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1entos del cine

Llorar en el aeropuerto de Casablanca, vibrar con las trepidantes aventuras de Indiana Jones,
sobrecogerse con los espectaculares paisajes africanos de “Memorias...”
Por estos momentos inolvidables amamos el cine.
No pueden faltar en su coleccién.
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Ya estd aqui Mortal Kombat 11,
el cruento juego de Acclaim.
Siete nuevos luchadores apor-
tan una calidad grdfica dificil
de igualar. Si conocéis la md-
quina recreativa, descubriréis
lo que se puede hacer en una
consola de 16 bits.

Super Street Fighter II se
ha convertido en el primer
Juego con 40 megas para
Mega Drive. Toda esa po-
tencia estd justificada so-
bradamente por la inclu-
sion de nuevos luchadores,
melodias y escenarios.




Dynamite Headdy, la vltima
produccion de la compariic
Treasure, es un derroche técni-
co que invade la Mega drive
con 16 megas de accion incon-
trolada. Enemigos de todas las
clases y colores conforman un
Juego de plataformas brillante.

Super Metroid es un juego
atipico que dificilmente os
conquistara por sus grafi-
cos. No es un dato deter-
minante: es posiblemente
la mejor produccién de la
gente de Nintendo en los
ultimos afios.

Los Top del mes

 Super Mefroid (cinco bombas)
@ Virtua Racing (inverse mode)...........
@ Super Metroid (sOper salto)........ceceuevueeererreieeriereeeanne.
¢ Mortal Kombat Il {random select)............ccoouvemveuerrernennn. 65
@ Super Metroid (sUper arma) ...........eceeevererrerereceenssennen. 65

@ Dynamite Headdy
@ Probotector

@ Sparksfer

¢ Acme All Stars

@ Brutal: Pawns of Fury
@ Kick Off 3

@ Street Racer

@ Black Thorne

@ The Lion King

4 Super Bomberman 2
@ Donkey Kong

@ Super Street Fighter II
@ Sonic Spinball

¢ Mortal Kombat I

@ Stunt Race FX

# Super Metroid

€ MegaMan IV

@ Asterix and the Great Rescue

SIZIIVIING
ER PARA CREER.

Este es el lema
con el que nace
Video & Games,
la primera video-
revista para con-
solas editada en Espana.
epudiamos la imposicion
de los gustos, y s6lo preten-
demos poner ‘a vuestro al-
cance la informacién més
objefiva sobre los videojue-
gos que, mes a mes, iran
apareciendo en el merca-
do. Para ello, hemos esco-
gido el medio que mejor
puede transmifir [a esencia
de los P la imagen.
No malgastaremos esfuer-
zos en explicaros la capaci-
dad grafica de un cartu-
cho, o la velocidad de sus
personajes, porque lo ve-
réis en pantalla. No os ha-
laremos de sus misicas,
porque las podréis oir en to-
do su esplendor. No os pe-
diremos que aceptéis ciego-
mente nuestra opinion, por-
que os ofreceremos los sul
cienfes elementos de juicio
para que decidéis si un jue-

o es digno o no de vues-

a aprobacién.

Nuestra ilusién es ence-
rrar en una cinfa de 30 mi-
nutos toda la magia del
mundo de las consolas en
estado puro, para que esta-
lle en la pantalla de vuestro
televisor. Ademas, cons-
cientes de la ufilidad del pa-
Fel como soporte para
ransmitir la informacién
puntual que demanda el
usuario, os ofrecemos una
revista pequena en dimen-
siones y grande en conteni-
do. Concisa y directa, sus
paginas van ‘al grano, sin
rodeos innecesarios.

El video aporta el espec-
taculo; la revista el obliga-

o complemento informati-
vo que recoja aquellas
cuesfiones que, por comod-

ad, es mejor tener entre
manos.

Si logramos contagiaros
nuestra ilusién y mantene-
ros puntualmente informa-
dos, nos daremos por satis-

0s.

GRACIAS Y BIENVENIDOS




SOPORTES CD

Tengo un Pc con CD-
ROM y una Mega Drive
con un Mega CD. Des-
pués de utilizarlos con fre-
cuencia he llegado a cier-
tas conclusiones que quie-
ro me refrendéis.

1- ,Se podrén reducir al-
gun dia los tiempos de ac-
ceso al CD?, porque hay
momentos en los que creo
estar cargando los juegos
como en el respetable
Spectrum de Sinclair.-

2- jCuéndo los juegos
justificaran la capacidad de
los compactos poniendo
mil fases y no musicas y
animaciones absurdas?

3- 4, Son los CD el sopor-
te del futuro?

José A. Vergara (Mélaga)

v Los tiempos de carga
desde el CD siempre se
pueden reducir, todo de-
pende de lo optimizadas
que estén las rutinas de
programacion. Si tienes to-
da la memoria ocupada y
necesitas vaciarla para car-
gar un bloque diferente, es
légico que, entre opera-
cién y operacion, haya un
breve receso en el desa-
rrollo del juego. Nunca de-
saparecera, pero si se ira
atenuando con el tiempo.

v El dia en que los pro-
gramadores no sucumban
ante la tentacién de no tra-
bajar y destinar sus esfuer-
Z0Os a presentar programas
dignos de ese soporte.

v Claro que el CD es el
soporte del futuro. Lo que
hay que especificar es en
qué sector del ocio: si para
ver peliculas (LaserDisc),
almacenar fotografias o in-
formacién (PhotoCD y pro-
gramas multimedia), escu-
char musica (CD) o jugar.

En nuestra opinién, el me-
jor soporte para futuras
consolas es, con mucha di-

mentable, y, evide
te, no se me podia O€

secuela. Como la segunda
parte no la hemos visto
aun... pues no comment.

SUPER FX

Tengo una pequeia duda
sobre ciertos aspectos
técnicos que quiero cono-
cer:

1- 4El chip Super FX es
una especie de procesa-
dor aparte del central?

2- ;Qué es lo que hace
realmente?

3- Dime algunos juegos
gue haya programado

culptured para Super
Nintendo.

Alberto Robles (Madrid)

v El chip Stper FX no es
un procesador central ni
N acido. Soélo es un

que puedieran hacer una:

ars, Mortal Kombat,
pire Strikes Back
al Kombat Il. Proxi-
2nte nos llegara la Ul-
entrega de la trilogia
a, Super Return of

Toma nota de mis conagi=
ientos:

;A que Sega ha firma-
uerdo con Micro-

das las consolas de"82
64 bits que apareceran en;
breve?

3- Es cierto que la PS-X
de Sony tiene mejores dis-
positivos de comunicacion
que los del resto de conso-
las?

Roberto Dulce (Barcelona)

v/ Es cierto.

v Pues no. Hay conso-
las con un mayor potencial
técnico, como la Jaguar de
Atari o la PS-X de Sony, en
teorfa, pero hasta que to-




dos los nuevos modelos y
Sus juegos no caigan en
nuestras manos no hay na-
da sentenciado.

;Para qué quieres
unos dispositivos de co-
municacion salvajes, rapi-
dismos y super avanzados
si en nuestro querido pais,
para conectar con otros
aparatos necesitas dios y
da? Con ciertos juegos
e -X, por ejemplo,
pod ar hasta ocho
usuarios BS, CON Sus
respectiva las en
partidas intera

ARGONAUT

Conila llegada de Stunt
Race FX'se melocurren va-
rias dudas:

1- iEs el mismoighipgue
el de Starwing?

2- jArgonaut pertenece @
Nintendo?

3- ;Como se les ocurrio
la idea de fabricar ese
chip?

4- ;Van a hacer mas jue-
gos.como Stunt Race FX?

aarrido (Leganés)

v No. Es, teodrice

una nueva ve

Ruben

ente,
jora-

da, otra generacio
moso chip de Starwing
v Tampoco. Es un Thira
ity (compaiiia ajena a la
intendo o Sega y,

mbargo, prog
para €
v d

gu
ma S€
Eso si, cue
disposicion @
res cerebros de
para desarrollar progra-
mas. El mismisimo sr. Mi-
yamoto, creador de los
Mario y Zelda, eché una
mano en la realizacion de
Stunt Race FX.

v/ Supongo que querian

hacer un tipo especifico de
juego, y tras ver las limita-
ciones de velocidad de
proceso de la Super Nin-
tendo, pensaron que la uni-
ca manera de acelerar el
proceso era a través de un
chip especial.

./P Imagino que estaran
trabajando en nuevos pro-
yectos y tal vez para nue-
vas consolas. Star Wing-X
esta programado para la
nueva consola de 64 bits
de Nintendo.

NEO GEO

fengo una Neo Geo y co-
N0 [08yjuegos cuestan mu-
choiime Bempro muy po-
cos al an

Recomiendamenlos tres
mejores en tu OpIRIGKH.

Ronaldo Bust

Sabes que
), Geo es

tad
chay®
Con cualg
acertaras: V
murai Sho
Fighting 2

,Porque la mayoria de las
producciones que se ha-
japs legan nun-

Raul Hervés (Santiago de
Compostela)

v La problemética de los
productos japoneses no
es muy distinta a la de la

americana, aunque en me-
nor medida. No hay ley
que impida nada, sino unos
intereses comerciales que
cubrir y que responden a
una espectativa de ventas.
Dragon Ball Z, aunque fue-
ra una serie de dibujos es-
lovaca, se distribuiria, por-
que la cantidad de fieles
que atesora garantiza su
venta.

Recuerda que, aunque
en tu circulo de amistades
The Fist of the North Star
es una saga famosisima,
para el resto de mortales
no lo es. De distribuirse
ese juego en Espana, po-
drian existir 1.500 compra-
dores potenciales.

Holliwood y la quinta ave-
nida estan mas cerca que
el monte Fujiyama.

EL PASADO

Aunque hace mas de 12
afnos que aparecio mi que-
rido Spectrum y envidiado
ommodore 64, jno cre-
que seria bueno hacer
fla seccion recordando
guellas maravillas de la
fogramacion?

opoldo Pardo (Cadiz)

sesperes, por-
turo cercano-
informacién
ta. No hay
sion del
conoci-
del pa-
b me ha
0.

Envianos tus dudas a Vi-
deo & Games, M.V Edito-
res. C/Torres Quevedo, 1.
Parque Tecnoldgico de
Madrid. 28760 TRES
CANTOS (Madrid).




~ Los primeros pasos de Simb,av,;sdn un regalo para los aman-
tes de los buenos juegos. Las animaciones del pequefio leén -
de cualquier cosa vista en una consola.

estén a anos luz

%2; , ‘ ﬁﬁf st vf'f;;'-:‘AJ,:L <

Hipopétamos, jirafas y un grupo de monos burlones inundan
la pantalla de diversién, en una fase donde el ingenio tiene
que salir a relucir.

ra. Adn no los conocéis, pero los veréis pronto
en las pantallas de cine. Son los padres de Sim-
ba, un pequefio leén llamado a ser rey de la
selva, el protagonista de la dltima produccion

de Walt Disney: The Lion King. Aunque la pe-

licula no se estrenara en nuestro pais hasta

Navidades, Sega esta a punto de poner en el

mercado un cartucho de 24 megas para Mega
Drive que roza la perfeccion. Pensad por un
momento lo que puede hacer David Perry, el
fantastico programador de Virgin, con el ma-
terial grafico y las animaciones de los profe-
sionales de Disney. Haced un esfuerzo mas,
3\\ e imaginaos todo eso comprimido en un car-
tucho del que los animales parecen salir de

. la pantalla para dar una vuelta por vuestra ha-
bitacién. Eso es Lion King: un desafio a los
sentidos, un suefio hecho realidad.

% @ L T —— Musafa y Sarabi no son dos leones cualquie- |
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== FASES DE BONUS ==

La escusa opara conseguir items y demés ayudés,s‘e'cpn-'
vierte en un de‘stello més. de la brillantez de David Perry.

3

Vi e o7 N RS, T

l;g Z’;g’i?’;‘jjgﬁi-?;é%fg iz' La senda de los elefantes est4 repleta de peligros para el jo-

estampida es, ademds de un ven Simba. Hienas y buitres carrofieros pretenden impedir
portento de l:maginacién G que nuestro amigo alcance el reinado en Pride Rock.

prueba palpable de que Dis-

ney solo tiene las barreras sees EXILE FROM CANYON = see

que su propia imaginacion le :

imponga. Soberbio y cuida- .
do al méximo.

UnmOmemgpHH®n

W

Simba no se siente cémodo en los cafones escarpados. Sus
pequenas patas tendrén . problemas para soportar: el peso
de una fase donde los erizos se ponen muy pesados.

igje entre torrentes y ascadas. -
: imba se tifien de una simpatia que s
\tobara mil sonrisa.. | 4 (R :
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que se ‘
las garras para luchar con.
 las duras panteras. La aven
“tura gana en emocion. . -

i i

-~

R A
O

un leén

Ss

En la dltima fase, deberéis ayudar a Simba a recuperar su

Las hienas que tantos problemas crearon en la infancia a
Simba, deberén pegarse ahora con uno de su tamafo.

s RETURN TO PRIDE ROCK  seoo=

o™ i

trono en una espectacular lucha con su més fiero enemigo.

' Disney y Virgin man-
tienen un matrimonio
muy bien avenido desde
hace ya un par de afios. Quie-
nes tengais la suerte de dis-
frutar con Aladdin o Jungle
Book, sabréis lo que esta sim-
biosis es capaz de realizar. Va-
mos por partes.

David Perry comenzoé ha pro-
gramar juegos para Spectrum
cuando muchos de vosotros
aun andabais a gatas. Desde
entonces, su nombre es sinoni-
mo de calidad y éxito. Cool

Spot, Aladdin o Global Gladia-
tor son muestras de la geniali-
dad de este inglés que se niega
a crecer y que nos ayuda a no
olvidar que la sonrisa es la chis-
pa de la vida.

Westwood Studios —compa-
fila responsable de Lion King—
es una filial de Virgin. Su carta
de presentacién més virtuosa
es una maravillosa aventura pa-
ra Pc, Legend of Kyrandia, que,
literalmente, se sale. El Young
Merlin de Super Nintendo tam-
bién es suyo: jcasi na!



KICK FF

!
PEH ;i Existen méas juegos de
IMAGINEER 8 futbol para consola que
oo el THB ALY dias en el calendario.
SIMULADOR DEP.] MEGAS ‘ Imagineer lo sabe, pero
/ apenas muestra preocu-
|L 274 R B y pacién. Su tranquilidad
| = (A ) no es vanidad, sino el re-
‘ COPA DEL MUNDO = / sultado de haber creado

SioEta e L oo e Kick Off 3.

Aunque os suene a to-
pico, no es un juego co-
mo los demés de su es-
pecie. La experiencia co-
sechada en PC, Amiga y

R 60 &7 & & - ( Atari ST le ha servido pa-
Podemos jugar en la Copa ~ o mastrarup c(z:aracterl di-
| del Mundo o en una disputa- | .. . . A erenciador. sy
| da ligas de clubes. P Aniosie gre?ndes, e pretﬁ 5 “It'
NN b el Dol con apicez hace lo
JUEZ DE LINEA \ aptitudes 0 S, dificil facil y divierte...di-
PR R P €na,.como un pr‘ofe_s@@_l; vierte tanto que si lo co-
L !' MENU‘ PRACTICA 8l ges no podras parar de

L e ‘H‘ = ) jugar. Rompera moldes.

| Lainclusién de Ipé jueees,...
de linea refuerza la autorida

Una de las opciones mas
— IR divertidas del cartucho es la
\; préctica de:penalties.

fh‘
T

Gomo el versiones ante-
_riores, el cartucho recoge la

pcion de repetir los

BITRO PIT,
’E/':;‘_“\%‘ &

| "E pitigb inicial da pasp a un ;"* :
juego que no os defrafdara. ‘i‘
SR e S Al




GAMETEK 1 6

LUCHA MEGAS

sseeees KUNG FUBUNNY ccccee

Con cierto aire '3ocarrén y un parecido asombroso con un
pariente suyo mas conocido, Bugs Bunny, este conejo un tan-
to macarra ha sustituido las zanahorias por el Kung Fu.

Brutal es uno de esos
juegos donde el objetivo
es hacer el bestia. Y nun-
ca mejor dicho, puesto
que, a diferencia de otros
programas de lucha, los
personajes son animales
en el sentido bioldgico de
la palabra. El juego del
Gametek llega en un mal
momento, cuando Super
Street Fighter Il rompe y
Mortal Kombat Il se deja
-querer, pero quiza haya
llegado la hora de juzgar
a los programas por sus
méritos propios sin la im-
periosa necesidad de
comparaciones ya cansi-
nas. Brutal es divertido,
graficamente “bestial ",
con personajes de lo mas
atractivos y llaves espec-
taculares.

Y la zorra le dijo al oso: “;quie-
res ver como mis piemas no
sirven solo para lucirizs?




« « » PRINCE LEON « -«

Este ledn, a diferencia del
de Disney. Es principe que
no rey. este hecho no le impi-
de gobernar a sus contrin-
cantes en el combate.

sesecece RHE' RAT esococe

Y qué culpa tiene €l si nacio
rata y miserable. Su aspecto
de canguro anoréxico es en-
ganoso, reparte bofetadas
como panes.

ceeoee DALILLAMA **=*=°

El juego de palabras que han realizado los programadores de
Brutal para este personaje tiene doblez. De un hombre santo
a esta Llama implacable hay un abismo. Al enemigo, ni agua.

ecosee KENDO COYOTE sovece

La astucia que se imputa a los individuos de su espigie esta
ampliamente justificada. Hay que ser inteligente para .contra-
rrestar sus ataques. ! f

R FoxyRox‘ seesee

Un buen juego de lucha que se precie debe contar entre sus
participantes con una fémina. Dicha responsabilidad ha recai-
do en la zorra Roxy. Cuidado con ella.

IVAN THE BEAR

Su parecido con Mike Tyson no es casual. Un pufetazo su-
YO O un zarpazo ,que es lo que suelen arrear los osos, te hara
ver pajarillos. Observad sus biceps y temblad.
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CONDUCCION

ORIGENES
Aunque existe un claro pre-
cedente llamado Super Mario
Kart, nunca una idea tan fan-
tastica habia sido llevada a la
practica con la brillantez que
derrocha Street Racer.

I\ L
a9
= =

PRACTICE MODE

PLAYBACK

ACCION 4x4

Un cuadruple split screen,
que limita ciertamente la vision
global del circuito, es la mane-
ra que Ubi ha ideado para inte-
grar a otros tantos usuarios si-
multaneamente en pantalla.
Creedlo, la accion llega a ser
endiablada.

7 00 OZ §4m7

B3 -
S e

Legendario es ya el nombre
de Super Mario Kart, la enési-
ma quintaesencia de la facto-
ria Nintendo. Street Racer na-
ce de una idea casi parecida,
que ha sido depurada hasta
extremos insospechados,
dando lugar a un juego impre-
sionante y de obligada adquisi-
cion en un futuro. Ocho pilo-
tos de una habilidad contrasta-
da son la escusa que Vivid
Images, los realizadores del in-
vento, nos han impuesto para
participar. Poned atencion: la
fluidez del modo 7 ha sido lo-
grada por medios artesanales,
sin chips aceleradores espe-
ciales ni nada por el estilo.

' acceder a un quinto modo de

No tenemos mas que termi-
nar una carrera para poder ver
la repeticion. jjiPero ojo!!l, con
la posibilidad de disfrutar de la
accién desde cualquier pers-

| pectiva imaginable.

CHAMPIONSHIP

Existen cuatro campeonatos
mundiales de velocidad dife-
rentes: Bronze, Silver, Gold y
Custom. Ademés, podemos

competicion aun-
que no de inicio.
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HANDLING: Illllﬂl‘
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LOS PILOTOS

Como en otras grandes epo-
peyas del mundo de los video-
juegos, ocho ha sido la cantidad
elegida de pilotos/luchadores,
con diversas nacionalidades y
condiciones, que competiran
por los laureles del triunfo-final.
Ademés, cada uno de estos
personzjes tiene sus ‘magias’,
o golpes particulares.
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ATTACK:
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RTTACK:  HHIINE |

: i |

RUMBLE Una variante del
sumo pero motorizada. Echa
del cuadrilatero a tus otros sie-
te contrincantes.

SOCCER Un aparato espe-
cial adhiere el esférico al fron-
tal del kart., Acercaros a la por-

ACCEL:

SPEED = HHIﬁL
HRNDL 1 NG -1
ATTACK: I
SUZULU
= .-ztx‘- S S
BCCEL: N
SPEED:  [HHEI
HARNDL I NG i
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S
\Q "3 '57 5 =
ACCEL: Ui
SPEED: I
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ATTACK: MM
DEFEND : [N

SOCCER
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BOWLING
Vulgarmente conocido co-
mo los bolos, esta disciplina
deportiva es ciertamente
original para el publico de
Mega Drive. Sigue las pre-
misas marcadas en titulos
legendarios de otros orde-
nadores y tiempos.

Desde que en 1992 Ko-
nami lanz6 ‘st primer vi-
deojuego de los Tiny.To-
ons, basado en la serie
televisiva —repetimos,
producida por Steven
Spielberg—, los produc-
tos relacionados con es-
tas rejuvenecidas leyen-
das de los cartoons han
sido sinénimo de calidad
y diversion.

La innata espectaculari-
dad de los Tiny Toon de
Super NES o Mega Dri-
ve, o la diversién de las
distintas versiones para
Game Boy sigue intacta.

Acme All Stars es su
primera escaramuza en
el mundo de los simula-
dores deportivos: fatbol,
baloncesto, bolos, carre-
ras de obstaculos y un
buen juego en el que te-
nemos que partir la elas-
tica crisma de Montana
Max. Una jauria de ani-
males que Konami vuelve
a traernos con el Unico y
loable fin de divertir.

_ FUTBOL
Partidos de cuatro contra
cuatro con otros tantos per-
sonajes a elegir.Cada uno
de los protagonistas tiene
un poder especial que pue-
de ayudarle a ganar el duro
partido. Futbol es futbol.

Cada uno de los personajes
posee una magia’ especial
gue aumenta el porcentaje de
acierto en los lanzamientos.

 POWER FURRBALL

No conviene abusar mucho de
los special powers porque
puede hacerse excesivamente
monaotono.




MONTANA MAX
CRASHING

Divertido juego de reflejos
en el que tenemos que gol-
pear con nuestro duro mazo
a la pobre cabeza del siem-
pre malparado Montana.

ORIGENES

Famosa serie televisiva que recrea la juventud de los le-
gendarios personajes de la Warner. Aunque no existen
juegos que emulen eventos deportivos protagonizados
por estos pequenos, las versiones de Konami sobre sus
aventuras han inundado las pantallas de, por este orden,
Game Boy, NES, Super Nintendo y Mega Drive. ACME
ALL STARS es un producto, por el momento, exclusivo
de Mega Drive. Seguro que os gustara.

Los goles en el modo Soccer
se celebran con la misma in-
tensidad que los reales.

estern

FUTBOL BASKET

CARRERA DE
OBSTACULOS

Es la disciplina mas dificil,

heredera de los Decathlon y

Super Test. Pulsa los boto-

nes ciegamente hasta con-

seguir el éxito.

&
BALONCESTO
Simulando las andanzas de
la NBA, los Tiny Toon pue-
den hacer algunas curiosida-
des con el balén, tales como
ganchos y mates. Quiza lo-

gren que Jordan vuelva.




CAPCOM 1 2
BEAT'EN UP | MEGAS

£
Son un recurso més para elimi~

nar estorbos alejgdos de nues- .

tro radio_dé accion.

/ J';w t"
- ‘%ewsgpnonss
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: ]

La trayectoria de Interplay
es brillante. Aunque este ti-
tulo rompe con la linea de vi-
deojuegos emprendida por
la prestigiosa compaiiia, han
afrontado este beat’en up
con habilidad. g

Como los galos, esta pocion
nos eleva la moral, lIéase, las
fuerzas.

BOLSA ITEMS

L
principal en ca-

signiff
ivel su-

B0 S
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BOMBAS

-Suple las carencias fisicas im-
puestas por la altura de las pla-
taformas. Muy dtil.

cceece

‘IJL‘

MANDO PUENTE

Mo
\“1

b
Al derribar a un enemigo vere- El camino més corto entre un Os abre los senderos ocultos
mos estas bolsitas. Dentro hay ladlo y otro de una puerta blin- < por la mano del maligno.
sorpresas. dada.
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ENEMIGOS

Los enemigosque ‘gparecen a I&larg;o- de nuestra aventura

agiucles. Es innegable la exgesiva agresivi-
que desprende todo el eartucho.
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FAUNA IBERICA
2,

FELIX o
é% %l?ue-

=L HOMBRE
v LATI.[ERR_A

1O NUEWVOS TiTuLOS
DE LA COLECCcCIASN

FAUNA IBERICA

O LOS SENORES OLOS PAJAROS
DEL BOSQUE CARPINTEROS
O EL BUITRE NEGRO OLOS CORVIDOS
O EL AGUILA PERDICERA O RAPACES NOCTURNAS
O EL CERVATILLO OEL LRON CARETO
O ALTANERIA O OPERACION ZORRO }

AYA A LA  VENTAY:

*LOS PEQUENOS MATADORES *EL MACHO MONTES
<LAS TABLAS DE DAIMIEL <EL AGUILA REAL
*EL LOBO, EL CAZADOR SOCIAL °LAS CIGUENAS
EL JABALi ¢+LOS ROEDORES
°LAS RAPACES NOCTURNAS Y DIURNAS
<EL ALCAUDON. LA PERDIZ ROJA

Con ol primer video, "Los pequeiics matadores™ se regalan
las dos primeras foles del cuaderno de campo de Félix

FJANBID = AL FA STPRITS STIANBID = JAI FA STIMNAS STAANE

4 A AL

CREGALO

ALBUM

DE LA COLECCION
"LAS MEJORES
FOTOS DE CAMPO"

De venta en grandes almacenes,
grandes superficies, hipermercados,
librerias y video - clubs.

1¥M3AS STANBID = FAL F
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PLATAFORMAS ' MEGAS

(

zree,
2=

e

FOR WHO COULD LEARN
TO LOUE S8 BEAST?
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La incursion de Sunsoft en el
universo Disney puede dar
grandes juegos para las con-
solas de 16 bits.

La compaiia norteame- |

| ricana Sunsoft dedica §

sus esfuerzos a adaptar |
los grandes clasicos de |
los dibujos animados a

| las consolas de 16 bits.

Se esta convirtiendo en |
una grata costumbre.

Muchos de los persona- |
jes de la saga Warner §
han pasado por sus ma- |
nos. Disney suele ser pa- |

| trimonio reservado a |
| Capcom y, sobre todo, a }

Virgin, y sin embargo, ha
encomendado una de |

| sus mas grandes produc- |

ciones, La Bellay la Bes- |
tia, a Sunsoft. La maravi- |
llosa animacién que pre-

| sentan todos los cartu- |
| chos bajo el sello Disney |

no se muestra tan gene- |
rosa aqui como en Alad- |
din, Jungle Book o Lion §
King, pero el resultado es |
sobresaliente: un atracti- |
vo juego de plataformas |
que trasmite magicas |
sensaciones.

El encuentro de Bella es
siempre un acontecimiento.

mas anojadizas.

Ultiliza las piedras como ar-



ORIGENES

Esta es la tercera aparicion de la Bella y la Bestia en el
universo de los 16 bits. Sunsoft llevé la aventura Disney a
la Mega Drive de una forma espectacular, poniendo en el
mercado dos juegos diferentes, Roar of the Beast y Belle's
Quest, protagonizados por la Bestia y la Bella, respectiva-
mente. Nada tiene que ver la versién de Super Nintendo
con aquel par de joyas; su desarrollo es diferente.

A: AL RESCATE
- , DE LA BESTIA

REN Si recordais la pelicula, los
‘ 4 ¢ lobos eran una de las gran-
PR 4 des pesadillas de la Bestia.
: En el juego son una amenaza

ESEQ D e g! “tl constante.
[ , ST LA VIDA
| , TR R

No dejes de mirar a la ro-
sa. la caida de sus pétalos
s ] 3 coincide con el final de tus
oy 2 | z Ll dias. en el camino podras
encontrar alguno de ellos.

Q- DRAGON [~

= Cuidado con la escalera.

éﬁ ¥ N Sus extremos cobraran vida
t gl en forma de dragones. Ade-
b, 4 mas de pestilentes, es muy
' G complicado librarse de ellos.

ENEMIGOS

LUMIERE
BN El candelabro os escupira
%ﬁr fuego que, inevitablemente,

restara vuestra vida. El servi-
cio ya no es el de antes.

ESPE)O | ¢

Lt El espejo magico te indica
= el camino hacia el final de la |
s fase. Sin él, t4 aventura se-
ra mucho méas compleja.




MEGA DRIDVE

PLATAFORMAS

SUPER METROID

SUPER NINTENDO
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GAME BOY
NINTENDO

PLATAFORMAS

OPINION

|

OPINION

Treasure, definitivamente, se ha
erigido en uno de los equipos de
programacion mds exigentes y
eficaceSide cuantos programan
paraMega Drive.

GunStar. Heroes primera, ) MC-
Donald “§ Land despugs, nos
most@ron las premisas en las
que se-basan: espectacularidad,
Jugabilidad y originalidad.

DH tiene todo eso y le sobra dina-
mismo para convertirse en un
cartucho recomendable.

LM. PREDATOR

La maestria de Treasure es incues-
tionable. La calidad del cartucho es-
1d fuera de toda duda, como ya lo
estuvigron. en, suddia  Gunstar
Heroes y, en menor medida,
MCDonalds Land. Entonces, por-
qué pienso aunque Dynamite
Headdyno pasard.ala historia? Mis
aplauses paralos programecores y
Sega, pero creo que serd flor de un
dia, un brillante plataformas, pero
un plataformas mds. Tiempo al
tiempo.

LUMIERE

OPINION

OPINION

I

Es importante, sin que sirva de pre-
cedente, que me escuchéis con aten-
cion. Mirad el video con deteni-
miento) busead las'imdgenes de
SuperMetroid. No éstan aceleradas,
son el reflejotnmaculado de un
Juego queraya la locura. No puedo
Juzgaglostécnicamente porque, has-
/a_/ugar 6 el ni siqiiera sabia
que se pudiesen hacer esas cosas
con una consola de 16 bits. Avn no
he podido borrar de mi cara el ges-
to de alucine.

EL CRITICON

Es sin duda la bestia jugable del
uper Metroid tiene todas las
s de convertirse en el juego
por excélencia, replelo de opcio-
nes, fases interminablesy perfec-
ciones lécniaas.
Pocas cosas se le pueden repro-
charQuié [0S grdficos son loscos
7y, algunas veces, feos? Es cierlo,
pero a nivel jugable es la mayor
adquisicion que un buen aficio-
nado a las consolas puede conse-
guir. Totalmente bestial.

J.L. SKYWALKER

OPINION

OPINION

RO

S AR ey W

Otro cldsico, pero con mds edad,
que entra en nuestras selectas vi-
trinas. Un juego con carisma, al
que elimisiisimo Mario debe
mucho, y que siguiendo la cos-
tumbre, respela los patrones del
original,

Nintendo, una vez mds, demues-
tra quesabe cuidar a'sus hijos
con productos bien acabados,
con mil detalles que demuestran
esmero.

Otra leccion que aprender.

J.L.SKYWALKER

10 son cldsicos por vie-

Jos, sino porque su aportacion al

mundo de los videojuegos fite sobre-
saliente y perduraten eltiempo.
Donkey Kong goza.de ese privilegio
porque sy éxito Se pierdeen la no-
che de'lostiempos, cuaido todo.

gdbames a las famosas band-helds.
Su llegada'a Game Boy debe ser re-

cibida con vitores y fanfarrias. No

ha perido su capacidad para cauti-
var al jugador. No es recomendable

para la salud de los viciosillos.

EL CRITICON



HUDSON SOFT
ARCADE

SUPER NINTENDO

NINTENDO
CONDUCCION

SUPER BOMBERMAN 2

OPINION

L

OPINION

SUPER NINTENDO

La tortilla de patata no cuenta
con los adornos gastronémicos
de los platos franceses, quizd

unos pimientos por aquello de
darlegusto. Sin embargo, es un
Marnj@r exquisito. Super Bomber-
man 2'nonecesita maquillaje

porqugssimplémelile, esuio de
los v z(leOJuear mas jugables de
j iquiera me he
[r/au[c(u/o si técnicamente es
bueno; prefiero engancharme al
pad y dejar de perder el tiempo.

EL CRITICON

| La calidad global de Super Bom-
berman 2 es evidente. Por acaba-
do técnico, musicas, movimien-
tos, sesiCillas anim@ciones, pero,
sobrétado, s puato fucrte esta
en la jugabilidad.
Dynablasters (@sise le congee en

otro§ sepories) navega por los
mares de [aﬂ(”lenlm'ad directa,
] nsiones mayores. Aun
asi, le sobra fuerza para obligar-
nos a comprar el Multitap y com-
petir con nuestros hermanos.

LM. PREDATOR

OPINION

OPINION

La segunda generacion (eso nos
anuncia Nintendo) del chip Su-
per FX ba llegado.

Stunt Race BX, de todas modos,
tendrd en breve el privilegio de
posarjunto @ otrosmonstrios de
su categoria; por perfeceion téc-
porlaingente

nicagigademas.
cantidad@dedetalles incliidos.
Nintendo, siempre que bace un
programa in-house, se lo toma
en serio, y eso significa interés y
profesionalidad.

J.L.SKYWALKER

La originalidad es un bien que
escasea. Crear es plagiar ideas
ajenas por si acaso cuelan como
propias. Juégos dé caches hay
muchas peraseéloldes comparten
el privilegio de la distincion: Su-
per Marvig"Kart y Stunt Race FX.
Del primeroesiagodo dicho, del
segundo quedan muchas cosas
por contar. Nintendo es fiel a si
misma: su integridad produce

Juegos en estado puro. Un estado

quee se nos antoja sublime.

LUMIERE

OPINION

Comparando las dos versiones-
creo tener en mi cabeza la sensa-
cion de otorgar a la version Me-
ga Drite unpelHgmaside con-
fianza.
cPor'que? Basicamente por una
n-lajugabilidad.
Super NES es mejor en
graficas ySonidos(digitalizacio-
s) claramente, pero a la hora
de jugar, la manejabilidad del
cartucho para MD es mucho mas
certera y adictiva.

JL.SKYWALKER

Auin me muevo en la duda de criti-
car o ensalzar Mortal Kombat 2. No
pretendo ser mds papista que el

Papa, i comparto labipociesia. in-

Jform@tiva que ataca a este juego

cuando se acercan lasNavidades y
se despreocupa de airos com mayo-
res dasiside crueldad perogreo que
solo lasincontenibles ganas de ju-
gar con esta maravilla me impiden
atacar abiertamente la carniceria
de Acclaim. Nunca dije que no tuvi-
se debilidades.

EL CRITICON
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OPINION

OPINION 22}

| SUPER STREET FIGHTER 11
MEGA DRIVE

CAPCOM
LUCHA

AR

Si parto de la base que mi simpa-
tia se jueline. mds hagiawe! lado
del cldsico de Gapcom. edidente-
mentg he de al@barlos $megas
que Csteseiirticho nosefrece,

donde se hagp incluido las wisi-
cas, escenanios, llaves pSecrelos
con los que aluciné en las salas
recreativas.
Para mi es imprescindible.

.M. PREDATOR

Si queréis que os diga que Super
Street Fighiemii.cs 1 iaauuéntica pa-
sadajque conles Wmegas va so-
brade e que 6§ nuevespersonajes
se salen, esiis equ(irocados. Seguir

hablaudo del juggaes hacern fla-
Co faver asits prodraimadores, que
lo diseniaron para jugar con él. La
saga Street Fighter esta por encima
del bien y del mal.

EL CRITICON

OPINION

OPINION |

LEGEND

SUPER NINTENDO
I SONY IMAGESOFT

__BEATEM UP
; SHE=="9

L1 o]

-

Reconozco mi indiferencia por la
mayoriaudesos Beatyenmp que
apardeen en ekmercado.

Encorigas,algo nuevo esitan dificil
que b preedoidejanpasar esta
oportunidad para’ felicitar a
Softeold EstaS ehicos meban demos-
trado que cuando el ingenio acom-
pana, la calidad gana mubisimos

LUMIERE

Un amigo mio, T

un comeniatio hace tigips sobre
este juego. Decia algoas:: “Le-
gend e§elptimer beat'emup en |
el quglliprotagonista le pesa la es- |
pada’sCon esto.ereo, estatodo
dicho"liégend cuida extremada-
mente a los asiduos del genero, y
no se conforma con plagiar impu-
nemente.

J.L. SKYWALKER

OPINION

OPINION |

} LOS PITUFOS
\

SUPER NINTENDO

| INFOGRAMES
" PLATAFORMAS

P

At o me he recuperado de mi pa-

laletagmiNompuedo gFiticar a |

Infogrames por este garticho de
Super Niniénelo, puesio que s un
plataforias mdasigue aceptable,
con destellos de brillantez Pero no

perdonaré que nos hayaw privado |

de saber si los espanoles de Bits
Manager —antes New Frontier— po-
drian baberlo hecho mejor.

LUMIERE

El invento de Peyo para Siuper
NES wGameBoy hagfiiieionado
en la medida qué un simple ar-
cade de plataformasgper muy
simple qite sea, cuenia siempre

con un@horda de adiclos que
suelen devorarlo (odo:
Los Pitufos, sin llegar a la catego-

ria de maravilla, tiene las juste-
zas necesarias para adquirirlo.
.M. PREDATOR

ASTERIR 2

OPINION g

OPINION J

| MASTER SYSTEM

| SEGA |
_PLATAFORMAS

g

Reconozco mi debilidad por los per-
sonajeseiderzo. Astézixly Obelix
tienen@lamons, queno sémuy bien
lo que quieredecir peroesfrancésy
quedaba bonitonSus avenliras son
siemfwe divertidas aunque nadie se
estruja.elieerebro para variar su
desarrollo. Si os gusto la primera
entrega para Master System, esta 1o
os defraudard.

EL CRITICON

Despueés de dos anos sin él, la co-
sa, perdonasterix hawegresado
con el grandullén y no parece
que las premisas bayan gambia-
do demasiadio.

Porque bay juegos@los que aulto-
plagiarse les estd permitido, creo
que, por abora, Asterix 2 no per-
tenece a este selecto club.
Otra vez sera.

.M. PREDATOR




PLATAFORMAS
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TETRIS 2
GAME BOY

INTELIGENCIA

KNIGHTS OF THE ROUND

SUPER NINTENDO
cAPCOM
BEAT'EM UP

Hanemon2°58T

e vaunhy =

GAME GEAR
ARCADE

OPINION i

OPINION ]

Con todo el dolor de mi corazon,
debortirarlesdesus orejas ciber-
néticas a MegaMan. ¥ que consle
que la culpaes suyd, porgie per-
mite quefhagan gon él

que es-
tan hagiendo, es decir, prolago-
nizar sistemdticamente cartu-
chos clavados unos a otros sin
aportar conceptos nuevos.

Alo mejor es que no lo necesita.

J.LSKYWALKER

No pretendo ser aguafiestas, pero
creo guerdaprestigiosa Capeom 1o
piensa excesivamente en los usua-
rios espanéles cuandesprograma
para la NES, La limitada oferta que

ofrece nugstro mereado para esta

consola, 1o puede permitirse el pri-

vilegio de perpetuar una saga mag-

nifica, pero con una minima varia-

cion entre sus dislinlas versiones.
LUMIERE

OPINION ]

OPINION

No seré tan comedido con mis ami-
g0s de Nintendos Estamosen./a obli-
gacion.de exigly més a quiren mejor
sabe hacertoslouici que se permi-
te el Ijo de vealizar pra@ramas de
la talla,de Zelda o'Top Ranking
Tenis, noypuede desperdiciarsu in-
genio en perpetrar la sequnda parte
del Jamoso Tetris. | fasta el me ojor es-
enle liene un borron.

EL CRITICON

Sigo sin creerme que Nintendo
haya dejadoigue vulneren de es-
la manefa tan ruitk el gram nom-
bre de Tetris.éComo puede el ma-
estrg copiar lastideas de sus
alumnos, ¥ no precisamente mds
aventajados.

He intentado jugarlo, pero una
[uerza superior me retira de la
pantalla. iQué sera?

J.L. SKYWALKER

OPINION

OPINION ]

Capcom, ultimamente, quiere y
pucdessammedias. Gomeste be-
al'em up, parece decidido a pro-
clamarseelmaster del género
con sus recienteS Einal Fight 2 y

King of Dragons. Técnicamente
previsible, este cartueho es reco-
mendable para melomanos del
género. A mi, desde luego, me pa-
recen lodos iguales.

J.LSKYWALKER

No quiero parecer extremista, pero
empiezoaobservar uncierio tufillo
en algunas producciones de
Capcom, que se agrupan bajo ese
peculiar sub-género de swords and

sorcery (magos y espadas, para en-
lendernos).

Es el mismo caramelo con distinto
envollorio. Un caramelo que empie-
za a llagar mi paladar.

EL CRITICON

OPINION ]

OPINION

Que Sega quiera dotar de una bi-
bliotecawdestitulos assemiascota
me parece bien. Lo que Ya io veo
respetable s que, por sistema, to-

dos estosiproductos carezean del

mds mindmo detalle de esmero y
afecto. Sonic Spinbally é6iito So-
nic Drift, parecen mds productos
eventuales que programas de
culto destinados al Olimpo.

J.L.SKYWALKER

Nunca me gusto este Sonic america-
nizadosquessega introdigjo.cn un
improvisado pinball para Mega
Drive. La idea, en principia genidl,
se convirtio en un jieso que ko era
ni un buen pinball ni un buen pla-
laformds, ni chicha nidimona. La
version de Game Gear no tiene la
culpa de nada y aplacaré mis iras,
pero que no me tiren de la lengua.

LUMIERE
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Para apilar a tanto gorila junto,
deberas pasar los niveles sin
contratiempe. Al final, te espera
el duelo con Mr. Kong.

Aquellos que gocéis de edad
sul{(;/enle vy buena memoria re-
cordaréis esta pantalla. Estaba
en las hands-helds originales.

T T

Donkey Kong es un clasi-
co, un grande entre los
grandes, uno de esos jue-
gos tocados por los dioses
de la programacion. No te-
nerlo es practicamente un
sacrilegio, es relegarlo a un
olvido que jaméas merecio y
del que, una vez mas, le ha
sacado Nintendo.

Su historia comenz6 en el
corazoén de una maquina re-
creativa en 1980, alla por
Japdn, cuando un gorila lla-
mado Donkey Kong come-
ti6 el error de secuestrar a
Pauline, la primera novia de
Mario, un héroe por aquel
entonces desconocido.
Han pasado muchos afos
desde aquel rapto, pero la
fuerza de este maravillosos
juego esta intacta: inunda la
Game Boy con una magia
que no deberias perderte.

TOTAL 0272

Cormo podéis, imagiriar,a Mario

no le hace mucha tusion ver a

su novia Pauline a lomos de es-
te pedazo de mono.

Un desarrollo sencillo que ja-
mas aburre: ese es el secreto
del juego de Nintendo. Es?uivar

toreles no es una tarea facif.



HISTORIA

i

Este gorila que asoma la manaza por la izquierda, nacié en coin-
up en 1980, se multiplicd un afio' mas tarde con DonKey. Kong
Jr., inundé las.famosas_hand-helds de fantésticas versiones y
" g . aternizo erruna maravillosa adaptacion para la consola
NES. Esta es la breve historia de un fantastico juego
> que hoy parece haber sido disefiado para la Game
Boy, donde seencuentra como pez en el agua.

GAMEBOY

Juegos como Donkey Kong
demuestran la grandeza.de la
Super Gameboy: Si eres de
los privilegiados que disfrutan
con este periférico, veras a
.Mario en 256 colores.

BB o SIlouoy SxI

BONUS

Recoge los tres objetos que
aparecen-en las sub-fases y ac-
cederéas a un divertido nivel de
bonus, mas propio de un casi-
no que de na consola.

La habilidad no es el tnico
recurso. Sin ingenio no
hay victoria.




BATERIA °
TEST DE EFEC

TEST DE MUSIER
ELEGIR DIFICULTRD
AUMENTAR D1DAS

NTINUACIONES
PASSIDORDS

Wi

El primer escenario os servi-
14 para familianizaros con
Headdy y comprobar el de-
rmoche técnico del cartucho

de Treasure. Un aperitivo de

gran gourmet que os puede
amargar un gato parecido a
la murieca Chochona.

e e FASE2 o o

La ciudad es un tenitorio peli-
groso. Buscad tres puertas,
ellas os conducirén a los esce-
narios donde se corta el baca-
lao. Al final, un perro salchichero
os demostrara que el can no
siempre es el mejor amigo del
hombre.

Hace aproximadamente un
afo, un juego de plataformas
llamado Gunstar Heroes sa-
¢6 del anonimato a Treasure,
un grupo de programadores
que, a pesar de haber traba-
jado para la prestigiosa Ko-
nami, eran grandes descono-
cidos. Gunstar Heroes es,
sin duda, uno de los juegos
mejor realizados técnicamen-
te a lo largo de la ya amplia

historia de la Mega Drive,
pero no el mejor de Treasu-
re. Ese privilegio recae en las
despejadas espaldas de He-
addy, el extrafio e inclasifica-
ble protagonista de un cartu-
cho genial que derrocha ima-
ginacion por todos sus po-
ros. Creedlo, puede haber
juegos distintos a Dynamite
Headdy, pero dificilmente es-
taran mejor programados.




Los antecedentes de
Dynamite Headdy son
los de Treasure. El mara-
villoso Gunstar Heroes y
un aceptable, pero mu-
cho menos brillante MC-
Donald’s Treasure Land
Adventures, conforman
el pasado mas resefable
de una gente que, pasito
a pasito, estan forjando-
se un prestigio que les
aleja de la mediocridad.

Técnicamente, esto es una auténtica pasada. Las rotaciones de
las plataformas os quitaran el hipo. Si lograis evitar caer en la
lava, os encontrareis con este enemigo de patitas de alambre y
mala fe para parar un tren.

Tomad unas cuantas aspiri-
nas, porque si Headdy avan-
za a cabezazo limpio, a vo-
sotros esta fase os dara
grandes quebraderos de ca-
beza.

Otro derroche técnico para alegrar la vista. Las escaleras de ca-
racol son peligrosas pero esta tiene mas peldarios que la
Giralda. Lo del artefacto de final de fase es un virtuosismo que
merece una reverencia. Alucinante.

La verdad es que la fase, dificil, dificil. no es. Pero la geisha del
final -la que veis a la derecha toda tranquilita ella— tiene més
aguante que las columnas del Parthenon.

HISTERICO
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Corred como energumenos,
como si en ello os fuera la
vida, y podréis salvar la de
Headdy. Dudad y cantaréis

“‘que verde era mi valle”.

Estos cohetes son tan ruidosos como los de las Fallas. pera a
lo bestia. No te dejes embelesar con el artificio o se te quemara
la mecha. Mira bien a éste de aniba. Guapo, jeh!

:QUE MAREO!

Esto de aqui es una especie de
molinete pesado que esta em-
penado en hacemos pure.

Correr como energEmenos,
como si en ello os fuera la vida,
y podreis salvar la de Headdly.

Dudad y cantaréis que verde
era mi valle.

La mejor virtud del
programa es , sin du-
da, el maravilloso de-

sarrolle téenico que

derrochan todas las
fases, todas las panta-
y todos los extr.

Cada vez que encuentras un icono en

forma de “s”, jugaras un entretenido

desafio de baloncesto, donde la pelo-
ta es la cabeza de Headdy.

se que deben pen-
sar algunos p rogra-
madores, pero termi-
nar este juego sin
passwords es como
encontrar una agija
en un pajar. Deben
ser muy hdbiles.
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(0/.\:174.:{o][o]

jOUé le salen tres cabezas

A cabezazo limpio aplasta lo
al bicho, oiga! Més bocas

gue se pone a su paso.

para alimentar. Abre caminos.

»

Las aspirinas no funcionan y Te tragaras tantas cosas
te quedas aturdido por mo- que tendras poroblemas con
mentos. la digestion.

JIBAROS
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jQué estoy cansado y me Si te encuentras este icono

he ganado un descanso! te haras del tamano de una
ZEAZL.., pulga joven.
AZOTEA INVISIBLE

=

i

Nos proporciona inmunidad, Més bruto que el Algarobo,
aunque no diplomética. No Headdy es, sin duda, un ca-
dura muicho. ! beza buque.
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SUPER NINTENDO

HUDSON SOFT
ARCADE

BATERIA *

TEST DE EFECTOS

TEST DE'MUSIER.

ELEGIR DIFICULTAD

AUMENTAR DIDAS.

3
- CONTINUACIONES
> PASSIVORDS

EEODDCOH

Desde que el concepto
original de este modesto
arcade pisara los salones
recreativos, infinitas han
sido las versiones que se
han realizado para todos
los formatos con la ga-
rantia incomparable de
un éxito seguro. Los Ami-
ga, Pc o Atari St lo han
visto pasar (como la
puerta de Alcald), con el
nombre de Dynablasters
y su terrible opcién de
cinco jugadores intacta.
Es ahi donde Super Bom-
berman 2 destroza a
cualquier produccién de
alto presupuesto que se
ponga en su camino: en
la diversion.

Pero este famosisimo
arcade tiene una serie de
mejoras en esta nueva in-
terpretacion del clasico.
Aunque en esencia, evi-
dentemente, sigue sien-
do el mismo, se han in-
corporado al elenco de
opciones mas posibilida-
des con los Tag o Singles
mode (juegos en parejas
o individuales), escena-
rios y, sobre todo, he-
mos visto como la dificul-
tad del modo Story (o
normal mode) se ha dis-
parado tanto como los
precios de la cebada cor-
dobesa. Este juego tiene
cuerda para rato.

s LraEes v Ber Kea KR A K Bod Kea ke

Opcién de juego para cinco bombers.
Tiene dos modos diferenciados:
TAG MODE

o
&5
38 e
3 o -\‘; e g < ORI ;]
Los bombers se dividen en pa-  Su nombre lo dice todo... bue-
rejas. Ya esta. no casi.




La onda expansiva es propor-
cional a la cabeza jera asi?
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Hereda las riquezas de los
muertos...
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ACABO EL TIEMPO

Hury Up!t!

Cuando el numerito que tenéis
arriba tiende a cero, o en su
defecto esta muy cerca, la pan-
talla comenzara a encogerse
por momentos. A correr que
son dos dias que los ladrillos
0s pueden costar caros.

El normal mode, también cono-
cido como story mode, es una
lucha especial contra unos mal-
vados enemigos que tienen
acobardados a | universo mun-
dial. Consta de cinco fases di-
ferentes.

Sin duda, Super
Bomberman 2 es la
personificacion de la

jugabilidad, de la di-

versién y de la sim-
plicidad de ideas.
Una secuela digna de
su predecesor.

E;s dificil buscarle fa-
Ulos, pero hay uno, es-
pecialmente, que me-
rece ser resefiado: los
passwords; al intro-
ducirlo accedemos al
primer nivel de la fa-

Se éen curso.




NINTENDO
CAPCOM
CAPCOM

PLATAFORMAS

SPRESS START .
PASS WORD e
£ - THIS TIMEC EQUIPPED W) TH

LA > HE POMERF UL

NEWN MEGH BUSTERZS

Camo ya ocuriera en todas las versiones anterores del clasico,
Megaman debe luchar contra multitud de’ enemigos: Al ehmmados
% ya lo sabéis, nuestro. persanaje toma como suyas algunas armas: :
especuales que: despues podra utilizar.

PASSIVORD

DIVE MAN RING MAN SKULL MAN: " g "PHARAON MAN \...
E- a-la-.u"z-lu!e-n% = :
g = -
u—n—n-lu-la-lm l :

Es== :—‘::xwfg-_

CBRIGHT MAN- - mn MAN . DRILMAN . DUST MAN

MegalMan para
S es siempre
igual, por lo que
calidad y diver-
sidn estdn asegu-
radas...

.. pero no hay
que olvidar que
las diferencias
entre las versio-
nes es demasia-
do leve.




NINTENDO
ARGONAUT SOFT
CONDUCCION

8

MEGAS

i

__ CONTINUACIONES &
= PASSILOBDS _ M

Argonaut, legendarios progra-
madores de arcades vectoria-
les como Starglider |y Il, en co-
laboracion con Nintendo y el
gran Sigueru Miyamoto (crea-
dor de Mario y Zelda,entre
otros), han realizado un cartu-
cho que supera con una por-

Antes de lan- ‘
zarte a la aven- | U=
tura, podrds re- | ==’ : i
alizar tres vuel- gf—\

tentosa realizacion el logro ob-
tenido a principios del 93 con
StarWing. Stunt Race FX es la
obra de alguien que, ademas

Es el vehiculo con menor
peso de los cuatro dispo-
nibles. Solo podréis

usarlo en los
FREE TRAX.

tas de prueba (i de querer vender videojuegos,
a los mandos ey ; oo
e un SND, : busca su satisfaccion personal

y la del usuario. Encomiable y

gracias alaop- | =2 i ]
cion Test Run. é@l@%{% poco habitual.

bllmﬂ II

Los recursos técnicos del

COUPE Cupé le permiten ofrecer al

conductor una manejabili-

dad tosca pero

__efectiva, sin

excesivos
alardes.

4 ) A YV SELECT START
GIRO LENTO AJUSTA CAMBIO DE Y
EQUILIBRIO VISTA
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El F-Type es un coche
rapidisimo, en el que

los riesgos los R
toma el jugador. prv- ey
A recomendados | S

El 4WD es, sin duda, el ve-
hiculo ideal para principian-
tes. Aungue su ve-
locidad no es ele-

vada, su adhe-
“'@ rencia es ideal

para virgue-

ros del vo- é e _ para los cir-
lante. ATIR cuitos
Y del
- ¢ STUN
, TRAX.

013776 H

(572 o T it |

Una manera fac:/ de jugar en cualquiera de los 15 La me/or manera de luchar contra tu propio yo,
circuitos del modo SPEED TRAX. es decir Yo-yo.

MODGS D E JUEGO

Cuatro circuitos para hacer mil y una acrobacias La prueba reina del juego. Una maravilla.
o> @ B o v
GIRO SALTOY FRENO Y ACELERA TURBO

RAPIDO BOCINA MARCHA




Un juego magistral
que, en tan sélo ocho

megas, /quumm todas
/zu posibilidades de

emocidn y espectdculo

que cualquier usuario

pueda concebir.

SeXemine 00

Ist it

274820

ii ACERTASTE 1!
MAPA

A tan magna produc-
cidn sélo se le puede
achacar un pero: el 1a-
mario de la /)anm//u
de juego. En la opcion
de dos jugadores ésta se
reduce excesivamente.

Tt ke € 7v

Mapa topogréfico del circuito
con la situacion de nuestro co-
che... o moto. Es muy dutil.




REPONIENDO FUERZAS

Manejaréis al camion que car-

ga con vuestro Stunt. En esta

fase podéis ganar algunas vi-
das extras y tiempo.

GEMA ROJA: Restautra
los dafos sufridos.

SPEED TRAX &
FREE TRAX

GEMA AZUL: Recarga el
turbo (Boost) de nuestro vehi-
culo Stunt.

) 53 2 1avea sos
a2 52 = 2ev7e OAA
3 5% = 2srBE OAR

« oATA Box

Stunt Race FX es capaz de
grabar en su potente pila to-
dos los récords obtenidos.

BONUS TRAX STUNT TRAX

| M

E,w-—-—

R )

Stunt Race es, en cualquiera de sus modali-
dades de juego, un desafio a la programacion.
Una maravilla sobre ruedas que el chip Super

Fx ha hecho realidad.

Long-Shot Close Up

Cock-lt



ACCLAIM
LUCHA MEGAS

MEGA DRIVE

TEST DE EFECTOS
TEST DE MUSICRA
ELEGIR DIFICULTAD F
AUMENTAR DIDAS
CONTINUACIONES - F
PASSLUOBDS

FATALITYS

Golpes definitivos que
mandan a nuestro contrin-
cante a cierto lugar donde
las lagartijas, entre otras mu-
chas cosas, no pueden to-
mar el sol.

G )




LA MONTANA DE LOS GC

En una tira de esta guisa, nos esperan lul
nales ansiosos por partimos la espal
cambio. jAhl, cuando lleguéis arriba, t

vayéis a esgorronar. Cuanto més alto ,

en un incipiente b
no sabe hablar,

GORE DE SERIE

i

Efectivamente, el gore viene de serie, con airbag y a
dicionado... j0s suena? En esta ocasion, el cartucho not
cédigo alguno que nos impida jugar con toda la salsa (Zlo ¢o==
géis?), asi que no os cortéis si sobrepaséis la idilica edad de

diecisiete anos. :

Sy

ANy

R




R => Retroceder.
Av = Avanzar.
Ab = Abgzjo.

Man = Mantener
pulsado el botén.

' Sol = Soltar boton.

BL - Bloguear.

Av = Avanzar.

#2# -> Espacios que
debe haber entre no-
sotros y el enemigo.
Cr=> Circulo.

i : ;"E

SW Punch

Fan-Lift
Fatality 1

Hat 'ﬂ‘wowu

‘ Bullet Kick
Teleport

Whir. Spin
ity 1
Fatality 2

Babali

S. NINTENDO

1/2crR Y
3R Y

R Av,B
Ab+X (en salto)
Ab, Ar
man B, 2ArA (tap A
3Av, A#1#
man B,2R 2Av,sol B

2R2AvX

M. DRIVE
1/2crR, X

Fan-Swipe R+Y R+ X

3R, X

Fan-Throw 2Av, Y+B 2Av, X+A
man A, 2Av, Ab, Av, sol A manC, 24y, Ab, Av, sol C

R, Av, A
Ab+Z (en salto)
Ab, Ar
man Bl, 24, C
3Av, C #1#
man A 2R 24v;sal A

Pit Fatali 3Av, Y 3Av,
Friendship 3RAb X 3R.Ab,Z

2R,2Av,Z

ing Thunder
Teleport
Fatality 1




Acid Split 2Av.Y 2Av.X
Invisibilf man BI2ArAbY man B.2ArAbX
Fatali 2Av.D X #0# v,D.,Z #0#
Pit Fatali Ab 2Av Bl Ab,2Av,Bl
Babality Ab, 2R A
S. NINTENDO M. DRIVE

X Spes 2R, B 2R A
LI S. Takedown 1/2crR, A 1/2¢crR. C

Air Throw Bl (en €l aire) Bl (en €l aire)
Deco 1/4crR Y 1/4crR, X
Fatality 1 man Bl, 24, Y #2# men B, 24r X 2%

man Y,Ab,3Av, sol Y #0% man X Ab.3Av, sol X 0%

Pit Fatali Ab, 2Ay, Bl Ab, 2Av, Bl
Friendship 2R.Ab A 2R.Ab,C

Babality Ab, 2R, X Ab, 2R, Z




1
2: RAv,AbAv,B#0# R Av,AbAvA#O#

Pit Fatal 2Av,Ab X 2AvAbZ
Friendship: Bl,Ar,2Av.X Bl.Ar,2Av,Z
Blade Swipe: R+Y R+X
27 #0#

Double Kick: X HO#

Backbreaker Blen el aire 0h
Sonic Wave 1/2crRX 12¢crRZ
Grab 2AvB 2 AvA

Super Slam Y & X
Fatality 2 mant B, 3Av, sol B#0#  mant A, 3Av, sol A #0#
Friendship 2Ab, 2Ar, A 2Ab, 24, C
Babality mant B, Ab, Ar, Ab, Ar, A mant B, Ab, Ar, Ab, Ar, C

S. NINTENDO M. DRIVE

Flame (ow) 1/2 crAv,B 1/2 cr Av.A
Flame (high) 1/2cr, R Y 1/2 cr, R, X
Low Blow B + Bl A + Bl
S. Uppercut
Shadow Kick RAv,A RAv,.C

Fatality 2 2Ab,2Av,B #0# 2Ab,2Av,A #0#
Friendship 4Ab, X 4Ab, Z




S. NINTENDO M. DRIVE
= 1 Flame 2RY 2R
& 2 Flame 2R.AvY 2R.Av.X

3 Flame 2R 2Av.Y 2R.2Av.X
TRANFORMACIONES

Baraka 2Ab A 2Ab,C
Jax Ab,Av,R X AbAv.R.Z

:-‘-ll

Kick

Ground Freeze

Slide

ip
-

$. NINTENDO M. DRIVE

Roll Attack 2R Ab 2RAbZ
Sai-Throw man X 2 seq, sl X manZ 2 seq, sl Z

2Av A
man X 2 seg, sol X #0%

ity 1
Fatality 2 Av,RAv.B #0# Av,RAVA #0#
Friendship 3Ab A 3AbArZ

1/4 crRA

Deep Freeze 1/4 cr Av,B 1/4 cr Av,A

R+Bl+B+A
man B.2R Ab Av #6#

Johni a0e 2R.Ab B 2R.Ab A
Kung Lao Ab.R Ab.R
0 men

2Av,C
man Z 2 seq, sol Z £0%

M. DRIVE
1/4crRC

R+Z+C
man A.2R.AbAv %6

” - 3 N 1
< 2 Fatality 2 PAVADX #28  DAVADZ #0k
Friendshi 2R.AbX 2R.Ab

2N,
AL
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N Entre los muchos po-
| Wwerups que podemos
v recoger estd el de la

imagen derecha. Asi
E  cvitaremos que nues-
L tra torpeza innata se

vea en evidencia de-
1 lante de los nuestros.

N 1 V E
Por la glotiz divina que estas imagenes corres-
ponden a laversion Game Gear. No os estamos
engafiando... de verdad.

Los padres tienen
en este juego un
aliado para que

suts hijos 1o se
aficionen a las
consolas.

IO

FASE 1

Hay ciertos productos, y
personajes, que parecen
tocados por la mano de
dios. Pero otros, sin em-
bargo, no lo estan tanto y
algunos no llegan al mini-
mo exigible. Este es el ca-
so de Sonic Spinball. Un
programa que recoge ‘la
esencia’ de nuestro Sonic
y lo mete en un tablero de
pinball para hacerle todo
tipo de trastadas comicas.

a para Mega Drive se
dejaron entrever ciertas
ideas en las que esta ver-

sion también se basa: utili-
zacion salvaje de Sonic, a
toda costa, y un minimo
de imagineria, para formar
un pseudo-algo de muy di-
ficil trago.

El problema de Sonic
Spinball no esta en su ca-
lidad, que es media-alta, ni
en su protagonista, sino
en la evidente falta de in-
terés que parecen mos-
trar los programadores
para que la mascota tenga
juegos completos, ame-
nos y, sobre todo, dignos.

L

=

N
|
v
E
L
2

Sonic no se mere-
ce cartuchos de
tan minimo es-

pesor, Demasia-
do superficial.




El clasico de Alexey
Patjinov toma de nuevo
la forma de un arcade de
inteligencia, con nuevas |
fichas y la opcién de co- |
nectarlo a la Super Game
Boy para disfrutar en co-
lores. Una cosa es clara: -
este Tetris 2 reniega de
sus origenes y toma co-
mo propios conceptos ya
vistos en otros progra-
mas como Columns o
Super Puyo Puyo.

Es una trayectoria erra-
tica que no imaginaba-
mos pudiera provenir de
los sefiores de Nintendo
que, al fin y al cabo, es-
tan obligados a velar por
el mantenimiento de uno
de los fenomenos ladi-
cos mas importantes de
los dltimos afnos. Tenian
que quebrarse menos la
cabeza y convertir pro-
gramas como Tetris Bat-
tle Gaiden, para Super
Nintendo. Eso si es una
reencarnacion mejorada
del clasico.

Nadie podri
negarle jamds a
un Tetris su ca-

pacidad para

engancharnos a

o4
Brionquinin

SCORE
0SSO
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Por fortuna para muchos
de vosotros, no conoceréis
al padre Abraham. Como
cantante era un auténtico
desastre, y no gastaba mu-
cho en barberos, pero tenia
un maravillosos coro de se-
res azules que habitaban en
las tierras de Pitufilandia.

La llegada al mundo de las
consolas de los simpéticos
pitufos tiene un sabor agri-
dulce. Hay que aplaudir a la
compainia francesa Infogra-
mes por rescatar a los sim-
paticos SMURF para la Su-
per Nintedo y Game Boy,
pero darles un tirén de ore-
jas por haber relegado al
grupo de programacion es-
panol New Frontier a la ver-
sién de 8 bits. Han perdido
la gran oportunidad de apli-
car su tremendo talento en
una consola de 16 bits, a la
que, presumimos, hubieran
sacado mayor partido.

Gargamel y su gato Azrael
han secuestrado a un grupo
de pitufos. No os dejéis en-
ganar por la ternura que
desprenden los personajes
creados por el dibujante Pe-
yo, el juego contiene 16 fa-
ses de tremenda dificultad
que se nos antoja excesiva
por momentos. Desarrollo
de plataformas puro y duro
para un buen juego que pu-
do ser mejor.

SO ES S

Salta rdpido o tu pitufe se des-
tenird en el rio.

Cuidado cen ellos, no esperan

a la medianoche para sallr.

-

(0)

MATE

MOSQUlTO\\

La magia de los
persondjes de Peyo
se ajusta a la filo-

softa de un juego
de plataformas co-
mo anillo al dedo.
Diversion a rabiar

No_nos cansaremos
de repetirlo. Si la
version de 16 bits
hubiera recaido en

New Frontier,
otro gallo nos can-
taria. Seguro.




& w0 | Esperemos que

= = ESTE SE

B | enmeNoDE SE
e Infogrames ha
2& comprendido que P U E D E nns \\
—— | no sdlo de inglés
— vive el hombre.

N | .00z el glemplo

o de la comparnia
| . francesa.

Con 25

jugaras

una fase
de bonus.

Ganas un

valiososo

punto de
vida.

Esconden
algunos
bonus de
utilidad.

— 2
L s
o5 ~ ‘ "
- ) P

GAME OVER

scoec soococoo

]

- A e
—PA

La dificultad del juego os llevara
continuamente a esta pantalla.

MADE IN SPAIN

El grupo de programacion

spanol New Frontier sor-

;rsnad?g al ri\gndo 20|: rAs?ela’- Y-u POR
ix, un juego para Game Bo

:)L(JeuseijIJerrniF;iarael lujo dee lu}f SUPUESTO

PITUFAR

cir dos planos simultaneos
de scroll en pantalla. La ver-

ion de Los Pitufos para la
ole) Nintendo estaim-
pregnada de su talento, un
talento gue ha vuelto a ge-

e
Foed DohoRé &Fro1

nerar un juego de chapeau.



B, . ; SUPER NINTENDO
Re y1ewvv ESPADAZO ARCADE ZON
| | = BEAT EN UP
BATERIA * [
e b _LOS FELICES PADRES
R LTAD F ‘ e
. i l . . =
i To 0 . En algunos pequerios deta-
— - lles, como el movimiento de
SIVORDS . [] la espada, descansa la ge-

nialidad de este cartucho.

b ity
: ‘ 3 2
| |- 1 PLAYER T 4 1 |
‘ N\ eTIoN (}e ; s 3
¢ y A - - ) . {
Leprugol N ) -
FIEIR .:o T ; T | CEigiR wS® 77 ”
sanE=w  BETE 5 _
Atencion a los barriles
en la fase de bonus,
e PR rompelos y obtendras
e =3 pinglies beneficios.
i AL 2 (R i N A, :
=l PO T e e e

. ;
5o = S e e
war volh EEENESRE eaoror

Inevitablemente hay que repetir
una vieja historia ya manida. Los Be-
; . at”en up son como son y nadie los
w‘ cambiara nunca. Su desarrollo es
avanzar en horizontal con la cons-

v : { tante misién de derribar enemigos,

N A cuanto mas mejor, cuanto mas gran-

\ - des mas dificiles. Si no os gusta es-

te tipo de juegos no perdais el tiem-

po leyendo. Si, por el contrario,

} aceptais su desarrollo, echadle un

N . vistazo a las pantallas. El juego pro-

) L gramado por Softgold alcanza una

/ —— altura gréfica que ya sofarian disfru-

( — - tar titulos con mas renombre, cuen-

‘ K ta con melodias épicas y una jugabi-

‘ = f lidad envidiable. Legend es casi tan

‘ : ; grande como la dificultad de los ene-

.". - E ™ migos de final de fase que hallaréis;
misién de chinos oiga.
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vomITo - CORTINA
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El fuego (ariba) y el
vomito que desprende
la carifiosa calabera
(derecha), son dos de
las magias que pode-
mos realizar.

Mas espectaculares y ‘

Lo SRR | efectivos resultan es-

tos dos conjuros. La
oot — cortina rojiza fulmina
que es una maravilla.

e T . . |
GESE. ENEMIGOS
& | Mirad con atencién a los seres
r malignos que rodean a este
| .. | texto. Os podemos garantizar
e AN | que son aln més fieros en per-
: PO O sona . Si alguno de vosotros
i MR JE Rt logra terminar el juego, tendra

nuestro respeto etemo.
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No creemos que sea

demasiadp ficil me-
Jjorar la destreza grd-
fica de Softgold. No

A los programadores Lo cierto es que la primera incursion
se les ha ido un po- de Softgold como programadores de

quiro la mano con la Beaten up ha sido un acierto. Han rea-
dificultad de los jefes lizado un juego de desarrollo similar a
de final de fase. Miés las distintas entregas de la saga Gol-
que hdbil bay que ser den Axe, con golpes de originalidad
perfecto para salir ai- que merecen un aplauso. Estos chicos
roso del envite. pueden sorprendernos en el futuro.

os perddss la anima-

cidn de los personajes

del juego, es para ti-
rar cobetes.




~“Super Street Fighter Tl

(al que llamaremos a par-
tir de ahora SSF 1) tiene
Su origen en una maquina
recreativa que es, a su
vez, continuacion del jue-
go, valga la redundancia,
més jugado de la historia.

Pero la existencia de
estos luchadores calleje-
ros no se remonta a los
dos ultimos afos, sino
que es un fendmeno que
tiene seis, cuando se co-
deaba en los salones re-
creativos con titulos co-
mo Bomb Jack, Out Run,
Final Fight o R-Type.
Street Fighter nace de
rebote. Capcom, total-
mente inmersa en la gue-
rra de los beat-em'ups,
estaba buscando una
continuacioén para su Fi-
nal Fight. Concibidé un
proyecto que deberia lla-
marse Final Fight 88 pe-
ro, por causas de Gltima
hora, el nombre se vario.

Asi de sencillo y espec-
tacular fue el inicio de la
leyenda viviente a la que
nosotros, simples huma-
nos, estamos asistiendo.
Ahora, quedaros con es-
te prodigio de 40 megas
expresamente programa-
do para vosotros.

k

.
1 “ a

CHALLENGE

_El desafiescontra el tiempo,
la medida absoluta de crono-
metraje para saber quién_de—
los luchadores realiza&lejer-
cicio mas_cemplicado en el
MENOrEspaciQ. - e

En Estados Unidos,
mids de una revista
S cspecializada del sec-
tor ha en se-
rias dudas los 40 me-
ng del juego. Dicen
g uszd, sean
blo quizd.

PLAYER SELEST
ST

de la nueva version de
er es igual a la que

dest‘aﬂSe eM;—:s a7u:nas re-
creativas -destoedo el mumndo. La mayor virtud de
B O Super Street Fighter

11 es su tremenda si-
militud con la md-

\L(vu ﬁq‘

Noaw  Choalloy

quind recreativa ori-
ginal. Un ejemplo
que muchos deberian

imitar.

Y.




TOURNAHENT BATTLE

ENTRY Dre rav

P

Britani

su tradicional

_guarda para los mementos

"swdranguitos.En plena faena
-tiene I3 Virtugde apagar los
comentarios con goipe

TIME GHALLENGE
el &5

$2SBEEE

-/ BESY GCCOAD - -
SAGALD VUS| ZAWGIES 307000 RTY0

- _eAnGoN STACE arenan -
v R N R P P RER A T

. Este jamaicano de Maxi-
"~ mum Power puede partir por .
: A

la mitad las espaldas de "o
aquellos a los que sefia
con su dedo indice d
Acercaros a él y sa
gue es sonar por la:
con un poco de faba T
dobesa. PERFECT




GROUP MODE

[ Atodas luces, se traramdéla
opcién.més mukitudinaria.
Wporgmpos. ar-

—-ticiparan en una especie de li-
ga en la que los empareja-

‘ ,_;ﬁténtos, ,% uegen ser inimagi-

nables Cl rial).

A () -nauo; 20 Sdoi
B e
o “[ i

gando golpes
,asuen
&tglrze tiene

%encioso admini

lawk, Cammy,
- Dee Jay son los '
vos luchadores que incorpora
el cartucho.
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APCOM ha rescatado
la leyenda del Rey Arturo
—Merlin y Excalibur inclui-
dos- en la busqueda del
Santo Grial, aquel que In-
diana Jones persiguio jun-
to a su padre en la tercera
entrega de la saga de Ge-
orge Lucas, dirigida por
Spielberg. Arturo y dos de
sus caballeros, Lancelot y
Percival, dibujan un
Beat,em up de scroll hori-
zontal del corte de Magic
Sword y King of Dragon.
Recomendado para quie-
nes gusten de emociones
fuertes y lides medievales.

Su rapidez en Excalibur le
el combate no hizo rey y su

deja respirar al poder le con-
enemigo. ducira al éexito.

s armados hasta
pondran en pe-

El tamaiio de los persona-
jes es uno de los grandes
aciertos del juego.

El ambiente
medieval estd lo-

gnzdo con exqui-
sito, gusto grafico

y sonoro. Un

e et | ) acierto.
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NINTENDO

- RDENTURA

24

MEGAS

Sumacdlos a los que
ya tenéis. Ahora po-
dréis malgastar mas.

RAYOS-

DEL CHOZO/

X

CIN(QO MISILES MAS”‘;

NS P

WAVE POWER.

ESTATUAS

Los escondrijos se-
cretos no son ya un

GRABAR

“Suelescarga ondular
nos permite atravesar-
zonas complicadas.

PARTIDA

3}

)
=3

obstaculo. K L
i ——
aaze L. bl G G 8 1L Hasta un total de'tres particas
: i podremessalfiacenar en la po-
i tente'pila de Super Metroid,
.'h « "
e

No es una aven-
tura cualquiera. Aunque
en un principio podais
pensar que la cosa es
sencilla, que se trata de
un arcade de plataformas
mas, y que pasar y pasar
las pantallas que compo-
nen su mapeado va a ser
algo rutinario, estais
muy, pero que muy equi-
vocados.

Super Metroid, quede
dicho, es una de las pro-
ducciones mas bestiales ‘
gue han pasado jamas
por consola alguna. Las
dimensiones de cada fa-
se, los movimientos de
nuestra heroina y los
cientos de opciones y
maneras gue son nece-
sarias para acabarse el
juego, lo convierten en el
arcade/aventura por ex-
celencia, en la joya que
todo buen aficionado de-
be tener cerca para de-
gustar en toda su exten-
sién. Escasas son estas
lineas para trazar las mi-
les de posibilidades con
las que Super Metroid
nos deleita. Sencillamen-

te apabullante, totalmen-
te bestial.
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laraitemblar toda la
pantalla.
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~Ultiles para acabar a lar
primera con los malos._

E . P
e ¥y
W Hace 1% el impacto
‘decin isiles certe-
velgces
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PUERT%“’S

que tendreis que pen-
sapen algunos mo-
Ml mentos.

METALICA

‘{_@i

L] o e Y

Se abren al derrotar a

* t:ierfos enemigos.

"Nunca quisiste ver

le las paredes? |

RAYO,ENVOLVENTE

Emular a larzan
“es\ninguin problema.
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Ultiliza ana Eéper bom-
ba amaa"va%;dentro.
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La nave de Samus Aran'

h Nieter vuestro Bigzolen su

nos permite grabar la parti interface deteemunicacion
daen ese lugar y recarga v verdis S esg.gcias ¥
iquas nuestras energis. 1@ : de estazenay,

. INTRO JU c;}gry_ = T ":Z\

Sl Unz Bl

0
e "

A

MULIIBOE

* * ENEMIGOS ¢ ¢
GERUTA ~ _ PIRATAS

Doax

CACATAC

3 "“‘;ﬂ !

Es la produccién i F A p N o El dinico problema
md_céna[ea_’om_y v T ¥ 0 % ] aparece tfamdo el
bestial que jamds ) v WS jugador termina el
haya p una . U W orucho. Lapenay

consola. Super g 5 SN nostalgia que lo in-
Metroid es, sim- YA % : T vade es absoluta-
plemente, El Jue- o o L ahY Sl

go; definitivo. ;

mente insufrible.




LANGUAGE SELECT

ENGLISH
FRANCAGS
DEUTSCH
E L
ITALTANG

i o

ore s aadas

™

Sy Ty

e

La estancias ocultas
son relativamente ac-
cesibles.

]

jUhmm! Una caja roja
de Nestlé.

¢CONTINUAS?

CRNEIOVER

BT g, NEpg

S

Plataformas di-
vertidas, sin
mds pretensio-

nes, 9 grdficos
con un colori
excepcional.

Lo mas incomodo del
mar es que no podeis
respirar.

Podremos uti- |
lizar indlistinta- |
mente a
Asterix u
Obelix.

La dnica dife-

rencia enire este
Asterix y el an-
terior la marca

el tltt;l:dfgual,
z



BEgl cos |

SUPER METROID

L___SUPER NINTENDO |
NINTENDO

CINCO BOMBAS

Para obtener cinco bombas cuando
utilicéis el morphin-ball, tenéis que:
recargar el arma con el Charge Beam
sin soltar el boton de disparo. Con-
vertiros en bola y, finalmente, liberar
el botén.

De vuestro cuerpo esférico surgi-
ran cinco bombas que aumentaran
vuestro poder de ataque.

UIRTUA RACING

L____MEGADRIVE |
SEGA

INUERSE MODE

Cuando aparezca en pantalla el lo-
go de Sega, pulsad y mantener A,
B, arriba y Start.

Entrad en el juego normalmente y
podreéis ver como una sexta opcidn
inunda vuestra pantalla. Seleccionar-
la y podréis competir en tres “nue-
vos" circuitos. Son los de siempre
pero dados la vuelta.

E A \

s o
P e, = 0
Con vuestro La energia del

Charge Beam pul-
sar el botén de
disparo. No lo sol-
téis jvale?

Una vez conver-
tidos en bolas el
boton de disparo
ha de ser
liberadbo.

proyectil se acu-
mulara. En ese

momento pulsad

dos veces abgjo.

Cuando aparezca
el logo de Sega
mantened pulsa-
dos A, B, amiba y
Start.

Podremos com-
petir en los alter-
circuitos ya exis-
tentes de serie.
Que disfrutéis.

De cinco, pasare-
mos a Sseis opcio-
nes. El Inverse
Mode se ha act-
Zlole}

— VIDEO. GAMES
te ofrece la posibilidad de ser el
protagonista de nuestro proximo video

&Qué como podéis hacerlo?
Muy sencillo, coged la camara de video mas cercana gue ten-
gais y ponercs a grabar. Estais a tiempo de mostrarnos un rée-
cord increible, un truco especialisimo o un mongai:sbasado en
cualfquier videojuego. Mandar vuestras cintas a:
VIDEO&GAMES, C/Tormres Quevedo n°l1 - P.T.M.

28760 TRES CANTOS (Madrid)




SUPER METROID

SUPER NINTENDO
NINTENDO

SUPER SALTO

Primero necesitas un gran espacio
de terreno para usar la super carrera.

Una vez seleccionada la zano de ac-
cién, corre hasta alcanzar la maxima
velocidad. Pulsa abajo y Samus co-
menzara a parpadear. En ese momen-
to, pulsar: Abajo + A para volar en
vertical, abajo + A + L o R para ha-
cerlo en diagonal y A, izquierda o
derecha para volar en horizontal.

5B -

P e
600 P
T —

e o

3. By
T oA £

NS
-

Samus Aran co-
menzard a parpade-
ar. Esta activo el su-

persalto.

Cuando alcancéis la
méxima potencia de
velocidad pulsad
abajo.

Dependiendo de la op-
cion que eljamos,
Samus volara en dia-
gonal, horizontal o ver-
ticalmente.

MORTAL KOMBAT 11

SUPER NES/MEGA DRIVE
ACCLAIM

‘ RANDOM SELECT

Para que la consola elija luchador
por nosotros, el jugador uno debe si-
tuar el cuadrado de seleccién de
guerrero sobre Liu Kang y el dos so-
bre Reptile.

Hecho ésto, pulsamos, simultanea-
mente, Start y arriba. En ese cu-
rioso momento la consola haré un re-
corrido por los rostros de los lucha-
dores hasta detenerse y hallar el ele-
gido. Solo para Masters.

el Rl ey
LA,
x-.J[ 'Jt?l‘_‘:'_fi '

En la pantalla de
seleccion, el juga-
dor uno elije a Liu

9

Simultaneamente
pulsamos Start y
ammba. La consola

Kang y el segun-  empieza a buscar.
do a Reptile. Random Select.
La dificultad racl-

ca en que él ju-
gador debe co-
nocerse todas
las llaves.

SUPER METROID

SUPER NINTENDO
NINTENDO

SUPER ARMA

Pulsa Start para detener el juego y
entrar en la pantalla del mapa. Pulsa
R para acceder a la pantalla de Sa-
mus y seleccionar, junto con el Char-
ge Beam, otra arma. El resto desacti-
valas.

Vuelve a la pantalla de juego y pul-
sa el boton de disparo, sin sol-
tarlo. Tanscurridos unos segundos
veréis un nuevo arma que, segun la
elegida, os protegera mas o menos.

En el mend de
Beam deseleccio-
nar todas las ar-
mas menos una y
el Charge.

Con normalidad
salir del juego y
entrad en la pan-
talla del mapa.
Pulsad R.

Salid de la panta-
lla de Samus y
pulsad el boton
de disparo.

Et Voila!
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