLIG
Y R ks ‘ PSS ! s
FEaR anb S S TEes  TOaH eSS
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n LAST ACTION HERO, a pesar

de ser un cartucho muy vulgar,
auin era posible encontrar algin deta-
lle mas o menos salvable. Lamenta-
mos no poder decir lo mismao de
CLIFFHANGER. Y el caso es que en
un primer momento las aventuras de
Stallone nos sorprendieron por sus
rnovimientos tridimensionales y por
su facultad de recoger armas sustrai-
das a los enemigos. Pero al rato de
jugar con este cartucho, todas nues-
tras esperanzas se desvanecieron.
Los defectos que encontrabamos en
LAST ACTION HERO no so6lo no han
sido corregidos, sino que han au-
mentado tanto en nimero como en
intensidad. Asi, los enemigos siguen
repitiéndose constantemente y los
golpes, salvo una novedosa patada
giratoria agachado y una patada en
salto, son los misiiios. Sin embargo,
lo peor es que la variedad de escena-
rios del juego de Arnold ha desapare-

FASES: 6
PASSWORDS: NO|IE GRABAR PARTIDA: NO

ESCALADA CAVERNA

0
o
ol ¢
=
L)
=)
!
,.
ol o
0
».
"y
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SCASEZ DE IDEAS

cido totalmente. Un paisaje polar y
monoétono nos acompanara durante
todo el tiempo (no creemos que sea
mucho) que aguantemos delante de
la consola, contemplando una y otra
vez los mismos arboles, los charcos
de agua helada, las montafias mono-
cromaticas o las paredes enladrilla-
das. La banda sonora del juego se

L CLFFIMGER

SYHRTY ERNE
saunmn_ SIERER
LIsEs =

salva algo de la quema, aunque si no
sois amigos de la musica fuerte tam-
poco os va a agradar demasiado. Al-
guna digitalizacion entre fases y un
par de guardianes son las uUnicas co-
sas que merecen en cierta medida la
pena. CLIFFHANGER no sera preci-
samente el cartucho de vuestra vida,
aunque los fanaticos del género pue-
dan encontrarle alguna virtud. Ay

THE SCOPE
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JUGADORES: 2
FASES: 6 planetas

utnllees atiecuamente- fo
-8er;| ‘;.ab,ombas y Ias mlrfas pa|: ]
m nara los_rivales en'fa Superfigie’ de
Io 'S f eniés_planetas donde‘s

. ban del ferrvor popular E.a gente
- 'Vivia ansiosa esperando la: llegada de -
Jos'domingos.para.confemplarlas:
-Rockn'RollRacing a traves de la: :telef

Humanos y alienigenas,
todos tienen cabida en la
competicion. Cada uno
destaca en dos aspectos
(velocidad, curvas o
control del volante) para
dominar los planetas.

nuestros pratagamsta_ se desperto al ]
- -leer un -anuncio de prensa donde se =
ohcutabah sustrtuto_s, Jpara esta ‘com’-
it .' petlcmm debido al- enorme numero de




1 - MI CARRO...|

¢

Este cartucho es Ia contmuacron de A

~RPM RACING, un juego que’ hunca

“ha llegado.a Espana Sin.embargo,
~ ~ ROCK'N'ROLL RACING es técnica- -
: mente superior;’ya gque evita- proble-' =

mas como el flickeo (parpadeo de los

- graficos én: ‘pantalla) y-laescasa: velo-. o
--cidad de su‘predecesor: - ‘ :
"“Los gréaficos son coloristas’y estan: v
v perfectamente defmidos SIFI embar-,’_v.i

Existen cinco coches a disposi-
cion del consumidor, aunque
algunos no aparecen hasta so-
brepasar dos o tres planetas.
Pueden mejorarse en las tien-
das de respuestos.

La Split Screen entra de nuevo en
accion. Podras disfrutar de esta
opcién gracias a que la pantalla
se divide en dos partes. A pesar
de que la accion se desarrolla en
menor espacio, no se pierde visi-
bilidad debido a la excelente defi-
nicién de pantalla.

-.go, el cartuchor :déstacaAprihcip’alfn'eh-'

te ‘'en-el apartado-sonoro.-Contiene -

penfectas adaptacnones ‘dé melodia’ :

“tan conocndas como Parano:d de-

- Black Sabbath 0 HfghWay Starde..- -

- Deep Purple:-También aparece Larry,. - *

el presentador automatico,- cdya-ex-
Celente VoZ 0S anuncuara el numero '

de vueltas que-restan o Ja posubll"dad
-de- adelantar Un’ excelente cartucho-
: que. hara furor entre los amantes de
los juegos de carreras ¥ T

ANTONIO GREPPI




SONY IMAGESOFT

JUGADORES: 1

FASES: 6

PASSWORDS: NO| Il GRABAR PARTIDA: NO

Dracula ha vuelto a recuperar la cima de la popularidad
gracias a la ultima pelicula dirigida por Francis Ford
Coppola. Este filme del magnifico cineasta norteamericano
ha dado pie a un nuevo cartucho para Super Nintendo que
recopila los personajes y las escenas del famoso vampiro,
interpretado en la pantalla por Gary Oldman.

LN VAMPIRO

{ AP

L a version de Coppola es, en com-
paracion con anteriores peliculas,
la que se cifie con mas exactitud a la
novela original de Bram Stoker. El
Principe de lasTinieblas aparece en
esta obra como un ser atormentado
por la muerte de su prometida.

La historia comienza cuando Jona-
than Harker, un joven agente de pro-

Stper Juegos 104

piedad, viaja hasta el castillo del con-
de para cerrar un trato inmobiliario.
Durante su estancia por aquellos la-
res, Jonathan descubre el desatado
placer de su anfitrion hacia la sangre.
Ante tan oscuras perspectivas, el
agente decide volver inmediatamen-
te a Londres para reencontrarse con
su amada, Mina. Sin embargo, Dra-
cula también ha puesto sus ojos y
sus colmillos, dvidos del fragante

ROS

aroma sanguineo, en la joven mujer.
El conde se desplaza entonces a la
abadia de Carfax, en la capital ingle-
sa, para intentar conseguir los amo-
res de Mina eternamente.

Jonathan ha entablado contacto, en
este curioso pergrinar de devaneos
sentimentales, con el Doctor Van
Helsing, experto en vampiros y esta-

EL COCHERO




S St ety

cas de primera calidad. Los dos per-
sonajes se van a aliar en una perse-
cucién sin tregua contra el malvado
vampiro, que ha regresado a sus do-
minios en Transilvania.

A través de este arcade de aventuras,
recorreras multitud de laberintos re-
pletos de pasadizos secretos. Una

flecha te indicara la direccion donde
se encuentra el término de cada fase.
El ultimo escollo puede adoptar dis-
tintas formas como: una simple puer-
ta, las variadas metamorfosis de Dra-
cula o la imagen de cualquier extrafno
sujeto que pulule por el castillo.

Este juego sigue los tradicionales es-
quemas desarrollados por Psygno-

DRAGON

Hablar con el compafiero
de aventuras de Jonathan
es imprescindible para que la
puerta de salida aparezca.
Ademés siempre hay un Uil
objeto cerca del lugar en el
gue se encuentra.

PARA NO EMPEZAR
DE NUEVO

Si se enciende una antorcha al
perder una vida, Jonathan vuelve
al mismo punto sin necesidad de
repetir todo el recorrido.

sis en todas sus producciones. El
cartucho es técnicamente correcto,
aunque con frecuencia puede resul-
tar algo mondtono. Pese a todo, no
cabe ninguna duda de que clavar una
estaca en el corazdén del siniestro
chupasangre proporciona un morbo
muy especial. 4a

JAVIER ITURRIOZ
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Mucho ha sido el
tiempo que ha
invertido la compaiiia
Konami para ofrecer
este magnifico juego a

los usuarios de las
consolas Super

Nintendo. Como
recompensa a esta larga
espera, la prestigiosa casa
japonesa ha realizado una
conversion integra de las
fases y los protagonistas
originales de la famosa
maquina recreativa.

P oeeeccennnesnse

ras el fallecimiento del sheriff el
caos fue absoluto. La banda cri-
minal de Sir Richard Rose campaba a
su gusto y nadie parecia capaz de
frenar sus tropelias. Las escasas ten-
tativas de hacer justicia terminaron

te terrateniente tejano le
hallevado a delinguir. Es muy.
peligrosoe; se oculta en su
mansion al final del pueblo;,
protegido’ por sus matones.

I-ansia‘de riguezas de es- T T

Stiper
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HAWKEYE HANK
20,000 $

ras tomar la estacion de

ferrocarril, ha decidido
suspender el trafico de tre-
nes hasta que no le sea en-
tregada una importante su-
ma de dinero en metalico.

= |$850034  $230803E% | Z 893081
2ah

con rotundos fracasos y lo Unico que
consiguieron fue enfurecer mas toda-
via al lider de los bandidos.

Un dia, cuatro desconocidos (Steve,
Billy, Bob y Cormano) llegaron al pue-
blo y, tras observar un nuevo ataque
de la banda de Rose, decidieron to-
mar parte activa en el conflicto. Los
extrafos jinetes propinaron una con-
tundente derrota a los malhechores

J efe de los indios coman-
ches, lidera a los de su ra-
za en la lucha contra el odiado
hombre blancoe. Segun su her-
mana no es mala persona, pe-

ro cualquiera se fia.

DARKHORSE THE SMITH BROS.

30.000'$ 40.000 $

s u apodo proviene del E stos hermanos de san-
impresionante corcel gre, que no de padre,
sobre el que se asientan sus aterrorizan a las pobres
enormes posaderas. Des- chicas de su club nocturno.
pues de diversas fechorias, Se buscan galantes -y va-
ha decidide tomar un des- lientes— caballeres gue las
canso en Santo Poco. saguen del atolladero.

{3497207% 55,7200

EL GRECO ' -
50.000'$ -

H uido recientemente de la
carcel, este mejicano se
ha hecho el rey de los atraces
a trenes en marcha. Debes
detenerlo cuando intente des-
valijar el vagon correo.

CHIEF SCALPEN
60,000 $

: ‘31‘534

’\lr\r ¥

ante la sorpresa general. Después de
esta hazaia, se convirtieron en los
nuevos representantes de la ley a
cambio de una sustanciosa cantidad
de dinero. En este momento comien-
za vuestra aventura, ya que deberéis
tomar el control sobre uno o dos de
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PASE DE BONUS —
Después de las fases dos y

cinco tendras la oportunidad
de demostrar tu punteria en

WA N N 4 H t t'
PAGQ) HOEB) :;"p?;?:lgruoe. emocionante tiro

70,000 $ KONAN

(KONAMI)
MEGAS: 8
JUGADORES: 2
VIDAS: 3
FASES: 8
CONTINUACIONES: 3

T ras abandonar el mani- - PASSWORDS: NO
comio, de ahi su nom- gonistas. El juego conserva los colori- 3 GRABAR PARTIDA: NO
bre, se lia convertido en el dos graficos, los fondos y los exce-
lugarteniente de Sir Richard. lentes movimientos de la maquina
Solo atrapandole lograre- original.

mos llegar hasta su jefe. El apartado sonoro acompafna per-
fectamente al desarrollo del cartucho.
Destacan sobre todo las frases digita-
lizadas que pronuncian los jefes al
encontrarse con los representantes
de la ley. Konami demuestra, una
vez mas, por qué es una de las mejo-
res compafiias programadoras para
Super Nintendo. Ay

ANTONIO GREPPI

estos valerosos pistoleros en su lu-
cha contra los bandidos.

SUNSET RIDERS es una conversién
de la maquina recreativa que alcanzé
un gran éxito en el afio 91. Tras la ex-
celente version realizada para la Me-
ga Drive, este nuevo cartucho man-
tiene las fases originales y la posibili-
dad de elegir entre los cuatro prota-

SIR RICHARD ROSE:
1100 000 S

a importado desde Ingla-

terra sus metodoes crimi-
nales. Muy habil, es un auten-
tico maesiro en el uso del re-
volver. Ten mucho cuidado,
usa chaleco antibalas.
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DEPT. PUBLICIDAD/EDICIONES B

~MAGOS DEL HUMOR.

BUENO, JEFE,
éA QUE VIENE ESA
CARA? 7YA LE DIJE
N\ QUE MI PUEBLO ESTA
UNA Pi2UILLA
ATRASADO!

?SERX may
MODERNO,
{ PE

RIETE

CON LOS DINOSAURIOS
QUE SPIELBER

NO CONSIGUI

2 [EDICIONES
0
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La compaiiia Flying Edge persiste en lanzar cartuchos
basados en la saga de ROBOCOP, aprovechando el
éxito que lograron con la primera parte. Sin embargo,
esta nueva entrega destaca, mas que por su escasa
calidad técnica, por su aburrido desarrollo y por su
escasa jugabilidad. Dicen que segundas partes nunca
fueron buenas. Y, como en este caso, de las terceras es

mejor no hablar.

OBOCORP 1 (que no llegd a salir

para Mega Drive) tenia el mis-
mo desarrollo que esta tercera parte.
Aun asi, y para que se vea lo increi-
ble que pueden llegar a resultar este
tipo de copias, ROBOCOP VS. TER-
MINATOR, un cartucho que
aparecio hace

AN

it
S

ALTOS VUELOS
- O

un par de meses y que fue progra-
mado por Virgin, posee un desa-
rrollo idéntico al juego que nos
ocupa. ¢ Casualidad? Cree-
mos que no. Probablemen-
¢« te era el modo mas senci-
X llo de quitarse de enci-
\ ma un Nnuevo y mo-

lesto proyecto.

~

NN, Los sprites de
\ los perso-
\\ najes cen-
W’ trales del
juego son
de escasa calidad: sus movi-
mientos son rigidos y pobres. En
cuanto a los gréficos, son idénticos
a los de ersiones anteriores; esto
es, faci.adas y mas fachadas de
edificios. Estos escenarios, que
podian tener cierta gracia en deter-
minadas entregas, desentonan con-
iderablemente en este cartucho, es-
pecialms te por ser para una maqui-
na tan . xderosa y versatil como la
Mega Drive.
El aspect . sonoro es sencillamente

pasable: tipicas musicas escucha-
das mas de cien mil veces en nues-
tras Mega Drive y unos sonidos FX
escasamente trabajados constituyen
todo el bagaje con el que cuenta es-
te apartado.




EL ELEVADOR

Por supuesto, no podemos terminar
sin hacer una severa critica a todos
aquellos programadores que todavia
piensan que el entretenimiento es
proporcional al nivel de dificultad. De-
jarse los nervios delante de una pan-
talla de television no resulta lo mas

indicado para los jévenes de nuestro
pais (bastante tenemos ya con lo
nuestro). Por ello les recomendamos
que estudien ciertos juegos como las
decenas de versiones aparecidas de
SONIC o MARIO (por hablar de los
mas conocidos), que se basan en un
planteamiento sencillo pero eficaz:
dejar jugar en los primeros niveles

Si ya de por si el juego es bastante complicado, superar a cada
uno de los enemigos de final de fase puede ser un tarea
. practicamente imposible. Afrontalos con mucha tranquilidad. -,

del cartucho para ir complicando la
aventura gradualmente.

Poco mas queda por decir. Si te fias
de nuestra palabra, te recomenda-
mos que busques en los estantes de
tu tienda de videojuegos mejores
opciones antes de hacerte con este
cartucho. De él, lo Unico que se sal-
va, es la pantalla de presentacion y
alguna que otra digitalizacion. 44

J. C. MAYERICK

JUGABILIDAD
25
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ACCOLADE
JUGADORES: 162
COMPETICIONES: 3

IEPASSWORDS: NOJIN GRABAR PARTIDA: S|

| GARE TIine
| FIAST HALE

La calidad de un nombre no siempre va
unida a la categoria de un producto. PELE es
el mejor ejemplo de esta maxima. El jugador
mas laureado de todos los tiempos da
nombre a un flojo simulador futbolistico.

I mundo de los videojuegos pro-

voca con frecuencia importantes
paradojas. Asi, Pelé bautiza al peor
juego deportivo de los ultimos meses.
Accolade, creadora de maravillas
como BUBSY, firma un producto me-
diocre y Radical Entretainment, la
compaifiia programadora de este si-
mulacro de simulador, ha sido fiel a
su denominacion elaborando un car-
tucho radicalmente malo.
Edson Arantes do Nascimento, |é, marco su primer tanto con la se- Parafraseemos un famoso refran:
mas conocido como Pe- leccion brasilefia el 7 de julio de el nombre no hace al juego. A
1957. Tenia entonces 16 afios. Unos buen entendedor...
cuantos lustros después, el gol nos
lo han querido colar a todos, ]
utilizando su prestigio- CAPE TOMN
SO nombre como
garantia de un
juego que no
llega ni por aso-
mo a la calidad
de cartuchos co-
SOCCER o FIFA ’
INTERNATIONAL
SOCCER. ﬂ

En PELE, una serie de wwmm&mu ‘Q.
¥ =G I

SEL- I RIS TER,
GG AS PRI FL

equipos ficticios, repre- s s
sentando a las princi-
pales capitales del
mundo, se engloban
en cuatro divisiones:
Mediterraneo, Pacifi-
co, América y Europa
Central. Los conjuntos
pueden enfrentarse en

partidos amistosos, en Destaca la opcién para de-

L - .

un torneo de eliminato- terminar el color de la cami-
rias o en Liga. Los ju- u seta del portero.
gadores tampoco son




MEDITERRANE AN
NKANA =

PACIFIC
VERACRUZ a

S22
=
=

— MONTEV ) DEO

e

THE AMERICAS
FHONTEV I DEO 3

Tanto la Liga como la Copa se reali-
zan inicialmente entre los integrantes
de las diferentes divisiones. Los
campeones de cada competicion pa-
san a la segunda fase, donde se de-
cide el campedn del mundo.

reales, aunque en algunos casos
mantienen ciertas similitudes con fi-
guras de la época del genial futbolista
carioca.

La perspectiva del juego es semejan-
te a la del ultimo cartucho de Electro-
nic Arts (FIFA INTERNATIONAL
SOCCER) aunque, por supuesto, no
alcanza su calidad en el desarrollo
del juego. La variedad de opciones no
es amplia y olvida importantes aspec-
tos como la posibilidad de controlar al

O ESTRATEGIAS

H = £

2 =0 R D

YU ARES L AL NS L

AMD WAMNT S LU UN MUl

El genial futbolista brasile-
flo aconseja sobre las tacti-
h cas de juego.

portero manualmente. Sélo destacan
algunas digitalizaciones y, como dato
curioso, la opcion de elegir el color de
la camiseta del guardameta. Ay

JAVIER ITURRIOZ

REPETICIONES

GAMLE 1 imtE 0
Fitsy HALE N

Sobresalen las imagenes
reales del propio Pelé, que
aparecen después de lo-

“ grar un tanto. p‘
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UPER BATTLETANK 2 es la

continuacion de un titulo que no
llegd a aparecer en Espafa y cuya
calidad dejaba bastante que
desear. El aspecto mas negati-
vo de aquella entrega radica-
ba en su escasa diversion y, g
desgraciadamente, esta nue-
va version sigue adoleciendo
del mismo defecto.
No sabemos hasta qué punto
les puede resultar diverti-
do a los creativos de Ab- [
solute el movimiento de
un tanque a través de un ,
mapa repleto de minas,
y disparando conira
todo enemigo que
se ponga por gef
medio. En con-
creto, debemos

Super Juegos 114

SUPER BATTLETANK 2 es un simulador bélico que permite

disfrutar plenamente de un género olvidado en las consolas de 16
bits. Este juego destaca especialmente por el apartado de sonidos

FX. Los disparos y explosiones son tan auténticamente
veraces y realistas que, en determinados momentos, te
sentiras inmerso en el centro de una batalla.

acabar con los acorazados, helicép-
teros y, principalmente, con las cen-
trales nucleares del mapeado.

Tras conseguir este objetivo, una pe-
quefia batalla final da paso a la pan-
talla de congratulacion en la que,
ademas, se nos facilitara el password
de acceso al siguiente nivel.

El area de pantalla destinada a repre-
sentar el exterior del tanque es mi-
nuscula. Quizas sea esta una forma

— P ] -
4@ o= « .
os traeran de cabeza e fases

alcanzan,
algunos de




'la misién
ealizar, plan es aca-
los enemigog que apa-
-l apa evitan o, eso sf, los
de minas que inun-

talla
bemos

ntes de llegar a la
de los bunkers,.g

'S grupos de tanques,
glicépteros é"nemlgos tra-
' cir a cenizas nuestro
(eulo.

aporta nada nuevo. Su aburrido de-
sarrollo eclipsa unas magnificas cua-
lidades técnicas que llegan al maxi-
mo en el apartado de sonidos FX. 44

J. C. MAYERICK

de hacer algo mas real el juego, pero
en esta ocasion resulta mas molesto
que util.

Mucho nos tememos que los progra-
madores de Absolute se han equivo-
cado de lleno con un titulo que no

. En el mapa se distin-

{] emlgos, objetivos y

-‘de-mlnas. Para mo-

CEAENMIPO DE NMIINAS

ebemos tener mucho ado
de no introducirnos no de
ellos, cuando eslglnM:Dmbatien-
do contra Ignem go. Si esto ocu-
sible que una Buena parte
de nuesyj rgia se quede en el




n el afio 3017, la tragica m
de sus progenitores a mano*§ e
un despiadado grupo de mercen: 1
transformo la vida de Herras en in
auténtico infierno. Se jurd y peffﬁg
que alguna vez se‘tomarla cumbld

sicarios. *

joven quiere'dégustarla por si mlsmo

a. El protagonista
I planeta Galetdn,
perio Davion, don-
ubrir pistas y ganar

Super Juegos 116

MERCENARIOS DE AC

El joven Herras Ragen vivié a los 12 afios un traumatico
suceso que marcé definitivamente su posterior existencia:
un dia, al regresar a su casa, contemplé con estupor el
asesinato de toda su familia.

Diez afios mas tarde, Herras Ragen;-,
’ en'un temible lucha-
l - dinero para conseguir sus propdsi-

' tos. Con este motivo, Herras desem-

- pefia su papel de mercenario en las
jvi mas diversas y arriesgadas misio-
~ nes, realizadas en los distintos plane-
Este juego mezcla perfectamente dos ~ tas de la Fundacion de los Soles

géneros sumamente atractivos: el'ar-

Federados.

Los combates se desarrollan en un
perfecto Modo 7 que contribuye a au-
mentar el realismo de la accién. La
pantalla general recoge la cabina del




PANTALLA UNIVERSAL

o R

S
- CALAVEM

Nos conduce directamente a la escena
del combate, siempre que previamente
hayamos pactiado con el gobierno del
planeta la tarea que debemos realizar.

2 - CLUB ZERO-ZERO

Es el lugar de reunion habitual de los
mercenarios. Aqui obtendremos
valiosa informacion a través de cuatro
diferentes conductos: espionaje con
el cantinero, charlas amistosas con
ofros mercenarios, mensajes en el
holovid (videofono) y a través de las

(BEAM SOFTWARE)
MEGAS: 8
JUGADORES: 1
VIDAS: DINERO
FASES: 15
CONTINUACIONES: NO
PASSWORDS: NO
GRABAR PARTIDA: SI

Aqui se adjudican Ias misiones. Debes
elegir el planeta que mds dinero te dé
e informarte de los miembros rebeldes
que tiene, del terreno y la temperatura.

Si deseas comprar, vender o reparar
tu Mechwarrior, tienes un mercadillo
particular a tu disposicion. Debes
proveerie antes de cada combaie.
En el garaje del tio Bruno repararan tu
Mech y en el laboratorio encontrards
los ultimos ingenios para los duros

noticias televisivas. combates.
piloto con sus controles e indicadores
sabiamente definidos. El mapa, im-
prescindible para llevar a cabo la mi-
sion, aparece en otra pantalla. El pro-
tagonista tendra que situar en ella a
los enemigos para tener una perspec-
tiva adecuada de la situacion.

Los gréficos del Modo 7 y de las pan-
tallas estaticas estan bien realizados,
aunque la paleta de colores es un po-
co oscura. La musica es digna y el so-
nido FX convierte tu domicilio en un
campo de batalla. Un detalla impor-
tante: el juego esta en castellano.

ANTONIO GREPPI




leroso armamento jamés creado para la Mega Drive.

on-muches‘los programas donde
la mision consiste en disparar a
los enemigos que aparecen en la
pantalla, normalmente mediante un
punto de mira. Dentro de estos cartu-

: N, N == Lt S mﬁﬁua ...chos es.preciso.diferenciar.entre oS

= 2TUSEBGR juegos que tienen como objetivo aca-
> GPCIGNES bar con todo lo que se mueve y aque-
: llos en los que personajes inocentes

“~“se'mezclan-con los rivales " BODY

“~COUNT responde en su mayor parte
a las ‘caracteristicas-del primer-blo-
‘que, ya’que mezcla las aranas 'y arte~
factos mecanicos de-SPACE GUN™
con los agresivos zombis que carac-
terizan a BEAST BUSTERS.

“Uno o"des-jugadores pueden partici-
par de forma_simultanea en una
aventura-donde la tregua no existe
en ningtin momento. Con la.intencién

il '”"'rl'" 0. Este dindmico cartucho, dotado de un suave scroll; - '
- 0S-permitird poner a prueba vuesira puntena, utilizando: el
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_e_ una ametralladora yde
gama~de granadas y explos| VoS
——-mejora las-prestaciones del arma-
1t0,-es necesario realizar un ce
r ""‘bre,i#:s cargadores que -
n fugazmente la pagtalla O
Qdos_por escena-

S, otros objetos
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Puedes
aumentar el
poder
destructor

de tu
ametralladora
con varios
cargadores.

Los botiquines
y corazones
hacen posible
que recuperes
las fuerzas
perdidas en la
lucha.

Cuando recojas
una caja de
refrescos, te
aseguraras la
inmunidad ante
los ataques
enemigos.

_“doqueos hardi inmunesalos ataques_™

rlvales durante un breve mtervéTo dg
‘ us o "—&, .

Mientras los
corazones
tengan una
chapa metalica
mantendras la
inmunidad en
la batalla.

sion casn |mp031ble
__La situacion resulta espemalment
= pell aguda ante la presencia de os je-
e —tEsTde fase ( rtefactos de“descomu=""

nales dlme_usmnes)‘cuyos niveles de_ El Iaser es el

__energia estan sefalados en forma de arma mas

digitos y no mediante el tradieional  FeldelEl IRl

sistema de-barras: que cuentas.
£ Resérvalo para

\tacmnes de_metro,ubosques;e mcluso i los e"?;,’:;“,’::
%ﬁé‘rnb@a n rio, donde :




agujerearse-a base de balazos. El

movimiento de los personajes es muy- (PROBE)

rapido, y el serell (horizontal o vertical: | MEGAS: 8
seglin la fase) resulta tremendamente ¥ JUGADORES: 1 6 2

suave —

Este-tiltimo-aspecto es muy positivo, . * VIDAS: 1
—ya-que-un-enorme nifmero de carac-_ FASES: 5

teres-graficos surgen en pantalla si- CONTINUACIONES: 5

multaneamente, lo que podria provo- ¥

car confusiones. La caracteristicas ci-_ - PASSWORDS: NO

tadas sitian a BODY.COUNT entre | GRABAR PARTIDA: NO

los mejores juegcs dentro de su-gé= | - ~

nero. Sin duda alguna; estamos ante"

el mejor de los cartuches desarrella= -

dos para el periférico Menacer. %

1753

JAVIER ITURRIOZ




MEKONAMI (KONAMI)

onami nos sorprende nueva-
mente con un producto de exce-
lente calidad. La limitacién de los 8
bits no ha sido 6bice para que esta
compaiiia siga bebiendo de los inefa-
bles TINY TOON, una de sus mayo-
res fuentes de inspiracion.

La accién se desarrolla en Acme
Acres. Buster Bunny acaba de
obtener un importante premio
que ha despertado, una vez
mas, el rencor y la envidia de
Montana Max. Para resarcir-
se, Montana ha decidido se-
cuestrar a Bubs Bunny, la en-
cantadora amiga de Buster.
Tras conocer la noticia, el pro-
tagonista en compainiia de sus
inseparables amigos (Plucky
Duck, Dizzy Devil y Furball) se
lanza decidido al rescate de la cauti-
va. Sin embargo, Monty es un hueso
muy duro de roer y ha llenado el ca-
mino de enemigos y trampas para
acabar con ellos.

ELMYR@

[ ) :
GOLPE ALPINO

Konami ha

fi8 gabido Es una adorable muchachita,

aprovechar al ; .
méximo las aunque excesivamente cari-
cualidades fiosa. Si no logras evitar-sus

dela
NES.

terribles abrazos, volveras al
principio de la fase.




HAMTON

Si llevas suficientes zanaho-
rias, este personaje te las
canjeara por una vida.extra.
Permanece atento y buscale
tras las puertas

FURBALL

Es un gatito callejero muy. ha-
bil a la hora de escalar mu-
ros. Especialmente util para
superar ciertas fases repletas
de peligrosas caidas al'vacio.

PLUCKY DUCK

Un patito cuya principal cuali-
dad es la de volar. Ademas,

es un.excelente nadador, por "

lo que resultara de gran ayu-
da en las fases con agua.

El inicio de cada fase aporta un menu
para elegir compafiero, que deberas
seleccionar teniendo en cuenta las
habilidades de cada uno. Si logras su-
perar con éxito el nivel, esquivando a
la pesada Elmyra, te enfrentaras al
guardian final. Procura golpear la ca-
beza de este ultimo enemigo sin com-
pasién. Como premio conseguiras ac-
ceder a una curiosa fase de bonus,
que es una auténtica parodia de la
Guerra de Las Galaxias. La estructu-
ra durante el desarrollo del juego es
idéntica durante todas sus fases, ya
gue estas se dividen en tres escena-
rios de gran variedad y colorido.

A pesar de las carencias de NES, Ko-
nami ha aprovechado al maximo sus
posibilidades técnicas consiguiendo
un resultado sobresaliente. Este jue-
go dispone de buenos graficos, si ex-
ceptuamos el siempre mejorable co-
lorido, un sonido agradable y unas
animaciones brillantes.

R. DREAMER

BUSTER BANNY

Esta dispuesto a cualquier
cosa por rescatar a Bubs. Es
bueno en el salto y puede
deslizarse para superar algu-
nos obstaculos :

DIZZY DEMIL

Este personaje posee un po-
tente y efectivo ataque de gi-
ro muy ttil en pantallas.con
muchos enemigos. Sin em-
bargo, no puede deslizarse.

CALIDAD KONAMI

Un arcade de plataformas donde prima la
diversion. La cuidada animacion de los
personajes otorga al juego pinceladas
muy comicas. Indispensable.

PUSH S

) 1991 Warneyr Bros. Inc.
O KONAMI 1992




TIRES:

OUICKER TURNS
OND EESS SKIDDING -

CREM:

QUICKER PIF SToasS. B

EI apartado grafwa es uno de

de este buen cartucho

A valado por-su gran éxito-en-ma-: PODIUM
: '»adaptamon para’Amigay Atari' ST,
“INDY HEAT. Ilega a'NES'. Este arca-
-+ de de coches sigue’la.misma linea de
- 'SUPER SPRINT y BADLANDS de " |&
~“-Atari o SUPER OFF ROAD, de Tra- -
‘dewest. Proximamente, el grupo de
programadores de Storm lanzara la ;

~_El mecanismo del juego es' sencrlIO' 7
-Jcompetlr contra cuatro pllotos ennue-- - ¢
" ve circuitos repartidos por Estados pericia al volante y una acertada
7 .Umdos y Canada. Frases como WIS /ccision a la hora de elegir equipa-
-.cdrrera a vida'o muerte” o “la- victoria~;- SN pueden elevarte a lo més al-
S-SV IeleRe IEH el s RIERLETCURCIRE 10 del podio o hundirte en la quinta
tus 0|dos como el"manido-tépico de - pos,-c,-d,,_
~todos los’ wdequegos -Pero’en: INDY.
: HEAT esto es cierto, ya’ que dlspones B

" de tres vidas y, cada vez | INDy TOPTEN 2

' .'de Danny Sullivan, un tio duro-fofjado .
“en la carreras mas” pehgrosas del:
- continente americano. Evita los cho-~
~.ques con-su vehiculo o tendras- que_
visitar con. frecuencia los boxes, ¢on ”
la consngulente pérdida de- tlempo.. ’
. Alli, si tienes suficiente dinero para. - -
7 pagarlo Ios mecamcos arreglaran tu- -

los més destacados dentro- _';‘ ’

quinas recreativas:y su posterior

version para Super Nintendo::

‘guie no cruces_la metaen
“primera posicion, perderas
una: Lamentablemente la.
’»IongeVldad no es unade
las caractens”ucas de los
- pilotos de carreras, sobre -
S8 - todo si tienen-que enfren-
407 tarsea tlpejos de la‘calana -

PUNTUAClON

Al termino de la temporada veras
economicamente recompensados
tus esfuerzos.




Si no quieres perder tiempo en bo-
Xes permanece muy atento al indi-
cador de fuel y turbo (situado en la-
esquina inferior izquierda) .

8 VUELTAS -

el  No olvides comprar turbos si no
Seeel  quicres quedar en Ultima posicion.

5 VUELTAS

5 VUELTAS

Turbos (nitros), Brakes (frenos), Ti-
res (neumaticos), Crew (mecani-
cos), MPG (reduce el consumo de
carburante) y Engine (motor). Si no
estas muy seguro de tu decision,

12 VUELTAS

TRADEWEST BOW

Agudiza tus sentidos y guarda una
buena reserva de turbos y MPG.
Puede ser tu tltima oportunidad de
superar a Danny Sullivan.

® puedes pedirle ayuda a Danny Sulli- S8

van (Danny's Choice). Te echara
una mano equipando a tu coche de
la forma mas adecuada.

b0|ld0 La entrada en boxes te Ia mar-
ca un.miembro de tu equipo Con; una
“bandera del color dé tu coche: -
- Al final de cada carrera’ reC|b|ras un-
‘jugoso, premlo en metalico-que po-: -
dras invertir-en complementos que
*“aumenten las prestamones de tu ve-
~hiculo. Si- Ilegas -al Tradewest Speed
~Bowl y consigues subir al podio; el-di=.
neroy la puntuacién para consegurr eI
“liderato se- multiplicaran; por.dos.
Tradewest ha conseguido con INDY
HEAT unes.graficos de notable- cali--

~hiculo: Destaca-la posibilidad’ de par—
’flC!pal' hasta cuatro. Jugadores ala Vez:
“(con el correspondlente adaptaﬂor)
Sm embargo 'Se echaen falta: algun-
- circuito mas-y.una-mayor: brlllantez en-
el apartado melodico A e

S DREAMER

5 VUELTAS

5 VUELTAS

- dady un perfecto control sobre el ve- i

Sus cerradas curvas pueden poner
en peligro tu carroceria.

5 VUELTAS

GRAN CONVERSION

La gran calidad del apartado grafico y Ia :
posibilidad de participar snmultaneamente

hasta cuatro jugadores son los mejores
argumentos de INDY HEAT.




MASTER SYSTEM

D entro de la mediocridad de los
escasos titulos aparecidos pa-
ra Master System, alguna vez aso-
ma un cartucho cuya calidad, bas-
tante aceptable para su soporte,
proporciona esas horas de entrete-
nimiento que todos anhelamos.
BUGGY RUN es el nombre de un
juedo que, pese a no reali-

zar espectaculares inno-
vaciones técnicas, se
centra en un aspecto
tan importante como
la diversion.

Anteriormente, otros cartuchos co-
mo SUPER SPRINT o 4x4 OFF RO-
AD (por referirnes tan sélo a los que
abordan el mundo del automdvil) ya
proporcionaban ese entretenimiento,
pero con un afiadido muy importan-
te: el poder compartir el juego con
nuestros amigos.
Y bien, ¢como se consigue que un
juego sea tan divertido cuan-
do su realizacién no es
W todo lo brillante que
cabria desear?




VEHICULO

Sencillo: ahadiendo gran cantidad de
circuitos (aunque todos sean muy se-
mejantes), creando distintos modos
de juego e introduciendo una modali-
dad de competicion gue nada tiene
que ver con la carrera. Nos referimos
al modo batalla, en el que debemos
controlar uno de los cuatro bdlidos
evitando, con mucha paciencia, cho-
car contra las paredes. Todo seria
mucho mas sencillo si nuestros mo-
lestos contrincantes no pusiesen tan-

to empeno en acabar con nuestra
preciada vida.

Otras opciones destacadas, ademas
del citado Battle Mode, son: |la posibi-
lidad de elegir entre uno o dos juga-
dores, la indispensable practica y la
seleccion de circuitos. También pode-
mos memorizar la partida gracias a
los passwords que la consola nos
proporcionara.

Queda con tu mejor amigo y disfruta
como un enano que, al fin y al cabo,
esa debe ser la funcién primordial de
los videojuegos. Ay

J. C. MAYERICK

PILOTOS

. Lo mas
TUNE UP F Al destacado de
| - g . i este cartucho
3 : i es la gran

; cantidad de
opciones que

ofrece a la
hora de jugar.

PASATELO PIPA

% Siguiendo la estela de cartuchos como
- SUPER SPRINT o 4x4 OFF ROAD, este

~ juego consigue una diversion pocas ve-
ces observada en una consola de 8 bits.

8 1933 SEGaA

127 Siper Juegos




s iempre que aparece la segunda
parte de un buen juego, uno se
plantea si la continuacion tendra la
calidad de su predecesor. En el ca-
so de SUPER ADVENTURE IS-
LAND 2 su atractivo no desmerece
para nada a la primera parte.

El cartucho es un arcade multifa-
se de scroll horizontal con grafi-
cos extraordinarios y un desa-
rrollo mas que divertido. El
personaje desborda caris-
ma y simpatia en todas sus

- ALOMOS D

L BIC

HO

Nuestro héroe puede mejorar
| sus desplazamientos subién-
| dose en algan bicho prehisté-
rico. Los animales se consi-
guen rompiendo las capsulas
repartidas a lo largo del mapa.
Al destrozarlas, el animal apa-
rece debajo de Master Higgins
automaticamente.

acciones y tanto el sistema de juego
como la jugabilidad se encuentran a
la misma altura que la saga de SU-
PER MARIO LAND.
Durante la partida es posible almace-
nar objetos y armas para usarlos
segun convenga. Los
@ efectos del movi-
miento del hacha y
la trayectoria del bu-
meran estan ejecuta-
dos a la perfeccidn.
El tamafo y resolu-

cion del personaje principal son
dignos de mencidn. Incluso se
aprecia nitidamente la expresion
de la cara del personaje.

et e




OBJETOS Y ARMAS
| HACHAS |

BUMERAN

BB,

SIS
Y 5 s c‘:

Las hachas son el arma mas  Es un objeto muy util. El efec-
comun. Se pueden disparar to doble elimina enemigos en
hasta tres en pantalla. el regreso de su trayectoria.

2 ANGELITOS [

x| q
¥

2 0 s 0
L e AN e P e B Y o TN e PO P Yo Vi

e 1 NPT WL Y L S

‘ et El primer enemigo
== TN espectacular de fin de fase
“TTEM & CSEILECT— ! que sale a nuestro encuentro
e R P e es un cangrejo que se
S B - - i esclondte en ::?i aretna. ﬁua?do
SESEEN LR 2 R A o D sale, ataca directo a Master
‘.? .‘@ 3313‘ . B LT Higgins y es bastante dificil
T S de eliminar. Para tener
Al conseguirlo se sittia detras  Existe un contador que mayores posibilidades lo
del personaje impidiendo que  registra las armas que mejor es ir montado sobre
pierda una vida. hay almacenadas. un animal.

LA CHICA DE LA HISTORIA

Al comienzo de la historia
el protagonista contempla
atonito como una extrafa
criatura se lleva a su chica
a una isla desierta. Ni cor-
to ni perezoso, el intrépido
Master Higgins se monta
en lo primero que encuen-
La musica y los FX no son destaca- tra y se lanza al rescate de
bles. Esto es debido a que las digita- su amada.

lizaciones de sonido ocupan mucha
memoria y en un juego como SUPER
ADVENTURE ISLAND 2 con tantos
graficos, fases y efectos especiales,
no se puede desperdiciar ni un byte.
La musica es agradable, aungue no
se pueda comparar a la obra maestra
que compusiera Yuzo Koshiro para la
primera parte. Ay

O 7
=
(=
©)
&5
o
B
&
>
e
zZ B

MARIO DE LUIS

QUE NI PINTADO

Un super cartucho de los que gustan a to- |
dos. Atractivo, bien programado y con
unos grafices y una jugabilidad dignos de
elogio. '
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i se acaba tu paciencia y quie-

res descubrir lo que te espera
en las 7 fases que comprende
ALADDIN, aqui tienes la relacion
de las claves con las caras de los
personajes que intervienen en es-
te magnifico juego de Capcom.
Estos passwords te permitiran re-
correr Agrabah, penetrar en la
cueva de |las maravilias, conocer
al genio de la lampara y llegar al
Palacio de Yafar.
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ECCO THE DOLPHIN |-

E n ECCO'THE DOLPHIN'hay un monton de
niveles diferentes. Siiqueréis hacer algo mas
que golpear rocas con el'morro del delfin, este
sencillo codigo os permitira saltar a cualquier nivel,
seleccionar sonido y muchas cosas mas. Haced
girar a Ecco a la izquierda o a'la derecha, presionad
Start para pausa cuando el delfin'esté mirando de
frente (mientras da media vuelta), entonces pulsad
derecha, B, C, B, C, abajo, C, arriba. Un ment
super-secreto aparecera en la pantalla para que
realiceis vuestras selecciones.

ADVENTURES [ | —— B DL

RUNER w;.,‘.g

E ste excelente cartuicho de Konami esconde 1 ¢ wsTanr
untruco realmente original'y poco ! @ \

habitual'en el mundo'del videojuego.
Comenzad |a partida normalmente y.

jugad durante un par de minutos, ,
presionad Start para detener el juego ||

y pulsad arriba siete veces, abajo una, ),
izquierda tres veces y derecha o /L
una vez. Si la palabraiPause dela \§ &
pantalla aparece invertida, el { :
truco ha funcionado. Pulsad Reset Y

y esperad hasta cue aparezca la

demo. Podréis observar mas de un

minuto de vuestra propia partida. jIncreible!
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‘el gusto a este juego, te quedas
atrapado en esa fase que

resulta imposible de superar.

No'te preocupes; en estas

lineas te ofrecemos los

passwords para los 42 niveles

de que consta este juego

incluido, por supuesto, el
correspondiente al enemigo final.




\
V|

s el

S

fsse (B & | :
T L P : L &84 .
L1l o soedesredors

REE

.

5]
7y SR,

f"‘-_‘\z'-‘:f’

SRR

R

.L'

A R S R L e




Este cartucho demuestra que,

a veces, en Ia sencillez esta el

gusto. Aunqgue los passwords

varian dependiendo de la

puntuacion obtenida en el

transcurso del juego, aqui teneis

una lista infalible para la creacion mas
divertida de Hudson.
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En su tltimo lanzamiento Konami
vuelve a demostrar su gran maestria a
la hora de producir los shoot'em ups
mas espectaculares del mercado. Para
poder contemplar todas las preciosas
fases que componen el juego, ademas
de otras ayudas extras, tan solo teneis
que seguir esta pequefia guia de
trucos. Auténtica mano de santo.

NUEVO NIVEL DE DIFICULTAD

v éala 3 3 ] P ulsa el boton de patsa

~, pantalia ﬁ) | y, acto seguido,

-~ de opciones BEE: ey presiona SELECT, A, Y, A,
y pulsala K(idpoamn 1 | Y, X,B,X,B,R,Ry
siguiente " SELECT.
combinacion: s 2y SR ) |

ARRIBA, b St o
ARRIBA, £ dher 0 ELEGIR FASE
ABAJO, ABA

DERECHA, IZQUIERDA, DERECHA, | [ ]
ByA. {9 2 CREDITOS EXTRA

: o yed e activa durante la
CUATRO SATELITES | s partida. Para ello,

| | sélo debes pausar el

] D ebes presionar la i juego y apretar los
pausay luego SR S botones: A, B, Y, X; R, L,

ABAJO, ABAJO, E n la pantalla de ARRIBA, IZQUIERDA,

ARRIBA, ARRIBA, B, B, opciones tienes ABAJO, DERECHA, A, A
X, X, DERECHA, que pulsar la y A de nuevo.
IZQUIERDA, Ae Y. Los | siguiente relacion de
satélites apareceran al | teclas: ARRIBA,
| comenzar la siguiente IZQUIERDA, ARRIBA,
fase. IZQUIERDA, ARRIBA,
IZQUIERDA,
IZQUIERDA,
ANTE TODO | 7quiERDA,
: | DERECHA,
rimero pulsa la "M | DERECHA,
pausa y, luego, PV T @ oeuihal | DERECHA,
aprieta A, s S i Awepmss | ABAJO,
P Y,A, Y, L, [ T IZQUIERDA,
~NAC R, L, R, N e =l 4 | ABAJO,
X,By o, N =% | IZQUIERDA, |
B. a7 Z 4 -
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¢,0s gustaria ver nuevos Fatalities? A nosotros también.

Pero, de momento, no es posible, aunque os ofrecemos otro

truco que os hara disfrutar como auténticos enanos. Sin duda, se

trata de la clave mas espectacular que hemos podido probar para

este juego: esperad a que la pantalla del titulo aparezca y pulsad el

botén START. Cuando las palabras Start y Options aparezcan, realiza la siguiente
combinacion con el mando del primer jugador: ABAJO, ARRIBA, IZQUIERDA, IZQUIERDA, A,
DERECHA y ABAJO. Una nueva opcion bajo el nombre Cheat enabled (truco conectado)
surgira como por arte de magia. Seleccionadia y pulsad START. Un increible e inédito menti
aparecera ante vuestros incredulos ojos y 0s permitira realizar un monton de cosas nuevas.
Segun la bandera seleccionada, introducireis una vatiacion en el juego. Vamos a verlas:

W Bandera 0: Un solo golpe bastara para acabar con el segundo jugador.
M Bandera 1: Lo mismo que el anterior, pero con el primer jugador.

B Bandera 2: Una sombra se mueve a traves de la luna en el escenario Pit.
B Bandera 3: En ese mismo escenario, aparece una cabeza flotando.

M Bandera 4: Reptile, el luchador, os dara pistas antes de cada combate.
W Bandera 5: Continuaciones ilimitadas.

B Bandera 6: La computadora hace siempre su Fatality cada vez que gana.
mBandera 7: Siempte el mismo escenario en cada combate.

—— R JINI R IPT ———— —
— P ——

Activar una bandera no implica que no podais activar otra. Se pueden
combinarlas banderas, lograndose resultados espectaculares.

CRAESSINRPT
OPT TS
LIend eHUnABLED

558 55

5 ahdvh X< T
v i

3 WNmS

sHran, CAcE
[ror

N
nnnn TIO I
200 ©
B e mn
33
‘.‘:‘3 35 i

2

S Shad
AHAN
& mRnn 5 %

1ST maP-THE couRTYA2n |




' FM: 42 PCM: 04 DR: 21

” - " » -
L - ~

5001¢C

T odos recordareis la transformacion
experimentada por Son Goku de niho a guerrero.
En esta pantalla Sonic aparece un poco cambiado.

SONIC DISC-JOCKEY

s " , ;.— “'m Tm” 7 A ", )
s o 2
f'iﬂ.’i‘l"’l_‘lw' )gll m:ng !]BJIl’]r.- o |

obotnik preside esta

fase de bonus. Solo
se accede a ella desde el
test de sonido. Su
desarrollo es exacto al
del resto de niveles
especiales. Debes
destruir los OVNIS que
pueblan el'escenario.

800D TEST
Fil 10,07 PBY NO.D? DA H0.D7

JELGOME TO SEBRET BPEBIAL STRBE

I programador nos

da las gracias en
esta pantalla (en su
idioma materno, es
decir, el japones), y se
nos presenta disfrazado:
de Sonic. No entenderas
mucho, pero es bastante
emotivo. ‘

Sonic tiene

sorpresas para los

usuarios de Mega

CD. En la pantalla del

titulo pulsad: ABAJO, ABAJO,

ABAJO, IZQUIERDA, DERECHA y A. Esto os
conducira a un test de sonido donde, ademas
de poder disfrutar de todas las melodias,
accederéis a las opciones secretas del CD.
Es imprescindible poner cada apartado del
test con su nlimero seglin estas secuencias.

SONIC PELUCHE




s i preferis (lo que tam-
poco es mala idea)
convertires en ninjas in-
vencibles, solo tendreis
que esctuchar las si-
guientes canciones en
este preciso orden: HE
RUNS;, JAPONESQUE,
SHINOBI WALK, SAKU-
RA'y GETUFU.

1- HE RUNS

P ulsad' Start para pausar el juego en cualquier mo-
mento. Introducid'la secuencia ABBA ABBA 'y
aparecera en pantalla ellansiado mensaje de Nivel
Completo. Recomendado para los poco habilidesos
y para todos aquellos que quieran deleitarse

con una de lasimejores adaptaciones de las ani-
maciones de Disney de todos los tiempos.

SHINOBI I}

2 - JAPONESQUE

i s il
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L ee atentamente por-
que te vamos a ense-
nar como conseguir una
cantidad ilimitada de
Shurikens. En la pantalla
del titulo, dirigios a Op-
tions. En el ment de op-
ciones situaros en S. E.
(Sound Effects) y selec-
cionad el sonido'del Shu-
riken. Ahora, en el mis-
mo ment de epciones,
poned el nimero de Shu-
rikens en cero. Esperad
unoes pocos segundos'y
ese cero se convertira
milagrosamente en el
signo de infinito. Podreéis
eliminar a todoe bicho vi-
viente que se os cruce.
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TAILS Y SU BUGGY: DEBUG MODE

D esde esta pantalla
accedeis al Deblg
Mode, donde es posible
alterar el codigo del
juego. Debeis pulsar
START desde la pantalla
de Tails y empezar a
jugar normalmente. Con
el boton A podréis
cambiar el sprite de
Sonic por cualquier otro
del juego. El boton C fija
el sprite en pantalla,
mientras el B permite
jugar con normalidad. En
Time Attack el boton B
ayuda a superar toda
clase de objetos.
Ademads, seras inmune.
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Si apretais SELECT en la pantalla de presentacion, aparecera un
menu de opciones que os permitira cambiar los controles y

elegir entre sonido estéreo o mono. Pero si con eso no os basta,
realizad la siguiente combinacion: B, A, Y, A, X, A en esa misma
pantalla de opciones y obtendréis diez continuaciones. Si la que
hacéisesesta: Y, X, B, X, A, X, L, R, B, A, Y, A, X, A consequiréis nada
menos que 20. Y, como guinda, si pulsais A, Y, A, Y, X,Y,B,A,R, L
podréis elegir fase. No creemos que necesitéis mas ayuda.

OPT IONS

1 CTONT INUES. 7

PRESS START TO EXXIT

PRESS START 7O EXIT

PRESS SXTART TO EXIT




in duda es uno de
los mejores y mas
adictivos juegos ma- 7
tamarcianos de [a his- ;

SILPHEED

toria, pero también
uno de los que tiene
mas complicaciones.
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Para que dejéis de tiraros de los pelos cada vez que
Se os tuercen las cosas, aqui tenéis una clave que
seguramente os ayudara en las partes mas complica-

das del juego.

TEST DE SONIDO

na cosa que podreis hacer es escuchar todos
los'sonidos y melodias. Solo debeis pulsar a'la
vez los botones A, B y C del segundo jugador y des-

pUes'iros a opciones.

@1993 GAME ARTS

/E"T‘ /1'\4 .’\’l'().‘)?f’i

10 CONTINUACIONES

muchos os asusta-

ra no tener mas que
tres continuaciones en
este dificil juego. No as
preocupeis. Obtener 10
continuaciones es mas
facil de lo que pensais.
Jugad como siempre
hasta que solo 6s quede
un continue. Acto segui-
do tendreis que ir al me-
nu'de opciones, colocar
el cursor en la epcion
Continue 01 y esperar a
que la demo comience.

En ese preciso instante
pulsad Derecha, Arriba,
A, B, C, Izquierda, Iz-
quierda, Abajo, C, Ay
Start y ‘voila’.

1993 GAME ARTS

uando empiece la de-

mo cinematografica,
efectiia esta combina-
cion: Abajo, Abajo, Arri-
ba, Arriba, Derecha, Iz-
quierda, Derecha, |Iz-
quierda, A y B. Pulsa
Start. Vuelve a accionar
el mismo boton, pero en
la pantalla del titulo: Ve-
ras ahora una tercera op-
cion llamada Stage Se-
lect. Podras acceder a

los 12 niveles del juego y
a los acompanamientos
entre fases.

RESULTADO
CONCURSO PUGGSY

David Nava

alaky
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LA PROYECCION DE
LOS NINOS
REBEI.D

El primer trimestre del aio ofrece un
auténtico aluvién de adolescentes que
se adueiian de la pantalla. Desde la
nueva aventura de Macaulay Culkin,
convertido en chico malo, hasta la
historia de un joven inadaptado que
trata de liberar a una orca, subrayada
por la miisica de Michael Jackson.

uando Jesse es atrapado en una redada,
debe elegir entre un reformatorio o ser
adoptado por una familia. Asi comienza
iLiberad a Willy!, que ofrece otra historia
I paralela: la de una inmensa orca que ha sido cap-
turada y recluida en un infimo espacio.
Cuando Jesse descubre los planes de
los amos del cetaceo, inicia una cruza-
da para liberarla. Una produccion que

ha costado siete afios de trabajo y

que ha sido rodada en dos paises y

tres ciudades distintas. En su banda
sonora participa Michael Jackson,

gue interpreta el tema princi-
pal: Will you be there.
Calogero Anello es, en Una
historia del Bronx, un nino
gue cae bajo la influencia
Sonny, el personaje mas as-
tuto del barrio, aunque su pa-
dre lucha por apartarlo de la
corrupcion. El pequefio pre-
sencia un crimen cometido
por Sonny Yy, tras negarse a
identificarlo, este se convierte
en su progenitor adoptivo. Es
la primera pelicula dirigida por
Robert DeNiro, quien tam-
bién la protagoniza.
En El buen hijo, Macaulay Culkin da vida a un ni-
no inteligente, carifioso con sus padres, protector
de su hermana y leal con sus amigos. En reali-
dad, su macabro sentido de la diversion podria
aterrorizar a cualquiera. Lo que los adultos no
ven sera evidente para su primo.
Debido al retraso con que se ha estrenado en
Estados Unidos Sra. Doubtfire, papd de por
vida, Robin Williams no estara este afno en
la carrera por los Oscar. De todas maneras,
vuelve a ofrecernos todo un recital en esta
cinta dirigida por Chris Columbus, respon-
sable de Solo en casa. Williams interpreta
a un actor de doblaje en paro que, tras di-
vorciarse, pierde la custodia de sus hijos y
decide hacerse pasar por la casera de su
ex mujer para estar cerca de los nifos.
Prohibido querer, basado en una novela
de Neil Simon, presenta a dos adolescen-
tes obligados a vivir con su severa abuela,
quien les ensefa las mas duras lecciones de
la vida. Los muchachos encontraran otras val-
vulas de escape, como el tio que les ensefia
el arte de robar, o la tia Bell, que les hara ge-
nerar el amor donde nunca o hubo . 44
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LA BOLA
QUE NO CESA

ace algunos meses se presentaron en
Espana las primeras producciones ani-
madas en video de Dragon Ball Z. Aho-
ra, los nlimeros cuatro y cinco estan ya
a la venta con una duracién aproximada de 50 mi-
nutos cada una. El protagonista de Garlick Junior
inmortal intentd apoderarse del trono de Dios y
fracasé; 300 anos después, su hijo intenta ven-
garse. Una historia pareja de venganza se desa-
rrolla en El mds fuerte del mundo. El doctor Wird
fallé 50 anos atras en su intento por dominar el
mundo. Tras despertar de su letargo, busca la
venganza frente al Duende Tortuga, el ser que le
aparté de la circulacion.

Las historias animadas continidan con Los piratas
de las aguas tenebrosas, donde el principe Ren y
sus tres companeros de viaje intentan un peligro-
so rescate. Deben conseguir los 13 tesoros le-
gendarios que poseen la llave para liberar al pla-

A neta Mer del imperio de las aguas negras.

ponente en El dltimo héroe, protagoniza-
da por James Ryan. Un hombre humilla-
do por un narcotraficante aprende en la
carcel El Camino del Guerrero. Tras el
asesinato de su esposa, cuando sale de
prision su deseo es encontrarse con su
enemigo, pero este envia por delante a
Su conexion ninja en Hong Kong.
Si nuestros gustos se decantan por la
aventura fantastica tradicional, pode-
mos elegir El reino del oso polar. El dia
gue es proclamado rey, una bruja con-

En el reino de Winterland, una princesa
se enamora de él, aunque no conoce
su verdadero aspecto, al que sélo ac-
cede por la noche. El problema estriba en que, si
alguien lo reconoce, su destino estaria para
siempre ligado a la persona que lo hechizé. A
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tistas, periodistas y estrellas del mundo del especta-
culo han sido elegidos por los lectores de las publi-

caciones del Grupo Zeta como los Mejores del 93. j‘ :

A

A Isabel Pantofa recibiendo su premio. A su
derecha, Rosa Maria Mateo.
Miguel Indurain, en el centro. A su derecha,
| Isabel Gemio. A su izquierda, Carlos E. Rodriguez,
| director de La Gaceta de los Negocios.

CARDENAS

i A S. M. el Rey Don Juan Carlos recibe uno de los premios de Grupo Zeta a ‘Los

1 mejores del 93’ de manos de Antonio Asensio, presidente de Grupo Zeta y Antena 3
i Television, en presencia de S. M. la Reina Dofia Sofia. A la derecha, José Oneto,
director de Tiempo, y Jests Hermida, director de la gala Los Mejores del 93.

| < La actriz Concha Velasco recogiendo su premio.
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CARDENAS

os lectores de Grupo Zeta han
querido dar un premio espe-
cial que testimonie su admira-
cién y afecto al espafiol mas
preciado de todos: Su Majes-
tad Don Juan Carlos I. Juan
Carlos de Borb6n y Borbén
ha encarnado sin descanso
durante su reinado la defensa de las li-
bertades de todos los ciudadanos de
este pais, sea cual fuere su condicion,
origen o estatus social. En esta activi-
dad y con su sola presencia, se ha con-
vertido en el mejor embajador de Espa-
fia en el mundo y un ejemplo para los
demdcratas de todos los paises.
Ademas, han sido premiados otros per-
sonajes espanoles de relieve como:
Cascos Azules Espaiioles en Bosnia,
quienes, con su abnegacién y herois-
mo ejemplares, incluso al precio de la
propia vida que han entregado alguno
de ellos, cumplen cada dia el compro-
miso adquirido por nuestro pais de ayu-
da humanitaria a quienes padecen.
Juan Antonio Samaranch, quien, a partir

AlOS

CARDENAS

JOSE A. ROJO

de seiias de identidad genuinamente
espafiolas, mas ha hecho por unir a to-
dos los hombres y mujeres del mundo
mas alla de su raza o diferencias politi-
cas, mediante la auténtica universaliza-
cién del deporte olimpico.

Miguel Indurdin, por haber alcanzado las
mas altas cotas internacionales en su
profesion y que merced a sus repetidos
triunfos deportivos se ha convertido en
uno de los mejores embajadores pleni-
potenciarios de este pais en el mundo.
Alfredo Landa, la mirada mas expresiva
del panorama artistico espaiiol, cuyas

- actuaciones en todos los géneros dra-

maticos se cuentan por éxitos y que es-
ta triunfando, una vez mas, con su pa-
pel protagonista en la serie televisiva
Lleno, por favor.

Antonio Lépez, quien, desde la modestia
y sencillez de un oficio solitario, ha lle-
gado a millones de ciudadanos con la
exposicion antolégica de su obra y ha
merecido la reconstruccion cinemato-
gréfica de su experiencia creadora.
Luis del Olmo, quien, a lo largo de vein-

te afos ininterrumpidos de trabajo pu-
blico, ha dado muestras constantes de
amor a su oficio y se ha convertido en
propagandista indiscutible de Ia vigen-
cia y esplendor de la radio.’

Isabel Pantoja, por renovar el género de
la cancion espaiiola, elevandolo a las
maximas cotas de popularidad y que,
tras un brevisimo paréntesis, ha supe-
rado pasados éxitos con la edicién de
su tltimo disco, titulado De nadie.
Camen Alborch, por abrir las institucio-
nes oficiales de la cultura a los aires re-
novadores de la calle y propiciar el en-
cuentro de las distintas sensibilidades
culturales de nuestra peninsula en un
clima de didlogo y respeto mutuo.
Arantxa Argiielles, quien ha hecho del
baile clasico la razon de su existencia y
que, a pesar de su juventud, ha actuado
ya como primera bailarina en varios de
los mejores ballets europeos.

Ainhoa Arteta, quien, contlnuando con
la tradicién espafiola de las mejores fi-
guras del bel canto, se ha convertido en

e Tl
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una de las sopranos mas cotizadas, por //
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SU Voz Yy su presencia, y cuya agenda
de actuaciones esta ya completa para
los préximos afios.

José Marfa Aznar, por haber renovado el
partido politico que dirige y cuyo men-
saje de modernizacion y cambio ha co-
nectado con un gran nimero de ciuda-
danos hasta el punto de convertirle en
una real alternativa de poder politico.
Xabier Clemente, quien, en medio de po-
Iémicas y ante el escepticismo de mu-
chos, supo inculcar el espiritu de con-
junto y el afdn de victoria a la seleccién
espaiola de ftitbol, que ha logrado cla-
sificarse para la fase final de Campeo-
nato del Mundo en Estados Unidos.
José Luis Corcuera, quien mas alla de sus
declaraciones controvertidas y sus ac-
ciones concretas, nos ha dado a todos

< José Maria
Garcia en el
| momento de
i dirigirse a los
l invitados a la
| gala después
‘ de recibir su
| premio. A la
] derecha, Pedro |
i Piqueras.

Luis |
del Olmo |
recogiendo |
su galardon, |
. A la izquierda,
| Olga Viza, |

R. MARQUEZ

| < Miguel Angel Garzon, a la izquierda,
y Julian Gonzalez de la serie de Antena |
3 Television Farmacia de guardia. i

un ejemplo de coherencia personal y
politica en un pais poco acostumbrado
a que los personajes publicos asuman
las consecuencias de sus actos.
José Maria Garela, quien ha dado una vez
mas muestras de independencia, con-
siguiendo de nuevo el reconocimiento
ciudadano como uno de los mejores en
su profesion merced a la fidelidad con-
trastada y repetida de sus oyentes.
Julie Iglesias Zamora, quien, sometido a
una de las experiencias mas terribles
que le pueden suceder a cualquier ser
humano, supo dar ejemplo de singular
entereza y cuya agustiosa peripecia ha
servido para aunar los esfuerzos de to-
das las personas de buena voluntad
que buscan la paz para el Pais Vasco.
Maria quien ha dirigido
con acierto la operacion de fusiéon em-
presarial mas importante de nuestra
historia y creado la primera institucién
financiera del pais.
Pilar Miré, quien con tenacidad y auto-
conviccién ha superado ingratos mo-
mentos del pasado, reanudando su ca-

rrera cinematografica con renovados
éxitos y combinandola con una acerta-
disima direccion teatral.

Concha Velasco, por dar muestras de la
mayor versatilidad dentro del mundo
del espectaculo y contagiar su vitalidad
y entusiasmo a los espectadores mas
alla del formato de sus programas.
Manolo Tena, quien ha irrumpido como
un vendaval en el panorama de la can-
ciéon moderna y que, rompiendo mol-
des, ha debutado como solista graban-
do en los Estados Unidos y causando
sensacion en las casas discogréficas.
Mario Vargas Llesa, quien ha compagina-
do la creacion artistica con el compro-
miso social y politico, y que ha obteni-
do el mayor reconocimiento literario en-
tre nosotros el afio en el que le ha sido
concedida la nacionalidad espafiola.
Veréniea Forgqué; quien ha sabido desa-
rrollar una linea de trabajo propia, llena
de personalidad y simpatia, y que le ha
llevado a triunfar en el cine, el teatro, la
television y hasta en el doblaje de una
entrafiable perrita de Hollywood. 44

LECTORES AGRACIADOS EN EL
SORTEO DE UN COCHE YOLVO
¥ NUEVE CAMARAS DE VIDEO

Lebastidn de los
do, prodiietora de
la gala Los mejoies del 93




CON ESTA SUSCRIPCION \V/.X .\
DAR EL GOLPE.

iRECIBE TU REV ,]‘A EN CASA!Y

&
_/

LA TARJETA DEL CLUB CAMISETA i MALETIN GAME GEAR 0 GAME BOY

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