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Disponible en Super Nintendo,
GameBoy y PC

.

Disponible en Super Nintendo '
5 y GameBoy .
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/ l Disponible en Super Nintendo
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Disponible en Super Nintendo |
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El més duro de todos los duros vuelve de nuevo a
nuestras consolas, y lo hace con un arcade tan dificil
que te va exigir covertirte en... El Ulfimo Gran Héroe.

LAST
ACTION HERO

Si todavia no estabas muy convencido de las nuevas y
revolucionarias posibilidades del Mega Cd de Sega,
échale un vistazo a esfe increible simulador de Core
Design y estamos seguros de que fus dudas se esfumaran.
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Combinar en un sélo cartucho lo
mejor de los juegos de arfes

marciales con uno de los mangas
mas populares del momento slo
podia dar un resultado genial.

: 2 y Coincidiendo con su nuevo g .
‘P ‘> 3 relanzamiento en nuestro pas, p b
"@? y|  os ofrecemos los Mega Mapas e

de uno de los mejores juegos || 4+ = '
editados para la Game Boy.
= @ om
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DE LAS CONSOLAS 94
i

-------------------------------------------

Aunque la mayoria de vosotros tengais
esta revista desde antes de fin de ano,

justo es reconocer que esta corresponde,
realmente, al primer nimero del afio 94. Asi
pues, debemos limitarnos al deseo de que
hayais pasado unas magnificas fiestas y a la
impaciencia de saber que, en pocos dias,
nuestros amigos los Reyes Magos vendran
una vez mas desde el lejano Oriente.
Nosotros, en cambio, debemos conformarnos
con el carbén qué, por lo general, solemos
recibir en estas fechas. De todas formas,
gueremos contribuir a que S.S.M.M. te traigan
lo mejor y, para eso, tan sélo debes consultar
las paginas de un numero, el de este mes,
realmente espectacular:

En nuestra portada, «Last Action Hero», la
versiéon consolera del ultimo éxito de nuestro
amigo Schwarzenegger. En PASARELA te
obsequiamos con los mejores lanzamientos
de este ano nuevo, esto es, «Thunder Hawk»,
«Ranma 1/2», «The Legend of Zelda», «Sonic
CD» y un sinfin de titulos mas rebosantes de
calidad. Por ultimo nuestro MEGA MAPA con
«Super Mario Land 2» y un especial SUPER
TRUCOS de «Wiz'n'Liz», la ultima joya de
Psygnosis. jAh! no olvidaros de ser buenos...
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| LA DELLA Y LA DESTIA | |
B ® (MEGA DRIVE - SUNSOFT)
~ | Aunque resulte ciertamente curioso

que «Aladino» haya llegado antes a

nuestras consolas que «La Bellay la

Bestia» (teniendo en cuenta que

esta iltima llego a los cines de e ol
‘ nuestro pais el aio pasadu), la verdad
i es que tampoco vamos a tener mucho tiempo en
W = reflexionar sobre este particular, ya que Sunsoft
H A | nos va a quitar las ganas para ello lanzando

AT . - =
"Ml |§ simultanemante dos juegos, uno protagonizado

4 por la Bella, «Beauty and the Beast: Belles
Quest», y otro por la Bestia, «Beauty and
the Beast: Roar of the Beast>. El primero
es una hermosa aventura con ingredientes
de rol, y el segundo un clasico arcade con
graficos de gran calidad. Muy pronto en

nuestras pantallas...

@ (SUPER NINTENDO - HUDSON)
De dibujo animado a dibujo animado,
y esta vez para recalar en el detective
mas torpe, ingenuo y alocado
-después, of course, del inigualable
Closeau- de Ia historia.

Estamos hablando obviamente

del Inspector Gadget, que
proximamente va a visitar

nuestras consolas de la

mano de Hudson.

iGadgetojuego a la

vistaaaa!

WERE DACK:
A DINOSAURS STORY

La dinomania sigue en plena
efervescencia, y a confirmarlo viene
uno de los
nuevos
lanzamientos para los proximos meses,
«Were back: A Dinosaurs Story», un
juego muy, muy sencillo que parece
especialmente pensado para los mas
pequeiios de la casa.

SCORE POWEIE
200




'STAR WAR CHESS

Que el Mega CD es una maquina co
que ya nadie duda, pero por si
sorprendernos con juegos cada vez

'mas inusuales. Valga como prueba
uno de los proximos lanzamientos

§ ® (MEGA CD - SOFTWARE TOOLWORKS)

capacidades revolucionarias es algo

acaso, Sega continua empeiiada en

para la mas novedosa maquina de
la compaiiia japonesa, «Star Wars
Chess», que pasaria por ser un
clasico ajedrez si no fuese por
gue sus piezas han sido
sustituidas por personajes de la saga
«La Guerra de las Galaxias».
El sonido... alucinante, las
animaciones... increibles, en fin, uno
de los juegos cuya pista hay que seguir
durante los préximos meses.

@ (SUPER NINTENDO - ELITE)

LESTER THE UNLIKELY
® (SUPER NINTENDO-DTMC)

Podria parecer el tipico empolldn de la
clase, pero mira por donde bhajo esas
gafitas y ese pelito repeinado se
esconde un nuevo héroe del mundo del
videojuego: su nombre es Lester, y ha
sido elegido para protagonizar un extravagante arcade que pronto
visitara nuestra Super Nintendo.

El por qué un juego llega a
convertirse en éxito es un
misterio que a veces ni las
propias compaiiias logran
comprender. Como prueba de
ello valga este «Joe & Mac»,
que va a llegar a su tercera
entrega, y que a excepcion
de la simpatia de sus
personajes poco aporta que
no tuvieran ya otros cientos
de arcades de plataformas.

SOCKS THE CA
@ (MEGA DRIVE - KANEKO)

Que tiemblen Garfield, Isidoro, Tom, y Rocky
Rodent, por que esta
a punto de ser lanzado al estrellato... un
nuevo gato (jtoma pareado!). Su nombre,
Socks, y su destino ser convertido en
protagonista de un nuevo y vibrante arcade
que nos llega de la mano de Kaneko.

Un nuevo caso para Julian
Lago y sus «Misterios sin
Resolver»...

DRAGON'S LAIR

® (MEGA DRIVE - READY SOFT)
Hablabamos antes de las nuevas
capacidades del Mega CD, y otro
juego viene a recordarnoslas...

y ademas no un juego cualquiera,
sino una de las grandes leyendas
del videojuego. Ni mas ni menos
que el mitico «Dragon’s Lair»,
que en esta version CD va a
lograr el mayor grado de afinidad
con la version original para las
maquinas recreativas.
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PREVIEW: SPACE ACE ‘
CONSOLA: SUPER NINTENDO |

COMPANIA: EMPIRE
DISTRIBUIDOR: ARCADIA

i sois aficionados
a las maquinas
recreativas, el

nombre de Space Ace
os sonard ya a
leyenda, de la misma
forma que ocurrirag
con su fantastico
predecesor, el mitico
«Dragon’s Lair».

Tal vez a alguno de vosotros
el nombre de Don Bluth os
resulte también muy
conocido, pero por si acaso,
vamos a poneros en
antecedentes. Junto con la
insuperable escuela Disney,
la factoria Don Bluth (cuyo
creador -que le da nombre-

_.puede presumir de haber

trabajado con el mismisimo
Spielberg en proyectos como
las diferentes peliculas de”
«Fievel» o «El Valle de los
Dinosaurios»), es uno de los
mas |mportantes estudios de
animacion del mundo. -

Sin embargo, uno de los {."’
primeros trabajos que le ;'
ganaron una buena dosis

de popularidad fue -
-paraddjicamente-.una
maquina recreativa, la primera

en utilizar tecnologia de laser- S
disc, que seguramente gran : ;
parte de vosotros recordarels /
estamos hablando por
supuesto de «Dragon’s Lair»,
que por aquel entongces
rompié moldes en1 ‘referente
a calidad soge'ra ygraflca

SALTO EN EL TIEMPO
Tal fue el éxito y la
. popularidad fogrados por

. «Dragon’s Lair» que Don

“Bluth,directo responsable de

las fantasticas animaciones

del juego, decidid realizar una
secuela que, conservando en
hneas generales el desarrollo
de su antecesor, aportaba una

““nueva vision de la aventura,

dejando aa un lado la
ambientacion medieval y

_sustituyéndola por una
totalmente futurista. El

resultado fue bautizado con
un nombre hoy yadegendarlo
«Space Ace», y.su éxito no
menos__olamoroso que el
obtenido.por su predecesor:



Hecha este breve ofrece gréfico'syfspnidosﬁ'e_ maquinas): lo que se nos

introduccioén, llega el calidad comparable.a los de ofrece ahora es un arcade
= momento de congratularnos . la maquina original, sino que.} com multitud de fases
por el hecho de que aquel ademas nos ofrece L diferentes a cual mas adictiva,
i ~ mitico juego vaya ser lanzado -desarrollo muy diferente-al de -_colorida y sorprendente. No

muy pronto para nuestra ! aquella... dicho de otra forma, queremos adelantaros mas, A
Super Nintendo, ¥, sobre todo,, olvidaros de tener que tocar pero si advertiros qué el mes_ |
llenarnos de gdzo};or’que S un detérminado botén en el que viene Os hablaremos'cen

~ este «Space Ace» para momento justo (sinduda el " todo detalle de esta auténtica =

_nuestra 16 bits no sélonos . punto més flojo de aquellas maravilla. /@ © @ bt
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CONSIGUELA

VINIENDO A TUS TIENDAS
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PLAZA DE
LA PRINCESA

GASTOS DE ENVIO POR CORREO
- 250 -

VENTA POR CORRAREO TAMBIEN HACEMOS ENVIOS POR
AGENCIA DE TRANSPORTE URGENTE
SI LO PREFIERES PUEDES PEDIRLO  GASTOS DEENVIO
RELLENANDO ESTE CUPON

£1. JUEG SUBEREOMERRIAN DISPONIBLE SOLO PARA SUPERNINTENDO g
_______________________________________ PROVINCIA - o oo =
___________________________ TELEFONO o oo . m

NeDE CLIENTE ... _______. PVP. .......6490 _____________ =

NUEVO CLIEENTE [ GASTOS DEENVIO _ oo :

PAGO CONTRA REEMBOLSO TOTAL oo :
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RECORTA ESTE CUPON Y ENVIALO A MAIL VxC. P°Sta. M? de la Cabeza, 1. 28045 MADRID.



Estamos seguros que al ojear nuestro anterior nimero os llamé
poderosamente la atencion un juego que destacaba por su sencillez, por su
originalidad, por su capacidad de adiccion, y sobre todo por ofrecer algo
hasta el momento inédito para los poseedores de una Super Nintendo:

que incluso tres o cuatro jugadores puedan echarse una partida
simultaneamente. Pues bien, si ya os quedastéis entonces alucinados con
Super Bomberman, mas lo vais a estar aun cuando veais este espectacular
concurso que Hudson, Columbia, Sony, Mail Centro y Ok Super Consolas
nos hemos montado para que todos nos lo pasemos... jjjbombaaa!!!

Seguir leyendo si no queréis perderos detalle...

PRIMER PREMIO: Televisor 14 pulgadas SEGUNDO PREMIO: Radiocassette con
Sony Black Trinitron modelo M 1400. Compact Disc Sony modelo CFD - 10. ‘




'IMPORTANTE

Si eres elegido para la gran final, recuerda que tu primer regalo es un viaje a Madrid para ti y un
acompafante, para acudir a la tienda especilizada en videojuegos Mail Centro, donde se celebrara
la final el dia 26 de Febrero de 1994.

Si eres de Madrid y resultas elegido para la final, no te sientas defraudado, tu viaje no va a ser
menos espectacular... jA ver que cara se te queda cuando veas el cochazo que te va a ir a buscar!

Recuerda que el plazo de recepcién de cartas finaliza el dia 31 de Enero de 1994, tras lo cual, y
una vez celebrado el sorteo, Ok Super Consolas se pondra en contacto con los cuatro elegidos para
la gran final.

Los cupones para participar en el concurso (no valen fotocopias) deben ser enviados en un sobre
a la siguiente direccion:

{ ‘ ' “, A [ “ CONCURSO SUPER BOMBERMAN ¢ OK SUPER CONSOLAS
WULIAY  EDITORIAL NUEVA PRENSA * PLAZA DEL ECUADOR, 2 1°B 28016 MADRID

i o 5‘

|

r 1 COLUMBIA TRISTA
J PREGUNTAS DEL CONCURSO i Y
I
1) ¢Como se llama el adaptador que permite jugarde1a |
4 personas con Super Bomberman? 7
................................................................................. i

i 2) ¢Cuantas etapas tiene Super Bomberman en el modo
de 4 jugadores?

"..'»;"l
: NOMDIE cv.vevveeeseserenenen. ADEIIAOS .eeeereeereeereesseeeens
[ 0=V oTo1 (o] 4 DTSRRI
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MEGA DRIVE - MEGA DRIVE - MEGA DRIVE - MEGA DRIVE

FOUR WAY PLAY

ADAPTADOR PARA CUATRO JUGADORES
" SEGA

Si eres aficionado a los fantasticos juegos de EA Sports, como los re-
cientemente aparecidos EA Fifa International Soccer o John Maden 94,
sabras que una de las uUltimas innovaciones que nos han ofrecido los
cartuchos de esta prestigiosa compania es la posibilidad de poder jugar
una, dos, tres e incluso cuatro personas de forma simultanea. Para es-
tos dos ultimos casos, y dado que nuestra Mega Drive sélo posee dos
conectores para control pad, es necesario este adaptador que ahora
podemos ya adquirir en nuestro pais,
y cuya funcion es precisamente esa,
permitirnos conectar hasta cuatro
control pads (u ocho, si adquirimos
dos adaptadores) a nuestra consola.
Ademas de los juegos citados, otros 4
como Wimbledon Tennis (4 jugado- ™
res), Ultimate Soccer (8), Gauntlet 4 e

(4) o Columns 3 (5) permiten utilizar
el Four Way Play. ;\

CONQUEROR 2

JOYSTICK PROGRAMABLE
B PROEIN

Los disenadores de joysticks estan
logrando que estos, como se suele
decir de las ciencias, adelanten que
es una barbaridad. Como prueba
valga este nuevo modelo que
Quickshot (una de las compainias
mas veteranas en esto de disenar
joysticks) acaba de lanzar para
nuestra Super Nintendo, y que ade-
mas de su sofisticada apariencia,
nos ofrece algunas cualidades ciertamente innovadoras: posibilidad de
programar ciertas secuencias de movimientos (ideal para conseguir los
golpes especiales en los arcades de lucha), rotacion de la placa sobre
la que se sustentan los botones para poder colocarlos como nos resulte
mas comodo, y por supuesto otras funciones clasicas de los control
pads mas equipados, como son por ejemplo el Auto-Fire, el Turbo o la
posibilidad de ralentizar el juego (el slow motion). Un control pad en de-
finitiva funcional, muy completo y 100% recomendable para sacarle el
maximo partido a tu consola. !




SG PROGRAMPAD

JOYSTICK PROGRAMABLE
DRO SOFT

Pues si, como podéis ver, los usuarios de Mega Drive tampoco se van a quedar sin una de las
Gltimas innovaciones dentro del mercado del disefio de joysticks: la aparicion de control pads
programables. En esta ocasion el modelo que se nos ofrece no sélo incorpora esta suculente

T ventaja, que nos permite introducir secuen-
cias de pulsaciones y movimientos que
quedan almacenadas en memoria y que lue-
go podemos ejecutar con la sola pulsacion
de un botdn (ideal para los golpes especia-
les de juegos como «Street Fighter»), sino
que también aporta un sugerente diseno
transparente al que le pone la guinda final
la incorporacién de un display digital (pare-
cido al de los relojes) donde se nos informa
de como tenemos configurado el control
pad. Por supuesto otras funciones como el
Auto Fire o el Slow motion también estan in-
cluidas.

RESULTADO CONCURSO
MI€ 29 (DOMARK)

EL GANADOR
DE LA SENSACIONAL
CAZADORA
MODELO AVIADOR
HA SIDO

JOSE LUIS
VELAZQUEZ
DE CASTRO

DE PUERTO LLANO
(CIUDAD REAL)

13
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PASARELA

Pasarela:
LAST ACTION HERO
Consola: SUPER
NINTENDO.
Compania: SONY
Distribuidor: .

N. Fases: 6
N. Jugadores: 1

omo hasta el

momento ha

ocurrido con la
mayoria de los filmes
protagonizados por el

austriaco de oro, mas .
conocido por Arnold
Schwarzenegger, hoy l
nos encontramos ante

un fitulo, «Last Action
Hero>» cuyo parecido
con la pelicula del
mismo nombre, se

encuentra mas en la et .

dificultad de ser un -

auténtico héroc?, el
que en su propio ggg;g,;;;;g;;ii %“_v:ﬂ;ﬂg-
argumento...
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MAS QUE UN HEROE
Antes de comef )
esentacié

] 1C
en esto de acabar

w% ; h e =2 :
IR - tipo de juegos e L
} - 157 gue nunca un juego " S Cuee
RS ha resistido a nuestros
«pokeadores» (mas
flores). Bien, con este spex  _scome:  TIre: )
«Last Action Hero» las “E"?}Gs = B
pasamos realmente g : P
canutas B 2 o
estlwnos a punto de p , Boh
abandonar. Po &= * *@,{\? Wy
nuestro amigo | BN S B
con la habilidad que ] i :

este atesora en sus
«manostijeras»,

10 argumento a este
tittlo. Un ticket magico, un del apuroi
preestreno inolvidable y una  habria
pelicula de accion como las  quebraF
que tan sélo Jack Slater ragha

sabe interpretar, son lo Unico gl
que necesitamos para

recrearnos con un arcade

consigui@ sacarnt

14 5 3
i B

os del cartucho




PASARELA

LAS FASES

El aparcamiento de la policia, el garaje, el hotel y el cine
seran algunas de las peligrosas fases que deberas atravesar
antes de enfrentarte al mismisimo «The Ripper».

La elevada dificultad que vas a encontrar en ellas son una
auténtica experiencia que hasta ahora nunca habias vivido.

g e R T

LEIGTS. CARCRA. SCYIoNn. . .=

LUCHAS
CALLEJER
Muchos de
vosotros
habréis jug
a un clasico
entre los
clasicos qu
responde

n[(;mbre . : e ,...F.,";'g,,"?_ D
« DO

Los hemos contado y tan solo son cuatro: un par de macarras
con navaja y bate d ebeisbol, un pistolero y una desaprensivo
que lo Unico que hace es lanzar céckteles molotov. Pocos pero
muy, muy peligrosos... y dificiles de eliminar.

v =)
- ..

uchas calle
jeron famosas'
A un sistema deju
conjuntaba la adiecion qu.
crea un tipico"arcade con la
estrategia
de los

Hero» se si
un sistema parecidé
con una preseniacie
pantalla un tag if

tiva utlllzada
fonal con scroll
orizontal. Asi, debemos
avanzar mientras la mano que
arece en el centro de la
dantalla nos lo indique, hasta
llegar al punto en que nos
debamos enfrentar a nuestros
enemigesabes
con glos '
enk
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Todo ello

Nuestros queridos amigos
de final de fase estan aqui,
como siempre, dispuestos
a hacernos la vida imposible.
Son pocos pero variados y,
como todos los demas en
este cartucho, muy, muy
complicados de eliminar.

patadas y pune
Divertido, ¢no? ul
una esqwzofrenl a

Sony ha creat
un juego en el
que la accién
y los golpes

asoman por NEENINME HIS S9ES DOaresrs =
i HIMES = TR I TR e '.—nt}
encl DTS T & crqa.m nv'vt DEMN

o de

metido la pataaen esta ocasién,
pero si hemos de reconocer
‘que uniendo la extremay
dificultad del juego, con la
pobre ambientacién delj ueg
el escaso numero de enél 3
o unlc@.que se haggonse
esdevaluar uniProdt

f EDUARDO
MA S,TIJERAS
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Pasarela:
ECCO THE DOLPHIN
Consola: MEGA CD
Compaiia: SEGA
Distribuidor: SEGA
N. Jugadores: 1

vando «Echo the
Dolphin>> aparecio
para Mega Drive,
nuestra opinion no pudo
ser mas favorable:
combinar la simpatia
que producen los
delfines con un
desarrollo de juego
sumamente original, di6
un resultado
insuperable,
& que ahora
ha sido
incluso
mejorado
en esta version

para nuestro
Mega CD.

SEGA!
MEGR-CD

£

MUNDOHBL

Como ocurre con los
dinosaurios, los delfines
despiertan entre los humanos
-muy especialmente entre los
de menor edad- una simpatia
extraordinaria. Tal vez la
explicacion pueda darnosla
algo que los cientificos
estudian desde hace
bastantes anos: la increible
inteligencia -casi humana en
algunos aspectos- de estos
mamiferos acuaticos, cuyos
gestos ademas, parecen

en muchos momentos
expresarnos verdaderos

sentimientos: alegria, tristeza,

miedo...

Por ello, y sin querer ofender a
los canes, los delfines podrian
ser incluso considerados

Una de las grandes
sorpresas que ofrece este
«Ecco the Dolphin» para
Mega CD es la inclusion de
unas bellas secuencias de
video, con animacion en
tiempo real y con algunas
interesantes informaciones
-eso si, en inglés- sobre
los delfines. Si llegas hasta
la Libreria podras deleitarte
| contemplandolas.



acuaucns del hombre, hecho
que podria,utexphcar el por que
Sega eligic “':ut; simpatico
delfin, Ecca,f ,,ara convertirlo
en protagonista de un
videojuego que brilla
especialmente por su original
desarrollo, su relajante
ambientacién y su belleza
visual... si, «<Ecco the Dolphin»
parece desde luego el primer
juego «New Age».

THAERrL
EL FONDO DEL MAR...
¢ Te gustaria surcar los mares,
brincar entre las olas y
descubrir los misterios de la
profundidades oceanicas?
Pues estas de suerte, por que
ya no hace falta que te
compres mas videos del
capitan Costeau: ahora puedes

acompanar a un nuevo amlgo
Ecco, en su divertida pero
arriesgada aventura. :
;Qué es lo que tienes que
hacer? Muy sencillo, ayudar

a Ecco a descubrir que ha
ocurrido con todos sus amigos
del mar, desaparecidos tras ser
capturados por una extrana
fuerza que los mantiene
prisioneros. Para ello tendras
que recorrer un montén de
escenarios submarinos,

X S e
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poblados por peligro
criaturas como pulpos
gigantes, medusas, tiburones,
y descubrir la forma de superar
cada nivel, ya que mas que un

arcade, «Ecco the Dolphin» es

una singular aventura tan
original en su concepto como
en su desarrollo.

0 THE DOLPRIN

:DONDE ESTAN

LAS CLAVES?

No vamos a decirlo ya mas
veces: este nuevo juego para tu
Mega CD te va a sorprender
sobre todo por su concepto,
completamente atipico entre
tanta invasion de juegos de
lucha, deportivos y de
plataformas Esto, junto a unos
bellos graficos, unos perfectos
movimientos -es toda una
delicia ver a Ecco saltar y nadar-
y la inclusién en esta version
CD de una banda sonora tan
apropiada como relajante,
hacen de este juego toda una
maravilla que no te puedes
perder. Vamos, quitate la ropa y
lanzate al oceano, la aventura te
espera.

® ®0® ® ® O®VR.LYNCH
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PASARELA

SUPER

NIVTENBS
W
il J

Pasarela:
BATTLETOADS
Consola:
SUPER NINTENDO

Compaiia: RARE SOFT
Distribuidor: NINTENDO
N. Fases: 5

as Battletoads,
personajes que
parecen haberse
consagrado como
principales mascotas
de una productora tan
prestigiosa como RARE,
aparecen por fin en
nuesira Super Nintendo
de la mano de un
cartucho que, pasando
por alto la terrible
dificultad que entrana,
posee una calidad
realmente asombrosa.

o

e 0 o-0.90:0 @
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Las Battletoads, que ya
tuvieron la posibilidad de
demostrar su valia en casi
todas las consolas del
mercado, vuelven a la carga en
nuestra Super Nintendo de la
mano de una productora como
Rare, hombre que desde
siempre hemos relacionado
con las innovaciones y los
clasicos (recordemos que ellos.
fueron los creadores'de una

técnica que nos sorprendi6 a

. «Filmation»). Tras obtener las
“mas variadas criticas de cada Y

todos en su dia, y que
respondia al nombre de i

-'.F.‘m

Es de las pocas fases que siguen las pautas marcadas por las
anteriores versiones de este titulo. Concebido como un
clasico arcade de lucha (al mas puro

estilo Double Dragon), posee la

dificultad justa como para tenernos
 delante de la pantallas durante un




unade sus aﬁferlbres
versionés, llega la hora de
explotar las posmuldadgs de
'una maquina como la Super
Nintendo que permite crear,
entre otras muchas cosas,

historia, no por el argU;'nento
en si, sino por los mcreibles
nombres y artilugios que
este se ha inventado para
conseguir que dicho guion
fuese «algo» distinto.

No tenemos muy claro porqué se le ha puesto este nombre
a la fase que nos ocupa, cuando el
escenario en que se desarrolla es una
- profunda chimenea por la que debemos
83 bajar esquivando todo tipo de enemigos.
=%* Es algo dificil, pero no tanto como el

:: nivel que viene a continuacion.

<>

' g glbd_gog tan espectaculares

mo el que ahoranos ocupa.
Profundizar en el argumento
del juego puede resultar
bastante indtil si tenemos en
cuenta que este se resume a
lo de siempremalo muy malo
que qunere gobe:nar el mundo
y que se inventa las mas
|ncre|bles tretas para
coniséguirlo. De todas formas,
no.esta de mas destacar la
|magmaC|on del seior que
haya creado esta orlglnal

EN LA VARIEDAD .| | .

ESTAEL GUSTO ' - =~

Ya que en este mundcvsomos

algo mas de'cinco mil millones

de personas, es obwo pepsar
que todas ellas no van a tener
los mismos gustos-{estas
reflexiones tan profundas van
a acabar conmigo), por ello,
cuanta mas variedad tenga
un juego, mayor rango de
aceptacion tendra este. Asi,

los sefiores de RARE nos han .
preparado un cartucho en el

- B3tk

que ademas-de utilizar nuestra '

habilidad, debemos ponera

prueba (tan s6lo devezen

cuando) nuestra inteligencia

(ultimamente me hacen pensar '
demasiado estos juegos), de*-.

hecho, ninguna de lasicinco
fases de que consta este
juego tienen nada que ver
entre si. Con esto, ademas
de conseguir variedad, se

- logra mantener al jugador

»
(]

iSanto cielo! Es obvio que
los sefnores de RARE no son
conscientes de lo que han
creado aqui. Recorrer un
estrecho reguero de mocos
a velocidades de vértigo,
esquivando obstaculos que
no da tiempo a divisar, es
algo que puede acabar con

los nervios del mismisimo
«hombre horchata». Criminal.
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S ONE BIG TREE SOU " RE
NEXT . T TOADS * ABOUT
DOMNN AND THE EXIT ™S

AT JTHE BOTTIOM: *

enganchado a la pantalla en
busca de esa fase que este
todavia no ha tenido la
oportunidad de ver. Aunque,
en este caso, lo de mantener
enganchado a la pantalla
venga un poco grande por
cierto aspecto que
comentaremos en el ultimo
apartado de esta critica.

sea excesiva, no,.simplemente
pensamos que semejante’
calificativo no abarca ni de
lejos la idea que nosotros
tenemos en mente. Dificultad

- aberrante se aproximaria de - .
hecho mucho méas alg-que-=- -

queremos epreSar.“"‘-"t-'j;; Sty
Con este pequerio -pero-gran-

- inconveniénte no queremas . _

iMenuda venganzal! no la querria
ni para el peor de mis enemigos.
- Hemos conocido torturas que

acaban fisicamente con el pobre
4: sacrificado, pero torturas psiquicas
como esta, pocas, por no decir
ninguna. Si has conseguido llegar hasta aqui, mereces entrar
en el libro Guinnes de los records.

iiiQUE DIFICIL!!!

Si hay alguna palabra que %
defina en su totalidad a cada ’
uno de los juegos de RARE

- (antigua Ultimate), esa es la

palabra «dificultad». No es
que la dificultad de este juego

W ] 5
desmerecer la labor final de-un
equipo de programacion que
ificos graficos con unas
Insuperables animaciones'y

. 'ha s?{l')ido combinar ungs
iy

. unas‘simpatiquisimas musicas.

La dificultad en este caso puede

=

PareruE

ahotrarte algtin dinero que otro,
¢como?, bueno, hazte con este
cartucho e intenta acabar con
él. Te aseguro que antes de los
Reyes del ‘95 no lo habras
conseguido.

Se han pasado «un pelo».

EDUARDO

® ® ® ® MANOSTIJERAS

o Si no has tenido bastante,

| con esta fase ya no tendras
excusa para acordarte de
los programadores. ;Qué
debes hacer? Bueno, correr
0 ser seccionado en dos.
A veces la realidad es muy,
muy cruda. Se siente...



SUPER MARIO LAND 2 .
\\\ . Seis mundos y mas (T
. de 30 fases para
> destronar al malvado
Wario del trono
del pais de Mario.

KIRBY'S DREAM LAND
El Pueblo de Dream Land esta
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 suefos se confunden
con la realidad. ¢ Podra encontrar
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-
genuina portatil.

¥ 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.

CNinIend(@

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

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 licencian.



DRACULA

PASARELA

Pasarela:
DRACULA
Consola:
SUPER NINTENDO
Compania: SONY
Distribuidor: COLUMBIA
N. Jugadores: 1

Curioso, muy curioso lo que
esta ocurriendo con la clasica
novela de Bram Stoker. Si
Coppola traicion6 en cierta

)
(3

’
)

forma el espiritu del relato,
0 DIO pra o convirtiendo los avatores
~mhbre <z del Conde Dracula en una
inmortal historia de amor
< d NevirQoic (logrando eso si, realizar una
accalofrioe de terra obra maestra con secuencias
dignas de figurar en la
; =Sl CopUivd antologia del cine), ahora
el p pe de lo Sony, la creadora de este
shlae ol Camicigine L nuevo juego para nuestra
Super Nintendo ha sido la
pcne, liega ¢ E 0 rewamr———— encargada de darle un nuevo
an<ola nara llenarnc =B g <Ep it giro a la historia, robandole
L > g j,?j;_}‘ e el protagonismo al propio
. = Y . ;:___ nE *1}* Vampiro para darselo a John
sodrema aeAtre | el O e Harker, el caballero victoriano
ole ortale e Bt =1
o= DTQO ° ° ° ° A\Y/ N NP ‘I & & ‘i:
VAN HELSING e o e e
John Harker va a contar — e
Al e
-
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aunque eso si, tendremos | -
que buscarla por los |

lapealO
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que se enfrenta con Dracula
para recuperar a su novia,
Mina, que es en realidad la
reencarnacion de Elisabeth,
la esposa suicida del Conde.

HE CRUZADO

OCEANOS DE TIEMPO...
En fin, lo que queda claro
desde el primer momento
respecto a este «Dracula» de
Sony, es que lo mejor resulta

olvidarse por completo el libro
y la pelicula, y porel
contrario fijarse
Unicamente en el
desarrollo del juego
-que conserva pocas
cosas de la historia
original de Bram
Stoker-, que eso

si, es tan
fantasmagérico,
terrorifico y

GRE FACIL

apasionante como cabria
esperar, y que también nos
permite visitar gran parte de
las localizaciones de tiempo
y.espacio en las que se
desarrollaba el relato original.
Tenemos que confesaros eso
si una cosa: cuando hasta
nuestros oides llegé la noticia
de que se estaba realizando
un videojuego de «Dracula»,
lo primero que nos vino a la
cabeza fue una impresionante
y goética videoaventura
tridimensional -al estilo de
«Equinox»- ya que lo bello

y complejo del argumento
parecia prestarse plenamente
para esta finalidad.

Sin embargo lo que Sony -en
colaboracion con Psygnosis-
nos ofrece es un nuevo arcade
muy en la linea de un éxito de
esta ultima compania, que fue
editado para Mega Drive:«The
Legend of Galahad», sobre




PASARELA

todo en lo referente al estilo
de sus graficos.

Dicho de otra forma, a
excepcion de eliminar a los
enemigos que pululan por la

pantalla, poco mas tendremos

que hacer a medida que
avanzamos por los tétricos
escenarios del juego, que eso
si, en conjuncion con la
musica -esplendida- logran
una esplendida y terrorifica
ambientacion para el juego.

LO MEJOR PARA EL FINAL
La verdad es que en su
conjunto «Dracula» es uno de
esos juegos que sin llegar a
apasionar, si agrada. Y ahi se
habria quedado la cosa si ne
hubiera sido por que sus
programadores si han puesto
empeno en lograr que al
menos en un aspecto el juego

:-I.AS MIL Y UNA CARAS I;EI.—'I-'ERR_OR s

| Como puedes ver, el elenco de enemigos de final de fase,

] dispuestos a que no terminemos con éxito la partida, es

| francamente variado. Por suerte su fiero aspecto es un tanto I
enganoso... acabar con ellos es realmente mucho mas facil
de lo que puede parecer a simple vista.

sobre todo... jse puede
acabar con ellos con relativa
facilidad! Algo tan insolito
-acostrumbrados como ya
estamos a tener que disparar
tres mil veces contra un bicho
enorme que en dos ataques
nos deja sin energia- que nos
parece muy de agradecer y

u'
NC|

PO

T

digno de destacar.

MR.LYNCH

- \OP‘D
Se merezca un V. &»

sobresaliente: ' Q(’
los enemigos S
de final de fase 3¢
son enormes,
originales,

algunos se

mueven con un
realismo y una
velocidad

alucinantes y
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~ “iPreparados, listos?...
[ Este trepidante juego
se pone en marcha.
~ W_Encontraras todo lo
-y Ynecesario para
e@? alucinar con SUPER
;‘ MARIQO y toda su
LA pandilla en unas
& divertidisimas carreras
O R ge K?Irts.
AT 1< Scrolles
S

()

tridimensionales,
graficos fantasticos y
un sonido genial te
haran disfrutar de una
carreras en las que los
adelantamientos, los
. trompos, los
"flanzamientos de

) objetos o los diferente
\obstaculos decidiran

A\
N8
O '\\\g’\\: quién es el Campeon.
, ' N2l Super Mario Kart...
& L/ Py Te atreves a
* intentarlo?
| . Ninfendo}

Nintendo Espana, S.A.
P.° de la Castellana, 39. 28046 MADRID



PASARELA

Pasarela:
THUNDER HAWK
Consola: MEGA CD

Compaiiia: CORE DESIGN |

Distribuidor: SEGA
N. Jugadores: 1

odos os
habréis
guedado
alguna vez con la
boca abierta viendo
las maravillas que
los seiores de Sega
nos ofrecen en los
salones recreativos.
Bien, para regocijo
de esos adictos,
Core Design ha
creado un CD tan
espectacular como
una Coin-op.

Un CD que se
puede resumir en
tres palabras: la
octava maravilla.

«Galaxi Force Il», junto con
«Afterburner», son dos claros
ejemplos de las técnicas que
Sega utiliza en sus maquinas
recreativas para crear los mas
sorprendentes videojuegos
que jamas hubiesemos podido
sonar. Estas técnicas de
rotacion y ampliaciéon de
graficos se pusieron en
practica (no sabemos si por
primera vez) en un juego que
todos conoceréis y que
responde al nombre de «Out
Run». Los resultados eran mas
que satisfactorios, creando un
entorno 3D con unos graficos
disenados en 2D. Dichas
técnicas de rotacion y
ampliacion de graficos han
sido incluidas en el hardware
del Mega CD, permitiendo
crear productos tan

Desde hace algun tiempo,
estamos comenzando a
acostumbrarnos a que los
textos de los juegos sean
traducidos al astellano.

A lo que no estamos tan
acostumbrados es a
escuchar las digitalizaciones
de las voces también en
castellano. Es una verdadera
maravilla cerrar los ojos y
escuchar, en un perfecto
castellano, la descripcion

de la misién que debemos
realizar. Un diez para Core.

ENGLISH,
- DEWTSCH

4~ EXPANOL <
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espectaculares como este
«Thunder Hawk». Dichos
recursos se utilizaron por
primera vez en «Batman
Returns» (con resultados
satisfactorios, por supuesto),
y ahora se han vuelto a utilizar
en este fantastico titulo que
te sorprendera por su

espectacularidad y realismo.
Esta claro que con el hardware
que el Mega CD nos ofrece se
pueden conseguir estas cosas
y mas, tan sélo hacia falta que
alquien se decidiese a
utilizarlo. Ese alguien ha sido
Core Design (que ya probo
fortuna con Jaguar XJ220).

ENEMIGOS
Aunque ahora los veais
completamente estaticos,
en pantalla se pondran en
movimiento recreandose
en unas animaciones tan
espectaculares como
hasta el momento inéditas.
Es un verdadero placer
verlos girar alreredor nuestro
con un nivel de detalle
realmente asombroso.
Como veis, se me acaban
los elogios para tan
maravilloso juego.
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Gperation 1

Mizzion 1

MISION IMPOSIBLE

El juego en si, disefiado como
un espectacular simulador de
helicopteros, nos da la
posibilidad de elegir entre una
gran variedad de escenarios
donde llevar a cabo nuestra
mision; América, Oriente,
Europa oriental y occidental,
son algunos de los lugares
que tenemos a nuestra
disposicién para arrasar con
todo lo habido y por haber.

En cada uno de ellos
debemos cumplir una serie de
misiones que nos permitan ir

aire-mar

ascendiendo de graduacién, para poder

con el consiguiente acabar

incremento en la experiencia con

de nuestro piloto. cualquier

En nuestro helicoptero objetivo que se nos
disponemos de un radar con asigne. Por supuesto, no

el que orientarnos, y con un faltara nuestra inacabable
arsenal de misiles y ametralladora con la que
proyectiles de todo tipo. suplir la falta de armamento
Misiles aire-tierra, aire-aire y «Mas serio».

Antes de comenzar cada mision, en la sala de operaciones
se nos explicara, con todo detalle, el cometido de nuestro
«encarguito». Con la ayuda de unos perfectos mapas, y
apoyandose en unas perfectas digitalizaciones en castellano,
toda duda acerca de nuestras obligaciones sera contestada.




Ya que en la variedad esta el gusto, los sefiores de Core
Design nos han creado todos los que veis en la pantalla

adjunta a este texto. Cada uno de ellos tiene sus escenarios,
sSus enemigos y sus misiones por realizar. Eso es aprovechar
las ventajas de un CD, y lo demas son tonterias.

Distintos indicadores en
pantalla, ademas de la voz de
turno, nos indicaran en todo
momento si nuestro objetivo
se encuentra cerca o si, por el
contrario, hemo perdido el
rumbo.

MEJOR IMPOSIBLE

El juego, como hemos visto,
promete mucho, mucho.

Lo que hace falta conocer
ahora es si los senores de
Core Design han utilizado con
sabiduria las posibilidades de
nuestro Mega CD.

No te enganes, lo que ves en
estas paginas es uno de los
mejores juegos que hemos
podido ver en una consola
doméstica. Es una auténtica
maravilla ver como los
helicépteros y reactores
enemigos pasan por delante
de nosotros con una suavidad
y perfeccion de movimientos
realmente alucinantes. Los
escenarios son, simplimente,

maravillosos, en especial los
de las misiones que se
desarrollan en Europa oriental
y que corresponden a un
infinito y hermoso cafion. La
majestuosidad de sus graficos
junto con la suavidad de las
animaciones hacen pensar, en
mas de una ocasion, que nos
encontramos en cualquiera de
los recreativos de la Gran Via.
Si a ello unimos que la banda
sonora (al estilo Top Gun),
ademas de crear una
magnifica atmésfera de
combate, es super marchosa,
no nos queda mas remedio
que reconocer que, por fin,
alguien ha sabido sacar
provecho de una maquina
que, después de lo visto, nos
puede sorprender cuando
menos lo esperemos.

No hay palabras para
calificarlo.

EDUARDO
® ® ® ® MANOSTIJERAS
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Pasarela:
RANMA 1/2
Consola:
SUPER NINTENDO

Compaiia: OCEAN
Distribuidor: ARCADIA
N. Fases: 13
N. Jugadores: 1 6 2

hora que
«Ranma» es
una las series
de dibujos animados
de moda entre todos
los chavales, Arcadia
se ha decidido por fin
a lanzar en Espaia,
la segunda parte

de un titulo que en
Japon ha causado
auténticos estragos.
Un divertidisimo
juego de lucha que
te enganchara con la
insuperable simpatia
de sus protagonistas.

en este juego, ademas de
luchar como un salvaje, vas a
tener la posibilidad de partirte
en dos de risa cuando veas
combatir a cada uno de los
peculiares luchadores.

Aunque ya estemos un tanto
hartos de aguantar mas y mas
nuevos cartuchos de lucha
(sobre todo aquellos, como yo,
que nunca han disfrutado con
este tipo de juegos), es justo
reconocer que todavia queda
gente en el mundo que cuando
pone en marcha un proyecto GOLPES Y MAS GOLPES
como este, en el que la Todo juego de lucha debe
originalidad brilla por su incluir un buen repertorio de
ausencia, tiene interés en crear golpes que den dinamismo y
algo que realmente merezcala variedad al combate en si. En
pena. Con «Ranma 1/2» me ha  este «Ranma 1/2», la cantidad
ocurrido algo tremendamente de punetazos y patadas que
interesante; he disfrutado, por  podemos realizar puede llegar
fin, con un juego de lucha. a un total de quince con

A que se debe esto? Bueno, algunos personajes, asi, con
principalmente al hecho de que Ranma, podremos poner en

DIDUIDSIES
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RANMA 1/2

practica un demoledor barrido
o un escalofriante punetazo
castafna (como rezan las
instrucciones). Si piensas que
este juego echa en falta algo
que en otros titulos se ha
difundido rapidamente, estas
equivocado, la magia aparece
también en este juego que,
ademas, incorpora la

posibilidad de elegir entre un
total de doce personajes
distintos (yo me quedo con
el osito Genma) y quince
preciosos escenarios. Lo
demas, combates a dos
puntos y la clasica barra de
energia para conformar un
titulo que, en su conjunto, da
la talla como el mejor de su
género (sabéis a quien nos
estamos refiriendo).

LA MAGIA DE OCEAN
Ocean sigue en sus trece de
no bajar el nivel de calidad de

¢ =l o

MED'

sus productos (algo que no
deseamos en absoluto), pero
luego no debe extraharse de
que, cuando aparezca un

Podemos elegir entre tres ti-
pos distintos de combate, de-
pendiendo del nimero de ju-
gadores que vayamos a jugar:
el primero de ellos, un enfren-
tamiento hombre computado-
ra; el segundo, un duelo entre
humanos que promete ser
muy duro; por ultimo, el terce-
ro, una seleccion de los mejo-
res luchadores que deberan
controlar por turno ti y tu co-
lega consolero.

titulo suyo con una pizca
menos de calidad, nos
ensanemos con él de forma
indiscriminada. La “culpa” la
tendran ellos por tenernos tan
bien acostumbrados a unos
juegos que, hoy por hoy, son
muy dificiles de superar.
Centrandonos en el cartucho
que nos ocupa, «Ranma 1/2»
resulta tan divertido como

el mejor juego de lucha,
consiguiendo crear una
adiccion tremedamente alta,
gracias a sus simpaticos
graficos y también a sus
desternillantes animaciones.
Las digitalizaciones de voz

y las musicas son las que
corresponden a un genio
britanico como Ocean.

En definitiva, combates,
golpes, diversion y mucha,
mucha simpatia. jPor cierto!,
deleitate con la técnica
depurada que exhibe el osito
Genma. Te partiras de risa.

EDUARDO

® ® ® ® MANOSTIJERAS




WANTLER

VYSTEM I

Pasarela:

"PASARELA

STAR WARS ‘
Consola: MASTER SYSTEM.
Compaiia:LUCAS ARTS |
Distribuidor: SEGA.
N. Fases: 10
N. Jugadores: 1

omo no podia ser
menos, nuesira
Master System no
iba a quedarse con las
ganas de degustar, en
sus propias carnes, las
exquisiteces de un juego
que, amparado en la
imagen de la
mejor pelicula
de todos los
tiempos,
derrocha
accion y
dificultad
por los
cuatro
costados.

UNA NUEVA ESPERANZA
Estamos viviendo un periodo
de guerra civil. Las naves
espaciales rebeldes, atacando
desde una base oculta, han
logrado su primera victoria
contra el malvado Imperio
Galactico. Durante la batalla, los
espias rebeldes han conseguido
apoderarse de los planos
secretos del arma total y
definitiva del Imperio, la Estrella
de la Muerte, una estacion
espacial acorazada, con la
potencia suficiente para
destruir un planeta entero.
Perseguida por los siniestros
agentes del Imperio, la Princesa
Leia vuela hacia su patria, a
bordo de su nave espacial,
llevando consigo los planos

OBl WAN
Ademéas de proporcionarnos sabios consejos
a lo largo de toda la aventura, como caballero
Jedi que es, podra utilizar sus poderes para
volver a la vida, hasta un total de cinco veces,
a nuestro amigo Han Solo o a nuestra querida
'y amada Princesa Leia.
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EL HALCON MILENARIO
He aqui una de las mayores
maravillas que uno puede
encontrar en una pelicula del
espacio, el impresionante

| Halcon Milenario. A bordo
de él, y tras sobornar al

N

mercenario por excelencia (Han Solo), llegaremos a la
| mismisima Estrella de la Muerte (si conseguimos esquivar,

robados que podran salvar a su
pueblo y devolver la libertad a la
oprimida galaxia.

UNA NUEVA VERSION
Todos conoceréis, o por lo
menos habréis escuchado
alguna vez, las palabras que
abren este comentario.
Corresponden, como todos
habréis deducido, a una de las
historias mas importantes jamas
contadas (si no la mas). Su
creador, George Lucas, es el
mismo que en su dia fundé la
prolifica Lucas Arts (Lucasfilm
en sus comienzos), responsable
directo, por lo tanto, de que hoy
en dia podamos disfrutar de un
juego que tan sélo alguien de la
propia casa podm crear.
Aunque las comparaci
puedan resultar odlosas, es

—_
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eso si, el
impenetrable
cordén de
asteroides que
rodea a esta).

justo reconocer que esta version

Master System es exactamente
igual a la que en su dia pudieron
disfrutar los usuarios de
Nintendo. Esto, aunque suene
en tono de recriminacion, es
motivo de congratulacion por
poder disfrutar de un juego que

SIR. R2-C& RDORD
SAYS THAT HE IS
THE FROFIDRTY OF
A CENCRAL EKECNOEIX.

ARS

® 000 0 ¢

muy pocos cartuchos han
podido superar, incluyendo
las consolas de 16 bits.

UNA NUEVA
MARAVILLA

Que este juego haya
llegado a donde ha
llegado, es culpa de un
sistema de juego en el
que se mezcla, con
magna maestria, el mejor
de los arcades con la
mayor de las aventuras.
Un ejemplo de esto lo

[ walwn]w|wive|agln

| Aunque en un principio tan
solo pueda correr y saltar,
nuestro héroe espacial por
excelencia tendra también
oportunidad de buscar, en
alguna de las cuevas del

desierto de Tattoine, una
eficaz y destructiva arma
laser. Algo mas adelante le
espera la Espada de Luz,

| un arma que acabara con

| todo enemigo que se cruce

| en su camino...

35
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podemos encontrar en el
desierto de Tattoine, en él,
debemos buscar a nuestros
companeros antes de partir
hacia la destruccion de la
Estrella de la Muerte en nuestro
Halcén Milenario. Ademas,
debemos elegir que personaje
resolvera cada uno de los
niveles, dependiendo siempre
del tipo de armas y habilidades
que cada uno posea (Luke tiene
la fuerza de la Espada de Luz,
mientras que Han Solo dispone
de un potentisimo Laser).
Obi Wan, por su parte, nos
dara consejos durante toda la
aventura, ademas de resucitar
hasta un total de cinco veces a
la hermosa Princesa Leia o al
fanfarrén Capitan Solo. '
Fases a bordo de nuestro
Landspeeder, niveles de scroll
lateral y algiin que otro paseo
en Halcon Milenario o Ala-x es
lo poco o0 mucho que vas a
tener que aguantar de
un cartucho que, como
en anteriores versiones,
peca de una dificultad
casi, casi, infinita.

UNA NUEVA
VENGANZA
Nos suponemos que
eso es lo buscan los
senores de Lucas Arts,
vengarse de nosotros
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Es el arma mas destructiva que

jamas se haya creado. Con poder
para convertir en polvo espacial a
un planeta entero, esta Estrella de

e | 18 IMIUETE TraE oN jagUE atodo
g Y el ejército rebelde. Ahora que
é J los planos de este asteroide
0 estan en buenas manos, es

el momento de aprovechar la
fuerza de un lider como Luke
para acabar con ella.

por algun trauma
de la nifiez que les
atormente aun hoy
en dia. De lo
contrario, es
realmente dificil
encontrar una respuesta a tanta
dificultad. No dudamos que el
juego se pueda acabar con las
escasisimas vidas de que
disponemos, pero quizas nos
lleve mucho mas tiempo que
acabar la carrera de Medicina.
Aun asi, es realmente increible
que el juego nos enganche de
la manera que lo hace; nunca
renegaremos de él como suele

ML

FERCENT

CONPLETE

ocurrir en estos casos, todo lo

contrario, hasta que un dia,

quizas muy lejano, consigamos

acabar con él, seguiremos

jugando y jugando mientras la

fuerza esté con

nosotros.

Si tuviese que
recomendar un
juego a mi mas
querido amigo, no
lo dudaria: este
Star Wars. Si tuviese que
recomendar un juego a mi mas
sangriento enemigo, tampoco
lo dudaria: Star Wars. Con la

" adiccion que este crea, le
mantendria mucho, mucho
tiempo frente a la pantalla.
El mejor juego que jamas se ha
hecho para Master System.

~ JUAN CARLOS SANZ
©®  FDEZ “MAY".
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PASARELA

Pasarela:
FLASHBACK
Consola:
SUPER NINTENDO
Compaiiia: SONY
Distribuidor: COLUMBIA
N. Fases: 5
N. Jugadores: 1

i hubo un titulo en
el aifo 93 que nos
dej6 a todos con la
boca abiertq, ese fue, sin
duda, «Flashback>, una
trepidante aventura que
mezclaba graficos
convencionales con una
serie de animaciones
poligonales realmente
asombrosas. Esta version
para la Super Nintendo
aprovecha, ademas,

la mayor resolucion y
nomero de colores que
esta posee para crear
un cartucho ciertamente
espectacular y adictivo.

Tras una terrible
persecucion por
toda la nave, te
encuentras, de
repente, al borde
de un profundo
precipicio que
parece dar
vueltas sin cesar.
No recuerdas lo
que ha ocurrido,
ni si quiera por
qué estas aqui,
tan solo sabes
que debes
buscar tu
inseparable
holocubo; en él
encontraras la explicacion a lo
sucedido, ademas de darte
nueva informacién sobre la
misién que debes realizar.
Después de haber encontrado
el holocubo en lo mas
profundo de un precipicio
todo parece estar mucho mas
claro. Este te
mostrara una
pequena
secuencia en
la que lan, que
actualmente
se encuentra
en Nuevo
Washington, te
retara a llegar
hasta esta
ciudad para

darte a

conocer todos los secretos de
una misién que cobra interés
por momentos.

COMO LA VIDA MISMA
Para todo aquel despistado que
viva un poco ausente de este




FLASHBACK

mundo, diremos que este
«Flashback» no es ni mas, ni
menos, que la segunda creacién
de una casa que desde siempre
"ha dotado a sus titulos de un
ambiente muy «peliculero», que
introduce de lleno al jugador en
la accion. Secuencias animadas
entre fase y fase y la inclusion
de unos efectos especiales
realmente asombrosos,
contribuyen seriamente a que
dicho ambiente se transmita de
lleno al jugador.
Ahora que hemos hablado de
las anteriores creaciones de
Delphin Soft., no estaria de
mas el hacer una pequefa
comparacion entre el clasico
«Another World» y el juego
que nos ocupa hoy,
«Flashback». Para empezar,
encontramos una diferencia

Stk

U ﬂ/ﬁﬁ}",

N
3
:,
5
5
8

muy importante en el tipo de realizar pequenos trabajos e e
juego ya que, «Another World» para subsistir seran, por EL HOLOCUBO
era un crudisimo arcade ultimo, una infima cantidad En el encontraras la
mientras que este «Flashback» de acciones a realizar. respuesta a todas tus
tiene un desarrollo mucho dudas: quién eres, donde
mas aventurero. LA PERFECCION estas y para que te
Asi pues, en este juego HECHA JUEGO encuentras aqui. Lo tienes
debemos recorrer cientos de Sorprendernos a estas alturas muy cerca de ti, en un
pantallas saltando, corriendo, d ela vida parece realmente pofundo precipicio, pero
rodando, disparando y complicado, pero en esta no te preocupes, con la
agilidad que atesora el
protagonista todo sera
mucho mas sencillo.

realizando una infinita ocasién debemos rendirnos a
cantidad de acciones, al la evidencia de unas

tiempo que recogemos los animaciones realmente
objetos que con toda increibles. Ver como nuestro
seguridad debemos utilizar en  protagonista dispara con su
la aventura. arma al tiempo que un
Interrogar a la gente, montar impresionante fogonazo hace

en el subterraneo e incluso retumbar toda la habitacion




PASARELA

LA BATERIA

En cualquier otro juego,
las pilas te permitirian
activar determinados
objetos, en este, antes
debes recargar dichas pilas
para poder ser utilizadas.
No desesperes, hay
bastantes «regeneradores»
distribuidos por todo el
mapeado.

puede pararle el corazén a mas
de uno. Ver como nuestro
héroe se desliza por el suelo
cual joven Indiana Jones puede
emocionar a mas de dos.

40

En el aspecto de
las animaciones
inter-fase,
debemos
reprochar una
ligera perdida de
suavidad con
respecto a la
version PC,
aunque este
capitulo
pertenezca mas a
la suspicacia de un redactor
demasiado exigente, que a

la poca voluntad de los
programadores.

Un juego, en fin, que te te
divertira como ningtn otro
siempre y cuando consigas
meterte de lleno en la accion.
Si lo consigues, te aseguro
que valdra realmente la pena.
Alucinante.

EDUARDO
@ @ © © MANOSTIJERAS




- Empezardas en el
nivel que desees.

>» P Seras el mas
veloz

P~ Poseeras magias
interminables

P Saltaras mas alto

p- Tendras vidas

.,;"ﬂ}h\
infinitas

S

s

P Pegaras mas

fuerte
trasladarte de
P Podrdas cambiar mundo o de fase
las reglas

P> Elegiras tu escudo

municion extra
protector
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i Y muchas cosas
EGOS ..

.....
......

€
a 2



PASARELA

Pasarela:
SONIC CD
Consola: MEGA CD
Compania: SEGA
Distribuidor: SEGA
N. Fases: 7
N. Jugadores: 1

ras el
lanzamiento

del Mega CD,
era de esperar que la popular
mascota de Sega apareciese
bajo este formato,
en un fitulo que, TsE 7”7
teéricamente,
debia aprovechar las
caracteristicas de una
maquina que puede
dar mucho de si.
El producto final
aprovecha
estas nuevas
posibilidades...
aunque no
excesivamente.
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SONIC VS

Cuando Sonic alzo la cabeza,
no pudo evitar derramar un par
de lagrimas al comprobar que,
lo que en su dia habia sido una
de las zonas mas bellas del
planeta, ahora perecia ante las

- atrocidades de los secuaces de
"Robotnik. Era la primera vez que primera de 16 bits, se disponia a

el chico se decidia a acercarse
allago Jamas, lugar en que el
ultimo mes de cada ano
aparecia el Planeta Diminuto,

un planeta que giraba en torno
a Mobius y en el que el tiempo
podia ser alterado facilmente
con la ayuda de las siete gemas
del tiempo.

Ahora, el planeta estaba atado a
una roca y Robotnik se disponia
a llevar a cabo un plan con el
que conseguir las siete gemas
del tiempo. Lo Unico y necesario
para dominar el mundo... y de
paso a todos sus habitantes.

EL SONIC QUE FALTADA
Sonic aparecio en su dia al
tiempo que una consola, la

ser lanzada al mercado. El éxito
que este cosecho se fragué en
torno a dos aspectos que por
aquel entonces resultaban ser
totalmente novedosos. El
primero de ellos, la falta de
costumbre del publico espanol,
que en aquellos tiempos no
estaba acostumbrado a
disfrutar en sus casas con
juegos de tan alta calidad. El
segundo, un sistema de juego
tremendamente sencillo que
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prometia horas y horas de

diversion en torno a un cartucho

que estaba de hecho llamado a
convertirse en uno de los
mayores éxitos de la historia
del software (y efectivamente,
lo consiguid).

A esa primera parte siguié una
segunda, y a esa segunda, una
tercera que te presentamos hoy
y que aparece en un formato
realmente novedoso para él:

el Mega CD.

MEGA SONIC

He aqui la cuestiéon que todos
estabamos esperando, ¢qué
aporta este nuevo Sonic que no
hubiésemos encontrado en los
anteriores? Bueno, quizas
resulte un poco dificil de
explicar pero, aunque te
parezca increible, lo cierto es
que practicamente nada.
Mantiene lo principal y esencial
de las dos primeras partes
precedentes (magnificos y
coloristas graficos, rapidos
movimientos, cientos de
enemigos, ete.) e incorpora
nuevas fases de bonus,

Son los mismos de toda la vida: vidas extra,
inmunidad, anilos extra, inmunidad temporal

relativamente espectaculares,
en las que, por fin, se hace uso
del magnifico hardware de
nuestra Mega CD.

El juego, por lo demas, es
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y las zapatillas que nos permitiran recorrer el nivel en la mitad
del tiempo necesario. Como podéis comprobar, sus
programadores no se han comido excesivamente el “tarro”.
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PASADO, PRESEN‘I'E Y
FUTURO

Cada vez que nos topemos
con alguna de estas sefiales,
tendremos la posibilidad de
trasladarnos en el tiempo.

‘wiciREmasacn
THEETAEES

RINES 23

Para conseguir este efecto,
primero debemos hacer girar
el cartel en cuestion para,
posteriormente, avanzar lo
mas deprisa posible en
busca del final del nivel. Si
conseguimos mantenernos
durante algunos segundos a
la maxima velocidad, nuestro
deseo se habra cumplido y
habremos entrado en el tunel
del tiempo...

Cada vez que lleguemos al
final de la tercera sub-fase
de cada nivel, nos tendremos
que enfrentar al mismisimo
Dr. Robotnik, que pondra

a prueba los distintos
artefactos que él mismo ha
disefado para acabar con
nosotros. Que lo consiga o
no, depende de ti y de tu
domino del control-pad.
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PASARELA

.w: ’

-

TIME ATTACK

Si estas harto de jugar al

Sonic de siempre, con esta

opcién podras jugar contra

un enemigo (o amigo). El objetivo aqui consiste en recorrer el

le. Si lo hacemos
logrando una buena marca en el cronometro, entraremos en
la tabla de los mejores, si no, seremos objeto de burla por el
resto de nuestros dias. Asi de cruel.

exactamente igual a los dos
anteriores titulos, por ello, y
para todo aquel que no este
muy puesto en este tipo de
juegos, te remitimos a los
recuadros que acompanan al
texto y que explican, muy por
encima, cada uno de los
secretos de este cartuch...
iperdon!, disco optico.

<Y BIEN?

En fin, los que disfrutaron con
las anteriores partes de esta ya
trilogia, se lo pasaran en grande
con este nuevo titulo. De todas
formas, hay algo que no
entendemos del todo bien: la
primera parte nos sorprendio
por poseer uno «scrolls» que
jamas se resentian cuando la

0 cuando se alcanzaban
velocidades de vértigo. Hoy, sin
embargo, debemes quejarnos

Es la unica parte del juego
que hace uso del nuevo
hardware del Mega CD, una
fase en tres dimensiones en la
que la velocidad y los buenos
reflejos priman por encima de
todo lo demas. En ella, debes
recuperar las siete gemas del
tiempo para impedir que el
malvado Dr. Robotnik domine

el mundo. Tremendemante
original, si sefor.

® ® ® ® MANOSTIJERAS

pantalla se llenaba de enemigos

de una pequena carencia
en este aspecto.
Cuando
consigamos
una velocidad
considerable, la
pantalla comenzara a

temblar, dando a entender que
nuestra consola no da para mas.
Por supuesto, esto no es asi.
Nuestra Mega Drive es capaz
de realizar cosas mucho mas
espectaculares. jSera cuestion
de pensar que el problema se
encuentra en los propios
programadores! Por cierto,

la musica, puro CD.

EDUARDO
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Tras los increibles lanzamientos
que Sega nos ha preparado
para estas navidades,
encontramos, perdido entre tal
marana de titulos, un cartucho
que destaca por encima de
todos los demas. Hay juegos

PASAREI.A

Pasarela: ROBOCOP
Vs TERMINATOR
Consola: MASTER SYSTEM
Compaiiia: VIRGIN GAMES
Distribuidor: SEGA
N. Fases: 6
N. Jugadores: 1

como «Aladdin» que destacan
por sus soberbias animaciones
y gréficos. Mientras, hay juegos
como este «Robocop Vs
Terminator» que ademas de
tener unos graficos bastante
pobres, tiene unas animaciones
realmente malas. Hagamos una
prueba: cojamos el tltimo gran
éxito de LucasArts para la
Master

o basta un puriado
'de papel en forma
- W@ de manual de
instrucciones para
hacernos creer en un
violento futuro en el que
Robocop debe de nuevo
patrullar las calles.
En ellas, y bajo

el mando del
todopoderoso
Skynet, los robots
son las amos y
sefores. Nos hace
falta, ademas, un

J' p .
Systemz«Star

obocp en'nlnator» El
privesg,.tiene unos qolles
suavesx pIdOS mlent

AT m - s . vim |entos taII
respondaaloque | : %os Y leqigaeSi el pri
se espera de él. ' T : tien®unas ma 1S
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animaciones de los personajes, poco la comparacién que

el segundo tiene unas hemos hecho al principio de
animaciones tan reales como el  este comentario entre «Star
monstruo del lago Ness (algun Wars» y «Robocop...». A primera
dia descubriran que este existe  vista puede parecer que ambos
y me tendré que tragar todas titulos tienen poco que ver.

mis palabras). Ademas, el Cierto, en realidad, dicha

gc bstate
pvedio con unas '

primero tiene unas musicas poco de une
realmente bien desarrolladas egulares, i
(también hay que reconocer que " 3 ;
se amparan en unos temas : @ igeavios co "
compuestos por el mismisimo : 2
John Williams), mientras que el
segundo tiene unas musicas
mas parecidas al comecocos
de principios de los ochenta

que a una consola de los cartucho llz
noventa. «Robocop Vs T
EL JUEGO

El juego en si es muy
similar a las versiones que
en su dia se hicieron para
otras consolas del clasico
«Robocop», esto es, concebido
como un clasico arcade de
plataformas y scroll horizontal.
¢El objetivo? Bueno, tan claro,
k como el traje del Albacete,
*., recorrer cada uno de los seis
niveles del juego en busca de =2 :
sus correspondientes enemigos —
de final de fase. Distintas arﬁ’garacnon se ha reallzadq,
itemes de energia, cientos de
enemigos e infinidad de cosas
mas que, en definitiva, todo
juego de este tipo debe poseer.

COMPARACIONES

Quizas os haya extrafiadc

~|

o se debe hacer. ¢',E 2
mos que poco mas
este
buena
enellaun




PASARELA

Pasarela:
THE LEGEND OF ZELDA

Consola: GAME BOY
Compaiiia: NINTENDO

Distribuidor: NINTENDO
N. Jugadores: 1

un teniendo la
seguridad de haber
cumplido lo que la
profecia contemplaba,

Link sentia en el corazén el
angustioso recuerdo de las
cenizas del malvado Ganon.
Partir de su querida Hyrule
en busca de la sabiduria
gue le proporcionase la
fuerza suficiente para
enfrentarse a nuevas
maldiciones, parecia ser la
Unica opcion de un guerrero
cuyo corazon todavia
suspiraba por la bella
Princesa de Zelda...
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Apoyando su cabeza en la
hendidura del mastil que el
tiempo y las reflexiones
habian tallado con extrema
perfeccion, Link no cesaba en
su intento de encontrar un
significado coherente al viaje
que estaba realizando.
Sumido en la frustracion de un
viaje tan infructuoso como

este, era una utopia pensar
que Dios todavia confiaba en
el valor de un guerrero que
habia caido en el desanimo

y la desesperacion de no
encontrar la respuesta a una
pregunta que ni él mismo
conocia. Entonces, todo
cambid. El cielo se torné
oscuro, al tiempo que la suave

Ya que acabar una aventura de esta
magnitud puede llevar semanas e
incluso meses, los sefiores de
Nintendo (o0 mejor dicho, sus
programadores ) han creado una
magpnifica y util opcion con la que

podremos grabar nuestras partidas en el propio cartucho. Despues,
volver a conectar de nuevo nuestra Game Boy y comenzar en el punto
en que lo dejamos sera cosa de coser y cantar.
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brisa guiaba enfurecida a unas nerviosismo y cegado por la

nubes cuyas espectrales brillante luz que emanaba de
formas descargaban su furia los rayos del sol, Link pudo
sobre un punto que, en divisar la silueta de su
aquellos instantes, parecia el Princesa. “¢Quién eres?”,
centro del universo. Un rayo... -susurré de nuevo la voz-

el silencio... y un sueno... “i¢Co...como que quien soy?!,
Las olas se encargarian de jsoy yol, iLink!” -replicé el
poner fin a todo. guerrero, al tiempo que la

ceguera comenzaba a
desaparecer- “jAhl, jLink!...
i¢Y quién demonios es Link?!”
La luz entré por fin en los ojos
del guerrero, a tiempo de
descubrir que, tras aquella
agradable voz, se escondia
una chica cuyo parecido fisico
con la Princesa de Zelda era
mas que inusual.

En su camino, Link debera enfrentarse a
un total de ocho mazmorras en las que
se encontrara a los mas peligrosos
enemigos que jamas hayas visto en tu
Game Boy. Al final de cada una de ellas,
seras “obsequiado” con una sorpresa

en forma de enemigo de final de fase y un instrumento musical
cuya utilidad te explicaremos en otro apartado.

LOS OBJETOS
Espadas,
escudos,
champifones,

.| botas, bombas

] y decenas de
objetos mas, para
facilitarnos un
poco mas la

aventura. Apronde EL PEZ VIENTO “Yo soy Marin, te encontré

a utilizar cada s “Por fin despiertas, Link”, entre los restos de tu barco
dealion y tgndras -susurro una agradable voz- mientras paseaba por la
muc?hf'a_s s “comenzaba ya a temerme playa”, -continué la joven-,
posnbulldadfe E.; de lo peor, querido”. “Ahora te encuentras en la isla
Ileg_ar eon edio Link no podia creer lo que de Koholint, conocida por el
alfinal de a estaba escuchando, jera la gran huevo que descansa
aventura.

voz de su amada! Con cierto sobre la montana central.

49
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En él, dicen, descansa una
criatura mitica, el Pez vient...”.
Haciendo caso omiso a sus
palabras, Link corrié en busca
de su espada, al tiempo que
un extrano buho gritaba
desesperado: “Despierta

al Pez viento y todo sera
respondido...” Por una vez,
Dios habia escuchado tus
suplicas...

EL DESPERTAR DE LINK
¢Qué os parece la idea de partir
en busca de una aventura tan
bella como la vida misma?

@
0

TR

LINK

Mas guapetén que Robert Redford y con unos
pelos que ni el mismisimo Redondo, es capaz
de hacer todo lo que veis aqui y mucho mas.
Enamorado como esta de la Princesa de Zelda,
no es de extranar que esté tan impaciente por
volver a su querida tierra, Hyrule.

Si estas harto de machacar el aventura en la que, sin que sirva
control-pad de tu Game Boy, de precedente, se ponen a
y de acabar con los pocos prueba tu inteligencia y tu

escripulos que te quedaban,
estas de enhorabuena. Link
vuelve a la carga con una :

Aunque en un principio sélo podamos
consultar las estancias que hemos
visitado, en cierto lugar del pueblo
podremos encontrar un atlas universal en
el que se recoge toda la informacion del
mundo de Koholint.

s o s e g

rixie
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habilidad; un coctel explosivo

que tiene nombre propio:

«The Legend of Zelda (L|nk’
awakening)». \

Para todo aquél que atin no
haya podido disfrutar de ningén
episodio de la saga «Zelda», le.«

diremos due, al contrario que eng !

la mayonmde cartuchos para
Game Bmy este juego
debemos recorrer cientos de
pantallas (hﬁms leido bien);
en busca de aquel personaje

u objeto que nos abra nuevos
caminos por los que investigar..
Por supuesto, no s

limitarnos a hablar'y

_la gente, también debemos
acabar con los enemigos que '
encontraremos en cada pantalla
o habitacion. Asi pues, estamos
hablando un juego en el que
vamos aencontrpridogis de

comblnadas

SIMPI.!MNI‘E. GENIAL

En este juébo, nos olvidaremos
eto de complicados
sistemas de ‘puntuacion,

de indtiles magias o de

. complicados manuales de

_ instrucciones. En este juego, tan

v

- '} sGImdebemes buscar la utilidad

ar al mismismo huevo del ‘
Viento.
para Game Boy
son una especie en claro pejlgib
de extincién. Por ello, debemos
congratularnos cada vez que. b'
aparece un titulo como este.
gﬁlﬁcosv&mpahcos g“
COs, las mcrmbleéxpuéucas
de los expertos de Ninte
: adicciéon como nunc
hablaim;,os sentldo

oy
ant f~~

escribia de vez'en cuando e\‘.«
““incluso tenia tiempo para™: v;’ ;
charlar con los companeros..

s6lo debemos

'q‘ 2 e

a5 Ahora. no trabajo no como y no |

Al *‘“’conmlw

A AT

Campana blanca
marina

Violoncelo de la

Luna Llena de Caracole

s X

Triéngulo de coral

Tambor de Trueno

Organo de la caima

Marimba de viento de la tarde

ig‘}
EE

Su] 0!

L

duermo, y.todo.ello.por que un
maldito Pez viento esta .
durmiendo dentro.de un h evo.
~iMe puede ¢ explicar aIgme
esto? Yo, no lo entiendo. :
Que algunen se apiade de mi..
‘Este juego es terriblemente
. adictivo y estoy pagando las
" consecuencias. Acabara
tarde o temprano.
81 QU@es acabar como yo, |
ya es compratelo K ¢

oy
‘,‘\’ g

A Pl LIAN CARLOS SANZ
‘ . Q ® FDEZ. “MAY”.
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SUPER
NINTE! b

800 |

Pasarela:
YOSHI'S SAFARI

Consola:
SUPER NINTENDO
Compaiiia: NINTENDO
Distribuidor: NINTENDO
N. Fases: 11
N. Jugadores: 1

hora que
nuestro Scope
comenzaba

a ocultarse baijo el
montén de polvo
que el olvido de las
productoras habia
generado, Nintendo
(no podia ser otra) se
ha decidido, por fin,
a combinar las
excelencias del Modo
7, con la simpatia de
sus mas famosos
personaijes y la
novedad del Scope.

368

YOSHI

Con el Scope de
Nintendo ha
ocurrido algo
realmente
asombroso: en
principio, se anunci6
su lanzamiento con una
importante campana de
publicidad que hacia hincapié
en en dos aspectos principales,
la novedad de un periférico
como este y la espectacularidad
de que hacia gala (aspecto este
que salta a la vista).

Hasta ahora sin embargo este
periférico parecia estar en cierta
forma condenado al olvido
gracias, en parte, a la poca
rentabilidad que los productores
de software pueden sacar de
este tipo de lanzamientos.

Asi pues, los usuarios de este
«invento» tan sélo diponian,
hasta este momento , de un par
de titulos con los que poner a

prueba su punteria (incluyendo

el pack que se regalaba con el
mismo). Que Nintendo lance
ahora este titulo supone un
respiro para tan sufridos
usuarios, que van a
esperar sin duda
que sirva de
trampolin para
futuros nuevos titulos.

UN DIA DE

HOSHS SKERL
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SAFARI PARK
Lo que en un principio se
anunciaba como un tranquilo
paseito a lomos de nuestro
dragén particular, se ha tornado
en un auténtico tormento que
nos va a proporcionar mas de
un quebradero de cabeza.
Con nuestro bazooka al
hombro, debemos recorrer un
total de once niveles (con sus
respectivas sub-fases, que
suelen ser seis 6 siete) en cuyos
finales nos encontraremos con
los omnipresentes y belicosos
enemigos de final de fase.
En nuestro camino, los mas
famosos personajes de los
mundos de Mario se uniran
para hacemnos la vida
_, realmente imposible.
Nuestros amigos los
fantasmas, las llamas,
' las bombas, todos,
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absolutamente muy interesante.

todos, para Un juego, en

defender al malvado definitiva, que

Koopa. estabamos

Por supuesto, a esperando todos los

enemigos del mundo usuarios del Nintendo Scope y
Mario, ayudas del mundo que, por otro lado, irritara a los

Mario. Las setas, las «clasicos» del control-pad que

flores, las estrellas y, por  se veran privados de un
supuesto, las monedas, cartucho realmente bueno y
se pondran atu completa  espectacular.

disposicion para facilitarte la  Novedoso.

tarea en un juego que ante todo,

destaca por su excesiva EDUARDO
dificultad. ® ® ® ® MANOSTIJERAS
Y EL PAD?

Como todo en este mundo,
«Yoshi’s Safari» tiene un «pero»,
y ese no es otro que la total
imposibilidad de jugar con
el control pad. Parece una
tonteria, pero hay gente en este
mundo que no puede permitirse
el lujo de invertir tanto dinero en
un periférico que, por otro lado,
se explota con escasa
frecuencia.

Por lo demas, nos parece un
juego perfecto; la simpatia de
los graficos del mundo de
Mario, la adiccion

de sus simpaticas
musicas y un,
=z TORE DTN desarrollo
el WED O LeEE ]l que, no por
: ser
novedoso,

dejar de ser
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| SYSTEM I

PASARELA: ASTERIX
(SECRET MISSION)
CONSOLA:
MASTER SYSTEM
COMPANIA: SEGA
DISTRIBUIDOR: SEGA
N. FASES: 6
N. JUGADORES: 1

- No50A.C.

- Tomada la
Galia por los
romanos, la llama
de la resistencia
parece desvanecerse
bajo la tirania de un

a/r;té&se"_k

magica. Las . EI jue

d'cré sta diseﬁado.‘"""-x,

imperio totalmente reservas de gocion de esta  “=comodintclasico arcade de ""i'__ )
. . pequena al plataformas, nog dala . Foooom—
inhumano. Mientras, legado, coo era de espera, positilidad'de Cg wolars
una pequeiia aldea de d6§=pe:sguaies-"

. . ] pero, al ~
la Galia, mantiene Io. . Mo el ’ en otros judgos |
esperanza de sobrevivir todos los habitante; e, i de. ipo Ia eleccion que-.
gracias a su druida, f BN i £38 momento; .

A _ esta noticia llegase a%id el resto de la >

Panoramix, y a su los dirigentes romanos, el

«inogo'roble» pocién de la Galia estaria muy, muy i, 1

2 . cerca. Como era de esperar, creado un cortpli S
magica... la Gnica esperanza de este diagrama de fases
pueblo esta en la valentia de permitira disfrutar del ju

dos de sus-paisgnos, A?tgﬁlx durante mucho tiempo ajg e

==y-Obélix; qiiienies ““hayarios acabato R
recorrer toda la Galia en mas de una o on o"*“" A
busca de las seis hlerbas esto, hay 64 (!) . =

necesarias-paraprepararla . caminos dlferentes porlosque=— —
e pOcnog__ mﬁg!ca- deambular, lo que significa

s
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7 —VARIEDAD! ron 5:
*anuecoﬁ’eﬁe soh yamik==

era demesperar-puede ser .—
aﬁ’o ‘como bastante flo

aYacraEque desder “‘1’
pre has arrastrado los
trescientos los cartuchos de juegos de Master System).

oh 2 ;ﬂ“

B

‘magnificos graﬂqgs.&gdh;_—r*ﬁ'
| unas muy simpaticas
animaciones, que ademas te

enganchara por mucho tiempo

ente -
$rruptores que hay a la pantalla de tutelevisor.

tribuidos por t% Por ultimo, el sonido, ycomo
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Pasarela:
TAZ-MANIA
Consola: GAME BOY
Compaiiia: T-HQ
Distribuidor: DRO SOFT
N. Fases: 4
N. Jugadores: 1 6 2

| Diablo de

{, Taz-Mania,

4 legendario
personaje de la Afalta de otra cosa, los usuarios de  poseer una Game Boy y por poder
Warner Bros., Game Boy debemos conformarnos  jugar en cualquier lugar (quizas los

vuelve a nuestras con disfrutar dia a dia con los cartuchos no sean de tanta calidad
mismos arcades de siempre. como los de las consolas grandes,
pantallas de la

Unos mejores que otros y la pero al menos podemos jugar con
mano de THQ, mayoria bastante pobres. Porello, ellos por la calle).

e cada vez que llega a nuestras Asi pues, preparate a disfrutar de lo
compania q?‘e ya manos un titulo como este en el lindo con Taz y con el resto de su
tuvo la ocasion que se ha cuidado al detalle cada familia... siempre que consigas,
de versionar este uno de los aspectos técnicos del eso si, rescatarlos antes de que

! juego, nos congratulamos por estos tengan un triste final...

mismo titulo para
la mayor de
Nintendo. Los
resultados, desde
luego, fueron muy

satisfactorios.




TAZ-MAN

\ (

iQUE DIABLOS!

Aunque el sistema de juego
utilizado sea tan sencillo como
beber un vaso de agua (a mas de
uno se le habra atragantado), la
adiccion que crea es equiparable
a la de la mayor de las aventuras.
Nosotros, simplemente debemos
limitarnos a recorrer los distintos
niveles y sub-fases en busca de
cada uno de nuestros familiares

(Mama, Papa, Molly y Jake).

Los cuatro niveles que debemos
atravesar (con sub-fases
incluidas) son: la jungla, las
cuevas de Condo, las minas y el
desierto. En cada una de ellas
nos esperan decenas de
enemigos y peligros, incluidos
los simpaticos, aunque ingenuos,
Bull Gator y Axl.

Recoger comida y energia
suficiente para que nuestro
amigo Taz pueda girar como tan
solo el sabe, es basicamente lo
poco que debemos hacer. Lo
demas, para bien o para mal,
vendra por si solo.

DEAM SOFT

Es el equipo de programacion
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que ha llevado a cabo este
proyecto. Habiendo tropezado
como lo hizo con un titulo del que
ahora no consigo acordarme

(o del que quizas no quiera
acordarme), era de esperar que
en esta ocasion nos sorprendiese
con un cartucho que, aun
soportando el duro peso que
supone no incorporar ninguna
novedad, si permite, por lo

menos, disfrutar durante horas,
dias e incluso semanas, con un
arcade tremendamente adictivo y,
por que no decirlo, bonito.

En fin, poco mas puedo decir,
magnificos «scrolls», divertidos
graficos y animaciones y una
musica muy simpatica (con risa
de Taz digitalizada incluida) para
que disfrutes de lo lindo con un
titulo que, aun no teniendo nada
que ver con la version de Super

Nintendo, aporta todo lo

necesario para pasar muy

buenos ratos.

(

EDUARDO
MANOSTIJERAS
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Pasarela:

JOHN MADDEN '94
Consola: MEGA DRIVE.
Compaiiia: EA SPORTS

Distribuidor: SEGA

N. Jugadores: 1 a 4

ay una minoria
en este pais que
disfruta
a realmente
| con los
| escasos
 partidos
| quese
| pueden
ver cada
| semana
. enla
television
de la liga profesional
americana. Esa misma
minoria es la que ha
conseguido que la serie
«Madden> llegue a ser lo
que es: todo un clasico de
los videojuegos.
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Servidor, que se encuentra
en ese grupo de extranas
personas que terminan de los
nervios cuando su equipo
pierde (de futbol, se supone),
y que a la vez disfrutan de lo
lindo viendo un buen partido
de la NFL, no le importa que
los sefores de EA Sports
estén explotando un filon
que a buen seguro les esta
reportando enormes
beneficios, sobre todo,

en la tierra de los perritos

y las hamburguesas.

Aunque la
apariencia
general del
programa no
haya variado
excesivamente
entre la primera y

la cuarta version de este titulo,
es justo reconocer que con el
tiempo se han ido incorporando
algunos detalles (que pueden
parecer escasos) pero que han
contrinuido activamente a que
el juego fuese practicamente

J O H N

perfecto (también nos lo parecia
ya la primera parte).

Asi pues, si ya has tenido la
oportunidad de disfrutar de
algun «Madden», sigue leyendo
por que las novedades que
incluye esta edicion del ‘94 son
verdaderamente interesantes.
Si, por el contrario, no te gusta
excesivamente el fitbol
americano, ya es hora de que te
intereses por un deporte que, al
contrario de lo que parece,
necesita de una buena dosis de
inteligencia y estrategia.

LAS NOVEDADES

Ademas de haber cambiado
totalmente la imagen externa
del cartucho con nuevas
presentaciones, nuevos
jugadores, nuevas
digitalizaciones y nuevas
animaciones, los sefiores de EA

Sports han
incluido, ademas,
la posibilidad de
jugar con los

- verdaderos

equipos de la NFL, jugar

una autentica competicion (con
liga regular y play-offs), ademas
de incluir una opcién de la que
hasta ahora nuestro amigo

Madden no habia disfrutado,

el modo de cuatro jugadores

con el «<4 Way-Play», una

auténtica pasada que



multiplicara la diversién por dos.
Asi, imaginate jugar los play-offs
contra tres amigos tuyos o
hacerlo los cuatro en un mismo
equipo, o tres contra uno, o dos

* - - % - —»

tra dos, o... en fin, infinidad
de diversas posibilidades.

Por (ltimo, repeticion de las
jugadas desde el &ngulo inverso
y alguna que otra reglas mas
para dar por concluido el
capitulo de novedades de un
titulo que parecia ya casi
imposible de mejorar.

PURO JOHN MADDEN

Quizas estéis todos un tanto

hartos de tanto futbol
americano (recordemos que
los titulos disponibles para
Mega Drive sobrepasan la
docena), pero es justo

reconocer gque hasta ahora
nadie ha conseguido superar
al primero de los hijos de la
magnifica EA Sports. Nos
congratulamos de que cada
ano se nos obsequie con una
nueva version mejorada de
este clasico, y sobre todo
agradecemos aun mas que
cierto dia alguien se decidiese
a crear una maravilla como
este cartucho.

Seguramente te encontraras
con la dificultad de no
entender el deporte rey de
una cultura tan diferente a la
nuestra, pero en esta ocasiéon
eso no te servira como excusa
ya que,en el manual de
instrucciones, encontraras
una magnifica guia practica
con la que hacer rapida y
comodamente tus primeros
pinitos en este mundo.
Disfruta de la vida mientras
puedas... con John Madden y
su futbol americano.

EDUARDO
® ® ® ® VANOSTIJERAS
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PASARELA

Pasarela:
VIRTUAL PINBALL
Consola: MEGA DRIVE
Compainia:
ELECTRONIC ARTS
Distribuidor: SEGA
N. Jugadores: 1
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ace muy poco

desfilaba por esta ”/ _/@
misma seccioén un LLLTLIN ‘

2 No creemos exagerar ni unimos ademas que una de
fanfas“‘:?"uego que nos mucho menos si decimos que  sus filiales, EA Sports, se esta
sorprendio por su gran Electronic Arts ha sido unade consolidando como la lider en
calidad y originalidod, las .compaﬁias que masy . fal terreno de Ig produccién de

1 . mejores juegos ha producido  juegos deportivos, todo hace
«Sonic Spinball>. en este afio, especialmente augurar que en el 94 es muy

Gracias a él' la mascota para la Mega Drive. Siaellole posible que esta compaia
de Sega se convertia en R

protagonista de un juego Hell=li K
de un género que ahora = A A
vuelve a nuestra consola
con «Virtual Pinball>.
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nos depare nuevos y de las fastuosas y cada vez varias clases de mandos e
excitantes momentos que mas espectaculares ingenios para que nuestra
estamos ya ansiosos por recreativas, lo cierto es que bola sea rebotada o atrapada,
disfrutar. todavia los pinballs conservan y un sencillo sistema que nos

permite realizar nuestros
propios disefios
comodamente para a
continuacion experimentarios.
Por desgracia, y tras haber
visto una maravillla como el ya
mencionado «Sonic Spinball»,
tenemos que confesar que
pese a nuestra absoluta 0
devocioén por los Pinballs, este
juego de Electronic Arts es mas
prometedor que otra cosa, ya
gue una vez que ponemos la
bola en movimiento el juego
resulta tan sélo entretenido, y
no especialmente vistoso.
Destacando como atractivo
principal los infinitos recorridos
que podemos realizar, tenemos

VUELVE EL PINDALL un rinconcito no sélo en los que concluir que si Electronic
Cuando las consolas aun no salones recreativos, sino Arts hubiera cuidado algo mas
existian, y las maquinas también en el corazoncito de otros aspectos del juego
recreativas no habian ido muchos jugones, ahora ademas de este, nuestra
todavia mas alla de dos consoleros de pro, a los que el  opinién quedaria muy por
raquetitas con un esquivo lanzamiento de juegos como encima del notable bajo que le
punto blanco que hacia las «Sonic Spinball», «Devil otorgamos. Una pena...

veces de pelota, eran muchos Crash» o este «Virtual Pinball»

los humanos jugones que se parece estar destinado. ® 6 0 ¢ MR.LYNCH.

gastaban sus escasos ahorros
en lo que por aquel entonces DO IT YOURSELF... f Y
eran las grandes estrellas de La principal innovacion que \ VALORACION P

los salones recreativos: los nos ofrece este juego de pD Mo
pinballs. Electronic Arts es la Vg,\\'\0 V/’If/@ \.
Aunque su popularidad ha posibilidad de realizar 4’/’6
sido ahora en gran parte nuestros propios Pinballs, ¢

eclipsada por la aparicion de para lo cual disponemos de
los videojuegos domésticosy  diferentes tipos de fondos,
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PASARELA

NINTENDS

Pasarela:
PRINCE OF PERSIA
Consola: NINTENDO

Compaiia: MINDSCAPE
Distribuidor: SPACO
N. Jugadores: 1

espués de
haber sido
lanzado para
practicamente todas
las videoconsolas del
mercado (con distinta
aceptacion para cada
una), se empezaba

a echar en falta una
version Nintendo de
un clasico que, en su
dia, asombré a nifios
y mayores por sus
increibles e inusuales
animaciones. El tiempo
pasa factura, y aunque
esta version mantenga
un buen nivel técnico,
no llega a ser todo lo
que en su dia fue...
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Es muy normal encontrarse,
al cabo de los anos, con
versiones para las distintas
consolas de un clasico con el
que se pretende conseguir un
buen punado de beneficios.
Esto no esta mal, siempre y
cuando se ponga interés a la
hora de realizar dicha versién.
Esta introduccion puede
inducir a equivocos, pero no
te preocupes, el juego que
Nos ocupa en esta ocasion
puede presumir de ser una
magnifica version de un
clasico como «Prince of
Persia» que, ademés, esta
muy bien realizado (cosa muy
extrana a estas alturas de la
vida). Asi pues, debemos
congratularnos de que un tal
Jordan Mechner haya tomado
la responsabilidad de crear
un juego que habria tenido el

mismo éxito indiferentemente
de la calidad de este.

RECORDANDO

El juego en cuestién se basé
en las increibles animaciones
de un personaje que,
escoltado por la belleza de
unos paisajes como los de las
mil y una noches, debia
rescatar a la princesa quien
(como era de esperar) se
encontraba en manos del
terrible Visir (el argumento
recuerda a cierta pelicula que
estas navidades ha tenido
mucho éxito). Para llegar hasta
ella, debiamos recorrerun ..
inmenso laberinto (divididoen
decenas de fases) en busca
de la salida al siguiente nivel.
Nuestro principe podia correr,
saltar, trepar y luchar contra
los secuaces del visir. Asiy
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LICENSED BY
NINTE 1O% FOR
PLAY Ot THE
g
NTERTAINMENT

swsTEm -

Tris Game Pak cannot bee Used with the Mattel or
NES versions of the Nintendo Entertainment System™

con ayuda de los interruptores
que hay distribuidos por todo
el mapeado (que permiten
abrir y cerrar compuertas)
debiamos resolver cada uno
de los laberintos que se nos
planteaban, y en los que
podiamos perder la vida
cayendo por profundos
precipicios o atravesados
por afilados pinchos (cual

pincho

moruno).

El juego es,

en definitiva, r_1ues_tra :

un clasico inteligencia y
arcade en el nuestra buena

que ademas, retentiva. Esta’mos
debemos seguros de que seras

capaz de ello.

ERRENS

poner a prueba

63



PASARELA

PERSIA LIGHT

¢A que viene este ladillo?
bueno, debemos reconocer
que para las posibilidades de
una Nintendo, el nivel técnico
que se ha conseguido es muy
alto. El problema llega cuando
intentamos comparar esta
version y otras. La diferencia
se nota y, aunque estas

LOS PASSWORDS
Lo que en principio podia
ser un gran inconveniente
(la extrema dificultad del
juego), acabara
convirtiéndose en una
fuente de infinita adiccion.
La inclusién de passwords
permite estructurar nuestra
busqueda sin tener que
mantener la consola
encendida durante dias,
semanas e incluso afos
(v el consiguiente gasto
de energia).

64

comparaciones parezcan
carecer de sentido, sirven
COmMo aviso a unas personas
que, quizas y solo quizés,
pretendan encontrar algo que
resultaria imposible ver en una
consola Nintendo de 8 bits.
¢Cual es nuestra opinién?
Esta claro, desde el punto de
vista del usuario Nintendo, el

juego es muy, muy bueno.
Desde el punto de vista del
usuario general, el cartucho
es... bueno.

Un juego que destaca por sus
magnificas animaciones,
aunque en el aspecto grafico
y sonoro desmerezca un
tanto. Aun asi, muy, muy
recomendable.

EDUARDO
® ® ® ® MANOSTIJERAS

LA LUCHA

Deberas hacerte con una
buena técnica de combate
si quieres aspirar a algo en
este juego. Aunque en un
principio estas luchas
parezcan tremendamente
complicadas, con el tiempo
descubriras ciertos
«truquillos» que te
ayudaran de una forma
realmente importante.
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Pasarela:
SENSIBLE SOCCER
Consola: SUPER NINTENDO.

Compaiiia: SONY
Distribuidor: COLUMBIA .
N. Jugadores: 16 2

innegable: el
fatbol no es
s6lo el deporte que
mayores pasiones
despierta en nuestro
pais y en muchos
otros, sino también
inagotable fuente de
inspiracion para los
programadores de
videojuegos.

e Sensible

HATIONAL YEANS

CLUB TEANS

CUsSTOnN TEANS
OCPTIONS

s absolutamente

b £ N

]

Si realizaramos una estadistica
con todos los videojuegos
deportivos lanzados al
mercado, es muy probable
que las cifras hablaran por si_
solas: el futbol ostentaria la
primera posicién en nimero
de juegos publicados, seguido
eso si muy de cerca por otros

del 75% de ellas han creado
su propio juego de fatbol.

Y por ultimo, y para cerrar ya
esta pequena introduccion y
pasar a hablar ya directamente
de este «Sensible Soccer»,
queda destacar que entre los
diez juegos de mayor éxito y
calidad de la historia, deberia

CONGEATULAT IONS

SPAIN AND
DENNARK QUALIFY

deportes que también han
marcado estilo en-la pequefia
historia del videojuego, como
por ejemplo el golf o el tenis.
Es mas, si analizaramos
también el historial de todas
y cada una de las grandes y
pequenas empresas que se
dedican a este curioso
negocio que es crear
software ladico, es
bastante probable que
descubriesemos que mas

figurar por meritos propios un
titulo que consagré a su
progrador, Dino Dini, es decir, el
mitico y apasionante «Kick Off».

¢QUE HAY DE NUEVO?

Bien, pues siendo
completamente sinceros, la
verdad es que este «Sensible
Soccer» asi, a primera vista, no
viene a aportar grandes cosas
al género de los juegos
futbolisticos. En los abundantes
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menus de opciones
encontraremos las tipicas
posibilidades para jugar un
partido amistoso, una liga,

un mundial, o diferentes
competiciones europeas, como
por ejemplo la copa de la Uefa.
También podremos alterar
ciertas condiciones del juego,
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mayoria de juegos de fitbol
ya tuvieron con anterioridad.
Por no tener nada nuevo, ni
siquiera la perspectiva elegida
-la clasica aerea o vista desde
arriba- es precisamente
innovadora. En realidad es la
mas utilizada desde siempre.
jAh!, y ni los graficos de los
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-
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como la climatologia o la
duracion de los partidos. En lo
referente al nUmero de equipos
que podemos utilizar, pues
deciros que desde las mejores
selecciones del mundo,
pasando por muchos de los
grandes equipos mundiales se
ecuentran por completo a
nuestra disposicion. Y bueno,
en general, digamos que en
«Sensible Soccer» no se echa
en falta nada de lo que la

. - FRATENDLY
{ -~ P

jugadores son especialmente
grandes ni vistosos, ni sus
animaciones son precisamente

para caerse de espaldas.

¢QUE HAY DE DUENO?

iVaya desastre!, estaréis

pensando tras lo dicho hasta el
momento. Bueno, pues eso es
lo gracioso del caso: y es que

pese a todos los pesares,

«Sensible Soccer» no es un
mal juego, ni tampoco un mal

programa. Lo cierto es que una
Vez que uno se pone a jugar, la
cosa tiene mas gracia de la
previsible, y tanto jugar un
mundial propio, como echarle
un partidito a un amiguete
resulta ciertamente divertido.
En fin, que sin llegar a poder
equipararse a esa virgueria

llamada «EA Fifa Soccer», este

juego de Sony nos permite por

lo menos disfrutar a tope de las
pasiones futboleras.

® ®© ® ® @ MRLYNCH
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PASARELA:
ROAD AVENGER
CONSOLA: MEGA-CD
COMPANIA: SEGA
DISTRIBUIDOR: SEGA
N. FASES: 10
N. JUGADORES: 1

caba de salir

al mercado el
potente Mega CD
de Segaq, y ya nos estan
saturando de titulos que,
aun siendo bastante
espectaculares en su
desarrollo (algo nada
dificil teniendo en cuenta
las posibilidades de esta
maquina) tienen menos
miga que un trozo de pan
duro. jQueremos jugar y
divertirnos!, no recrearnos
los ojos con alucinantes
imdgenes.

Este es el sexto programa de
Mega-CD que comentamos en
esta revista y todos, con las
Unicas excepciones de Batman
Returns y Jaguar XJ220,
cometen el mismo error: se
sirven de un poderosisimo
recurso que permite visualizar
imagenes de video
digitalizadas en pantalla pero
olvidan por completo el
desarrollo del juego.

Ocurre con «Time Gal», con
«Sewer Shark», con «Power
Factory» y ocurre con este.
Mucha animacién en tiempo
real pero de lo demas, nada.

EL JUSTICIERO

DE LA CARRETERA

No te preocupes si las
pantallas que aparecen en
estas paginas parecen
demasiado confusas, tu Gnica




ROAD AVENGER

mision consiste en fijar tu
mirada en el centro de la
pantalla y esperar a que el
propio ordenador te indique
que control de tu pad debes
pulsar en cada momento. Un
par de minutejos asi, y a
esperar a que aparezca el
consabido mensaje de
felicitacion que te indica que
puedes pasar de nivel.

Muy divertido, de verdad.

Por eso, es totalmente inutil
que te hablemos de los
enemigos que aparecen a lo
largo de la aventura, o de los
obstaculos que vamos a
encontrar en nuestro camino.
Podemos hablar mejor del mal
gusto que han tenido aquellas
personas que han traducido el
manual al castellano y que
han puesto cosas como esta:
“Entre tu y tu meta de
venganza hay diez etapas de

mutilacion”. Muy instructivo,
de verdad. Y también muy
triste.

PODRES TRANSEUNTES

A una persona adulta le puede
resultar realmente divertido
ver como se producen
accidentes espectaculares
(que el manual describe
jocosamente como
«mortales») o como atropellan
a un transeunte (con litros de
sangre incluido), pero, por
supuesto, no creemos que sea
lo mejor para los pobres crios.
Nunca he estado muy de
acuerdo con las criticas que
sobre la violencia en los
videojuegos se han vertido en
muchas ocasiones. Hoy, sin
embargo, debo rendirme a la
evidencia ante un juego que
utiliza los salvajes dibujos
japoneses para representar

I l n \
\

una auténtica batalla campal
con desagradables escenas
incluidas.

Juegos como «Mortal
Kombat», en su modo
sangriento, no podia herir la
sensibilidad de nadie por lo
mal logrado de sus
«sangrientas» escenas. Este
«Road Avenger» no va a herir
la sensibilidad de nadie, pero
es un poco salvaje... y lo que
es peor, ademas, aburrido.
Un ejemplo de lo que no se
debe hacer.

® ® ® ® DOCTOR JONES
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Pasarela:

HOME ALONE 2
Consola: GAME BOY
Compaiiia: T-HQ
Distribuidor: DRO SOFT
N. Fases: 4
N. Jugadores: 1

evin vuelve
a la carga,
esta vez
en nuestra portatil
Game Boy, con la
sana intencion de
hacernos pasar el
mejor rato posible
cometiendo las
mas insospechadas
travesuras. Como
ya ocurria en la
version para la
Super Nintendo,

la diversion
primara por
encima de todo.

H O M

LA HISTORIA

Al llegar la navidad, y para no
faltar a la norma, Kevin, el
pequefo de los McCallister,
ha vuelto a perderse. Pero
esta vez, la situacion es
mucho mas grave, Kevin ha
ido a extraviarse en la ciudad
més grande de este mundo
(si no la méas grande, si la
mas activa). Por supuesto,
nuestros ladrones preferidos,
Harry y Marv, han tenido la
mala suerte de toparse de
nuevo con él cuando
pretendian asaltar el Hotel
Plaza. Asi pues, botones,
directores, recepcionistas

y alguna que otra maleta
despistada, trataran de
hacernos la vida imposible.
iY eso solo es el principio!,

E

después vendran las ratas,
los punkies (con mala leche)
y todo lo que puedas o
quieras imaginar.

EL JUEGO

Ideado como un sencillo
arcade de plataformas, en
este «<Home Alone 2» vamos

a encontrar un divertido juego
en el que la habilidad y la
buena cabeza a la hora de
dosificar nuestras municiones,
seran aspectos que marcaran
profundamente el desarrollo
posterior de la aventura.

En teoria no debemos
complicarnos excesivamente
la vida para jugar con este
cartucho, debemos limitarnos,
simplemente, a destruir a todo
aquello mévil e inmovil que no
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nos inspire excesiva
confianza. Para ello, Kevin
podra deslizarse, saltar, correr
y hacer uso de sus inocentes
pero efectivas armas.
Ademas de disparar con
nuestro tirachinas o con
nuestra pistola de dardos,
tenemos la posibilidad de
lanzar unos efectivos collares
(arma indispensable para
acabar la aventura), que
podremos encontrar detras
de los cuadros, dentro de

los tiestos, etc. Asi pues,
preparate a rastrear hasta el
altimo rincén de cada nivel.
Por ultimo, las tipicas vidas
extras y los omnipresentes

NUESTRA
OPINION

Aungue no sean
arcades lo que
mas echemos en
falta los usuarios
de Game Boy,

no esta de mas
que de vez en
cuando aparezca
un buen arcade
como este para
alegrarnos la
vida.
Manteniendo
unos esquemas
tan sencillos como clasicos,
los sefiores de T-HQ han
mejorado un producto que, a
priori, podria dar la impresion
de ser una simple licencia
cinematografica. Ni mucho
menos, los graficos, las
animaciones y las musicas
estan a tono con un cartucho
que, en definitiva, te divertira
sin mas pretensiones.

El juego ideal para poder

bonus no faltaran, para entretenerse en un largo viaje. : e
1 &
aderezar un cartucho que, =

desde ya te lo aseguro,
te divertira sobremanera.

EDUARDO

® ® ® ® VANOSTIJERAS
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Pasarela:

PGA TOUR GOLF
Consola:
MASTER SYSTEM
Compainia: TENGEN
Distribuidor: SEGA

o es este el
_primer juego de
golf aparecido
para nuestra consola.
Tampoco es ni mucho
menos el mas original

Desde luego ciertas compaiiias de que a estas alturas

de software parecen estar aparezca un nuevo juego de
de todos los que lo empenadas en complicarnos golf para nuestra consola -que,
han hecho hasta nuestro querido trabajo de por cierto, no viene a anadir
criticar videojuegos, y sobre nada especial a lo ya realizado
ahora, y desde luego todo nos ponen realmente en este campo- es algo que
no es el mas brillante dificil contaros algo que sea solo puede estar predestinado
. s i e medianamente interesante... a que os aburramos -perdon-
en realizacién técnica. Decimos esto porque el hecho  enumerando una vez mas las

Tengen parece que
ha querido realizar
tan sélo un juego
entretenido... y eso
- si lo ha conseguido.
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encontrar en cualquier
atrsjuego de golf ya,
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tuvieron en su dia la cuantiosa
lista de juegos de golf
aparecidos con anterioridad.

SIEMPRE LO MISMO...
Si no nos falla la memoria,
uno de los primeros juegos

SI1a oriamnall .
ausencia en este cartucho para
nuestra Master System,

®

o el Amiga eran t
reyes del mercag
videojuego) fue [
un cartucho que
como protagonis
curioso!, si reali
comparativa enttr
y el que ahora Te
presenta, descul
pesar de los anOStranse 2SPe
ni siquiera técnicamente deportivo. En definitiva este
existen grandes diferencias cartucho te va a resultar
entre ambos. apetecible y entretenido

Y no soloe eso; como ya ' de si eres
adelantabamos, las opciones golf, y de siya
que incluye este «PGA Tour v
Golf» son las mismas (tipicas,
topicas, clasicas y requete-
utilizadas) que podemos

rar de un juego
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PASARELA

Pasarela:
ROAD RASH
Consola: GAME BOY
Compaiia:

ELECTRONIC ARTS
Distribuidor: ARCADIA
N. Fases: 5
N. Jugadores: 1

i ya de por si resulta
peligroso el recorrer
una carretera a
velocidades de vértigo a
lomos de una TZR 1000,
que os podemos contar si
ademas de esto nos
dedicamos a correr en
direccion contraria o a
liarnos a puietazos con
nuestros contrincantes.

Si ya de por si este mundo
esta loco,
solo hace
falta que
nos den
nuevas
ideas.
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Hace ya algun tiempo que los
usuarios de Mega Drive
pudieron disfrutar de un juego
que, en los tiempos en que

fue lanzado al mercado
(primeros pasos de la Mega
Drive en nuestro pais), aportaba
unas caracteristicas técnicas
que hasta aquel entonces no
habiamos encontrado en ningin
otro titulo. Electronic Arts, su
creadora, se aprovech6
entonces de las cualidades
técnicas de una maquina que
estaba preparada para las
mejores cosas.
Intentar adaptar
aquel titulo a una
consola como la

l Game Boy no deja
de ser todo un

reto, un reto con todas las
papeletas para quedar en el
olvido. No nos basta con un
buen movimiento de carretera,
ademas exigimos una buena
presentacion y un minimo de
interés a la hora de crear un
juego que sea medianamente
adictivo. No creo que pidamos
demasiado, si<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>