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- Con el ano 96 recién
ESDECIAL: LS ESTREVLAS:DEL AN
L estrenado y los Reyes
STRIKER GOLEADA TOTAL I Magos buscando
; aparcamiento, llega de
nuevo a vuestros
quioscos SUPER
JUEGOS. La portada

A FONDO: SEGA A del nUmero de enero

YuRmAHGHER2|  fiene como protagonista

indiscutible a Ulira 64,
que fue presentada en
la Oltima edicion del
Shoshinkai celebrada
hace apenas unas
semanas en Tokio.
Nuestros companeros
The Elf y Asikitanga
estuvieron en Japon

L durante siete dias y

| I fueron testigos directos
ISR, | de todo o que
acontecié en torno a la
ultima maravilla de Nintendo. En nuestras paginas
interiores podréis encontrar un inferesantisimo y
extenso reportaje sobre este gran evento.

AIDEN

PROJECT
De la mano de Ocean llega
hasta PlayStation la famosa
conversion que Seibu
Kaihatsu hizo de su
legendaria saga de los
salones recreativos. Dos
fantasticos shoot em-up en
un solo €D que hara las
delicias del gran publico.

GEGA RALLY

El fantastico'equipo de
pregramacion AM3 lo
consiguio, y. por fin
podremos disfritarn de
SEGA RALLY en Sega
Saturn. Una conversion
perfecta de’la recreativa
mas real y espectacular de
los dltimos tiempos.

ENERO 13936

brinda la oportunidad de
iel de un gigantesco robot

icas Silicon Graphics

rfeccion las andanzas del

Mentiro ’ emesiana y
sus pant [ le Walt Dis-
ney hace 3 i en gl mundo de

las consa

Un shoo
como es

vida y de paiia Irem.

54 KING THE SPIRITS
Atlus debuta en Saturn con un espectacular
juego de coches deportivos al estilo RIDGE RA-
CER, pero ademas con dos jugadores.

e T

62 TINTIN EN EL TIBET
El periodista mas famoso del comic en una de
sus divertidas aventuras. Infogrames.

8 0 THUNDERHAWK
Nos gusté en Mega CD, y en PlayStation real-
mente nos alucina.




MEGAMAN 7

| Nievas aventuras de este
peculiar «roboz» azul gue
llega a Super Nintendo
para desfacer entuertos'y.
salvaral mundo. (per
decimocuartavez) de las

i diabolicas criaturas del'Dr.
Wily: 16 megas de‘accion'y
buenos graficos:

5 TRIKER 26
Con estaversion de uno'de
los:clasicos titulos parailos

i| 16:bits, Rage debuta en

PlayStation: La‘jugabilidad
y. espectacularidad:se

i| ponenialsenvicio de'los

aficionados-aieste'genero.
Un:adelanto de lo que esta
consola es:capaz de hacer.

IRFUA

FIGHTER 2
Laiseglinda‘entrega del
miticojjuege de lucha de

‘AM2 llega a' Saturn en un

tiempo autenticamente
record. Esa Urgencia no:ha
restado, sinifembargo; ni

Lunisolo apice de'su

extraordinaria calidad ni de
suigrandisima jugabilidad:

! IPU-L.STAR

i Los aficionados a los

shootiem-up.de altiira con

|| \Una accioniconstarnte,

dimensiones gigantesy:
impecable ejecucion’

técnica tienen, en este
| juego de Neo Geo €D, la
ocasion de suvida'para
demeostrar su gran valia.

ARGENTINA
RADRIGUIZ.

8 2 VICTORY BOXING
El primer juego de boxeo para Saturn que uti-
liza convenientemente las posibilidades que
ofrecen las nuevas tecnologias.

84KABUKI KLASH

Neo Geo CD se pone en guardia para recibir un
nuevo juego de lucha (y van...) con la espe-
ranza de satisfacer a sus usuarios mas exigen-
tes.

88 uro

Un simulador que ya alcanzé éxito en Amiga
Y Pc pero esta vez para la consola de Sony.
Muy indicado para los que buscan juegos no
muy comunes ni habituales.

9 0 THE MASK

Una nueva conversion pelicula-cartucho que in-
cluye todos los «gags» que hicieron célebre al
verdoso protagonista.

92 WORLD SERIES BASEBALL
Un correctisimo simulador del deporte yanki
por antonomasia. Gréficamente sensacional y
con una jugabilidad asombrosa. Saturn.

9 4 NFL QUARTERBACK
CLUB96

Otro deporte con el sabor puramente ameri-

cano, pero esta vez para Super Nintendo y Me-

ga Drive.

96 MECHWARRIOR 3050

Una especie de DESERT STRIKE, pero con ro-
bot articulado como protagonista. Un juego de
los de «dispara primero y pregunta después».

98 NHL ALL-STAR HOCKEY

De nuevo el deporte en Saturn. Rotaciones y mu-

chas vistas como principales cualidades.

0 = AUSIRIA
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9 Linea Direck

[BE Gime Haster

172 Sier Trucos

OSOTROS CON

LA SELECCION
Bajo este'sugerente
nombre podreis.encontrar
una cuidada relacionide las
mejores titulesique, segin
nuestro: criterio, ha dado

este anoi95. Esta seleccion
servira para refrescares la
memoriay. para ayudarosa
hacer la carta'a los Reyes:

110 TOP 200

1 0 0 LA MANSION DE LAS
ALMAS OCULTAS

Después de la excepcional entrega para Mega

CD, aqui tenemos una irregular continuacién

para Sega Saturn. i

1 0 FIFA INTERNATIONAL
SOCCER 32X

FIFA INTERNATIONAL SOCCER llega a uno de

los pocos sistemas que le faltaban y lo hace de

la mano de la siempre prometedrora compa-

fila Probe.

1 0 4 PGA TOUR96

La enésima parte de uno de los clasicos de to-
dos los tiempos de Mega Drive. Innovaciones
de todo tipo.

TEVTENS T 0TS
106 vecaman s

También en Game Boy el robot azul de Cap-
com tiene tiempo de luchar contra los sicarios
del malvado Dr. Wily.

1 0 8 MICKEY MOUSE Vv

Otra vez en Game Boy. Mickey Mouse viene
dispuesto a inundar de jugabilidad a todos los
usuarios de la portatil mas vendida del mundo
entero.

1 1 0 GARF'IEL.D

Un gato mas gloton que The Punisher, mas
vago que De Liicar y con mas jugabilidad que
la rodilla de Iturrioz. En fin, todo un cruce de
sensaciones que te haran disfrutar de lo lindo.

1 1 2 RETURN OF THE JEDI

Cualquier juego basado en la mejor pelicula de
todos los tiempos suele ser una joya. Game Ge-
ar demuestra que es capaz de albergar en sus

entrafias a los mejores titulos.
SUPERJUEGOS <‘
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PAPA THE ELF

El capitan del barco amotinado

BUDA NEMESIS

«Japoindmano» venido a mas

MAMBO DE LUCAR

La salsa de la redaccion

ASIKITANGA LIN

Ejemplo de telefonia i il

MAGIN DREAMER

El tahur del videcjuego ha vuelto

PUNISHER MON AMI

Sin pecado concebido

PIZZA MAC DESIGN

(8)

(10

SCOPE 16 VALVULAS

Textos y relaciones a toda pastilla

lo dos son multi

EHIP & MAY LT.IZ:1 )

SOR CITROEN

Magquetacion a reaccion
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n esta doble pagina po-

dreis ir analizando mes a
mes la personalidad de cada
uno de los miembros de la
redaccion de SUPER JUEGOS.
Antes de cue el SUPERGOLFO
me arroje al vacio. os voy a
presentar lo que llevamos en
este numero. probablemen-
te uno de los mas potentes
de los ultimos tiempos. Em-
ezamos el afio con un ex-
tenso reportaje de la conso-
la mas esperada. la Ultra 64
dque nos hizo desplazarnos
nada menos gue a Tokio pa-
ra poder contaros todo lo
dgue se sabe del ingenio de
Nintendo. Corresponsales
aparte. fuimos la Unica revis-
ta espafiola y de las pocas
europeas. gue acudieron al
Shoshinkai. la feria de Ninten-
do. El resto de la revista no
va a la zaga de este repor-
taje. ya gue os incluimos re-
views de los juegos cque mas
te quitan el suefio. como SEGA
RALLY RAIDEN PROJECT. VIR-
TUA FIGHTER 2 o VIRTUA COP.
Feliz Afio y feliz nimero 45.

=0 g
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" pantallas, SAHURAI SHODOWN
PG se encuentra a caballo
entre el clasico juego de rol |

A5 ULTIMAS
NOVEDADES DE
NED GEO CO

Los usuarios de Neo Geo CD tie-
nen, a partir de estas fechas, mu-
chos motivos para estar absoluta-
mente felices. Por un lado, El Cor-
te Inglés distribuye desde el pasa-
do noviembre todos los productos
de Neo Geo, tanto hardware co-
mo software, y por otro, ya se ha
hecho oficial la lista de titulos que
apareceran en nuestro pais en los
" préximos meses. Por nombrar sé-
lo algunos de los més interesantes,
basta con citar FATAL FURY-REAL
BOUT, SAMURAI
SHODOWN 3 vy
RPG, SUPER DODGE-
BALL, GOAL! GOAL!
GOAL!, OVER TOP o
GOWCAIZER. Para
que vayais abriendo
boca, aqui tenéis al-
gunas pantallas del
increible SAMURAI
SHODOWN RPG y
del gran beat ‘em-up
GOWCAIZER.

SAMURRI SHODOWN APG serd el
primer juego de rol que
podran disfrutar los usuarios
e e Geo CD. Protagonizado
or os populares personajes
de la sag nipona, este
programa promete ser uno de
(05 lanzamientos mas
espectaculares | vendidos de

[ proxima temporada. En

Japan se da por seguro que

se convertird enun

Como podéis ver en estas

poderosa mezcla que seguro

@ SUPERJUEGDS

[a aventura ordfica. Una

fue nos cantivard durante
Mmuchos, muchos meses.

387

S T

i

1022

R

autantico récord de ventas.

ELEVISORES SONY
ESPECIALES PARA
VIDEDJUEGOS

GOWCAIZER es un sinular y

adictivo juego de lucha

creado por [a compaiia
Technos para lieo Geo, Ia
consola que mas partido
ha sahido sacar a este
tipo de propramas.

La gran cantidad de millones que
mueven los videojuegos hace que
las grandes compafiias empiecen
a mirar este sector como una man-
zana realmente apetitosa, y a crear
productos con caracteristicas que
se adapten a las de los videojue-
gos. Este es el caso del KV-16WTT,
un televisor de Sony que incluye
una nueva «Funcién Videojuegos»
que cambia de un modo automa-
tico al formato 16:9, el tamafio
ideal de pantalla. El precio de esta
televisién rondaré las 60.000 pts.

LEGA EL
INBORRRBLE
LERD DIVIDE

Parece ser que el mes de febrero
nos traerd unas cuantas novedades
de interés, en cuanto a juegos de
lucha se refiere. Si antes os habla-
bamos de RISE 2 - RESURRECTION
ahora le toca el turno a ZERO DI-
VIDE para PlayStation. Un beat em-
up al estilo TOSHINDEN protago-
nizado por espectaculares robots.
Este juego de Ocean programado
por Zoom cuenta con espectacu-




L RETORNO DE RISE OF

THE ROBOTS

FHace apenas un par de semanas R. Dre-
amer: tuvo la oportunidad de asistir a la
presentacion en Congleton (Manchester)
de RISE 2-RESURRECTION, la segunda par-
te del juego de lucha programado por la
compania britanica Mirage. En esta re-
mozada entrega podremos disfrutar de
una impresionante calidad grafica, anima-
ciones mas reales, mayor variedad de gol-

- &
T ereerep—— i
(G T | e—— | 5
2 £ - e

Seginnuestroenviado:especialalla presentacion de RISE 2-
RESURRECTION; R Dreamer, este jueoolha/suffido unaltremenda
bransformacion'y no/tendranada/que ver con'su primera entreqa.

pes, movimientos finales parecidos a los
populares fatalities, 28 personajes y: 21 es-
cenarios, 12 de los cuales son interactivos.
Como podéis ver, lo de la resureccion va
completamente en serio y si alguien tiene
alguna duda, RISE 2- RESURRECTION ten-
dra versiones para PC CD, PlayStation, Sa-
turn'y Mac CD. La fecha de lanzamiento
aun no se ha confirmado, pero parece se-
guro que sera en febrero del proximo 96.

EGA ESPANR
EMPEZARR EL 36
CON BUEN PIE

lares graficos en 3D, una jugabili-
dad asombrosa y, si mirdis nues-
tros trucos, podréis ver que tam-
bién guarda muchas sorpresas. Se-
gin The Eif y Asikitanga, en el pa-
is del Sol Naciente ha causado au-
téntico furor entre los aficionados.

fidemds de la

espectacularidad 4 a
emacidn de sus combates,
ZERD DIVIDE de I compaiiia
de programadores Zoom,

oS proporcionard la

oportunidad de juoar con
PHALARY. un shoot"em-up
que pudieron disfrutar en
1 (2 los usbarios de
SNES. Mas informacidn en
nuestros trucos del genil

A Dreamer.

Aplicando el popular dicho «afio
nuevo, vida nueva», Sega Espafia
nos sorprendera con dos impor-
tantes novedades durante los pri-
meros meses de 1996: BUGS

i

BUNNY para Mega Drive, y MA-
GIC KNIGHT RAYEARTH para Sa-
turn. BUGS BUNNY es el clésico
juego de plataformas con todo el
encanto y simpatia de los dibujos
animados y, por supuesto, el sello
inconfundible de Warner Bros. En
cuanto a MAGIC KNIGHT RAYE-
ARTH, se trata de una aventura
gréfica basada en el primer man-
ga hecho completamente por mu-
jeres, y que nos sorprendera por su
tremenda accién y su asombrosa
realizacién gréfica.

BUGS BUKNY para Meoa Drive  MAGIC HNIGHT RRYERRTH
para Saturn son dos de las orandes sorpresas con las que
Sepa Espana inagurard el catdlogo del nuevo afio.
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DO MUESTRA AL MUNDC

D0 LTRA 64 \

DERA

=& FERNANDO MARTIN/ MARCOS GARCIA

uando nos dijeron que en noviembre se iba a presentar
Ultra 64 en Japdn, no pudimos resistir la tentacion, e in-
mediatamente hicimos todo lo posible para no faltar a la
cita en Tokio. El viaje fue una «lata» (16 horas de vuelo),
pero nada mas tomar contacto con el Shoshinkai, todo
tipo de cansancio y fatiga desaparecié por completo con-
virtiéndose en emocién, dicha y muchisimos nervios. Ninten-
do ocupaba mas de un tercio de los dos pabello-
nes, y de ese tercio, Ultra 64 o Nintendo
64, ocupaba la mitad. ;Seria tan
buena como decian?, )
imerece la

RISTICE NICS8
® CPLU: Procesador MIPS Custom R 4000 de 64 bits a 93.75 Mhz
® MEMORIA: 36 Mbit Rambus DRAM (Memoria Dinamica) a
4500 Mbits por segundo.

@® COPROCESADORES: RPC:SP (graficos y sonido) y DP (Pixel
Drawing Processor) integrados en el chip y a 62.5 Mhz.

@ RESOLUCION Y COLORES: 256x224a 640x480 sin flicker en
Interlace. Color 32bits RGBA. Canal Alfa para luz y sombras.

® PROCESADIOR GRAFICO: Z-Buffer. Anti Aliasing. Mapeado de
entorno. Trilinear Filtered Mipmap Interpolation. Correccion de
perspectiva. Environment mapping.

©® DIMENSIONES: Alto: 7.3mm. Ancho: 190mm. Largo: 260mm.
Peso:1.1 kg.

pena esperar?, y la pregunta mas importante: ;cémo serfan los
juegos? Todas esas dudas se despejaron en un minuto. El Gni-
co calificativo que pudimos dar a la maquina y su software fué
el de espectacular ademas de impresionante e innovador. Pu-
dimos ver alrededor de cincuenta monitores de unas 25 pul-
gadas cada uno de ellos, con una Ultra bien guardada dentro
de una inexpugnable vitrina. Sélo se podia jugar a dos titulos.
Uno era SUPER MARIO 64, del que os hablaremos un poco mas

tarde, y el otro era KIRBY BOWL 64, ambos inacabados
pero totalmente esperanzadores. Ade-
mas se podia ver un video en
el que salian los futuros ti-
tulos para esta consola,
entre los que se en-
contraban SUPER
MARIO KART R,
PILOTWINGS
64,STAR
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DOZER y 'STAR WARS. na de las ¢randes
isela, observamos novedades de esta
B.mando consola es la posibi-

qu ¢ lidad de conectar hasta i
pero perice K, a } 3 suatro mandos sin ne-
cena de botone ‘ ~ g X

———
I —

mmer\mo“

lo para el memory pa

eran de color gris, aunque cua

mercializen los habré de casi todo

colores. Las colas para jugar a Nintendo

64 eran lo mas parecido a las que se forman en AK

ra comprar los cartuchos de DRAGON QUEST. Después de

rias horas de abrir camino entre codazos, pisotones, y mordis-
. cos, logramos coger uno de esos preciados mandos y jugar a

SUPER MARIO 64. Os podemos adelantar que SM 64 es un jue-

go que va mucho mas alla de todo lo creado hasta la fecha, y

que pese a lo avanzado e innovador de su entorno 3D logra

crear, una vez mas, la perfecta simbiosis entre mando y jugador.

FNEADD VL0 SRDREDER 4 S ASSTENES A CON L4 UTRR 64 NERD
AP DI UMD, O RS, 5 ANDESEXECHTIS PSS B

de in¢enieria. Su perfecto disefio erg¢o-.

némico nos permitird co¢erlo de cual-
quiera de estas tres maneras. Como um. po-. CONTROL PAD
see el cldsico control pad, un pv eI jou
tick analé¢ico para jugo itulos co JOYSTICK

[l mando s una auténtica obra maestra-

(Opusi]

BOTONAY B CLURSORES




& Xo2

1 %<0 )
® <02

5 X2

on SUPER MA-

R10 64 Nintendo

ha puesto el lis-
ton muy alto en el
genero de las plata:
formas. La asom-o
brosa calidad ¢rafi-
ca y el perfecto
control sobre Ma-
rio, incluso con el
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ciento, hacen que
sea muy dificil ex-
plicar. con palabras
las cualidades de
SMI6Y. Mencion es-
pecial para la'pan-
talla de presenta-
cion animada, el
combate contra
" Bowser y la'¢enial
Y fase del'tobo¢an.
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parte de SUPER

ﬁmnmo bY, se pre-

sentaron otros jue-

¢os para Ultra 6Y no

,'n&y}\‘mv\‘n"'[i\' , menos espcctaculares,
U

HEOHTA A aunque tambien en

proceso de desarrollo.
SUPER MARIO KART R,
KIRBY BOWL 6Y, STAR
FOX b4 o PILOTWINGS
64, son al¢unos ejem-
plos de titulos clasicos
que saldran para esta
consola coincidiendo
con el lanzamiento.

Aunque parece que los
EJV —— cartuchos van a salir a

4 WS
S0 G

A X un precio ligeramente
M"Y = L S

elevado (entre 12.000
y 14.000 Pts), o3 pode-
mos asegurar que su

=) ,EE\E

calidad se encuentra
aparentemente bas-
tante por encima del
software de las actua-
les consolas de 32 bits.

BEH LEVEL
Ao n

N DUDA ALCUNA LA ESTRELLA DE LA FERIA, ADARTE DE TR 6, FUE SER MARIO 6.
L CALIDAD:DE ESTE JUEGD NO.FUE SUPERADA POR MINGUNO DE 10S 0TRDS QUE SE PRESENTABAN.
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cursor por la pantalla. Cuando por fin pulsas
el botén rojo de start aparece ante tus ojos un
soberbio universo en 3D por donde Mario
puede caminar a sus anchas y realizar accio-
nes tan variadas como sumergirse en un cris-
talino lago y visitar las profundidades o subir-
se en el Gltimo arbol del escenario. Los esce-
narios que tuvimos oportunidad de ver en SM
64 eran tan variados como maravillosos: pra-
deras primaverales, un paisaje totalmente in-
vernal infestado de pingtinos, el agobiante
fondo del mar, un gigantesco tobogan y, al fi-
nal de la primera fase, te encuentras con tu
viejo enemigo de siempre, Bowser. A pesar de
estar al 50%, el entorno vectorial se mueve
na suavidad envidiable, y las texturas
Bhsuavizado perfecto. Es mas que
d se convierta en el mejor
sentacion aparece la cara de Mario , tiempos. Ninten-
tamafio considerable y perfectamente anima- ‘ igos de SNES
da, haciendo todo tipo de gestos (incluso lle-
ga a estornudar), y siguiendo atentamente el  trecha colabe

ENDO 6' FUE LA
CRAN PROTAGON




Inc., y que utiliza por completo el amplio re-
pertorio de botones y funciones del control-
pad; KIRBY BOWL 64 al 20 por ciento; un ina-
cabado THE LEGEND OF ZELDA 64 que mos-
traba una curiosa secuencia de lucha en 3-D
entre Link y un enemigo con armadura; SU-
PER MARIO KART R, en el que pueden partici-
par hasta cuatro jugadores simultdneos y que
hace gala de un espectacular scaling y WAVE-
RACE 64, una especie de F-ZERO pero con lan-
thas motoras desarrollado también por Nin-
tendo. Otros juegos a destacar fueron STAR
' 4 _quiza el menos impresionante de to-
,|[E-BOOGIE, GOLDENEYE 007, ba-
ima pelicula de James Bond al
IRTUA COP, el sorprendente
DOZER de Rare, protago-
ersyy excavadoras de todo ti-

OWS OF THE EM-

yen

“ticia de la que
fuimos testigos

cia a su fecha de

Ianzamlento DEEVIS

es’en Estados

e, lo que también os

es que Ultra 64 vera la luz

3 simUltanea en todo el mundo.

S largos tiempos de espera en-

nas japonesas y norteamericanas

t0”a las europeas, y posiblemente en

Y070 Junio del 96 tengamos la flamante

onsola de 64 bits en nuestros hogares, un

gran regalo de «fin de curso» que nos traerd

Nintendo Espafia. Y hablando de regalos, el

precio estimado de esta consola en Japén ron-

dara los 25.000 yens y los 250 ddlares en

U.S.A,, lo cual hace suponer que la cifra final

para el mercado europeo estara situada entre

30.000 y 40.000 pesetas. Si esto se confirma

estarfamos hablando de un precio muy infe-

rior a las maquinas de 32 bits, PlayStation y

Saturn, que actualmente encontramos en el

mercado. Os seguiremos informando de todo

lo que acontece sobre la consola del futuro.
iSayonara baby!

SPEED

no de los juvéos
mas esperados de la

ferin era STAR

| WARS de Lucas Arts.
Otros titulos destaca-
| dos fueron GOLDENEYE
| 007 y BLASTOOZER de
| Rare, BODY HARUEST
| de OMA Desi¢n, THE

LEGEND OF 2ELDA bY,

| WAUERACE B4, CREA-
| TOR y BUGGIE BOOGIE
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1S3INdUH A0od

h9 80132 10 N3931 3HL

119008-3199MN4




5000 SE TR

&. . GAMEis NEVER
A Over.

1 w111l finish those pesky

€ T -~ e
¥ H 3
Power Rangers off1
—— Grow! Growl Grow!
ML © 1995 Saban Entertainment, Ine. & Saban: International NoVL AL Rights Reserved. Saban’s Mighty Morphin Power Rangers and all logos, characters names and distinctive likenesses thereol are trademarks of

snenair - Saban-Entertainment. Inc, and Saban International NVTM & © 1995 Twenticth Century Fox Film Corporation © 1995 Bandai America Ine. © 1995 Sega © Banpresto 1995




ODES E WA
HUBD A SORDRESH
N AFER..

ta nueva edicién de la feria nipona, de-
da en exclusiva al mundo Ninten-
licenciatarios, desvelé numero-
as para Super Famicom/Nin-
e Boy y, la desconocida en
ual Boy. La gran canti-
que pudimos ver

protagonista a
luta de esta feria

dades que mg
a los mile

patird nue-
Akihabara), una nue-
MBLEM (ahora con 32
acular plataformas de Kirby
S. Para la pequefia Game Boy,
)0s una especie de ARKANOID o
JT, con Kirby como protagonista, y
sectacular RPG. Virtual Boy también con-
ya con dos importantes lanzamientos:
BOUND HIGH y el esperado WARIO, que seran
sus productos més destacables para el proxi-
mo afio. Una extensa galeria de titulos con los
que Nintendo mantiene su linea de sorpren-
der gratamente a propios y extrafios.

@ PREPARADAS PARA EL ASALTO

omparfiias como Namco, Capcom, Ko-
nami, Square Soft, Enix y Hudson Soft
también aportaron su granito de arena a
esta edicion de SHOSHINKAIL. Namco,
como la mayoria de las empresas presen-




o

NINTENDO

a ¢ran N acaparé la

mdxima atencion ‘

| ken el SHOSHINKAL.
| No en vano todo ¢ira-
| baen torno a sus cua-
tro consolas: SNE5, Ga-
| me Boy, Uirtual Boy, y
| Nintendo 6Y. Para ello
ocupé un tercio de los
| dos pabellones que al-
| ber¢aban el euento.
| Los juegos mas desta-
| cados fueron SUPER
| MARIO RPG [en cola-
| boracién con Square),
| FIRE EMBLEM 2, el es-
perado Kirby de plata-
| formas para SNES, otro

Kirby para Game Boyy |

| WARIO de Virtual Boy.

NINTENDD, HUDSON 0

CAPCOM
 HUDSON SOFT

mbas companias

disfrutaron de un
impresionante
stand, a pesar de que

Nintendo habia ocu- |

pado casi todo el espa-
| cio vital. Capcom pre-
sento, entre otros mu-

| chos titulos, ROCKMAN |

| %3 (la nueva entre¢a
| de MEGAMAN K, F1-
| NAL FIGHT TOLGH, P1-
NOCH10, mMALl mA-
LLARD y MICKEY.E DO-
NALD. El dio Hudson
| Soft-Human mostro
| productos tan dispares
| como el legendario
FAR EAST OF EDEN 2E-
RO y SUPER FIRE PRO
WRESTLING X.

| K578 7ouIVED.
| OO ERWBRBASZAT SN,
SPCSTE LA A3 Lo cRY

T ALAr bR
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FiA r-RREEELTE 5
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quare Soft agrupo

frente a su stand a

centenares de japo-
neses que observaban
con ¢ran deleite cartu-
chos tan esperados co-
mo SUPER MARIO
RPG, BRHAMUT LAGO-
ON o FRONT MISSI0N:
GLUN HAZARD. Konami,
por su parte, nos mos-
tro titulos de casi todos
los ¢eneros: GANBARE
GOEMON Y, FOREUER
WITH YOU, la tercera
parte de PARODIUS,
PAWAFURL PUROYAK-
YU 3, MAX UOLTAGE y
un juego ecuestre.

NS

TODAS 1A COMPANIAS APOSTARON DE NUEVD POR EL GENERD (AS PAPULAR EN JAPON, L0S ACTION RbG.

a emblematica com-

paniia nipona no

presento demasiadas
nouveuades en su enor-
me stand. Ademas de
sus estupendas azafa-
tas japonesas, pudimos
ver el esperado TALES
OF PHANTASIA, un
nuevo Action RPG de
32 megas y espectacu-
lares graficos que dejo
con la boca abierta a
todos los asistentes de
ojos ras¢ados. El otro
¢ran titulo de Namco
para SNES fue la quin-
ta entre¢a de BATTER
UP, un juego de beis-
bol que ¢oza de ¢ran
popularidad en este
uvenerable pais.




tes, mostro varios titulos para este final de afio
y comienzo del que viene. TALES OF PHAN-
e W TASIA, un espectacular juego de rol de 32 me-
i s A
gas y 256 colores simultaneos en pantalla, y
BATTER UP 5, una entrega mas del popular
juego de béisbol, son sus mejores bazas. Cap-
com presento titulos como ROCKMAN X3
(MEGAMAN X3 para nosotros), FINAL FIGHT
TOUGH, o los esperados plataformas de MAUI
MALLARD, MICKEY & DONALD y PINOCHIO
para SNES. La imprevisible Konami exhibié
rias novedades, algunas de las cuales teg
mos el honor de ver en Europa. Una c
trega de GANBARE GOEMON, u
de vida cotidiana llamado FQ#
YOU, ya conocido por los u
tation, un simulador de
llamado STABLE STAR,
WAFURU PURQ

;'

BANDAI1
BANPRESTO

[stuscompuf\im des- il ‘““E : lo que prese

tacaron por la ¢ran ® e i T EAST OF EDEN ZERO

cantidad y calidad X | PER FIRE PROWRESTLING
de sus productos. Ban- ban con un nuevo BOMBER
dai sorprendié a la to- Boy. Después de todas las nove
talidad de asistentes o R | dimos observar llegamos a la sig
del SHOSHINKAL con 3 clusion. Las principales productoras ng
DRAGON BALL 2: HY- s —— perdidos los 16 bits, y lo que mas vende

PER DIMENSION, dos : pén, con mucha diferencia, son los Action R
versiones diferentes de

SAILOR MOON SUPER . e @ OTRAS COMPAINIAS
5, SD DIMENSION WAR R '

para Virtual Boy y una ; andai nos impresioné con DRAGON
lar¢a lista de titulos e BALL Z: HYPER DIMENSION, la nueva en-
exclusivos para el mer- A = trega para Super Nintendo que nada tie-
cado japones. ne que envidiar a las versiones de 32 bits,
Banpresto presents la s - varias entregas de SUPER DEFORMERS,
tercera entre¢a del ¢e- = . incluyendo uno para Virtual Boy, més dos jue-
nial GO GO ACKMAN y e gos de SAILOR MOON S, uno de puzzle y otro
TRAUERSE: STARLGHT de lucha. También pudimos ver una larga lis-
E PRALRIE entre otros. T e ta de compafias que presentaron todo tipo de
productos predominando los juegos de rol.
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convertir en una KUHR2AL \ NP ' ;
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Por favor.

o {J
auténtica aven- RYOSHUSHO [ A O A\
= 7 ECID0 3 ? W & :
tura si no vais S e . _~EsaKa. N ‘, nadl

los suficiente- feroon
CHOTTO
mente prepara- Oye tu
Para los que ten- Homa aricars
uerte de pode- FE:LRYGHANNGE
tir un viaie al Es un placer
/ SORE DEWA MATA

Hasta luego (Lucas)

SAYONARA
Adios

sibn no se convierta en
Do primero que de-

J SHINJUKU-RU-E
s

AFME

hora de coger UR
taxi

3

[ ababomiys s
Tokyd Disneyland ;l'
~ F7

o) sorpresax,
ereis comprar vided)
erva,
)00 yens por

agar los impuestos del aero-

e vuelta. Y sobre todo, nun-

S por un restaurante que se lla-

ern’ donde sirven las peores pae-

patatas bravas del globo. En el préximo

s adelantaremos datos intimos acerca de

}quenas japonesas. Saludos y recuerdos

ASIKITANGA & THE ELF.
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© BARRIO AKIHABARA

El paraiso de los amantes del video-
juego, y si no, que se lo pregunten a
nuestro Game Master THE ELF y su
tarjeta de crédito incandescente

® TIENDA LAOK

Esta tienda fue el mana de SUPER JUE-
GOS. En ella pudimos encontrar todo
tipo de juegos y material para nuestra
espléndida revista.

© BARRI0 GINZA

El popular barrio «tokiota» es todo co-
lorido, neones y mastodénticos cen-
tros comerciales. Aqui podréis encon-
trar kimonos y varios souvenirs.

@ BARRLO ASAKUSA

El rastro en su version japonesa. La in-
finidad de puestos que lo conforman
estan repletos de curiosidades, perfec-
tas para obsequios y regalos.

® MAKUHARY MESSE

Este recinto ferial estd compuesto por
docenas de edificios modernos y gran-
des hoteles como New Otani.

® SHOSHINKAL

Este fue el motivo principal de tan lar-
go viaje. Al final hemos de reconocer
que merecié mucho la pena.

@ SHINJUKU GYOEN

Este es uno de los maravillosos parques
que posee Tokyo. Una ocasion per-
fecta para desenfundar la camara.

© BARRIO SHINJUKLU

El barrio mas empresarial de Tokio. En
el podréis encontrar el ayuntamiento,
y otros edificios emblemaéticos.

© BARRIO SHINRGAWA -

En este céntrico barrio se encontraba
nuestro impresionante hotel, digno de
una princesa y toda su corte.




| DISENO AERODINAMICO Y GRAN TAMARIO. RADICALMEN-
& TE ESTIUZADO, SUS ASAS ENCAJAN PERFECTAMENTE EN
LAS MANOS PROPORCIONANDO UN ACCESO FACIL Y V-

. CONTROLLER. UN CONTROLADOR EXCEPCIONAL DE :

COMODO A LOS 4 BOTONES DE ACCION. EL CONTROL
MAS FIABLE JAMAS CREADO.

GRABAR TUS PARTIDAS. NO NECESITAN PILAS YA QUE
UTILIZAN LO ULTIMO EN TECNOLOGIA “FLASH”. 64 KBY-

TES DE CAPACIDAD CON ALTA VELOCIDAD DE ACCESO A
PORQUE PLAYSTATION TIENE

TODA UNA GAMA DE
PODEROSOS PERIFERICOS
ESPERANDOTE.

10 KBYTES POR SEGUNDO.

MEMORY CARD. TARJETAS DE MEMORIA PARA GRABAR Y 4

7 PERO TE ADVERTIMOS

ADAPTADOR RFU. EL ADAPTADOR QUE PERMITE O 5 ' .

LA CONEXION DE PLAYSTATION A CUALQUIER
- TIPO DE TELEVISOR.

Cualquier duda que tengas sobre Playstation, |

COMPUTER

ENTEATAINMENT




& CABLE DE CONEXION. EL CABLE DE CONEXION PERMITE
QUE DOS JUGADORES, CADA UNO CON SU PLAYSTATION
) Y TELEVISION, JUEGUEN PARTIDAS SIMULTANEAS. JUEGOS

MANO A MANO CON GRAFICOS A PANTALLA COMPLETA.

RATON. UN RATON CON ALFOMBRILLA PARA MOVIMIEN-
TOS MAS VELOCES Y.PRECISOS. CON DOS BOTONES
PARA MAS OPCIONES DE JUEGO.

REGALO. (1 ANO

DE GARANITIA) O — e
’ ® MULTITAP. ESTE PERIFERICO MULTIPLICA LAS
POSIBILIDADES DE JUEGO DE LA CONSOLA,

| PERMITIENDO JUGAR A VARIOS

QUE SU PODER PUEDE &
LEVANTARTE LA TAPA DE LA
CABEZA. CD DEMO DE $

JUGADORES A LA VEZ.
puedes consultarla en el Teléfono 902 102 102. PlayStation
' e s




La Patrulla X
vuelve a la carga
en una de sus
mejores
Incursiones.

e ROWR BATTLE : I 00 S S ) | B orria el afio 1963 cuando Stan
123 A A 2 T Lee y Jack Kirby, dos figuras le-
cic ne i) N fl gendarias de la Marvel, dieron vi-
Wi =S | da a un equipo de superhéroes, que con
' : ; o el tiempo se convertirian en uno de los
GROWD BAGTLE 3 oy Y mas importantes y emblematicos perso-

weny LGSE — / 2 da najes de esta productora de cémics.

B - ' A pesar de su larga historia, La Patrulla X
. ! ha tenido que esperar hasta la década de
T = K v 7 los 90 para obtener un merecido reco-
e = | S W nocimiento por parte del piblico. La ma-
“ﬁ}"mr? T : Racs # yor parte de estos lanzamientos se de-
il G e : : % cantaron por mezclar las plataformas con
£l e g )\ ' el género beat’em-up tipo STREETS OF
RAGE. Sin embargo, nunca habiamos te-

nido la oportunidad de ver a estos per- -
sonajes en un juego de lucha al mas pu-
ro estilo STREET FIGHTER 2. Como no

o

{

—

A [
B= -

e

PlayStation

S

JdolWl 1YnindnNns

E§Tﬁ MODALIDAD NOS RECUERDA AL RANIING MODE DE UIRTUA
FIGHTER. SE UALORARAN EL TIEMPO Y EL ESTILO DE LUCHA.
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LOS GOLPES ESPECIALES QUE POSEE CADA UNO DE LOS
PERSONAJES CONSTITUYEN UNA DE LAS FACETAS MAS
ESPECTACULARES DE ESTE GRAN JUEGO DE CAPCOIMI.

podia ser de otra manera, los encarga-
dos de crear este titulo fueron los chicos
de Capcom, que nos dejaron absoluta-
mente alucinados con una de las coin-op
mas espectaculares de todos los tiempos.
X-MEN: CHILDREN OF THE ATOM
mantiene toda la tensién y la rapidez con
la que se desarrollaban los combates en
el original, aunque ahora se han afiadi-
do una serie de opciones que no se en-
contraban en la maquina. Asi, ademas de
las modalidades arcade y versus, también
encontraréis una opcién parecida al Ran-
king Mode de VIRTUA FIGHTER (en la que
tendéis que vencer a vuestro oponente
en un round) y otra llamada Group Bat-
tle. Otro de los detalles que contribuyen
a que este juego sea tan espectacular es
el enorme tamario de los sprites, que jun-
to a los escenarios interactivos pueden
haceros perder la cabeza en los momen-
tos mas cruciales de un combate.

R. DREAMER
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La simulacion en
cualquiera de sus
vertientes es el género
mds utilizado sin ninguna
duda en los 32.bits.

4/ 1)) SUPERJUEGDS

KrAZY4
IVAM <

PLAYSTATION

PSYGNOSIS

ientos de disparos por

segundo?, ;explosio-

nes por doquier?,
¢bestias robéticas de varios
metros?, ;hoy es lunes?.. pues
entonces esto debe ser
KRAZY IVAN para PlaySta-
tion. Bromas aparte, este es el
nombre del nuevo programa
de Psygnosis, un juego mas
a incluir en la larga lista de ti-
tulos que apuestan por el bi-
nomio «accién total-disparo».
Si atendiéramos a los elemen-
tos méas fundamentales del
programa, se podria decir
gue estamos ante una nueva
especie de DOOM en el que
pasillos y bestias de las som-
bras han sido sustituidas por
espacios abiertos y engendros
metélicos. La meca-
nica es, como en el
juego de ID Soft-
ware, bastante sen-
cilla: robot dotado
con un enorme ar-
senal debe eliminar
a otros de similares
caracteristicas dis-
persos por un gi-
gantesco escenario

con gran relieve, para asi libe-
rar a unos cientos de civiles
secuestrados. Aunque esto
pueda sonar a anuncio de
contactos, la realidad de
KRAZY IVAN es bastante més
explosiva y atrayente porque,
ademas de esos objetivos, el
terreno esta infestado de otros
pequefios artefactos que nos
harén la vida imposible en to-
do momento. Para aquellos
que prefieran los duelos in-
tensos, este programa tam-
bién cuenta con opcién para
dos jugadores simultaneos,
aungue para ello serd necesa-
rio dos PlayStation y el cable
Link. En préximos nimeros
maés informacién.

DE LUCAR
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PLAYSTATION/SATURN

La calidad gréfica general es una de
las viriudes mds sobresalientes de Ia
conversion pelicula-cartucho que
Interplay nos ha preparado.

mm]mmm},,mﬂn'nm}“ ‘
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La simpatia
del
protagonista,
el genial
fantasmilla
Casper, es
una de las
notas
distintivas.

SUPERJUEGDS

o hay pelicula de éxi-
to que se escape de
ser convertida en vi-

deojuego, y mas si se trata de
un éxito de taquilla produci-
do por Spielberg. Por una
vez, no han sido ni Ocean ni
Acclaim los encargados de re-
alizar el juego, esta vez fué In-
terplay quien se hizo con la
licencia de este film. CASPER
no es ningln juego de plata-
formas, sino que se trata de
una aventura con toques de
arcade, en la que nuestro sim-
pético fantasma debera ir en-
contrando una serie de obje-
tos que le abriran puertas y al-
gunos secretos, al tiempo que
utiliza distintos hechizos que
le convertiran en las mas ori-
ginales formas. Los gréficos se
han dibujado con todo lujo

e
Il s
HHH = '

g
WPy

de detalles, y los sprites han si-
do tomados directamente de
la pantalla grande. Al igual
que en el film, sus tios inten-
tardn asustar a los habitantes
de la mansién e incordiar a
Casper. Pero este espectro
bondadoso esta dispuesto a
lo que sea para conseguir la
amistad de la hija del duefio
de la casa. Sabremos si lo
consigue en los préximos me-
ses.

THE PUNISHER
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GAME is NEVER
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ntes de empezar a hablar de
NBA IN THE ZONE deberfamos

advertir a nuestros lectores, sobre
todo a los aficionados al baloncesto, de la
necesidad de proteger sus mandibulas.
Cuando vean este juego en funciona-
miento, su boca se abrira tanto, tanto,
que algun avispado vecino aprovechara
tal circunstancia para aparcar su Twingo.
Dicho esto, podréis haceros idea de la
tremenda espectacularidad de este jue-

mer gran ejemplo: varias perspectivas,
rostros digitalizados, jugadores formados
por poligonos con texturas, perfecta-
mente animados con una extraordinaria
movilidad, y evolucionando sobre una
cancha practicamente de ensuefio. Gré-
ficamente es la locura, pero lo que nos
haré perder los estribos es su extraordi-
naria jugabilidad. La sencillez en el ma-
nejo, las mltiples variantes de resolucién

EE72/2(100%)  FPuinisd o2 il : de cada jugada y el absoluto realismo de
HEW Y&K iHlEKS 3 > = £

cualquiera. The Scope.

; Las jugadas més Jugar al go de Konami llamado NBA IN THE
espectaculares y baloncesto de ZONE. Si alguien quiere saber como se-
los mates més altaescuelaes 4 |3 nueva generacién de los simula-
i increibles estén tan sencillo e S T i
: al alcance de como peinar a RS o1

T o 7T

Cl14(25%)
ara(as)

TVRUON

La clésica Nos permitird

toma lateral seguir el
es una de las Juego mucho
perspectivas més de
més cerca,
utilizadas aunque
dentro de los resulta algo
numerosos menos clara
simuladores a la hora de
de defender y
baloncesto. atacar.

Seleat the GPU team.

Tan clara como la lateral, pero
bastante méds vistosa y espectacular.

SUPERJUEGOS



KONAMI

cada accién nos transportaran al corazén
de la NBA. Un locutor del mismo pelaje
y tronio que Trecet, melodias para ani-
mar a la grada y unos fantasticos efectos
sonoros aumentan la sensacion de realis-
mo. Para terminar, todas las franquicias
y jugadores de la NBA (salvo Jordan,
Barkley y Saquille O'Neal) y opcién de
dos jugadores para calmar nuestras an-
sias competitivas.

JA P ON

DE LUCAR

TIROS LIBRES REPETICION

Tan decisivos como en la vida real. Un Las repeticiones son un auténtico lujo
promedio aceptable de aciertos nos para nuestros ojos que podremos
evitard algunos apuros al final. disfrutar después de cada canasta.

e

= g

Pasan los anos y no tienes tu MEGA CD , te salen arrugas
de la envidia y tus ojeras te delatan
No te preocupes, con el nuevo precio, ahora puedes tener
tu propio MEGA CD vy disfrutar con mas de 50 titulos disponibles.
Aprovéchate, mafiana es tarde.
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EL PUEBLO

Disney Interactive

La aventura comenzara en el pueblo
de Pinocho, camino de la escuela.

PERSEGUCION

Momentos de tension mientras la
ballena persigue a los protagonistas.

SUPERJUEGDS

El apartado
gréfico ha sido,
sin duda, el
aspecto en el que

§ At hona, JTjainy Paund
| Cyapperko, Clen an
| Figars nad sana.
{

ha puesto mds

s uno de los personajes mas tiernos

que la factoria Disney ha dado a

luz, y no precisamente por el ma-
terial del que estd hecho. Sus aventuras
emocionaron a un publico que recorda-
ra por siempre las melodias creadas para
su versién cinematogréfica, que fue una
estupenda adaptacién animada del clé-
sico cuento italiano. Ahora Nintendo, de
la mano de Disney Interactive, pone en
el mercado un titulo con el que se ha
pretendido respetar al méximo la esen-
cia original que poseen todas las pro-
ducciones de la factoria norteamericana,
sobre todo la de aquellas que fueron cre-
adas en las décadas doradas de la com-
pafifa. El resultado obtenido con el tra-
bajo de Disney Interactive se refleja en la
magnifica presentacién gréfica del juego,
una acertada combinacién de color y ani-
macién que, al igual que ocurriese con

LAI#“UDLA

Esta promete ser una de las fases méds
bellas graficamente.

F anskro bhe Whata?

Las melodias del
juego se ceiiirdn
en gran medida a
la partitura
original del film

de Disney.

ry says
ue bae’x :ua!lnllud

;J_.‘

otros titulos de la compaiiia, se nos an-
toja como el mayor aliciente de este ti-
tulo. Las inolvidables melodias de la peli-
cula han sido también uno de los princi-
pales objetivos de sus disefiadores, ya
que en ellas se basé casi en su totalidad
el impresionante éxito obtenido por el
film, una auténtica joya de la musica que

DISNEY

La mano de los dibujantes de Disney
se aprecia en todos los rincones .

EL TEATRO

También habré cabida para originales
pruebas similares al cldsico Simon.
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DISNEY INTERACTIVE
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MEGA S REINO UNIDO i

quedo en los anales de la historia como
una de las bandas sonoras més agracia-
das del siglo. Si nos permitis una reco-
mendacién, atentos a la melodia inicial
del juego (la que aparece en la pantalla
de opciones), ya que por lo que hemos
podido comprobar, sera una de las me-
. jores partituras que jamas se hayan adap-

HISTORIA

x:ﬁn?iﬂm""“
.
q8id Gapp
oi I uth ha uas
3 real boyr

Todavia nos quedaré tiempo para
disfruiar de Ia literatura.

EL PARQUE

Los fondos serdn una parte
inprescindible en el apartado gréfico.

tado para Super Nintendo. Si, por otro la-
do, os importa el nimero de niveles con
que va a contar el juego, decir que éste
dispondra de diez escenarios totalmente
diferentes, con numerosos planos de
scroll que engrandeceran, atin mas si ca-
be, la excepcional calidad gréfica de jue-
go. Con todo, PINOCHO se une a la
plantilla de personajes que Disney ya ha
adaptado a los videojuegos, algo que no
nos deja de extrafiar si tenemos en cuen-
ta que este titulo estd viviendo nuevos
momentos de gloria gracias a su reapari-
cioén en formato video. En fin, ojala to-
dos se tomasen sus proyectos tan en se-
rio como los disefiadores de Disney In-
teractive. El mes que viene os contamos
como acaba este proyecto de Nintendo.

J.C.MAYERICK

LA MONTANA RUSA

El cldsico nivel en la moniafia rusa, un
aliciente mds para este titulo.

P

He aqui una de las paries mds
recordadas del film de Disney.

PEGES Y PECES

En los bancos de peces, desde luego,
hay muchos peces, ¢no?

EN EL MAR

Ya puestos, tampoco vendrs mal un
paseo por las profundidades.

EL CANON

Los malos de Ia peli debersn medirse
a Pinocho en este tétrico nivel.

SUPERJUEGDS 4




n el afio 2205, tras 200 afios sin
guerras ni conflictos de ningtn ti-
po, el planeta Tierra es un lugar tan
tranquilo y soporifero como un bingo los
lunes. Con tanta paz y amor, las corpo-
raciones militares pasan por uno de sus
momentos mas criticos y sélo un milagro
puede librarlas de la quiebra. Por suerte MILLENNIUM !

para ellas (o vaya a usted a saber sino | , i
fue por encargo), una masa de incautos N % !
alienigenas han elegido la tierra y sus al- -

rededores para pasar los proximos milo | Zl N i
dos mil afios. Aqui es donde arranca DEF- | |
CON 5, la nueva aventura de Millen- REINO UNIDO |
nium en la que se mezclan elementos de = =——= —
estrategia con accién al estilo DOOM, y

en la que deberemos asumir el papel de

defensores de una colonia minera de Ty-

ron Corporation en el espacio exterior.

Como ya habréis imaginado, este juego

consiste en otra variante del clasico pro-

grama con perspectiva subjetiva, disefio

Una nueva secuela del cldsico DOOM
de ID Sofiware aparece para
PlayStation. La accién trepidante es su
principal caracteristica.
(’\;;/ |2
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laberintico en su mapeado, universo en
3D con scaling y texture mapping, per-
fecta ambientacién sonora y, sobre todo,
con mucho, mucho disparo.

La gigantesca base, ahora desierta, esta
dividida en diferentes zonas, y para orien-
tarnos es imprescindible el uso de la
computadora central con toda la infor-
macion y objetivos de nuestra mision.
Una vez localizados los primeros objetos,
la colonia minera se convertira en un au-
téntico infierno repleto de alienigenas. A
partir de este momento empieza esta
verdadera pesadilla llamada DEFCON 5
para PlayStation. :

DE LUCAR
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IN THE HUNT ES LA CONVERSION irectamente de tie-

DE UNA DE LAS RECREATIVAS MAS rras niponas nos lle-

FAMOSAS DE IREM. ga la conversién a

PlayStation de uno de los

mayores y mas recientes

éxitos de Irem en los salo-

sumergidos hasta ciudades
enteras. Tanto los propios
submarinos como sus ene-
migos y los escenarios por
los que se mueven, son re-
=8 almente espectaculares, y
nes recreativos: IN THE pas s % aprovechan al cien por
HUNT. Fruto de la estre- USRNSSR  cien las posibilidades grafi-
cha colaboracién de Irem cas de PlayStation. Con
y Xing Entertainment (ésta Gltima res-  una clara influencia de los disefios de Ha-
ponsable del 3X3 EYES de PlayStation), yao Mizayaki, IN THE HUNT es una
este frenético shoot ‘em-up traslada toda  completa delicia para la vista, tanto des-
la jugabilidad y carga adictiva de este in-  de la concepcién de todos los ingenios
mortal género a las profundides marinas.  bélicos que se dan cita en el juego, has-
Las socorridas naves espaciales han dado  ta en el soberbio colorido que destilan
paso a dos impre-  cada una de las fases. Una gozada visual
sionantes submari-  sin precedentes en PlayStation que se
nos de combate, acompafia de una banda sonora trepi-
que recorren los sie-  dante y unos efectos de sonido comple-
te mares destruyén-  tamente demoledores, que incluyen des-
dolo todo a su pa-  de las tipicas explosiones o las voces di-
so, desde objetivos  gitalizadas hasta el estallido de cientos de

b4

COMO PODEIS OBSERVAR, LA
CALIDAD GRAFICA DE ESTE JUEGO
ES ABSOLUTAMENTE BESTIAL.
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XING ENTERTAIMENT / IREM CORP.

. - s ie cristales de los edificios que caen ante
RO M i nuestros ataques. Todo ello enmarcado 7
e ' 4 dentro del concepto clasico de los sho- G
ot’em-ups en los que la
jugabilidad y la carga Al H
adictiva prima sobre to- ' i
do lo demas. e bins NI I :
IN THE HUNT tiene to- ' goens NNy Ul
das las papeletas para s Y '
convertirse en uno de los
grandes titulos para
PlayStation en el afio
que ahora comienza, al
menos en el mercado ja-
ponés. Los occidentales
tendremos que esperar a
et que alguna compaiiia se
i BT decida a distribuir esta
Si por algo llama la atencién IN THE = pequefia obra maestra
HUNT, ademds de por sus impresio- [& fuera de Japén. El antecedente de RAI-
nantes escenarios y su jugabilidad DEN PROJECT podria ser un buen au-
sin limite, es por el descomundl ta- gurio para las legiones de fans de los sho-
| mafioy ferocidad manifiestadelos [ ot 'em-ups, que ya suefian con echarle el
jefes de fin de fase, Unas bestias. /) guante a este titulo.

NEMESIS

'3

O VR Te lo garantizamos

Todos los que habeis mandado v los que mandeis la garantia dc vucstra nueva Dega Daturn
antes del 50 de £nero a Sega: Warvia de Molina,4/28006 Wadrid,

recibivéis® completamente gratis ecn vuestro domicilio, un €D Demo jugable de Sega Rallo,

Bug, Clockwork Bnight2, World Scrics Bascball, ¢ imdgenes de los jucgos mds alvcinantes.

WORLD SERIES 4
BASERALL Siar N

- PELIGROSAMENTE
“Nasta agotar cxistencias REAL



La compaiiia Atlus
nos traerd de nuevo

" la velocidad y los
coches deportivos a

" Sega Saturn.

POSITIGN

‘e llama KING THE SPIRITS, es de
la compariia Atlus (POWER INS-
TINCT 1y 2) y puede ser la alter-
nativa a DAYTONA USA. Con estas tele-
graficas palabras se podria presentar en

_sociedad este nuevo juego de coches lle-

gado desde tierras niponas y que dentro
de un tiempo podran disfrutar los usua-
rios de Saturn. Como ya hemos dicho,
tiene cierto parecido con DAYTONA,
cuenta con seis modelos de coches, tres

circuitos, opcion de dos jugadores si-

multdneos a pantalla parti-
day la posibilidad de acon- -
dicionar nuestro vehiculoen
aspectos como Neumaticos,

‘mator o suspension. Otra

de las caracteristicas que
destacan y diferencian a
KING THE SPIRITS son los
fuertes desniveles del terre-
no, la abundancia de giros b
pronunciados y una opcion
«espejo» para cambiar el
sentido de las curvas. Co-

. SUPERJUEGDS

\, 1l

A S

El modo de dos jugadores
simultdneos es toda una garantia
de emoqién Yy sana rivalidad.
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ches de gran tamafio y esplendida eje-
cucién grafica, un jugabilidad electrizan-
te, un control sencillo y varios modos de
juego completan su sugerente oferta.

Todos estos importantes detalles y otros

novedosos elementos le convierten en un
titulo a tener en cuenta en los préximos

- meses. Mientras tanto deleitaros con es-

tas pantallas y poned al dia vuestro se-
guro, porque seguramente daréis mas de
un parte‘c :
L T DE LUCAR
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Un potente TOYOTA
CELITA GT 4 y un ver-
tiginoso LANCIA DEL-
TA INTEGRALE son
las madquinas dispo-

nibles para afrontar
los cuatro circuitos
que Componen este

colosal rally.

> SUPERJUEGDS

1995
SEGA RALLY
DESERT

Suelo deslizante, grandes saltos y no demasiadas
curvas complicadas son sus cualidades.

Podemos crearnos
un coche a nuestro
gusto modificando
sus Grganos vitales,
como el agarre de
las ruedas, la sensi-
bilidad de la direc-
cign, suspensiones,

aceleracian, etc...

s s 3
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B SEGA RALLY
~CAR=SELECT= FOREST

Es posible jugar a
dobles a pantalla
partida con muchas
opciones, como dar
ventaja al contrin-
cante, establecer
una diferencia m&xi-

ma o dar mas veloci-

dad al segundo.

Es el gran examen que Sa-
turn debia pasar para de-
jar atonitos a los que some-
tian a esta consola bajo el

A D E

Mezcla de asfalto y tierra, con curvas acusadas (1]
rectas rapidisimas. El dominio de Ios derrapes es
esencial para no quedarse atascado en Ia tierra.

TN

odos los fieles seguidores de
SUPER JUEGOS recordaran
como en la review de DAY-
TONA USA, y ante el anun-
cio de Sega de la conver-
sion de SEGA RALLY, os hacia partici-
pes de mi preocupacion ante la cali-

dad de este lanzamiento teniendo en

cuenta las notorias carencias técnicas
de DAYTONA. AM2 y AM3 se han en-
cargado de hacerme tragar estos te-
mores, los primeros gracias a su nuevo
sistema operativo, y los sequndos por
haber dado a luz un juego que de-
muestra de una vez por todas lo que
da de si el desaprovechado hasta aho-
ra hardware de Saturn.

Pero no nos engafiemos. La impor-
tancia de este juego reside, sobre to-
do, en que puede convertirse en el
punto de partida de toda una serie de

Gt o
Una auténtica prue-
ba contra reloj, con
medidores de tiempo
en tramos gue nos
indican la diferencia
respecto al mejor
tiempo logrado. Un

auténtico vicio que

TSIV 10N

producciones que nos haran olvidar
anteriores fiascos. SEGA RALLY de-
vuelve la confianza a un montén de
usuarios Sega de toda la vida que, an-
te el potencial deslumbrante de Plays-
tation, habian dudado el seguir liga-
dos a su marca. VIRTUA FIGHTER 2,
VIRTUA COP y este SEGA RALLY con-
forman un triunvirato de colosos ven-
cedores que hacen dificil la vida a las
anteriores producciones para Saturn.
Con SEGA RALLY, ;quién piensa aho-
ra en DAYTONA?... Con VIRTUA FIGH-
TER 2, ;alguien cree en los poligonos
danzarines de VIRTUA FIGHTER? Esta
claro que los principales afectados an-
te este desborde de calidad son dos.
En primer lugar, y lI6gicamente, los jue-
gos de PlayStation. En segundo lugar,
los primeros lanzamientos para Saturn
de AM2, que no quedan en muy buen

yugo de PlayStation. Después de SEGA RALLY cualquier cosa es posible.
La realidad ya no tiene limites y AMS3 se ha encargado de demostrarlo.

os hipnotizard.




Después de finalizar
podremaos observar
la repeticién de
nuestro recorrido.
Especialmente indi-
cado para analizar
los errores y recor-
tar unas cuantas dé-
dimas al cundmetro.

SEGA RALLY

UMS

AIN

Estas preciosas ima-
genes acompanaran
a los osados gue lo-
gren acabarse los
cuatro circuitos del

rally. Atentos a las

= 38 e —

Un correcto uso del cambio (recomiendo gque sea
manual) es imprescindible para poder negociar las
tremendas curvas de este circuito. Ponte el cinturdn.

<[
oC
O
I_
U escenas finales, to-
=
.

Por fin un juego demuestra de una vez por todas lo que es capaz
de hacer esta consola. Atras quedaron

4| suPERJUEGDS

mediocridades.

lugar. Pero bueno, lo importante es
que, tarde o temprano, nos lleguen
buenos juegos, grandes juegos, que
nos hagan sofar despiertos. SEGA
RALLY es una de esas conjunciones de
estrellas que a nosotros, los devorado-
res insaciables devideojuegos, nos lle-
gan con cuentagotas. Como todo cla-
sico gesto su bien merecida fama en
los salones recreativos, el banco de
pruebas mas exigente.

Su punto fuerte que le desmarcaba del
resto de simuladores velocisticos era el
tratamiento grafico que la placa Mo-
del 2 aportaba al entorno tridimen-
sional. Las mastodonticas texturas y la
suavidad con que éstas eran gestiona-
das nos introducian en una atmoésfera
envolvente que instintivamente nos
trasladaba a las emociones reales y pal-
pables de un rally del campeonato del

mundo. Pues bien, todo esto lo en-
contraréis sin apenas variaciones en es-
ta conversion para Saturn. Pero no so-
lo esto, porque Sega, maestra en to-
do lo que tiene que ver con ese con-
cepto llamado jugabilidad, ha rodea-
do al juego de un sinfin de opciones
que hacen que el juego no tenga limi-
tes jugables conocidos. Para que os ha-
gais una idea, son todas las modalida-
des y opciones del DAYTONA mas al-
gunas inéditas, como la posibilidad de
reglar los coches a nuestro antojo (va-
riando ruedas, amortiguacion, sus-
pensiones, etc...) o jugar a dobles a

da una pasada de
calidad grafica.
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El barro es el principal obstéculo, ya que si os salfs de
las trazadas guedaréls atascados quedéndose
vuestro vehficulo totalmente parado.

| 3‘«
R

pantalla partida. Poco mas se puede
decir de este juego. S6lo os aconsejo
que analicéis cuidadosamente las pan-
tallas que acompanan a estas lineas y,
si podéis, acercaros a una tienda y
echad una ojeada al juego. No daréis
crédito a lo que veis. DAYTONA USA
ha muerto, viva SEGA RALLY.

THE SCOPE
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Nias alla de Ia ci

Imaginaos por unos instantes gue haheis retrocedido cinco anos atras
y que oS encontrais en un salon recreativo. De pronto, el penetrante y
de un trueno y un brillante resplandor llaman

seco sonido

ara todos aquellos que amamos

los shoot ‘em-up esta palabra pue-
de producirnos un escalofrio de pla-
cer. No en vano es uno de los titu-
los mas laureados del género y con
mayor numero de conversiones con
un total de seis plataformas (PC En-
gine Hu-Card y Super CD ROM, SNES,
Mega Drive, Jaguar, FM Towns y la
version PlayStation. RAIDEN se pue-

de considerar como uno de los cin-
co mejores shoot ‘em-up de tedos los
tiempos, junto a la saga GRA-
DIUS/NEMESIS, R-TYPE, 1942y 1943
o el excelentisimo XEVIOUS. No qui-
siera dejarme fuera de la lista otros
clasicos como TERRA CRESTA, TIGER
HELI, SLAP FIGHT, TWIN BEE, GUN-
HED o XEXEX. Debido al gran éxito
alcanzado por RAIDEN, los genios

(s

de Seibu Kaihatsu lanzaron al mer-
cado tres ainos después, 1993, la se-
gunda parte, con mas power-ups, ar-
mamento optimizado y final bosses
de bella factura. El éxito continuo
guiando los pasos de RAIDEN 2 y
hace menos de aio y medio salio a
la luz RAIDEN DX, una version me-
jorada del segundo capitulo para
Europa. A pesar del gran nimero




<=

PlayStation

® SHOOT EM- I.IP

pula del truero

poderosamente vuestra atencion. Despues de frotaros lo
0jos y acostumhraros al cambio de luz vislumbrai /u*ﬁ'
palabra entre dos grandes simhbolos japoneses, RAIDEN

de versiones de RAIDEN realizadas,
tan solo la creada para PlayStation
ha sido integramente programada
por Seibu Kaihatsu. El hardware de
PlayStation ha permitido realizar
una copia exacta del clasico primer
episodio y de la demoledora se-
gunda parte, utilizando los 2148
colores de la placa original y los

invaden la pantalla sin producir
slowdown. El resultado final recibe
el sugerente nombre de RAIDEN
PROJECT. La version japonesa de RP
debutoé el pasado mes de enero, y
tan sélo podian achacarsele dos pe-
queios errores: la brusquedad de
los vectoriales en la intro y, sobre
todo, la existencia de continues in-

mas de 900 sprites simultaneos que finitos. Afortunadamente Ocean,
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RAII)EN mcluye una nodernsa thermnnuclear homb entre sus ingenios
armamentisticos. En RAIDEN 2 podemos encontrar, ademas de la
mencmnatla homba, una poderosa cluster homh de devastadores efectos.

't

Los aios no pasan en halde, y
aqui podeis ver las notables
diferencias graficas entre las
rampas de lanzamiento del
primer RAIDEN y el segundo.




gran conocedora y veterana en es-
to del videojuego, ha subsanado es-
tos dos aspectos negativos optimi-
zando la intro y poniendo un limi-
te de nueve créditos. Ahora pode-
mos decir que RAIDEN PROJECT es
perfecto. Observar con detalle los
ocho escenarios de los dos RAIDEN
es algo que entusiasmara a los
amantes del detalle y la perfeccion,
sobre todo en la segunda parte.
Una exquisita utilizacion del color

\\/‘ SUPERJUEGOS

Aqui teneis las tres con-
tundentes siper armas
fue posee este yenial
RAIDEN PROJECT de Sei-
bu Kaihatsu.
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ha permitido recrear de forma im-
pecable todos los campos, arboles,
caminos de tierra, puertos, casas y
vehiculos de todos los escenarios,
mereciendo una mencion especial
los fragmentos de las naves abati-
das estrellandose contra el suelo o
cayendo en un limpido estanque, o
las casas medio derruidas que
muestran con todo detalle la es-
tructura de las habitaciones. Un au-
téntico ejercicio de perfeccion. Las

i
#1977 gr{EVakDL

= .
R, ats i aaeliay oy |
%&uﬁum‘a SR

diferencias entre un RAIDEN y otro
son meramente técnicas, los dos
poseen ocho fases, ocho final bosses
y una estructura similar (en las dos
entregas visitaremos el espacio ex-
terior a partir de la fase 6). El ar-
mamento ha sido ligeramente me-
jorado en RAIDEN 2, obsequiando-
nos con un nuevo laser plasmico de
color rosa (ademas del disparo rojo
y el laser azul de la primera parte)
y una nueva bomba de fragmenta-
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PlayStation

Los amantes de Ias opciones curiosas disfrutaran como enanos con
la posibilidad de elegir el formato, resolucion y posicion de Ia
pantalla. No es aconsejable girar 90 grados vuestro pobre monitor.
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cion que complementa a la clasica
thermonuclear bomb. Los final bosses
han sufrido un ligero remake tec-
nolagico en RAIDEN 2, adecuando-
los a los tiempos actuales y confor-
mando un variopinto y completo
catalogo de brutos mecanicos. Otro
gran detalle de RP es la posibilidad
de escuchar en cada uno de los RAI-
DEN su banda sonora original o una
adaptacion remezclada que apro-
vecha las posibilidades sonoras de

PlayStation. La primera pieza mu-
sical de RAIDEN sigue siendo mi fa-
vorita y he de reconocer, como me-
lomano que soy, que la banda so-
nora de RAIDEN 1 y 2 es una de las
mas solidas que podréis encontrar.
Respecto a la traida y llevada juga-
bilidad, tan solo os voy a mencio-
nar tres palabras que lo resumen
todo: auténtica coin-op. Creo que
con eso basta. No quiero concluir el
articulo sin recordaros que los cua-
tro modos graficos para jugar a
RAIDEN PROJECT siguen aqui, in-
cluso el del

monitor en

posicion verti-

cal para respe-

tar las dimen-

siones de la

coin-op, y que

Ocean ha res-

petado el ex-

tenso catalo-

go de opcio-

nes de la ver-

sion original y

que incluso ha aumentado el nii-
mero de ellas. RAIDEN PROJECT es
un gratificante viaje a través del
tiempo, una oportunidad tinica pa-
ra experimentar con nuestros pro-
pios sentidos las vibraciones de dos
auténticos clasicos del videojuego
contemporaneo. Vibraciones que
en mas de una ocasion os sacudi-
ran con la fuerza del trueno.
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I CAN'T BELIEVE WILY
IS LOOSE AGAIN!

WOMNIT THIS MADMAM

uién iba a de-

cirme a estas

alturas que
un servidor, acérrimo
detractor de la saga MEGAMAN y sus
interminables secuelas, iba a caer ren-
dido a los encantos del hombrecillo
azul y las diabdlicas creaciones del
Dr.Wily. Yo, que en
multitud de ocasiones
he acabado enzarza-
do con The EIf en fi-
loséficas discusiones
(y una vez casi llegan-
do a las manos) por
poner a caer de un
burro a Capcom y sus megamanes,
protomanes y fulanomanes varios, he
caido del caballo como un San Pedro
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El mitico MEGAMAN y sul

archienernigo el Or. Wily

de tres al cuarto al
enfrentarme con esta
séptima entrega de
las andanzas de ME-
GAMAN, la primera creada para Super
Nintendo (no confundir con la saga
MEGAMAN X, que va por otros derro-
teros), y quizas la mejor de cuantas se
han hecho. Y es que
el cambio desde las
aburridas y monocro-
mas entregas para
NES hacia esta de Su-
per Nes es tan brutal,
que incluso los mas
firmes enemigos de
MEGAMAN van tener que inclinar la
raspa ante este impresionante ejercicio
de jugabilidad, adiccién y perfeccion

atraviesan definitiva-
mente la barrera de

los B bits para pre-
sentamos en Super NE5 la sep-
tima entrega de sus aventu-

ras. Todo un completo de-

rmoche de buenos graficos
y jugabilidad extrerna.

SUPERJUEGDS




gréfica. La culpa de todo la tienen los
16 demoledores megas con los que
Capcom no sélo ha
creado una obra
maestra de las pla-
taformas, sino que
compone todo un
homenaje a la saga
nami incluyé en su
imprescindible DRACULA X de PC En-
gine Duo fases, melodias y enemigos de
los anteriores episodios de la saga CAS-
TLEVANIA, Capcom ha prodigado esta
séptima entrega de MEGAMAN de apa-
riciones especiales de viejos conocidos
de la saga, como ProtoMan, GutsMan

Oculto en dis-
tintas fases
del juego. el
hermano de
MEGAMAN no
solo nos brin-

THUNDER

MEGAMAN. Si Ko-
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o CutMan que, ocultos bajo algunos
pasadizos secretos, suponen uno de los
mayores alicientes de este jue-
go, tanto para los mas incan-
sables seguidores de MEGA-
MAN como para aquellos que
jamas tuvieron que enfrentarse
al diabdlico Dr. Wily.

Estos personajes ocul-
tos son sélo la punta
del iceberg de un juego que
puede presumir de tener algu-
nos de los enemigos finales
mas memorables de la saga,
como el escurridizo TurboMan,
que junto a otras siete nuevas creacio-
nes de Wily te mantendran pegado a

B Rl gt A BT |

la pantalla del televisor semanas ente-
ras. Para hacerles frente podras contar
ademas con todo un arsenal de armas
nuevas, con la inestimable ayuda del
perro cyborg de MEGAMAN, el infati-
gable Rush, con el que ademas es posi-

‘ble combinar sus fuerzas para crear el

e
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Rush Adapt Suit, un
supertraje que per-
mite volar, disparar
los pufios a lo Ma-
zinger Z, acceder a
nuevas armas y res-
catar a viejos ami-
gos, como Beat, el

:1—.'='Iﬂ~?‘ =

pajaro. Algunas de
incluso cambiar la

dara valinosas
pistas, sing
que tras ven-
cerle en com-
bate nos cede-
ra su escudo.

estas armas pueden
metereologia de las

SO BROTHER
MOT AS W
THOUGHT -

Al igual gue en los anteriores titulos de la saga, MEGBAMAN posee la ra-
ra habilidad de anadir a su arsenal las anmmas de los androides del Or. Wil
una vez haya acabado con ellos. Algunas de ellas son fulminantes.

s




las letras que
componen la
palabra R-U-5-
H y podras dis-
frutar del Rush

I TE————.
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Adapt Arrmour
Suiit, una suiper
armadura que
multiplica por
dos la longitud
de Ios saltos.

ses y meses. De ello se encarga el de-
moniaco nivel de dificultad, marca de

cretamente a diversos ascensores, los
cuales nos conducen a nuevas armas y

fases, abriéndote las puertas a nuevos
niveles del juego. Este es el caso del Fre-

eze Cracker, que es
capaz tanto de
convertir la tormen-
ta de la fase de
Cloudman en un
temporal de nieve,
como transformar
un torrente de lava
en un inofensivo y fragil cardmbano,
permitiéndonos encontrar una de las le-
tras con las que componer el Rush
Adapt Armour Suit. Otro caso es, por
ejemplo, el arma Thunderbolt, con la
que es posible volver a dar la vida a
mas de un aparato eléctrico, mas con-

Usa la Single
Wheel en los
dominios de
SlashMan.
Quema los ar-
boles de la en-

habitaciones secretas. Como
véis, todo ello hace posible que
para encontrar todos los secre-
tos de cada fase sea necesario
visitarla en mas de una ocasion,
teniendo en cuenta que cada
nueva arma consegui-
da puede ser la llave

hacia otro nuevo descubri-

miento. Esta es la mayor virtud

de MEGAMAN 7, ya que a

pesar de acabarnos el juego

siempre podremos encontrar

razones para seguir engancha-

dos a la pantalla del televisor por me-

BEAT EL PAJARD

CARGEM

VERSUS MODE
PLAYER SELECT

S5
o
T,

la casa, que aunqgue no llega a los nive-
les de histeria de otros titulos de la sa-
ga, si roza en ocasiones lo imposible.
El otro punto fuerte de MEGAMAN 7
es sin duda el tratamiento gréafico que
Capcom ha dado al juego, combinan-
do perfectamente el
disefio de las entre-
gas de 8 bits con la
superioridad técnica
de Super Nintendo,
lo que les ha permi-
tido no sélo llenar
de colorido cada
una de las fases, sino aumentar ademas

trada y podras
encontrar una
escalera gue
conduce hacia
el cautiverio de
Bird. el pajaro.

Introduce el password de arriba, presiona L 4 R y pulsa START. Podras ac-
ceder a una curinsa adaptacian de STREET FIGHTER |l protagonizada por
MEGAMAN. Mas informacitn en la seccion de trucos de R. Dreamer.
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el tamafio del sprite del protagonista
(algo més grande que el de MEGAMAN
X) asi como crear enemigos realmente

gigantescos, como
Sissi el camién, un
enorme trailer de
16 valvulas posee-
dor de una denta-
dura postiza de oro,
el cual guarda bas-
tantes semejanzas
con Tomas, nues-
tro idolatrado Di-
rector de arte.

Todo un mundo de colorido y humor

Con Thunder-
bolt comao ar-
ma podras en-
cender Ios as-
censores y de-
mas aparatos.

2
=

100% chinaka que parece augurar un
nuevo comienzo de la saga MEGAMAN

en Super Nintendo, al margen del ful-
gurante éxito de MEGAMAN X y sus se-
cuelas. Un nuevo comienzo para un hé-

roe que empezod su
andadura en el
mundo de los vide-
ojuegos en aquel
lejano 1986 y que
promete dar guerra
en Super Nes diez
afios mas por lo
menos, para alegria
de incondicionales
y de nuevos segui-

dores, que van afadiendose a la lista.

NEMESIS
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de los cldasicos si-
muladores de los
16 bits llega hasta
PlayStation com-
pletamente reno-
vada. Sin embar-

La versiéon de uno

go, mantiene algu-
nas de las carac-
teristicas que hi-
cieron de esta sa-
ga una de las mas
populares en su
,,,,,, 8l momento.

pesar de su amplio aba-
nico de titulos para PC,
Rage es una de esas
compafifas que se dejan
ver muy de cuando en
cuando en el mundo de
las consolas. La prueba esta en que fue-
ra del mundo deportivo Gnicamente pue-
de citarse como suyo el magnifico PO-
WER DRIVE (Super Nintendo, Mega Drive,
Game Gear y Jaguar). En el mundo del
fatbol se ha prodigado un
poco maés gracias a ULTI-
MATE SOCCER (Mega Dri-
ve) y STRIKER (Super Nin-
tendo), dos versiones del
mismo programa para di-
ferentes consolas. El cartu-
cho de Super Nintendo tu-

La gran virtud de
STRIKER 96 es la
impresionante
jugabilidad lograda
por Rage. Sobre el
terreno de juego
permite hacer casi
de todo.
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Incluye la modalidad de fitbol sala,
uno de los aspectos que caracterizan
a toda la saga de STRIKER.

vo su segunda parte en WORLD CUP
STRIKER, mientras que el de Mega Drive
fue bautizado como STRIKER. El prestigic
de este titulo ha llevado a que de nuevo
sea utilizado para dar el salto a los nuevos
soportes, intentando dar un nuevo ca-
racter a uno de los clasicos de los 16 bits.
Sin embargo, ios programadores han
buscade mantener parte de las caracte-
risticas que dieron el éxito a este simula-
dor. Entre ellas llama la atencion el que se
haya respetado la modalidad de fitbol
sala, en la que, como sucedia en sus an-
tecesores, se utiliza un campo totalmen-
te cerrado. En esta disciplina, totalmente
nueva para las consolas de la nueva ge-
neracion, la rapidez sigue siende su prin-
cipal punto a favor. Légicamente, ei as-
pecto en el que se nota una mayor va-
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JUGADORES

SetlpTeam
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Aparecen recogidos los nombres
reales de los jugadores con algunas
modificaciones. Asi podremos
disfrutar, entre otros, de Zubizorrito.
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riacion es en el gréfico, Asi, aunque se in-
cluye la clsica perspectiva real, aparecen
siete cdmaras diferentes en la modalidad
de futbol once y cinco,en la de futbol sa-
la. Curiosamente, de todas esas vistas so-
lamente una es lateral, mientras que las
restantes se limitan a variar el 4ngulo de
inclinaciér: de la toma real. Por otra par-
te, en los lanzamientos de penaltis no se
produce ninguna variacién con respecto
a las perspectivas utilizadas en el resto del
juego. Las magnifficas animaciones de los
jugadores y el suave pero a la vez rapidi-
simo desplazamiento del bal6n comple-
tan unc de los apartados mas destaca-

dos del programa. Durante los partidos

se ha optadc por el sistema de la barra
de energia para controlar la potencia de
los disparos, al estilo de las utilizadas en la

———
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MainMent

primera version de FIFA INTERNATIONAL
SOCCER para Super Nintendo. Los 38
equipos incluidos son selecciones nacio-

nales, en las que apa-
recen los nombres re-
ales de sus jugadores
con pequefias modifi-
caciones. Donde pa-
rece que no se ha
puesto demasiado in-
terés es en el aspecto

entre los que destaca la incansable na-
rracién de un comentarista. El cuarto si-
mulador futbolistico para PlayStation se

situa a una altura simi-
lar a la alcanzada por
WINNING ELEVEN o
GOAL STORM de Ko-
nami. Esperamos, co-
mo buenos amantes
del deporte rey en ver-
sién videojuego, que

musical del juego, ya pronto nos lleguen
que a excepcion de la maés juegos para poder
melodia gue acompa- asi seleccionar entre los
fia la espectacular intro, en el resto del  candidatos mas sobresalientes.
programa brilla por su ausencia. No ocu-

rre lo mismo con los efectos de sonido, J. ITURRIOZ

Las repeticiones son uno de los
aspectos mds logrados en este
juego. La camara lenta es un
ejeriplo a seguir.
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LA FORMA MAS DIVERTIDA DE PASAR EL TIEMPO

ZOOP. TAL VEZ YA ESTES ENGANCHADO

NADIE ES INMUNE PRODUCCION DEL CORAZON (z00px10"9)
re IS (Litros de sangre por minuto)
D 3 L (Ganggreenus) (Fungusamungus)
Saeanen Cuando se esta: B2
gﬂiﬁ
ii i (Mosquitick)
Caminando .

(Infectococci) (Lockjawbacilli)

Portadores conocidos
de ZOOP

i
\“‘«.u‘t

b
‘5«:

MEGADRIVE™ SUPERNINTENDO®

GAME BOY™ CD-ROM
El mismo iris después % %
de jugar con ZOOP.
MACINTOSH™ PC

Etapas de ZOOP

PLAYSTATION™ SEGA SATURN™

Cémo afecta ZOOP
al cerebro.

Ataca el
I6bulo frontal
del cerebro
Todame de!)i!itgndo el
lentamente JHIC1O; el
ol eersbelo conocimiento y
restringiendo el la razén.
Hidvimiento, la
cogrdinacion y
el equilibrio
B
Parece un videojuego inofensivo hasta que entra en-i sangre y se mezcla con P : 24
tu ADN. Para remediar esta afeccién debemos aprender sus movimientos, roduce cambios en la médula
S comprender sus pensamientos y anticiparnos al siguiente movimiento. Sélo asi ;ausando |rregularl§iadg§ =il
(Nivel 9) podremos empezar la batalla y vencer a este asesino. digestion, en la respiracion y en
(Este modelo contintia hasta que, el ritmo cardiaco.

desgraciadamente, provoca el desfallecimiento)

VIACOM © 1995 Viacom International Inc. Zoop is a trademark of Viacom International. All Rights Reserved. Nintendo, Super Nes, Game Boy and the official seal are registered trademarks of Nintendo of Europe. Inc. ® 1991 Nintendo of Europe, Inc. Sega™, Game Gear and Saturn Are you hooked yet!
NELWMEDIA. are trademarks of Sega Enterprises, LTD. All rights reserved. This official seal is your assurance that this product meets the highest quality standards of Sega. Buy games and accessories with this seal to be sure that they are compatible with the Sega™ Mega Drive System. http/ www.demon.co.ukinoonien/zoop.html

Playseation™ & PlayStation logos are trademarks of Sany Computer Entertainment, Inc. This software is compatible with PlayStation game consoles with the PAL designation.




La mvalldad entre Ios dus grupos de programacion punteros de Sega,
A2 y A3 esta resultando de lo mas fructifera para los usuarios de
Saturn. La prueba mas contundente de esta tendencia la tenemos en sus
tres ultimos lanzamientos, SEGA RALLY, VIRTUA COP y VIRTUA FIGHTER 2. .
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I-a aparicion de los juegos con entor-
no tridimensional disefiados a base
de poligonos fue toda una revolucién en
el mundo del videojuego. Aunque algu-
nos temian que las mejoras estéticas fue-
ran en detrimento de la jugabilidad, no
es éste el caso de VIRTUA
FIGHTER. El equipo

de programacién de Yu Su-
zuki, conocido como AM2,

en una nueva concepcion
del género de lucha donde
el aspecto mas significativo
fue la creacién de un nue-
vo catélogo de llaves que
senté las bases para los
juegos de lucha en 3D.
En VF no nos encontramos
con bolas de fuego ni extrafios poderes
paranormales, ya que para desarrollar los
movimientos de los luchadores se han te-
nido en cuenta estilos de lucha reales, lle-
gando incluso a grabar a expertos en ar-
tes marciales para conseguir un mayor
realismo en los combates. Aun asf se tra-
ta de uno de los titulos de este género
mas espectaculares del mercado. Con la
llegada de VIRTUA FIGHTER 2, la gran-

ALLETAS
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diosidad de esta saga ha alcanzado
su punto culminante. Aqui no po-
demos imaginarnos la repercusién
de VF, pues a pesar de que aprecie-
mos su calidad, el éxito que ha obteni-
do en Europa.ae eRparable con la
dad que

an.

ca es-
to se de n con-
curso realizado efrjapon consiguio la vic-
toria con este personaje. Anécdotas apar-
te, vayamos a lo que realmente os inte-
resa. La conversién para Saturn de VIR-
TUA FIGHTER 2 es casi, casi idéntica al
original si exceptuamos unos pequefios

“esta ocasién, un nuevo sis-

detalles. Lo cual
es |ogico, ya
que esta conso-
la es inferior a la
placa Model 2, con la que AM2 desarro-
lla sus arcades. Sin embargo, la primera
pregunta que puede rondar
vuestra cabeza es por qué hay g
una diferencia tan abismal =
entre VF1 y

Al
/ .TOOOMA
(TS U

VF2.
Pues bien, se-
gun cuenta Yu Su-
zuki, AM2 ha usado, en

tema operativo que les per-
mite programar con mayor
facilidad, y que aprovecha
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mejor el hardware de Saturn. Gracias a
éste les ha sido mas facil comprimir los
casi 2000 golpes que contiene el juego
y conseguir que sea mas rapido que VF1.
En VIRTUA FIGHTER 2 las animaciones
constan de 60 frames por segundo, una
cifra similar a la de TEKKEN. Para que os
hagais una idea, los tipicos dibujos de

<‘} SUPERJUEGDS

M

Walt Disney tienen 50 frames por se-
gundo y el DAYTONA 25. En lo referen-
te a la jugabilidad también nos encon-
tramos con jugosas novedades. Para em-
pezar se han incluido movimientos espe-
ciales para zafarse de las llaves del con-
trario, ademas de un buen nimero de
patadas, golpes especiales y combos que

El

inevitable

jefe final,

Dural, es

capaz de
ejecutar los
golpes de todos
los luchadores
del juego. Un
enemigo a batir.
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no se encontraban en VF1. También nos  reducidc el ndmere de poligonos y los
encontramos con una nueva modalidad  escenarios han sufrido una pequefia
Expert Mode, en la que vuestro adversaric,  transformacién, es por el momento el
dirigido por la méaquina, ird aprendiendc  mejor juege de lucha para Saturn. Creo
las técnicas que uséis durante el comba-  que no podéis perderos semejante es-
te. En resumen, aunque VIRTUA FIGH-  péctaculo por nada del mundo.

TER 2 para Saturn no sea exactamente

igual a la versién original, ya que se ha R. DREAMER
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EL RETORNO DEL YETH

TU\]TU\] C“:N EL TIBET es la W\E‘,jOl/‘ forma de demostrar a la gemLe lo que

nunca se debe hacer con un gran juego.

n ocasiones debemos en- - titulo. TINTIN EN EL TIBET, el juego que
frentarnos a juegos que, a TIME OUT nos ocupa, peca en este sentido, trans-
primera vista, cuentan con mitiendo buenas sensacion a nivel de re-
los ingredientes necesarios alizacién, pero echando todo a perder
para conseguir un buen coe- ante una dificultad que resulta incalifica-
ficiente. El problema llega ble. No exageramos en absoluto si os de-
cuando se profundiza en el juego y se en- cimos gque determinados niveles son im-
cuentran determinados factores que, posibles de superar sin la buena ayuda
siendo irrelevantes en un primer mo- de un Action Replay. De cualquier for-
mento, pueden llegar a reducir conside- ma, esto no serfa tan criticable si no fue-
rablemente la nota global de este o aquel se porque, ademas, contamos con una

EN EL HOE

wna carta
ars gobed.
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cantidad de tiempo ajustadisi-
ma para finalizar cada nivel, o

e L MCRC;Z\D!LLO

® PLATAFORMAS @

pruebas a superar, desde pa-
seos en tren a puzzles, pasan-

si no tuviésemos que esperar a
que la metereologia se pusiera
en condiciones favorables para
nuestro personaje. En el nivel
de la borrasca es muy posible
que no podamos superar algu-
no de los precipicios a causa del

do por pruebas de natacién
en rios con gran corriente o,
la mas dificil de todas, una
prueba de alpinismo en la
que deberemos escalar una
infinita montafia con la ayuda
del impertinente Capitan

terrible viento en contra que
deberemos soportar. En esta situacién no
queda mas remedio que esperar a que
el viento cambie de direccién, algo que
nadie puede asegurar que vaya a ocurrir.
Perder una vida de esta forma puede aca-
bar con la paciencia de cualquiera. Ya nos
hemos desahogado, ahora llega el mo-

mento de comentar las excelencias de
este programa, que desde luego son mu-
chas y muy interesantes.

Para empezar, podemos alabar el gesto
de sus programadores al crear 14 niveles
completamente diferentes. En ellos nos
encontraremos con gran variedad de

- Haddock. Todos elios desta-
can por contar con estupendos fondos
en los que el tratamiento del color ha si-
do muy notable y que, a su vez, son un
fiel reflejo de las vifietas creadas por Her-

- gé para los comics protagonizados por

Tintin. Los sprites protagonistas consiguery
adaptarse casi a la perfeccion al entorno

N LA Nieve
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Hablar con los personajes permitira
descubrir las misiones que deberemos
llevar a cabo en algunos niveles.

que les rodea, lo-
grando asi una co-
munién perfecta
entre fondos y per-
sonajes protagonis-
tas. La posibilidad
de movernos por
un segundo plano
en algunos niveles
nos brindara nue-- \
vas e interesantes posibilidades, entre las
que destaca con claridad la opcién de
dialogar con los personajes que en éste
se encuentran, y que nos facilitaran inte-
resantes datos sobre las pruebas o pro-
blemas que debamos superar. Siguiendo
con el apartado gréfico, estamos obliga-
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La cada vez mds utilizada opcion de
passwords no podia faltar en un juego
tan desesperadamente complicado.

BORRASTC A

magnifico titulo en lo que a su realiza-
cién se refiere, no es capaz de hacer ol-
vidar la tremenda dificultad que sus pro-
gramadores franceses le han proporcio-
nado, algo a lc que nuestros vecinos del
norte parecen haberse acostumbrado.
Desde luego, serd cuestion de pensar que
aqui en Espafia no
nos gustan las co-
sas demasiado difi-
ciles, aungue mu-
cho nos tememos
que a este detalle
nc podemos echar-
le las culpas.

Deseamos de cora-

ATV P Th
1577 ) 7

Ynele A nazatrad ¥

dos a mencionar la gran cantidad de vi-
fietas que se han incluido entre cada uno
de los niveles, en las que se nos explica
con la mayor claridad y brevedad posi-
ble el porqué de cada una de las fases
que debemos afrontar.

La realizacion del scroll parallax, sin llegar
a cotas admirables,
si logra su cometi-
do de largo, inclu-
yendo dos y hasta
tres planos que ale-
graran, aun mas si
cabe, nuestra vista.
En definitiva, que
aunque TINTIN
EN EL TIBET es un

(‘ SUPERJUEGOS

zén que disfrutéis
con él todo lo que
podais, y que os encomendéis a algin
Santo que os ayude. Yo os recomiendo
unc con el que me ha ido muy bien: Ac-
tion Replay. Todo lo que no sea confiar
en él, nos conduciré directamente al fra-
caso.

MAYERICK
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GAME GEAR
ES LA UNICA CONSOLA PORTATIL
QUE TIENE INFINIPAD DE JUEGOS
A TODO COLOR
QUE NO TE EMPLUMEN A BLANCO Y NEGRO. |
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Tokio, aino 1999. La policia se ha
convertido en una franquicia. La
empresa propietaria de las fuerzas del
orden, Evil Corporation, controla el

frafico de drogas, armas y la prostitucion.
Solo dos «polis» renegados tienen el
suficiente valor para enfrentarse a esta red
de corrupcién y delito.

JAMeD COOLS

Bty

0s juegos de disparo son tan
antiguos como los propios vi-
deojuegos. Los mas viejos del
lugar recordaran aquellas méa-
quinas puramente mecanicas
en que utilizando una esco-
peta de feria debiamos derribar a unos
indios de plastico. Estdbamos ante el pri-
mer shoot’em-up de la historia. Bastan-
tes afios después, Nintendo convertia en
videojuego lo que antes era un amasijo
de mecanismos. El nombre de esta ma-
quina era HOGAN’S ALLEY, que poste-
riormente se versionaria para NES. Pero
sin lugar a dudas, el momento de maxi-
ma popularidad de estos juegos llego
con OPERATION WOLF de Taito, la pri-
mera en que los enemigos no era com-
pletamente estéticos. El éxito de ésta fue
tal que comenzaron a salir clénicos y co-
pias hasta en la sopa. Incluso una version
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L ESCONDRIIO
DE LOS
TERRORISTAS
NO ES
PRECISAMENTE
EL LUGAR IDEAL
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ASESINAS,
BULLDOZERS
CONDUCIDOS

POR
MIANTATICOS,
TERORISTAS

PARA PASAR CASI
TUS BLINDADOS...
VACACIONES. TODO UN

ESCAVADORAS Eﬂﬁﬁ CREDITS 6. PRAGS INFIERNO,

PISTOLA

PARA LOS QUE QUIEREN
DISFRUTAR DEL FEELING DEL
ARCADE EN SU CASA, SOLO
NECESITAN UN TELEVISOR DE
VENTICINCO PULGADAS, CONECTAR
I.A CONSOLA A UNA CADENA
ESTEREO Y UTILIZAR LA PISTOLA
QUE SE INCLUYE CON EL JUEGO,
IDENTICA A LA DE LA RECREATIVA.

‘todo lo visto
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GREDITE1E {PRESSHSTART

pirata que se llamaba OPERATION BE-
AR. Hace un par de afios Konami daria
de nuevo en el clavo con LETHAL EN-
FORCERS, bastante similar en cuanto a
escenarios al juego que nos

ocupa. El pasado afio lle-
gaba a los salones VIR-
TUA COP, un impresio-
nante juego de dispa-
ro cuyo entorno
gréfico estaba
formado Uni-
camente por
gréficos vec-
toriales con
una espec-
tacularidad
superior a

hasta entonces.
Cuando Sega
nos anuncié a
bombo y platillo
su conversién a
Saturn no tuvimos
mas remedio que le-
varnos las manos a la
cabeza, ya que des-
pués de observar las
decepcionantes versio-
nes de DAYTONA y
VIRTUA FIGHTER nadie
se esperaba que AM2
trasladara con fidelidad
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1.0S CUARTELES
DEL LOS MALOS
TIENEN MUCHAS
SIMILITUDES
CON LA

REDACCION DE
SUPERJUEGOS:
ORDENADORES
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RECEPCIONISTAS

HEADQUARTERS
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BAJITAS,
REDACTORES
SALVAJES,
PAPELES POR
1.0S SUELOS...EN
RESUMEN, UN
GRAN AMBIENTE
EN EL QUE SE
TRABAJA MUY A
GUSTO.
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AQUI TEREIS A ALGUNOS ILUSTRES
REPRESENTANTES DEL GENERO «DISPARA
PRIMERO Y PREGUNTA DESPUES». ESTOS SON
COPOUT DE MIKROGEN, PROHIBITION DE
INFOGRAMES Y LETHAL ENFORCERS DE
IKONAMI, QUE PRESENTA ALGUNAS
SIMILITUDES BASTANTE CURIOSAS Y
EXTRANAS CON VIRTUA COP.




FUNCIONAN,
VIRTUA COP NO
ES VIOLENTO».
VIENDO ESTAS ®——usnomss

EN LAS OFICINAS
DE SEGA, VIENDO
UN VIDEO DE

DR

VIRTUA COP, UN PANTALLAS
RESPONSABLE QUEDA CLARO LO =
DE SEGA NOS CONTRARIO, YA M R e

DIJO: «LOS
VIDEQJUREGOS
VIOLENTOS NO

QUE AUNQUE i
VECTORIAL LA ’ PATRNONS

SANGRE ESTA. GRABAR PARTIDA
AFICOS

e

esta maquina, a priori mucho mas com-  Aparte de esta opcién que ya pudimos
plicada que las otras. Con el juego ya en disfrutar. en VF nos encontramos con la
nuestras manos, una cosa esta clara, deTrainihg, similar a la de LETHAL EN-
AM2 ya sabe programar en Saturn. Este FORCERS, ideal para
juego les ha salido clavado a la versién probar nuestra pun-
de salén, no sabemos si por el nuevo teria disparando a
sistema operativo o porque ya todo tipo de dia-
han utilizado los procesado- nas y blancos mévi-
res que no usaron en los les. Dentro de esta
anteriores. A nosotros opcién podremos
la verdad es que nos batirnos contra los
da igual, siempre que distintos personajes
sus juegos alcancen la del juego, que cons-
calidad de este fenome- tituye el tercer modo
nal compacto. En cuanto de juego. Ganard, naturalmente
a las diferencias entre ver- quien mas aciertos tenga o, en
siones, no sélo no falta ni un caso de empate, contard el por-
poligono del original, sino que en- centaje de tiro. En cuanto al
cima se han permitido el lujo de resto de los aspectos, todo es
afiadir tres nuevos modos de jue- igual que la recreativa. VIR-
go y una espectacular intro. Los TUA COP es un impresio-
nuevos modos son, en primer lu- nante juego que esperamos
gar, el Ranking mode, en el que siente unas bases de calidad
una vez terminado el juego por a seguir por la gente que
primera vez deberemos acabar- programa para Saturn.

lo en el menor tiempo posible
sin utilizar ningln continue.

THE PUNISHER




on una década de exis-
tencia, MEGAMAN pare-
ce estar, en la actualidad,
mas en forma que ndn-
ca. La popular mascota
de Capcom ha superado
con creces todos los retos que se le han
planteado y, tras su exitoso pasc por las
consolas NES, Game Boy y SNES, ha da-
do el gran salto a Mega Drive y Game
Gear. Este Gltimo hecho levanté alguna
que otra ampolla entre los usuarios de
Nintendo que crefan en la exclusividad
de uno de sus personajes mas emblema-
ticos. Sea como fuere, nada mejor para
cicatrizar las heridas que una nueva en-
trega de MEGAMAN.
En esta ocasion se trata de MEGA MAN
X2, la esperada secuela de la versién mas

O SUPERJUEGOS

Ha roto la barrera del
tiempo, ha saltado de
un sistema a otro
enfrentdndose a cientos
de jefes finales y aln
tiene tiempo para
marcarse otfro salto
mortal. El es MEGAMAN
y hosotros los
afortunados testigos de
su reinado.

innovadora de la saga y que llega a nues-
tro pais cuando en Japdn estdn a punto
de disfrutar de la tercera entrega. La no-
vedad ‘mas interesante de MEGAMAN
X2 es la inclusién del coprocesador C4
que nos permitira, por ejemplo, disfrutar
de elementos formados por gréficos vec-
toriales o de espectaculares cambios de
luz y color. En cuanto al disefio general
del juego, sigue las mismas pautas de
MEGA MAN X y el personaje presenta un
aspecto mas estilizado, mas madurc que
en las entregas de NES'y, en algunos de
sus rasgos, muestra un cierto parecido
con los dibujos de DRAGON BALL. Los
escenarios siguen presentando una im-
pacable ejecucién, una gran variedad de
motivos y unas dimensiones importan-
tes. El dnico fallo detectado en este ex-
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JEFES FINAL DE FASE

ESTOS SON ALGUNOS DE LOS
JEFES FINALES QUE NOS
ENCONTRAREMOS EN MEGAMAN
'X2. LOS DESTACADOS EN UN
CIRCULO PERTENECEN A LA
PRIMERA FASE Y PROPORCIONAN
UNA NUEVA ARMA AL
VENCERLOS. LOS OTROS DOS,
VIOLEN Y SERGES, SON DE LA
FASE FINAL, PERO TAMBIEN
PODREMOS HALLARLOS EN
LUGARES SECRETOS DE
LA PRIMERA PARTE

DEL JUEGO. :
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ARMAS, LOS TANQUES

OO
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EXTRAS DE ENERGIA Y LOS
ACCESORIOS DE MEGAMAN SON
ABSOLUTAMENTE FUNDA-
MENTALES .

cepcional despliegue grafico son algunas
ralentizaciones, ciertamente esporadicas,
cuando abundan los elementos méviles
en pantalla. Tampoco hay que darle ma-
yor importancia, porque los detalles bri-
llantes destacan mucho mas que este
error de programacion. El juego se inicia
con una fase bastante sencilla coronada
con un jefe final tan
grande como inofen-
sivo y, a partir de aht,
comienza el verdade-
ro «fregao» con los
ocho primeros esce-
narios con sus res-
pectivos ocho jefes.
Durante esta etapa
de nuestra aventura
(y si encontramos las
puertas apropiadas),
podremos acceder a algunos de los jefes
que mas tarde apareceran en la parte fi-
nal del juego. Si hemos llegado a este
punto tendremos en nuestro poder to-
das las armas y algunos tanques extras
de energia. Sin ellos resultard poco me-

MAPA 1

(‘ SUPERJUEGDS

| the capsuvle.

nos que imposible avanzar en el tramo
mas dificil y enrevesado que uno pueda
imaginar. La dificultad pese a que, como
ya dijimos, es bastante alta, no le resta
muchos enteros a su gran jugabilidad, y si
tenemos en cuenta la abundancia de
passwords resulta bastante l6gica su com-
plejidad. Como resumen de todo lo di-
cho, MEGAMAN X2
supone un nuevo
avance en la perpé-
tua evolucion de es-
te personaje y, gra-
cias a la aportacién
del C4, se convierte
en el mas innovador
de la saga. Los segui-
dores del mito no
deberian dejarlo es-
capar y los debutan-
tes que aprovechen las navidades para
préacticar en un juego con muchisimas
horas de vuelo, y diversién a raudales.
Hurra por MEGAMAN.

DE LUCAR

MAPA 2

CAPOOM
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Para ganar tenéis que acertar
este jeroglifico. Os voy a dar
~una pequeia pista: Utilizad el
diccionario de inglés para la
muiieca. |Buana Suerte!
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PULSTAR pue-
de presumir de
sep el ‘mejor
shoot’em-up de
Neo Geo creado

hasta la fecha, ademas de haber sido realizado por Aicom, |os
miembros del grupo de programacion gue se encargaron ocho

<. SUPERJUEGDS

anos atras de
dar vida al miti-
co e inigualable
R-TYPE bajo el
sello de lrem.

R T e

FINAL BOSS BUDOSPIRIT =
B

aprimera fase de PULSTAR nos permilird lomar con-
facto con la flora y fauna alienigena. A pesar del fiero
aspecto del nal hoss, serd facil acabar con €L

TR

' $oupe o DROY

LA ? f, v,
o P 3
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qui comienzan las verdaderas complicaciones. Galla
Naga pondré a prueha nuestros reflejos con variados y
diabaticos patrones de alaque. Wiliza el Aouer frane.
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o0 hay mejor manera para co-
menzar este articulo que re-
cordar las excelencias del rey

indiscutible de los shoot’em-

I lups horizontales, su majestad
R-TYPE de Irem. Un juego que sento
las bases principales que conforman
todos y cada uno de los titulos de es-
te casi olvidado género. La recién de-
fenestrada division encargada de rea-

05 Veleranos pro- oy
gramadores de
RTUPE no han

podido resistir [a len-

lacion de incluir el fa-

o5 Ager froneen

el frontal de Ja naye.

- IE_POLER DROME POLER DRONE POLER DRONE POLER DRONE POL

"EM-UP @

ER ORD

]

ME POLE 3

ME POLER DRONE POLER 0RO

Podremos disparar
normalmente, ampliar
l2 polencia dejando
pulsado el boan, pre
sionarlo rilmicamente
para oblener olro dis-
paro y pulsar Ay B pa
ra lanzar el dronecon-
(ra el rival.

na gigantesca agronave similar a la que prolagoniza:
ba [ambién la fase tres de RTUPE nos acompanara du-

rante gran parte del camino. S prisa. pera sin Pausa.

{ro escenario galdclico de gran belleza plastica que sir-
Ve de forlin a las futerzas enemigas. Los asteroides ren-
derizados y el crusticeo final son s Mayor alraccion.

lizar maquinas recreativas de Irem ha
permitido a los programadores de R-
TYPE (1987) conseguir su carta de li-
bertad y fundar un nuevo grupo de
programacion llamado Aicom. Su pri-
mer trabajo para SNK fué reprogramar
VIEWPOINT para Neo Geo CD. Ahora
que he podido comprobar a fondo las
maravillosas cualidades de PULSTAR
0s puedo asegurar que por fin ha he-
redado el cetro dorado que poseian
LAST RESORT y el mencionado VIEW-
POINT desde 1992 como mejores sho-
ot‘em-ups, superando en todos los
apartados a sus carismaticos predece-
sores. Los programadores de Aicom
han realizado una auténtica obra ma-
estra de la programacion empleando
graficos renderizados para la totalidad
de sprites que aparecen en pantalla y
dotandoles de una animacién fluida y
totalmente real. La influencia del miti-
co R-TYPE se deja notar en cada uno

SUPERJUEGOS (‘
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na frondosa selva virgen sumergida serd el escenario
e nuestras desdichas. Y por si fuera poco nos espera

un centollo de grandes dimensiones al final del viaje
' Va0 Coe gimd'm:‘.fa:‘\ 4
: i ‘{&_
: o AL l 13§ wwmmu'nrr :
Inestra, oscura y amenazanle De todas las esquinas
1 del escenarlo brotardn docenas de enemigos para de
] ribar nuestra nave. Atencidn al grotesco Aial boss.
: i H&"‘Vl_!; £62 auuum;-
3 ASEE
e i i
AL B35 AN

a5 soberbias renderizaciones de PULSTAR se suce:
den ante nosotros como un baile mortal en el que no
solros simepre somos su parea. Atencldn a ULKR,

il o iy Vgruglnq
Jﬁm

- ;4’\‘\;

| nomre de a fase o dice todo. Mo desesperéis, porque
tras un par de afios lograréis llegar hasta dos de los
Ainal bosses mas soberbios que he vislo jamas.
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de los elementos que conforman el
perfecto entretejido Iidico de PULS-
TAR. Entre ellos cabe destacar las ocho
largas fases, los clasicos final bosses de
inmenso tamano, el famoso power dro-
ne y sobre todo el inconfundible dise-
no de la nave protagonista, prima her-
mana de la inolvidable R9. Pero en
PULSTAR no todo es heredado y tam-
bién encontraremos suculentas nove-
dades como una pequena intro, ruti-
nas de morphing en los enemigos que
0s dejaran con la boca abierta, nuevas
y utiles formas de utilizar el power dro-
ne contra los enemigos e impresio-
nantes secuencias animadas entre fase
y fase. Aicom ha puesto especial inte-
rés a la hora de diseniar todo el bestia-
rio que pulula por el universo electr6-
nico de PULSTAR, desde el mas insig-
nificante enemigo, el molesto gusano

e e
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rosa de la octava fase,hasta el sor-
prendente y mastodéntico aracnido
que nos espera al final del juego. Los
otrora programadores de las cuatro
entregas de R-TYPE siguen en plena
forma y nos han demostrado que casi
no existen limitaciones tecnolégicas en
la veterana Neo Geo. El apartado mu-
sical merece un sobresaliente alto gra-
cias a la solida banda sonora que al-
canza tintes gloriosos en el tema de la
intro, las dos primeras fases y durante
el enfrentamiento con el dios Mentos.
Respecto a la jugabilidad decir una vez
mas que se trata de una maquina re-
creativa. Enhorabuena Aicom por de-
leitarnos, ocho afios después, con otro
de los mejores shoot’em-ups jamas
programados.

THE ELF
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CONTINUACION DE UNO DE LOS MEJORES TITULOS DE MEGA CD,
FIRESTORM: THUNDERHAWK 11 SUPONE EL PRIMER ENCUENTRO
DE CORE DESIGN CON EL PODEROSO HARDWARE DE
PLAYSTATION. UN CHOQUE EXPLOSIVO QUE HA DADO LUZ UN
IMPRESIONANTE Y SUPERJUGABLE SHOOT EIM-UP QUE HARA LAS

DELICIAS DE LOS AMANTES DE LAS SIMULACIONES BELICAS.

espués de dar por perdi-
dos todos sus intentos por
levantar el triste catalogo de lan-
zamientos del extinto Mega CD,
Core Design ha decidido vol-
carse de una vez por todas en
los 32 bits, y lo hace precisa-
mente con la secuela
del que fuera su mayor
exito para el denostado
CD de Mega Drive. Bajo
el titulo de FIRESTORM:
THUNDERHAWK i,
Core ha combinado al-
gunos de los mejores
elementos del THUN-
DERHAWK original, co- il
mo eran su inmejorable =Ty
jugabilidad y carga adic-
tiva, con
una nue-
va con-
, ; cepciéon
L s o gréfica, que cam-
i bia el scaling por
el uso de los poli-

=
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BAT de Nam-

gonos y el texture mapping,
muy en la linea del ACE COM-

sionante para poder ofrecer al
jugador todo el

co. Al igual que
en éste, su apa-
riencia de com-
plicado simula-
dor se desvane-
ce en la prime-
ra partida, gra-

tmnliEng

realismo posi-
ble en cada
uno de los es-
cenarios, con
pequefios
mundos virtua-
les repletos de

cias a la sencilla
mecénica del juego y su acerta-
do sistema de control. A los
mandos de un sofisticado heli-
coptero de combate debere-
mos llevar a cabo diversas mi-
siones repartidas por todo el
globo terrestre, desde destruir
instalaciones petroliferas hasta
escoltar convoys de ayuda hu-
manitaria o incluso arrasar a
golpe de misil toda una divisién
de carros blindados. Todo ello
con tres tipos de vistas diferen-
tes, y distintos tipos de arma-
mento a nuestra eleccién. Core

foresta, valles y
montainas que podremos reco-
rrer a nuestro libre albedrio. Es-
ta ambicién por mostrar hasta
el mas minimo detalle del terre-
no ha propicia-
do el que es
quizas el dnico
defecto de todo
el juego. Y es
que tanto las
montafas co-

e eie]

ha realizado un esfuerzo impre-

mo las subidas y bajadas de te-
rreno se crean en pantalla a es-
casos centimetros de nuestras
narices, haciendo que lo que pa-
recia una completa planicie se
convierta en unos segundos en
el mismisimo Aconcagua, con el
consiguiente encontronazo y
posterior explosién de nuestro
amado helicéptero (piloto mio-
pe incluido). Salvando este pe-
quefio pero decisivo error, po-
dremos disfrutar plenamente de
este gran juego que llenara los
dias de los afortunados usuarios
de PlayStation
que ya disfruta-
ron lo suyo con
el genial AIR
COMBAT.
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POLI VS. GONOS

El boxeo irrumpe con fuerza en Saturn con un compacto que combina jugabilidad con unas pequenas
gotas de simulacion. Si a estos dos elementos le anadimos la espectacularidad gréfica, se obfiene un
céctel explosivo que reune las mejores cualidades de l0s clasicos titulos de 16 bits.

| boxeo es una de
esas disciplinas de-
portivas que ha te-
nido diferente suer-
te en el mundo de
las consolas. Junto a
titulos de esca-
sa calidad co-

T mo GEORGE
aparecen FOREMAN KO
boxeadores BOXING (SN,
femeninos. MD, MS y GB),

aparecen au-
ténticas joyas
entre las que
pueden destacarse EVANDER
HOLYFIELD’S REAL DEAL BO-
XING (MDy GG), TOUGHMAN
CONTEST (MD), o las versiones
para Super Nintendo y NES de

(‘ SUPERJUEGDS

PUNCH OUT. En el formato
compacto la Gnica aparicién de
este deporte vino de la mano
de Digital Pictures, con un al-
go més que discreto PRIZE
FIGHTER para Mega CD. Casi

dos afios des-
pués del lanza-
miento de es-
te dltimo titu-
lo, los usuarios
de la nueva
consola de Se-
ga van a ser
los primeros

en Espafia en poder disfrutar
con un programa sobre boxeo,
que nada tiene que ver con to-
do lo visto hasta el momento.
El juego, titulado en Estados

Los gréficos
poligonales
son todo un
especidculo
visual.

116§
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'Es posible
determinar
los aspecios
a potenciar
en cada pugil.

CARTE

HUIMU:D'}’

Las camaras
incluidas permiten iy
seguir los combates
desde doce
perspectivas
diferentes. Algunas
de ellas son
realmente
impresionantes.

I Piinclyle
e albilicntion )

Después de
algunas
victorias
recibiremos
consejos.

s w:m:miumms&w_

Unidos CENTER RING BOXING,
se basa en la creacion de un pu-
gil, determinando sus caracte-
risticas fisicas y técnicas, y en Ia
planificacién de sus enfrenta-
mientos y combates en
busca de la corona mun-
dial. El mencionado sistema
NO es nuevo, ya que apare-
cia en cartuchos como el ya
citado EVANDER HOLY-
FIELD’S REAL DEAL BO-
XING o GREATEST HEAVY-
WEIGHTS, secuela del ante-
rior en el que se inclufan las
grandes leyendas del cua-
drilatero. De esta forma se dota
al juego de unas pequefias do-
sis de simulacién que comple-
mentan perfectamente su enor-

SPORIXSEOTION

i JYCDAILY NEWS g sseens
T

STAIEY BAitiie

SHACH YILTORY

me calidad visual. En este (ilti-
mo aspecto hay que sefialar los
cuidados graficos poligonales y
los movimientos de las doce c4-
maras disponibles durante los
combates. La variedad de
golpes permite una consi-
derable jugabilidad, a la que
Se unen unos buenos efec-
tos de sonido. Entre los da-
tos curiosos hay que sefialar
la participacién de pugiles
femeninos en el campeona-

to, y detalles como la inte-

rrupcion de la cuenta atrés,
o incluso la descalificacién,

El primer simulador de boxeo i no nos alejamos del rival

para la consola estrella de
Sega muestra las

posibilidades visuales que

puede lograr este género. J. ITURRIOZ

cuando éste cae a la lona.
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adictivo titulo. Este no
parece ser el caso del Ul-
timo lanzamiento de
Hudson para Neo
Geo, KABUKI
KLASH, un frené- [RSE
- s . FESGOKURANY
tico y delirante
beat ‘em-up basa-
do en una de las
series de Anime
mas populares
de Japén: The
Far East Of
Eden, que cuenta en
su haber con un gran
ntimero de adaptaciones
al videojuego, mas con-
cretamente en Super
Nintendo y PC Engine Duo.
Si Hudson es toda una institucion en
cuanto a compaiiias se refiere, el
grupo de programacion responsable :
de KABUKI KLASH esté considerado
como toda una leyenda en el disefio
de juegos. Hablamos ni mas ni me-
nos que de RED, responsables de
obras maestras de la talla de los tres
PC KID, LORDS OF THUNDER o GA-
TE OF THUNDER. Los personajes de

institucién dentro del i 2 e & The Far East Of
mundo del videojuego, 7 .. |/ Eden no son preci-
responsable de leyendas del e . o~ h t:[‘o samente unos ex-
pad como la saga BOM- LR p trafios para RED,
BERMAN y quizas la verda- ya que una de las
dera causante junto a Nec AV del éxito dltimas producciones de este grupo de
de la PC Engine tanto dentro como fue- programacion para la PC Engine Duo fué
ra de Japén. A pesar de este brillante his- un beat ‘em-up para Arcade Card prota-
torial, la primera aportacién de Hudson gonizado por uno de los personajes cen-
al catalogo de Neo Geo CD, PANIC BOM- trales de la serie, el histriénico Kabuki
BERMAN, no traspasé las fronteras de Ja- Danjarou. Este simpatico individuo es
pén para desgra- también el protago-
cias de amantes nista, junto a otros
de los puzzles, siete luchadores

que se queda- mas, de esta pe-

ras cierta timidez inicial

(seguramente para ver
si la cosa iba a buen puer-
to) algunas de las mas
prestigiosas compafiias
japonesas se han suma-
do al nimero de licen-
ciatarias de Neo Geo
CD. En vista de que el
invento funciona y el
mercado responde,
compaiifas de la talla de
Technos o Taito han
dedicado parte de sus
esfuerzos a producir algu-
nos de las mejores produc-
ciones aparecidas en la con-
sola de SNK. Titulos de la
calidad de PUZZLE BOBBLE
o DOUBLE DRAGON
son la prueba de que a
Neo Geo CD le espera
un futuro prometedor
COMO POCOsS.
Una de las primeras en
incorporarse a este se-
lecto club de Third Par-
ties fué nada menos que
Hudson Soft, toda una

ron sin disfru- culiar variacion =
Tl e de SAMURAI B mrm ]
excelente y SHODOWN en o

KLASH

en el que la jugabilidad clasica
de este género se une a tonela-
7 das de humor y una realizacion

técnica impecable, en Ia fue des-
taca sobre todo el impresionante
colorido de sus escenarios.

KABUKI

* Basatlo en una de las series de
animacion de mas éxito en tie-
rras niponas, Hudson Soft y
RED nos presentan su liliima pro-
tuccion para Mo Geo GD. Un es-
pectacular y delirante beat em-up

@ SUPERJUEGDS
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ESte ninja posee algumas tle kas ma-
gias mas demoledoras el juego,
como el atanue de Tomas el Sapio
2 eI'Tero o/lalbufanda de fuego.

OROCHIMARU

Gracias a Ia longitud de su lanza, Oro-
chimaru es uno de los lucliatlores mas
[oderosos alarga distancia. Su/magia
tel dragon no dejatitere con caheza.

La protegitla de los/dioses saca partido
entodo momento de sus envidiables do-
tes parala magia. Sus dos ahanicos de
acero son un arma‘a tener en cuenta.
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EAT EM-UP

Iuchador €S

Ocho es el n mero
de luchadores a
elegir para hacer
frente a Iuci feller

VY SUS Seauaces. ;
Cada uno de ellos <
pose di ferentes
caracter stics

T sicss, tales como
fuerza y

resistaria, as

e distntes tHpos
ce negias. P

TARO GOKURAKU

Gapaz de escupir fuego en tres direc-
ciones diferentes, Taro utiliza como ar-
ila unenorme bate de acero decoratdo
con puas. Muy fuerte pero algo lento.

i
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KABUKI DANJARGU

H sagratlo arte'del Kahuki sirve como
inspiracion a este irrisorio luchador
fue combina Ia potencia de su espata
confa espectacularidad de sus mayas,
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TOSHIRD KINU “
Esta dulce y virginal jovencita esta
acompanatla e su/inseparable perro
Shiro; una'mala bestia capaz de atacan
en el momento mas inesperato;

SHUGOKU MANJIVARU

Es el personaje mas equilibrado de Jue-
4o, tanto en el combate directo con'su
katana como a la'hora de ejecutar/ma-
gias 'y golpes especiales.
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TSUNADE % &

A'pesar de su Redqueno tamano, Tsuna-
te es el personaje/mas fuerte de todo/el
Juego. Su'hacha es capaz de poner en
aprietos al mismisimo/Lucieller.
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maximo ante nuestro
antideportivo gesto.
Una vez mas, la jugabi-
lidad es el principal
valuarte de los
juegos de Neo
Geo CD, y
mas concre-
tamente de
este adicti-
vo arcade
de lucha,
cuyo Unico
pecado es ser
quizas demasia-
do féacil si se po-
ne el nivel de difi-
cultad en Easy.
Con ello, el juego se convierte en un
paseo por lo menos hasta llegar hasta el
jefe final, Lucifeller, una mala bestia que
ocupa casi toda la pantalla del televisor
y que tiene el honor de ser uno de los
sprites mas grandes jamas vistos en un
juego de Neo Geo. Este es una pequefa
muestra  del
gran trabajo que
ha realizado
RED con los gra-
ficos de KABUKI
KLASH, que son
sencillamente
soberbios. Des-
de los lejanos tiempos de BLUE'S
JOURNEY no se habia visto en esta
consola un juego con tanto colori-
do, tanto en los inolvidables esce-
narios como en las magias y golpes
especiales.

A Neo Geo CD le hacia falta una
conversion de manga 0 anime co-
mo ésta para po- [BE
tenciar su presen-

i S S LB la que priman sobre to-
= A do el colorido y el buen
humor, no sélo en sus
impresionantes esce-

narios, sino en las
magias y golpes
especiales. Estas
son sin lugar a dudas uno de los

puntos” fuertes de KABUKI

KLASH, no sélo por su especta-

cularidad gréfica siné también

porque son sencillisimas de eje-

cutar. En unos tiempos en los

- que es necesario tener seis de-
4 dos en la mano para ejecutar sin
: romperse el cuello los fatalities de
MORTAL KOMBAT, es una alegria

para el ejército de torpes al que me :
enorgullezco pertenecener poder eje-
cutar una magia con toda facilidad,
simplemente pulsando
dos veces la direccion
de abajo y el botoncillo
correspondiente. Esto
no significa que los
amantes de los mo-
vimientos rebusca-
dos no encuentren
su lugar en KABUKI
KLASH, ni mucho
menos. Para
ellos hay toda
una serie de
' movimientos espe-
ciales (de esos en
los que hay que gi-
rar la mufieca 360
= grados) con los
i que humillar al abuelo en presencia
de los vecinitos. Incluso se rumorea
de la existencia de fatalities y multi-
ples combos en la linea de KILLER
INSTINCT. El uso de Katanas y otras
armas no es la Unica si- cia y su populari-
militud que mantiene o ¥l : dad en Japén. El
KABUKI KLASH respec- “ese"“adn "'"cameme al TR l S lejano precedente
AP RYIITYNIYilem  enfrentamiento entre dos By B 7 "R | del EIGHTMAN no
DOWN. Al igual que en jugadnm_as, el B?MEMME A 2 % 9 era suficiente para
éste, es posible perder nos permite elegir el esce- | ] ) un mercado en el
el arma.y seguir com- nario de los combates. ... 5 P = que priman sobre

batiendo a golpe de todo las conversio-
nudillo hasta poder recuperarla. Incluso nes de mangas y se-
es posible arrojarla de ries de éxito. Con
manera traicionera ha- KABUKI KLASH se
cia el contrario, con el ofrece una inmejorable
consiguiente riesgo que adaptacién de manga y
conlleva seguir luchan- una obra maestra de la
do sin ella, y con el con- lucha.
trincante cabreado al

NEMESIS
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Entusiasta del culturismo, este gigantesco
mono karateka dedica gran parte de su
tiempo a tomar barios calientes con algunos
maquetadores de SUPER JUEGOS.

Armado de un lanzallamas, una ametralla-
tora de Smm y un moliniflo de café, este gi-
gantesco rohot es lento como una perra,

pero hastante efectivo en sus atauues

Sus pecados en la otra vida (mas concre-
tamente el quedarse con todos los juegos

fue llegaron a la redaccion) hicieron de es- -
“ te Director en funciones un pelele sin alma.

Tras comerse una ardilla cruda, el vetusto
cuerpo de Jyashinsai dio paso al nacimien-
to de Lucifeller un gigantesco demonio ex-
perto en escupir fuego y aplastar cahezas.
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La estrategia en los videojuegos sigue
siendo un género tabd para muchos
jugadores que se niegan a enfrentarse a
un periodo de aprendizaje del que rara
vez los poco pacientes logran salir.

HTUSION
Tras ser informados de la
aparicién de un OUNI, una de
nuestras patrullas saldra en
su busca para derribarlo. Una
vez hecho esto, llega el

turno del combate terrestre,

en el que nos enfrentarnos a

la amenaza alienigena de una
| forma similar a la utilizada
} en los juegos de rol.

Y la verdad es que es una au-

téntica pena, porque detras

de un gran manual, casi siem-

pre suele haber un juego muy

interesante. En este caso, lo

anterior se cumple con creces,

ya que X-COM UNKNOWN

ENEMY, aparte de ser un jue-

go con enormes posibilida-

des, es muy sencillo de mane-

jar, que no de controlar. An-

tes de explicar un poco

mas a fondo los

pormenores

del juego,

debemos

explicar

que en X-

COM UE

nos me-

teremos

en el pe-

llejo de

una gran

organizacion

destinada a eli-

minar cualquier in-

tento de invasion extrate-

rrestre. Para tal fin contamos

con los fondos que los princi-

pales paises del mundo nos

proporcionan y que iran en

aumento o descenso depen-

diendo de la calidad del tra-
bajo que re-
alicemos.
Por supues-
to, y como
nuestra mi-

sién requiere, contaremos
con innumerables opciones
que nos permitiran realizar
todo tipo de acciones. Desde
comprar y vender naves, ar-
mas y efectivos humanos,
hasta construir bases por to-
do el mundo en las que nues-
tros pequefios ejércitos se alo-
jaran. Contaremos incluso con
una sala de autopsia en la que
podremos estudiar a los
aliénigenas que
nuestras tropas
capturen. Es-
SURE) tas, por su-
. \@& puesto,
2\ son sélo
unas po-
cas de las
infinitas
posibilida-
des de que
dispone-

mos.
Técnicamente el
juego cuenta con
una presentacion grafica
bastante trabajada, que en la
mayoria de los casos resulta-
ra agradable de observar. In-
cluso en los combates que
mantendremos con los alieni-
genas, en una estupenda
perspectiva isométrica, se ob-
serva el buen hacer del de-
partamento grafico, que ha
dotado a escenarios y perso-
najes de innumerables deta-

)

i

P e
FEFFEGRE

| Rim

e |Las naves son un elemento
imprescindible en el
desarrollo del juego, ya que
con ellas nos trasladaremos.
a los lugares en los que la

SECCIONa UN JUPe Par SKYRRGSER -1
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vida alienigena se ha
=3 establecido. Una buena
® equipaciéon de éstas sera
vital para que realmente nos

4|
v

1

sirvan de ayuda.

- pelalda

el globo terraqueo
podremos mouernos con total
libertad, pudiendo recoger
informacién sobre cada una
de las bases que nuestra

= :
organizacion haya creado. €l
zoom nos permitira situar,
i con mayor exactitud, los
distintos elementos que
aparecen en el mapa.
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 UBNDer Grticuios. Tes podie: permofke:

nuestros fondos nos lo e o 4o
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disfrutarlos plenamente.

Aunque H-COM UE es mas
bien una excepcién, parece
que cada vez mas compahias
se deciden a presentar su
productos en varios ldlomas

' Nuestro departamento de
investigacién serd capaz de
| crear todo tipo de utensilios

he® ~REE k.‘I
€l juego nos permite ==
consultar toda la informacién
que deseemos sobre cada
uno de los aspectos de
nuestra organizacién.

43 L1 T

"

denota una buena realizacion
en la ya mentada fase de los
combates. Con todo esto el
juego resulta ser bastante in-
tuitivo, conformando un titu-
lo que en la mayoria de los ca-
sos agradara al usuario. Sélo

GLOBAL

lles. Las animaciones, como
era de esperar, son totalmen-
te irrelevantes en este tipo de
programas, aunque atin asi se

un pequefio defecto: la difi-
cultad excesiva incluso en el
nivel mas bajo. Una lacra que
s6lo con muchas horas de jue-

go podremos superar con se-
guridad.
J.C.MAYERICK
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DES DE PLATAFORMAS GRACIAS A SU CORRO™
sIvVO SENTIDO DEL HUMOR Y UNAS DOSIS IN=
; SANAS DE MAMBO, BOOGIE-BOOGIE
Y MUCHOS RITMOS LATINOS- '

ENFUNDADO EN SUS INIMITABLES PANTALO-
NES AMARILLOS, THE MASK LLEGA A SU-
pER NINTENDO PARA PONER PATAS
ARRIBA EL MERCADO DE LOS ARCA™ ~

nante Tina Carlyle, interpre-
tada en la pelicula por Ca-
meron Diaz, musa de gran
parte della redaccionide SU-
P!ER JUEGOS (aunque De
Lucar prefiera aLolaGaos).
P'or desgracia, Tina esta pri-
sionera de Dorian Tyrel, el
mafioso del lugar, por lo
que Stanley Ipkiss, el prota-
gonista, debera hacer uso
de todos los poderes que le
otorga su mascara para lle-
gar hasta el Coco Bongo

Protagonizada por el histrio-
nico Jim Carrey, THE MASK R
(La Mascara) fué uno de los ;g
grandes éxitos de la cartelera [
del afo pasado. Ahora, coin-
cidiendo con el lanzamiento
de la pelicula en video, nos
llega la peculiar adaptacion
que THQ ha hecho para Su-
per Nintendo de las desma-
dradas aventuras de este ser
de cabeza verdosa, cuyama-
xima obesion es conseguir
una cita con la despampa-

- - 3 CaR e
— 3 | S
= T T 6
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THE MASK RE-
PRODUCE TODOS
LOS GAGS VISUA-
LES QUE HICIE-
RAN FAMOSA A
LA PELICULA.

Club'y: rescatar a
su chica. Con este
argumento como

car: del bolsillo
trasero una

base, los progra-
madores de
Black Pearl Software han di-
senado un desmadrado arca-
de de plataformas repartido
en siete largas fases en las
que podremos hacer todo ti-
po de payasadas, todas ellas
extraidas de la pelicula, que
van desde derretir los oidos a
los enemigos con una bocini-
llaide 170 decibelios, hasta sa-

Mmaza enorme
con la que abrir nuevas ru-

tas y caminos dentro de [as
fases. Estas anima-
cionesy, en general,

toda la carga de hu-

mor que despren-

de todo el cartu-

cho constituyen lo ll‘

mejor de este jue

go con el que THQ

Parece afianzarse en

el camino de la calidad, de-
jando atras su bien ganada fa-
ma de producir algunas de las
«patatas» mas legendarias de
la historia del videojue-
go. THE MASK es ju-
" gable, largo y muy.
L / divertido. Un buen
! ejemplo de como de-
be ser una buena

conyersion
cine-cartucho.
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disciplina deportiva.

£l béisbol llega nhuestro mercado para Saturn después de

haber sido uno de los grandes triunfadores en Japon. La
clave de su éxito ha sido lograr, con una concepcion

sencilla, reproducir fielmente las caracteristicas de esta

layStation, y su
JIKKYOU POWER-
FUL PUROYAK-
YU’95, fue la pri-
mera consola de
32 bits en contar
con un juego dedicado al béis-
bol. Sélo unos meses més tarde
los usuarios de
Saturn van a
poder disfrutar
con un simula-
dor sobre este
deporte para
la consola es-
trella de Sega.
La propia Se-
ga ha sido la encargada de cre-
ar WORLD SERIES BASEBALL,
al que fuera de nuestras fronte-
ras se conoce como GREATEST
NINE, tal y como nos hicimos
eco en la seccién A pie de pis-

ta tres nGmeros atras. La im-
pronta de la compafiia ameri-
cana se deja notar en detalles ta-
les como los mens, similares en
disefio gréfico y sistema de uso
a los utilizados por VICTORY
GOAL. Con el mencionado titu-
lo también tiene en comin la
impresionante
variedad de
opciones, en-
tre las que
pueden men-
cionarse un
concurso de
Home Run, los
cuatro estadios
disponibles, o la posibilidad de
disputar los partidos de noche
o de dia. También hay que des-
tacar la presencia de las estrellas
de la Liga Mundial de Béisbol
(MLB), gracias a la licencia de




ésta, cuyas caracteristicas han si-
do determinadas en funcién de
las estadisticas de la temporada
de 1994. Otra opcién curiosa, y
a la vez acertada, consiste en
poder fijar el nimero de entra-
das, reduciendo asf considera-
blemente la duracién de los par-
tidos. Gréfica-
mente se han
utilizado juga-
dores propor-
cionados y de
aspecto «hu-
mano», a dife-
rencia de los
empleados en -
el mencionado titulo de Kona-
mi para PlayStation y Saturn. Su
animacién, al igual que ocurre

con el resto de aspectos grafi- «

cos, es correcta, destacando
ademas las cinco cdmaras que

(i)
SHinncht
Brogna
Jongs, €,
kent
Spiors
fonilla

permiten seguir el partido des-
pués de batear. Esta sencillez
conceptual se mantiene en el
sistema para controlar el juego,
en el que se siguen los esque-
mas tradicionales del género.
Posiblemente esta facilidad pa-
ra su control, unida a la sobria
pero técnica-
mente acerta-
da relacion en-
tre jugabilidad
y espectacula-
ridad gréfica
sean las carac-
teristicas que
han consegui-
do que este programa llegue a
nuestro mercado con el aval de
ser uno de los grandes triunfa-
dores en el mercado deportivo
nipén.

J. ITURRIOZ
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n afo mas la liga de fut-

bol americano inicia su
andadura y, junto a ella, las di-
ferentes compafiias de video-
juegos se lanzan a nuevos pro-
yectos en los que se refieja el
camino hacia la Super Bowl. Es-
ta temporada presenta la pe-
culiaridad de ser la primera en
la que el mitico quaterback joe
Montana no estara presente
en los terrenos de juego. Con
las miradas puestas en la nueva

Acclaim muesira su interés por el mundo del deporte con la
sequnda parte de un titulo que vio la luz hace algo mas de un
afio solamente para Super Nintendo. Independientemente de la
tradicional actualizacion, el camhio en el grupo programador hace
de esta nueva entrega un cartucho radicalmente diferente.

estrella, Steve Young, Ac-
claim se ha meUesto dar un
nuevo empu;e aun genem po-
co popular én nuestro merca-
do. Prueba de ello es que | !os
usuarios de los 16 bits no dis-
ponian de demasiados cartu-
chos relacionados con este de-
porte. Sin embargo, ya existe
una version de NFL QUARTER-

BACK CLUB, aparecida hace al-
go mas de un aio, aunque uni-
camente vio la luz para Super
Nintendo. Con respecto al ulti-
Mo juego mencionado, fo pri-
MEro que salta a la vista es que
se ha sustituido al grupo pro-
gramador Park Place (con el
que tambien colaboré Acclaim
en WORLD CLASS SOCCER),

NFL OQUBRTERBACK CLUB‘SG ™
©1995 ACCLATH ENTERTAINMENT, INC.

TH/ O 1995 NELP.
TM/© 1995 PLAYERS INC.

PLAYERS=

DEVELOPED BY.
ICUANA ENTERTAINMENT, INC.

LICENSED BY SEGA ENTERPRISES,LTD.

por lguana. La relacién con es-
te grupo no es nueva, ya que
juntds han firmado variadas
entregas de NBA JAM en los di-
ferentes soportes. El cambio de
programadores se ha puesto
de manifiesto en una concep-
cion muy diferente, sobre todo
desde el punto de vista grafi-
co. Asi, aunque se conserva la
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La dificuitad desmedida <
de algunos titulos es la §&&
principal responsable

de que éstos, en la mayo-

ria buenos juegos, no al-
cancen el éxito deseado.
Estamos hartos de decir §
gue un nivel de dificultad
hien ajustado es el ingre-
diente imprescindible en
cualguier buen juego que
pretenda triunfar. Por des-
gracia, o parece gue nos

T
&

E Hidentemente, el mundo

esta lleno de buenos: ar-
cades de estrategia, aunque
mucho nos tememos que el
juego’que hoy nos ha tocado
comentar no lo es por diversas
razones. Por un lado nos en-
contramos con una realizdeions
grafica que, salvo en conta:gas

ocasiones, no ofrece nada nue-

~vo. Es més, el vacio existente en

la mayoria de los escenarios es
palpable, a'pesar de que los es-
casos graficos que aparecen es-
tan bastante bien definidos. De

cualquier forma;, éste seria un .

saspecto irrelevantessi la jugabili-
dad de este tl’tulo%&%#e lo sufi-

cientemente alta como par‘a:"
atraernoes, pero no: solo ao: es
asi, sino'que ademas ésta es ca-
si ingxistente. A ello contribuyen
la excesiva dificultad del juego,

“.ya que evitar los cientos de dis-

paros de nuestros enemigos re-
quiere una destreza inédita aqui
en el planeta Tierra. Por otro la-

o G
do, nos %n o ikraos con las
misiones, cirtmkenstotal pero de

Ciertarf¥&hte, pocas gan _
guedan de continuar cuando
trasymedia horasde mision el
gracioso de turno te funde a ba-
lazos. En fin, gue si'debemos re-

saltar algo, eso es la extraordi-

o~

una Iongitudl'desesperar]te'
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«“"ﬁ:ﬂa fiEcion del robot pro- ® et A S y este ‘}, S

; f,-_,:tﬁgg‘,onista, pPETo por lo demas, ’ :

v gco, muy poco que destacar.

g@iREEomendable exclusivamente

a los buenos aficionados a la sa-

ga STRIKE (DESERT, JUNGLE %
URBAN).

Rdeplanteamienioque de Ejecy

J.C.MAYERICK



] , £l hockey sobre hielo es otra de las disciplinas deportivas que
¢ intenta abrirse paso en los nuevos soportes. En esta ocasion
se han dejado a un lado los graficos poligonales, y se ha
dotado al juego de una impresionante variedad de opciones,
entre las que se incluyen numerosas secuencias de videos.

@

| hockey ha sido
uno de los deportes
mas versionados
hasta estos mo-
mentos en los dife-
rentes soportes. La
compaifiia que ha ejercido el
control en este género ha sido,
sin duda alguna, Electronic
Arts. A ella se le deben, desde
la aparicion de su ya mitico
ELECTRONIC ARTS HOCKEY
para Mega Drive, hasta el re-
ciente NHL HOCKEY 96, pasan-
do por una larga serie de ver-

siones para Super Nintendo, Me-
ga Drive, Game Boy, Game Ge-
ary Mega CD. La aparicion en
escena de NHL ALL STAR
HOCKEY constituye una autén-
tica novedad en la nueva gene-
racién de soportes que, afortu-
nadamente, nos invade. El
arranque del programa es im-
presionante, gracias a una intro
en la que se mezclan escenas
reales y secuencias del juego a
ritmo del tema musical The Po-
wer, interpretado por Snap.
Una vez finalizada la intro, la
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8 The Stanley Cup which today |
] Is awarded to the H.H.L. playoHl |

charaplans, was orlinaliy
tdonated by the

3 'Bnnml of Canads,
Lord Staaley
/. In1883,

Es posible editar
diferentes equipos

y jugadores en los
que se pueden
determinar sus
caracteristicas.

También permite
realizar traspasos
enire clubes.

puesta en escena mantiene un
alto nivel, con un vistoso siste-
ma de mends en el que las op-
ciones se encuentran reflejadas
en diferentes recuadros rodea-
dos por iméagenes de la liga de
hockey. Entre las opciones des-
taca un editor de equipos y ju-
gadores, una magnifica base de
datos y varios videos. Estos per-
miten presenciar, entre otras
muchas cosas, el museo dedi-
cado a este deporte, o las ca-
racteristicas de los mejores ju-
gadores de la NHL. Sobre el

hielo no se han utilizado los gra-
ficos poligonales, que hasta
ahora venian siendo habituales
en la mayoria de los simulado-
res deportivos para Saturn. El
tamanio de los sprites puede va-
riarse en funcién de la vista uti-

lizada, para lo que se incluyen
hasta diez camaras diferentes
capaces de realizar todo tipo de
rotaciones. Los movimientos de

los jugadores estan bastante lo-

grados, aunque en algunos mo-
mentos se aprecie una lentitud
que reduce considerablemente
su jugabilidad. La aparicién de
26 equipos y de las auténticas
figuras de la NHL son un ali-
ciente mas para el debut de es-
ta disciplina deportiva en 32
bits.

J. ITURRIOZ
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si comienza la
historia que,
retomando de
YUMEMI
MANSION la
mansion co-
mo escenario y a las mariposas
humanas como protagonistas,
sirve de marco para LA MAN-
SION DE LAS ALMAS OCUL-
TAS. Antes de comenzar a ju-
gar podéis elegir entre un mo-
do normal de juego y una mo-
dalidad mas facil que os indica
cuando es necesario ejecutar al-
guna accién con el mando. Una
vez os encontréis en el hall, la
aventura ha comenzado. A par-
tir de ese instante os desplaza-
réis por el edificio en una pers-
pectiva en primera persona, ti-
po DOOM, aunque sin una
completa libertad de movi-
mientos, ya que los caminos es-
tan prefijados de antemano. La

(‘ SUPERJUEGDS

Las almas humanas atrapadas en cuerpos de mariposa viven
felizmente en una mansién oculta por las brumas de la
campifia. Uno de los residentes, poseido por un extrano ser,
rompe la franquilidad para destruir a sus companeros...

SI NO EJECATHIS LA FACCON CORRECTS O RESPONDEIS DE
UNA MSANERA EQUVOCSDSA, COMPROBSIREIS EN VUESTRSS
PROPIIS CARNES QUE EL JUEGO HA LLEGADO §fi &U FIN.

sensacion es parecida a ir sobre
rafles. Vuestro cometido basica-
mente consistira en visitar las
distintas habitaciones, cuatro en
la planta baja y cinco en la su-

* perior, para obtener las pistas

que guardan los inquilinos ce-
losamente. Segln vayais avan-
zando en el juego, una pregun-
ta acudira a vuestra cabeza,
;dénde hay algin enigma o
prueba que realmente requiera
tiempo y esfuerzo resolver? En
YUMEMI MANSION nos en-
contramos con la sala de las ve-
las, por ejemplo. Sin embargo,
en esta ocasion no hay ningdn
escollo de importancia que os
mantenga en jaque durante al-
gln tiempo. Si a esto afiadimos
que las melodias han perdido
protagonismo, exceptuando la
intro y el final, LA MANSION
DE LAS ALMAS OCULTAS no
satisface nuestras expectativas.




C5ibfi UNO DE ESTOS
PERSONSJES ESTA
REPRESENTSIDO POR (NS
CSIRTSl. EL CUSDRO DE LA
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De todas formas, esta vez Sega
ha tenido un magnifico detalle
con sus consumidores castella-
no-parlantes, pues el juego ha
sido doblado de cabo a rabo, lo
clial puede suponer un aliciente
para adquirir esta extrafia aven-
tura grafica. Una pena que este
esfuerzo no haya sido respalda-
do por los programadores.

Kandolla, un siniestro
personaje, es la responsable

de que las cosas vayan mal. R. DREAMER

Hunter ha dejado de éer el
malo de la aventura. Ahora
estard de vuestro lado.




Como suele ser
habitual en los
tiltimos «Fifas»
incluye los
equipos de las
principales
potencias
futbolisticas.

I—= Atl. Madrid
= Albacete
=Betis

= Valencia
e==g€spanpl
r—Tenerife

El primer simulador futbolistico para
Mega Drive 32X llega al mercado con
la vitola de ser uno de los
componentes de la prolifica saga de
FIFA INTERNATIONAL SOCCER. La
inclusion de diferentes ligas y una
gran variedad de perspectivas son
los principales caracteristicas del
nuevo cartucho de Extended Play.

Pueden jugar
hasta cuatro
jugadores
simultdneos,
con la
consiguiente
ganancia en
cuanto a
jugabilidad.

SASPORTS.

ELECTRONIC ARTS

0 SUPERJUEGDS

La asignatura pendiente en esta saga sigue
siendo el sacrificio de la jugabilidad en favor
de la espectacularidad gréfica.

LIDER Y COLISTA

os Unicos lanza-
mientos deportivos
para Mega Drive
32X disponibles
hasta estos momen-
tos son VIRTUA RA-
CING, MOTOCROSS CHAM-
PIONSHIP, GOLF MAGAZINE
36 GREAT HOLES, y NBA JAM
TOURNAMENT EDITION. No
son demasiados, aungue si se
tiene en cuenta el limitado na-
mero de cartuchos programa-
dos para esta consola, los afi-
cionados al deporte pueden es-
tar incluso contentos. El fatbol
hace su primera aparicion utili-
zando el renombre logrado por
la saga de FIFA en las consolas
portéatiles y de 16 bits. Sin em-
bargo, el salto de este legenda-
rio juego a los nuevos soportes
se produjo, hace sélo unos me-
ses, con la version para 3DO. En
esta ocasion, Extended Play ha
pasado de ser el grupo progra-
mador a productor del cartu-
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'Electronic Arts. Por su

cho, que en las anterio-
res versiones realizaba

parte, Probe, creadora
entre otros de los MOR-

'TAL KOMBAT para Mega Drive,

se convierte en el programador
de esta nueva entrega. FIFA'96
SOCCER incorpora, ademaés de
las selecciones nacionales, once
ligas diferentes tal y como han
aparecido en los dltimos lanza-
mientos para 16 bits. También
presentan en comun con sus
antecesores el utilizar los nom-
bres auténticos de los jugado-

res, la utilizacion de la barra de

FIFA SOCCER
marco las
pautas de los
juegos de
futbol de hoy
en dia.

- [ Zubizarret
. Camarasa
. |[FETRET.
Alkurta

1. Nadal
\"Bafquero

D
A=Camb;~ B-Cancelan

energia para determinar la po-
tencia de los lanzamientos y no
respetar los colores originales de
los uniformes. Las mayores po-
sibilidades de la consola se de-
jan notar en el aspecto gréfico,
gracias sobre todo a las seis
perspectivas desde las que pue-
de seguirse el juego. En este
apartado abundan los movi-
mientos de cdmara, siendo su
irregular scroll su parte més ne-

O DEPODRTIVD o

gativa. La jugabilidad si-
gue siendo la asignatura
pendiente en toda la se-
rie, a pesar de contar con
la posibilidad de que par-
ticipen hasta cuatro jugadores
simultaneos. De todas formas,
ser el primer simulador de fGt-
bol para un sistema lo convier-
ten en el mejor y el peor juego
en su género, evitando posibles
comparaciones. De momento
hay que conformarse en espera
de los préximos y anhelados
lanzamientos para PlayStation
y Saturn.

J. ITURRIOZ
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PERSPECTIVAS

Aqui tenéis cinco de Ias seis
perspectivas disponibles. Sin
duda el aspecto grédfico mas
destacado de esta pendltima
entrega de la saga de EA.
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|derable mejo
ificos se ha logra-
doa costa de sacrificar el
acceso directo a los esce-
narios tipico de las otras

zar, ico

DELEUCAR

= |FTqe, 434 yds, 14/(1-3Bave

versiones. Ahora los
decorados, con textu-
ras y poligonos, se van
formando ante nuestros
ojos en un proceso que dura
escasos segundos. Estas breves
pausas resultan especialmente
molestas cuando participan va-
rios jugadores de un modo si-
multaneo. Otros cambios, y no
precisamente muy afortuna-

PRACTICE

Grean, 8 £1.,0/ih abave

dos, son la sustitucion
de aquel dlaro sistema
para medir la fuerza y
colocacion por una barra
circular, y la nueva represen-
tacion de las caidas en los green.
Ambos aspectos restan preci-
sion a los golpes teéricamente
mas sencillos. Para colmo de
males, la camara se mantiene
estatica desde el punto de gol-

notienen ex
nétﬂ [ fecha

| 67 9ds |

EENHHIU

5
|

ey
peo y no sigue a la bola. De-
jando a un lado estos temas,
PGA TOUR 96 cuenta con la
mejor animacién de los perso-
najes, tres campos distintos,
buena ambientacién, varios

“modos de juego y gran canti-

dad de opciones. Sin los fallos
anteriormente citados este se-
ria el PGA definitivo.

DE LUCAR
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Consigue un estupendo viaje a
Nueva York y hasta 15 especta-
culares Mortal Kombat 3 de Play
Station. Tan solo recorta la prue-
ba de compra de SUPER JUE-

GOS y mandala, junto a la que
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encontraras en la pelicula
de video, al Aptdo. de
correos 4. San Se-
bastian de los Re-

yes, 28700 Ma-

drid.

Arcadey

Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, sera
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O SUPERJUEGOS

La nueva entrega para Game Boy de la saga

MEGAMAN mantiene la esencia que ha convertido
a ésta en un clasico de los videojuegos.

EGAMAN
es, sin nin-
guna duda,
una de las
sagas mas
carismaticas
del mundo de los videojuegos.
Game Boy, como buena con-

sico que MEGAMAN siempre
ha llevado en sus tuercas. No
podemos decir que se hayan
incluido nuevos enemigos, ya
gue basicamente son los de
siempre. Tampoco podemos
contar que los graficos se han
mejorado ostensiblemente, por-

sola de Nin- gue varian
tendo que mas bien po-
es, cuenta ya . co. Sdlo pode-
con la cuarta: mos decir que
entrega pro- MEGAMAN
tagonizada sigue en su li-
por el robot BUT TO MAKE THE neay que, co-
de Capcom, ITEMS. WE NEBED - mo mucho, se
un titulo que g han incluido
difiere muy mas jefes fina-

poco de sus predecesores, al-
go a lo que ya nos tiene acos-
tumbrados la compafia nipona.
Y lo cierto es que casi lo prefe-
rimos asi, con pocas innovacio-
nes pero con el aroma de cla-

- les y alguna que otra pantalla

entre nivel que nos alegre la
vista. Todo esto ha sido posible
gracias a los cuatro megas con
que cuenta el cartucho, lo que
no ha sido suficiente para que

MEGAS...
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sus programadores se decidie-
sen de una vez a incluir opcio-
nes para el Super Game Boy
de Nintendo. A nivel de desa-
rrollo, sélo contamos con la no-
vedad del laboratorio del Dr.
Light, en el cual podremos
cambiar los chips que recolec-
temos por potentes armas que
éste nos fabricard. En fin, poco
mas se puede comentar sobre
un juego que sigue siendo ba-
sicamente el mismo. Tan sélo
que el funeral del que habla-
mos en el titular se refiere al
numero de veces que nuestro
personaje morira en su intento
por finalizar la aventura, algo a
lo que ya estan acostumbrados
los adictos a MEGAMAN vy que,
en cierto modo, sabran agrade-
cer a Capcom.

J.C. MAYERICK
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MICKEY
PIERDE SU
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MAGIA

Es triste que a estas alturas de la vida
todavia existan programadores que
puedan hacer las cosas tan - \ o
rematadamente mal. Mickey Mouse, | |l =
por desgracia, se ha topado ¢on uno. B e o :
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a verdad es que, ahora

que nos enfrentamos a

la quinta parte de la sa-

ga, llega la hora de pro-
clamar a los cuatro vientos la
pésima calidad de los titulos
que componen la citada saga.
No se sabe por qué extrafio
maleficio los scrolls de cada una
de las partes son ciertamente
pésimos, algo que, en esta Ulti-
ma entrega, no parece haber
sido solventado. Si tenemos en
cuenta que el juego, a pesar de
mantener un clasico estilo de

plataformas nos plantea niveles
poco atrayentes, nos quedamos
con un titulo que a pesar de su
extension (cuarenta niveles con
cuatro enemigos finales) no nos
engancharé lo més minimo.
La Unica salida posible que le
encontramos a este juego es la
de los més pequefios, ya que
cuenta con un personaje que
les atrae notablemente. De otra
forma, no hay nada que hacer
con un cartucho més que me-
diocre.

J.C.MAYERICK
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De verdad, nos encantaria no tener que comentar nunca un juego de este tipo, y
noe por nada, sino porque no creemos que TETRIS 2 sea el titulo adecuado para
los usuarios de NES. Sobre todo cuando hace ya bastante tiempo que no aparece
ni un sélo titulo para una de las consolas mas olvidadadas.

EI caso es que para la ocasion se ha elegido
un titulo que lleva programado desde
1993. No se sabe por qué extrafia jugada del
destino su aparicién se ha retrasado hasta fina-
les de 1995, coincidiendo curiosamente con la
llegada de las tan traidas y llevadas navidades.
Por tanto, qué mejor que regalar la segunda par-
te del juego de puzzles méas famoso de la histo-
ria: TETRIS. En principio, la idea no estd nada
mal, el problema llega cuando nos encontra-
mos con que de segunda parte tiene mas bien
poco. El caso es que, en vez de coger el desa-
rrollo de la primera parte e introducir algunos
extras, se ha optado por crear un sistema de jue-
go en el que tanto las fichas como el objetivo
del juego han sido modificados. De hecho, yo

asemejarfa mas este titulo al COLUMNS que al
TETRIS, algo ciertamente significativo que echa
por tierra esa etiqueta de secuela que se le ha
pretendido colgar. Por dltimo, el nimero de ni-
veles del juego, 30, no hacen més que modifi-
car la velocidad de caida de las fichas e incre-
mentar el nimero de obstdculos, mas o menos
como en el resto de versiones de la primera en-
trega. Dicho todo esto, no nos queda més que
desear préximos lanzamiento de nuevos tftulos
para la 8 bits de Nintendo, y a ser posible, que
sigan siendo tan buenos como lo fueron en su
dia. Aunque eso ya parece mucho més dificil te-
niendo en cuenta la desidia de las compafifas.

J.C.MAYERICK
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rogramado en su
totalidad por unos
viejos conocidos
de los usuarios Se-
ga, los insomnes
serbios de Novo-
trade, GARFIELD CAUGHT IN
THE ACT es la adaptacién a
Game Gear del cartucho del
mismo titulo aparecido en Me-
ga Drive hace un par de meses.
Este trepidante arcade de
plataformas de excelente
factura tiene el privilegio de
ser el primer cartucho de
Game Gear que alcanza la
mitica cifra de 8 megas. Esto
ha permitido a Novotrade ale-
jarse de los conceptos clasicos

de los anteriores plataformas
de Game Gear, y crear un pro-
ducto bastante mas ambicioso,
equiparable en nimero de fa-
ses y enemigos al mejor de los
titulos de Mega Drive. Atras
quedaron los tiempos en que lo
dnico que tenfan en comdn las
versiones Game Gear y
Mega Drive =z

GORDURA

El gato mds gordo, egoista y golfo del mundo
del cémic llega a la portdtil de Sega
precedido del éxito de la versidon Mega Drive,
en un arcade de plataformas que constituye
el primer juego de 8 megas aparecido en
Game Gear, y uno de los mejores del ano.

de un mismo juego eran el
nombre y el color negro del car-
tucho. Tanto los enemigos co-
mo los escenarios de GARFIELD
CAUGHT IN THE ACT estan
«currados a tope», siendo tan
s6lo superados por esa obra
maestra llamada MARKO’S MA-
GIC FOOTBALL (todavia nos
preguntamos co-

mo pudieron mover semejantes
graficos en una Game Gear).
Tan sélo se le puede acha-

car una cierta brusquedad L
en el scroll, pero se com- !
pensa con las impresio- E :

nantes animaciones del
sprite de Garfield, extraidas
directamente de la versién
Mega Drive, y que aprovechan
al méaximo la técnica rotosco-
ping. Ademés de compartir ruti-
nas de animacién y nombre, es-
ta version Game Gear mantiene
exactamente la misma mecéni-
ca y trama argumental de su
hermano de 16 bits, mostran- &
donos los continuos intentos de
Garfield por salir de la pantalla




SERVAR, LOS 8 MEGAS DE POTEN-

CIA DEL CARTUCHO Y LA EXCELENTE LABOR DE NOVO- :

TRADE HAN DISMINUIDO ENORMEMENTE LAS DIFERENCIAS ENTRE LA ENTRE-

GA PARA 16 BITSY LA VERSION GAME GEAR. ATRAS QUEDARON LAS ADAPTACIONES «PE-
RRERAS» Y LOS SPRITES PIXELADOS HASTA EL INFINITO.

COMO PODEIS OB-

‘A CURVA
S BELLA

de su televisor en el que esta
encerrado, sufriendo en sus car-
nes algunos de los géneros te-
levisivos mas conocidos, como
las peliculas de terror o las de
piratas. En contraprestacion se
ha afiadido una fase de bonus
exclusiva para Game Gear,
en la que podremos dar

rienda suelta a nuestros instin-
tos mas bestias.

Salvaje y ciertamente divertido,
GARFIELD lo tiene todo para
constituirse como uno de los
mejores titulos aparecidos en
Game Gear en el presente afio.

NEMESIS
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El éxito inevitable que todas las
producciones ligadas a la saga
STAR WARS consiguen, se refleja en
la cantidad de versiones que sobre
cada fitulo se realizan. £n esta
ocasion, le toca el turno a una
divertida versién de la fercera
entrega de la saga para la Game
Gear de Sega.
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¢ SEGA ENTERPRISES, LTBIFOR
E SEGA™ GAME GEAR™ SYSTEM.

estan recreadas con una ex-
quisitez maravillosa. Todo lo
demés se mantiene en unos li-

a adaptacion de la ter-
cera entrega de la saga
STAR WARS para Game

Gear ha resultado bas-
tante aparente, con ocho fases
distintas que reflejan con bas-
tante exactitud el argumento
original del film. Un punto des-
tacable del juego es la misica,
y no sélo por basarse en la
banda sonora creada por John
Williams. Todas las melodias

% HEQO
LEIR=BOUSHH

Q) s

apen
TATOOINE
LIVES 03

mites aceptables, aunque sin
destacar en exceso en ningdn
otro aspecto. Por tanto, nos
guedamos con una correcta
adaptacién que, en la mayor
parte de los casos, agradara a
los exigentes usuarios de Ga-
me Gear.

J.C.MAYERICK
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Aunque estas paginas deberian haber aparecido en el pasado
mes de diciembre, hemos de decir que nuestra verdadera
intencion era sacarlas alla por agosto (0 como muy tarde en
septiembre). El motivo de tan extrafia decisién se debia a la
sana pretension de ahuyentar a ese monstruoso ejército de
parientes, primos y vecinos del «4° C» que por estas
sefialadas fechas nos asaltan a todas horas preguntandonos
qué juego pueden regalar a sus «ninios», cufiados del pueblo
o demas Directores en Funciones del mundo. Como aquello no
pudo ser, y atin asi no podemos dejar de ser un tanto
originales, nada mejor que el mes de enero para ofreceros una
suculenta seleccion de lo mejor del 95. Los seguidores de
Papa Noel lo llevan un poco crudo, ciertamente, pero los
supporters de los Reyes Magos, SEUR o del «cémprelo usted
mismo» aun tienen algunas horas. !!!Va por ustedes!!!.

AND THE WINNER IS...

MARIO WORLD 2: YOSHI'S ISLAND
SUPER NINTENDO

FINALISTAS
DIDDY'S KONG QUEST RIGDE RACER
SUPER NINTENDO PLAYSTATION
VIRTUA COP WIPE OUT
SATURN PLAYSTATION

<‘) SUPERJUEGDS




[0S MEJORES DEL ARO '95 <f)

N LA SELECCION

POR GENEROS: EN EL APARTADO DE:

ARCADE
KN RIDGE RACER (PSX)
£l VIRTUA CoP (5AT)
EJ TEKKEN (PSX)
3 ACE COMBAT (PSX)

PLATAFORMAS
EN YOSHI'S ISLAND (SNES)
[l RAYMAN (SAT, PSX, JAG)
E}] DIDDY'S KONG QUEST (SNES)
¥ BUG [SATURN)

BEAT 'EM-UP
EN TEKKEN (PSX)
IE} VIR. FIGHTER REMIX (SAT)
[EN B. A. TOSHINDEN (PSX)
EJ FATAL FURY 3 (NEO GEO)

RPG / AVENTURA
EN 1LLUSION OF TIME (SNES)
2l SNATCHER [MEGA (D)

EJ soLEL (vm)
[Z3 STORY OF THOR (MD)

SHOOT EM-UP
EH RAIDEN PROJECT (PSX)
IEll PULSTAR [NEO GED)
[E}] PANZER DRAGODON (SAT)
3 noom (SNES)

DEPORTIVOS
EH 1. 5. SOCCER DELUXE (SNES)
Il SOCCER SHOOT-OUT (SNES)
[E} STRIKER 96 (PSX)
STREET HOOP (NED GED)

GRAFICOS
KT RIDGE RACER (PSX)
IE} DESTRUCTION DERBY (PSX)
EJ DIDDY's KONG QUEST (SNES)
Z3 WIPE DUT (PSX)

JUGABILIDAD
EH RIDGE RACER (PSX)
£}l DIDDY'S KONG QUEST (SNES)
[EN YOSHI'S ISLAND (SNES)
E3 MICROMACHINES 2 (VD)

SONIDO
Kl DIDDY'S QUEST (SNES)
IEll RAYMAN (SAT, PSX, JAG)
EE} RIDGE RACER (PSX)
I3 EARTHWORM JIM (SNES, MD)

MUSICA
N DIDDY'S KONG OUEST (SNES)
Ell CLOCKWORK KNIGHT (SAT)
[EN ILLUSION OF TIME (SNES)
3 YOSHI'S ISLAND (SNES)

ORIGINALIDAD
Bl UNIRALLY (SNES)
IEl] EARTHWORM JIM (SNES, MD)
EN JUMPING FLASH (PSX)
I3 comix ZoNE (Vi)

LOS PEORES DEL AND
8 RISE OF THE ROBOTS (Varios)

[El] PRIMAL RAGE (D, SNES)
[EN 5. F.: THE MOVIE (PSX, SAT)

SUPERJUEGOS <‘
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INEELE SEMW2:YOSHI 'S ISLAND (SNESG)
f ’ hora que comienza un nuevo afio no hay na-  por RIDGE RACER, EARTHBOUND, ARC THE LAD,
N da mejor que hacer un répido y analitico exa- WIPE OUT, DESTRUCTION DERBY, SECRET OF
| - | men de conciencia para recordar los juegos con EVERMORE, préximamente en castellano, PULS-
Nee 17 los que he compartido un mayor nimero de horas.  TAR, RAIDEN PROJECT, NAMCO CLASSICS, ARC
= El primer lugar se lo ha ganado a pulso SMW2:  THE LAD, CHRONO TRIGGER, ISS DE LUXE, JUM-
— YOSHI'S ISLAND, aunque seguido muy de cerca PING FLASH, TEKKEN y WINNING ELEVEN.

THE SCOPE o I. 5. 5. SOCCER DE LUXE (SNES])

e positivamente que es-

to de elegir un juego
responde a inquietudes
muy personales (una prue-
ba de esto es el inquietante
éxito de los POWER RAN-
GERS). Entre las pocas ho-
ras que me quedan para ju-
gar para mi, que no para la
revista, recuerdo con gran
carifio el impacto que me
produjo un eterno, alenta-

RIDGE RACER (PLAYSTATION])

0812 "

dor y maravilloso fin de se-
mana con RIDGE RACER
(lastima que SEGA RALLY no
entre en liza). Por otra par-
te, mi carifo hacia el CDi se
incentivé cuando aluciné
con el guién de la versién
spanish del increible BURN:
CYCLE. Otro que no debo
pasar por alto es el SOCCER
SHOOT-OUT, la quintae-
sencia de la jugabilidad.

M i aficion al deporte se
ve reflejada en el
mundo de los videojuegos,
siendo el género con el que
he disfrutado mas horas.
Entre los grandes titulos de
este afio, la llegada de IN-
TERNATIONAL SUPERSTAR
SOCCER DE LUXE ha su-
puesto una agradable sor-
presa. El motivo es que pa-
recia imposible superar su

J. ITURRIODZ

primera versién en la que la
calidad gréfica se unia a una
jugabilidad impresionante.
Sin embargo, Konami ha
logrado superar estas cuali-
dades con un juego en el
gue ademas se hacen inno-
vaciones sonoras. Es la cima
de los simuladores apareci-
dos de momento para el
deporte rey, tanto en la vida
como en los videojuegos.

E n una vida tan estresada
como la mifa, en la que
me paso la mitad del tiem-
po luchando contra todos
los juegos para haceros la
vuestra mas feliz, los ratos li-
bres los dedico a disfrutar y
a relajarme. Para conse-
guirlo nada mejor que 1SS
SOCCER DE LUXE de SNES,
un titulo magnifico que
conjuga a la perfeccién la

calidad técnica, el realismo
y la més absoluta de las ju-
gabilidades. Lo siento por
mi ahijado, MORTAL KOM-
BAT 3, el juego que me qui-
ta el suefio, la paz y las du-
rezas de los dedos, pero en
algunas ocasiones tenemos

que buscar novias que no -

nos calienten la cabeza ni
escondan tantos secretos.
Aln asf te sigo queriendo.

SNATCHER (MEGA CD)

En un mundo de perras
sin conciencia que ven-
den su alma por un simple
juego de fatbol, me parece
justo reivindicar el que es a
mi entender la mejor vide-
oaventura del afio. Hablo
por supuesto de SNAT-
CHER, la prodigiosa adap-
tacién que Konami realizd
para Mega CD de su hit de
PC Engine Duo. Una emo-

REMESIS

<D

cionante aventura cyber-
punk no apta para abuelas
ni seminaristas alopécicos (y
mucho menos para borra-
chines directores de arte) y
gue muy pronto hard su
aparicion en PlayStation.
Entre otros grandes juegos
del 95 destacaria sobre to-
dos ellos RIDGE RACER, AIR
COMBAT, DK2: DIDDY’S
QUEST y YOSHI'S ISLAND.

O SUPERJUEGOS
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Nuestra valoracidn

Aunque no sea norma habitual de esta empresa llamada SUPER JUEGOS, la lista de las
paginas anteriores ha sido elaborada de un modo absolutamente democratico. Cada redactor
ha dado los nombres y puntuaciones que ha querido, pero hemos querido incluir también las

opiniones personales que, podréis ver, son tan peculiares como dispares. Estas son:

DE LUCAR

SOCCER SHOOT-0OUT (SNES)

C on lo duro que me re-
sulta decidir qué calce-

tin va en cada pie, me pi-
den que elija mi juego pre-
ferido del 95. Bueno, resul-
ta realmente dificil decidirse
por uno entre todos, pero
me quedaré con SOCCER
SHOOT-OUT de SNES. Por
mi cabeza han pasado
DONKEY KONG COUN-
TRY, ILLUSION OF TIME y

DOOM (SNES), ESPN EX-
TREME GAMES (PSX), THE
NEED FOR SPEED y ROAD
RASH (3D0), VIRTUA FIGH-
TER REMIX (SATURN), CAN-
NON FODDER (MD), DO-
OM (Jaguar), STREET HO-
OP (Neo Geo CD)...y otros
muchos mas, pero sélo
SOCCER SHOOT-OUT ha
conseguido volverme abso-
lutamente loco de remate.

RAYMAN (SATURN, PSX, JAGUAR)

Ya se que, aunque me
cueste un gran sacrifi-

cio, no puedo colocar los
juegos de mi inseparable
Amiga en esta seccion. Por
tanto, entre los titulos que
coloco en mi altar particu-
lar y exclusivo, debo desta-
car al que, por su colorido,
jugabilidad, longitud, buen
humor vy, sobre todo, en-
canto, me ha hecho dedicar

PUNISHER

horas y horas del tiempo
que no tengo. Se trata del
incomparable y artistico
RAYMAN de los chicos de
Ubi Soft. A su derecha co-
locaria también el ASTAL, a
ver si alguien se decide a
traerlo a Espafia. A su iz-
quierda el COMIX ZONE,
todo un prodigio de origi-
nalidad, fantasfa, diversion y
buen humor desenfrenado.

MAYERICK

RAYMAN ([PSX-SATURN-JAGUAR])

uienes me conocen
Qbien, saben de sobra
que mis juegos preferidos
pertenecen a la prehistoria
del videojuego, pero, como
no tengo ganas de discutir,
elegiré aquel que mas me
ha impresionado del 95:
RAYMAN de Ubi Soft. Este
impresionante juego lo tie-
ne todo: belleza, calidad,
gran cantidad de fases, so-

nido espectacular, una ex-
cente banda sonora y una
jugabilidad que engancha
para siempre, Entre otros
juegos que me gustaron
mucho destacaria DONKEY
KONG LAND (GB), VIRTUA
COP (Saturn), LEMMINGS
3D, RIDGE RACER, DES-
TRUCTION DERBY y WIPE
OUT (PSX), YOSHI'S IS-
LAND y DK2 (SNES).

TEKKEN (PLAYSTATION)

S on las tres de la tarde de
un sabado cualquiera.
Después de una sufrida no-
che de desenfreno, me pi-
den que escriba mi opinién
sobre mis mejores juegos
del afio (es un infierno). Sin
duda alguna el mejor ha si-
do el TEKKEN de PlaySta-
tion, por su originalidad y la
contundencia de sus gol-
pes. Ha habido otros du-

ASIKITANGA

rante este afo. El especta-
cular RIDGE RACER, BATTLE
ARENA TOSHINDEN, un te-
nebroso KILEAK: THE BLO-
OD, el jurasico LOST EDEN,
o el shoot'em-up PANZER
DRAGOON han calado pro-
fundamente en mi persona.
Pero una cosa he tenido cla-
ra, las nuevas consolas han
cambiado por completo mi
filosofia de ver los juegos.

e




Ha sido ne-

cesdrio mandar a

los dos miembros mas ini-

tiles de a redaccion [no hace

falta deciros sus nombres) a la

otra punta del plobo errestre para
consequilo, pero por fin lo tenemos
entre nosotros. £l esperado DRAGON
BALL Z SHINBUTOHDEN de Satum ya es
toda una realidad. Por ello dedicamos
el Manga Zone de este mes en
cuerpo | dlma d este oran juego

que Seguro dard mucho que

hablar.
o JEMESIS @

SPE S |
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HINBUTOHDEN supone

el reencuentro de Bandai
con el split screen tras el parén-
tesis que supuso el uso del sca-
ling en ULTIMATE BATTLE 22
de PlayStation. El resultado es
ciertamente espectacular.

| reciente viaje de The EIf
y Asikitanga a Japén,
mas concretamente al

Shoshinkai, nos ha servido, ade-
mas de para comprobar lo bien
que estamos en la redacccién sin
ellos, para conseguir directamente
de las estanterias de las tiendas ni-
ponas (sin importadores codiciosos
de por medio) uno de los titulos de
Saturn mas esperados del afio:
DRAGON BALL Z SHINBUTOH-
DEN. A medio camino entre el re-
ciente DBZ ULTIMATE BATTLE 22
de PlayStation y los tres SUPER BU-
TODEN de Super Nintendo, SHIN-
BUTOHDEN supone el reencuen-
tro de la saga con uno de los ele-



.as apuestas de

Mr_ Satan

menazado de muerte por
un mafioso al que debe un
montén de pasta, Mr. Satan debe
conseguir dinero rapidamente. ;Y
qué mejor manera de conseguir-

lo que amafiando El Torneo de
Artes Marciales? Para ello apues-
ta por uno de los dos contrincan-
tes, y haz todo lo posible por que
pierda el contrario...podrés dis-
pararle con una automatica, arro-
jarle pieles de platano o hacer que
vuele por los aires con una carga
de dinamita.

mentos que mas contribuyeron a
cimentar el éxito de los Dragon
Ball, el split screen. Bandai ha deci-
do cambiar las principales innova-
ciones técnicas de las que hacia ga-
la la version PlayStation (tales co-
mo el uso del scaling o los escena-
rios generados a base de poligonos
y texture mapping) para volver al
viejo sistema de particion de pan-
talla y los escenarios bitmap (o sea,
los de toda la vida). Once escena-
rios diferentes que, como en otras
ocasiones, recrean algunos de los
parajes mas conocidos de la serie,
como el Dojo del Torneo de Artes
Marciales, la Isla de Tortuga Duen-
de o la nave de Babidi. Los perso-

El juego nos
permite elegir
hasta 27
luchadores
diferentes,
segtin el modo
de juego.
®

najes, por su parte, estan extraidos
directamente de la versién Plays-
tation y al igual que en ésta utili-
zan la técnica rotoscoping en sus
animaciones,
aunqgue eso si,
algo maés brus-
cas que las vistas
en la maquina
de Sony. En
contrapartida a
todo esto, los

usuarios de Sa-
turn se puede
enorgullecer de
poder disfrutar
de dos modos de juego exclusivos
de SHINBUTOHDEN: el modo de
apuestas de Mr. Satan y el Team
Battle Mode, una copia descarada
del KING OF FIGHTERS"95 de Neo
Geo CD en el que podremos dise-
fiar nuestro propio equipo de lu-
chadores y dar lefia tanto a otro ju-
gador como la computadora. Es-
tos nuevos modos de juego se
unen a otros ya clasicos en las con-
versiones de Dragon Ball, como
son el modo Versus y el modo His-
toria para formar un poker de ases

SUPERJUEGOS (‘




Torneo de Artes

Marciales

Con la presencia de viejos
conocidos de la serie de
television, como Baba la vi-
dente, Bulma o Pilaf, esta nue-
va edicion del Torneo de Artes
Marciales se presenta mas in-

teresante.que nunca.

ETEER
POAEP: pm—

& 2

DBZ SHINBUTOHDEN recrea

algunos de los parajes mds

conocidos de Dragon Ball Z
[ ]

con el que es imposible aburrirse.
Entre las virtudes de SHINBUTOH-
DEN cabe destacar ademas la in-
corporacidn de las tres dimensio-
nes en los combates, de tal mane-
ra que es posible arrojar al contra-
rio al fondo de escenario, variando
por completo el punto de vista. Es-
to, junto a la impresionante calidad
gréfica de los escenarios, que ele-
van el scroll parallax a la categoria
de arte, y el hecho de poder jugar
en el modo versus con Mutenroshi,
Son Goku nifio, Gogeta, Mr. Satan
y Son Goku Saiyan Grado 3 sin ne-
cesidad de tru{o ninguno hacen Team Hﬂttle
de SHINBUTOHDEN un verdade- MU[IE
ro suefio para los aficionados.

uardando un parecido

bastante sospechoso a
KING OF FIGHTERS de Neo
Geo CD, este nuevo modo de
juego para uno o dos jugado-
res permite crear nuestro pro-
pio equipo de luchadores.

=
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CION EN LOS NUE-
V0S SOPORTES CON
VICTORY GOAL (SA-
TURN) Y FIFR INTER-
NATIONAL SOCCER
(3D0). TRAS UNOS
MESES DE APARENTE
SEQUIA, EL GENERD
FUTBOLISTICO RE-
CUPERO EL ALIENTO
CON PROGRAMAS
COMO WINNING ELE-
VEN, ACTUA SOCCER
(PLAYSTATION) O FI-
FA SOCCER 96 (ME-
GA DRIVE 32X). ES-
TE MES UAMOS A TE-
NER OCASION DE
VER LOS ULTIMOS
LANZAMIENTOS DEL
DEPORTE REY EN EL
MERCADO INTERNA-
CIONAL.

m JAVIER ITURRIOZ =

nm-w.a-y VARKIGise EAAE

amco, una de las compafiias le-
gendarias en el mundo de los vi-
deojuegos, se ha decidido a en-
trar en el terreno deportivo con la
llegada de los nuevos soportes. El
compacto creado para la consola de
Sony retine todas las condiciones para
convertirse en uno de los juegos pun- .
teros en su género. La versién japone-

sa cuenta con la IlcenC|a oficial de la
J League, incluyendo a los jugadores y
equipos originales de la misma. Grafi-
camente solo utiliza la perspectiva late-
ral, aunque incluye tres planos de incli-
nacién diferentes para seguir los parti- &
dos. Sin llegar al despliegue visual dé
otros simuladores, hay que destac’
magnificos movimientos de carr
zooms incluidos. La gran suavidac
la que se realizan son un imp!
factor a tener en cuenta para
jugabilidad. Ademas, se i
tosas secuencnas al esti




B

sus diferentes plamos de in-
clinacién, es la nota pre-
dominemte duremte los pex-
tidos. Sin embarge, se in-
cluyen numeroses giros de
cémere, sobre todo en los
sagues de puerta, falia v
bandea, vy algunas secuen-
cias. Estas se producen
cucndo un jugader intembe
un regeate en seco sobre su
mezrcador. Em ese meomen-
to se modifica la viste ve-
‘riéndose la perspectiva de
la jugadea y cumenténdose
considerablemente el ta-
megie de los jugadores.

ofreciendo las jugadas desde angulos
realmente increfbles. El disefio de los ju-
gadores recuerda al utilizado en cartu-
chos como el clasico SUPER SOCCER,
con el que también pueden encontrar-
se algunas similitudes en los lanza-
mientos de penalties. Se trata de una
apuesta por la jugabilidad con la que
Namco trata de abrirse hueco en un
sector muy competitivo, en el que
todavia no existe un lider que de-
muestre absoluta superioridad.
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> STATUTH D

ablar de Human es recordar a una
de las compaiifas clasicas en el gé-
nero deportivo para los 16 bits gra-
cias a sus diferentes versiones del
mitico SUPER SOCCER. El filén de
este titulo fue explotado hasta la sacie-
dad, haciendo pequefias variaciones, iné-
ditas en Espafia, que iban desde la incor-
poracién de cuatro jugadores hasta la in-

Cemie 3 12 O
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clusién de la Serie A ita-
liana. Con este compac-
to Human parece que
quiere subirse al carro de
los simuladores de fat-
bol, utilizando el tirén de
su saga de éxitos. Para
ello han optado por una
concepcion que rompe totalmente con
lo que nos tenia acostumbrado. Los gra-
ficos de los jugadores son mas estilizados,
y, ademés de la clasica perspectiva real,

ofrece una isométrica y
otra lateral. Para com-.
pletar la oferta visual, se
incluyen varios angulos
aplicables a las tres ca-
maras mencionadas que
permiten ampliar o re-
ducir el tamafio de los
jugadores. Entre sus op-
ciones hay que resefiar el
editor de jugadores y la
posibilidad de disputar
un mundial. El juego se centra en selec-
ciones nacionales, lo que nos puede ha-
cer pensar en su mas que probable futu-
ra aparicién en nuestro mercado.
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Los paises del es-
te de Europa

AMIGA LLEGA A siempre han ido

presm———

TIERRAS POLACAS

un paso atras en
1o que a tecnolo-
gia «jugona» se

refiere. Por eso, nadie se extrano cuando Escom,
después de comprar Commodore, dijo que iba a re-
lanzar el Commodore 64 en estos paises. Ahora,y
con el motivo de 1a llegada del Amiga 1200 a Polo-
nia, multitud de companias empiezan a realizar sus
primeros pinitos en el mundo de los videojuegos.
Aqui teneis dos de las primeras producciones de
nombre GATE 2 FREEDOM y PRAVO KRWI, dos jue-
gos no muy brillantes pero con buenas intenciones.

|
CEREALES
RICOS EN
CALCIO Y CHIPS

Esta claro que en paises como
Alemania hay mas Amiga que
orientales en Jap6n. Para mues-
tra, la promocién que ha reali-
zado la multinacional Kellog’s.
Esta famosa empresa de cerea-
les ha decidido regalar a los
consumidores de sus produc-
tos el juego TONY AND
FRIENDS FROM KELLOG’S
LAND. Este arcade ha sido de-
sarrollado en exclusiva para di-
cha marca por Factor 5, el
equipo responsable de TURRI-
CAN. Esta promoci6n sélo esta
disponible, por desgracia, pa-
ra los «<Amigueros» teutones.

0 SUPERJUEGDS
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VUELVE LA
LEYENDA

Debido al gran éxito de ALIEN
BREED 3D, los britanicos Team
17, que ya habfan anunciado
que WORMS seria su ultimo
juego para Amiga, han decidi-
do volver a apoyar este fantas-
tico ordenador. Su proxima
produccién sera un disco de
niveles para ALIEN BREED 3D.

os CINco 95

N Al
CONDUCCION
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ACID
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SHOOT EM-UP & TEAM 17
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BEAT EM-UP

u
GREMLIN
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SHOOT EM-UP

n
CORE
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ESTRATEGIA & TEAM 17

OVEDADES

ILLSEA LIDO

Vulcan Software, si-
guiendo la estela de THE-
ME PARK, nos trae este
juego de simulacion en el
que deberemos gestionar
un terreno en primera li-
nea de playa.

HEELSPIN
&El sucesor de SKID
MARKS? A lo mejor, pe-
ro lo que si esta claro es
que esta produccion de
i Black Legend nos brin-
dara el placer de la con-
duccion a gran velocidad.

JSFEIl TURBO
# Después de dos fallidos
| intentos por parte de US
= Gold, Gametek eslaen-
cargada de trasladar la
leyenda a tu Amiga en
una conversion que se
 anuncia espectacular.

§ADEMAS
@ BREATHLESS @ GLOOM DELUXE @ ZEEWOLF 2 @ CITADEL
‘e DUNGEON MASTER 2 @ SIMON THE SORCERER 2
© WATCHTOWER @ TINY TROOPS @ ALIEN BREED DATADISK
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Este mes, y con motivo de las fiestas navidenas, os traemos
una seccidn repleta de nuevos lanzamientos. Para el

siguiente numero os reservamos grandes sorpresas.
Recordad que aparte de la carta a los Reyes Magos debéis
mandarnos alguna a nosotros. jFeliz Aho Nuevo, Amigueros!

EL ARTE DE
NUESTROS
LECTORES

Para que luego no digais que
mandarnos cartas no sirve de
nada, aqui tenéis el estupendo
dibujo con aires orientales que
nos manda José Manuel Pé-
rez, desde Barcelona. Con ello
nos hacemos eco del estupen-
do talento que tienen algunos
usuarios para los graficos y el
sonido. Si queréis ver vuestros
dibujos publicados en nuestra
seccién, o tenéis algin tipo de
habilidad tanto gréafica como
de cualquier tipo, mandadnos
vuestros trabajos a la redaccién
de la revista. Seréis recompen-
dados con algunas sorpresas
que aln no podemos revelar.

OS REYES DEL SALON
INVADEN EL AMIGA

Uno de los géneros con mayor éxito entre los usuarios
de nuestro ordenador es, sin duda, el de los pinball. La
verdad es que en estas fechas tendremos «flipers» has-
ta en la sopa. Por orden de calidad son PINBALL ILLU-
SIONS de Digital Illu-
sions, OBSESSION de
Unique Development,
THOMAS THE TANK EN-
GINE de Alternative,
orientado para ninos, y el
esperado PINBALLNMANTA
de Spidersoft, que nos ha
defraudado un poco.

L.

MULANDO A LOS
GRANDES AVENTUREROS

Seguro que entre vo-
sotros hay mucha
gente que ha pasado
horas y horas delan-
te de su ordenador
rompiéndose el «co-
CO» para avanzar en
alguna aventura gra-
fica. $0s imaginais
poder crear vuestras
propias aventuras?
Pues bien, F'1 Li-
censeware esta dis-
tribuyendo el GRAP-
HIC ADVENTURE
CREATOR, un intér-
prete para desarro-
llar aventuras que es
una mezcla de un
programa similar que existié en Spectrum con el
lenguage de programacion AMOS. Con él podréis
crear juegos de calidad comercial como el que veis
arriba. Su unico punto débil es que el personaje
central no tiene scaling al andar, y que no podre-
mos controlar mas de un personaje por aventura.

¢DONDE ESTAN
LOS AMIGAS?

Esta es la pregunta que os es-
taréis haciendo si alguien de
vosotros ha intentado encon-
trar algin Amiga en las tiendas
de informética y grandes al-
macenes. La respuesta es sim-
ple: los ingleses se han queda-
do con la primera produccién
de la factoria para vender alli.
Con un poco de suerte, para
Navidad o Reyes estaran por
fin en todas nuestras tiendas.

EL PODER DEL
POWER AMIGA

Buenas noticias: si habra un
Amiga intermedio entre el
1200 y el 4000T. Este sera un
1200 con 68030, CD-Rom y
disco duro. Ademas, las placas
para transformar el 7200, aiin
sin un nombre en concreto, y
el 4000 en Power Amiga esta-
ran disponibles en primavera.
Los Amiga de nueva genera-
cion para el préximo verano.

SUPERJUEGOS (0




Querido Punisher, somos unos «amigueros» de toda la

vida y tenemos una serie de preguntas que hacerte:
;Para qué Amiga saldra el NBA JAM
TOURNAMENT EDITION? ;qué sabes del futuro
Amiga con chip procesador RISC?, ;quién y

cudndo traerd los Amiga a Espaiia? Y, finalmente, ;en

qué fecha estard disponible la ultima version del BLITZ

: BASIC COMPILER?.

José Manuel Perez (Barcelona)

M RaR B S

Tengo un Amiga 500 con la Rom 1.3. También me

compré una impresora Olivetti de inyeccion de tinta. Al
imprimir no me salian mds que caracteres
extraiios. Después de probar sin éxito todos los
drivers que venian con el sistema, me diriji a unos

almacenes para preguntar qué impresora era compatible

con Anmiiga. Alli me dijeron que ninguna lo era, ;qué

modelo puedo conectar a mi Amiga?

Sergio Galindo (Granada)

Hace unos dias que compré el juego ALIEN BREED 3D

para mi Amiga 1200, y tengo un problema en el tercer
nivel del juego. Al llegar a un tinel larguisimo
bajo el agua unos demonios redondos me frien a
balazos. No sé como matarlos porque no tengo

armas suficientes. Ademds, a veces cuando estoy en el

agua, me matan sin ningdn motivo aparente.

;Sabes alguna manera para acabar con los demonios?

Prudencio Palomares (Barcelona)
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MARBLE
MADNESS

Electronic Arts,
realizo algunos de
los mejores juegos
de Amiga. Como
muestra aqui te-
néis el genial MAR-
BLE MADNESS, to-
do un clasico cuyos
espectaculares gra-
ficos y sonido ha-
cian que fuese casi
idéntico a la recre-
ativa del mismo
nombre,

Este fantastico juego de baloncesto estara disponible
para enero de la mano de Acclaim. En cuanto a los
=] Power Amiga, solo tienes que leer las noticias
"' de ésta tu seccién. De la distribucién de los

| nuevos ordenadores se esta encargando Pixel
Media. Su teléfono de informacién es el 979 700
500. Para finalizar, la ultima version del BLITZ BASIC,
estara disponible desde diciembre en Inglaterra, y es
distribuido por Guildhall Leisure.

O R A S

Es bastante lamentable que en la mayoria de tiendas
se queden con cara de «poker» al mencionar el
=] Amiga. Desconocen que en el Amiga puedes
"" conectar cualquier impresora. Sélo necesitas el
| driver apropiado. Es muy posible que si la
impresora es muy nueva no funcione con los drivers
que tiene tu sistema operativo. Para localizar los
apropiados llama a Infotek, una tienda en Cérdoba
que distribuye Amiga. Su teléfono es (957)68 21 68.

3D

Pasar ese nivel requiere la siguiente tactica: antes de
entrar en el tinel, en una de las esquinas encontraras
=] un agujero en el que debes entrar agachado.
" " Ahi esta el arma que necesitaras mas adelante.

| Una vez en el tinel, y con mucha calma, utiliza
el arma que dispara granadas y desde lejos elimina
uno a uno los demonios. Al final del pasillo esta la
salida, alli tendras que pulsar dos interruptores
rapidamente para abrir la puerta al otro nivel.

VIROCOP

Desde Barcelona
un lector nos man-
da un truco para
este interesante
juego de Graft-
gold. Teclead «I
ANM LEGEND» co-
mo vuestro nombre
al arrancar el jue-
go. Con los siguien-
tes passwords acce-
deréis al quinto ni-
vel: BVRKTKH,
IJDKGP, BVFSJLP
y BVNSHDT.
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n Junio'del 93 1a revista ANI-
GA FORMAT organizaba un
concurso entre sus lectores
consistente en hacer un juego. Fue
entonces cuando un joven talento de
la programacion mando a las ofici-
nas de dicha publicacion un juego
llamado TOTAT, WORMAGE. La cali-
dad de este titulo sorprendio tanto
a la redaccion que decidieron ense-
narlo a las distintas companias. Fi-
nalmente fueron Team 17 los que
compraron el juego al chaval. Dos
anos y medio despues, y por medio
de Ocean, esta compania lanza el
Juego en todos los formatos exdisten-
tes de consola y ordenador. WORMS
es una astuta mezcla de dos concep-
tos de juego conocidos, como son el
de los LEMMINGS y el famoso juego
de los tanques ARTILLERY, s6lo que
mucho mas diver-
tido y dinami-
co. La multi-
tud de opcio-
nes y su fe-
nomenal so-
nido hacen
de éste el jue-
go ideal para
estas fechas-
navidenas.
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cos que pasaron por el es-
tupendo mundo de los MSX.
En breve ofros sistemas se
unirdn a la plantilla en pro
de una seccion que cada
dia sea mds rica y variada.

Pasados ya catorces meses desde la primera aparicion
de esta seccién en la revista, hemos considerado que ya
era hora de recordar algunos de los titulos més carismdati-

| gran ndmero de cartas que
hemos recibido solicitindonos
retroviews sobre algunos titu-
los de MSX nos ha hecho
comprender el interés que di-
cho ordenador despierta en-
tre los usuarios mas veteranos.
Algo que en cierto modo re-
sulta comprensible, ya que en el MSX
se sitda, posiblemente, el comienzo
de los actuales sistemas de videojue-
gos, sobre todo en lo que a compa-
filas niponas se refiere. De hecho,
compaiiias clasicas como Konami
gestaron su impresionante palmareés,
ademas de en el campo de las coin-
op, en el mundo del MSX. Su saga

CASTLEVANIA (VAMPIRE KILLER en
MSX) es uno de los mejores ejemplos
que se pueden presentar. Para ir
abriendo boca, hemos elegido una se-
rie de juegos deportivos que, por un
motivo o por otro, nos han parecido
merecedores de aparecer en estas pa-
ginas. USAS, YIE AR KUNG FU, SPACE
MAMBOW, LEMANS 2, ASHGUINE,
ANTARCTIC ADVENTURE 0 KONA-
MI’S BOXING son algunos de los ti-
tulos cuyas pantallas aparecen en es-
ta primera pégina de las retroviews de
este mes. Todos ellos apareceran con

¥ N o 0D O30 I o [N B 0N N O oS B
SCORE 0000800 HI 0000800

el tiempo en esta seccién, ya sean de
MSX o MSX2, aunque gqueremos re-
cordar que el resto de formatos, tan-
to Spectrum como otros que se incor-
poren en los préximos meses, segui-
ran teniendo cabida en este lugar re-
servado para el recuerdo. El mes que
viene ya veremos lo que recordamos.
Mientras tanto, espero que disfrutéis
con los tres titulos que os hemos pre-
parado. Practicar un poco de deporte
casero nunca viene mal en estas €po-
cas de frio y nieve.

J.C. MAYERICK
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HYPER SPORTS contaba con tres inicas pruehas i 5 Liclisma, pértig, triple salto y una entrafia

disponibles: salto de trampolin, cama eldstica prieha sabre hielo eran I35 cuatro prushas ue
linton, esta dlfima tomada de la zain-gp. podiamos encontrar en HYPER SPORTS 3.

5Pui27

DKONAMI 1885

PLAY SELECT

@ 1PLAYER
2PLAYERS

COMPARIA: Honami PRIS: Japdn 9 ,
AND: 1984/1986 SOPORTE: MSX

1802m

. || SUURE: WUORLD REUCORD -
YPER SPORTS es, posiblemente, | 0 21 to se encontraba en el escaso nlimero

uno de los titulos deportivos que T hp Y i1o0ks de pruebas con que cada una de las par-
{ 2 . . e . 2niTRY -
| mas carisma posee. El indiscutible [ SHTRY tes contaba. Asi, entre las tres partes que

éxito que éste cosechd en los salo-
nes recreativos le llevé a ser adap-
tado para los principales sistemas do-
mésticos, cuyas mejores versiones fue-
ron, sin ninguna duda, las correspon-

comentamos en esta ocasidn (otros
pseudo-HYPERSPORTS aparecieron con
el reclamo de importantes pruebas de-
portivas), no se suman més que diez mo-
dalidades distintas, un ndmero muy es-

dientes a MSX. Graficamente eran las | caso si tenemos en cuenta que entre la

mas parecidas, aunque su mayor defec- segunda y tercera parte hubo dos afios

de larga espera. La difi-
ER Lk it cultad, por otro lado,

ey HL S o =0 245006 = LLARMER )l  tampoco era excesiva,

: SKEET sioortng ‘ T QYALIEY od) H =} §| por lo que no resultaba

- WEGHT LiFTING : Tk e excesivamente complica-
PUSH SPACE KEY Ta SrART = b Bl do el finalizar cada una
de las partes con marcas
casi insuperables. En fin,
pequefias maravillas que nos permitian
disfrutar de las coin-op de més éxito del
momento en nuestra propia casa, un lu-
jo poco extendido entonces.

i |
WIND & 230 |

En HYPER SPORTS 2 contébamos con las pruebas de Tiea, Tiro con
arco | Halterafiia, prushas que s aparecian en [a méquina original
creada por Honami. La sinilitud entre dstas prusbas y las originales
BS, Como 5e puede comprabar, précticamente fofal




‘Si deseas recordar algun titulo en especial (sea el formato que seq)
o simplemente aportar algun dato de interés, escribe a SUPER
JUEGOS, C/ O'Donnell, 12 - 28009 Madrid - SECCION RETROVIEWS ’
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0 que os presentamos en este momento es, ni
mas ni menos, que la segunda parte de un titu-
lo que lleg a aparecer incluso para Super Nin-
tendo, el conocido HOLE IN ONE GOLF. El titu-
lo, programado originalmente por Hal (creado-
res del simpatico KIRBY), mostraba una calidad grafi-
ca pocas veces vista en aquella época, permitiendo
lujos como la eleccién del campo en el que disputar
el partido y distintos niveles de dificultad, asi como
una revolucionaria opcién que nos permitia construir

®
l I ® nuestros recorridos con un poco de imaginacion y un
| l mucho de paciencia. De la primera parte de este titulo
os ofrecemos también un par de pantallas (HOLE IN
COMPARIA: Hal PAIS: Japon eoo o m ONE), queriendo destacar, por Gltimo, la excelente
AND: 1386 SOPORIE: M3k jugabilidad de este titulo, que adn hoy sigue intacta.

SKILL LEVEL . Cay | ¢ PLAY SELECT

HALF TIME ) o - 1PLAYER

ENTER YOUR TEAM NAME? 2PLAYERS

no de los primeros I *
juegos que las com- I I

pafiias japonesas dedi-

caron al deporte rey

era este KONAMI'S
SOCCER, un titulo que, en
determinados aspectos, sentd las bases de lo que pos-
teriormente serian los juegos de fitbol. Para empezar
hacfa especial hincapié en la jugabilidad, aspecto que
conseguia altas dosis de diversién a costa de un siste-
ma de juego mucho més sencillo, aunque las técni-
cas de programacion por aquellos dias tampoco da-
ban para muchos alardes. Por otro lado, incorporaba .
la opcién de tanda de penaltis, un aspecto del de-

COMPARIA: Hanami ~ PAIS: Japdn
AND: 1985 ooy ®®®®

&
)
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e
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porte rey que siempre ha cautivado de una forma es-
pecial a los aficcionados a dicho deporte. Por dltimo,
KONAMI’S SOCCER nos permitia elegir la indumen-
taria de los equipos, una opcién no excesivamente
original pero si muy agradecida por cualquier usua-
rio. En fin, quién sabe si el genial INTERNATIONAL
SUPERSTAR SOCCER de Super Nintendo habria sido
el mismo de no gestarse este KONAMI’S SOCCER.

(‘) SUPERJUEGOS




“"/\ A | SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS ° SUSCRIBETE A SU
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Ahora puedes recibir la
nueva revista SUPER
JUEGOS, durante un afo
(12 nimeros). Por sélo
3.790 ptas. (lo que
supone ahorrarte 950
ptas.) recibiras cada mes
la informacién mas profe-
sional sobre el mundo de
los videojuegoseoccooo oo
Pasate a la nueva revista
SUPER JUEGOS. Ahora mas
grande, con mas paginas,
mas secciones y con lo
ultimo en videojuegos y
consolas del mundo.

iDa el salto, con la nueva
revista SUPER JUEGOS
ganaras la partida!
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¢A QUE ESPERAS? RELLENA EL CUPON Y RECIBE SUPER JUEGOS EN CASA, O SUSCRIBETE
EN EL TELEFONO: (91) 5863179

. P e e e -

1 .
. ) Si queréis complefar vuestra coleccion, podéis pedir los nomeros atrasados
Deseo suscribirme a la revista SUPER JUEGOS por que os falten rellenando el cupén y adjuntando el importe. Precio por ejemplar

un afio (12 nimeros) al precio especial de 3.790ptas. atrasado: 395 ptas + 300 ptas. de gastos de envio. -
Ejemplares atrasados
Nombre y apellidos:

Direccién: C.P: b
Teléfono: Poblcaian: Nombre y Apellidos:

Provincia: Edad- Direccién:

Pe . Telifone:
Modelo de consola u ordenador que posees: & > Elene—
Poblacién:—____ Provincia:

FORMA DE PAGO:

[ Tarjeta VISAn® | | | | | bl sl Bad | L1
[d American Expressn® [ [ [ || [ [ ||l 11]]]
Fecha de caducidad de la tarjeta

Nombre del titular si es distinto

FORMA DE PAGO:

 Tarjeta Visan® (|| | [ 111} [1[]] |
[ American Express ne i HEN J

Fecha de caducidad de la tarjeta

Nombre del titular si es distinto

' Talén bancario adjunto (o EDICIONES MENSUALES SA) | [ /s bancario adjunto (a EDICIONES MENSUALES S.A.)
U Giro Postal Ne De Fecha [ Giro Postal Ne De Fecha

Fecha y firma: Fecha y firma:
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ho NnUeve,
vida nveva y,
por gué no,
consola
nueva. Los Reyes

. Magos pueden ser los
Umejores aliados para
trasladarnes al
maravillose mundeo de
les 32 bifts. Oro,
inciense, mirra y, per
qué no, videojueges.
Estoy segureo que al
Nifie Jesus le hubiera
gustade mas vna
consola que leos
regales que le trajeron
les Reyes Magos.
Escribidme a SUPER
JUEGOS, €/ O Donnell
12, 28009 Madrid.
THE SCOPE.

POCO DINERO

ué tal, Scope? Soy el mas vivo
ejemplo de la crisis econémica
que vive nuestro pais, es decir,

no tengo ni un duro. Asf que, lo de las
nuevas consolas, déjalo para otro dia y
contéstame, por favor, a estas pregun-
tas sobre mi Super Nintendo.
1) De la serie barata de SNES, aconséja-
me los cinco mejores juegos.
2) Tengo el DONKEY KONG COUNTRY,
;me aconsejas su segunda parte te-
niendo en cuenta que la pri-
mera la tengo?
3) El EARTHWORM JIM 2 tie-
ne casi tanta pun-
tuacion como el

e

¢Hacia dénde van los juegos de las nuevas
tecnologias? Los aficionados a los videojuegos de toda
la vida, o los no tan veteranos, echan de menos los
juegos «de corte clasico». Asistimos a una interminable
representacion del potencial de las nuevas consolas en
forma de simuladores hiper-realistas, con interminables
planos de scroll y exquisitas rutinas graficas. Echamos
de menos aquellos juegos de 8 bits que, con apenas un
plano de scroll y algunos sprites flickeantes en
pantalla, eran capaces de proporcionarnos diversion a
raudales. Animamos desde aqui a las companias a que

juegos de los de
siempre, plataformas
o shoot em-up, que
nos devuelvan el
encanto de las

rmoY PHZCEAOAPIRNTV

de la historia de los

oM<

videojuegos.

DONKEY 2, ;por qué no es tan famoso?
4) Me voy a comprar un juego de fiitbol,
;cudl es el que mds te gusta, SOCCER SHO-
OT-OUT o INTERNATIONAL SUPERSTAR
SOCCER?, ;por qué?

Marcos Almendros, Madrid

stas son mis respuestas: 1) MARIO
KART, MAGICAL QUEST, PLOK,
PILOTWINGS, F-ZERO.
2) Totalmente si. Es mucho mas activo y
menos lineal que la extraordinaria pri-
mera parte.
3) Aparte de la campaiia de publicidad,
las renderizaciones de DONKEY hacen de
este juego un punto y aparte dentro del
catalogo de juegos de Super Nintendo.
4) Lo he dicho algu-
na vez, mi prefe-
rido es SOCCER
SHOOT-OUT
porque este
cartucho es el
fatbol en
esencia, la
= jugabilidad
mas magis-
tral de la his-
toria.

primeras producciones

se dejen un poco de tanta vistosidad y nos preparen

DAYTONA O SEGA RALLY

e he decidido a comprarme
una Saturn, y tengo las si-
guientes dudas:

1) ¢Me compro DAYTONA o me espero al
SEGA RALLY?

2) ;BUG o CLOCKWORK KNIGHT?, ambos
tienen casi la misma puntuacion.

3) He podido jugar al VICTORY GOAL en

COURSE=SELECT
DESERT

FOREST
IMEUNTAITNI

una tienda, y me parece que no tiene mu-
chas variantes de juego, ;es esto cierto?’
4) ;Hay alguin otro juego deportivo reco-
mendable?

5) Entre los juegos de Saturn convertidos
de recreativa, cudl es el que mds se parece
a la maquina original.

Mariano y Octavio Uriol, Madrid
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nhorabuena por tu decisién. 1)
E Aunque DAYTONA es un buen
juego esta bastante peor hecho. Si
tienes paciencia, espérate al SEGA RALLY,
una obra maestra contemporanea.
2) A mi me parece mucho més original y
divertido el BUG.
3) Para nada, tiene muchas posibilidades
de juego.
4) El NBA JAM.
5) VIRTUA CORP es el arcade, ni mas ni

menos.

aludos a todos los usuarios de
s PlayStation. 1) Hace tiempo que of
hablar de la conversion de ACE DRI-
VER para mi consola, ;qué se sabe de este
Jjuego?
2) ¢(SEGA RALLY saldrd alguna vez para mi
consola, a pesar de ser de la compariia rival?
3) ¢No hay ningtin juego de rol de Square
en preparacion?
4) ;Podré conectarme a Internet con mi
consola? |
5) ¢Es imposible que en PlayStation se pue-
dan aplicar entornos multimedia como el
VIDEO CD?

Juan Matarranz Aladrén, Pozuelo

aludos también para ti. 1) Se ha
retrasado, pero en su lugar tienes

el RIDGE RACER REVOLUTION,

una especie de remix coh nuevos circui-
tos del clasico de Namce.
2) No, es una licencia exclusiva de Sega
que jamas sera cedida a fa competencia.
3) De momento sélo ha salido ARC THE
LAD, programado porlun grupo de
Square. ‘

4) De momento sélo CDi {en escasas se-
manas) y Saturn, tienen ptevisto conec-
tarse a Internet.
5) La consola estd prepara¢la, sélo hace
falta que alguien se decida a comerciali-
zar una tarjeta MPEG.

" ola Scopeto, tengo upna Mega
| Drive y sélo dos preguntas: 1)
A ¢Cudl es mejor simuladar de fiit-

bol y baloncesto para mi consola?
2) ¢Va a sdlir algin juego para mikonsola
con el chip de apoyo SVP?

Alexandre Bujén Raposo,
La Corufia

%

L A S E
FEVER PITC
outsiders.

ra enfrentarse

10 WORLD 2 \’\

ejandreto, espero que mis res-
puestas te sirvan para algo. 1)

NSIBLE SOCCER, c6mo no, y
H y TOTAL FOOTBALL como

2) Sega primero nos anuncié que si, pe-

ro visto el

de momen
na noticia a
nunca mas
juego de M
Sega nunc
su politica g

solas de 16 y de

32 bits.

iempo que ha pasado y que
to no nos ha llegado ningu-
respecto, yo apostaria a que
va a utilizarse el SVP en un

deja de sorprendernos con
e lanzamientos para sus con-

i;ega Drive. De todas formas,
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Cada vez estoy mas harto de vosotros. Nadie me insulta, ni se acverda

Por el SUPERGOLFO

de mis parientes cercanos, ni siquiera un breve desprecio. Lo Unico

agradable que recuerdo es un fio que me comparé con un redactor

pringvel de Hobby. Eso si ¢que es un insulto. Bueno iromncos, dadme més

cafid... y mas gambas. AVISO: El mes que viene estoy pensando en

iniciar un consultorio que rivaliza cen el del hotarate de THE SCOPE.

Espero vuestras preguntas, inclvidas las que me pidan fruces.

GAMBA DEL MES
HOBBY, EL SENSOR Y SUS PAJAS
H «No molan otras revistas que se dejan los ojos bus-

cando los fallos de la competencia y no se dedican
a corregir los suyos». Respuesta de H.C. «es como eso de
ver la paja en el ojo ajeno y no ver la viga en el propio»

SUPERGOLFO: Las huestes del hortera del Amalillo, tam-
bién conocido como Bubba (el de las gambas

obby Consolas. N.51, pag 9. Seccion El Sensor.

Nintendo Accién. En clave Nintendo. Otra seccién de
trucos chorra. CASTLEVANIA X, pag. 67. En el recuadro
de la fase 5 dice: «..., rescatando las 2 mujeres del juego,
tu chica y tu madre...»
SUPERGOLFO: Al parecer, el bueno de Ritcher era, se-
gtn ellos, una especie de Duque de Feria, ya que «su chi-
ca» es en realidad su hermana, y «su madre» es la novia.
Ademés, jes que no saben leer inglés?, digo esto porque
cuando rescatas a la novia en la fase 5, lo primero que te
dice es «Ah!, my love», o algo asi. Por cierto, en ese mis-
mo ndmero hay dos trucos, uno de

de FORREST GUMP) pasan, por fin, al contraata-
que. Es muy-facil decir que el p(éjimo tiene fallos il K2
y no poner pruebas. Os pido, queridos seres la- i !

la busca de la gamba en SUPER JUEGOS, y os |
dejéis de lanzar afirmaciones al viento. Si yo di- il
go que el Cacerolo, la Teniente Chaplin,
etc...son unos incompetentes, os doy pruebas de
ello. Si vosotros decis lo mismo de los pringaos
de mis compafrieros, dadme ejemplos y os cree-
re a pies juntillas. Ah!, las gambas tipograficas no
me valen, que ya se por donde vais, listillos.

Por otra parte, en esa misma seccion leemos: «No
mola que haya desaparecido la revista HI-TECH:

mentables y churriguerescos, que me ayudéis en ?]tr ' 2 .
1

WARIO LAND y otro de THE MASK. El
primero ha salido un montén de ve-
ces y el segundo en dos meses conse-
cutivos. Nada mas...y nada menos.:
Todosega, N.32. Club Sega'n Rol.
Pregunta, «;c6mo acabo con el dlti-
mo’enemigo de SOLEIL». Respuesta
del monéculo en pompa Sir Archi-
bald Bradley, «Has tenido suerte, y en
estas paginas encontrarés la solucion».
SUPERGOLFO: Se nota que el indtil
del Sir Vientre ese curra una vez cada
3 meses, porque la guia del SOLEIL
acabo dos nimeros antes.

era la mejor del mercado». Respuesta de H.C.

«quizas se adelant6 a su tiempo».

SUPERGOLFO: Que la desaparicion de HI-TECH no mole,
estoy dle acuerdo, porque ahora su competencia mas du-
ra, DON MICKEY, se queda con todo el mercado. Ade-
mas, sin duda era la mejor del mercado, ya que sus reflec-
tantes contraportadas hacian las delicias de los motoristas,
guardias de trafico nocturno y las mujeres de vida facil.
/HI-TECH adelantada a su tiempo? Bueno, si. La verdad es
que nuestras previsiones eran que cerrara en enero, y se
adelant6 dos meses...

GAMBA DE FERIA

NINTENDO NIDEA Y TODOSEGAMBA

ntonio Garcia Diez, un ser aventajado en eso de la
A basqueda de gambas (aunque un poco pijo, pelo-

ta y zascandil) nos envia un par de gambas de las
revistas mas cucas de Hobby Presfiniquito («aunque curres
hasta morir, no dudes que te van a despedir»).

Jordi Barrientos

ste mes es un mes feliz y grande. Mis compaiieros y

LO QUE EL 0JO NO VIO
sin embargo enemigos han cometido tal cantidad

EL MES DE SUPERJUEGOS
E de gambas que da gusto lo répido que voy a hacer
la seccién este mes. La verdad es que la mayorfa son tipo-
graficas, que no molan tanto como las de Hobby, que son
de conceptos. En fin, a ver si The Elf ficha a algiin pobre
infeliz de Hobby (recomiendo a Yen) para afiadir un po-
co de humor a esta revista, y encuentro alguna gamba
que demuestre que de consolas no tienen ni idea.
De todas formas, comienzo con las gambas:
SUPERJUEGOS N°44, pag. 22. «El nuevo sistema operati-
vo de desarrollado por AM2 permite unos resultados que
hasta hace poco tiempo resultaban impesables»
SUPERGOLFO: Esta claro que al «cutix lunar» Mayerick,
responsable de esas péaginas, le ha salido la vena matri-




monial, y utiliza el mismo modo de hablar de su novia ru-
ral. Esperemos que deje de hablar tanto con ella por telé-
fono, por lo menos desde la oficina.

SUPERJUEGOS N244, pag.142. Secci6n SUPER TRUCOS.
«MORTAL KOMBAT 3 esta siendo el titulo que mas acep-
tacién esté teniendo entre los amantes de los juegos de lu-
cha de VIRTUA SOCCER los ltimos meses»
SUPERGOLFO: El «greco narigén» R. Dreamer, a pesar de
sus vacaciones en un monasterio (esto es totalmente cier-
to) parece que atin no se ha recuperado de las embesti-
das cenitales (ZERO DELETE) de los frailes. Tanto MORTAL
KOMBAT 3 a sus espaldas acaba por destrozar al mas pin-
tado, asi que por esta vez le perdonamos.

GAMBA CUADRUPLE

EL MAD IDUTIL
omprendemos que Mad haya pedido que su nom-
‘ bre desaparezca del logo de la seccion Game Mas-
ters. Asi, quiza la gente se olvide de quién es la per-
sona que hace la seccién experta que mas «fusila» otras re-
vistas. En esta ocasién, y también en el glorioso nimero
51 de Hobby PIluff, en la pagina 33, leemos lo siguiente:
«velocidades 4 veces superiores a las unidades CD ROM de

cuadruple velocidad, las mas rapidas del momento».

. SUPERGOLFO: Este cacerolo no da una. ;Es que en ED-
GE no habias leido nada sobre el tema? Por si no lo sabes,
los lectores CD-ROM de séxtuple velocidad llevan ven-
diéndose en el mercado mas de seis meses, y, por si fue-
ra poco, los de octuple velocidad estdn ya en el horno.
Lee SUPER JUEGOS y reciclate en las nuevas tecnologias.

RADIOGAMBA

GAMB 40
D amos la bienvenida a Manolo y Carlos, dos seres

lamentables y carcomidos encargados del progra-

ma GAME 40. Entre taco y taco (los exabruptos
son habituales en este programa, en especial mi amigo Car-
litos), estos chicos se han atrevido a lanzar esta exquisita
frase en el programa del Domingo 3 de Diciembre (lo ten-
go grabado): <ACTUA SOCCER y POWER SOCCER, autén-
tico fatbol americano». Triste pero cierto.
Bueno, chulos de las ondas, os doy la bienvenida de nue-
vo y os aconsejo que sigais leyendo Hobby Consuegras
(en especial Yen) y asi muy pronto, imbuidos por sus co-
nocimientos, prosa facil y temperamento bandido, podréis
llegar a ocupar los lugares mds destacados en mi seccion.
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Un ano después de
la aparicién del ge-

~ nial RIDGE RACER,
los programadores de Namco nos PLAYSTATION
sorprenden con una hipotéfica y me-
jorada segunda parte que incluye
novedades tan imporiantes como el
refrovisor, nuevos circuitos y la po-
sibilidad de conectar dos consolas
con el Link-up cable. Los que ario-
ren el pasado que salten a la ter-

radores de PlayStation sofiaban
c D con la aparicién inmediata de ACE
DRIVER o RAVE RACER, los programado-

_ res de Namco han sorprendido a propios
extranos con una nueva edicién del mitico RR bautizada como
RIDGE RACER REVOLUTION. Esta nueva entrega incorpora sa-
brosas novedades, como el dtil retrovisor que ya tuvimos la
oportunidad de ver en RR2, un nuevo y sinuosos circuito con

tres configuraciones diferentes y la interesante posibilidad de
unir dos consolas con el Link-up cable para inolvidables parti-

NAMCO C uando todos los usuarios y admi-
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Los cuatro coches que aparecie-
ron en el primer RIDGE RACER
siguen presentes en esta segun-
da entrega. Sl ademas destrui-
mos todos los 40 marcianos del
GALAGA 88 tendremos acceso

a los demas vehiculos. Con los
botones L y R y el pad direccional
podremos girar y rotar los co-
ches en la pantalla de seleccién.

das con dos jugadores simultaneos. Durante la carga del juego
podremos disfrutar con el sensacional GALAGA 88 e intentar
derribar a los cuarenta enemigos y conseguir los preciados co-
ches ocultos. Namco ha optimizado las rutinas gréficas de la
primera parte, ha mejorado el control de nuestro vehiculo des-
de la vista exterior y ha conseguido que no haya ni la mas mi-
nima ralentizacion, asi como una mayor cantidad de frames por
segundo. En el apartado audio destacar las once machaconas
melodias que nos podréan acompafiar durante la carrera.
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En cada uno de los circuitos de RIDGE RACER
REVOLUTION podremos elegir la competicion nor-
mal de tres vueltas, el time trialy una nueva opcion - , - - -
de practica sin los molestos vehiculos adversarios. El circuito mas largo. de RRR nos obligara a
conducir por estrechos tineles y desfiladeros.

La mejor forma de tomar contacto con el nue-
vo y sinuoso circuito del arcade de Namco,
] £ ¥ < i
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os amantes del video-
_juego dejardn escapar

un par de lagrimitas al

ver esta estupenda coleccion
de clasicos reunidos en un so-
lo CD. Namco ha tenido la ge-
nial idea de agrupar seis au-
ténticos incunables del calibre
de PACMAN, GALAGA, POLE
POSITION (gratos recuerdos
de mi nifiez), RALLY X/NEW
RALLY X, BOSCONIAN y el ca-
si desconocido en tierras occi-
dentales TOY POP. Este CD serd el encargado de inaugurar una
serie de tres volimenes que iran apareciendo cada tres meses
en Japén. Ademas de disfrutar con estas viejas glorias podre-
mos realizar un viaje virtual al museo del videojuego de Nam-

lintro intro intro intro intro intro
intro iNntro intro nitro intro intro

co y conocer datos inéditos de estos seis clasicos. También po-
dremos modificar los switches de las placas para obtener ciertas
ventajas como si tuviéramos la recreativa en casa. En el sequn-
do volumen apareceran titulos como XEVIOUS, GAPLUS,
MAPPY, CUTIE Q, GROBDA'Y DRAGON BUSTER.

Ademas de disfrutar con estos seis clasicos podremos real-
zar un largo paseo por el mitico museo ladico de Namce.

B swevaas

GALAGA

POLE POSITION |

i
St LAP &378S |

»— . 19¢ 10 SPEED 292k }
‘3 Al HIGH |
et ) ; |

NEW/RA
T Rl T R

Esta espléndida coleccion de seis clasicos protagoni-
za el primero de los tres volumenes que Namco por-
dra a la venta en el afortunado pais del sol naciente.
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7 4 visitarnos o llamanos

il

cdmo funcionan Jas cosas

descubriras,

todas las partes del cuerpo humano

conoceras,

el mundo de las ciencias y el universo

y aprenderas ¢

el significado de las palabras

| Z) q} lener* z
¥ iccionario”,

= Interactlvo,

A Aheima y J

% Teta MulliMedia

GRUPO ZETA“%

Para saber, explorar, descubri, conocer y aprender.

Si desea mas informacién, solicitela al nimero de teléfono 902 23 95 80

Tus Centros
especializados _
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jjliva Némesis y su nasal ascendencia austro-hiingara!!
Lo he conseguido. Después de llevar mas de dos horas
delante del monitor, con los dedos totalmente
despellejados por la friccién con el mando, he
encontrado la manera de escoger a Sho. Quiza, desde
este momento, ya no merece la pena probar mas
combinaciones. Me sentaré placidamente a degustar mi
Haagen-Dazs con la mirada perdida en el infinito.

rpor R.DREAMER

|

S UPER NINTENDO

En ndmeros anteriores os mostrabamos como
escoger a Eyedol, pero se nos olvidé un peque-
fio detalle. No ensefiaros cuéles eran los espec-
taculares golpes que este ser empleaba para mo-
ler a palos a sus enemigos. En el cuadro estan los
méas demoledores. También tenéis unos cuan-
tos trucos de complemento. EASY COMBO
BREAKERS: en cualquier pantalla de VS
pulsad ABAJO y START a la vez. SLOWER

FIGHTING: mantened pulsado |Z-

QUIERDA en el pad direccional y con

los tres botones de patada
apretados conseguiréis la
opciéon de SLOW MO-
TION. TURBO 1, DERECHA
y los tres botones de pufie-
tazo. TURBO 2, DERECHA
y los tres botones de
patada. TURBO 3, IZ-
QUIERDA vy los boto-

nes de pufietazo.

‘caoqts‘ i c,'_ L3 =0
i i 13
_— o
- ....,_,

A ap
Q00000 CINPER ?T EYEDDOL 009500

GOLPES DE EYEDOL

SLOW FIREBALL: ¥ N = PUNOMRAPiDO

MEDIUM FIREBALL: ¥ N = PUNO MEDIO

FAST FIREBALL: ¥ % = PUNO FUERTE

CLUB SWING: Carga izda., dcha. y pufio fuerte

RAMMING CHARGE: Carga izda., dcha. y pufo rapido

STOMP: Izda., y pufio medio

RAMMING CLUB: Carga izda., dcha. pufio rapido, carga izda. dcha.
y puno fuerte

RUNNING CHARGE: Carga izda., pufio medio, dcha. y pufio répido

RUNNING CLUB: Carga izda., pufio medio, dcha. pufio rapido, carga
izda., dcha. y pufo fuerte

PROYECTILE DEFLECTION: Carga izda., dcha. pufio fuerte
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e e ESCOGER

Ya esta aqui, ya lleg6, directo desde las en-
tranas del B.A. TOSHINDEN, {jSho!! Pri-
mero debéis introducir el cédigo para es-
coger a Gaia. Si lo habéis olvidado, (os
ahorro esfuerzos) es el siguiente: cuando
las palabras de la presentacién aparecen
por el borde de la pantalla pulsad ABAJO,

A SHO e o

con START pausad el juego para resetear
y, de nuevo, mientras las opciones de la
pantalla de presentacién vuelan hacia su
posicién introducid la siguiente secuencia
IZQUIERDA, DERECHA, IZQUIERDA, DE-
RECHA, IZQUIERDA y BOTON CUADRA-
DO. Si la palabras de han tornado a colo-

ABAJO, IZQUIERDA, IZQUIERDA, BOTON CUADRADO. El texto  res azules acudid a la pantalla de seleccién de personaje y, con
se volvera rojo. Ahora situad el cursor sobre Eiji y con ARRIBA el cursor sobre Kayin, pulsad abajo y cualquier boton del pad.
pulsado elegidle. Hecho esto comenzad un combate con Gaia,  Sho se encontrara bajo vuestro control. Viva yo.

S UPER NINTENDO
e PASSWORD oo

Una vez introducido el password que aparece en
la review de Némesis, sin apretar L y R, pulsad
START y apareceréis justo en la guarida de
WILY, con todas las armas, todos lo items, y
todos los extras de Rush, el perro. Abajo te-
néis los golpes del modo VERSUS.

ARROW SLASHER: .............. baN>+Y
BASS BUSTER KICK: ............ v2>3+Y
LEG BREAKER: .........cceuvueee v +B

BASS SONIC CRUSHER:......=> > +Y

S ATURN - PLAYSTATION
TIEETTETET o ¢ ESCOGER AKUMA e o

Este truco no funciona en Movie Battle. En Playsta-
tion pulsad, ARRIBA, R1, ABAJO, L2, DERECHA, L1,
IZQUIERDA, R2. En Saturn, ARRIBA, B, ABAJO, Z,
DERECHA, X, IZQUIERDA, Y. Debéis ejecutarlo en
la pantalla de seleccion de personaje y muy rapido.

—

S UPER NINTENDO
e e MUERDEMIE o o

En la pantalla de presentacién, con el
mando del segundo jugador, debéis in-
troducir el truco estandar de Konami,
que es el siguiente: ARRIBA, ARRIBA, ABA-
JO, ABAJO, IZQUIERDA, DERECHA, IZ-
QUIERDA, DERECHA, B, A. Este milagro-
so conjuro transformara al arbitro y los
jueces de linea en carifiosos perritos fal-
deros. Divertido al menos.
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P LAYSTATION

e e SELECCIONAR A SMOKE o °

Para manejar a Smoke rotad el pad en el
sentido del reloj durante la primera intro
para acceder a la pantalla de ULTIMATE
KOMBAT KODE. Aqui poned el siguiente
cédigo DRAGON-MK-DRAGON-GORO-
CALAVERA-GORO. Si durante la intro pul-
sais X, CIRCULO, TRIANGULO, R1, R1,
R2, R2, R1, R1, escucharéis a Shao Khan

decir «You will never win». Cuando apa-
rece la piedra con el logo MK3 y KOM-
BAT en rojo, pulsad ARRIBA para acceder
a un meni secreto. Aqui activaréis a Smo-
ke, el tiempo infinito para los fatalities, la
seleccién de escenario y alguna que otra
sorpresilla més. «There's no Knowledge,
that is not Power».

S UPER NINTENDO

e e SELECCIONAR A SMOKE e o

En la pantalla de Copyright
que sale al principio mante-
ned apretados IZQUIERDA y
A. Cuando aparece el logo de
Williams haced lo mismo con
DERECHA y B. En la frase
«There is no knowledge that
is not power», X e Y. Mante-
nedlos pulsados hasta que el
logo MK3 esté en pantalla y
Smoke caminara hasta el cen-
tro de la pantalla. Si os situais
en el mend principal, START-
OPTIONS, e introducis ARRI-

BA, ARRIBA, ABAJO, ABAJO,
IZQUIERDA, DERECHA, A, B,
A conseguiréis Kool Stuff, un
subment. Con SELECT, A, B,
DERECHA, IZQUIERDA, ABA-
JO, ABAJO, ARRIBA, ARRIBA se
anade una nueva opcién Koo-
ler Stuff, que incluye seleccio-
nar a Motaro. Y finalmente,
con X, B, A, Y, ARRIBA, IZ-
QUIERDA, ABAJO, DERECHA,
ABAJO, obtendréis un men
llamado Scott's Stuff. Aqui po-
déis activar a Shao Khan.

MEGA DRIVE
e e SELECCIONAR A SMOKE e e

Este personaje
oculto no podia
faltar en la
version para
Mega Drive.
Prestad atencion
y serd vuestro.

30 PHESS START

Smoke es capaz
de desvanecerse
y aparecer junto
a su oponente
para atizarle un
demoledor
uppercut.

Cuando escuchéis el gong en
la pantalla negra con MK3,
pulsad A, B, B, A, ABAJO, A, B,
B, A, ABAJO, ARRIBA, ARRIBA.
Shao Khan dira «<Smoke» y ya
tendréis al personaje para ele-
girlo. Introducid los siguientes
codigos en la pantalla START-
OPTIONS, A, C, ARRIBA, B,
ARRIBA, B, A, ABAJO para Che-

ats. Con B, A, ABAJO, |Z-
QUIERDA, A, ABAJO, C, DERE-
CHA, ARRIBA, ABAJO, obten-
dréis el mend Secrets. Si pul-
sais C, DERECHA, A, IZQUIER-
DA, A, ARRIBA, C, DERECHA,
A, IZQUIERDA, A, ARRIBA ac-
cederéis a Killer Codes. Con A +
C, pulséis START y entrais en
el modo Endurance.

-
@




e e UNA PASADA e o

Para conseguir 999 shurikens acudid al
menU de opciones, apretad simultanea-
mente L y Ry pulsad C, A, B. Si queréis
empezar el juego con 99 vidas introdu-
cid el siguiente codigo en la pantalla de
presentacién: START en la primera pre-
sentacién, ahora iluminad Game Start y
pulsad A, Z, B, Y, C, X, START. Aunque
siempre puede haber algin «listillo» que
prefiera visitar todos los niveles sin nin-
gun esfuerzo. Para esto comenzad un jue-
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go, pausadlo y pulsad A, B, A, B, C. Veréis
que aparece un ndmero en la esquina in-
ferior izquierda. Ese ndmero os llevara a
la fase en la que deseéis demostrar vues-
tras habilidades «Ninjas».

P LAYSTATION

e e CODIGOS DE INFARTO e o

El humor unido a uno de los juegos
deportivos mds jugables.

En la pantalla de VS, cuando habla el co-
mentarista, introducid los siguientes c6-
digos. La diversién esta asegurada.

Porcentaje: MMV ¥ A

Cabezones: o [1 XOa [ XO
Supercabezones: O X[ a O X[
AO XO a0 xO a0 xO a
Bebés: O[] O OO

Manos rapidas: € € € € O >
Fuego: ¥ > >4 €

P LAYSTATION

e e PHALANX e o

Para disfrutar con PHALANX en Playstation,
un clasico de SNES, mantened apretados
START y SELECT en el segundo mando cuan-

do el juego carga inicialmente.

@1991 .95 ZOo0H ALl RICHTS BESERVED

SIUPER NINTE.'NDO

Vicente, desde L‘Hospltaletl Nos en-
via tinkjugoso trico para M@RTAL
KOMBAT 3 de Super Nintendo. Con &
el podreis enzarzaros en una durafs

% competicion eon ocho luchadores.

Na'se puede pedimmas:

«Yaique en el dltimornimero de
viestra revista pediais trucos, te
mando.uno para elMORTAL KOM-J
BAT 3 de Super Nintendo, y esper@1
que sigais publicando truces para b
este juego. El trucoiguie te' mando
es el siguiente, en Iarpantalla -
START/GOPTIONS deberas pulsar:L*

Ry con ellos pulsados STARTeEm===
traras en un tormeo:de ocho Iticha-
dores. Bueno espero que funcione
y.quie sifva de'ayuda a muchos lec-
tores. Me despido, hasta otrax.«

Vicente Marifniez, BARCELONA®

Enviad:vuestros trucos a:
SUPERx]UE'GOS
C/. ODONNELL’;, 12.
28009, MADRID
|nd|cando en una
esquina del sobre:
R DREAMER




" Eleazar Jiménez Zambrano (Badajoz) Juan Francisco Garcia Bonillo (Almeria)
Roberto Fernandez Curiel (Valladolid) David Gonzalez Hernandez (Badajoz)
Juan Calonje Alonso-Saiudo (Madrid) Julio Muinoz Muihoz (Zaragoza)

Valentin Navarro Hernandez (Barcelona) Juan Francisco Lopez-Egea Martinez (Murcia)
David Estelles Palomino (Barcelona) José Sanchez Duran (Madrid)
José Manuel Armisén Miguélez (La Coruiia) Jorge Rodriguez Tejedor (Madrid)

Miguel Pino Aranda (Cordoba) José Alfonso Hidalgo Querpo de Llanos (Madrid)

Juan Pablo Garcia Angulo (Vizcaya) Antonio Aparicio Caraballo (Sevilla)
David Alonso Novoa (Asturias) Roberto Espinosa Martin (Vizcaya)
Mario Duran Garcia (Malaga) Miguel Lopez Los Arcos (Navarra)

Juan Sebastian Gutiérrez Martinez (Alicante) Luis Arnesto Lopez (Cantabria)
Maria Dolores Caro Catalan (Madrid) : Inés Oliveros Pérez (Madrid)
Olatz Goyarrola de Diego (Vizcaya)
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Recibe gratis todos los meses
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ESTE JUEGO DEJARA TUS MUSCULOS
MUCHO PEOR QUE UN POTRO DE TORTURA.

SI PARTICIPAS EN EXTREME GAMES, TUS APTITUDES FISICAS SERAN PUESTAS A PRUEBA HASTA
EXTREMOS INSOSPECHADOS. CON LAS CARRERAS DE PATINES DE CUCHILLAS, MOUNTAIN BIKE,
MONOPATIN O CON EL STREET LUGE, TENSARAS AL LIMITE TUS MUSCULOS. Y ADEMAS DE
CORRER, TENDRAS QUE DEFENDERTE DE TUS OPONENTES CON PATADAS Y PUNETAZOS. LOS CIR-
CUITOS RECORREN LOS PEORES PARAJES DE SAN FRANCISCO, LAGO TAHOE, SUDAMERICA,
ROMA, HOLLYWOOD Y UTAH, PERFECTAMENTE REPRODUCIDOS CON TEXTURAS MAPEADAS 3D Y
ANIMADOS CON LO MAS AVANZADO EN CAPTURA DE IMAGENES EN MOVIMIENTO. VAMOS,
PON A PRUEBA TU CUERPO Y ABRE TU MENTE AL PODER DE PLAYSTATION. CUALQUIER DUDA QUE
TENGAS SOBRE PLAYSTATION, PUEDES CONSULTARLA EN EL TELEFONO 902 102 102. Arre

TU MENTE AL PODER DE PLAYSTATION,
SONY

PlayStation COMPUTER
ENTEHRTAINMENT

ESPN AND EXTREME GAMES ARE TRADEMARKS OF ESPN, INC. DEVELOPED BY SONY INTERACTIVE STUDIOS. (C) 1995 SONY INTERACTIVE ENTERTAINMENT

INC. LICENSED IN CONJUNCTION WITH NAMES INTERNATIONAL, INC. AND INTERNATIONAL COMPUTER GROUP. ALL RIGHTS RESERVED.

ESPN (R) EXTREME GAMES {TM}




Eres el principe herede- ‘

, [0 de un paraiso gue los
SBtiranosaurios han con-
‘ vertido en un infierno.

Tendras gue Iuchar contra ellos, resolver

el enigma de la ciudadela y desafiar a

Maoorkus Rex, el tirano mas sanguinario

que puedas imaginar.

Akl

Si lo consigues seras el rey de
“Lost Eden” lo altimo en juegos de CD-i.

La msuperable calidad del video digital -

te sumergira en el alucinante mundo de
“| ost Eden”, para gue vivas |a aventura
mas trepldante del jurasico.

Qae e escape'

Si guieres saher mas sohre el CD-i, 0 snhre nitestros
juegos, informaté en el teléfono (91) 530 07 77.
Necesario adaptador de Video'Digital.

]'(Q‘%‘QL o LR i

.. i
it )

R

R






