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SUPER MARIO LAND 2
Seis mundos y mas de
30 fases para
consequir destronar al

malvado Wario del
trono del Pais de
Mario.
Toda una aventura por
mundos desconocidos en
los que tendrds que
reunir 6 monedas que te
abriran la puerta del
Castillo de Mario.
Y en el camino, monstruos
nuevos y viejos conocidos,
Champifiones, €strellas y
Flores de Fuego para
consequir potencia extra, y
Zanahorias Magicas que
convertiran a Mario en una
Liebre voladora.
La mayor aventura de Mario
en tu GAMEBOY, por ahora...

LLEGA

Ya estd aqui. Ya llegd: SUPER MARIO LAND 2.
€l més divertido juego de todos los tiempos,
el héroe del fenémeno GAMEBOY, ahora
elevado al cuadrado de jugabilidad,

grdficos y musica.
iVaya titulo!
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SONIC 2 X
Nuestro erizo favorito Pag. 8
a no esta solo ante

la amenaza Robotnik.

STREET FIGHTER Il
El mejor videojuego
de combate del Uni-
verso consolero.

Pag. 12

Un Pin ball de auténtico
"Heavy Metal".

JOE & MAC
CAVEMAN NINJA
Vuelta a los mas
simpaticos ancestros.

Pég. 34

CRUE BALL

a sabéis que las navi-
I dades estan a punto de
llegar a nuestros hoga-
res. Por eso hemos decidido
en este numero ir preparan-
do el ambiente para que las
pases lo mejor posible.
Si no te lo crees, la portada
muestra la nueva aventura
de Sonic, que te sacaré de la
duda. El erizo vuelve con ga-
nas. Si no tienes bastante ca-
fia, entra si te atreves en el
apasionate mundo de las ar-
tes marciales con Street Figh-
ter Il, una espectacular prue-
ba de habilidad. La bola de
nieve crece con las incorpora-
ciones de Crue Ball, lo mas
"Heavy" en Pin Ball, Joe &
Mac, también hacen de las
suyas, pero de una manera
mas legal que Carmen San-
diego, que anda robando
por todo el mundo. Ademas
Double Dragon 3, Hyperzo-
ne, Super Smash T.V., Tom &
Jerry, Phantom Air Mission ...
Eso para que te vayas prepa-
rando algin villancico.
iHasta la préxima, amigos!

DOUBLE DRAGON 3

Un nuevo desafio

Buru el clan del Dojo
ouble Dragon.

Pag. 38
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entro de muy poco podremos disponer de

un nuevo simulador de luchas sobre rings

de la mano de un falludito hombre de
apellido'Foreman y nombre George.
Para tal ocasién se ha rodeado de un gran
equipo redlizador, Beam Software, expertos en
cartuchos en los que la vida del protagonista
suele correr peligro como Super Smash Tv de
Super Nintendo. Tras este equipo de
programacién encontramos el aval de Acclaim,
los “facedores”, por si no lo recordais, de WWF
Superstars y su secuela.

El juego, tomar

los brazos del tal Foremun y uhllzurlos contra
las caras de nuestros adversarios.

GEORGE FOREMHANS
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Para derrotarlos podremos utilizar desde
golpes directos a “ganchos” sin olvidarnos de
los efectivos “Jabs”, “Uppercuts”, “Crochets””
sus derivados.

Todo un lujo golpeador para Game Boy que
fiene sus precedentes en ofra portatil de nombre
Game Gear, de la familia Sega, y que promete
diversion en ocho idomas distintos con una
perspectiva ya utilizada en ofros videojuegos de
cierta antiguedad y para ciertos ordenadores.

Si de verdad deseas convertirte en un
campeén del mundo de la cabeza a los pies,
enciérrate entre las doce cuerdas de tv Game
Boy y prepara fus misculos a conciencia para
cuando llegue...
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HAY

BASICA

Pack compuesto por
una Consola MEGA DRIVE y
un Control Pad. Y claro esta
el adaptador de corriente.

Pack que te ofrece
una Consola MEGA DRIVE y
un Control Pad, junto al
magnifico juego SONIC y un
adaptador de corriente.

La Consola de 16 Bits Mas Vendi



HAS GRANDE

DRIVE

MEGA PACK

Pack que incluye una
Consola MEGA DRIVE, 2 Con-
trol Pad, y los videojuegos
SONIC, WORLD CUP ITALIA,
SUPER HANG ON y COLUMNS.
Ademas... un adaptador de
corriente.

a joya mas preciada entre los mejores C: leros... ah al

e todos. SEGA lo ha hecho posible tras disenar tres Packs entre los
ue encontraras el que mas se acerque a tus gustos y necesidades.
Hazte con la joyal.

IEGA DRIVE brilla a lo grande.

1 del Mundo




OK Pasarela: SONIC 2.
Consola: MASTER SYSTEM.
Compaiiia: SEGA.
Distribuidor: SEGA.

N. Fases: 7.
N. Jugadores: 1.
N. Vidas: 3.

ARELA MASTER SYSTEM * MASTER SYSI

Master Svsteny n .
: ! espues de caer derrotado en la primera

THE REVENGE OF
ROBOTNIK.
Como antes he comentado, el

Dr. Robotnik ha vuelto a
encordiar a nuestro espinoso
amigo raptando a Tails, su viejo
colega, y a otros animalillos de
los bosques animados.

Como parece no hacer
aprendido, nuestro azul
puercoespin le lanzé un
ultimatum en el que le instaba a
soltar a todos su rehenes a
cambio de no hacerle nada.
Como dicen que “no hay mejor
sordo que el que no quiere oir”,
Robotnik hizo caso omiso y se
encontro, de sopeton, con el
ciclén Sonic detras de él. Su
sombra lo tapé y ante el acecho
del bien, huy6 a unas tierras

8

aventura, el Dr. Robotnik ha decidido raptar a Tails, el
amigo del alma de Sonic que, para no variar, no va a
permitir que se salga con la suya.




1 * MASTER SYSTEM * MASTER SYSTEM * MASTER SYSTEM ¢ MAS]

-

s que obligarian a nuestro
e “THE TUNNEL CHASE”.
oner toda la carne en ;

Cogiendo como nombre uno de los temas de la banda sonora de
“Indiana Jones y el Templo Maldito” nos introduciremos en una Pl
persecucion a “todo trapo” por esas cavernas del Dr. Robotnik.
En estas vagonetas, de las que podremos salir siempre que
queramos, tendremos que tener cuidado si llegasen a

juego'dende las correrias varias L . |
son las protagonistas es, como precipitarse al vacio y nos pillasen dentro.
0 [

siempre digo, un atrevimiento
vil y precoz de muy difi 5
resolucién. Sonic ha vt
estd claro, y no ha cambiado
sus premisas fundamentales con
formas de arcades variados,
llenos de enemigos mil, caminos
bifurcables y medios de
transporte originalmente gratis
que tendréis que utilizar
forzosamente.

En “Sonic 2 han incluido una
buena compaiia, Tails, un
zorrito que debe descender de
algun lejano antt |

PESE P S RS
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TUBOS DE ENSAYO.

En algunas fases del
“jueguecito” nuestro querido
Sonic tendré que apaiiarselas
para utilizar una serie de
conductos que le
transportaran, casi
instantaneamente hasta otros
lugares escondidos. Tened
cvidado por que algunos de
estos canales puede llevaros
donde no querdis...




MASTER SYSTEM ¢ MASTER

ECHA A VOLAR.

Una de las nuevas opciones que
introduce este “Sonic 2” es la de hacer
volar a nuestro azul héroe y como por
lo visto era bastante dificil dotarle de
unas alas han preferido fabricarle un
artilugio “al uso” que pueda utilizar
“buenamente”.

g

salvado por Sonic en su primera
1 y que ha decidid
aliarse con éste para acabar con
la firania del Doctor. destilara calidad por sus catorce
Siete niveles planaeste ¢ al igual que era 1
cartucho, digno seguidor de las  presumible que recogiera ciertos
pautas marcadas por la primera  toques de originalidad que de lo
e se encuentra llena contrario hubieran hecho de esta
os peligros, bonitos segunda parte una simple
Gficos y, sobre todo, una serie  confinuacion. “Sonic 2”, oyente:
y vid it colmad
espectativas con sobrada
precision, con “scrolles”, graficos
y todas esas “cosas” técnicas |
que tanto nos gt?sk: resefiar. ‘
“Sonic 2”, o lo que es lo
mismo, el doble de “Sonic”, es |
un juego que no puede faltar en |
"juegoteca alguna". Con eso ya
estd dicho todo.

J.L. “SKYWALKER”

la perfeccién con la que ha sido
7. 1l

I
Este cartucho era previsible que

de nuevas acciones que nuestro
azulado'persondie va a poder
realizar. Desde volar sobre un
curioso “ala delta”, a
transportarnos por unos
sistemas de conductos o pilotar
unas grises vagonetas en el mas
puro estilo “Indy”.

Todo en “Sonic 2” ha sido
previsto, no habiéndose dejado
'nada al azar.

DOBLE DE TODO.

“Sonic 2” es un gran juego, de
esos que hacen subir el baremo
a la hora de medir al resto por




Si quieres hablar
con Papa Noel solo tienes
que llamar al 903 300 082.
Papa Noel esta
esperando tu llamada para
contarte los mas
hermosos cuentos de Navidad.
Ademas podras ganar
uno de los 500
Game Watch Nintendo con Tetris
y muchisimos regalos mas.

903 3 00 082
-

I A
noche y fin de semana.”

“El 15% de las utilidades sera destinado a una Irrn
Asociacion Benéfica que se 0cupa de os ninos A
de Yugoslavia.
(Mediants choque vericado en su cuantia por
Notario del llustre Colegio de Madid, ante el

que se depositara para la entrega a la GAME WATCH

u
mencionada Asociacién)."




OK Pasarela:
STREET FIGHTER Il
Consola:
SUPER NINTENDO.
Compaiiia: CAPCOM.
Distribuidor: ERBE.
N. Jugadores: 1 6 2.

o primero que
sorprende nada mas abrir
Ia caja es que el cartucho
no pesa mas gue
cualquier otro. Esto, como
as légico, no dice nada
por si mismo... por ahora.

“Street Fighter I1”,
huelga decirlo, es la
conversién mas directa y
fiel que creo se haya
realizado jamas para una
consola o derivade. Una
maguina gue como
sabréis ha batido tedo tipo
de récords de popularidad
y que ofrece diversion
desmesurada para uno o
dos jugadores.

AL MEJOR
DE TRES ASALTOS
Con esta pequeiia idea se puede
resumir su razén de ser.
Tendremos que elegir entre uno
de los ocho antolégicos
personaies, derrotarlos y
después, en una Gltima fase,

fi nos a cuatro disti
adversarios que no se andaran
con broma alguna.

Para llevar a cabo nuestra
noble misién contaremos con un
variado catdlogo de golpes que
van desde puiietazos, patadas o
variantes hasta unas llaves
especiales que tienen més que
ver con poderes misticos que
ofra cosa.

En cada uno de los tres asaltos

dispondremos de un tiempo
limitado para derrotar a nuestro
enemigo tras el cual vencerd el
que mayor cantfidad de energia

posea... :

Por lo demés, y dando por
hecho que me olvido de algo,
este juego, si habéis visto el
original callejero, es un
compendio de grandiosas
virtudes que lo asemejan en
exceso, por no decir que supera
en algunos momentos, al
original.

JUGAR, JUGAR Y JUGAR...
En este juego, que anda a mitad
de camino entre la perfeccion de
las recreativas y la manejabilidad
casera de una consola, es un



A CUATRO PASOS

DEL FINAL

Cuando la cosa parezca “chupada”
una vez que haydis derrotado a
vuestros siete adversarios
contemplaréis cémo en el mapa
aparecen tres puntos mas que
corresponden a Tailandia, EEUU y
Espafia donde os encontrar éis con
cuatro enemigos finales.

Vega por Espaiia, armado con
unas pseudo-espadas para dar
certeras estocadas, Balrog el
americano jugador de Las Vegas y
Sagat desde Tailandia seran los
encargados de curtirnos para
darnos paso, si los derrotdis, a Mr.
Bison, un ser de origenes
desconocidos que se interpondra
entre vosotros y vuestras
aspiraciones de ganar el titulo

compendio de buenas virtudes
que no merecen otro cdlificativo

que el de “mejor videojuego de la

historia”.

Calificativo que yo no he puesto y

que medio-comparto si no fuera

INTENDO « SUPER NINTENDO  SUPER NINTENDO ¢ SUPER NINTEN

LOS PROTAGONISTAS

Ocho han sido los agraciados que van a poder optar al galardén de mejores
luchadores del mundo. Aunque parezca que todos ellos se mueven por
intereses puramente personales, lo cierto es que cada uno de ellos se juega em
esta competicion algo mas que un simple titulo como Blanka, que ha de buscar
a su madre para poder saber quién es en realidad.

Cada uno de ellos, como es légico, posee unas caracteristicas distintas pero
que sopesadas no ren mucho de unos a ofros, es decir, mientras que

Honda es menos mévil que Ryu sus golpen, en cambio, pueden llegar a ser
mas contundentes.

Los ocho héroes, por si no los sabéis (cosa que dudo), son: Ken y Guile de
EEUU, Blanka de Brasil, Chu-li de China, Dhalsim de India, Zangief de Rusia y
Ryu y Honda de Japén.

eﬁl g
>

FASE DE BONUS

A medida que derrotemos a mas y mas i p

de aumentar nuestro marcador accediendo a unas fases de bonus donde lo
Gnico que importa es destruir todo lo que se encuentre en pantalla antes de
que se termine el fiempo.

d I posibilid

por un fal “Super Mario K
“Street Fighter Il” es, segin lo
expertos y entendidos en el
fema, una conversién que
supera, en algunos momentos,
al original y del que no merece
destacar nada por que todo en
él es demasiado sobresaliente.
Recomendado para todo

consolero viviente. Excepcional
y Gnico. jQue os aproveche!

iAh! por cierto, recuerdos a
un/a jugadora llamada “Bruna”
que nunca conseguia pasar, en
el nivel fécil, de Chu-

J.L. “SKYWALKER”



GOLPES VARIADOS
Cada uno de los ocho luchadores posee una serie de
golpes totalmente personales que van desde patadas
o puiietazos a caricias varias de corfe violento que
pueden llegar a mermar considerablemente la
energia de nuestros contrarios...

et o S

LLAVES ESPECIALES

Aparte de las llaves, pufietazos y
patadas caracteristicas, nuestro
ocho personaijes, aparte de los
cuatro Gltimos poseeran una serie
de argucias especiales que podrén
usar libremente y que, en la
mayoria de los casos nos reducira
considerablemente nuestro
indicador de energia.



ONCURSO
iDIEZ CONSOLAS

NINTENDOI TE ESPERAN

1- ¢ TIENES CONSOLA DE VIDEOJUEGOS EN CASA?
Q1-sl
Q2-No
0 3-NS/NC

1.1- EN CASO AFIRMATIVO:
0 1- 8I, MAS DE UNA
0 2-8I, UNA
Q 3-NS/NC

1.2- EN CASO NEGATIVO:
0 1- VOY A COMPRALA
3 2- UTILIZO LA DE AMIGOS
Q 3- OTROS(Indicalos)

2- ;QUE CONSOLA TIENES?
0 1- NINTENDO (NES)
0 2- MASTER SYSTEM
0 3- SUPER NINTENDO
Q 4- GAME BOY
Q0 5- MEGA DRIVE
Q 6- GAME GEAR
Q 7-NEO GEO
Q 8- LYNX
Q 9- TURBO GRAFX
0 10- OTROS (Indicalos)

3- ¢ TIENES VIDEOJUEGOS PARA TU CONSOLA?
Q1-sl
Q2-NO
0 3-NS/NC

3.1. EN CASO AFIRMATIVO ;CUANTOS?
Q 1- MENOS DE 5
02-DE6A 10
Q3-DE11A20
3 4- MAS DE 20

4- ;QUE TIPO DE JUEGOS SON TUS PREFERIDOS?
0 1- ARCADE
Q 2- DEPORTIVOS
0 3- DE ROL
0 4-TIPO PUZZLE (TETRIS)
0 5- OTROS (Indicalos):

5- (CUANTO TIEMPO JUEGAS CON UN MISMO JUEGO?
Q 1- MENOS DE 1 MES
Q 2- EL MES QUE LO COMPRO
0 3-DE 2 A 6 MESES
0 4- DE 6 MESES A 1 ANO
1 5- MAS DE 1 ANO
0 6-NS/NC

6- ;QUE ES LO QUE MAS VALORAS DE UN JUEGO?
01- GRAFICOS 1 4- JUGABILIDAD
3 2- SONIDO 2 5- MOVIMIENTOS
0 3- ORIGINALIDAD (2 6- OTROS (Indicalos)

7- {COMPRAS NORMALMENTE REVISTAS DE CONSOLAS?
Q1-si

Q2-NO 0 3-NS/NC

7.1. EN CASO AFIRMATIVO ;CUANTAS
REVISTAS COMPRAS?

1 1- UNA ESPORADICAMENTE

1 2- UNA TODAS LAS SEMANAS

1 3- UNA TODOS LOS MESES

1 4- DOS AL MES

1 5- LAS LEO PERO NO LAS COMPRO

1 6- NS/NC

8- CLASIFICA POR ORDEN LAS TRES MEJORES REVISTAS DE
CONSOLAS:
PRIMERA
SEGUNDA TERCERA
9- ;CUANTO TIEMPO HACE QUE CONOCES OK CONSOLAS?
0 1- ATRAVES DE ESTE NUMERO
Q 2- DE 2 A 4 SEMANAS
Q0 3-DE 5 A8 SEMANAS (1 4- NS/NC

10- ;CUANTOS NUMEROS HAS COMPRADO DE OK CONSOLAS?
01020304050607080TODOS 1 NS/NC

11- EVALUA DEL 1 AL 5 LOS CONTENIDOS DE OK CONSOLAS

(1=MALO, 2=REGULAR, 3=BUENO, 4=MUY BUENO 5l EXCELENTED

OK NEWS 21 ‘g2

OK PASARELA a1 02 _13 Jd
OKTRICKS & TRACKS Q11 Q2 Q3 04
POSTERS 01 02 03 04
MAPAS 01 02 03 Q4

DIBUJOS LECTORES 01 02 03 04

12- ;QUE PREFIERES ENCONTRAR EN LA REVISTA
OK CONSOLAS?

2 1- MAS MAPAS

1 2- MAS POSTERS

 3- MAS PAGINAS DE INFORMACION

Q 4.- CONCURSOS

Q 5.- COMPRA/VENTA ENTRE LECTORES

2 6.- OTRAS SUGERENCIAS

13- DANOS TU LIBRE OPINION SOBRE OK CONSOLAS:
Lo mejor:
Lo peor:

14- ;ERES SUSCRIPTOR DE OK CONSOLAS?

Q 2-NO 0 3-NS/NC

JS
as
as
as
Qs

JPACO. /A

Participa en nuestro concurso y gan:
una consola Nintendo, sélo tienes que
darnos tu opinién sobre Ok Consolas
Contesta todas las preguntas, rellena e
cupén y envialo a: RMG & ASOCIADOS
General Yagtie, 10-6°A. 28020 Madrid.

Indicando en el sobre “OK CONSOLAS

o a través del fax al (91) 556.51.64
(Puedes enviar una fotocopia). (Fecha li
mite de recepcion: 15 de Enero 1993)

Con tu participacion en nuestro concur
s0 nos ayudas a realizar una revista qu
responda mas a tus gustos y
des sobre nuestra comun afi
CONSOLAS y su mundo.

Bases del concurso:

M Entre todas las cartas recibidas cor
las respuestas correctas' se realizara e
sorteo de los premios ante notario.

M Las cartas deberan recibirse antes de

dia 15 de enero de 1993 ( se tendra er
cuenta la fecha del matasello).
M El sorteo se realizara el dia 15 de ene:
ro de 1993 ante notario y la lista de ga:
nadores se publicara en el nimero co:
rrespondiente a la cuarta semana de
enero de 1993 de OK CONSOLAS.

W La participacion en este sorteo implicz
la aceptacion de las bases del mismo.

NOMBRE Y APELLIDOS: o

DRECCION:

15. ;QUE REGALO TE GUSTARIA PARA LOS
Q 1- DESCUENTOS
Q 2- JUEGOS
Q 3- OTROS (Indicalos):

16. TAMANO DE LA REVISTA
0 1- MAS GRANDE O 2- MAS PEQUENA
Q3-COMOESTA 1 4-NS/NC

17. GRUESO DEL PAPEL
2 1- MAS GRUESO 0 2- MAS FINO
0 3-COMOESTA 1 4-NS/NC

CUDAD: [
PROVNCIA

EE
A PROFESON

Rellena y envia tu cuestionario a: RMG & AS
CIADOS. General Yagiie, 10-6A. 28020 M
drid. Indicando en el sobre “OK CONSOLAS*
a través del fax al (91) 556.51.64. (Puedes e
viar una fotocopia). (Fecha limite de recepcic
15 de Enero 1993)

.



PASARELA NINTENDO * NINTENDO * NINTE

TOM & JERRY

como . GA'TO
ve. RATON
1
1

Vidas: 3 y confinues

os dos son superdivertidos, pero esta vez, le ha tocado el papel de malo a
Tom, el gato, que ha tenido la nada genial idea de secuestrar al sobrino de Jerry, de
nombre Tuffy, de profesion travieso. Para ponérselo mas dificil ain a nuestro
orejudo hérce, Tom ha subido a Tuffy al atico, le ha atado de pies y manos y se ha
sentado a esperar la llegada del tio Jerry... jmenudo lio!

EN UN RINCON

DEL SOTANO...

De cuyo nombre ahora mismo no tengo ni idea,
transitaba con apariencia de tranquilo un
indomito roedor que por su bravura llamaban el
temido... Jerry.

Un buen diq, el gato que habitaba la misma
morada decidié, harto de sus continuas pifias,
secuestrarle al més pequefio miembro de su
familia, su sobrino Tuffy y tomarse cumplida
venganza. Asi comienza esta historia que se ha
montado de manera “dibujera” para la conocida
ochobitera de la saga Nintendo.

Tom lleva una gran ventaja por delante ya que,
como todo el mundo sabe, los gatos tienen siete
vidas. No importa, Jerry conseguiré que con un
par de flexiones y unos saltitos acorde con sus
dgiles patitas multiplicar por cinco las tres vidas
que en un principio posee. Todo sea por salvar a
su tierno sobrino Tuffy, que vino a hacerle una
corta visita y como no se de prisa en subir del
sétano al dtico, lo mas probable es que se pierda
el préximo curso de guarderia.

UN RATON DE ARMAS TOMAR

Jerry debera de sortear infinidad de peligros

vivientes y no tanto. Para ello dispone de unas
icas colecci Jas paci para la




ocasion y que tienen dos
virtudes de relevancia: primera,
son ilimitadas; segunda, acaban
con los enemigos con una o dos
de ellas. Los peligros pueden
venir a modo de fauna, es decir,
abejas, araiias, bichos raros,
efc... o bien representarse como
mufecos, cables de luz, tuberias
de vapor e incluso gotas de
agua y dentaduras postizas.
Su objetivo es muy claro: ver a
Jerry tocando el arpa y

I; A Lavk

A TENDO  NINTENDO

NINTENDO

NINTEI

durante el juego te aparecerdn
diversos objetos defensivos
como chicles, martillos,
cuchillos, tinta invisible, tazas de
agua, taladros o naftalina que
te ayudaran en cantidad en la
nada fécil tarea de quitarlos de
io y que segin los cojas

asc te hacia el
cielo impulsado por unas alas
que se acoplarén a su
transparente cuerpo.

Y claro, yo me pregunto :
¢Unas canicas para tan
peligrosos contrincantes?, y yo
me respondo : jNo hombre!,

Cuando nuestro raton preferido
muere su espiritu sube a los
cielos.

pasarén a formar parte de tu
herencia personal.

Ain asi lo més importante sera
comer queso porque lograrés
energia extra y puntos de
bonificacién que podrian
otorgarte alguna que ofra vida
extra, que nunca viene mal.
Ademaés existen las ratoneras,
por las que podrés pasar a
pantallas de bonificacién o a
ofros niveles de la casa. No lo
olvides Jerry, Tom te esta
esperando con las garras
afiladas que vayas a salvar a

Tuffy, jcuidado!
FELINA OPINION

Grdficos en el orden habitual de
los ocho bits de la Nes, musica
agradable y un alto poder de

Araiias, sol
Cualquier cosa es i
ponernos las cosas

“pique” personal son los valores
de la balanza, lado izquierdo. En
el lado derecho, la dificultad y la
lentitud incomprensible en ciertas
zonas del juego, nos pondran
muy, pero que muy nerviosos.

”

FJ. “Comet Tronner’




Consola: MEGA DRIVE.
Compaiiia: FLYING EDGE.
Distribuidor: SEGA.
N. Fases: 4.

N. Jugadores: 1 6 2.
N. Vidas: 7.

_16-BIT CARTRIDGE]

Lictoned o Segs Etarrines, Li. o oy o e SEGA MEGAORIVE SYSTEM

LA VIDA ES JUEGO

En “Super Smash TV” nada
tiene mas valor que la vida del
propio concursante. Y es que las
cuatro fases de que consta el
juego son un baremo perfecto
para calibrar la capacidad o el
instinto de supervivencia con el
que cuenta nuestra cobaya
televisiva.

En este juego, que retoma con
ligereza el drama de quién no
posee medios y ha de poner su
vida al servicio de la “plata”,
nuestra Gnica, inicidtica y
definitiva misién consistira en
recorrer todos y cada uno de los
platés con los que cuenta el
estudio destruyendo todo lo que
nos aceche, léase “se mueva”.
Por que no os podéis imaginar
18

SUPER SMASH TV

mash Tv es un programa que sera
retransmitido en el ano 1999 y que contara con
numerosos adictos por la cantidad de violencia que en
¢l se desata, los peligros que acechan a los
concursantes y los multimillonarios premios que
reparte...
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las hordas de cyborgs que os
van a atacar por varios lados a
la.vez. Miles, tal vez millones y
todos con una séla idea en la
cabeza: No permitiros ganar el
premio “gordo”. No os olvidéis
tampoco de los tanquecillos de
poca monta que rondaran por

la pantalla como si tal cosa o los

soldados que, apostados en
unos nidos de ametralladoras,
os van a disparar ciento y una
balas de verdad, de las que
hacen daiio.

Tras estas légicas caracteristicas
de cualquier arcade que se
precie se esconden las armas,
bonus, regalos anticipados y
enemigos final de nivel de turno
pero que, a excepcion de la
mayorida, tiene una razén de ser
plenamente justificada.

- Super Smash TV es la version - - .

 videojuego que ha hecho, y

_ Ya sent6 precedentes en Super
- mantiene una premisa que lo ha:

A nivel técnico el juego

GIEN'I‘II Y LA MADRE.

Lo que mas sorprende todas y cada una de las
pantallas o, mejor dlcho, el denomlnudor comun de
cada una de ellas es la i t idad de er

g
animados que hacen acto presencia. Si algin dia
tenéis la curiosidad de contarlos mientras vuestro
hermano juega no dudéis en decirmelo por que es
una cuestion que me interesa.

DOBLE PAD, DOBLE FACILIDAD.

Existe un modo de juego para un jugador en el que se han de
utilizar dos pads con los que podréis controlar, indistintamente,
tanto los movimientos de vuestro concursante como la direccion
de sus disparos. Mas facil y divertido y, sobre todo, mucho mas
fiel a la maquina que le da nombre.

IMIRAR A LA CAMARA;. [ —

para la "dieciseisbitera" de la
familia Sega de un maquinero

hace, furor alli donde aparece.

Nintendo y Nintendo, no tantos
en Master System, pero

Birr dable e infinil
divertido. .
hecho tan conocido: es una idea " )L “SKYWALKER”

sencilla pero super-divertida.

derrocha buenas maneras, con
“scrolles” perfectos y

3 controlcbles, especialmente en

; Drlveros del mundo umverscl

de per :
totalmente suaves y

la opcién de un jugador con dos
pads, ademas de una dificuliad
qushda que se diluye cuanto
mds se juega.

Por lo demds... qué decir.
Accion a raudalesy
jugabilidades varias que
desembocan en un gran
cartucho para todos los Megu




OK Pasarela:
Hyperzone
Consola: Super Nintendo.
Distribuidor: Spaco, S.A.
Compaiiia: HAL.LAB.INC.
N. de jugadores: 1.
N. Vidas: 3. N. Fases: 8

LA MISION.

La responsabilidad que posees
es la de limpiar la galaxia de
elementos exiraiios, ya sean
formas de vida o formas de
Esieroide, para que la raza

PASARELA

a Tierra esta

inundada de poblacion, los

recursos energeéticos y
alimenticios son el motivo
de continuas guerras que
conducen al planeta a la
destruccion total. La
solucién esta en la
colonizacion del espacio,

SUPER NINTENDO * SUPER NINT

- PAL VERSION' L

pero éste se encuentra algo revueltillo debido a los
residuos y radiaciones que sufre desde ainos ha...

HYPERZONE

La nave con la que comienzas el
juego te parecerd un seiscientos
en el Paris- Dakar, pero no te
preocupes en exceso, ya que si
demuesiras que eres un

C lo piloto, obtendras

pueda ler sus
brazos en mundos nuevos,
paliando asi, la acuciante
situacién actual.

jores aparatos con los que
seguir explorando.
La Hyperzona, es un
“nombrejo” de origen harto
desagradable que alguien con
carrera de cientifico consumado
da a cualquier lugar del
Universo al que le faltan sprites
suficientes para arrimarse y
comprobar por si mismo su
origen.
Esto viene a decir que los seres,
asteroides y otras “pequefieces”
que te aparecen en el camino,

tiene derecho de abollar tu nave
hasta la destruccion con el Gnico
consuelo de que quede
presupuesto suficiente como
para probar con ofra.

HYPERZONA.

Pues bien, como decia, estd
Hyperzona (que no Arizona),
estd a su vez compuesta por *
otras ocho zonas mas en las
cuales tus reflejos, sangre fria y
nervios de acero seran puestos
a prueba hasta la saciedad. Ni
que decir tiene que a medida
que te vayas paseando por el
espacio con éxito, uséase,
atravesando niveles sin mayores
problemas, tu “carro” dejara
poco a poco de parecerse al del
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famoso cantante o tonadillero y
entraré a formar parte del
garaje particular de Darth
Vader. Las armas aumentarén
su potencia proporcionalment
también, pero para eso habra
que machacarse mucho “bicho”
y mucho adoquin galéctico.

Un consejo, no os salgdis
demasiado de los bordes del
camino sefialado porque vuestra
barra d? energia podria

i iy

vertig te y

(R SR LTIT

hacer que la nave explotara sin
s 5 2

r 0
los disparos de las malformadas
cosas que se pasean por tu
pantalla y procurad no chocar
contra ellas, asi también se
rompé tu nave. Otro j
mas, ni muy deprisa, ni muy
despacio, siempre a la
velocidad justa, ya que algunos
de estos... gseres? tienen
pensamientos muy parficulares
sobre los que es el movimiento.
Consejo final, jecharos una
partidita!

MISION CUMPLIDA.
Aunque graficamente, no
podamos decir que se han
aprovechado todas las
posibilidades existentes, lo que
mas llama la atencién es la
variedad de situaciones que se
_nos pueden plantear y lo dificil

que puede llegar a ser el

° superarlas con éxito. Diriamos
que es unq carrera de
obstéculos de la familia del
“Tetris” con reminiscencias “F-
Zero” y muy, muy adictivo.

Fd. “Comet Tronner”




(.-||: \ll(,

os graficos suben
y bajan al son de las
notas musicales. Los
tonos estridentes hacen
mella en los cides de la
gente y la bola rebota
contra las paredes

metalicas
acompanando
Ia funcién... el
concierto
acaba de
COmenzar.
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Compaiiia: EIECI'RONICS ARTS.
Distribuidor: SEGA.
N. Fases: 9 Volomenes.

N. Jugadores 1 hasta 4.
N. Vidas: 4 bolas.

HERVX(

EL CARTUCHO MAS DURO.
Si echais una primera mirada a
la cardtula veréis que tanto los
dibujos como los textos hacen
referencia a cierto toque
“heavy”, tanto de gréficos como
de sonidos.

Pero lo original del tema no es
que estemos hablando de un
juego normal, arcade, en el que
tenemos que rescatar.a nuesira
“hembra” de las garras de una
banda de mafiosillos de tres al
cuarto, no, aqui de lo que se
trata es de que consigamos la
mayor cuenta de puntos

MEGA DRIVE » MEGA DRIVE » MEG#

METAL

posibles, bien sea en una
competicién contra nuestra
propia conciencia o contra dos,
fres o cuatro “heavylongos” que
estén dispuestos a

acompanarnos.

PINBALL A Motley Crue
Sﬂﬂﬂs.d ha sido el
Después de

ver aquél grupo
jueguecillo encargado de
tenebroso de [ o
bolas, poner musicas
polgeoy aeste
derivados

llamado cartucho de
“Dragon’s .

Fury” los corte
sefiores de recreativo.£

Electronic Arts.no
han dudado en seguir
explotando el filén con un
cartucho de iguales usanzas y
parecidas opciones.

Opciones que se resumen con
las continuas carambolas con
las que nos sorprenderéd nuestra
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FEATURING:

MOTLEY CRUE.

Una de las cosas que mas
llaman la atencién de este juego
es la inclusion de tres temas de
la banda “heavy” Motley Crue.
Estos tres temas, que son “Dr.
Feelgood”, “Home Sweet
Home” y “Live Wire” son un
aderezo importante que atraerd
tanto a fandticos de este tipo de
musicas como escépticos que
quieran comprobar cudl es el
peso especifico de una mezcla
tan explosiva.

P

pelofita, yendo y viniendo
contra una serie de objetos
puestos “aposta” y que pueden
alegrarnos / entristecernos en
un espacio de tiempo muy
reducido.

Nuestra misién, de todos
modos, consistird en superar los
9 volumenes, o fases, de que
consta cada partida y que os
van a obligar desde destruir tres
calaveras “mutoides” a un par
de varias dianas mal puestas y
bien pensadas.

MOTLEY CRUE.

Una de los sorpresivos detalles
con los que cuenta este cartucho
es la posibilidad de escuchar, si
somos “fans”, algunos de los
éxitos de la famosa banda. “|
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UN “STAFF” DE LUJO.
Para la realizacién de este cartucho
los sefiores de Electronic Arts no se
han andado con “chiquitas” y han
recurrido a un nutrido y consumado
grupo de “facedores” de
videojuegos.

Por un lado esta Lou Haehn que ha
fica=aisiie =

para comp
tan prestigiosas como Tandy, Apple,
IBM o videojuegos para
ordenadores Pc y consolas Atari
Lynx.

de videojuegos...

“Pinball”.

Por ofro estd igualmente Mark Spenger, que siempre se ha senfido cautivado
por las méaquinas de “Pinball” disefiando muchas de las que se encuentran en
los salones recreativos. Actualmente esté trabajando en un proyecto secreto

Y por iltimo se encuentra Brian Schmidt, que ha compuesto misica y creado
efectos sonoros para cerca de una treintena de proyectos de maquinas de

Feelgood”, “Homo Sweet
Home” y “Live Wire” son tres de
las composiciones del grupo con
las que podremos deleitarnos a
la vez que hacemos rebotar en
los petacos a la, algunas veces,
maldita pelotita.

ANTE TODO... DIVERSION.
Dejando de un lado las aficiones
musicales de cada uno, y
reconociendo el gran papel que
las melodias desempefian en

oido las originales, podemos
tildar de “marchosas” y “super-
ambientales” y una jugabilidad
fuera de toda duda que
culmina, muy @ menudo, con
una adicién “perenne” que no

guiréis rebajar os
lo proponggis.

Un cartucho super divertido
recomendado a duros de postin,
calaveras de alegres andanzas
o estudiantes de tercer grado
con opcién de compra.

q

este cartucho, no pod dejar
1

Téc sensacional.

pasar las b c

1 bl +
incr a

técnicas de las que hace acopio:
Grdficos escasos pero
|

bien realizad

todas luces, ex;;lgtuble. :
J.L. “SKYWALKER”

mosicas que, ain no habiend




OK Pasarela: PHANTOM
AIR MISSION
Consola: GAME BOY
Distribuidor: ERBE
Compaiiia: ACTIVISION
Jugadores: 1

i amigos, ha
llegado el momento de la
verdad, se acabaron los
vuelos de rutina y la
tranquilidad, esta mision
es real. Tendras que
demostrar que, ahi
arriba, ta eres
invencible. De todos
modos, que no cunda el
panico, recuerda gue, por
si las moscas, llevas un
paracaidas.

EN PIE DE GUERRA

Por fin llegé el dia “D”, la hora “H”,
sélo falta la dltima llamada del
presidente. El portaviones
“California” esté repleto de
actividad, los radares detectan
aparatos enemigos fuertemente
armados, dispuestos a destruir su
objetivo. Ponte a los mandos de fu
PHANTOM y despega. Tu pms, y

EGHA
A VOLAR.

PASARELA GAME BOY « GAME BOY  GAME BO

PHI.\NTOM AIR MISSION

ti.

UN CAZA MUY ESPECIAL

El argumento del juego es tan
sencillo como licado llevarlo

juego, esta bien
presentado,
originalmente
planteado y sobre

a cabo. Cada vez que realices
una misién, deberas esperar
que, desde control, te den
permiso para aterrizar. Una vez
en el portaaviones, llena los
depésitos, porque ofra mision,
mas arriesgada adn, te espera alla
arriba
Tu caza dispone de un cuadro de
control, nada sofisticado, pero si
muy otil y sencillo de manejar, que te
indica las coordenadas (en grados y
kilometros). Si ademas pulsas el
modo select, podrés conocer las de
tu rival. Cuando te encuentres un
poco perdido, presiona (start] y
apareceré un mapa donde

larés la p de tu cazay

todo el mundo estén p e

el de tu enemigo. Una vez que lo
tengas a firo, utiliza, para derribarlo,
los misiles de crucero, si has agotado
tu municién, hazlo con la
amefralladora, un método que, te
llevaré mas tiempo, pero que es
igualmente eficaz.

iVAYA SORPRESA!
Verdaderamente, lo ha sido. Si mi
memoria consolera no me falla, es el
primer simulador de este tipo que
sale para Game Boy. En cuanto al

todo muy bien
acompaiiado
musicalmente. La
pega, los grdficos,
¢dénde estan?, sin
embargo no
parecen algo fundamental dentro del
cartucho.

En definitiva, si te gustan este tipo
de juegos, te lo recomendamos sin
nigin género de dudas, sobre todo,
por aquello de la novedad. No es un
mal comienzo.

Luis Esteban Martin.
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2 ,,50 JOE & MAC

Consola: SUPER NINTENDO
Distribuidor: ERBE
Compaiiia: ELITE
Fases: 9

Jugadores: 1 62
Vidas: 5

uando el pueblo
fue saqueado no podian ni
imaginarse la aventura
que iban a vivir por esos
accidentes geograficos de
la prehistoria. Pero lo que
tampoco podian
imaginarse era la
repercusion consolera de
sus andanzas.

CAVEMAN NINJA

TROGL

DE ARMAS

LICENSED BY®

Never has
dicing with
1 dinosaurs
beenso o
much fun!

clite?

et

sseo o

ste “Joe & Mac...”
fue hace algon
tiempo una
mdquina recreativa
llamada “Caveman
Ninja” y que sorprendia por
una serie de cuurdodes que,
para no ser menos, han sido
incluidas en esta “Super-
version”.
De primeras el cartucho nos
ofrece la posibilidad de
encarnar el papel de un par de

buenos, héroes para més sefias,
que han de salvar de las garras
de una mdfia de la época a
unas bellas dulces y bien
formadas que alegraban la vida
interna de la ciudad. Pero el
orgullo prehistérico, que no es
un orgullo cualquiera, se impuso
a la cordura y decidieron
marchar, Joe y Mac, en pos de
las buenas formas y maneras.
Ya en la carretera (recordad que
“caminante no hay camino, se

hace camino al andar”) vuestra
Gnica misién sera derribar o
esquivar todo aquello que os
ataque o que, por algim
movimiento reflejo, os inspire
desconfianza hacia vuestro
marcador de energia. Por “h” o
por “b”, el caso es que vuestras
armas deberdn estar cargadas
en todo momento, es decir, a lo
largo y ancho de las nueve fases,
para poder entrar en combate
cuando la situacién lo requiera.




SALTAR, PEGAR, RECIBIR...
Como antes he dicho vuestra misién
serd sencilla y dependerd tnica y
exclusivamente de vuestra habilidad
que el camino que recorrdis sea
mayor o menor. Recoger armas que
se esconden en el interior de los
“animalillos” de la época y que os
van a permitir destruirlos desde una
mayor/menor distancia, recuperar
parte del aliento perdido o,

marcador de puntos, serdn varias de
las adictivas acciones que, junto a la
poslbuhdad de playear" dos

os va
a pegar a |c pank:lla de “la Bestia”
en mas de tres ocasiones.

DOS ERAN DOS

“Joe & MAc...” para Super Nintendo
es un juego super-recomendable por
muchas razones. La primera queda a
la vista con esos graficos super
coloristas y sus movimientos c|e

altanerias absoll ] es

(cosa que no poseia la version NES)
la hace muy parecida a la
magquinera versién de la calle.

El caso es que de una manera o de
ofra, al hablar de este “Joe &
Mac...” no podemos dejar de
rleferin:os asu calidcllii que

que sus efechs SOnoros son, sino
sobresaliente si notables. Y la tercera
es que la opcién de dos jugadores

en una
adicién mnegable Bueno, bonito y
divertido.

J.L. “SKYWALKER"




OK Pasarela:
Where in the world is
Carmen Sandiego?
Consola: Mega Drive.
Distribuidor: Sega.
Compaiiia: Electronic Arts.
N. de jugadores: 1.

iVaya maiianita que llevo!
Primero se me rompe la cama,
después se me queman las

aposento en forma de go?us en

mi camisa nueva.

“Rinninear” de teléfono y
cuando todo indicaba que era
mi novia la que me llamaba
para quedar a cenar, resulta
que era mi jefe con la sana
intencién de endilgarme otro
caso més de la afamada banda
de Carmen Sandiego.

Un robo, un atraco, un
secuestro, da igual, la gente de
mala reputacion, de calafia
dudosa e innegable poco
espiritu social habia vuelto a
hacer de las suyas. Lo demés ya

36
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i convertirse en policia n
facil, que encima te encargaran como
el arresto de una conocida banda de
encabezada por una seductora mujer, seria el no va
mas. ¢Correcto?, pues como ya eres policia, ;aceptas
esta mision? o

Pues bien, como decia, me
tocard viajar de un lado para
ofro reuniendo las pistas
necesarias para esclarecer los
hechos y detener al culpable,
Unico modo de desmembrar
poco a poco a la banda, como
dijo Einstein : -divide y

lo sabéis, taxi, oficina, datos,
billetes y jhala! a perseguir a
Carmen otra vez.

POR TODO EL MUNDO

Si antes fue a través del tiempo,
ahora es a través del mundo,
algo mucho mas habitual, pero
indudablemente bastante més
cansado. Los secuaces de V.I.L.
(Liga Internacional de Villanos,
ya sabéis lo de las siglas en
inglés), especie de sindicato d\
mal, comandados por su jefa
suprema, han acumulado
golpe de robo una fortu
fesoros de valor mculcuTuble A
mi me toca pararles los pies de
vez en cuando, al fin y al cabo
mi Unica aspiracion es llegar a
ser el mas laureado defective de
la agencia AGME, [no, no tiene
nada que ver con la fabrica de
méquinas para uso del.coyote
frente al correcaminos).

ediante esa fuerza que sélo
Dios tuvo a bien concedernos a
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nosofros los detectives, hacia el
lugar exacto donde se halle el
escondrijo, delincuente incluido.
L 0 posean este don de
d, daran tantas
les acabara el

sospechosos y
s suficientes

caso contrario,
mas completo
nte los jueces, el
landrin saldra en libertad

jo fianza y seguro que se
elebra una fiesta en tu honor
en la mismisima casa de
Carmen. Pon los cinco sentidos
en lo que veas, leas, consultes y
hagas porque solo de esta
manera podrés alcanzar la
gloria personal y la detencion
de toda la banda.

Cuidadito con las pistas falsas!

SELLO DE ELEGTRONIC
El cartucho lleva el sello de
Electronic Arts y esto es un
seguro de calidad. F
Presentacion muy correcta,
buena animacién y un sonide
“tropochachi” para un juego
que ha triunfado en campos
como por ejemplo, el'de PC. Si
te gustan aquellos‘productos
que aiaden cultura al ocio, éste
seguro que fe lo quedas,

Félix J. Fisico Vara.
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OK Pasarela: DOUBLE
DRAGON 3
Consola: GAME BOY
Distribuidor: ERBE
Compaiiia: ACCLAIM
Jugadores: 1 62
Vidas: 5 NIVELES 5.

L1k
Primero les secuestraron a

Marion, més tarde tuvieron que

demostrar su inocencia en la
muerte de su maesiro del Dojo
Double Dragon. Sus enemigos
nunca habian dejado de

cruzarse en su camino ya erI’O

por un motivo o por ofro. La
suerte siempre les habia
acompaiiado, pero cada vez el
enfrentamiento era mas
igualado y tuvieron que
aprender nuevas formas de
lucha para continuar saliendo
victorioso de cada combate.

El nuevo desafio estd muy
claro: localizar la gemas

GAME BOY « GAME BOY * G

DOUBLE DRAGON 3

antes que los “malisimos” de la
pelicula. Para ello habré que
cogerse la mochila y lanzarse a
un viaje, con pocas
posibilidades de retorno, a
través del mundo. Nueva York,
Ching, Egipto, ltalia y Japén
serdn las ciudades que recibiran
tu visita con golpes y patadas a

diestro y siniestro pues, las
fuerzas malignas encarnadas en
buenos luchadores te estaran
esperandote como agua de
mayo con no muy sanas
intenciones.



Este cartucho, por si no lo sabéis, esta
protagonizado por Biily y Jimmy.

B I = G0
Las técnicas y golpes de
nuestros protagonistas han
mejorado ostensiblemente con el
paso de los afios. Esa es su
mejor tarjeta de presentacion y
sus adversarios lo saben, tras
haber probado todo fipo de

nuestros héroes se ven
continuamente abocados. Lo
peor de todo no son las
cuadrillas de maleantes de cada
nivel, sino el jefe de todos ellos
que, ademds de ser el mas
espectacular y preparado,
obstruira tu afan de pasar a la

golpes y patadas en sus propi
rostros y sus mismas carnes.
Conocen el poder de las
patadas altas, la mégia
ﬂesfrucliva del golpe :

g fase.

Ya tenemos por tanto, el
enfrentamiento nimero tres de
esta legendaria pareja del video
juego, una enirega que supera
en calidad y cantidad a las

ciclén y
por supuesto cuentan con la
fuerza arrolladora de la técnica
de apoyos con paredes y muros.
Aun asi, no tienen ningin
inconveniente en seguir
cruzdndose en todas y cada una
de las misiones a las que

anteriores y que suena a
preludio de una posible cuarta,
quinta, sexta... parte.

Lo que si nos alegra es que a
pesar de pasar de las grandes
consolas a la mas pequeiia de
todas, no haya perdido ni un

apice de toda la accién,
sonoridad y valentia gréfica que
la hicieron famosa. Una perfecta
adquisicion.

Félix J. Fisico Vara.




TRICKS & TRACKS

racias a todos nuestros amigos, ya he conseguido
finalizar algunos de los juegos que me daban mas
“guerra”. Esta seccion cada dia esté mas llena de gente

encantadora, sagaz, simpdtica y “estupendilerendi”.
¢Queréis mas trucos? jTomad mds trucos!

SUPER NINTENDO

STREET FIGHTER Il

M iguel Prada de San Sekastian esta ap lo al combate de mas éxito del momento y nos

sugiere este par de frucos para mejorar nuestro juego. El primero va sobre las pantallas
de bonus y su dificultad, ya que pulsando start sobre el pad n°2 cuando hayéis derrotado

al cuarto contrincante, tendréis dos jugadores para romper lo
que sea.

El segundo truco os da la posibilidad de luchar cada jugador
con el mismo personaje, ;que cémo?, muy sencillo... Cuando
aparezca el logotipo de Capcom pulsar abaijo, R, arriba, L,
Y, B, X, A, y entonces, si lo habéis hecho bien, que no es
facil oiréis un ruidillo y la pantalla se volveré azul. Seguid
los pasos normales hasta que llegue la seleccion de
luchador, entonces pulsdis start y al cambiar de color
pulsar Y, B, X o A, para que sea el normal. Si un jugador

elige el de color y ofro el normal, ya esté hecho...
complicadillo ¢no?
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TRICKS & TRACKS

ada semana tenemos nuevas tentaciones de
montar un museo para todos los
protagonistas de esta seccién del color. Cada semana
mejoran los dibujos y pensamos en que habria que alquilar el
Monasterio del Escorial para lograr exponer todas. jMenuda pasada!

THE;

TRick
7

Kiko De la Fuente
Gonzdlez de Gran
Canaria se siente
una amenaza
amarilla armada
con un spray con el
que ademds os
traslada una buena
recomendacién... jje!
iie! ijel.

De fantasia se puede
considerar esta obra de
arte realizada sobre uno
de los personajes mas
queridos por todos
nosotros, Mickey. Su
autor: Jesos Angel
Alonso Murillo de
Valladolid.

Ya sabemos que
dentro de la
tierra de las
consolas podéis
encontrar a
todos los
personaijes que
os resulten mas

p
ZI|:5::rd°d hay Adn asi, Ursicino
, . : : i
supersonicamente quz-R?pero Mcrt}n de Mqlaga quiere ]
e recorddroslo con éste alucinarte cuadro de
sin duda alguna famosos.
el famoso erizo de
Sega, mas

conocido por
J Sonic. Andrés
® ® Tarin de Valencia,
espera poder
divertirse fanto o
mas con Sonic 2
que con el
anterior y como
agradecimiento nos ha enviado ]
éste bonito dibujo. ¢




DIVIERTETE CON NOSOTROS
TODAS LAS SEMANAS

Si te suscribes ahora a OK CONSOLAS recibiras
totalmente gratis este magnifico BLOCK GAME
con un apasionante juego en tu domicilio.
Atrévete con ély te pasaras muchas horas
jugando a tope.

Ahora tienes la oportunidad...
jenrréllate con OK CONSOLAS!

-
iQue oferta
[ .

VALIDO SOLAMENTE PARA ESPARIA iNo la dejes pasar!
OFERTA DE LANZAMIENTO VALIDA Tu eliges: el
HASTA EL 31/12/92

BLOCK GAME
o el 20%

SUSCRIPCIONES

por tfno.: 457 53 02; 457 52 03
y 457 56 08
por Fax: 457 93 12

BOLETIN DE SUSCRIPCION

s i, deseo recibir los 52 préximos nimeros de OK CONSOLAS por 5.200 Ptas. (Incluido IVA y
| gastos de envio) y la oferta de suscripcién descrita en el cupén.

: Nombre: 16" apellido: 22 apellido

| Domicilio: Nomero: Piso:
| C.Postal: Ciudad: Provincia:

| Edad: Profesion: Teléf L0 Rirma:

I

| Deseo recibir el BLOCK GAME (] Prefiero el 20% de descuento

1

| FORMA DE PAGO

| Contrarrembolso Adjunto cheque a favor de editorial Nueva Prensa S.A.
1 Giro Postal/Ne:.Lil i s

Editorial Nueva Prensa S.A. =
Plaza del Ecuador 2, 1° “B” 28016 Madrid Tfno.: 457 53 02; 457 52 03 y 457 56 08 Fax: 457 93 12 Suscripciones por

tno.: 457 53 02; 457 52 03 y 457 56 08 Suscripciones por Fax: 457 9312 * Oferta de lanzamiento valida slo para
Espania hasta el 31 de diciembre de 1992.

La renovacion sera automatica, salvo orden contraria expresa.
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