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SAMURAI SHODOWN es
un juego que, aunque
muy conocido, merece
por su calidad ocupar
un lugar de preferencia
en nuestra revista.
Primero fue la saga
STREET FIGHTER 2,
después los MORTAL
KOMBAT y ahora con
SAMURAI SHODOWN se
completa la trilogia de
lucha que todos los
amantes de estos
arcades deberian
conocer al dedillo.
Ademads de este titulo,
los contenidos de este
numero estan muy
unidos a las nuevas
tecnologias, ya que os
ofrecemos nuestras

primeras reviews de juegos para PlayStation.
También continuamos con las revisiones de
compactos para la gran 3DO de Trip Hawkins.

VICTORY GOAL
Este simulador futbolistico
promete ofrecer grandes
momentos de diversion a
los usuarios de Saturn. Su
variedad de rotaciones
y.sus tres planos (largo,
medio y corto) completan
un juego extraordinario
para el sistema de Sega.
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Con objeto de: sorprender,
los programadores de
Nintendo,han tenido una
idea genial, ya que han
disenado un lanzamiento
para SNES que nos ofrece
la posibilidad de competir
en una original prueba de
monociclos. :

ps mejores cines a las pan-
mas importantes. Aunque
nte acabado, el juego pro-

CONTROL .

del ~Di de = ™ilps apuestan
b, JC auevo Infogrames
uccion.

:} se prepa-

mg;{,’g ins-

[ cido, y ya te-
nemos prep: lanzamiento para SNES y
Mega Drive, Colorido y animaciongs de lujo.

eza de este
an buen as-

2 8 MORTAL KOMBAT 2

Mega Drive 32X precisa de muchos titulos co-
mo éste para demostrar todo su poderio. Mu-
cho mejor que la anterior version para la con-
sola Mega Drive.

3 0 FIFA SOCCER

Un juego de la magnitud del EA SOCCER ten-
dra su correspondiente version en la pequefa
gran portatil de Nintendo.

31 LEGEND OF ILLUSION

STARRING MICKEY MOUSE

El ratén de la factoria Disney nos muestra su
mejor aspecto en la pequena portatil de Sega.
Como suele ser habitual en esta compania, la
dltima entrega es siempre la mejor.



AMURAI
SHODOWN
El clasico de las recreativas
llega al universo de Mega
Drive con una adaptacion
sensacional que cautivard a
todos los amantes del

género de la lucha. No
cabe duda de que un
nuevo clasico ha nacido

RIDGE RACER

| Nunca una conversion a
‘Consola ha reflejado con
tanta fidelidad y sirhilitud
la majestuosudad desu
arcade original. Namco y

«

la consola PlayStation, un
binomio Igdico que
sobresale entre todo el
panorama actual.

TOHSHINDEN
Inspirado en VIRTUA
FIGHTER y superandolo en
muchos de sus aspectos,
TOHSHINDEN para
PlayStation asombra. Si la
perfeccién en cuanto a la
lucha poligonal tuviera un
nombre, seria éste. Una
bestia nacida para ganar.

NBA JAM T.E.
Afortunadisima secuela del
gran juego de baloncesto
que nos sorprendio el aho
pasado. Mas rapidez,
menos simulacion y mas
concepto de arcade son las
normas basicas que
Acclaim ha utilizado como
ingredientes principales.

L para los 16 bits de Sega.

N

3 8 SUPER PUNCH OUT
Si la versién de NES es magistral, en Super Nin-
tendo alcanza tintes épicos. Fantastico.

42 THE NEED FOR SPEED

Nadie como 3DOy su texture mapping para de-
sarrollar un simulador automovilistico. Trafico
de Semana Santa y realismo impresionante.

58 TRUE LIES

El gran Arnold esta empefiado en que todas
sus peliculas pasen por los 16 bits. Que siga asi.

64 3DO FIFA SOCCER

Al estilo de VICTORY GOAL para Saturn, las di-
ferentes vistas dan color al clasico de EA.

6 8 KID KLOWN

Un payaso explosivo que no te dejara tomar
ningtn tipo de respiro. La cosa va de bombas.

72 FRANKENSTEIN

El clasico de la literatura de terror aparece en
Super Nintendo con ganas de arrollarlo todo.

76 CLAY FIGHTER 2

La deformacién mas profesional en su segunda
entrega. El claymation en el estado mas puro.

8 0 MEGA TURRICAN

Meses después de la entrega para SNES, el hé-
roe metélico de Factor 5 llega a Mega Drive.

84 X-MEN

Los famosos héroes mutantes de Marvel lu-
chan contra el malvado villano Apocalypse.

ERTe) La Guarita del Dragdn

Reroviews

Linea [lrecta

Nanga Jone

KEa) Game Master

En SUPER ]UEGOS
introducimos una seccion
nueva donde podréis
descubrirlos grandes
lanzamientos deportivos

(futuros, presentes y.
pasados). Todas las
dlsaphnas tendrdn un
lugar en ‘estas paginas.

8 8 REBEL ASSAULT

Los chicos de la GUERRA DE LAS GALAXIAS en
su aventura mas trepidante para 3D0.

1 0 2 THE APPRENTICE

El mejor juego de plataformas hasta la fecha
para el CDi de Philips. Una gran sorpresa.

1 0 6 STORY OF THOR

Con mas elementos de arcade que de rol, una
de las joyas de Sega mas valiosas.

11 6 PAC IN TIME

La emblematica mascota de Namco en una
aventura que requerira romperse el coco.

1 2 0 SUPER WING COMMANDER
El simulador mas clasico del mundo del PC nos
muestra su mejor cara. De nuevo para 3DO.

e D AR
13 0 WARIO BLAST

La unién de Nintendo y Hudson en un arcade

‘que sorprendera por su gran jugabilidad.

1 3 2 SPACE INVADERS

El clasico de los setenta muestra su mejor cara,
y a pantalla completa, en Super Game Boy.

1 33 MICROMACHINES

Los pequefios coches de Codemaster tienen
en Game Boy su mejor circuito.

1 3 6 RISE OF THE ROBOTS

La lucha cibernética contemporanea mas sor-
prendente en la portatil de Sega.

P
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iESTO ESTA QUE ARDE!

iEL 23 DE FEBRERO SERAS
EL AMO DE LA CANCHA!

Disponible en SEGA Megadrive, SEGA Gamegear y Super NINTENDO. Mlmt
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NBA & JAM, THE NBA y NBA TEAM son marcas registradas propiedad exclusiva de NBA PROPERTIES y de los eqdipos respectivos. No se pueden reproducir total o parcialmente
sin la autorizacién por escrito de NBA PROPERTIES; INC. NBA SESSION es una marca registrada propiedad de NBA PROPERTIES, INC. Todos los derechos reservados. .
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PEDRO DE FRUTOS

esde que SUPER JUEGOS aparecid en los quioscos uno de nuestros ohjeti-
os prioritarios fue llegar a todos vosotros al menor precio posible. Mes a
mes, aparte de esforzamos ara offeceros lo mejor,las novedades mas ac-
tuales 4 los comentarios mas profesionales, también nos hemos carac-
terizado por ser a revista del sector mas econdmica. Incluso con ef cam-
hio de formato | las mejoras introducidas en el pasado mes de Occubre
continuamos adelante con la misma politica de precios. Este mes, sin
embargo, habréis notado un incremeno en el precio de la publicacion. Se
trata de una subida que no llega al 7.5 7 -de 350 a 375 pesetas- | que vie-
ne motivada por a ferte suhida del papel, que en algunos segmencos ia-
oa hiasta el 40 7 1o que ha producido una aut@ntica conmocion en las edi-
toriales de todo el mundo. Pero a pesar de este incremento, continua-
mos con el precio mas bajo en los quioscos en cuanto a las revistas ge-
nericas del sector se refiere. Un esfuerzo mas por nuestra parte en la
constante apuesta por consequir [a mayor difusian posible de 1as bltimas
novedades en videojuegos, anto en Softiare como en hardware.

fl este respecto, | desde el pasado mes de Octubre, SUPER JUEGOS expe-
rimentd un notable cambio con la intencidn de convertirse en fa plata-
forma editorial donde e recogieran tanto lo nueves avances tecnolgi-
£05 como los nuevos anzamien-
tos para las aparatos existentes
en el mercado. L inclusidn de pa-
pinas reservadas a consolas de 32
1 64 bits, asi como @ sus juegos,
pretendia prepararos para un fu-

Euro que se anunciab praximo |
que @hora ya esta entre nosokros
0 a vuelta de [a esquina.

Nuestro compromiso s con los vi-

(eojuegos en general,  por ello no vamu_s d descuidar |as novedades que
aparezcan para las consolas portatiles, de 8y de 16 bics, sin que por ello
tejemos de prestar la atencion debida a una oferta que se presenta Can
espectacular como atractiva. Apostamos por el futuro, pero creemos a
ies juntillas en el presene.

Nos gustara saber vuestra opinion. Solicitamos vuestras cartas para que
expliqudis qué secciones os gustan mas | cuales os agradan menos de la
revista, asf como todas las observaciones que desegis formulamnos. En
todo caso, sepuiremos en la misma finea de offeceros Ia mejor informacian.
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prepara el
desembarco

La compafifa Sega parece haber
sacado ya algunas conclusiones
tras los primeros e intensos meses
de vida de su nuevo y anhelado
sistema Saturn.

El éxito de ventas en Japén ha ser-
vido como importante test de
pruebas para conocer las reaccio-
nes tanto de la critica como de los
usuarios con respecto a este siste-
ma lddico. Pero como todos sa-
béis, cada mercado tiene sus pro-
pias peculiaridades y la experiencia
de muchos afios ha llevado a la
compaififa japonesa a plantear una
estrategia diferente para el conti-
nente europeo.

Como aperitivo a estas modifica-
ciones, sefialar que el modelo oc-
cidental de la consola Saturn cam-
biara de color, pasando de los to-
nos grisaceos al negro ya tradicio-
nal en sus demds sistemas. Si com-
paramos ambas posibilidades, hay
que reconocer que esta nueva to-
nalidad hace més atractivo un di-
sefio tan compacto como el de Sa-
turn. Incluso, podriamos decir que
el nuevo cromatismo le da un as-
pecto bastante mas agresivo.
Aunque todavia no tenemos la
confirmacion definitiva, parece ser
que también se incorporard algu-
na transformacién técnica en el co-
razén de la potente

maquina.
Por otro lado, el
sistema Saturn podra
contar en breve con una intere-
sante remesa de periféricos (acce-
sorios que ampliaran las posibilida-
des de juego en determinados pro-
gramas). De momento podemos
adelantaros cuatro de los (tiles
complementos que saldran con su
lanzamiento: Saturn Mouse, un ra-
tén de similares caracteristicas a los
empledos por los usuarios de PC;
un adaptador para seis jugadores;
Virtua Stick, que es un mando de
palanca con seis botones y
todo tipo de funciones;
y por ultimo, el espec-
tacular Arcade Racer,

Parecen nacidos el uno para
el otro. Estos dos periféricos
S0 el suefio de cualguier
ataptator para sei
jugadores simultaneos |

un mando de palanca con
todo Lipo de adelantos

1l posibilidades.

un impresionante man-
do de conduccién o pilo-
taje que nos vendré de perlas para
titulos del calibre de DAYTONA
USA.
La compafifa Sega ain no nos ha
podido confirmar unos precios es-
timativos, y habré que esperar
unos meses para conocerlos. Mien-
tras esperamos con impaciencia el
desenlace, aqui tenéis unas image-
nes para recrearos con lo que sera
la futura Saturn en Espafia.

Enuna maguina con posibilidades tan impresionantes como las de Saturm, el disefio

Liene que estar, como minimo. & la altura de las circunstancias. Como ya ha anunciado

oficialmente a companifa Sega, la consola Saturn en Europa va a estar diseiada del

mismo modo que en Japdn, pero sy color serd negro.




| leganos seis
Lade Arcadia

Arcadia acaba de anunciar cuales se-
ran sus principales lanzamientos de
aqui a esta primavera y, como po-
dréis comprobar, en esta ocasion la
calidad no esta refiida con la canti-
dad. Seis de los titulos que compo-
nen la amplia oferta de esta distri-

buidora son: PUTTY SQUAD (Mega
Drive y SNES), SUPER TURRICAN li
(SNES), JUNGLE STRIKE (Game Boy),
MR. NUTZ Il (Mega Drive), THE
FLINTSTONES (SNES) y, por ultimo,
GREEN LANTERN (SNES).

PUTTY SQUAD es la segunda parte
de SUPER PUTTY, un divertido juego
de plataformas que regresa con in-
teresantes novedades y con la juga-
bilidad de siempre. El segundo car-
tucho, SUPER TURRICAN ll, es la im-
presionante y gigantesca continua-
cion del clasico de los geniales pro-
gramadores alemanes de Factor 5.

De JUNGLE STRIKE, poco podemos
contaros que no conozcais de la se-
gunda parte de la saga STRIKE. MR
NUTZ Il es una curiosa y entretenida
mezcla de aventura y plataformas,
protagonizada por la mascota de
Ocean. THE FLINTSTONES, mas co-
nocidos por estas tierras como LOS
PICAPIEDRA, es un cartucho de pla-
taformas para los mas experimenta-
dos en el género por su endiablada
dificultad. GREEN LANTERN es un ti-
tulo basado en un superhéroe con
increibles poderes y que nos sor-
prendera por su ejecucion grafica.

n0S
cromos
de peficula

Como suponemos que muchos
de nuestros lectores son unos
for6fos del fenémeno STREET
FIGHTER 2, hemos querido traer
hasta nuestras noticias.algo rela-
cionado con la pelicula basada
en el juego y que ahora mismo
esta causando auténtico furor
en todos los Estados Unidos:
Aunque no se corresponden
completamente con lo que aqui
entendemos por cromos, las
trading cards son una tarjetas
muy similares que incorporan

LIVES STARS MIA USE
01 03 B [
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una detallada informacién en su
parte posterior. Cada sobre con-
tiene ocho tarjetas con image-
nes de este impresionante filme.
Centrandonos en esta entrega
cinematogréafica, no podemos
pasar por alto el sensacional
elenco de actores estelares, en-
cabezado por el popular belga
Jean Claude Van Damme, intér-
prete entre otras muchas de pe-
liculas como Time Cop y Blanco
Humano. La perfecta réplica es
proporcionada por Radl Julia, re-
cientemente fallecido, y la po-
pular cantante australiana Kyllie
Minogue.

Mientras llega a Espafia, podéis
alegraros los ojos con esta colec-
cién de venta en tiendas espe-
cializadas en cémics.

Los colecciomstas | los amantes de [a saga STREET FIGHTER tienen una oportunidad
nica de disfrutar con todos los detalles & imagenes de Ia peficula basada en el
videojuego. Las traiding card son muy parecidas a los tradicionales
cromos aunque, a diferencia de &stos, contienen informacian en Sl feverso.

SUPERJUEGOS <‘}
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iacom New Media
5@ lanza dl
Videojuego

Viacom New Media, una macro-
alianza entre MTV, Nickelode-
on, Paramount y Block Buster,
ha decidido apuntarse a la indus-
tria del videojuego. Dentro de
unos meses podremos disfrutar
con una buena remesa de titulos
tanto para consola, como para
CD-ROM. Los usuarios de 16 bits
tendrén la oportunidad de aden-
trarse en el peculiar mundo de
BEAVIS & BUTT-HEAD, los popu-
lares personajes de los dibujos
animados que hasta hace poco
emitia Canal+ en nuestro pafs.

I titulo BEAVIS & BUTT-HEAD de estos debutantes
en el mundo del videojuego promete reflejar

con toda fidelidad las travesuras | andanzas

de este par de energimenos.

L.a popular serie de dibujos es uno de los programas
musicales mas influyentes en USA.

Este arcade refleja con total fideli-
dad el espiritu, la inteligencia y los
conocimientos adquiridos por es-
tos dos seres descerebrados a tra-
vés de sus andanzas cotidianas.
Ademds de este titulo, y en esta
ocasién para CD-ROM, esta nue-
va y prometedora compafifa lan-
zara otros cuatro juegos: CLUB
DEAD, THE TALE ORPHEO'S CUR-
SE, DIRECTOR'S LAB y, por dilti-
mo, JUMP RAVEN. Todos estos ti-
tulos seran distribuidos en nues-
tro pais por C&C a partir de la
préxima primavera.

Siempre es una buena
noticia que un videojuego
tenga en cuenta nuestro

{uego tiene la categoria de

ILLUSION OF TIME. esta
Duena nueva merece
nuestro mas sincero
50N070 aplauso.

<0 SUPERJUEGDS

tambien en MD 3eX
Asi es Sega Europa. Acaba de anunciar
el lanzamiento para MD 32X de su jue-
go de lucha mas emblematico, el genial
VIRTUA FIGHTER que tanto éxito al-
canzo en las recreativas de todo el mun-

do. Los responsables de tan importante
proyecto son los laureados programa-

dores de AM2, autores de maravillas
como DAYTONA USA, VIRTUA RACING
o VIRTUA COP. Su lanzamiento sera alla

por otoio del 95 e incluira todos los

elementos que hicieron de este pro-
grama uno de los favoritos de los afi-
cionados. Tras observar la conversi6n
para MD 32X de MORTAL KOMBAT i,
y teniendo en cuenta la similitud e es-
ta consola con la Saturn (ambas son de
32 bits), solo cabe esperar lo mejor.

LLUSION
OFTIME
d la espanola

Si en nimeros anteriores os in-
formabamos detalladamente so-
bre los progresos en la traduc-
cién al castellano del extraordi-
nario juego de SNES ILLUSION
OF TIME, ahora nos alegra
anunciaros que tan intensos tra-
bajos acaban de finalizar. Para
que podais haceros una ligera
idea de la magnitud de esta em-
presa baste algunas cifras:
*295.118 bytes de texto en
pantalla (formato ASCII).
*40.740 palabras.

*217.522 caracteres.

*9.966 parrafos.

*13.100 lineas.

* 227 péginas de texto.
Ademds de todo esto, el juego
incluye el manual mas grande
creado por Nintendo hasta la
fecha con 84 paginas, dos pos-
ters -uno con el mapa indicativo
de las distintas localizaciones- y
un Manual del Explorador, que
es una completa guia imprescin-
dible para desenvolvernos con
absoluta soltura durante todo el
desarrollo de este emocionante
y divertido juego.

Ojald pudieramos daros noticias
tan alucinantes como esta en ca-
da ndmero, ya que contemplar
un cartucho con 16 megas y es-
tas increibles prestaciones no
suele ser muy habitual en el
mundo del videojuego.




tari | GoldStar
entran
en batalla

A partir de la préxima Feria
ECTS, que tendra lugar en Lon-
dres durante el mes de Marzo,
los aficionados podréan afiadir
dos nuevos sistemas en su lista
de compras: Atari Jaguar CD y
3DO de la comparifa Goldstar.
La inteligente estrategia de la
compafifa Atari es comenzar
con una generosa campaha. De
este modo, intentaran ofrecer
precios bastante asequibles al
publico en general para captar
la atencién del mayor nimero
posible de clientes. Este hecho
unido a una sugerente y abun-
dante remesa de importantes ti-
tulos son los pilares basicos de
Atari para obtener una gran
ventaja sobre las otras consolas
de su misma generacion.

Por su parte, Goldstar 3DO pa-
rece que se ha tomado las cosas
con mucha mas calma, aunque
sin perder el tren. Asi, este gru-
po aguardara hasta Mayo para
iniciar una campafa mas agresi-
va. La batalla de los 32/64 bits
no ha hecho nada mas que co-
menzar en el panorama lidico.

ueva Guia
TU SALUD

La revista TU SALUD acaba de editar
la guia «Cémo actuar ante el dolor de
cabeza», una obra practica que ense-
fia al lector a conocer esta enferme-
dad, por qué se produce y cémo afron-
tarla. La guia explica, también, los dis-
tintos tipos de dolor de cabeza que
existen y el modo de identificar cual
de ellos padece.

El libro, realizado con el asesoramien-
to de prestigiosos neurdlogos, describe
con detalle y claridad los tipos princi-
pales de dolores de cabeza (cefaleas),
entre los que destacan la migrafa o ja-
queca, que afecta mayoritariamente a
las mujeres y suele aparecer en la ju-
ventud. Aclara cuando hay que acudir
al doctor para-tratar un dolor de ca-
beza y define, ademas, los distintos
tratamientos que se aplican.

«Coémo actuar ante el dolor de cabe-

de Marzo de la revista TU SALUD.
Cuenta con cerca de cien paginas e in-
cluye cuadros, graficos e ilustraciones
que ayudaran a comprender mejor su

interesante contenido.

za» se distribuye gratis con el nimero

JfBIAS QUE...

o La compafifa britanica Software Creations (SOLSTICE, EQUINOX, PLOK, TINSTAR)
acaba de consequir la luz verde para cooperar en el futuro sistema de Nintendo, Ultra
64. De esta forma se convierten en la tercera compaiiia del Reino Unido (junto con
DMA y Rare) y la decimoprimera del resto del mundo.

o E1 80 por ciento del mercado aleman de videojuegos esta copado por los lanzamien-
tos de la compaiifa japonesa Nintendo.

o El porcentaje de ventas de software en el mercado britanico esté liderado por cuatro
grandes compaififas en el siguiente orden: Virgin (16%), Nintendo (14'6%), Sega
(13'6%) y Electronic Arts (11'2%). Por otra parte, las consolas con mayor aceptacion
en este competido sector son: Mega Drive 'y Super Nintendo, aunque el primer sopor-
te supera en unidades vendidas a los 16 bits de Nintendo.

o El gobierno de los Estados Unidos esta plenamente sumergido en una batalla co-
mercial con China por la ilegal duplicacién de importantes productos de la industria
norteamericana. Entre los objetos que tienen una mayor aceptacién en el mercado ne-
gro asiatico, destacan los videojuegos. Este hecho ha provocado grandes pérdidas en-
tre las multinacionales de los diversos sectores industriales, lo que ha llevado a la ad-
ministracion Clinton a tomar severas medidas para evitar este fraude.

o Fuentes de bastante crédito sefialan a Rare como la compafiia encargada de progra-
mar para SNES un lanzamiento similar a MARIO KART, pero con gréficos renderizados
al mas puro estilo DONKEY KONG COUNTRY. Pronto os contaremos mas detalles so-
bre este catucho que que llegara a nosotros desntro de algunos meses.
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VICTORY GOAL se
inicia con una es-
pectacular intro,
donde podras oh-
servar las evolucio-
nes de distintos ju-
gadores. Las prime-
ras secuencias son

Art Coordinatlon

Katewhike Sato
Opening icual
b

AL Program

COMPETICIONIES A falta de la Copa
del Rey, los usuarios de este juego podran disfrutar
con la popular Copa del Emperador Hirchito.

EQILIIPCIE Esta pantalla muestra las distintas
escuadras gue componen el campeonato nipén. Los
jugadores y los equipos son reales.
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Kiyotaka Akaza

rapidas y vertigino-
sas, ofreciendo una
gran sensacion de
realismo. Después,
las tomas serdn mas
generales, incluyen-
do rotaciones asom-
brosas.

SUPERSTAR En este clasico encuentro se
enfrentaran los mejores jugadores del campeonato
profesional japonés de fithol.

“TICA Aungue tengan algunos nombres
extraiios, este compacto recoge las tacticas tradi-
cionales del fiithol internacional.
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0co a poco el deporte se abre ca-
mino dentro de los nuevos so-
portes, ocupando el fdtbol un lu-
gar de privilegio como ya ocurrié
en las consolas de 16 bits.
Primero fue el Mega CD con sus versio-
nes de SENSIBLE SOCCER, FIFA INTER-
NATIONAL SOCCER y WORLD CUP
USA'94. Después FIFA INTERNATIONAL
SOCCER para 3DO, y ahora VICTORY
GOAL para Saturn. De este modo, la
consola se Sega incorpora un simulador
futbolistico como uno de sus primeros
juegos disponibles en el mercado espa-
fiol. El compacto, programado por Hita-
chi, tiene un comienzo espectacular gra-
cias a una impresionante intro en la que,
a modo de presentacion, se incluyen es-
trellas del firmamento balompédico. Es
precisamente la variedad de planos (lar-
go, medio y corto) una de sus principa-
les caracteristicas. Ademas, hay que su-
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Existen tres tipos de perspectivas en este lanza-
miento para Saturn. De este modo, las evolucio-
nes de los jugadores podrén ohservarse desde
distintos planos y dngules, aportando una mayor
variedad al desarrollo de los encuentros.

SINY Ty

\
CHITT

mar la posibilidad de efectuar toda clase
de rotaciones. De esta manera, se pue-
den combinar los diferentes planos con
una perspectiva real, isométrica o lateral,
variando el angulo incluso durante el

"PLANO CORTO

transcurso de un encuentro. Asi, el jue-
go se convierte en un autentico especté-
culo visual, en el que es
posible ejecutar todo ti-
po de jugadas y remates

oficial de la Liga Japonesa de Fitbol
(J'League), incluyendo equipos y jugado-
res auténticos. Ademas,
entre una considerable
variedad de opciones,

a puerta.

Los gréficos, basados en
diminutas figuras poligo-
nales, son una maravilla
en todos y cada uno de
sus variados planos. El
sonido, uno de los as-
pectos mas descuidados tradicionalmen-
te en este género,.también confirma las
enormes posibilidades de este soporte.
VICTORY GOAL cuenta con la licencia

h
e

destaca la posibilidad de
crear una seleccién con
las estrellas de esta com-
peticién. Estamos ante
una muestra de jugabili-
dad y calidad técnica,
que constituye un aperi-
tivo ante la inminente llegada del clasico
STRIKER en su versién para 3DO.

JAVIER ITURRIOZ
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i de algo puede presumir la com-

pafiia Nintendo, es de haber pro-

gramado la mayor parte de los ti-
tulos mas divertidos que actualmente
existen en el competido mercado de las
videoconsolas. MARIO, KIRBY, la saga
METROID, varios KONG y una infinidad
de lanzamientos imposibles de enume-
rar son la mejor prueba que podemos
proporcionar con respecto a esta afirma-
cién. Por eso, cuando a nuestros oidos
llega que Nintendo esté preparando un
juego de carreras en el que debemos
controlar nada mas y nada menos que a
un monociclo, uno empieza a pregun-
tarse qué hard la compafiia nipona para
que un cartucho de esas caracteristicas
pueda resultar divertido. La respuesta es
facil: hacerlo como mejor saben.
Asi, los responsables de Nintendo han

INIRALLY

dotado a los monociclos de una extensa
cantidad de sencillos movimientos, que
el jugador esta obligado a dominar a la
perfeccion. Por ejemplo, para coger ve-
locidad debemos dar una vuelta en el ai-
re'y caer en la posicion correcta para que,
de esta forma, el monociclo salga impul-
sado. Por otro lado, tendremos que gi-
rar aprovechando la fuerza que nos pue-
den dar los desniveles del terreno, au-
mentando la competitividad cuando nos
enfrentemos contra un segundo jugador
humano. Este juego admite la posibilidad

de ellos no son accesibles desde el pri-
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de participar en siete circuitos (algunos

Cc 1

U DOWNER
i EAST
(21 HAIRPIN HILL

Este nuevo lanzamiento de Nintendo incluye un total de siete circuitos. Algunos de
los trazados no son accesibles desde un primer momento, por lo que deberemos
demostrar nuestras dotes en monociclo para optar a todos ellos.
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COMPLETE ol
{ CIoi
. PLAYER : TINE puede
JOSETEERS 0:58.32 | resultar
MAYERICK & 0:58.81 3 "~ muy
THE ELF & 0:59.15 % renida.
MAYERICK & 0:59.20 Alcanzar
el triunfo
no es facil.

PLAYER TOTAL BEST LAP_

o Lo = Esta
MAYERICK S 1:14.51 0:24.69 '

curiosa
modalidad
nos
obligara a
luchar
contra el
tiempo.
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SUPER NINTENDO

NINTENDO

1165

MEG A S REINOUNDO

ESTADISTICAS

DRGH SCORES

CATEGORY: NUM BY
MOST WINS: 38 B JOSETEER
MROST LOSSES: 23 a& THE ELF
MOST RACES: 46 é THE ELF
i BEST WIN AVG: 90%c MAYERICK
WORST WIN AVG: Oﬁo TONY

TOTAL SCORE:
BEST AVG sC:
WORST AVG SC:

981 & JOSETEER
21 »JOSETEER
3 HSTEVE

Las estadisticas que aparecen en
el titulo de Nintendo pueden
resultar vitales para conseguir la
victoria en este impresionante
duelo de monociclos. No hay
mejor estrategia que conocer con
; todo detalle las cifras y
‘caracteristicas de los rivales.

. _ JOSETEER MELISSA =
s A MAYERICK MALTOLM 3o
E N U MICHPLLE COLIN &y
ITRACE. [ o S
NE ! % | opciones | Cx £
N et &1 e KEN ROBBIE 3
— T incorpora | ALICE STEVE O
e el nuevo
e UNIRALLY
NG
o E;\é wE resultan R E C O R D S
NG Sedel - e -
CETIONS e [ TRheR REcoRDS
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infinitas. i

JUGADORES

LEPOER POUR GWHNE
THE ELF \~_ ANDREW

¥ 0:48.91 BY JOSETEER ©
7 0:49.71 BY JOSETEER &
3 NO TIME BY SOMEONE

PAARER SGCGORES
PLAYER: & MAYERICK
PLAYED: s . 10

WON: SRS 90%

LoST: i, 107

FAILED: F s S 0%
| SCORE: s 190

Una pila
incorpo-
rada nos
permitird
grabar
un total
de 16

partidas '

Este
cartucho
ha sido
realizado
por DMA
Design

Los
monociclos
ejecutan
una amplia
gama de
acciones.

mer momento). Ademas, encontraremos
tres modalidades (carrera, acrobacias y
circuito) distintas que deberemos supe-
rar convenientemente en los diversos tra-
zados. Como podéis comprobar, las op-
ciones que la compaiiia japonesa tiene
preparadas para este titulo son casi infi-
nitas. Pero esto no es nada, puesto que
ademads este lanzamiento contara con
una pila que nos permitird guardar la frio-
lera de 16 partidas simultaneamente. En
definitiva, estamos ante una buena mues-
tra de la buena disposicién que debemos
tener en un futuro inmediato con res-
pecto a UNIRALLY.

J.C. MAYERICK
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iguiendo las mismas pautas que
S Probe nos mostré en ALIEN 3 pa-

ra Super Nintendo, llega la pendlti-
ma conversion celuloide-cartucho de la
temporada. Supongo que la mayoria
pudistéis ver la fenomenal pelicula de Ja-
mes Spader y Kurt Russell. Este titulo re-
crea todos los ambientes del filme desa-
rrollando, con mas o menos fidelidad, el
fantastico guién original. Bajo la estruc-
tura de todo un frenético shoot'em up,
controlaremos a un marine americano
que lucha por abrirse paso a través de las
fuerzas que el malvado Ra mantiene dis-
persas por las diferentes fases. Como ob-
servaréis en las pantallas de este comen-
tario, el juego no se encuentra en una fa-
se muy avanzada de finalizacién. Por tan-
to, alin no sabemos si en los niveles fina-
les podremos controlar otros personajes,
o si el desarrollo variara. Lo que si sabe-
mos con certeza es que este lanzamien-
to rezuma calidad por los cuatro costa-
dos, y que técnicamente sera de lo me-
jorcito que se ha visto Gltimamente. Co-

( | SUPERJUEEDS

Los escenarios
de este juego
emulan los
marcos que
vimos en la
gran pelicula
de Emerich.

La primera fase
transcurre por
el desierto,
entre el pueblo
y las temibles
pirdmides de la
divinidad Ra.

Controlaremos al célebre Kurt Russell

en el papel de soldado americano.

Las animaciones del protagonista son
un calco de las de Ripley en ALIEN 3.

Como podéis
observar, esta
fase atin se
encuentra en
unos niveles
intermedios de
finalizacion.

Este primer
contacto con el
Jjuego augura
un cartucho,
que alucinard a
los amantes de
STARGATE.




S TARGATE

Press Start To Play

SNES-MEGA DRIVE

PROBE

16 EIS

M E G A S REINOUNIDO

Léstima que la
impresionante
protagonista
femenina del
filme no salga

La fase en que
controlamos
una de las
naves de Ra
promete ser la
mads curiosa.

La variedad
entre las fases
es una de las
apuestas mds
firmes de
Probe.

Muchos apreciardn similitudes con la
fase del Landspeeder de STAR WARS.

en el juego.

Los escenarios han sido muy
trabajados en todas las fases.

mo ya he resefiado, tanto el disefio del
protagonista como sus animaciones nos
recuerdan/mucho a otro gran titulo de
la casa, ALIEN 3. Si recorddis STAR WARS
de LucasArts, en esta ocasion, y a bor-
do de una de esas peculiares aeronaves
de la pelicula, veremos recreada la fase
del Landspeeder en un escenario muy pa-
recido. Ademas, nuestra mision sera idén-
tica: eliminar a un nimero determinado
de aeronaves enemigas.

Estamos ansiosos por ver el producto final
de un juego que, si sigue por los mismos
derroteros gréficos que esta beta (cartu-
cho no acabado), sera sin duda una de
las mas firmes promesas cara a los proxi-
mos meses. STARGATE esta dispuesto a
alcanzar la cima del éxito.

R. DREAMER y THE SCOPE

ala fase del
pueblo estd
aun sin acabar.
Sin embargo,
nos podemos
hacer una idea
de su calidad.

Una nueva
demostracion
del poder de
los 16 bits, y de
la larga vida
que adin tienen.

Cada cierto
nidimero de
fases
deberemos
hacer frente al
tipico guardian
de nivel.

La galeria de enemigos y seres que
pueblan este planeta es soberbia.

SUPERJUEGOS 1/ 5




UPER JUEGOS os ofrece en exclu-

siva primicia el que va a ser, sin du-

da, el lanzamiento més espectacu-
lar que la companiia Philips comerciali-
zara para su sistema CDi, CHAOS CON-
TROL. El titulo se podria considerar una
mezcla de las esperpénticas culturas cy-
ber, neoromantica y del popular manga.
Este lanzamiento es un espectacular sho-
ot’em up que utiliza escenarios renderi-
zados en FMV, cuya dindmica y movi-
miento le sitGan como el titulo hasta el
momento con mejores perspectivas del
sistema CDi. Como dato curioso os po-
demos adelantar que este juego ha sido

( | SUPERJUEGOS

INFOGRAMES

Estamos ante uno de los mejores
lanzamientos aparecidos para el
sistema CDi de la muitinacional
holandesa Philips.

creado con el programa Creative Envi-
ronment de Softimage, que utiliza una
de las poderosas méaquinas Onix de Sili-
con Graphics. El argumento es sencillo.
Tu primera misién es defender la tierra
de los ataques alienigenas durante siete
fases, antes de llegar a su cuartel gene-
ral. Asi, llegarés a la segunda misién que
sera toda una experiencia de realidad vir-
tual. Por ahora no os podemos contar
mas, pero no os perdais los proximos nu-
mieros, ya que analizaremos de cabo a
rabo uno de los juegos mas esperados
para este sistema.

ASIKITANGA
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odavia recuerdo el impacto que
I produjo la salida al mercado de
una peculiar maquina recreativa
que, alld por el afio 1982, dejé con la bo-
ca abierta a medio pais. Su creador, el
ex- miembro de la factorfa Disney Don
Bluth, fue el popular dibujante de peli-
culas como FIEVEL y EL NUEVO MUN-
DO, EN BUSCA DEL VALLE ENCANTA-
DO y la mas reciente PULGARCITA.
Este titulo nos hizo traspasar la barrera de
lo desconocido, y nos trasladé a un mun-
do de dibujos animados. Un caballero de
la Edad Media, llamado Dirk E/ Osado,
debia rescatar a su amada de las garras
de un malvado dragén.
Después de que todos los nifios de Espa-
fia (entre ellos yo) se dejasen la totalidad
de sus ahorros en practicar con este ma-
ravilloso artilugio mecanico, sali6 al mer-

El caballero Dirk

| ( intentard derrotar
| al malvado

Mordroc en esta

; nueva aventura

; para el CDi

de Philips.

cado la segunda parte de esta aventura, FASE 7
DRAGON'S LAIR II, TIME WARP. ‘
Por esas fechas ya habfamos crecido un
poco, y tras la experiencia de la primera
entrega y del famoso SPACE ACE, el éxi-
to de este segundo lanzamiento no re-
sulté demasiado espectacular.
DRAGON'S LAIR II, TIME WARP ha tras-
pasado la barrera del tiempo, y se ha pa-
sado al formato CDi para ofrecer toda la
emocion y diversion a los usuarios de es-
te sistema de Philips. Para los mas olvi-
dadizos, os recuerdo que después de evi-
tar que el caballero Dirk £ Osado resca-
tase a su prometida en la primera parte,
el malvado mago Mordroc vuelve a ata-
car secuestrando de nuevo a la princesa
Daphne. Unete a Dirk y su maquina del
tiempo en esta apasionante persecucion
para rescatar a su esposa, derrotando y
definitivamente al temible Mordroc.

En este tipo de juegos no se tiene el con-
trol total sobre las acciones del persona-
je, aunque dominas completamente las
reacciones de Dirk en cada una de las si-

4/ 11| SUPERJUEGDS




La calidad de sonido y la
definicion de imagen son las
cualidades més destacadas

de este lanzamiento.
NZ %

2N x *

S

MEGAS AUSTRALIA

tuaciones. Sélo tendras unas décimas de
segundo para decidir que opcién tomar
(moverte en distintas direcciones o utili-
zar la espada). Ademas, la mayoria de las
secuencias de este nuevo lanzamiento
tienen varios movimientos lo que, sin du-
da alguna, constituye una dificil prueba
para tus reflejos.

La jugabilidad es limitada, puesto que s6-
lo controlas las reacciones de Dirk en ca-
da momento. Sin embargo, la calidad de
sonido y la definicién de imagen que
aporta el sistema CDi conyjerten este jue-
go en un complejo y dramético reto pa-
ra los usuarios del popular sistema de la
compafiia holandesa.

Por Gltimo, sefalar los detalles de humor
que el equipo de programacion, Creati-
ve International Digital Image, ha sido
capaz de incluir en este juego repleto de
accién y aventura. El mes que viene os
seguiremos narrando las excelencias de
este compacto para CDi.

ASIKITANGA
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paiiias que mejor ha sabido explo-

tar, en forma de sagas, el éxito ob-
tenido con sus programas mas emble-
maticos. Dejando a un lado las mltiples
versiones deportivas dedicadas al balon-
cesto, hockey o al fatbol americano, po-
dréis recordar lanzamientos tan significa-
tivos como los de la saga STRIKE (DE-
SERT, JUNGLE y URBAN) o la antolégica
trilogia ROAD RASH para Mega Drive.
Ahora le llega el turno al Mega CD'y,
aungue solo comentemos una version in-
completa, podemos asegurar que la es-
pera ha merecido totalmente la pena.
Tras la extraordinaria conversién de RO-
AD RASH para 3DO (lo mejor que hemos
visto en este soporte), todos los usuarios
de Mega CD suspirabamos con una ré-
plica semejante para el sistema de la
compaiifa Sega.
En las noticias de nuestro ndmero ante-
rior de SUPER JUEGOS, os mostrabamos
unas imagenes que abrfan una puerta a

E lectronic Arts es una de las com-

rFE R S O A J E
AXEL ROSE CYDNEY  MILWAUKEER

Cldney g ke

TEFLON
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la esperanza y que, por desgracia, no se
correspondian con la realidad. Aunque
es cierto que ROAD RASH incorpora
elementos del programa para 3DO (las
secuencias de video, la banda sonora de
A&M, la presencia de transetintes o la es-
pectacular presentacion de las motos de
la tienda), su disefio gréfico resulta idén-
tico a lo que ya habiamos contemplado
en las tres entregas para los 16 bits de
Sega. Por lo tanto, y sin que ello supon-
ga una pérdida irreparable, este juego no
tiene nada que ver con los impresionan-
tes entornos urbanos, carreteras con cua-
tro carriles o texture mapping. Este nue-
vo ROAD RASH se cifie a sus cualidades
originarias: velocidad, espectacularidad y
una explosiva jugabilidad. Ahf radica lo
fundamental en un videojuego.

Este nuevo lanzamiento para Mega CD
consta de cinco niveles, y sobresale
por su explosiva jugabilidad
y su trepidante rapidez.
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Con estos tres importantes ingredientes y
los cinco recorridos (Napa Valley, Sierra
Nevada, Pacific Highway, The City y The
Peninsula) que componen esta edicion
CD, cada carrera es una constante fuen-
te de sorpresas y diversion. Dos modos
de juego (Thrash y Big Game), cinco ni-
veles de dificultad, ocho pilotos y mas de
quince motos diferentes a seleccionar,
completan la excitante oferta con la que
disfrutaran plenamente todos los aficio-
nados a la saga. En préximos nimeros
os ofreceremos la review del juego.

DE LUCAR
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The Streef

LA YERSION PARA MEGA C1 DE
ROAD RASH CONSTA DE CINCO
TRAZADOS ESPRCTACULARES.
PESE A LA COINCIDENCIA DE
NOMBRES CON RESPECTO A LA
ENTREGA I"ARA 1M, LSTE
NUEVO LANZAMIENTO NO
INCLUYE ESPACIOS URBANOS,
AUTOVIAS CON BIFURCACION
) YIAS DE CUATRO CARRILES.

SIERRA NEVADA
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C asi desde sus origenes, las conso-
las se han ido nutriendo con se-
ries de television que han apare-
cido en la pequena pantalla. Por citar s6-
lo algunos ejemplos, baste recordar DRA-
GON BALL Z, REN AND STIMPY, BAT-
MAN & ROBIN, BEAVIS AND BUTT-HE-
AD, FLINTSTONES, ANIMANIACS, THE
SIMPSONS y otras decenas de titulos que
han proliferado en casi todos los sistemas.
En esta ocasion, le llega el turno a THE
TICK, un curioso e informal superhéroe
creado por la Fox con unos poderes des-
conocidos para los humanos y unas di-
vertidas maneras de imponer la justicia.
Los responsables de esta adaptacién al
mundo del videojuego han sido Fox In-
teractive, los mismos que crearon me-
ses atras THE PAGEMASTER para Mega
Drive'y SNES. Los programadores se han
esforzado por recrear el ambiente que ya
conocimos en el cémic, asi como su ge-
nial sentido del humor. Es casi imposible
no reirse con alguna de las salidas y gol-
pes especiales de este fortachén con do-
tes de bailarin clasico.

Este cartucho sigue las pautas de juegos
como FINAL FIGHT o STREETS OF RAGE.
Por tanto, nuestro principal cometido se-
ra abrirnos paso a mamporros a través
de una jungla de enemigos y obstaculos

'"EPISODIO 4

AR " 22470
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MEGA DRIVE-SNES

moviles. THE TICK consta de 16 episo-
dios, divididos en varios subniveles, en
los que nos encontraremos con una re-
presentacion variopinta de enemigos. Por
suerte, también contaremos con cuatro
aliados (Oedipus, el samurai Paul, Die Fle-
dermaus y American Maid) que haran las
veces de guardaespaldas durante algu-
nos tramos de cada fase, y con Arthur,
un gordito volador que eliminara a todos
nuestros rivales. Accién sin freno y mu-
chas fases, son las principales cualidades
de este cartucho para los 16 megas. En la
review del préximo nimero conoceréis
mas detalles de este interesante titulo.

DE LUCAR

EPISODIO 2
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espués de realizar

trabajos de conver-

sién notables para
Nintendo y Sega, Takara
prueba suerte en Game Gear
con uno de los titulos emble-
maticos para Neo Geo: FATAL
FURY SPECIAL. La recreativa
guardaba sospechosas simili-
tudes con STREET FIGHTER.
No obstante, estas semejan-

zas no eran casualidad, pues-
to que el equipo programa-
dor fue el mismo que creé los
gréficos para el titulo de Cap-
com, y que posteriormente
engrosaron las filas de SNK.

Si hay un género de arcade
que nos esta maravillando ca-
da vez més en la portétil de
Sega, éste es el beat'em up.
Asi, Game Gear posee en su

FLAYER SELECT

FLAYEERE 1 EHERY

catalogo titulos tan brillantes
como la saga MORTAL KOM-
BAT, DOUBLE DRAGON y
POWER RANGERS. Ahora, Ta-
kara ha dejado el liston muy
alto, ya que FATAL FURY
SPECIAL es uno de los mejo-
res arcades para esta consola.
Los gréficos y sus animaciones
respectivas estan recreadas
con todo lujo de detalles.
Los decorados son, sin lugar
a dudas, los mejores que vei-
amos desde SHINOBI, y la se-
cuencia de introduccién es
practicamente igual que la
contemplada en la maquina.
Esta version incluye todos los
personajes que dieron fama a
la recreativa, desde los caris-
maticos Andy Bogard y Joe Ji-
gashi hasta jévenes promesas
como Mai Shirani.

THE PUNISHER

Los gréficos y las
animaciones de FATAL
FURY SPECIAL para la
portétil de la compaiiia

Sega son sensacionales.

SUPERJUEGOS 4/_ b




JURGICAL STRIRE

ALIADA

Esta sefiorita es la aliada
perfecta para alcanzar
con éxito el final de esta
trepidante aventura.

P

URGICAL STRIKE nos pone a los

mandos de un sofisticado patrulle-

ro Hovercraft, que deberd terminar
con las tropas invasoras comandadas por
un malvado personaje.
Al igual que ocurrfa en TOMCAT ALLEY,
nuestro objetivo prioritario sera destruir
con el armamento todo aquello que se
ponga en el radio de nuestro punto de
mira. Sin embargo, en alguna ocasién
deberemos eligir entre eliminar al ene-
migo o esquivarlo. Esta ltima accién la
podremos realizar en el momento en que
aparezcan una flechas verdes de direc-
cién en la parte superior de la pantalla.
A partir de este momento tendremos
unos instantes para seleccionar el camino
a seguir, lo que indicaremos con un mo-
vimiento de joystick en la direccion ade-
cuada. El juego se desarrolla en un esce-
nario que nos recuerda a una ciudad azo-
tada por las guerras. Alli, entre escom-
bros y restos de la batalla, un grupo de
héroes intentan acabar con las tropas del

MISION

En pantalla aparecerén las
misiones que deberemos
acometer. Una voz nos daréd
las instrucciones precisas.

MEGA CD

SEGA
ERRRRN ]
Kk kX K k! {
**

* X
A |

P

RO M

malo de turno. Muchas son las misiones
a superar hasta que lleguemos al enfren-
tamiento definitivo con este sombrio per-
sonaje. El peligro acecha en cada esquina
y el enemigo sigue la pauta de dispara
primero y pregunta después. Ahora, sélo
os queda esperar las Ultimas novedades
de este lanzamiento, que os comentare-
mos en el préximo ndmero.

THE PUNISHER




LLEGA LA F

/ , Ya ests aqui. Los primeros sintomas se

manifiestan muy rdpidamente: primero,

experimentaras un ansia incalificable de

lucha; mas tarde, un sudor frio recorrerd

tu cuerpo cuando contemples los

escenarios; y finaimente, te temblaran

las piernas al realizar unos golpes

mortiferos que te dejaran con la boca

| abierta. No hay remedio. Si su

virus de 24 Megas te ha pillado, la

Ginica medicina posible esta en tu

coco. Desarrolla todo tu poder y

vence a los Doce Samurais que

estan esperandote. Si no lo

consigues, la fiebre puede

i\ durar meses o anos. No hay
vacuna. jLo sentimos!.

LBRE AMAR

Disponible en Mega Drive.
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OANGER

En estas pantallas podéis contemplar
dos fatalities impresionantes. En el
primero, veréis el mejor modo de
cortar por lo sano con un sombrero.
En el segundo, escupiras los huesos
para no atragantarte.

... PUSH STRRT

4/!/ SUPERJUEGOS

n 1993 la compa-
fifa americana
Midway creaba el
Unico juego de lucha ca-
paz de hacerle sombra a
STREET FIGHTER II.
Siguiendo la estructura
del arcade de Capcom,
MORTAL KOMBAT aportaba suculen-
tas mejoras al género. Los sprites dibu-
jados a mano se habian sustituido por
personajes digitalizados, lo que daba un
gran realismo al juego.
Pero el principal motivo
del éxito de este gran ar-
cade fueron las grandes
dosis de violencia, que
fueron blanco de las cri-
ticas justo en la época
navidefia. Esta violencia
estaba representada por

La intro estatica

MILEENA WINS,

los fatalities (llaves espe-
ciales destinadas a aca-
bar definitivamente con
los enemigos).

Pero esta campana con-
tra MORTAL KOMBAT y
los videojuegos en gene-
ral no sirvié més que pa-
ra que el nombre de este titulo fuera
mas conocido que el arcade de Cap-
com. De este modo, Acclaim se puso las
botas vendiendo todas las unidades que
fabricaron. MORTAL
KOMBAT se habia con-
vertido en un clasico de
los arcades de lucha. Pe-
ro el tiempo no pasa en
vano y el afio pasado,
MORTAL KOMBAT I,
volvia para sorprender-
nos.

La verdad es que no es-
perabamos demasiado
de la continuacién, pues-
to que SUPER STREET
FIGHTER Il tan sélo apor-
taba cuatro luchadores

de MORTAL
KOMBAT Il es
inédita en una
consola. Disfruta
con la novedac.
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MEGA DRIVE 32X

ACCLAIM

MEGAS

REINO UNIDO

mas con sus respectivos escenarios y al-
gun golpe nuevo. MORTAL KOMBAT
Il era una segunda parte en toda regla,
con seis personajes nuevos (Sonya y Ka-
no habian desaparecido) que sumaban
un total de 12. La cantidad de fatalities
se habia duplicado, los escenarios eran
totalmente nuevos y, por si fuera poco,
los programadores se habfan sacado de
la manga los babudlities y los friendships.
Los primeros convertian a tu enemigo
en bebé , y los segundos nos muestran
las aficiones de los personajes, como
pueden ser las dotes de bailarin de Liu
Kang o los pases de prestidigitacién de
Kung Lao. A todos estos alicientes era
necesario afiadir tantos trucos y perso-
najes ocultos, que podrian llenar nues-
tra seccion de trucos durante dos meses.
Ahora con el nacimiento del nuevo afio,
Acclaim se destapa con la version defi-
nitiva. La entrega para la consola Mega
Drive 32X aporta un destacable aumen-
to de colorido en todos los gréficos, in-
corpora todas las animaciones que falta-
ban en Mega Drivey, lo mas importan-
te, la calidad de las voces roza la perfec-
cién y son bastante mas numerosas que
en la version para Super Nintendo.

El proximo ndmero tendréis toda la in-
formacion del juego que promete ser el
estandarte de la MD32X.

THE PUNISHER
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JAX WINS

LIEKaKe

Estos son algunos de |
py‘o’ragonisi’a-; que han con-
:.egr,m famu mundial gra-

cias a su intervencién en es—
te clésico de lucha. En las

. 7 s
II’V\C\QEJ"\ES POdeIS OL?SEV\’C\V la

calidad gv‘éfica de esta nue-

va entrega para MD 39X,
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Tanteo

ESTADISTICAS
pantalla apareceran todos
los datos numéricos del
encuentro. Las cifras [

Tizxo al

Despejes

arco

o
o
a
=

estadisticas resultan
vitales para desarrollar
sobre el campo una nueva
tactica futbolistica.

oND m
Moo o N @ g

Fulse Tlech

ESTRATEGIAS
nuevo lanzamiento tienes
la posibilidad de elegir la

para tu sistema de juego.
§ Emula a los grandes
entrenadores del fitbol

estrategia mas apropiada

mundial con este titulo.

2
Exriba 8SbaJdo |

0 que hace un tiempo parecia prac-

ticamente imposible, hoy es casi

una realidad: FIFA SOCCER ya ha
llegado a Game Boy. Tras un dilatado pe-
riodo de espera, Electronic Arts, de la
mano de Probe, va a lanzar al mercado
la version portatil de este titulo. FIFA
SOCCER contara con las notorias mejoras
que el Super Game Boy de Super Ninten-
do proporciona. Ademas del consabido
marco de pantalla, nos encontraremos
con que, gracias al uso de las distintas
paletas, tanto las banderas como los uni-
formes de los distintos paises tendran sus
colores originales. El juego también in-
corporara la casi totalidad de las opcio-

IXFLFSTerrs (i d7 EXfITIILTS
LETE 50

nes que el resto de entregas disfrutaron,
proporcionando cuatro tipos de compe-
ticiones distintas, estadisticas, alineacio-
nes, resumen de tanteos y un largo et-
cétera que resultaria imposible de enu-
merar en estas lineas. Con todo esto, y
por lo que podemos observar a traves de
las pantallas que os ofrecemos en esta su-
perpreview, podemos deducir que el lan-
zamiento de FIFA SOCCER para Game
Boy va a ser uno de los acontecimientos
de este afio.

n este cartucho se incluyen
diversas modalidades de
juego como: Liga, torneo
amistoso, una competicion
eliminatoria y la popular opcion
del Mundial. De este modo,
podras seleccionar la alternativa
que mas te agrade para mostrar
tus habilidades balompédicas.

T 34 Equipo

Feasive Srarrd
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GAME BOY
| ELECTRONIC ARTS |
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El resultado final de este nuevo y espera-
do cartucho lo encontraréis, como siem-
pre, en estas paginas.

J.C. MAYERICK

IDIOMA * ~=:2

ey IdiOma Espanol
& siceo

Equipo 1 Espana

gquipo 2 Brasil

Mitad 4 Minuto

Exhibicion

El periféerico Super Game Boy te
proporciona un marco en pantalla
para que puedas seguir con toda
nitidez el desarrollo de los partidos.
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espués de CASTLE OF
D ILLUSION y LAND OF
ILLUSION parecia que
nadie podria superar la cali-
dad de estos maravillosos jue-
gos. LEGEND OF ILLUSION
demuestra que
con un buen
equipo de pro-
gramacion cual-
quier cosa es po-
sible. Una vez
mas, la compa-
fia Sega conti-

DRACULIN

nlGa demostrando que los
buenos juegos no son exclu-
sivos de los 16 bits. El rey del
Pais de la llusion esta de va-
caciones, y Mickey ha toma-
do posesién de la corona en
su ausencia. Pe-
ro la banda de
Pete ha secues-
trado al sobera-
no y, ayudado
por un brujo,
pretende hacer-
se con el poder.

GUSANO

* LEGENP-OFILLUSION |

GAME GEAR

| SEGA

- “0Z [
[=]=]a]mtrn]

Con la colaboracién de sus
amigos Donald y Goofy, Mic-
key se enfrenta al reto de su
vida. Con este argumento se
inicia una nueva aventura del
ratén mas famoso del mun-
do. Con unos
gréficos y un co-
lorido mas pro-.
pios de un jue-
go de 16 bits
que de una pro-
duccién para
Game Gear, LE-

PETE

GEND of ILLUSION sigue las
pautas de las anteriores en-
tregas, aunque el ambiente y
las vestiduras del popular Mic-
key nos recuerdan mucho a
MAGICAL QUEST. El disefio
de los enemigos
es impresionan-
te, y la jugabili-

dad tan perfecta

como de cos-
tumbre.

THE PUNISHER
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FIGHTER Il comenzaron
a declinar cuando sus
programadores fueron
fichados a bombo y pla-
tillo por la compaiiia
SNK, ante el asombro de
propios y extrafios. Sin embargo, esta
3 decadencia no fue debida a que los ti-
tulos de la saga hayan empeorado
paulatinamente, sino a que la produc-
cién de SNK sigue una linea ascen-
dente e imparable, rivalizando con la
propia Capcom. Fruto de esta inver-
si6n de futuro apareci6 en el mercado i s il Tom |
internacional el lanzamiento de SA-
MURAI SHODOWN que causé verda-
deros estragos, primero en recreativa
y después en esa sensacional maquina |~
liidica que es Neo Geo. Un afio mas |
. tarde, las grandes de 16 bits ya
gan entre su catdlogo una impeca
conversion del genumo%de queno |
tiene demasiado que envidiar a lo que
vimos en Neo Geo. Los miembros de
Saurus, grupo de programacion espe-

£5 L0 0Immo CLAsico (ONTEMPOAANCD $ACADD DL
L0 EACTOIA D §H4 DE 0548, QUL LLEGA POR
FIN 4 18 MEGA DRIVE MOSTRANDO §U MUJOR (ARA.
(0N 24 MCGAS UC PONCH BIEN 4 LA5 (LORES £L
CHORME DOTENGAL DC L0S 12 T, pmn DA
(ONTUNDENTE IRRUPCION
DE LA HUEYA GENCRA:
(ION D CONSOLAS,

q | supERJuEGDS
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. con poderes misti-

cos causante de la
destruccion mundial.
Nata se sabe de él.
Solo el nombre de su

i
7
|
g
,
!
1‘
a

cializado en convertir programas de
SNK para consolas de 16 bits como el
ART OF FIGHTING 2 para Su-
per Nintendo, han sido los res-
ponsables de trasladar de Neo
Geo a Mega Drive este excep-
cional programa. Hace un par
de meses os ofrecimos en las
paginas de SUPER JUEGOS la
extraordinaria version para
Super Nintendo, en la que s6-
lo echabamos de menos el
fantastico zoom que la com-
paiifa SNK otorga a la mayor
parte de sus producciones pa-
ra el género de lucha.

Si en esa version se utilizaron
los sprites en zoom-out, en la
consola Mega Drive el grupo
Takara ha optado por elegirlos en zo-

SPLASH FOUNT

POWER GRADIATION

Una luchadora revoluciona-
ria que tiene fe ahsoluta en
sus capacidades de lucha.
Participa en este combate
para librar a su pais, Fran-
cia, de los desastres y pla-
gas que sufre.

ma Jewel.

omv-in. De esta forma, se ha sacrificado
el dinamismo que produce el movi-
miento por un escenario

g

m— grande en beneficio de unos

sprites déscomunales y muy
bien definidos, que nos hacen
revivir en toda su intensidad
los grandes momentos que
disfrutamos en los salones re-
creativos. Si por algo SAMU-
RAI SHODOWN despunta so-
bre el resto de los arcades de
lucha, es por sus increibles no-
* tas de originalidad. Asi, ade-
mas de contar con curiosas ar-
mas para cada luchador, se ha
‘incluido la posibflidad de arre-
‘batarlas, una barra de enfado
‘que hace que el samurai se
enrojez¢a aumentando el poderio de

A
SUPERJUEEDS 4 |




PLASMA DLADE

§PLAR ATACK

POISON CLOUD

Acompanado de su leal perro, el iini-
co objetivo de Galford es convertirse en
el primer maestro ninja norteamericano.

El mas potente luchador de la tribu de los
guerreros e Shiranui. El poder de este de-
sagradable personaje se centra en la capa-
cidad de atague de su mano derecha, que
puede triturar a cualquiera fue ose inter-
ponerse en su camino. Procedente de Oni-

nakuima, en Japan, uti-
lizara sus sucias es-
trategias para al-

canzar su sue-

flo, que no es
otro fue con-
vertirse en el
Rey de la Magia.

4| SUPERJUEGDS
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SHOWRALL

sus golpes, y un escenario interactivo
que repondra o restara la barra de po-
tencia del luchador al recoger deter-
minados items. En definitiva, todo un
suefio de jugabilidad que vale la pena
vivirlo en plenas facultades, ya que el
entretenimiento y la emocion estan
aseguradas.

La historia es, cuando menos, curiosa.
Al final del siglo XVIIl Japén se vio en-

vuelto en una ola de desastres natura- -,

les y cruentas guerras. La vida consistia
en una constante y brutal batalla por

SUADOW REPLICATES

 nino. Después de cada com-

~ convierte en uno de
los guerreros mas

Es, sin duda alguna, el luchador
mas adorado por el sexo féme-

busca de este samurai. Su
técnica, el Jinmuso-Itto, le 4

temidos del tor-
neo. Su aspecto
debiluche y amane-
ratlo desconcierta
a sus rivales.

El mas formidable de todos
los guerreros Iga Ninja es
admirado y temido por la
potencia y contunden-
cia de sus acometidas.
Su objetivo es liberar
el alma atormentada
. de su hijo, que ha si-
* do capturado por el
malvado Shiro Tokisada
Amakusa. Es el que posee un
" mayor nimero de magias es-
peciales, todas ellas de alto
poder destructivo.

OO DHIGOANT
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Imperio nipdn. Un cons-
tante y riguroso entrena-
miento, combinado con
una vida espartana, es el
linico destino que persi-
gue. Es un experto -

HitHEL s

i
SRRV AR

espadachin que do-
mina sus armas con

' h

\

ambas manos. Su linica
intencidn es difundir su ¢
estilo de lucha por todos

/i

Esta especie

_de showman con-
| vertido en luchador

a dejado el encla-

ve de Edo, en el an-
tiguo Tokio, para al-
canzar popularidad en

todo el mundo.
Su técnica de lu-
cha, el Kabuki
Swordsmanship,
es una de las mas

rapidas y destruc-

tivas del torneo.

la supervivencia. Los maestros del
mal se hicieron con el poder, y pare-
cia que era el inicio de una época te-
nebrosa. Todas las fuerzas negativas
se unian en la figura de Shiro Tokisada
Amakusa, un hombre con misteriosos
poderes al que aparentemente nadie
podia derrotar. SAMURAI SHODOWN
es la batalla final, la tltima oportuni-
dad para que el bien recupere la po-
testad sobre la Tierra.

Un argumento tan utilizado como és-
te contrasta con la suculenta carta de

~ QHINTE IR

‘SWH t UHHI SHODOMWN me ’ADRIVE_ H[V\[Wht

. natural. Es una joven-

cita dedicada a proteger en

a todo el planeta. Acompa-

. fiada por su guerida compa~
fiera, el aguila Mamahaha, se
ha aventurado en una bisque-

da para finalizar con los de-
sastres na{glmmqu solan la

hahilidad maneja pertenecio a
"N\ su padre, ya fallecido.

oculta detras de una de-
sagradable mascara. Se
ha metido en este em-
brollo para liberar a su
pueblo, Parenkei Sto- |
ne, de las garras de |
Amakusa. Su enorme
espada la maneja con
una tremenda maes-( '
tria. Es una persona
muy noble.

Tierra, La espada que con tanta

vt WL
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samurai con nervios

dores mds grandes

creibles capacidades. Su nombre se ha hecho famose, y es el enemigo mas temido del mal-
vado Rmakusa. Su cadigo de honor le ha hecho ganarse la admiracion y respeto de todo su
puehlo. El luchador mas cualificado para enfrentarse a la maldad que castiga el mundo.

Un héroe millitar. A sus 35, mlns”’éste chino descendiente de la realeza
deltorneo. A pesar de sus aspecto barbaro, 8§ uno
mirados de'su pais. Experto en temas politicos y estrategia mili

de acero. Ha dedicado .
toda su vida a la lucha, y s&"pe=
sa todo el tiempo entrenando
con su mas querida posesion, su
espada Fugu Blade. No para de
viajar en busca de nuevos riva-
les que pongan a prueba sus in-

un

os héroes mds ad-
, ha entrade en combate
para ‘uscar a guerreros que
puedan apoyarle en su més de-
seato ohjetivo, lograr la unifi-
cacidn de China. Su técnica de
lucha, el Shorinji Sword Figh-
ting, se basa en el poder de su
espada heredado del antiguo
emperador. Estamos ante un fa-
huloso gladiador con

gran personalidad y

potencia.

presentaqon del juego.
Sus doce luchadores,
las fases de bonus, y el
irresistible atractivo de
las magias y los golpes
convierten a este titulo

REZH, BRAT & FIORT. 1)
SPEZCRLESS. ROT?

nos y apenas guardan
diferencias cualitativas
entre ellos, lo que impi-
de la supremacia de un
solo personaje. En resu-
men, un dasico que go-
za de todas las notas

en imprescindible, jun-
to con MORTAL KOM-

distintivas para conver-

BAT 2y SUPER STREET

tirse en nuestro juego

FIGHTER li, para el catalogo ge cual-
quier consola gue se precie. Cuenta
con el carisma que sélo unos p*)cos be-
at’em up de lucha one-on one son ca-
paces de ofrecer, el tan buscado equi-
librio. Todos los personajes sén bue-

4 | sueerjuEsos

preferido. MORTAL KOMBAT i, SUPER
STREET FIGHTER Il y SAMURAI SHO-
DOWN son tres titulos imprescindi-
bles, si se adora la lucha de calidad.

THE SCOPE

. CONTINUACIONES ¢ NO
.1 PASSWORDS ¢ NO
| GRABAR PARTIDA ¢ NO
NG R A P

" Utante. e impecable el tra-

. A Animaciones soberblas
| y magiosirealmente es-

M U SICA

A No desmerece dema-

JUGABILIDAD

A Sentiras o mismo que

A Numeros0s luchadores
' :con personalidad, carisma

I fitulo, con el

i TeNK
3 MEGAS ¢ 24
& SUGADORES ¢ 1-2

| ' mayoeria de los juegos de

~ §§r1 'vll\ay'—\
Fieey

SR

SAURUS

VIDAS ¢ 1
"FASES » 12

CLONS:

| A £l colorido es impac:

! tamiento grafico.
" pectaculares.

A Bien realizada y muy
 orlental, acorde con la te:
| mética del juego.

siado! de la‘original de la
| consola Neo . Geo.

SONIDO

" A Elsonido de l0s golpes
@s contundente; asi como
el de las magias.

F X

'V.Los voces, como en ld

laconsola, son mediocres.

la primera vez que conec:
taste STREET FIGHTER Il

yrequitibrio.

GLO

Solo este sorpren-

permiso de MOR-
TAL KOMBAT I, ha

dentes por la
gran jugabitidad
que entranan des-

sido capaz de des- de el primer momento.

pertar igual numero £t mejorjuego de W+

de pasiones que la chade la:SNK en Me-

saga STREET FIGH- ga Drive, sin ningtn

TER II..Un beafem Up lastre importante futo:
" Loriginal; con detalles. de esta conversion.
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- El boxeo es, sin duda, uno de los géneros deportivos que menos beneficio ha obtenido de las inmensas posibilida
des de la consola Super Nintendo. Titulos como GEORGE FOREMAN o JULIO CESAR CHAVEZ BOXING son un buen ejem
plo del pésimo tratamiento que ha recibido este deporte en los 16 bits de la compaiiia Nintendo.

vez, destacan-
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“grafico, que
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sobresaliente
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bre que aparecio  an. Los afios pasaron y lleg6 el mo-
s ochenta. Su princi-  mento adecuado para que un gra
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en los hogares de los
usuarios. Asi, en 1988
aparece MIKE TYSON'S
PUNCH-OUT, un fan-
tastico cartucho que
reflejaba, de la mejor
manera que podia, las
excelencias de la ver-
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se salen,

magnifico titulo que su-
pera ampliamente a la
version original. De los
diez pugiles de la coin-

incluso,
de lo que
podria consi-

op, se ha pasado a los
dieciséis de esta version.
Minor Circuit, Major Cir-

derarse como legal den-
tro del boxeo. Existe un
cuarto nivel, Special Cir-

cuit y World Circuit son
las tres competiciones con cuyo titulo
debemos alzarnos. Cada uno de estos
campeonatos cuenta con cuatro lu-
chadores, cuyas técnicas son totamen-
te diferentes entre si. Algunas de ellas

cuit, al que accederemos,
unicamente, si hemos superado pre-
viamente a los otros tres rivales sin co-
sechar ninguna derrota. Ni que decir

tiene que la dificultad para llegar has-
ta este dltimo nivel alcanza cotas deli-
rantes. El juego cuenta con infinidad
de opciones, destacando la posibilidad
de almacenar hasta ocho partidas si-
multaneas en la RAM no volatil del
cartucho. Ademas del modo torneo,
podremos participar en el modo Time
Attack, en el que nos enfrentaremos al
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x’ TIME ATTACK

ADEMAS DEL MODO NORMAL DE JUEGO, SUPER PUNCH-DUT T OFRECE LA
POSIBILIDAD DE ENTRENARTE EN UNA OPCION ESPECIAL, TiME ATTACK, EN
LA GUE PODRAS ELEGIR RIVAL DE ENTRE TODGS A L0S QUE HAYAS VENCIDO.
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acabar
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dards
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siempre
se
levantan
antes de
tiempo.

pugil que elijamos y que deberemos
tumbar en el menor tiempo posible,
intentando batir el anterior récord es-
tablecido. Por otro lado, en la panta-
lla nos encontraremos con gran can-
tidad de indicadores: el tiempo res-
tante, la barra de energia de los bo-
xeadores, los bonus, la puntuacion y
el Power Meter. Este tltimo nos mos-
trara la potencia de nuestro golpe en
cada momento, indicandonos ademas
cuando podemos hacer uso del golpe
ganador con el que tumbaremos a
nuestro oponente.

El aspecto grafico es sobresaliente. El
impresionante tamafio de los sprites
de los luchadores no es obstaculo pa-
ra que sus animaciones sean magnifi-
cas. Bear Hugger y Mad Clown, por
ejemplo, muestran unas dimensiones

impresionantes, contando ademas con
algunos movimientos propios muy
simpaticos. Sin embargo, es justo re-
conocer que para ambos se ha utiliza-
do el mismo sprite, cambiando soélo la
cabeza y la textura del traje. Todo lo
demas no son mas que alabanzas pa-
ra este titulo. Ademas de la magnifica
presentacion general de todo el jue-
go, las musicas, los efectos de sonido y
la jugabilidad llega hasta limites cier-
tamente peligrosos, enganchandote
por completo hasta exprimirte. Hemos
visto buenos juegos en lo que va de
ano, pero pocos son tan divertidos y
estan tan bien realizados como SUPER
PUNCH-OUT. Nintendo sigue en su li-
nea de crear los mejores cartuchos.

J.C. MAYERICK y NEMESIS

MAJOR CIRCUYT

RANKED: #4

LITILE MAC WEXGHE: 152

{
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|
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PUNCH OUT NES

5upm Punch- llm ES LA VERSION MEJORADA DE UN VIEJO ExiTo DE NES: PuncH-Our. ESTE JUEGO ERA A SU VEZ LA ADAP-
TACION AL MERCADO DOMESTICO DE LA RECREATIVA DE NINTENDG. PUNGH-OUT NO TIENE QUE ENVIDIAR NADA EN JUGABILIDAD
Y EN DIVERSION A SU HERMANA MAYOR, SIENDO TODAVIA HOY. UNO DE LOS MEJORES TITULDS PARA LOS OCHO BITS.

NINTENDO

NINTENDO

MEGAS @16

JUGADORES ¢ 1

VIDAS ¢ 3

FASES ¢ 16

i CONTINUACIONES ¢ INFINITAS -
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A A pesar del descomu:

. SUPER PUNCHOUT man-
. tiene en todo momento

| una vetocidad realmente
i endiablada.

MU 5 |
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' sin Wgar a dudas, el ble. Un Wjo.

PASSWORDS ¢ NO

 GRABAR PARTIDA # 51
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naltamano de los sprites,

C A
A A pesar de serun poco
simple. resulta bastante
pegadiza y no supone nin-
‘gun incordio a o largo de
los combates, lo que se
agradece bastante.

A deqs y graciosas di-
gitalizaciones de yoz para
cada uno de los tuchado: ¢
res. El griterio del publico
en las gradas ambienta
bastante bien eljuego.

JUGABILIDAD
A La utilizacion de s6lo
fres botones del pad hace
que el juego alcance .
unds cotas de jugabitidad N
jamds vistas en un simula-
dor de boxeo.

mejor si-

- mulador de
boxeo apareci-

do en cualguier -
- sistema domestico.
. Este nuevo lanza-
- miento. para Super

aﬂvc de la propla Nintendo es una qu-

U ténﬂca ]ugu
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ablar de 3DO es hablar de
un gran sistema de juegos,
que tiene por bandera sus

enormes capacidades de texture map-
ping en apoyo de los entornos tridi-
mensionales. Aunque en arcades de lu-
cha (exceptuando el deslumbrante SU-
PER STREET FIGHTER 2), aventuras y
juegos de plataformas no ha demos-
trado nada, en cuanto a simuladores
de todo tipo este soporte ha demos-
trado ser el rey indiscutible. Asi, sola-
mente con nombrar titulos de la talla
de CRASH'N BURN,
TOTAL ECLIPSE, OFF
WORLD [INTERCEP-
TOR, ROAD RASH,
WING COMMANDER
o SHOCK WAVE pon-
dremos bien a las cla-
ras las capacidades
graficas de esta mara-_
villosa consola. THE
NEED FOR SPEED es un simulador de
trafico tan real que a veces nos resul-
tara complicado discernir si nos halla-
mos ante una consola, o ante el salpi-

@ SUPERJUEGOS

I N T R O

Si alguna vez has soiiado
con tener al volante alguno
de los deportivos méds des-
lumbrantes, 3DO te da la
oportunidad de poder ha-
cerlo. Una experiencia in-
descriptible que combina el
entorno tridimensional mas
perfecto con las vivencias
cotidianas del trdfico en una
carretera real.

SE PAGAN

cadero de nuestro coche sofado. La
génesis de esta fuerza de la naturaleza
tiene un culpable: el texture mapping.
Esta rutina grafica y el increible scaling
de todos y cada uno de los elementos
que aparecen en pantalla suponen un
punto y aparte en el género de la si-
mulacion automovilis-
tica. El tnico juego
con el que podemos
establecer una com-
paracion es ROAD
RASH. Con un empleo
del texture mapping
mas vertiginoso, pero
de menos calidad, y
un scaling muy similar,
es el tnico titulo que puede tratar de
ti a ti a THE NEED FOR SPEED. Sin
embargo, el juego que tenemos entre
manos tiene un realismo, un senti-




miento de virtualidad que jamas ha-
biamos contemplado antes. La con-
cepcion de arcade destaca por su

ausencia, y éste es quiza el se-
creto de su éxito. Los creado-
res de este titulo cuentan con
la experiencia de haber cre-
ado una saga de simula-
dores de trafico para
Amiga, Atari ST, PC,

Mega Drive y SNES
llamados TEST DRI-
VE, que sin llegar

Los accldentes y las
colislones de todo
tipo se convertiran, por
obra y gracla del
espectdculo, en
compaiieros Inseparables
de los que opten por

disfrutar con este juego.
Un realismo Increible que
ni el célebre Paco Costas
podria Imaginar. El circulto
Alpine es el mds propicio
para deleitarnos al ver
como nuestro coche pasa
en segundos al chatarrero.

a rozar los limites
de THE NEED FOR
SPEED, si que desti-
laban detalles de origi-
nalidad, ahora llevados
a su maxima expresion.
Tres interminables circuitos,
divididos a su vez en tres
subsectores, ocho flamantes
deportivos a elegir y un monton
de opciones que proporcionaran
a los usuarios un cruce de sensacio-
nes que el an el listc




ACURA NSX

sta es la galeria

de deportivos,
que podréis elegir
antes de cada circuito.
Cada uno tiene sus
Prosy sus contras,
dependiendo su
eleccion de tu modo
de conducir.

SELECCION DE COCHES

CHEVROLET CORVETTE

"IRCUITO,

cable es la inusitada sensacion de res-
puestas reales que transmiten los co-
ches. Las reacciones a una curva cerra-
da, la suspension trasera indepen-

 diente, las respuestas de los coches en

. situaciones complicadas, los derrapes
_y, sobre todo, las colisiones frontales
y laterales con otros vehiculos reflejan
con absoluta fidelidad la estética y di-
namica de un automovil de verdad.

0 SUPERJUEGOS

‘automatica de los mejores momentos

falta. Atn sin esos detalles, THE NEED
 FOR SPEED se basta para crear un

Podriamos seguir hablando de muchas
vistas, de sus diferentes angulos de re-
peticion de la carrera o de la seleccion

de la prueba. Sin embargo, no hace
nuevo hito en la simulacion automovi-

listica.
THE SCOPE

res Interminabies circuitos,
divididos en tres sectores, son los
que componen este Juego. Alplne
destaca por su intenso trafico y por la
peligrosidad de sus curvas. Coastal, sin
llegar a los niveles de complejldad de
conduccion del Alpine, precisa de clerta
pericla del conductor. Por Ultimo, The
City es bastante sencillo graclas a su
tinico sentido de la circulacion.
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GRAFICOS

A Inmejorable utilizacion
del'texiure maping y del
scaling

FERRARI 512 DODGE VIPER

A Los coches y su frafa-
miento de volimenes son
magistrales.. 3

MUSI|CA

A Correcta’y animada
te apartado no. molesta en .
absoluto:

A Solohay musica en los
menUs; lo que considero. |
un.gran acierto.

LAMBORGHINI DIABLO

S ONIDO F'X

A Efectos de sonidos per-
[fectos. con excelente utili-
zacion del estéreo enilos
adelantamientos:

V. Falta {infensidad enel
rugido, del motor

JUGABILIDAD
A Es muy dificit que 05
canseis de estejjuego: Ca-

da partida'es distinta.

A Circi}!fos_ ldrgos Yivarics
dos. Muchisimos coches e
Jinnumerables opciones.

.~ Se habla' 7" . concepto
mucho! .de  ° " arcade ha si-
es505 dos mons: 7 doisustifuido por
truos de la velocl= =  eldeilasimulacion
dad lamados DAYTO- mds puradide frafico
NA U RIDGE RACER. | redl. £l riesgode esta
Este juego ataca por decision ha sido su-
ofra vid, pero. alcanza. perado sobradamel
resultados igualmen- ' fe. E‘stqmos ante un fi-
te satisfactorios. EL tulo imprescindible
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RIDGE RACER fue el
encargado de
desbancar al mitico
VIRTUA RACING de los
salones, tomando el
relevo de las
recreativas de
conduccion y
metiéndonos en la
nueva generacion del
texture mapping y el
gouraud shading. Un
ano después, Namco
puso a la venta la
esperada version
PlayStation.

=
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ntes de introducirnos en
nuestro prototipo particular
y pilotar por el artificial cir-
cuito de RIDGE RACER me
gustaria hacer un breve resumen de la
historia de Namco, una de las cinco
compaiiias mas sobresalientes del vi-
deojuego a la hora de desarrollar y cre-
ar coin-ops. Tras su debut en el campo
del videojuego con SHOOT AWAY,
una de esas maquinas de pistolas de
luz, Namco (Nakamura Manufactu-
ring Company) retom6 su andadura
ladica en 1978, vendiendo licencias de
juegos tan carismaticos como PAC
MAN a Atari y su VCS 2600. Un ano
después, y tras la fiebre despertada
por SPACE INVADERS de Taito, los
programadores de tan insigne com-
paiiia desarrollaron GALAXIAN, a to-
do color y con formaciones alienige-
nas mas agresivas. En verano de 1980
PAC MAN visito los salones recreativos
del mundo entero, convirtiéndose en
el emblema indiscutible de la compa-
fifa y del videojuego mundial. El afio
83 sera recordado por el nacimiento
de dos mitos que solo los mas curtidos
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VELOCIDAD MAX. [ 1™

El némers de vusitas
asciende a tres, y
podremes ver como
ancchece y amansce en
un abrir y cerrar de ojos.

Otro de los grandes
misterios de RIDGE
RACER es el circuito
escondide tras el mu-
ro de contencién, si-
&l tuade antes de la li-
i nea de salida. Para
participar en este
singular trazado, todo estd al revés, tendréis
qgue dar media vuelta nada mds comenzar la
carrera y dirigiros come flechas hacia el
muro. Por serpresas gue no falte.

recordaran y que responden al nom-
bre de POLE POSITION,
uno de los recuerdos
mas entranables de mi
nifiez, y XEVIOUS el gran
shoot'em up que supon-
dria un éxito mayor ain
al ser convertido para
Famicom: un millén y
medio de cartuchos ven-
didos que sirvieron para
que Namco construyera uno de sus
actuales edificios. Y podriamos seguir
hablando del tema, pero baste men-
cionar algunos de los titulos mas em-
blematicos de la compaiiia para con-
cluir este pequefio repaso a la historia
de Namco: DIG DUG, GALAGA, PAC
LAND, METROCROSS, ROLLING
THUNDER, DRAGON SPIRIT, PAC MA-
NIA, GALAGA' 88, SPLATTER HOUSE,
FINAL LAP 1, 2, 3 Y R, WINNING RUN,
DRIVER'S EYES, STAR BLADE, SUZUKA

Cuando hayamos |
completado las cua-
tro modalidades en
primera posicién, un
misterioso coche ne-
gre con el nimers
13 inscrito en su ca-
rroceria se sumard
al Time Trial de la categoria extra, en la cual |
recorremos el circuito al contrario. Ni que ‘
decir tiene que si somos capaces de derro-
tarle, podremes pilotar este prototipo.

—
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Un nusve traxado nos
conduce por sinuosos
circuitos en obras y
laderas montafiosas.
La cosa ss complica.

& - e i s
> 3T @303 5 03 psous

mz - 4

PARTICIPANTES B IO
VELOCIDAD MAX. [71 1™

Un emocionants duslo
entre nusstro vehiculo y
otro participants, an sl
que sélo vale guedar el
primere. Pisa a fondo.

P =

8 HOURS 1y 2, XEVIOUS 2: SOLVA-
LOU, GALAXIAN 3 para seis jugadores,
LUCKY & WILD, CYBER SLED, NEBU-
LAS RAY, ACE DRIVER, TEKKEN y el
juego que nos ocupa, RIDGE RACER.
Nos encontramos a principios de 1993,
y para desarrollar un juego como RID-
GE RACER, Namco tenia que actuali-
zar su system 21, un poderoso Geome-
tric Engine creado en 1989 para dar for-
ma a coin-ops tan populares como
WINNING RUN, DRIVER'S EYES, SOL-

WwmITOOON

‘ mf nz amnw.é %
zzc % & / 12 o2orsee

VALOU, STAR BLADE o CYBER SLED.
Las potentes caracteristicas del system
21 no eran suficientes para albergar
un proyecto tan ambicioso como RR,
. asi nacio el system 22. Este sistema con-
taba con una poderosa CPU 68020 de
32 bits a 25MHz llamada TR3 y un DSP
Texas Instruments 320 Tl que permitian
una velocidad de calculo diez veces
mayor, la utilizacion de texture map-
ping, rendering en tiempo real y gou-
raud shading. El system 22 podia des-
plazar y gestionar 240.000 poligonos
por segundo frente a los 60.000 del
system 21. RIDGE RACER habia nacido
y VIRTUA RACING sucumbié ante tal
despliegue tecnolégico. La nueva ge-
neracion de dedicated machines habia
nacido de la mano de Namco. RIDGE
RACER posee en su version recreativa
una resolucion entrelazada de 640 por
480, 32.768 colores simultaneos (aun-
que puede mostrar hasta 16 millones)
y gestiona los mencionados 240.000
poligonos con texture mapping 'y gou-

Como ya os anticipé en el pasade nimero, si destrufs al pequefio pero inquieto
grupo de Galaxians de la pantalla de carga, accederdis a los doce coches de
RIDGE RACER. Este no es el (inico secreto del juego, porque existe un coche nd-
mero 13, la posibilidad de jugar en sentido contrario en la categoria extra y al-
gunas sorpresas més gue os iré contando en los préximos meses.

TP
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VISTAS

Pulsando el botén del trifngulo, podremos
acceder a las dos perspectivas posibles de
RIDGE RACER. Esta es una de las grandes in-
novaciones de la versién PlayStation, junto a
la eleccidn de coche y el display de Galaxian
durante la carrera. La vista interna es la
mds adecuada para hacernos con el control
del coche y apurar en las curvas.

ha trasladado al CD
de RIDGE RACER la
banda sonora original
del mito recreative.
Ademds de la pieza
original, podremos
elegir otras cinco
composiciones que
| acompaiiarén el vér-

tigo y la velocidad del
/| juego a la perfeccion.
Yo sigo decanténdo-
me por la melodia
que nos acompafiaba
en la recreativa,

‘absoluta fidelidad con el des-

- la mejor conversion de todos

ONFICURACTON BEFAD

raud shading por segundo. Como dato
curioso, os diré que también realiza
400 millones de operaciones de coma
flotante por segundo. Este es el resul-
tado del trabajo de 40 programado-
res, musicos y diseiiadores durante un
afo. El anuncio por parte de Namco
de convertir la bestia de la carretera
para PlayStation fue un presagio evi-
dente de las poderosas cualidades 3D
de la maquina de Sony. Incluso
al 50 por ciento de su realiza-
cién la conversion prometia una

mesurado modelo original. Las
Unicas diferencias marcadas por
Namco fueron la disminucion
de la resolucion del color de las
texturas y el reajuste de frames
por segundo, 60 poseia la ma-
quina y 30 serian los aconseja-
bles para PlayStation si se que-
ria mantener el asombroso rea-
lismo y velocidad de la maqui-
na. El 3 de Diciembre se disipa-
rian las dudas acerca de la con-
version de RR para la maquina
sofiada por todo el publico ja-
ponés. RIDGE RACER para
PlayStation es, sin duda alguna,

los tiempos para consola junto

a STREET FIGHTER 2 de Capcom y
RAIDEN PROJECT de Seibu Kaihatsu.
Para volcar RIDGE RACER en la me-
moria de PlayStation, tan solo hacen
falta diez segundos de tiempo de car-
ga. Tras el corto espacio de tiempo, la
banda sonora original sale a nuestro
encuentro. Ahora es el momento de

Tras completar los
cuatro circuitos en
primera podicidn, se-
remos recompensa-
dos con el primero
de los finales del jue-
go. Una excelente
demostracidn de las
poderosas cualidades
3D de PlayStation.
Impresionantes vis-
tas aéreas del puen-
te, la cascada y la
recta de la costa
desfilardn ante nues-
tros atdnitos ojos.

Tras In dura competicién, nada mejor que
un refrescante chapuzén en la playa. jAhl,
pero gue no se os olvide bajaros del coche.
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HIGH SCORE

Con la Memory Card podremos salvaguar-
dar los mejores tiempos para posteriores
partidas, gracias a [a opecién Save del me-
nii. Una vez cargado el juego sélo tendre-
mos que elegir Load y el tiempo elegido pa-
ra volcar la informacién desde la tarjeta a
la consola, La Memory Card permite guardar
datos de hasta 15 juegos diferentes.
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elegir coche (dependiendo de vuestra
habilidad apareceran 4, 12 6 13), mo-
do de juego (Rookie, Intermediate, Ad-
vanced o Time Trial), nuestra melodia
favorita, y ya esta todo preparado pa-
ra la carrera mas importante de toda
nuestra vida.

A partir de este instante todas las pa-
labras sobran, porque conducir nues-
tro vehiculo por el genial circuito de
RIDGE RACER es una experiencia que
no podréis olvidar jamas, y que sélo
lograréis superar, por muy pogquito, si
lograis introduciros en la cabina de la

@ snacns
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version original. Todo lo que convirtio
a RIDGE RACER en el mito automovi-
listico de los 90 lo encontraréis en es-
te compacto de negro reverso.

Todo, y algo mas, porque Nam-
co se ha permitido la frivolidad
de incluir novedades, como la
opcion de elegir coche, una vis-
ta extra desde el exterior del ve-
hiculo, modos de juego secre-
tos, nuevas composiciones mu-
sicales y otras sorpresas, algu-
nas de las cuales descubriréis en
estas paginas. Para que os ha-
gais una idea de la perfeccion
del juego, lo tnico que se pue-
de decir en contra de esta con-
version es una ligera ralentiza-
cion que dura menos de un par
de segundos y que surge cuan-
do jugamos con vista externa,
coinciden mas de cinco coches
en pantalla, salimos de un
puente y aparece el helicopte-
ro. Por supuesto, este hecho re-
sulta totalmente perdonable.
Quien tenga dudas de su tnico
circuito que espere a ver las
cuatro modalidades de juego, el
circuito secreto, las cuatro mo-
dalidades en sentido contrario y algu-
na sorpresa mas que la compaiiia
Namco ha prometido a los afortuna-
dos usuarios de PlayStation.

RIDGE RACER es una copia tan per-
fecta de la maquina original que, tras
finalizar la primera partida, guiaréis
instintivamente vuestra mano hacia el
bolsillo del pantalon en busca de nue-
vas monedas para seguir jugando.

El mejor lanzamiento de coches ha na-
cido, esta aqui y se llama RIDGE RA-
CER. La consola PlayStation se viste de
gala con este titulo.

THE ELF

NAMCO
. CDROM
" JUGADORES # 1
j VIDAS ¢ TIEMPO LIMITADO
' CIRCUITOS ¢ 1
'CONTINUACIONES & NO
PASSWORDS & NO
GRABAR PARTIDA ¢ MEMORY CARD
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A La gran calidad grafica
de la coinopha sido per-
fectamente recreada, tex-
ture: mapping y gouraud
shading incluidos, La sen:
sacion de velocidad es
exacta al original,

M US| CoA

A Ademas de la excelente
melodia original. se han
incluido seis nuevas com-
posiciones que acompar
nan: perfectamente el ver-
tiginoeo desarrollo de RID:
GE RACER.

S ONI DO

A Todo el £X del original
ge encuentra en este CD,
y.es ejecutado por el chip
de sonido dePlaysStation:
las voces, os frenazos, el
ruldo del helicoptero, el
motor o las colisiones.

JUGABILIDAD

A £\ control del coche es
perfecto enla vista interna:.
Las novedades de esta
_.Yersion, 13 coches y varios.
modos de juego, convier:
ten a RIDGE RACER en
" una diversion casl infinita:

X

Tdn  &6lo

sels. meses

ha necesitado
Namco para crear
una copla exacta de
sy mejor recreativa en
PlayStation. RIDGE
RACER es la conver-
sion de. coinrop mejor
realizada de todos (05

tiempos.

Estamos ante.

un; juego que
justifica por: si solo
la. compra de esta
consola, Yy que se

convettira.con el paso.
del tiempo en el sim-
bolo emblemdtico de
la:maquina de Sony.
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Imagin dpor in momento el juego de lucha
perfecto. Un beat em upque afraviese las
barreras de las dos dimensiones, fe permita

bier perspectiva, sin por ello olvidar la
jugabilidad. y con unos graficos y una banda
sonora simplemente indescriptibles. £ suedo
se ha fiecho realidad. Ese titulo ha egado, y
- estdapunto de reventar el mercado de los

arcades de lucha. Sunombre es TOH SHIN
EN, y sus creadores, Takara. -

ecogiendo las mejores esen-
cias de STREET FIGHTER Il, SA-
MURAI SHODOW y VIRTUA
FIGHTER, la compania Taka-
ra ha dado el gran campanazo del ano
creando el beat'em up mas carismatico
desde que Capcom revolucionara el mer-
~cado con su popular y mitico arcade SE
Il. La mecanica del juego es bien senci-
lla. Podemos elegir entre ocho guerreros,
ocho dioses del combate, que comple-
mentan sus conocimientos de artes mar-

ciales con un arma caracteristica, a la

usanza del SA-
MURAI  SHO-
 DOWN. El lu-
chador de
nuestra elec-

combatir con-

frentara al supremo dios
, Gaia. Esta historia, que en
el mejor de los casos podria dar pie a otro

talogo de Neo Geo, origina el beat'em up

gramacion qu te podria ca-

talogarse de maquina recreativa, si no

@ SHFERJHEEDS;; |

luchar desde cualquier dngulo, desde

PARA LOS QUE JUEGAN SOLOS, PERO TODA-
VIA NO SE ATREVEN A ENTRAR:EN EL MODO
HISTORIA, TOH SHIN DEN:PONE A SU DIS-
POSICION UN MODO'CON EL QUE ES POSIBLE
ENFRENTARSE A CUALQUIER PERSONAJE DE
ESTE TITULO, Y. CON LAS MISMAS REGLAS QUE

cion  debera

tra los demés, a
lo largo de to-

EN LA MODALIDAD DE DOS JUGADORES.

“Como NO PODIA SER MENGS, ToH SHIN DeN
. CUENTA CON‘UN IMPRESIONANTE MODO DE

DOS JUGADORES, QUE PROPORCIONARA A LOS
PROPIETARIOS DE ESTE SOBERBIO JUEGO HO=
RAS Y HORAS DE CONTINUA DIVERSION. SIN
DUDA, ESTAMOS ANTE UN NUEVO ACIERTO DE

LA COMPANIA JAPONESA TAKARA.

do el planeta, -

de tantos arcades de lucha que invaden
mes a mes los salones recreativos y el ca- -

y dinamico que puedas




DESDE OTRA PERSPECTIVA
IMIENTRAS OTROS JUEGOS PARECIDOS SE LIMITAN A
OFRECER PUNTOS DE VISTA PRECONCEBIDOS, TOH SHIN
DEN VA MAS ALLA Y NOS OFRECE HASTA CINCO TIPOS
DISTINTOS DE CAMARAS: NORMAL, LONG, SKY,
QVERHEAD Y YOUR SELF. ESTE ULTIVO ES EL DELIRID,

YA QUE ES EL PROPIO JUGADOR EL QUE MANEJA LA CA-
'MARA CON LOS BOTONES R1, R2, L1 v L2: Asi po-

DEMOS HACER BARRIDOS DE CAMARA, TRAVELLINGS,
ACERCAMIENTOS Y TODO LO QUE NOS PLAZCA, EN
CUALQUIER MOMENTO DE LA PELEA, EN LA PANTALLA
DE PAUSA, E INGLUSO EN LA DEVIO'DEL JUEGO.

queno compacto de color negro, y por-
que ha sido programada para lo que a
buen seguro puede considerarse como
la consola de la década, PlayStation.

Para explicar mejor las caracteristicas y
virtudes de TOH SHIN DEN no queda
mas remedio que compararlo (para pesar
de muchos) con la sobrevalerada version

para Saturn del juego que inici6 la es-

cuiela del beat'em up poligonal: VIRTUA

FIGHTER. Las comparaciones son 51emv

pre odiosas, es cierto, pero llama b:
te laatencién que AM2 (el experto gruv
po de programacion de Sega Japon au-
" tor de recreativas tan prestigiosas como
OUT RUN, AFTER BURNER o VIRTUA RA-
CING) estuviera meses y meses. progra-
mando la version Saturn, para luego ob-

tener un titulo con poligonos que bailan
y desaparecen. En cambio llega Takara,
y.en.su primer juego para PlayStation,
hacen un arcade de lucha con 90.000

__poligonos por segundo, con planos de

camara para aburrir, una fluidez pasmo-
sa de movimientos, y texture mapping a
granel. Como ejemplo, sélo hay que
comparar los rostros de los luchadores de
VIRTUA FIGHTER y TOH SHIN  DEN.
Mientras los de los primeros se reducen a
formas cuadradas, Takara ha dotado a
cada luchador con un rostro que gesti-

‘cula con cada movimiento, logrando

una sensacion de realismo sobrecogedo-
ra. Esto es posible gracias al cuidado tras
tamiento del texture mapping para cada
guerrero, desde el gesto de sonreir hasta

 los remaches de sus pantalones. Todo

con una calidad grafica hasta ahora im-
pensable en un sistema doméstico.
Pero, sin lu dudas, donde Takara ha
causado una verdadera revolucion es en
el tratamiento de las vistas. El gran in-
conveniente gue se planteaba con las dos
versiones recreativas de VIRTUA FIGHTER
era que los camblos de camara sélo se
reducfan a repentinos cambios de plano,
manteniendo s
un plano de dos dimensiones, con la
conveniente perduda de realismo. En
TOH SHIN DEN, por el contrario, es po-
sible combatir desde cualquier angulo,
por inverosimil que sea, y siempre dis-
frutando de una sencillez de control po-
cas veces vista en un juego de lucha.
Para comprender la verdadera revolucion

SUPERJUEGOS 4/ :\1>
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iempre la lucha dentro de




fdad:29 :
Estatura: 190 cms
= Peso: 75 Kas
g | Arma: TWI0 KD

AUNQUE NO ES MUY AGIL, DUKE NO CONOCE RIVAL EN CUANTO AL MANEJO DE LA ESPADA. CON ELLA ES
CAPAZ DE ACABAR CON EL RESTO DE LOS LUCHADORES AL INSTANTE. ADEMAS, ESTE SENSACIONAL GUE-
RRERO ES EL UNICO QUE PUEDE PONER EN GRAVES APRIETOS AL MISMISIMO GAIA.

NeSEE [ S [ [ f ) §
e e,

e

LUCHADOR TIENE COMO PRINCIPAL VIRTUD PARA DERROTAR A SUS ENEMIGOS LA EXTREMA AGILIDAD QUE
IMPRIME A TODAS Y CADA UNA DE SUS ACCIONES.

Estatura: 155 cms
Vs 46 Kes
flrma: DIRK

QUE NO TE ENGANE SU DULCE ASPECTO Y SU DELICADA BELLEZA. CON LA MAGNIFICA AGILIDAD DE UNA
GACELA, SUS MORTALES DAGAS COMO ARMA Y UNA TECNICA REALMENTE INSUPERABLE, ELLIS ES UNA DE
LAS MEJORES OPCIONES PARA CONSEGUIR LA VICTORIA FINAL.

|

dad: 106
Estatura: 154 cms
| Peso: 48 Kas

PESE A SU AVANZADISIMA EDAD, ESTE AVISPADO E INGENIOSO MANDARIN NO HA PERDIDO NI UN APICE DE
SU AGILIDAD JUVENIL. ES, SIN LUGAR A DUDAS, EL LUCHADOR CON MAYOR POTENCIAL EN CUANTO A MA-
GIAS, LO QUE LE CONVIERTE EN UN ADVERSARIO VERDADERAMENTE TEMIBLE.

<\ > SUPERJUEGDS




ADEMAS DE ESTAR CATALOGADO POR TODOS SUS RIVALES COMO UN EXCELENTE ESPADACHIN, KAYIN ES UN
EXPERTO KARATEKA QUE DISPONE DE UN ELEVADO NUMERO DE LLAVES ESPECIALES. POR TANTO, SUS POSI-
BILIDADES DE EXITO SON BASTANTE ELEVADAS EN ESTE DIFICIL TORNEO.

P L S CEN AR

Fstatura: 179 cms
j Paso: 42 Kas'
.. Arma: SPEAR

ESTE DESPIADADO NINJA DISFRUTA DE UN MODO CONSIDERABLE EMPALANDO A SUS VICTIMAS CON SU AFILA-
DA LANZA. MONDO HA CONVERTIDO SU SAETA EN EL ARMA MAS TEMIBLE Y RESPETADA DE TODO EL JUEGO, YA
QUE CAUSA GRANDES ESTRAGOS ENTRE SUS CONTENDIENTES EN LA LUCHA.

! frma: HAZA

ESTA CONSIDERADO COMO LA FUERZA BRUTA EN PERSONA. ESTE FANTASTICO LUCHADOR RESULTA INSUPE-
RABLE EN EL COMBATE CUERPO A CUERPO. RUNGO ES UNA AUTENTICA BESTIA PARDA QUE PUEDE ACABAR
CON SUS INCAUTOS ADVERSARIOS EN ESCASOS SEGUNDOS.

0

SUS IMPRESIONANTES CURVAS DEJAN PASO A UNA LUCHADORA TAN MORTAL COMO MARRULLERA, QUE NO
DUDA EN USAR SU LATIGO O INCLUSO EN ABOFETEAR A SU SOPRENDIDO CONTRARIO. EN ESTE CASO, Y NUN-
CA MEJOR DICHO, LAS APARIENCIAS ENGANAN. SOFIA ESCONDE UNA UNA BELLEZA MORTIFERA.

N\
suvmumns( B

o,



LIS EN

Edad: Desconocida -
Estatura: 214 cms
Peso: 100 Kg

S
Rrma: ARMOR BASTAR
[

UN VoRTEX TEMPORAL ES EL ESCENARIO DEL
DUELO FINAL ENTRE EL VENCEDOR DE LOS
0CHO COMBATES Y GAIA. UNA moLE pE 100
KGS QUE CUENTA CON LA INESTIMABLE AYU-
DA DE SUS CUATRO BRAZOS: DOS DE SU PRO-
PIEDAD, Y OTROS DOS EXTRAS QUE VOMITAN
FUEGO EN EL FRAGOR DEL COMBATE.

3

G

de este nuevo titulo hay que ver sus mo-
vimientos, oir su maravillosa banda so-
nora y disfrutar de su increible jugabili-
dad. Por tanto, afortunados los usuarios
de la consola de Sony y bienaventurados
los poseedores de este juego, porgue ja-
mas tendran que pisar un salén recreati-
vo para disfrutar con uno de los mejores
beat'em ups de la historia.

- logra crear los mejores.
- graficos jamas vistos en

TAKARA

| TAKARA

. MEGAS & CD

" JUGADORES ¢ 1-2
" VIDAS ¢1

FASES ¢ 9
. CONTINUACIONES ¢ INFINITAS
PASSWORDS ¢ NO
GRABAR PARTIDA ¢ S|
"GRAFICOS
. A Latécnica Hyper Solid
.~ un beat'em'up. El modo

Camera Yourself permite
! elegir fu punto de vista.

X

"M USICA

A A pesar de que la mu-
. sica estda generada por la
~ consola, y no porel CD, la
. banda sonora de TOH
. SHIN DEN es absoluta-

mente deliciosa.

|

SONIDO

. A Tronar de espadas, gri-
| tos, didlogos. Este nuevo
lanzamiento de Takara es
una maravilla sonora dig-

. nade la mejor produccién
" cinematografica.

F X

JUGABILIDAD

A La libertad de movi-
. mientos es tofal, con lo
. que se puede luchar des-
. de cualquier angulo, sin

que por ello sufra el me-
. nor bajén de jugabilidad.

% |

$

NEMESIS.

' Sencilla-

reado VIR-

. mente, elme- TUA FIGHTER
Jor juego de lu- Ahora viene la
cha desde los tiem- pregunta del mi-

pos del primer STRE-
. ET FIGHTER Il. Una
completa delicia au-
diovisual, que deja
bastante malparada a
la Safturn y a su caca-

Uén. i Takara ha lo-
grado hacer un juego
asl, ¢qué podran ha-
cer companias de la
talla de Konami o
Capcom?




Tokio. Afio 2.045. El afio en que aparecio
el Superhumano misterioso: Moldiver.
Una aventura llena de accion, sentido del humor ‘
y las méas espectaculares imagenes.

preparate porque

Segin cuenta la leyenda, existe un demonio prisionero
en el antiguo santuario japonés de Masaki.

a partir de ahora la animacion del

futuro en video esta, por fin, garantizada.

A partir del 22 de marzo a 2.495.- ptas. cada una
) PIONEER' distribuida por CARTOONIA b:.L. @ ploNEm®

Avda Repiiblica Argentina. 268, bajos 1* e 08023 Barcelona ¢ Tel. (93) 418 47 34  Fax (93) 418 06 01 The Art of Entertainment




Siempre dijo
que lo hacia.
Pero nunca

dijo qué.

B B0B08r
9 Después de la igﬁﬁ"ﬁon en PC del juegg
en Iras ‘\ ; salvaje delqm” DREAM WEB, aho

sin limités desembarca en
Nintendo. TRUE LIES es it
protg@omzcdq por Arn

y el nuevo lanzamient

SChwarzenegger
e la compania'LIN:*

g

| te

ma de la violencia en los cuantgs pixels en pantalla; te(\;dos e
videojuegos no ha pasado, rojo, ¥an a provocar en los nin
por el momento,.a mayores. trau vnda'TUTﬁ&'ramente,
Mientras se empefien en no conozco a ninguna personae
te muhdo que le haya arrau;mm?’e

trarnos mutilaciones,
gu%;as, sangre y muertos a
las ocho y média de la tarde cuando
todos estamosjobservando los distin-
tos noticiarios televisivos, sera imposi-

ble que nos hagan creer que unos

brazos a su vecino twmr ,al-MOR?’
TAL KOMBAT II. -

Todo esto viene a cuento porqug,»-'*
TRUE LIES contiene ciertas dosis de
violencia que;, a nuestmw';'té%;r, le

,2’“?’53;"’%

Foo v a, Slegiaiag
7 e ‘,-' e

En el ordenador encontraremos el
principal objetivo de nuestra primera:
mision. Lo peor viene ahora. ek

El segundo sector del primer nivel, en la
nieve, tiene como objetivo esta
furgoneta. En ella deberemos escapar.

/\
4> SUPERJUEGDS




= s
mmpuqn policia, intentaremos

que el suffido ciudadano reciba

En los servicios nos éncontraremos con
parte de los secuaces"b’de Aziz. Destruy

te ca
ma la personalidac

Q
crewwe‘%'e‘nﬁelto en un cas
donde a?‘aﬁmas nucleares se cony

,una perspectiva cent

juegos como la saga ZELDA éh
ola o €0 | mentado DREAN

snon en la secuéncia final del
lo por este motivo merece

se enf

ayudaréngy
_d@liBerinto, nos complicard las cosas.

anzar. Su estructura, en forma

Con estas llaves abriremos las
correspondientes verjas que hay
repartidas por el jardin.

SUPERJUEGOS

é
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e aat

on Klsosam=—mns ) Llso=a=mss
7 e )
Con esta caja podremos desviar g Al final Aziz volvera a escaparse, aunque

trafico de las vias. Tras ella g r ) { nada nos impedird destruir la sala de
encuentra la guarida de Af#liz. { . fiCo. ‘ordenadores que descubriremos.

minos o quitar la vida a algl&%s de los
responsables de este baile nuclear. Asi
de sencillo.
Nuestro protagomsta podra conseguir
un total de seis armas, extraidas de un
amplio catalogo de Ian allamas, pisto-
las, rifles, granadas, minas o ametra-
lladoras. Este juego cuenta €on un ni-
vel especial que reprodyce fielmente
la escena en la que un avion Harrier
sobrevuela el puente, destruyendo to-
En eI nii de opciones no . do lo que encuentra a su pﬁ%o Uno de

| encontraremos més que el cambio de  SUs principales .ObJet'VC'S sera acabar
mandos delnuestro control-pad. con cuatro camiones cargados vde ma-

En un muelle laberintico se situa la En esta ocasion tendre
quinta de las nueve misiones que un nimero determinado d
deberemos completar. esconden armamento en su intel




‘Nuestra mision en este nivel serd la de
recuperar las tres llaves que desactivan
la bomba nuclear colocada por Aziz.

AL WU E @l

12 Un nuevo enemigo saldra a escena en
1ot 2rtas, y que dan paso a los esta dltima pantalla del nivel 7. El final
Sectores Beta, Gamma y Delta. = esta un poco mas cerca.

supmumns( :




La escenaﬁfl Harrier es una de las m
aclamfdas de la pelicula origin

En el puente nos enfrentaremos a todo
tipo de vehiculos y armamento bélico.

Paistars

options

LJIN
BEAM SOFT
MEGAS ¢ 16
' JUGADORES # 1

Nuestra mision: destruir tres camiones
repletos de cargamento nuclear.

Al final, por fin, tendremos la
oportunidad de enfrentarnos a Aziz.

ei,»;u.,,tt’ériaﬂ'lradi.an:tivo. Ademas de magniffi-
cos graficosgefectos sonoros y anima-
cighes de [ujc r’osqgcontramos con
un nivel de e iy cuidado en
) #inos excesivos

de los passwords re

4/_ | SUPERJUEGDS

nalizar el juego. TRUE LIES posee nue-
ve niveles distintos, cada uno con sus
propios graficos y escenarios.Beam
Soft ha realizado un excelente trabajo
que, por calidad y jugabilidad, mere-
wincluirse entre los mejores lanz-

VIDAS ¢ 3
FASES ¢ 9
CONTINUACIONES ¢ NO
PASSWORDS ¢ S|
GRABAR PARTIDA ¢ NO

GRAFICOS

A Cada uno de los. nueve
niveles cuenta con sus
graficos y fondos proplos.

/A A nivel grafico, la esce-
na’ final resulta impresio- .
nante.

MUSI|CA

‘A Magnificas melodias
que ambientan el juego a
la perfeccion:

A Un buen trabajo. aun:

que no sea el aspecto . :
mas desfacado del juego.

SONIDO FX

A Todos genlales, con
mencion especial para los
efectos de las armas.

A Una sincronizacion per:
fecta entre ellos y.lalac-
ctén deljuego.

JUGABILID A D
A Un fitulo divertido, varia-
do y bien cuidado tecni-
camente,

A Los cartuchos violentos S
-slguen fteniendo fieles e
; gwdores en nuesrro pais:

LIN, dela
mano de Be: 2
am Soft. ha crea: notas de violen-
do un magnifico cid las enconfra-
cartucho que cuenta: mos en determinadas
- con fodos los ingre: escenas cruentas. El
dientes para convertir- * juego es de una cate-
se en un sonado éxi- goria indudable. En-
_fo. Pese a las previsi- trefenimiento y accion
| bles criticgs de cierfos . sin imites:

sectores,
sus Onicas




A partir
de ahora

“todo
cambiara.

Lefa MuliiMeda




INTERNATIONAL
SOCCER

Corria el qh 83 cuando EA Sports sorprendio

uando la compaiiia
norteamericana anun-
ci6 la posibilidad de
trasladar este juego a
3DO0, todos nos pre-
guntamos hasta que
punto podrian, las poderosas caracte-
risticas técnicas de este soporte, po-
tenciar un programa cuya principal ar-
ma era la espectacularidad. El resulta-
do, en este sentido, no ofrece dudas:
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Consigue un buen recuerde de
SUPER JUEGOS y CiC Video, y
liévate una de las 25 peliculas
de uno de los éxifos faguilleros
mds sonoros de nuestras
grandes pantallas,

Los Picapiedra

Si guieres ganar una de estas
cintas de video, solo lienes gue
mandar el cupon relleno con fus
. datos [no se admitiran
fotocopias] antes del 31 de
marzo a: Ediciones Mensuales
S.A. Revista SUPER JUEGOS.

C/ 0 donnell, 12, 28009 Madrid,
indicando en una

esquina del sohre

Concurso Los Picapiedra.

iYabba dabba doo!




¢Qué ocurre cuando un rey plerde a su hija y
le encomienda el rescate al bufén de la
corte? La respuesta es un cimulo de
desventuras. El divertido protagonista
de esta historia se verd envuelio en
innumerables secuencias cémicas
de animacién. La compaiiia Kemco
ha realizado un magnifco fitulo

para los 16 bits de Nintendo.

Aqui se situa el comienzo de la
aventura de este intrépido payaso.
Cuidado con los arbustos, el agua y
sobre todo con el temible Blackjack.

Este siniestro pesonaje intentara
cortaros el paso con enormes
hachas, que os restaran una
buena porcion de energia.

esde el inicio de la ver-
tiginosa carrera por al- B L A c K '-' A c K
canzar los primeros geerere—— R o
puestos en el dificil
mundo de los video-
juegos, una de las pre-
misas fundamentales a la hora de cre-

sultado un cartucho del calibre de KID
KLOWN CRAZY CHASE, que asegura
un entretenimiento por todo lo alto.
Este payaso comienza su andadura en
la corte del monarca que gobierna su
mundo. Este gracioso personaje es re-
querido por su soberano, que se haya

& 3

Py

ar un personaje para un lanzamiento
ha sido la simpatia que pudiera irra-
diar en el publico. Si a este factor le
afiadimos el buen humor y una calidad
impresionante, obtendremos como re-

0 SUPERJUEGOS

sumido en una profunda depresion,
para resolver un problema de vital
trascendencia. La causa de su infortu-
nio no es otra que la desaparicién de

su joven hija, la princesa Honey, que




Il| SUPER NINTENDO

LA CIUDAD

Os encontrareis en una ciudad
donde el espiritu civico se ha
perdido por completo. Sus vecinos,
olvidando las buenas costumbres,
se dedicaran a lanzar tiestos
sobre vuestra cabeza, e incluso os

atropellaran en los pasos de cebra

sin ninguna contemplacion.

ha sido raptada por un presuntuoso
pirata espacial llamado Blackjack. Des-
pués de aceptar esta comprometida
misién, el carismatico héroe se intro-
duce en una aventura que o0s sorpren-
deré gratamente por su humor y por
su tremenda jugabilidad.

La innovadora perspectiva, frontal e
isométrica en 3D nos introduce en un
mundo repleto de colorido, donde el
protagonista tinicamente puede avan-
zar hacia delante o hacia los lados.
Mientras, tendra que esquivar las mul-
tiples trampas

POKER DE ASES

AR 287266 0rsrs HI CEm—.

Ll ol ‘7\*

taculos del camino, recogiendo los
items ocultos en los globos. En con-
creto, tendra que conseguir los cuatro
palos del poker antes de que la mecha
encendida por Blackjack alcance su te-
rrible destino. Si la bomba en cuestion
estalla antes de apagar la mecha, per-
deréis una valiosa vida. Ademas, es ne-
cesario ser muy cuidadoso para no ol-
vidarse algin globo en el trayecto,
puesto que resulta imposible retroce-
der. Por tanto, tendréis que empezar
de nuevo la fase, con la misma ener-
gia, para rescatar el item extraviado.

Black jack utilizara el poder del
fuego con el objeto de parar los
pies a Kid Klown. Las piedras que
caen desde los laterales también
pueden resultar letales a la hora

de restar tiempo a nuestro
simpatico héroe. Permaneced
atentos y no olvideéis ningun item.

SUPERJUEGDS <‘




La inevitable fase de hielo no podia
faltar a esta cita. Ademas de los
resbaladizos suelos, tendréeis que
estar muy atentos a las diferentes
trampas que ha preparado el
malvado Blackjack. También es
necesario evitar los atacues
desde su motonieve.

una llave, cuyo valor d briréis al fi-
nalizar el juego.

A pesar de la belleza visual de este ti-
tulo, existe un pequefio problema.
Aunque el nivel de dificultad de este
cartucho pueda parecer insuperable al
principio, después de circular en un
par de ocasiones por los mismos luga-
res, esquivando las trampas, descubri-
réis que las cosas no son tan dificiles
como parecen, y que cinco fases nos
pueden dejar con la miel en los labios
justo cuando mas empezabamos a dis-
frutar con KID KLOWN.

Este es el tnico aspecto que la com-
pafiia japonesa ha descuidado en este
titulo, porque los demas ingredientes
han sido concebidos con auténtica ma-

Si habéis recogido un_
louen numero de
*‘ monedas al finalizar un
: nivel, accederéis a
‘ ’t ‘o:‘ '& ’! f“'&’fﬁ‘ un juego de bonus, que

también puede estar

”* * ‘ * " ” * t' oculto en otros lugares.

" PALETAS

VOORE 278270

La dltima fase es la mas

espectacular. El efecto de sombras
y luces es impresionante, pero no
os dejeis llevar a engafio. La
dificultad ha aumentado
considerablemente, y halora que
estar atentos al desarrollo del
juego para rescatar a la princesa

@ SUPERJUEGDS




estria y, sobre todo, con mucho humor
por parte de los programadores.

La diversion esta presente en todas y
cada una de las animaciones del pro-
tagonista. Sus constantes gestos de
sorpresa, los mamporros y las distin-
tas secuencias parecen extraidos de
una pelicula de Laurel y Hardy. El con-
junto de melodias que acompafian las
desventuras del intrépido payaso tam-
bién resultan sensacionales a lo largo
de todo el juego. En definitiva, una jo-
ya ludica para Super Nintendo.

R. DREAMER

ble calidad

= o <
LICEHSER BY RINTEHDO ©1334 KENHES

SR LCERTRUCE

KEMCO

 KEMCO
MEGAS «8
" JUGADORES # 1
VIDAS ¢ 1

FAGES ¢ 5

CONTINUACIONES 3

PASSWORDS ¢ NO
GRABAR PARTIDA ¢ NO

G R AN C O 8

A El protagonista cuenta
con innumerables anima
ciones

A Un colorido y unos es:
cenarios de una admira:

MUSGI CA
A Perfecta amblentacion

melodica para todas las
fases del juego.

A Kemco ha realizado un
trabajo digno de elogio en
este apartado,

80 N:HR O X

A Golpes, pitidos y explo-
siones al mas puro estilo
del cine comico

A Los efectos acompa-
nan a la perfeccion todas
las acciones.

JUGABILIDAD
A Un control bastante
sencillo, y todo un mundo

por descubrir.

¥ Las cincos fases se
quedan cortas una vez ter:
minado el juego.

GLO

Este mara- go. este
villoso cartu- lanzamiento
cho de la com~ tiene un peque:
pania Kemco resul: Ao inconveniente.
ta divertido, simpatico - Sus creadores podi-
y confiene los alicien- an haber incluido al-

tes necesarios para guna fase mas, que
estar pegados a la hubieran convertido a
pantalla durante un este cartucho en una
buen rato. Sin embar- genialidad Wdica.
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o es la primera vez
que Sony se aventura
a trasladar una pelicu-
la de éxito al mundo
del videojuego. La
adaptacion del mito
de DRACULA a los distintos formatos
no obtuvo mucho éxito, si exceptua-
mos la version para Mega CD que, con
unos graficos increibles y un sonido
de cine, consiguio plasmar a la per-
feccion el espiritu del filme de Francis
F. Coppola. En esta ocasion las cosas
parecen tomar el mismo rumbo, pues
la entrega para Mega CD se confirma
como la mas prometedora de todas.

Si para la programacién de DRACULA
en Super Nintendo la compaiiia nipo-
na conté con el servicio de Psygno-
sis, FRANKENSTEIN ha sido realizado
por Bits. Este grupo de programado-
res ha seguido un camino irregular a
lo largo de su carrera, con excelentes

creaciones como R-TYPE para Game ';FALL, EARTI;iWORM JIM, DONKEY

n &

=g

=— 1

!
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Sony-intenta recrear con este lanzamiento la impresionante ambien-
tacién de FRANKENSTEIN, la iilfima peficula de Kenneth Branagh
basada en las avenfuras del popular monstruo creado por Mary

Shelley ef siglo pasado. €sta historia aiin sigue vigente en la memo-
rla de todos, pese al flempo transcurrido desde su nacimiento.

Boy y descalabros tan importantes co-
mo TERMINATOR 2: THE MOVIE.
Ahora han realizado un trabajo acep-
table, pero sin alcanzar las cotas de
calidad a las que nos tienen acostum-
brados los Gltimos lanzamientos para
dos 16 bits de Nintendo como PIT-

0 /L S /T

rankenstein abandona ef faboratorio, que ha sido

festigo de su nacimiento, y se encuentra solo en
las calles de la inhdspita ciudad de Ingoistadt, Sus
habitantes huyen despavoridos ante el monslrxgo, v
organizan cuadrillas para infenfar acabar con su pi-
da. Tan solo existe una posibilidad, escapar def cas-
co urbano antes de que la milicia o encuentre.




KONG COUNTRY o THE LION KING
entre otros. Hay que reconocer que la
ambientacion del juego esta muy lo-
grada, desde la inhéspita ciudad de
Ingolstadt hasta la mansion de Victor
Frankenstein. )

La caracterizacién del protagonista, el
monstruo encarnadg en la pantalla
por Robert de Niro,ftambién ha go-
zado dé un trato ex¢elente. Frankens-
tein deambula por fa-pantalla con una
cojera evidente, bajo una capa sucia
que le protege de las inclemencias del
tiempo. El‘tinico inconveniente es la

---i_--_---

H €

T

=

a ciudad ha queda&o atrds y el monsfruo, en-
puelto en su capd, busca refugio en un cemente=
1i0 cercano infroduciéndose em una oscura cripta. Se=
1d Imprescindible encontrar una antorcha si queréis
discernir a!hp entre las tinieblas. Las ratas, los mur=
ciélages y los guardianes de la cripta se conpertirdn
en implacables enemigos para el pobre fugitivo,

xas un desaforfunado Inento de comunicarse con

Ios fumanos, ef protagonista emprende la huida
interndndose en un bosgue plagado de frampas para
oses, Una batida de campesines le sigue [os pases y fo-
das las alimaias estdn dispuestas a hincarfe ef dien=
fe, Utilizad sablamente los consejos de los pergamines
y libros que encmrélsrpam salir def entuerfo.

—,-_--------
» &

-animacién del salto, ya que puede
confundir al jugador a la hora de to-
mar referencias para sortear obstacu-
los o para llegar a determinados lu-
gares. El motivo de este hecho es la
desincronizacion existente entre este
movimiento y el resto de acciones del
personaje.

El argumento del juego sigue fiel-
mente el guion de la pelicula, excepto
en la fase de la cripta. La abominacién
creada por Victor Frankenstein ha de
huir de la ciudad de Ingolstadt, antes
de que la ira de sus habitantes acabe

--‘_-------
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isoledad ha guiado los pasos de Frankenstein
[ih’lsm {a morada de su creador, Desea con fervor

que @ste cree una mujer con la que compartir el res=
fo de su sofitaria pida. Pero en la mansion de Victor
1o e esperan con [os brazos ablertos, y se encontra-
¥d con esbirros y perros. guardianes que fratardn de
Impedir a foda costa que pea a su progenttor.

a sed de penganza guia [os pasos del monsfruo
hasta los gélidos parajes del Hrtico. Ha matado a

fa novla de Victor en su noche de bodas, y Sste ha .\'"‘L\
. abandonado su pas con la infencion de eliminar asu [ = \
8 = B abominable creacion de una vez por fodas, Pero no e
e ® = S serd el tinico pefigro que deberd afrontar ef protago- s r
3 fnlsta, fos falelos del Polo esonden mil y una sopresas. ]

= El[xe)(ﬂHDER HE\?SK‘J —=

{ navio donde Victor Frankenstein agoniza, mien-

fras relata los emaordinaﬂcs fechos que le han
sucedido, sirve de marco para la iftima fase del jue-
@0, €l monstruo Intentard lfegar hasta su creador an-
fes de que lance ef tiltimo suspiro. Pero la fripulacion
alertada por los extrafios gemidos procedentes del ex-
terfor, pondrd fodo su empefio en impedirselo.

F

W swemses
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minuyendo sin remedio, $1 consegus que Frankensteln alcance las zonas mds glfas del mapeado, serd vic-

fima de una espectacular descarga eléctrica gue repondrd foda la energia perdi

hasta ese momento,

o e G N B S S N N R N G M

con $u vida. Después de una serie de
desventuras, llegara hasta el Polo Ar-
tico para encontrarse con su creador.
FRANKENSTEIN no es un titulo de pla-
taformas completamente lineal pues-
to que, ademas de un extenso mape-
ado para cada fase, encontraréis zo-
nas donde sera necesario resolver pe-
quenos puzzles para encontrar la sali-
da o descubrir habitaciones secretas
que ocultan valiosos items. Cada vez
que terminéis una fase, una serie de
dibujos basados en escenas de la peli-
cula serviran de introeéuccién para los
acontecimientos que se desarrollaran
en el siguiente nivel. /

Respecto al sonido, sefialar que es sin
duda el aspecto mas sobresaliente del
cartucho. Su principal-virtud reside en
que es capaz de introducirnos plena-
mente en la accién del juego con sus
excelentes melodias barrocas. Pero
por encima de todo, destacan algunos
efectos como el chirrido del carro al
ser empujado por el monstruo, o el
crepitar de las llamas al aproximarnos
a una hoguera.

En resumen, con FRANKENSTEIN nos

= THE €ND =

Frankenstein se pierde en la lejania |
Junto al cuerpo Inerte de su creador.

hemos encontrado ante un lanza-
miento que, sin grandes pretensiones
en lo que respecta al apartado técni-
co, puede resultar entretenido gracias
a su variedad de géneros. En este nue-
vo lanzamiento de la compaiia Sony
se funden a la perfeccion los puzzles,
la aventura y las inevitables platafor-
mas. De todos modos si os gustan es-
te tipo de juegos, seguramente en-
contraréis mejores cartuchos en el am-
plio c‘atélogo de Super Nintendo.

!
R. DREAMER
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Io largo de las fases, hallaxéls pergaminos y viejos libros gue guardan en su inferior sablos consejos para
HMMWmmpmmumemmwamﬂmmm
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HEGYY OBIECTS Cafl BE
OS8bpe "OE LN oo
DEVICE mogm a5 4
BLOCK afD TQCKLE.

SONY
BITS
MEGAS 16
JUGADORES 1
VIDAS ¢ 3
FASES ¢ 6
CONTINUACIONES ¢ 3
PASSWORDS ¢ SI
GRABAR PARTIDA ¢ NO

SR A F L C O
A Una ambientacion gra-
fica impresionante en to-
das las fases.

¥ Algunas animaciones,
del protagoenista dejan

bastante que desear.

MUSICA

A Melodias del siglo XVilI
se conjugan peffectamen-
te con el apartado grafico.

A Diferentes composicio-
nes pard cada una de las
fases del juego.

SN DO

A El sonido del carro en
la primera fase es aluci-
nante.

¥ Algunas acclones no

estan acompanadas 5o-
noramente.

JUGABILIDA
A Puzzles, plataformas y
mucha daceion d lo largo
de todo el carfucho,

¥ El confrol del personaje
es complejo, sobre fodo
en el salto.

GLO

La compa-

nia Sony pa-
rece ser la en-
cargada de levar

S

X

D

foca el fur-
no at perso-

naje de FRAN-
KENSTEIN que, al

al munde congolero  igualque se predece-
las peliculas de ferror * sor, no es un juego
mas espectaculares de gran calidad. Es-
de la panfalla grande.  peremos que en la
Primero fue el mito de  proxima ocasion ten-
DRACULA y ahora le  gamos mas suerfe,

SUPERJUEGDS (ﬁ)




a compaiia Interplay
L siempre ha intentado

llevar a cabo un traba-
jo donde prime la originali-
dad y la calidad. A pesar de X
que éstas suelen ser premisas
fundamentales en todos sus pro- \
ductos, en CLAYFIGHTER 2 ape- .
nas encontramos innovaciones con
respecto al original. Por tanto, re-
sulta complejo diferenciar a estas
dos entregas. Si con el primer titulo
nos quedamos impresionados por el .
humor del cartucho, esta vez no el
efecto no ha sido el mismo, ya

4/— > SUPERJUEGOS

_‘ sultado es un
4 tanto repetitivo. Y

~ nuevos personajes.

,/» d
do.

DOWN. La ani-
macion de todos

que no nos ha
sorprendido. En
este juego el re-

ha sido mejora-

©y, da. Los perso-
_ najes se de-
*, senvuelven
~ _con mayor
apidez a la ho-
ejecutar sus

con esto me refie-
ro a la mecanica que

sigue el juego, y no al
producto final puesto
que se han elimina-
do cinco luchado-

res para incluir mientos especia-
les. Se ha vuelto
a utilizar la técni-
ca del claymation
(rutinas para con-
seguir la deformacion

Sin embargo, estos

protagonistas lo tie-
nen realmente dificil
para suplir el caris-

GLAYFIGI-I'I'ER 2 lntenta repmducw la agradable sensacién cue
causs la primera entrega Este nuevo lanzamients introduce lu-
chadores inéditos, unos escenarios de pelicula y I3 animacio-
nes mas sorprendentes dentro del genero de la Iueha

ma y la aceptacion que Blue Suede
Goo, Helga o lckybod Clay tuvieron
entre los usuarios de Super Ninten-

Los combates entre estos hilaran-
tes personajes tendran lugar en
nueve escenarios, que han sido di-
sefiados para dotar de mayor realis-
mo a los combates. También
han incluido alguna que otra
%/ animacion de sus componen-
tes, aunque sin llegar a los ex-
tremos de otros titulos de es-
te género como STREET FIGH-
TER Il o SAMURAI

los luchadores §

golpes y movi-




de bloques en materiales moldea
bles) para obtener el m es

do que en las peliculas con mufiecos
de plastilina. Sin embargo es en este
elemento donde encontramos el

Por otra parte, la cantidad de opcio- do con la modalidad de torneo
nes de CLAYFIGHTER 2 parece ina- '
; gotable Asi, gil:frutaremos con el

dréis la posibilidad de elegir el esce-
nario, la duracién del combate y el
nivel de dificultad, entre otras cosas.
En el apartado sonoro nos topamos
con una serie de cambios que no su-
ponen una mejora respecto a la pri-
mera entrega. Las frases, que solta-
ban los personajes al inicio o al final
de la pelea, han sido acortadas o di-
ima alternativa podréis d ‘rectamente suprimidas. La canci6n
n torneo con un maximo de  de la intro ha sido suplida por una
ugadores, que lucharén en una  melodia que no tiene la calidad es-
le combates eliminatorios has-  perada. Con esto no quiero signifi-
ta acceder a la final. Ademas ten-  car que las composiciones de este

de este cartucho, por-
 golpes es muy li-

sando por el modo versus y acaban-

Los nueve
escenarios del
Jjuego otorgan un
mayor realismo a

" los combates.

personajes que
protagonizan
CLAYFIGHTER.
Aunque se ha
disminuido el

La técnica de animacion claymation ha
sido fundamental para la creacion
de este magnifico cartucho.

swmu!sns(\
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" LA MODALIDAD DE DOS JUGA-

DORES NO PODIA FALTAR EN UN
JUEGO DE LUCHA. ADEMAS DE
LOS OCHO PERSONAJES, PODREIS
OGER A LOS JEFES FINALES,

'RE QUE HAYAIS CONSEGUI-

DO LOS CODIGOS QUE SE EN-
CUENTRAN AL FINAL DEL CARTU-
CHO (EN MODO HARD O NOR-
MAL). CADA UNO DE ESTOS TE-
RRIBLES ADVERSARIOS CUENTA
CON SUS PROPIOS MOVIMIENTOS =
Y CON SU ESTILO DE LUCHA, i

INTERPLAY
INTERPLAY
MEGAS ¢ 24
JUGADORES # 1-2
VIDAS @ 1
FASES ¢ TORNEO

- CONTINUACIONES ¢ 3

PASSWORDS ¢ NO
GRABAR PARTIDA ¢ NO

GRAFICOS

A impresionantes esce-
narios, acorde con el di-
seno de o5 personajes.

A Excelentes animacio-
nes para todos los prota-
gonistas del cartucho.

MU &1 C-A

A Melodias que ambien-
tan perfectamente el de-
sarollo de los combates.

¥ Han perdido simpatia
respecto al apartado mu-
sical del primer titulo.

4

MODO TO

" EN ESTA MODALI-
DAD PODREIS OR-
'GANIZAR UN TOR-
NEO ELIGIENDO EL
NUMERO EXACTO
DE PARTICIPANTES
(CUATRO U OCHO

SE IRAN DISPUTA
DO COMBATES ELI-
MINATORIOS HASTA
LLEGAR A LA FINAL.
Los OPONENTES
PODRAN SER HOM-
BRES, AUNQUE PO-

DRAN SER SUPLIDOS

POR DISTINTOS LU-
CHADORES CONTRO-
 LADOS POR LA MA-
QUINA. EL uNicO
OBJETIVO ES, COMO

SIEMPRE, ALCANZAR

s
(CHANCRION

EL TRIUNFO FINAL.

lanzamiento sean malas, ya que tie-
nen una categoria bastante acepta-
ble para los tiempos que corren.
Interplay ha conseguido realizar un
buen juego. Sin embargo, es nece-
sario reconocer que, dentro del co
petido género de lucha, CLAYFIGH
TER 2 no es una clara alternativa pa-
ra desbancar a los dos reyes indiscu-
tibles: STREET FIGHTER Il y MORTAI
KOMBAT Il. Esta afirmacion se asien-
ta en la simplicidad
del estilo de lucha
de los participantes. |
Pese a 5

un buen pro
to, donde
prima la ori-
ginalidad en de-
trimento de la ju- 4
gabilidad.

R. DREAMER

8. Q0N 1D O F X
A Golpes contundentes y
.| voces digitalizadas para

todos los personajes. &
V Las parrafadas de Mr.
Frosty han sido reducidas
a pequenas frases.
JUGABILIDAD
A Movimientos faciles de
confrolar con un nivel de
dificultad ajustado.

"\ ¥ Poca variedad de gol-
pes dejan los combates a
un nivel muy simple.

[c¥e)

Interplay
no ha con-

variacio-
nes con la
seguido dar primera parte.
la campanada Los jefes finales
con esfe fitulo, son l0s mismos u-
pues apenas chadores con olra in-
encontra- dumentaria y los cin-
€O NUevos personajes
No suponen un gran
cambio. Ofra vez serd.

supERJUEGoS 4 y
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Tras una primera entrega a cargo de Accolade bastante mediocre, la saga
TURRICAN aterriza por fin en la consola Mega Drive de la mano de uno de los
mejores grupos de programacion de la actualidad, Factor 5.

a cabo la conver-
sion directa del

esde su
apariciéon en los or-
denadores domésti-
cos, a fina-
les de la
5 pasada dé-
\ cada, el
nombre de
TURRICAN vy el de sus
creadores, los germa-
nos Factor 5, han sido
sinénimo de virtuosismo
técnicos, jugabilidad ili-
mitada y una espectacu-
laridad visual sin prece-
dentes. Sin romper con es-
ta tonica, y tras los buenos re-
sultados de la adaptacion pa-
ra Super Nintendo, ahora es la
Mega Drive la consola desti-
nataria de las nuevas aventu-
ras de Bren McGuire y su co-
mando Turrican. Bajo el su-
gestivo nombre de MEGA TU-
RRICAN, Factor 5 ha llevado

(\ > SUPERJUEGOS

aclamado TURRI-
CAN 3 de Amiga,
que rescataba
elementos de las
anteriores entre-
gas, ademas de al-
gunas fases y escena-
rios del SUPER TURRICAN
de Super Nintendo. El resul-
tado es un trepidante shoot'em
up que combina las platafor-
mas con la accion mas frenéti-
ca, a lo largo de cinco peligro-
sas fases. En ellas el jugador
asume el papel de Bren Mc-
Guire, el mas valioso miembro
del comando Turrican, en su
dura lucha contra Maquina, un
ente cibernético que ha escla-
vizado al resto de planetas de
la galaxia. Para hacer frente a
todos los peligros y enemigos,
Bren tiene a su disposicion el
mismo arsenal de anteriores
entregas, pero con una nove-
dad importante: un brazo ex-

. SO R R



los
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mitira llegar a lu-

es. También cuenta
con la ayuda de las bombas especia-
les y su asombrosa cagaé‘idad para
convertirse en una rueda metalica,
capaz de desintegrar a todo bicho
viviente que se encuentre a su alre-
dedor. Toda ayuda es poca si tene-
mos en cuenta que estamos ante
uno de los juegos mas largos y difi-
ciles de todo el catilogo de Mega

Drive. Sus cinco mundos estan com-
puestos de tres fases cada uno, lo
que hace la friolera de quince fases
diferentes y muy complicadas, que
pondran a prueba los reflejos de los
jugadores mas expertos.

La calidad técnica de MEGA TURRI-
CAN es intachable, destacando la
gran categoria grafica de los esce-
narios de cada fase, que van desde
los conocidos degradados de color

La calidad
técnica de
este fuego
resulta
indudable,
destacan-
do la
categoria
gréfica de

distintos
escenarios.
Pese a
todo, ;
también es |

preciso |
destacarel |
pobre
diseno,
realizado

hasta las deformaciones del mundo
alien. Por el contrario, se le podria
achacar el pobre disefio de los jefes
de fin de fase, que contrastan con las
espectaculares rutinas que el equipo
aleman desarrollaba en Amiga y Su-
per Nintendo. Pero, sin lugar a du-
das, si hay que destacar algo del jue-
go es la soberbia banda sonora, cre-
ada para la ocasion por el incompa-
rable Chris Huelsbeck, el mejor com-

A
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positor de musica para videojuegos
de toda Europa y autor de las mara-
villosas partituras de APHIDYA, JIM
POWER, GEM'X o0 HOLLYWOOD PO-
KER PRO. Para su primera participa-
cion en la consola Mega Drive,
Huelsbeck ha versionado miisicas del
primer y segundo TURRICAN de
Amiga, remezclandolas con un re-
sultado bastante espectacular y pro-
pinando una sonora bofetada a esa
inmensa legion de individuos que
proclama a los cuatro vientos la su-

i
puesta mediocridad del chip de so-
nido de los 16 bits de Sega.

MEGA TURRICAN cierra un nuevo
capitulo dentro de la histérica saga
de shoot'em ups creados por el gru-
po Factor 5.

En definitiva, nos encontramos ante
un atractivo y demoledor titulo que,
debido a su longitud y a su dificul-
tad, te mantendra pegado a la pan-
talla durante meses.

NEMESIS

SR

XN
4/\ SUPERJUEGOS

| cla'lasimetedias del pri-

| MEGAS ¢ 8
| JUGADORES o 1
| VIDAS ¢ 3
| FASES ¢ 3
| CONTINUACIONES & 3
! PASSWORDS ¢ NO
| GRABAR PARTIDA ¢ NO

GRAFICOS

| A Fantasticos fondos: Al
| gunas rofaciones son bas-
| fante curiosas.

| ¥ Los jefes de final de fa-
| se dejan bastante que de-
| sear.

MU S G A
A Chris Huelsbeck remez-

mer y segundo TURRICAN
de Amiga en esfe fitulo. &l
resultado de esta fusion
es impresionante.

S .0 Nl DO X

A Yoces digitalizadas de

gran calidad. Ademas at-

gunos efectos de sonido.
“'son ciertamente especta-

culares. Este apartado es,

sin duda, fantastico.
JUGABILIDAD

A Cinco mundos, Uenos )
de pasadizos secretos e

items ocultos,garantizan

diversion para meses.

¥V Elagobiante nivel de

dificutiad. S

GLO

| Tras el fu-

5 cos. MEGA

| nesto TURRI- TURRICAN es.
CAN de la com- " “un lanzamiento

i pania Accolade. la: repleto de accion y

|

f P

| propia Pactor 5 ha si-: - dificultad ‘sin limites.
| do la encargada de gue volverd locos a
I* ‘adaptar a la‘consola - los fans de PROBO-
| Mega Drive unode los. TECTOR y similares.
| mayores éxitos de los Estamos ante un im-
‘ ordenadores domésti- - presionante cartucho:




NO TE QUEDES EN EL PALEOLITIGO

GONUIERTE

[}
EN UN SUPER

NUEUA REVISTA SUPER PC.
NADIE TE LO PONE TAN FACIL

Ya no necesitas hacerte un master para ser un genio del

Multimedia. La revista SUPER PC evoluciona con los

A T . 220
eLEFONA e ultimos avances en informatica. SUPER PC. Una

CRERRS
“\\\“\ta“\““% revista sUiper practica, que afiade a la informacién
"g\\\’\\\%\m\k\‘\\% LELE el

mas actualizada y completa sobre hardware
; \\\\&\\\‘o
Q\} \;E:‘\nggg\&?\@ y periféricos, las novedades del CD-ROM

y el boom del ordenador Multimedia.

Cada mes en SUPER PC todo lo

que necesitas para sacar el
maximo partido a tu
ordenador, con el lenguaje
més sencillo y accesible.

Ponte al dia con SUPER PC.

ESTE MES, UN DISOUETE CON LAS MEJORES RECETAS DE COCINA Y UN Lapvista esplohlizaddparados qus 0o
CO-ROM CON TODA LA INFORMACION PUBLICADA EN LOS NUMEROS
16,17,18,13,20 Y 21 DE SUPER PC Y ALGUNOS D LOS
. DROGRAMAS DE JUEGOS Y UTILIDADES ENTREBADOS EN DIHOS NUMEROS Gonstiltala, estards aa Gitima on PC's,

estan especializados en informatica.
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PRESS START
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ad de
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SI0NEER
INTRAR €
IRDENADO ; te té¢nica i
PAL ¥ LO : s || " Estos supethéroes no han tenido mu-
DDIGOS QUE | ; : i e en el mundo del videojue-
N EL PAS TR E; 1 incursion en Super Nin-

AN ARD) THEX:




VERINE han puesto las cosas en su si-
“tio. Esta vez el docior Xavier ha re

do a la patrulla X para manten

den mundial, ewtando qjue los
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' PER

ES UND DE 1.0S
SONAJES MAS

TREN CARG
DE REFUER20S
LLEGUE A SU
DESTING.

CAPCOM
CAPCOM
MEGAS ¢ 16
JUGADORES ¢ 1
VIDAS ¢ 2
FASES ¢ 11
CONTINUACIONES ¢ NO
PASSWORDS ¢ S
GRABAR PARTIDA ¢ NO

GRAFICOS

A Grandes sprites y bue-
nas animaciones para los
personajes.

A Cuidados fondos y
gran variedad de enemi-
gos a lo largo deljuego.

MUSICA

A Melodias de calidad
aceptable, pero sin gran-

des pretensiones.

¥V En algunos momentos

la mUsica no se corres-
ponde con lds acciones.
SONIDO FX
A Encontraréis todos los
efectos tipicos de un be-
at'em up.

V¥ No todos los efectos
dotan de un gran realismo

al juego. :
JUGABILIDAD
A Genial combinacion de
plataformas y beatem up

en fodas |as fases.

A Este cartucho de Cap-
com resulta vibrante en to:

do momento.

GLO

&

La compa-
nia Capcom
ha realizado, sin
ningun tipo de du-
das, el mejor juego
para los héroes de
Marvel. Un cuidado
aspecto grafico y una
jugabilidad arrollado-
ra nos transportan a

una de las
aventuras
mas apasionan-
tes de los X-MEN.
Este fitulo sigue las -
neas maestras mar-
cadas por FINAL
FIGHT y MEGAMAN X
con un resultado es-
pectacular.

-supm.l_umusd/ 7




SAULT aparecio en
el mercado en su

wersmn pa-

las crlﬁgas que este
titulo ha&rec} ido.

Pese a contar con el argumento, per-
: sona;es;¥eh|culosy demas elementos

presnonante . Obligados a atravesar
quince trepidantes niveles antes de en-
frentarnos a la Estrella de la Muerte, :
‘con R‘E&EI_ ASSAULT sabremos lo que
ng y un B-Wing,
ibles ATAT.

ancente Asi, en las primeras pa
tidas dlsfrutaremos mientras deambu

lamos por los distintos niveles, al tiem-

MAIN MEN

MAIN MENLU

[START NEW GAME
GAME OPTIONS
ENTER PASSCODE
CONTINUE DEMO

RESTART PROGRAM

esde que REBEL AS- »

S i"a son muchas.

=

Y. a su

, vez, para
Full. Motion Video. No obstante,
este «ldsico no alcanza la calidad de otras
producciones de la compa?iia Lucaskr'ts. §

N = f‘t O

ma versicn de REBEL ASSALT hace su aparicién -
en formato 3D0 para regocuo de los amantes de la saga
desgracia de los detractores del
la Ultima entrega

de

ESSTTARS
\WIARSS

\\ =3 )\\'r,v. \‘*,j\ \
[ \“\&; S “\\“\\ N

RECORDS

DIFFICULTY IS EASY

OPCIONES

GAME 0PTIONS MO PILOTS superar
——FXITMENU Vinoe 100004 quiiee
Rﬂgalé‘é II‘>S %&LE Tamlgan QQUQ i ﬂy{" nlvele;

s Chip gunn e " antes de

SFX AND VOICE ARE ON .

DIALDGUE TEXT IS OFF Brett égggiﬁzép" sl enfrentar-
CONTROLS ARE NOBMAL ' Wis it ) nos con
VOLUME AT 100 PERCENT Casey w0 vl W | o Estretia

Jus tlind

de la
Muerte.
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CAPITULO 1 CAPITULO 2 CAPITULO 3 CAPITULO H

APITULO 5

Los efectos de
sonido y la
&; musica, extraida

directamente de

la pelicula y
compuesta por
John Williams,
son dos de los

? puntos fuel’tes de

5’.‘

este nuevo
lanzamiento para
3DO. Prepdrate,
porque la
aventura
comienza.

R S RS
OIS SONGEE D)

CAPITULO 10 CAPITULO 1L CAPITULO lE

i, ‘o /
Rz/ 1 .tpxﬁ : \k
oy,

po que unaimpresionante miisica, sa- CAPITULOW 1,
cada de la pelicula y compuesta por
John Williams, ambienta a la perfec-
cion este trepidante juego. Los efectos
de sonido, incluso, son eniales. Pero,
todo esto se desvanec , tristemente,
cuando a la tercera o cuarta partlda
nos damos cuenta de que ]arﬁas por
mucho que lo intentel .Vamos ava-




REBEL ASSAULT

SUBTITULOS

La utilizacion
de la técnica de
Full Motion
Video aporta a
REBEL
ASSAULT
una gran

A 11 il "
O (pIL0TS s

espectaculari-
dad, aunque

por desgracia
este titulo
pierde muchos
enteros en
cuanto al
aspecto
Jjugable

Special Thanks to George Lucas

dificandose tnicamente en el devenir

por la pantalla de los vehiculos enemi-

gos. El culpable de este hecho es la
maravillosa técnica de Full Motion Vi-
deo, tan utilizada en formatos como el
CD-i de Phillips. Este comentario vie-
ne a cuento porque, a la hora de pro-
gramar juegos con este sistema, se ga-
na mucho en espectacularidad y se
pierde demasiados enteros en jugabi-
lidad. Este es el caso de REBEL AS-
SAULT, un lanzamiento que tedejara
maravillado con sus graficos, peroique
resulta igual de divertido que una no-
che en urgencias.

é

> SUPERJUEGDS

]
recia realmente fuerte pero que nadie
pudo negarme: quitad los fondos gra-
bados a este juego y 0os encontraréis
con un programa simplon y sin ningtn
tipo de interes que, a buen seguro, to-
do el mundo habria criticado enérgi-
camente. Por este motivo, hacemos un
llamamiento a todos aquellos progra-
madores que tengan en mente utilizar
la técnica de Full Motion Video en una
de sus proximas producciones.

Por favor, no nos martiricéis mas. Pre-
fiero una version moderna de UCHI
MATA, antes que un nuevo bodtrio con
este sistema. Pero, una vez mas, las

as tienen la dltima palabra.

J.C. MAYERICK

REE
K%&Di&\“& N

2R

ELECTRONIC ARTS
LUCASARTS
MEGAS ¢ CD ROM
JUGADORES ¢ 1
VIDAS ¢ 3
i FASES ¢ 15
CONTINUACIONES ¢ INFINITAS
PASSWORDS ¢ Sl
| GRABAR PARTIDA ¢ NO

GRAFIC

se salva.

fan nada meritorios.

MUSICA

. A Qué se puede decirde
la musica original de STAR

| WARS.

| A Minutos y minutos de di-
version con las mas mara-

| vilosa melodias.

S ONIDO

A Magnificos efectos de
| sonido durante todo este

Hituto.

| A Aunque no lo parezca. :
los genera la propia con-

| sola y no el CD.

JUGABILIDAD

| A A los amantes del FMY.
! no les desagradara del to~

| do REBEL ASSAULT.

. merito..
i

GLO

iQue  se
| puede co-
| _mentar de un N
' juego que utiliza et
i Fult Motion Video par-
| ra maquiliar un desa-
© rollo de lo mas sim-
| ple?. Esta es, sin du:
| da. la lacra de los
| anos 90. Estamos an-

NS
| A Por el tema del propio
_juego. es de lo poco que
| ¥ Con el uso del Full Mo-
| tion Video tampoco resul-

. ¥ Por desgracia. es un
. matamareianos sin ningun

F X

~ te un siste-
ma de desa-

- rrollo de videos
juegos que prefen:
de enganar al usua-
rio, ya'que muestra lo
que el jugador real-
mente desea ver. Sin |
duda, una cualidad
innata del FMV.




Nos van a "envidear"

mucho, jefe.

Ahora, todos los sdbados, El Periédico de Catalunya le ofrecers la posibilidad de
adquirir las nuevas aventuras completas en video de MORTADELO Y FILEMON para
que sus hijos pasen un buen sdbado. Sus hijos y también ustedes.

El sabado dia 4: "El sulfato atomico". Y sélo por 290 ptas.

on la colaboracion de | 228 = @
: 7] elPeriddico [

Un gran medio de comunicacién Fa




La compania norteamericana Acclaim vuelve al
panorama deportivo con la segunda enirega de uno
de los grandes simuladores de baloncesto de la
pasada campana. Un mayor numero de jugadores,
magnificas animaciones y una modalidad inédita
repleta de sorpresas consfituyen las caracteristicas
primordiales de este nuevo lanzamiento.

ace poco mas de un
ano, Acclaim sorpren-
di6 a todos con un titu-
lo para 16 bits capaz de
romper con todo lo vis-
to hasta esos momen-
tos. La base de ese impresionante jue-
go era una de las maquinas recreati-
vas mas populares del momento, aun-
que con evidentes reminiscencias del

ESTADISTICAS ENTRENAMIENTO
31 IST HALF STATS: - _— =
: N

Las estadisticas nos permitirén Esta opcidn nos permitiré ensayar popular ARCH RIVALS. La relacion en-

conocer en cualguier momento del diversas jugadas sin ninguna tre ambos lanzamientos resulta ain

partido el rendimiento de cada uno de oposicion. Asi, el factor sorpresa mas clara al comprobar que la compa-
Jos jugadores de nuestra escuadra. gana enteros durante los partidos.

fifa responsable de las tres versiones
EQUI POS MARCADOR de este ultimo programa (recreativa,
Mega Drive y SNES) es también Ac-
= — ‘ claim. Los encuentros dos contra dos,
la perspectiva lateral y la ausencia de
cualquier tipo de reglas son caracte-
risticas que se han mantenido invaria-
bles a lo largo del tiempo.
Sin embargo, la aparicion de la prime-
ra parte de NBA JAM mejor6, hasta ex-
tremos insospechados los aspectos
graficos y sonoros, incluyendo ademas

En la pantalla aparecerdn las distinias El marcador refleja el resultado final i el ¥ e
escuadras que componen las dos del encuentro, y también la puntuacién 12 Presencia ae los mejores jugadores
Conferencias (Este y Oeste) de la NBA. parcial de los conjuntos. de la liga profesional norteamericana.

@ SUPERJUEGOS
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En NBA JAM TOURNAMENT EDITION se han ampliado

considerablemente el niimero y la variedad de los mates. De este
modo, los jugadores podran ejecutar jugadas espectaculares que
levantaran al publico de los asientos. El espectaculo esta servido.

La nueva version utiliza los mismos
elementos basicos, pero anade algu-
nas modificaciones dignas de men-
cion. Entre ellas destaca la aparicion
de mas de dos jugadores por equipo.
No obstante, su nimero depende de
la categoria de cada franquicia. Tam-
bién se incorporan los recientes ficha-
jes de esta competicién, como Danny
Maning por los Suns o Dominique Wil-
kins por los Celtics, aunque siguen

PASSWORDS

SIELAvEOCT

apareciendo algunas estrellas, como
Cedric Ceballos (actualmente en Los
Angeles Lakers), en sus antiguas es-
cuadras.

Las cualidades fisicas y técnicas de ca-
da jugador se adaptan a los datos re-
ales, aunque es posible efectuar cam-
bios durante los partidos en funcién
del cansancio acumulado. Desde el
punto de vista técnico los sprites tie-
nen caracteristicas similares a las de su

La aparicion de iconos especiales permite anotar canastas de
cuatro o mas puntos, o adquirir cualidades como velocidad
Yy una mayor capacidad de acierto en el tiro exterior.

SUPERUUEGDS ﬁg}



NAB JAM TOURNAMENT EDITION

antecesor, pero se ha aumentado la va-
riedad de mates y la velocidad. Ademas,
existe una opcion en la que podemos
ampliar la rapidez de los contendientes.
Sin embargo, el aspecto mas novedo-
so es la incorporacién de un nuevo
modo, que consiste en la aparicion ale-
atoria de dos tipos de
iconos. Unos, con for-
ma de estrella, sefa-
lan un lugar de la can-
cha desde el que la
canasta equivale a
cuatro o mas puntos.
Los segundos permi-
ten obtener, durante unos segundos,
mas energia, mayor velocidad y man-
tener una imparable racha, de acier-
tos. Esta modalidad constituye una no-
vedad absoluta dentro del género ba-
loncestistico, aunque ya ha sido utili-

zada en otros deportes como el tenis.
Un tltimo aspecto resenable es el mo-
do entrenamiento, que permite prac-
ticar todo tipo de jugadas sin la oposi-
cion de un rival.

Todas estas cualidades han sido intro-
ducidas conservando toda la jugabili-
dad de la primera en-
trega. No obstante, la
cantidad y, sobre todo,
la calidad nos plantea,
una vez mas, la duda
de si son suficientes
atributos para adquirir
NBA JAM TOURNA-
MENT EDITION o seguir disfrutando
con el cartucho original. La respuesta
depende de las preferencias indivi-
duales de cada usuario.

JAVIER ITURRIOZ

@ SUPERJUEGDS

G R AFIl C OS ;
| A Grandes y rapidos spri-
| tes en todo el desarrollo s
del juego.
| ¥ Gran numero de digitali- )
| zaciones de los rostros g
mas famosos de la NBA.
MUSICA i
' A Acompana durante los
menus, sin hacerse pesa:
da ni monéfona. §
¥ No ha sufrido muchas |
* variaciones con respecto
. ala primera yersion.

Si este lan-
zamiento fue-
ra una cartucho

' original, su valora-

i b

At

<<
" Orro™

3 S

ACCLAIM
IGUANA
MEGAS & 24
JUGADORES ¢ 14
VIDAS ¢ 1
COMPETICIONES o 2
CONTINUACIONES o INFINITAS
‘PASSWORDS ¢ 51
GRABAR PARTIDA ¢ NO

S ONIDO FX

. A Nuevas y mas variadas
| voces del comentarista

durante eljuego.

- A Se incluye una mayor
' cantidad de efectos de

sonido.

~JUGABILID
A Los nuevos iconos afia-
" den frescura @ un genero

. con pocas novedades.

. ¥V No incorpord muchas
- novedades, pero mantie:
' ne su jugabilidad,

ra entrega,

pero no apor-

fa grandes nove-
dades. A pesarde

| cion seria bastante

. mas elevada. NBA

JAM TOURNAMENT

| EDITION es técnica-
. mente tan impresio-

nante como la prime-

este dato, estamos
ante un juego mas
que recomendable
para los que amantes
de un baloncesfo de
attura.



NAB JAM TOURNAMENT EDITION

GAME GEAR ¢

I baloncesto es uno
de los géneros me-
nos prolificos dentro
de la portatil de Se-
ga. La Gnica posibilidad de
disfrutar con el deporte de
la canasta para los usuarios
de este sistema era precisa-
mente la primera parte de
NBA JAM.
Aproximadamente, un afio
después llega la segunda
entrega del magnifico car-
tucho de Acclaim, cuyo lan-
zamiento coincide con la
version para 16 bits. La nue-
va conversion refleja fiel-
mente la posibilidad de ele-
gir entre varios jugadores.
También incorpora la mo-

Los jugadores pueden
mejorar su rendimiento al
recoger diversos iconos.

Podremos elegir entre
varios jugadores para
formar nuestro equipo.

dalidad de canastas de mas
de tres puntos y la alterna-
tiva de que los jugadores
mejoren sus caracteristicas
mediante diversos iconos.
Sin embargo, la escasa di-
mension grafica de estos
items hacen que esta nueva
opcion pierda gran parte
de su atractivo. Para com-
pensarlo se afade un equi-
po de rookies, aunque este
aspecto no es suficiente pa-
ra justificar el cartucho.

JAVIER ITURRIOZ

DALE CANCHA

Disfruta a lo grande con el

mejor baloncesto del
mundo en tu Game Gear.

En esta pantalla aparecen
consejos para sacar el
maéximo partido al juego.

A Es la Unica for:

IGUANA
 MEGAS ¢ &
 JUGADORES ¢1
" VIDAS e 1
' COMPETICIONES » 2 ‘
'CONTINUACIONES ¢ INFINITAS
PASSWORDS ¢ SI 4
GRABAR PARTIDA ¢ NO

GRAFICOS

A Gran rapidez en
todos los despla-
zamientos.

¥ Los iconos so-

bre la pista son
“casl inapreciables.

M US| CA
A Utiliza una melo:

dia pegadiza du-

rante los menus.

¥ La variedad es

una . asignatura

| pendiente.

SONIDO

ma de saber que
hemos cogido un
icono.

A No desentonan
nunca.

JUGABILIDAD
A Perfecta inclu-

sion de mas juga-
dores.

¥ Pocas noveda-

des respecto a la
primerd entrega.

GLO

Sl no TOUR:
5 conos "~ NAMENT
ce la primera _ EDITION pa-
entrega del jue: ra Game Gear
go, este lanza- incluye pocas no-
miento puede pa: vedades en cuan-
recer una aufénti- to a la jugabilis
ca maravilla. Sin dad, disminuyen-
embargo, el nue- do su valoracién
Yo NBA JAM global d
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EL DEPORTE ALGANZA

PROTAGONISMO EN

SUPER JUEGOS. ESTA

NUEUA SEGCION PRE-
TENDE RECOGER A
T0D0S LOS CARTU-
CHOS DE GENERO DE-
PORTIVO. INTENTARE-
MOS COMENTAR SI-
MULADORES DE TO-
DOS LOS DEPORTES,
COMPARANDO LANZA-
MIENTOS PARA DIFE
RENTES CONSOLAS.
TAMBIEN ANALIZARE-
MOS LA EVOLUCION
DE UNA MISMA DIS-
GIPLINA DEPORTIVA
EN LOS DISTINTOS
SISTEMAS. ES EL MO-
MENTO DE SALIR A
LA PISTA.
m JAVIER ITURRIOZ =

| baloncesto es uno de los géne-
ros més prolificos dentro del
mundo de los videojuegos. Entre
todos los sistemas es la consola
Mega Drive la que mas atencién
ha prestado a este deporte, aun-
que los 16 bits de Nintendo
tampoco se han quedado muy rezaga-
dos. Desde la apari-
cién de SUPER REAL
BASKETBALL (1990)
hasta la llegada del es-
pectacular NBA LI-
VE'95 (1994), los
amantes de este es-
pectacular deporte en
Espafia han podido
disfrutar con siete car-
tuchos exclusivamen-
te para Mega Drive,
dos para Super Nin-

tendo, y cuatro més para los dos sistemas.
Ademas existen una gran multitud de lan-
zamientos, Unicamente disponibles en
importacion, de los que hemos recogido
los mas importantes en esta seccion. En
total 19 cartuchos que han llenado horas
y horas de diversion frente a la pantalla, y
a los que es obligado dedicar un mereci-
do homenaje.

En esta ocasion reali-
zaremos una breve
descripcién de las
principales caracters-
ticas de cada uno de
estos titulos.

Ademas en el proxi-
mo ndmero, nuestros
expertos elaboraran
un minucioso analisis
de los distintos lanza-
mientos.

BEPLETD S

BHL[IHE 10

FR RERT

EASKETEALTL

e
A

L .. W " | Es el primer cartucho para Mega Drive en
7 el mundo del baloncesto. SUPER REAL
BASKETBALL fue uno de los primeros jue-
gos que aparecio para este sistema. Una
perspectiva lateral y las animaciones con-
troladas por barras méviles a la hora de
efectuar triples, mates o tapones, son las
principales caracteristicas de todo un cla-
sico del baloncesto.

MEGA DRIVE

Sus cuatro megas
fueron aprovecha-
das al maximo para
realizar un magnifi-
€O juego.

4 MEGAS m SEGA




MEGA DRIVE ®m 1331

i KB TPl

gado a ser el indiscutible li-
der. La influencia de la
NBA empieza a observar-
se, y aparecen por primera
vez jugadores y equipos
reales. No llegé a Espafia.

MEGA DRIVE = 1392

Més de un afio y medio tard6
en aparecer el segundo juego
de baloncesto en Espafia. El pri-
mer lanzamiento de Acclaim,
en este género, ofrece una vi-
sion radicalmente distinta de es-
te deporte. Basado en una po-
pular recreativa, el cartucho in-
cluye partidos de dos contra
dos, en los que pueden utilizar-
se todo tipo de golpes y arti-
mafias. Sus limitaciones técnicas
y la falta de
competicio-
nes son sus
mayores de-
fectos.

4 1S i M

Es el primer programa de Electronic
Arts que aparecié en nuestro merca-
do, y curiosamente el peor de todos.
Sus protagonistas son las dos estrellas
de la NBA, que se enfrentan en aburri-
dos partidos uno contra uno. La pers-
pectiva real utilizada constituye una no-
vedad en este género. Lo mas desta-
cado, casi lo Unico, son los concursos

de mates y tri-
LRSI ples recogidos en

las versiones de
uno contra uno
en sus diferentes
formatos.

Con este juego Electronic Arts inici6 su anda-
dura en un género en el que, a la postre, ha lle-

4 MEGAS m E. ARTS
O W LAK LY Vxx

MEGA DRIVE ® 1992

Segundo juego de Electronic Arts en
Espafia, y primero de la saga. Aunque se
mantienen las caracteristicas de LAKERS
VS. CELTICS AND THE NBA PLAY OFFS,
incluye novedades resefiables. Entre ellas
destaca la aparicién del indicador del ba-
loncestista, el logotipo del equipo en el
centro de la pista, las personales con ba-
rras de energia y
un mayor nimero
de participantes
de la NBA. Es el
primer simulador
con ocho megas.

8 MEGAS ® E. ARTS




(OAVID ROBINSUN 5 SUPHREME GUURY |

Después del éxito
de SUPER REAL
BASKETBALL, Sega
realiza su segundo
lanzamiento apos-
tando por una nue-
va concepcion del
baloncesto. La es-

trella es el actual pivot de los Spurs, y el ambiente recreado es el
baloncesto universitario. La principal innovacién
es la perspectiva isométrica y la posibilidad de dis-  EERUIATEL R0
putar partidos tres contra tres. Lo peor es el brus- £a RORRSONS
co giro de pantalla al pasar el centro del campo. Es =
imposible hacer mas con cuatro megas.

gl

Basado en FUTURE BASKETBALL

(Amiga), estamos ante uno de
esos juegos que nunca llegd a
nuestro mercado, aunque tam-
poco se perdié demasiado. Sin
embargo, hay que destacar al-
gunos aspectos innovadores co-
mo la perspectiva aérea y tam-
bién la posibilidad de grabar
partida. Laimbeer, componente
de los denominados Bad Boys
de Detroit, fue el reclamo publi-
citario de un cartucho en el que
se permiten todas las artimafias
utilizadas por
EGAS m HUDSON S. B3| pivot de los
: Pistons.
Resulta casi in-
jugable.

0 SUPERJUEGIS

EI. PRIMER JUEGO PARA SUPER
NINTENDO NO APARECIO EN NUES-
TRO MERCADO HASTA 1993

De forma simultanea a BULLS VS. LAKERS AND THE
NBA PLAY OFFS, Electronic Arts lanz al mercado
una versién casi idéntica a aquel cartucho, pero ba-
sada en el baloncesto FIBA. El mo-
tivo fue la presencia del Dream Te-
am en las Olimpiadas de 1992. Las
diferencias son las reglas y la parti-
cipacién de selecciones.

MEGA DRIVE = 1992

SHor Fours

pm———
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Es el segundo cartucho de los programados Gnica-
mente para Super Nintendo. Utiliza el modo siete co-
mo principal aliciente. Las continuas rotaciones cons-
tituyen una novedad que no se ha vuelto a emple-
ar. El motivo es que, en muchas ocasiones, se pier-
de el sentido de la orientacién. Utiliza equipos de
ciudades de todo el mundo, y cu-
HHEL RS riosamente una mezcla de reglas
FIBA y NBA. A pesar de sus inne-
gables condiciones técnicas, tiene
una escasa jugabilidad.

€661 m SIN S
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La tercera entrega de la saga de
Electronic Arts, bautizada con
el nombre de los finalistas de la
NBA, sélo llego a Espafia en su
versién para Super Nintendo.
Aunque tiene el honor de ser el
primer cartucho de este depor-
te creado para los dos sistemas,
no incorporaba grandes nove-
dades. La misma perspectiva, el
mismo ndmero de equipos
(16), e incluso un scroll tan
brusco como el de su predece-
sor. Unicamente puede resefiar-
se que se me-
jora la identifi-
cacién de to-
dos los juga-

[HBE

ALL

La perspectiva real y la mecénica del juego
recuerdan a JORDAN VS. BIRD, aunque
con importantes mejoras gréficas. Otras
diferencias son la inclusién del jugador mas
destacado de cada uno de los 27 equipos
de la NBA, y la sustitucién del concurso de
mates por uno de tiros libres y el tradicio-
nal horse. La perfeccion gréfica, incluido el
reflejo en la cancha, es el aspecto més so-

bresaliente de un cartu-
cho, en el que la mono-
tonia de los partidos uno
contra uno no da para
mucho mas.

8 MEGAS m LIN

S NES — MD m 1993

Al igual que ocurrié con BULLS
VS. BLAZERS, la Gnica aparicion
de Tecmo en el mundo de la
canasta tampoco llegé a nues-
tro mercado para los 16 bits de
Sega. En esta ocasion las con-
secuencias fueron peores para
los usuarios de Mega Drive. Sus
principales novedades fueron la
inclusién, por primera vez, de
los 27 equipos de la NBA, la po-
sibilidad de disputar una tem-
porada completa, las jugadas
ensayadas y, sobre todo, un im-
presionante
scroll. Sin du-
da, fue el me-
jor en su mo-
mento.
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“BA JAM ROMPIO TODOS
LOS ESOUEMAS TRADICIONALES, Y SE CON-
VIRTIO EN EL INDISCUTIBLE NUMERO UNO
DENTRO DE ESTE APASIONANTE GENERO.

AN i W

JAMIT fue otro
de esos cartu-
chos que no lle-
g6 a difundirse
en el mercado
espafol en nin-
guna de sus ver-
siones. La Unica
incursién de Vir-
gin en este de-
porte apostaba
por partidos indi-
viduales en una
canasta. Se reto-
maba la mecani-
ca de JORDAN VS. BIRD, aunque se sus-
tituye la perspectiva real por la lateral.
Los jugadores no eran
grandes estrellas de la
NBA, con el fin de dar
al cartucho un enfo-
que callejero.

S NES - MD m 1994

16 MEGRS = VIRGIN

A J A

Primer cartucho
de 16 bits que ve
la luz en Espafa
para los dos siste-
mas. Encuentros
dos contra dos y [z
la inexistencia de |~
reglas ofrecen un
resultado impre-
siorante. Las cau- 1
sas son la inclu-" |&#° H :
sién de las gran- |feiu ¥ 5
des estrellas de la -
NBA, unos cuida- | 2
dos graficos, la &
posibilidad de cuatro
jugadores simulténeos
Yy, por encima de todo,
. una rapidez y una ju-
gabilidad increibles.

SNES - MD m 1994
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Después de la retirada de Magic, Bird
y Jordan, la figura de Charles Barkley se
presenta como la estrella mas repre-
sentativa en activo de la NBA. Este he-
cho quiso ser aprovechado por Acco-
lade para lanzar su primer cartucho ba-
loncestistico. El juego utiliza la misma
concepcién basica de los dos titulos de
Acclaim, aunque con un innegable to-
que de play ground.
La presencia del in-
creible NBA JAM rele-
g6 este juego a un
segundo término.

La cuarta entrega de la saga
iniciada por EA con LAKERS
VS. CELTICS llega al mercado
de forma casi simultanea al
cartucho de Konami. Las ca-
racteristicas de la serie se man-
tienen, aunque por primera
vez se deja a un lado el nom-
bre de los finalistas de la NBA.
La influencia de TECMO NBA
se deja notar con aspectos, co-
mo la inclusién de 27 equipos,
de la temporada completa y
de jugadas ensayadas.

Como nove-
dad, la posi-
bilidad de
crear nuevos
equipos.

HYPER UDUNK,

MEGA DRIVE m 1994 NN

Cuando NBA JAM sélo habia
empezado a sorprender a pro-
pios y extrafos, aparece un
nuevo programa avalado por
la hasta entonces prestigiosa
Konami. Nadie podia esperar
un resultado tan pobre. Este
intento por crear un balonces-
to cinco contra cinco se que-
dé en una sucesién de forni-
dos calvos corriendo de un la-
do al otro de la cancha. Para
colmo, una diminuta pelota es
objeto de lanzamientos que
parecen mas

£ MECH LONAM

bien de ba-
lonmano.
Toda wuna
pesadilla.

I-A VERSION PRRR MEGA
DRIVE DE NBA LIVE'SS ES BASTANTE SUPE-
RIOR A LA DE SUPER NINTENDO GRACIAS A
SUS CUATRO MEGAS DE DIFERENGIA

Tras dos afios,
Sega vuelve a
sorprender con
una nueva con-
cepcién del ba-
loncesto para
consola. Tampo-
co llegé a Espafia.
En el nuevo jue-
go se nota la in-
fluencia de DA-
VID ROBINSON
en aspectos co-
mo la perspectiva
isométrica. Sin
embargo, el aumento de megas ha per-
mitido que la rotacién a media pista sea
mucho mas suave, a la
vez que se incluyen
equipos formados por
las leyendas de la liga
profesional americana.

MEGA DRIVE m 1994 [

16 MEGAS ™ SEGA

Electronic Arts
no se conforma
con actualizar sus
antiguos lanza-
mientos. En este
juego los cam-
bios son radica-
les: incorpora la
perspectiva iso-
métrica e impre-
sionantes graficos
y sonido. Mantie-
ne las opciones
de NBA SHOW-
DOWN'94.

El éxito del cartu-
cho demuestra que
es el mejor simula- )
dor de baloncesto A J' ;
cinco contra cinco.

S NES — MD m 1934 I

16m 120500 MEGAS
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Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases. sera resuelto por los organizadores. La pérticipocién en este sorteo implica la aceptacion total ce sus bases.

SUPER JUEGOS, Sega y Sunsoft sortean diez cartuchos del juego de ZERO THE
KAMIKAZE SQUIRREL y diez del juego de AERO THE ACROBAT 2. Si quieres ganar uno
de estos fantasticos 10 lotes, solo tienes que fijarte muy bien en estos dos personajes, y
decirnos qué detallesi son los que le sobran a Zero y cuales le faltan a Aero. Si lo
consigues averiguar, mandanos la respuesta con el cupon adjunto (no se admitiran
fotocopias) antes del 31 de marzo a: Ediciones Mensuales S.A. Revista SUPER JUEGOS.

C/O'Donnell, 12. 28009 Madrid,
indicando en una esquinail del sobre
"Qoncurso Sunsoft".
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TODOS LOS QUE DISPONGAIS DE UN CD1, AGARRAOS FUERTE. S1 BURN: CYCLE 0s DEjo
FASCINADOS EN EL GENERO DE LA AVENTURA, THE APPRENTICE TIENE LA SUFICIENTE
CALIDAD PARA CONVERTIRSE EN SU EQUIVALENTE DENTRO DEL MUNDO DE LAS PLATAFORMAS.

Di siempre se ha dis-
tinguido por la cali-
dad de sus gréficos y
por su increible reso-
lucién en pantalla.
Asi, la mayoria de los
juegos de este siste-
ma sobresalen especialmente por su as-
pecto. Sin embargo, el género principal
del que se nutren las consolas (las plata-
formas) habfa quedado un tanto al mar-
gen. Exceptuando el mas que interesan-
te HOTEL MARIO, no habfa ningdn titu-
lo que nos recordase a algun clasico de
plataformas para Amiga, NES o Master
System. Como podéis observar, conjuga-
mos los verbos en pasado porque tene-
mos entre manos el mejor lanzamiento
de plataformas que podéis encontrar en
el amplio catélogo para el CDi de Philips.
THE APPRENTICE posee el scroll, el de-
sarrollo, la solidez, la vistosidad y las im-
presionantes animaciones que cualquier
titulo de plataformas consagrado envi-
diarfa.

De hecho considero un error, por parte
de Philips, no haber dado una dimen-
sidn superior a Marvin, el protagonista
del juego, ya que este personaje posee la
suficiente categorfa para transformarse
en la mascota de este soporte, al mismo
nivel que Mario es para Nintendo o So-

PERSONAJES
> e

nic para Sega. Esta aseveracién os puede
hacer ver a las claras la entidad que tiene
este nuevo lanzamiento. Para mi, y para
muchos que tengan la posibilidad de dis-
frutar con este CD, THE APPRENTICE es
probablemente la mejor alternativa ladi-
ca para los que desean ver en este for-

mato juegos de consola puros. El juego
esta compuesto por seis extensos y com-
plejos niveles. Cada uno de ellos tiene
tres fases, que Marvin debera completar
antes de que transcurran diez minutos.
Una vez hecho esto, tendré que enfren-
tarse al inevitable jefe final. En cada nivel
dispondremos de diferentes habilidades y

<‘ SUPERJUEGDS

INTRO

A For hidding



|
|
T
:
|

{&r.u-v
wlt
bl

Como es
habitual
en las
intros del
CDi, la
calidad
gréfica de
este
nuevo
titulo esta
cuidada al
maximo.

SUPERJUEGOS @




Estas bande os
claremos la partida desde la uitima.

VIDEO!UE

En la Torre Hi-Tech encontraremos estos
artiluglos que nos llevarédn a distintos lu-
gares de la fase. Cada uno tiene su llave.

permiten salvar nues-
tro avance. Si perdemos una vida, reini-

GOS

| A Los personajes gozan

| solo plano de scroll,

| A De las mejores musicas
'que podras escuchat ja-

A lo largo del juego nos to-
paremos con ltems que re-
cordardn el mundo de los
videojuegos. Aqui podéis
ver un Joystick, un ratén de
Amiga, una Game Boy, un |
CD ROM y un disquete de |3
Sega. Hay méds sorpresas. r

ENEMIGOS

-

Spiwine e,

armas, como una varita magica, una
pistola de agua, bolas de goma o unas
flechas. Los decorados de cada fase son,
a pesar de la semejanza en sus fondos,
realmente soberbios. La Torre Medieval,
la Torre de Hielo, el Pozo, la Torre Hi-
Tech, la Torre Desierta y la Torre de los
Juguetes son sus denominaciones.

Por supuesto, y como todo buen juego
de plataformas, tiene sus items corres-

@ SUPERJUEGOS

pondientes y un elenco de enemigos so-
berbio. Pero lo que mas agradaré a los
usuarios es el increible ajuste de la difi-
cultad. En definitiva, THE APPRENTICE
es un gran cartucho que alcanza niveles
épicos de jugabilidad. Repito, lastima que
la desbordante personalidad de Marvin
se halla desaprovechado.

THE SCOPE

| fores del CDI
| tienen en este

PHILIPS MEDIA
VISION FACTORY.
MEGAS ¢ CD ROM

JUGADORES ¢ 1

VIDAS ¢ 3

FASES ¢ 6

CONTINUACIONES ¢ NO

PASSWORDS ¢ NO
GRABAR PARTIDA ¢ S

GRAFICOS®S

de unas animaciones de
twjo inéditas en CDI.

¥V Como suele ser habi-
{fual en esfe soporte, un

MU & | C A

mas en un videojuego,

A La musica de las esce-
nas Interfase es sencillar

{ mente perfecta.

SONIDO FX

: A A pesar de leerlas di-
| rectamente det CD, no se
| nofa ningdn retraso.

| A Log efectos son, ade-
| més de graclosos, de una

gran calidad,

JUGABILIDAD

LAlgn pocas ocasiones, un

juego te enganchard fan-
to.como THE APPRENTICE,

. A Con un scroll asl, da

gusfo esfar durante horas

| delante deld pantalla,
{

" Los defrac- pacidades.

plataforme-
ras de ofras ma-

juego un buen: mo- quinds especializa:

« tivo para cambiar de  das en este género,
| opinion; Los gue du- pueden Ir mordiéndo-

daban de la.posibili- se la lengua. THE AP-

i dad de que este so- PRENTICE es un jue-
| porte fuviera un juego  go sobresaliente para
| que igualase las ca- el sistema de Philips.
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El mejor medio es anunciarte en revistas. Porque los lectores son un
publico cualificado que busca la revista que mejor define su estilo de vida

y paga por ella. Esto te permite conocerlos muy bien y saber lo que les gusta.
Por eso las revistas permiten segmentar, ademds, por consumos o estilos
¥

de vida, los criterios que mas influyen en la decisién de compra.

Pasa revista a tu campaiia. Para estar segurc

Asociacién de Revistas de Informacién
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05|blemente el nohwbre de -.,

Ancient no sea muytqho-

cido: Pero,si 0s digo que es
un'équipo de pro rama-;

| ci6n, formado por’ gente

del Team Streets of Rage |

y el Shmobl Team); Ia cosa cambla ya

dores han creado uno "dg los ;uggds
L mas espectaculare"s e'los It&m,os 3
" | tiempos. STORY OF THC ggauillva des;
" _de el primer moment‘o Me‘iclando

;

XU A Q

ldeas de tm}los como ZELDA

‘con conceptos basicos de cual-

\quier beat'em up, Ancient ha

demostrado que Ias consolas de

mos Ipcallzar aI enemigo de fi-

Lh%lﬁdé fases y acabar con él.Des-

ués de destruir a este individuo,
ndremos que atrapar-un objeto pa-




"

ra que el mapa nos muest
guiente localizacion.'Con esta

ca, quiza el juego pueda:parecer. ex-
tremadamente sencillo, pero nada mas *

lejos de la realidad, ya que los diélo-
gos y el ambiente general te introdu-
. cen plenaniente en la accion.

' El sistema de maglas resulta curloso‘*y
original, puesto que deberermos invo-
carél .poder de sus elementos. Por tan- ',
%‘:sn queremos utlhzar la(iuerzg del

go,‘tendremos quei mvocar a sues:,

piritu dirigiendo. nuestrq magia ha‘qq\-

; cualquier-objeto en llamas. El; control -*
d,e los cuatro espiritus representa la

f: parte,mas entretenida y creativa de es- -

te }anz‘a‘mlento porque en determln\é-'
das pcasiones deberemos usar la ca’
beza para'combinar correctamente los
. efectos de cada uno.de los espectros.

Por si estd fuera poco, contamos con
‘g pos:blhdad de utlllzar"d’gce armas

dlstlntas y los tlplcgs ataques especia-
& lesalestilo STREET FIGHTER; Estos ata- |
3 "ques, aun\que maS sencnllos de e]ecu-

2%

Esta, mezcm pe* ARACNIDO
ENemIGO. qUE 'hALLARNS. AT
& q“ue

%

Y
Q escmzp\.o e84 €L, pmmen
ENEION \ad sl TENAZ RS, YA

0 pdeoe DESTROZAR ﬂLgum VERTEBRA.




IEStn PEST 1A SE WA -
+'cbmIbG 120: KILDS DE ;ﬁ ;
chlLE, PORKUE €sTh -
qUE €ChA FOEGH. SDL«D &

€SPERMA LA MENOR =5
“BPORTUNIDAD PARA
, GOLPEAR ' A\ '5US RIVALES. &

S.

DgCOON

S EST A smpnmcn hmm
Y T1ehe er pobERDE
T RANSFORMARSEEN &
Y CBRBELLINDSDE AGUAL:

LOS, GN;,.&(DI(;OS Cu1bado’
CON LAS ﬂpﬂR]GNC]ﬂS

: tar, varian en virtud de la estrategla
utlllzada Otro de los hechos'que des-

animacion de los sprites protagonis-

"gas Los fondos, ademas de estar mag-

nlf' camente dibujados, contienen mul-

Jtitud de detalles de buen' gusto y sim-

pﬁtla Por. e;ehplo podremos-obser-
var como-los' pajaros revolotean por

2 el.camipo o las abejas zgmban en
1 nuestros 0|dos




A Sucies op of The F3dit

SEGA
~ ANCIENT
MEGAS o 24
~ JUGADORES # 1
" VIDAS 81
FASES o 1
CONTINUACIONES # INFINITAS
2 PASSWORDS ¢ NO
 GRABAR PARTIDA ¢ Si

G- R AF [FC O G
- A Las animaciones de fo-

dos los personajes son

excepcionales.

A Los fondos y, sobre fo-
. do, los enemigos de final
. de fase son exuberantes.

"M US| CA

5 % "l . 41 : A Ty A Yuzo Koshiro vuelve a
deleifarnos con especta-
culares melodias.

enemlgos masxlmpreﬂ ¥ ; - A £l sistema musical em-

mas hayamos visto en ng 1 - & | pleadote infroduce de lle-

STORY OF THOR significala vueltaa| ey

gloria de Yuzo Koshlro uno de Io 4 . | | SONIDO F' X
e 5 % A Por fin un cartucho de

consola, a los 16 bits de Sega. En esta ;s 1. Mega Drive utiliza el este-

nueya produccion; Yuzo ha'recupera- * ' ot

do de nuevo su, esplendor desarro- ¥ La calidad de algunos

efectos de sonido deja
basfante due desear.

JUGABILIDAD

: \ A La mezcla de aventura
désal' ellado Por |.Il- con beatem uUp €5 un sa-

X caiArts. Asi, el j ego' ; A % ¢ g : . bio ccfel,
’ ~t|eme SIempre la’ mlsma \! 22N A ~ ¥V £n el fondo, no es mds

L «s b N & 3 ~que un STREETS OF RA-
elodla, sino que cam ) g 3 ) » SR e S NG

nec&sana al desarrollo " i i\ L GL.O

" Rasiblemente, estamaos
,ante ¢l primer cartucho de

({‘e‘sohldo De este modo, esg
charembs pe(tectementé el'rui-

do Ie]ano “de unas. cataratas o 4 : : N B8 No podia 5 “l'"""’."fs
& Y 3 comenzar me- le la accion
&l ‘sonido ae nuestra ballesta. STORY 3 ; : ~jor el ano esta sin limites. Sin

OF THOR eswuna de las sorpre‘!as del e " companianipona. ©  duda, esfamos an-

. Esta frenética aventu- te uno de los lanza-

Estg t'tUIO encantara a t0d0§ IOS ra estd dofada de mientos cumbres pa-

© unos excelentes gra-- ra el ano 1995. STORY

ficos y de una banda OF THOR es un fitulo

sonora de lujo, que que no debe faltar en
encandilara a los tuludoteca.
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GEON, AND DRAGONS

(DRAGONES ¥ MAZMORRAS en
nuestro pais) es uno de los pri-
meros juegos de rol que salieron
al mercado. Su éxito fue tan es-
pectacular que algunos, incluso,
se pregquntan qué seria de este gé-
nero sin. DUNGEONS AND
DRAGONS. La respuesta es
complicada, pero probablemente
los RPG no existirian tal y como

los conocemos actualmente.

S SH

esde lo alto de los muros del
castillo observas como rugen

los ejércites goblins que sitian
la fortaleza. Hueles el humo de cien-
tos de antorchas que los invasores
queman en el exterior. Los goblins gri-

tan, agitando las cabezas de tus com-

paiieros perdidos en la punta de sus
lanzas. Las interminables semanas de
lucha por la defensa de las tierras de
Duke han dejado un rastro impresio-
nante de cadaveres, en el que se mez-
clan visceras y cuerpos humanos.
Los ejércitos de aquellos parajes han
sido derrotados. Todo lo que queda es
ese castillo, y pronto caera en manos
de las criaturas del mal.
Con un grito que te congela la san-
gre, los goblins lanzan el ataque de-
finitivo al fortin, abalanzandose en
masa contra los muros y aniquilan-
do a los heridos defensores. Levan-
tas la espada dispuesto a morir en la
acometida pero, de repente, una bri-
llante luz te ciega. Un trueno ensor-

decedor ahoga los gritos de mons- &

truos y humanos. Algo tira de ti, y si-
bitamente caes. Seguramente moriras
al chocar con las empedradas calles de
la ciudad, pero algo extrafio sucede, y
la caida se detiene. Abres los ojos y no
das crédito a tus sentidos. El castillo es-
ta situado en una extrana tierra, en un
valle situado entre muros montafiosos
bafados por un sol rojo. Los goblins
han desaparecido, aunque tus
compaiieros estan milagrosamen-
te vivos. Te has li-
brado de una
muerte cer-
tera a ma-
nos de estos
terribles in-

7
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WARRIORS OF
ETERNAL SUN
es un juego de
rol, que se
desarrolla en
una perspectiva
cenital y forzada.

—seTCeee

dividuos. Sin em-
bargo, ahora te
preguntas qué
destino te aguarda
en aquel lugar in-
héspito. La res-
puesta no se hara
esperar, ya que los monstruos que ha-
bitan estas tierras atacan continua-
mente el castillo. Aunque hasta ahora
ninguna ofensiva ha surtido efecto, los
monstruos van ganando experiencia.
Ahora, es el momento de reunir a los
mas valerosos hombres de tus tropas
para comenzar un épico viaje. La su-
pervivencia de tus stbditos depende
de la rapidez con la que resuelvas los
misterios del valle.

En el ano 1992 hacia su aparicion en
Mega Drive, por primera y tltima vez
hasta ahora, un producto con licencia
oficial de DUNGEONS AND DRA-
GONS. Con el nombre de WARRIORS
OF ETERNAL SUN aparecia uno de los
pocos juegos de rol cien por cien. Con-
tiene todos los aspectos de un autén-
tico RPG, desde la creacion de perso-

najes, hasta las batallas por turnos. El
juego se desarrolla con una vista ceni-
tal y forzada, similar a la utilizada en
la saga de ULTIMA, alternando tam-
bién con fases en primera persona al
mas puro estilo del popular DUNGE-
ON MASTER.

THE PUNISHER
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FHace unos meses os ha-
blamos del juego DUN-
GEONS AND DRAGONS y
de sus apasionantes médulos,
LA GRIETA DEL TRUEND
y EL MISTERIO DE LAES-
PADA DE PLATA. En este
nidmero analizaremos el resto de
los complementos que forman es-

ta popular serie.

< EL CUBIL DEL DRAGON
n médulo que permitira a
los jugadores ser poderosos
guerreros, habilidosos ma-
gos, agudos elfos y un sinfin
mas de carismaticos personajes.
% LA GUARIDA DEL GOBLIN
Una campaiia con tres aventuras dis-
tintas en las que los jugadores, encar-
nando a sus personajes preferidos, se
enfrentaran al monarca goblin y a sus
tres ejércitos.
% LA RUINA DEL CUERVO
Una aventura sin precedentes para re-
cuperar el cetro magico, que esta en
poder de Raven, el nuevo y temible li-
der de los goblins.
< EL CABALLERO DEL TRITON
La fortaleza de Kraal, un poderoso
bastion situado en un recéndito para-
je, ha desaparecido del mapa. Sus es-
casos restos guardan el incréible se-
creto de su inesperado hundimiento.

P

iCual es el enigma que esconden es-
tas inexploradas ruinas? Preparate a
explorar un auténtico mundo subma-
rino, si quieres resolver el misterio de
este apasionante modulo.

< PANTALLA DEL DUNGEON MASTER
Constituye el accesorio ideal para to-
dos los directores de juego. Es muy fa-

cualquier partida de DUNGEONS AND
DRAGONS. También servira de chuleta
para resolver tus dudas sobre las re-
glas que aparezcan durante la direc-
cion de la partida. Ademas incluye una

Dinon D

cil de interpretar, y ayuda a agilizar:

Q015

<,

g¥ftay Gablin ¥ sus Tres Ejeraitos: ;

brosa mazmorra, en la que los aven-
tureros se veran forzados a descubrir
una puerta entre la Grieta del Trueno
y el Mundo de Mystara .

< ENCICLOPEDIA DE INSTRUCCIONES
Es un accesorio pensado para los gue-
rreros que quieran ampliar y mejorar
el desarrollo de sus partidas.
Contiene las reglas completas de la po-
pular serie, todas las directrices para
crear tus propios personajes, listas de
armas y equipo, nuevos escenarios y
las reglas para adaptar el DUNGEONS
AND DRAGONS basico a la version

nueva aventura, situada en una tene- | avanzada. Todo un prodigio.

/-)\71;(:“ N\ ‘,\(" « ST TENEIS CUALOUIER PREGUNTA SOUBRE LOS APG, WO DUDEIS EN ENVIAR YUESTAS CARTAS o
i %
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ququier iSUpuesto que se pradujese naespadificaeo e estas bases. sera resualts ponleseiganizaderesalia participacion e aSte sorteoimplicaila aceptaeion total de sus bases,

SUPER JUEGOS, Sega y Disney sortean fiez estupenf@dus_lﬁtes de el
espectacular juego Bonkers de Mega Drive conl ginico ; misetas de
los personajes mds famosos de 1a compafia Disney’ Sifhieres
conselguir tno e estos ates, sdlo tienes gue deciknos iqué
diferencias hay, entre el dlhu|n Tyeldibujo 2y mandari la
respuesta Juntd conl el cupan adjgfunto (no se admlti?ran
fntncuplaslante‘s ded dia 37 de mlarzo la: Ediciohés I\Ilen}s ales 5.A.
Revista SUPER JUEEUS 'C/ 0%donnlell, 12. 28009 Madrldﬁ, indicando
enl juna esquiinal del swbre "Concurso Bonkers". § F ]




Dentro de
esa hipoté-
tica lista de lanza-
mientos, GOLF
MAGAZINE 36
GREAT HOLES se-
ra el primer simula-
dor golfistico que po-
dremos disfrutar du-
rante los proximos me-
ses en nuestras MD 32X.
Mas adelante, y sin que co-
nozcamos aun la fecha de
presentacion, llegara TEE
OFF de Core, un programa
con una concepcion dife-
rente y con una impecable
realizacion grafica.
G. M. 36 GREAT HOLES de
los desconocidos Flash-
point Productions, tiene
como principal virtud su
afan por reflejar con el ma-
yor realismo posible todo lo
que puede acontecer sobre
un campo de golf. Por tan-
to, no sera extrano que
nuestra bola salga despedi-
da en otra direccion, tras
~ botar en un desnivel del te-
_rreno o después de que las
‘ramas de un arbol frenen
su trayectoria casi en seco.

Estas trampas naturales y

. otras tradicionales, como

~_bancos de arena o los de-

perantes lagos, son par-
fundamental de los dife-
corri

is modalidades

los aficion
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Play:

.

Practice

_ OPCIONES
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opclén podrés
establecer la
fisonomia y
bautizar al
Jugador con el
nombre que
més te agrade.
Asf, te
Identificards
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DE LUCAR

tica. El disefio grafico de los
campos, aunque sea bas-
tante rico en detalles y
agradable a los ojos, puede
parecer demasiado frio pa-
ra la gran mayoria de los
amantes a este género. Sin
alardes de camaras, desde
varias perspectivas 'y con un
seguimiento de la bola en
su avance a través de una
pequefia pantalla, la Gnica

‘toma posterior solo puede

ser. considerada como un
tanto limitada. Los cuadros

- de controles e indicadores

OPTIONAL
GRTIONAL

poLcc STeDy To B av

los logicos del calculo de
fuerza y direccion).

La gran novedad de este
lanzamiento reside en'la
opci6n Custom Course, en
la que podremos hacer
nuestro propio recorrido se-
leccionando, entre todos
los existentes, el nimero de
hoyos que deseemos. El

nuevo titulo de Sega es'un-
juego enlinea con los clasi-

cos. Es poco espectacular
efectwo y con una dific

~ car claras diferen-

'SEGA SPORTS
FLASHPOINT PRODUCTIONS
: MEGAS & 24
~JUGADORES ¢ 1:8
IDAS ¢ 0
TORNEO ¢ 6

'CONTINUACIONES ¢ NO

 PASSWORDS#NO
'GRABAR PARTIDA ¢ S|

GRAFICO

A Correcto y fun-
cional diseno de
1os recorridos.

¥ Una Onica pers-
pectiva, y nada es-
pectacular.

MU S I |

A Las clasicas |
melodias fienen un

aire familiar. Pare-

cen sacadas de 0

algun programa >
de billar. D

SONIDO F

A Los comentarios
de Fred Couples y
un impecable soni-

do de la bola.

V Fred se repite
demasiado.

JUGABILIDAD

A Las trampas y W
la tendencia al hur-

to descarado de la 5
mdaquina nos ase-

guran muchas ho-

ras de juego. i

Para
justificar

5U presen-

cla, un juego de
MD 32X debe mar-

pese a

su indu-

dable cali-

dad, no trans-

mite una sensa-

cién de poderio, y

resulta desange-

lado. s bueno,
pero demasiado

elemental.

cias con ofros pro-
gramas de inferior
capacidad. G. M.
36 GREAT HOLES,




los padres de
deojuegos mode
* nos. La gran ca

dad de aventuras

en que ha partici-
pado este personaje no impide que re-
cordemos con carino el primer titulo
que protagonizé y que, cualquier usua-
rio que se precie, debe tener en su lu-
doteca. Por desgracia, la mayoria de
estos juegos no poseen un alto nivel
de calidad, puesto que son pobres pro-
ducciones que s6lo explotan la imagen

" YY A NE J 19T =

EL POPULAR PERSONAJE REGRESA AL MUNDO

DE LAS CONSOLAS PERO, COMO EN LAS
NO RESULTA DEMASIADO AFORTUNADA.
DISMINUYE CONSIDERABLEMENTE
SU JUGABILIDAD. SIN EMBARGO, EL
PROTAGONISTA CONSERVA SU CARISMA

POR L APARTADO GRATICO.

ULTIMAS ENTREGAS, SU APARICION ESTELAR

EL COMPLICADO DESARROLLO DE PAC IN TIME

TRADICIONAL EN UN JUEGO QUE DESTACA

de este simpatico héroe. Esta titima
entrega, PAC IN TIME, es una nueva
entrega de lo que estamos denun-
ciando. Este cartucho intenta mezclar
varios sistemas de juego y, a su vez,
dotar al desarrollo con ciertas dosis de
puzzle. El resultado final es un juego
donde las primeras partidas pueden
llegar a gustar, aunque posteriormen-
te teminara aburriendo al jugador con
toda seguridad.

Este lanzamiento mezcla elementos
del primer programa que protagoni-
z6 (el famoso comecocos), obligando
al jugador a recoger todas las bolas
amarillas que se encuentran dispersas
por el escenario. Después de conseguir
el objetivo, se abrira la puerta que da
acceso al siguiente nivel. Esto, por su-
puesto, no resultara tan facil, ya que

tendremos que hacer uso de los cua-




|| sSUPER NINTENDO

G

| Antes de pui\lonhar al enemigo fi-
nal con nuestro disparo, debere-
mos quitar el tapén que se en-
cuentra en el fondo de la estan-
cia. De este modo, el agua se iré
por el desagiie. Ya solo queda em-

tro items que Pac Man puede usar, y
que atrapara cuando se introduzca por
alguno de los aros de color enclavados
en cada nivel. Cada uno de estos items
otorga una caracteristica especial a
nuestro personaje, como sumergirse
en el agua, utilizar una liana con la que
encaramarse a determinadas platafor-
mas, destrozar con un mazo todo lo
que se ponga en nuestro camino o

OPCIONES

OET ONS

AOEIAE
| SounDES

GARE SEEED

puijar la piedrq‘p,aryaﬁ a
pilla de la habitacién,

'y 7 7 iy

brir la tram-

Pac Man puede realizar cua-
tro tipos de acciones: nadar,
disparar, balancearse del ex-
tremo de una cuerda, y golpe-
ar con un mazo a obstéaculos y

1O

lanzar unas bolas de fuego para aca-
bar con los enemigos. El empleo de es-
tos objetos resultara fundamental por-
que, si no lo hacemos en el orden co-
rrecto, podremos acabar atrapados en
alguno de los 50 niveles del juego.

Este dato, que en un principio puede
resultar divertido, con el tiempo se ira
tornando bastante pesado, aumen-
tando el aburrimiento proporcional-

PASSWORDS

SUPERJUEGDS <‘}



mente al nivel en el que
nos encontremos. El res-
to del juego cumple con
las expectativas desea-
das, contri uyendo a

El mundo de Ios videojuegos esta lleno
. . de lanzamientos como este PAC IN TI-
 ME. Estamos ante un juego que busca
‘agradar al usuario, complicando en ex-

ceso el desarrollo de un juego que no
lo necesita. Si en lugar de inventarse

(T T MONTANA

Tras acabar con el altimo enemigo,
llegaremos al final. Como todo cuen-
to de hadas que se precie, todo vol-
vera a la normalidad. Pac Man, por
supuesto, regresa a casa.

[ T TBOSQUE

el enredo de los items,
hubiesen dejado sélo el
apartado en el que de-
bemos recoger las bolas
amarillas el juego habria
sido bastante mas di-
vertido. PAC IN TIME
confirma una vez mas que lo genial
es, casi siempre, lo mas simple. Por
desgracia, esta maxima no suele cum-
plirse en la mayoria de los productos
que inundan el mercado.

J.C. MAYERICK

( I 1 PALACIO

N n la montaiia no encontraremos
]J mas problemas que los deriva-
dos de la utilizacion correcta del ar-
senal de Pac Man. Algun que otro
tronco en mal estado y pequerios es-
tanques por los que el protagonista
debe desplazarse nadando.

N n el interior de los arboles ha-
lJ llaremos extranos huecos por
los que Pac Man puede caer. Estos,
en la mayoria de los casos, retrasa-
ran la aventura, obligandonos a re-
correr partes de la fase que ya ha-
biamos superado anteriormente.

as tipicas trampas, encargadas |
4 de velar por la seguridad de los |
habitantes de palacio, seran nues-
tros principales obstaculos. Debe-
mos tener cuidado, si no queremos
quedar atrapados dentro de alguna
fosa inundada con agua.




La utilizacion de los diversos items aparecidos a lo largo del jue:
resultan fundamental para destruir a los enemigos y para no
atrapados en alguno de los cincuenta niveles del juego. La difi
este desarrollo puede acabar con la paciencia de cu

[ CREDITOS

Sox
T N S

a principal dificultad de los 10
4Aniveles, que se desarrallan en el
poblado, la encontraremos en el ex-
cesivo numero de plataformas que
hallaremos en nuestro camino, y que

conseguiran que nos perdamos con |

excesiva frecuencia.

ayos de luz que activan tram-
l{ pas y guardianes que se empe-
fiaran en que Pac Man no llegue al
nivel 51, donde un horrible enemigo
final le espera para dar buena cuen-
ta de él. Este es, sin duda, el mo-
mento mas espectacular del juego.

JUGABILIDAD

NAMCO
MINDSCAPE
MEGAS ¢ 8
JUGADORES ¢ 1
VIDAS ¢ 3
FAGES ¢ 5
CONTINUACIONES ¢ NO
PASSWORDS # 5!
GRABAR PARTIDA & NO

GRAFICO®S
A Elpopular PAC MAN es-

ta tan simpdtico como.
siempre.

¥ Pese a haber varios es
cenarios, éstos se repiten

constantemente.

MUS|1CA

A La melodia principol del
juego resulta bastante pe-
gadiza.

W £l nomero de melodios
no resulta excesivamente
atfo.

SONLDO FX

A Son muy pocos oz
efectos gue se han pro-
gramado.

¥ Son bastante simples
para el chip de sonido Su-
per Nintendo.

A Un juego con  cincuen-
fa niveles es todo un refo
para (05 aficionados.

¥ Lasfima gue td jugabili-
dad no sea tan brillante
como el resfo del juego,

GLO,

La nueva la feoria,
incursion de sino en la
este personaje practica) redu-
en el mundo de los cen considerable-
videojuegos ha sido mente la jugabilidad
igual de desaforfuna:  de un cartucho gue,
da que en anteriores  con unos conceptos
ocasiones, La excesi-  algo m3s simples, ho-
va complicacion de bria cosechado un
su desarrollo (no en  éxifo mayor.

B




| éxito cosechado
por este juego en
PC radicé mas en
las innovaciones
técnicas que en
su jugabilidad. En
aquella época tarjetas como
la VGA (con 256 colores si-
multaneos en pantalla) co-
menzaron a proclamarse
como el estandarte futuro
de estos ordenadores. El re-
sultado fue que WING
COMMANDER se convirtio
en uno de los primeros titu-
los que hacian uso de este
nuevo hardware, logrando
unos resultados mas espec-
taculares que efectivos.

BARRACONES

e

En esta pantalla podremos
guardar hasta ocho partidas
simultdneas.

@ SUPERJUEGDS

il
WING

 CORMANDER

FBARIGIN®

o= We (/Lwlc WOorkOA.

A raiz de esto le lleg6 el éxi-
to y, como todo programa
que alcanza un minimo de
ventas, aparecieron diferen-
tes versiones para todos los
soportes. Asi, la consola
3DO no podia librarse de un
titulo como WING COM-
MANDER, que
en esta ultima
adaptacion al-
canza los gra-
dos de calidad
y jugabilidad
deseados. Este

UNA MISION

WING COMMANDER es un juego que, desde su
primer lanzamiento en ofros formatos, siempre
ha tenido el mismo nUmero de seguidores que
de defractores. Con esta nueva versién para
3DO del clasico de Origin, se pone de

manifiesto, una vez

mas, esta afirmacion.

La polémica esta servida de nuevo.

nuevo lanzamiento combi-
na perfectamente las posi-
bilidades que el €D brinda:
buenas misicas, magnificas
intros y unos increibles gra-
ficos. En esta version se ha
mejorado la jugabilidad, in-
cidiendo en las batallas
(principal ca-
racteristica del
juego), en las
que el scaling
de las naves se
ha suavizado
al mismo tiem-

En él encontraremos
informacion sobre Ia batalla
Y nuestra embarcacion.




PERSONAJES

Cada personaje cumple su
propia funcién dentro del
Juego. De nuestros
compafieros recibiremos,
ademds, consejos que nos
serén muy (tlles a lo largo
de toda la aventura.

Con ella nos podremos
comunicar por igual con
amigos y enemigos.

po que la rapidez se ha am-
pliado considerablemente.

El juego permite almacenar
un total de ocho partidas en
la RAM no volatil de la 3DO.
También nos otorga la po-
sibilidad de practicar en el
simulador que encontrare-
mos en la sala de recreo,
donde nuestros compaiie-
ros de vuelo nos proporcio-

A6 theeve o8 (6 sborl

En la sala de recreo
podremos practicar con el

simulador de vuelo.
4 :

naran algin que ‘otro con-
sejo util. SUPER WING
COMMANDER para 3DO es
la mejor adaptacion de este
titulo. Magnificos graficos,
increibles misicas y una ac-
cién trepidante para un jue-
go que tiene un elevado ni-
vel de dificultad.

J.C. MAYERICK

ELECTRONIC ARTS
ORIGIN
MEGAS ¢ CD-ROM
JUGADORES ¢ 1
VIDAS ¢ 1
FASES ¢ 30
CONTINUACIONES ¢ NO
PASSWORDS ¢ NO
GRABAR PARTIDA ¢ St

GRAFICOS
A Las intros, en al-
ta resolucion, es-
tan perfectamente
realizadas.
A EL movimiento
de los naves.
MUSI CA
A Ld partitura ori=
ginal haisido reto:
cada con acierto.
A Crean un buen
ambiente de ac-
cion frepidante.

X 3

SONIDO F

A De lo mejorcifo
que hemos: visto
en 3DO,

A No crea hingin
conflicto entre mU-
sica y efectos.

JUGABILIDAD ;
A Ha mejorado

con respecto a

offas versiones:

¥V Su sistema de

juego no agradard <

a mucha gente.

GLO

SUPER
W I'N G
COMMAN-

en un
fitulo in-
dispensa-

DER ha salido

ileso de su nueva
aventura en 3DO.
Su trepidanie ac-
cién y sus magni-
ficas intros y grafi-
cos lo convierten

ble: La compa:
fiia Origin tenia
complicado agra-
dar con este fitulo
a los usuarios de
3DO, pero lo ha
conseguido

o



ATP TOUR TENNIS

Todos los alicientes de la alta competicién y las grandes estrellas de la ATP se
encuentran reunidos en este interesante cartucho. De este modo, 1a compaiiia
Sega pretende seguir su marcha triunfal en el mundo del tenis.

EXHIBICION

CREAR JU GADOR

tect Styre
Cuft Tamunat — —
Bl et oA '

epLaYS:

BACKHAND SHOTS:
3

DONE

SUPERFICIE

Seilect Caurt
&anElECT COURT

T CHOOSE: THIS COURT

REPETICIONES

( “} SUPERJUEGDS

TP TENNIS
es la tercera
incursion de
la compaiiia
norteameri-
cana en el apasionante uni-
verso de la raqueta. En este
emocionante género ya
existen seis antecedentes
para los 16 bits de Sega. Es-
tos simuladores siempre han
optado por dos concepcio-
nes de juego totalmente di-
ferentes. Asi, GRAND SLAM
TENNIS apostaba por la ju-
gabilidad al mas puro estilo
del mitico SUPER TENNIS de
Super Nintendo; por su par-
te, WIMBLEDON adoptaba
un estilo de juego mucho
mas clasico. En la misma li-
nea de este tltimo titulo,
llega para la consola Mega
Drive este nuevo lanza-

miento. Este cartucho pue-
de competir en igualdad de
condiciones con los tltimos
titulos aparecidos en el
mercado (PETE SAMPRAS
TENNIS y IMG INTERNA-
TIONAL TOUR TENNIS).
ATP TEN-

lidad de esta disciplina de-
portiva en nuestro pais. Ade-
mas, este juego incorpora la
posibilidad de intervenir en
un torneo para veteranos
con la participacién de ocho
legendarios tenistas como el

NIS destaca
por la apari-
cion de 32
de las pri-
meras ra-
quetas de la
Asociacion
de Tenistas

Profesiona-

les (ATP). Entre estas figuras
consagradas se han incluido
a los jugadores espanoles
Sergio Bruguera, Carlos Cos-
tay a los hermanos Sanchez
Vicario, que han colaborado
decisivamente a elevar la ca-

PAISES

OHNYOL

Seleer ( aunf £y

/THONE
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OPCIONES

GRABAR PARTIDA

“3Gane Speed : 35 Hormal
Sound Test : Ho.01
Backup Data

Ball bounce pointer : OFE
Automatic Replay : OFF
Exit

Options

Reset Cartridse
Rezire Player
Vicu Plager Status

Save Pirayer Daza
SOATA 1l

DoTa 2
DaTa 2

DATH 4

CHNCEL §

CONTROL: CRU fissisted
**CHANCE PLAVER
Blager 1 CHODSE THIS PLAYER

estadounidense Arthur As-
he, o el rumano llie Nastase.
Esta opcion de incorporar
en los nuevos simuladores a
los mitos de cada deporte
esta empezando a ser habi-
tual en los programas de Se-
ga, puesto que tam-

en NBA ACTION'94 o en
GREATEST HEAVYWEIGHTS.
Otra alternativa interesante
es la de crear un jugador (en
el aspecto fisico y en el pla-
no técnico) para luchar en
los distintos torneos con el

bién ha sido utilizada

“iB0_KpH 3 ia i o

SEGA
SEGA SPORTS
MEGAS o 16
JUGADORES o 1-4
VIDAS o 1
FASES ¢ TORNEO
CONTINUACIONES ¢ INFINITAS
PASSWORDS ¢ NO
GRABAR PARTIDA ¢ SI

GRAFIC

A Gran rapidez y
aceptables digita-
lizaciones de los

fin de obtener el ansiado
ndmero uno del ranking in-
ternacional. Los sprites son
pequenios, pero poseen una
impresionante rapidez que
se pone de manifiesto tanto
en los desplazamientos, co-
mo en la potencia de los ser-
vicios. El efecto de las bolas
altas resulta magnifico, aun-
que no puede decirse lo mis-
mo del scroll de la pista, que
aparece en momentos con-
tados. Cuatro jugadores si-
multaneos completan un
cartucho con el que Sega
Sports pretende resarcirse
de anteriores fracasos.

JAVIER ITURRIOZ

.. A Muchas voces

)i

V Elscrollde la
pista.

M UGS I

A Buenas melodi-
as, gue acompa-
nan perfectamente
al juego.

¥ Similitud-en to-
dos los temas.

SONIDO
A Este apartado
cumple corfecta-
mente su fin.

F

X

digitalizadas en
cada parfido.

JUGABILIDAD
A La variada ga-

ma de golpes y la
velocidad de movi:
mientos.

A La competicion

entre veteranos.

GLO

te car-
fucho. Se-

La pre-
sencia de
grandes figu- ga retoma
ras del tenis de ofra vez un gé-
ayer y hoy, yuna nero que habia
impresionante ve- abandonado des-
locidad en los pués del éxito lo-
desplazamientos grado por GRAND
son las principa- SLAM TENNIS y
les vitudes de es-  WIMBLEDON.

SUPERJUEGDS 4/W |




TARDE 0 NUNCA

Hace mds de dos arnos que los usuarios de Super
Nintendo tuvieron la ocasién de disponer de este
fitulo entre su catalogo de matamarcianos. Por
aquel enfonces, sUpUSo una gran sorpresa. Ahora
llega la versién para Mega Drive con novedades
respecto a la primera enfrega, aunque sin aportar
grandes dosis de originalidad.

TRIANGLTE e
| B ’\-?;N

a falta de imagi-
nacion es uno de
los elementos

mas caracteristi- :
cos de este lanza-

miento tardio.
Los que jugaron con SUPER
SWIV en Super Nintendo se
quejaban de su dureza, aun-
que en Mega Drive se acen-
tia mas. Tanto, que resulta
imprescindible disponer de
un Action Replay para pasar
del enemigo final de la se-
gunda fase. Resulta triste
pensar como una dificultad
desmesurada puede echar a
perder un cartucho que, a
pesar de su carencia de ori-
ginalidad, tenia detalles que
podrian salvarle en una va-
loracién global. El juego

@ SUPERJUEGDS



consta de siete fases que
nos llevaran por el desierto,
la jungla, el Triangulo de las
Bermudas, un rio, una base
militar, un volcan y la central
enemiga. Sus caracteristicas

THE

son la gran cantidad de ene-
migos, los diferentes power
upsy la divertida opcion de
dos jugadores simultaneos.

THE SCOPE

TIME WARNER
THE SALES CURVE
MEGAS 8
JUGADORES # 2
VIDAS ¢ 3
FASES ¢ 7
CONTINUACIONES ¢ NO
PASSWORDS ¢ NO
GRABAR PARTIDA ¢ NO

GRAFICOS

A Los graficos
mantienen un gran
tono.

A Elscroll es muy

correcto, Yy no hay
ralentizaciones

MU 1L C A

A lgual de buena
que en la version
Super Nintendo.

¥ Se hace pesa-
da a lo largo de fo*

;. do el juego.

SONIDO

A Curiogos y efec:
tivos: Cumplen a la
perfeccion.

W Los efectos de
los distintos ene-
migos finales.

JUGABILIDAD

W Muy dificit. Ade-
mas. no hay pass-
words, ni continuar
clones,

¥ Acusa el paso
del tiempo.

GLO

Curioso tlega
matamar: farde y
clanos anun: mal debido
clado . desde a su insulfante
hace meses. Si dificultad, Infere-
en Amiga y Super sante sobre fodo
Ninfendo se supo por la ausencia
hacer conun hue- de matamarcia-
co entre sUs riva:  nos entre los mas
les, en Mega Drive  recientes juegos.

SUPERJUEGOS @}




Las cabezas pensantes del mundo del videojuego parecen vivir obsesionados con nutrir la venas de
nuestras consolas con los personajes mas famosos de las series animadas. Para confirmar esta

e

2

5

0859,9, 4191
SRR

&

8

tradicional fiebre llega ahora a Mega Drive el palmipedo més chulesco, el genial Pato Lucas.

Daffy Duck in
< Hollywood

omo otros
debutantes
en esta con-
sola, el popu-
lar personaje
de la War-
ner mezcla de una manera
decepcionante aciertos con
lagunas de dificil justifica-
cion. El protagonista desta-
ca por su animacion, simpa-
tia y manejabilidad. Los
otros personajes de los di-
bujos, que aparecen espora-
dicamente, y algunas de la
melodias y efectos sonoros
constituyen algunos de los
puntos fuertes del juego. To-
do lo demas es practica-
mente un fiasco.

DAFFY DUCK IN HOLLY-
WOOD descuida el aparta-
do grafico, reiterando por
triplicado los escenarios,



T SELECCION DE
NI¥EL 1

prescinde de la vistosidad de
varios scrolles de fondo, re-
pite los enemigos y presenta
unos lamentables jefes de fi-
nal de fase. La mecanica de
juego, aunque rapida, peca
de elemental y es idéntica

de unos niveles a otros. Para
evitar que durante la parti-
da caigamos en la monoto-
nia mas desesperante mien-
tras buscamos las bombas,
los programadores han op-
tado por la vieja solucion de
eliminar las continuaciones.
Este arma es de doble filo,
porque puede que no le de-
mos mas de una oportuni-
dad. La presencia del Pato
Lucas o de otros protago-
nistas de los dibujos anima-
dos no es garantia suficiente
para salvar cartuchos en un

género tan competitivo. De-
jando a un margen la au-
sencia de continuaciones, es-
te titulo tendria cierto atrac-
tivo para los mas pequefos.

DE LUCAR

‘,‘
&

AR

SEGA
SEGA
MEGAS 16
JUGADORES # 1-2
VIDAS ¢ 3
FASES ¢ 6
CONTINUACIONES ¢ NO
PASSWORDS ¢ NO
GRABAR PARTIDA ¢ NO

GRAFICOQS |
A La simpatia det N
Pato Lucas y una
buena animacion. i
V¥ Escenarios re- :
petitivos. y muy 8
sencillos. :

Gy S i

SONIDO F

A Abundancia de
efectos de calidad
aceptable.

¥ Unas cuantas
voces no le vendri-
an nada mat.

JUGASBI L. | D A D

A Almenos la me- R
canica de juego

es gencilla,

¥ Sencillez. que

es sinonimo de

monotonia.

A Las melodias ¥
son alegres y mar:

| chosas. )
¥ Lads notds son
iguales a las de
Master System. 3

.GLO

L os
usuarios
de la conso- que nos re-
la Mega Drive cuerdan a tan-
no necesitan otro  zamientos de ha-
juego mediocre ce mucho, mucho
que sumar a su tiempo. €s un titu-
€C ion. Pobre 1o mo-
en graficos, es: nétono en su ju-
tructura lineal y gabilidad.

carencias
3

S0 0



7000 UN DESPROPOSITO

EL DIA EN GUE A UN REALIZADOR DE TELEVISION SE LE OCURRIO LA IDEA DE RODAR UNA SERIE CON CUA-

TRO ACTORES Y CON LOS JUGUETES DE SUS HIJOS, NACIO POWER RANGERS. ESTAMOS ANTE UND DE LOS
EJEMPLOS MAS CLAROS DEL PREOCUPANTE CAMINO GUE ESTAN TOMANDO LAS PRODUCCIDNES TELEVISI- |
UAS. SIN EMBARGO POR MUCHO QUE NOS LAMENTENOS LOS AFICIONADOS A LAS PRODUCCIONES DE CIEI\I-
CIA FICCION, POWER RANGERS CONTINUA SIENDO EL PROGRAMA INFANTIL DE MODA.

EL CANDELABRO VERDE

espués de analizar to-

das las versiones ludi-
cas de esta popular serie
televisiva, podemos afirmar
que la balanza se inclina
claramente en favor de las
conversiones realizadas pa-
ra las consolas de Ninten-
do. De este modo, en Ga-
me Boy

26 los 77. Pero, atin no ha-
biamos visto lo peor.
Cuando hace trece arios ju-
gamos a DRAGON'S LAIR
en las recreativas, nos pa-
recié maravilloso controlar
un dibujo animado, aun-
que técnicamente este jue-
go era mas simple que el
mecanis-

y en Su-
per NES
sus pun-
tuacio-
nes han
supera-
do los

mo de
un chu-
pre tien
Com -
puesto
por . un
Liaxs e r

80 pun-

tos. Mientras tanto en los
sistemas de Sega, con ex-
cepcién de la soberbia en-
trega para Game Gear, es-
te titulo ha salido bastante
mal parado. Asi, en Mega
Drive su calificacién alcan-

Disc, para
pasar de fase sélo*habia
que escoger la opcién co-
rrecta con el mando. En-
tonces, el lector de 'com-
pactos buscaba ‘el siguien-
te sector del disco hasta fi-
nalizar el-juego. Habia na-

LA CREACION

A
4/ I SUPERJUEGDS

cido.la extraordinaria téc-
nica-del Full Motion Video .
Con la llegada del. Mega
CD resultaba inevitable que
este tipo de productos se
lanzaran al mercado. RO-
AD AVENGER, NIGHT TRAP
0 MAKE MY. VIDEO son al-
gunos de estos.ejemplos.

Estos lanzamientos se ca-
racterizan por ser-especta-
culares, aunque con una
minima participacion: del
jugador. Pese a todo, exis-
ten titulos en los que los
programadores: se han es-
forzado al maximo para
dotar de la mayor interac-
tividad posible al juego. Es-
te es el caso de fanzamien-

tos como DRACULA UNLE-

ASHED y YUMEMI MIS-
TERY MANSION, que resul-

tan al menos divertidos.

Normalmente para realizar
esta producciones se efec-
tda-un proceso similar al de
una pelicula, rodando las
escenas propias para cada
secuencia. Pero ;qué ocu-
rre cuando se debe hacer

iQUIEN DIJO 'QUE LOS MALOS NO
TIENEN SENTIMIENTOS? EN ESTA
PANTALLA APARECEN DOS MASILLAS ] {
DEMOSTRANDOSE MUTUO. AFECT 0. )

Los Power
Rangers tendran
que enfrentarse, %
de nuevo, alos |
monstruos
creados porla
malvada Rita
Repulsa para
destruir el
planeta.
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POR FIN DESCUBRIMOS EL ORIGEN
DE LOS ACTORES DE LA SERIE. ESTA
CLARO. QUE FORMABAN PARTE DEL
POPULAR BALLET ZOOM,

Este titulo es
aburrido, ya que
su interactividad
resulta casi nula.

El jugador tendrd
que armarse de
mucha paciencia
para no
apagar la
consola:

FER SEGAb‘F"ANEm’ch
f X Me@xs.coaon

’ 'GRABAR PARTIDA ¢ NO

M US|
| A S banda sono:

un juego partiendo de ima-
genes procedentes de una
serie de television? La res-
puesta‘es muy sencilla. La
estructura del juego debe
ser completamente lineal,
ya que si en la serie un in-
dividuo no ha recibido nin-
gtin'golpe, tampoco lo ha-
ra en esta ocasion.

En este juego tendremos
que pulsar el boton indica-
do en la pantalla, Si no lo-
gramos nuestro objetivo
en el tiempo establecido,
se-nos restara bastante
energia. Por tanto, nuestra
escasa potencia nos obliga-
ra a superar tres fases sin
tocar para nada el mando.
Todo un reto para aventu-
reros intrépidos.

POWER RANGERS para
Mega CD no es mas que
una copia de mala calidad
del programa televisivo. Su
jugabilidad'y diversion son
nulas. Por tanto si te gusta
la serie, comprala en video.

THE PUNISHER"

esterec resta calls

SONIDO

_el peor de -
‘los juegos de
MV para Mega
CD. En este fitulo
“ho ten que

GRAFICOS

c 2

Qada este tﬂu(o _;

‘ra esta reproduci- 4
da con fidelidad. ¢

F X

acérﬂmos dela

serle) ya que por

el precio det €D

; hacer practica:
| mente nada. No

| es recomendable

SUPERJUEGDS /\ P

cuatro cintas de -

video de POWER

RANGERS.




do
ta
por Hudson y Ninte
qué pretende ser la ver:
Gadize Boy del clasico BO
B AN. El desarrollo es
mUy similiar al de este titu-
lo. En el modo normal de-
beremos superar niveles, en-
frentandonos a enemigos fi-
nales. En el divertido Battle
Mode podran participar has-
ta cuatro jugadores. Una de
las grandes cualidades de

Con el Multitap podran jugar
hasta cuatro personas .

. acentia la co
. que existe la posib

posibi-
{ ptador
de es de
Hudsg ) car-
tucho de 0 se
tratase. De

combatir en ocho esce
diferentes, cada uno con
caracteristicas propias. En e
modo aventura, vamos a en-
contrar ocho niveles, con un
total de 32 fases. Cada nivel
se compone de tres fases de
juego normal, 'y accedere-
mos al enemigo de final de
fase tras superar los tres sec-

algo que no
gora. Sin

L)

O las

Entre fase y fase se nos
mostraran ataques inéditos.

@ svonaens




tores. Podemos controlar a
Bomberman o, como nove-
dad, a Wario, variando tni-
camente la forma del sprite,
pero no las caracteristicas
técnicas. Disfrutaremos tam-
bién de la inevitable opcion
de passwords, que sera im-
prescindible para superar el
elevado nivel de dificultad

NORMAL MODE

En esta modalidad
deberemos
enfrentarnos a un
total de 32 fases
distintas. Cada tres
niveles, nos
tendremos que
batir con el temible
enemigo final.

cartucho de Game Boy
capaz de emular a un juego

de Super Nintendo (SPACE

INVADERS), no resulta ex-
trafio que este lanzamiento
pueda emplear los cuatro
mandos del adaptador de
Hudson. Queda demostra-
do, una vez mas, que la po-

del juego. Tras ver como.un

litica de Nintendo sigue
siendo espléndida, allanan-
do el terreno a todos los
uarios de Game Boy que
quieran pasarse a Super Nin-
tendo. En resumen, parece
que Game 'Boy no va a de-
saparecer, por el momento.

J.C. MAYERICK

¥ Tampoo merece
|\ mayores elogios
. eneste qspecto

; JUGABIL.IDAD
A Es una maghifi-
| ca version del ge-
L nial BOMBERMAN.
L. A El adaptador de
cuatra jugadores
[ eg sensacional. §

&y

i tulos co-

. BLAST, el Su-
* per Game Boy es+ también es capaz

NINTENDO
HUDSON SOFT
MEGAS ¢ 2
JUGADORES 14 4
VIDAS ¢ 1
FASES ¢ 8

" CONTINUACIONES ¢ INFINITAS

PASSWORDS ¢ SiI

. GRABAR PARTIDA ¢ NO

"G R A F' | C O 5
A Se nota el buen
uso del Super Ga-
» me Boy. ¥
* A Un multitudinario ;
LY gracioso marco
4 de pantalla. R

fMUSICA.

A Cada escenario

| tiene una metodia
| de amblente.

! A Todas ellas son

incomprensible-

. mente pegﬂdizu&

" SONIDO
.\ A Cuenta con un

curioso efecto de
* aplauso.

cartu-

cho para
Super Nin-
tendo, sino que

Con ti-

mo  WARIO

ta demostrando la  de controlar sus

(' valia de sus posi- periféricos. . Un

bilidades. Ya no juego magnifico

| so6loemula el fun- para 0§ Usuarios

cionamiento de un de Game Boy:

s




-
INVADERS

0DO UN CLASI

Este juego desarrollado especialmente para el Super Game Boy nos ofrece, ademas de los
conocidos marces y paletas de colores, un impresionante modo virtual propio de los 16 bits
de Nintendo. El resultado de SPACE INVADERS es ciertamente espectacular.

on esta nueva version

del clasico de recreati-

vas vamos a poder dis-
frutar con un total de siete
modos distintos de pantalla,
que estan divididos en dos
grupos bien diferenciados.
El primero se corresponde
con los modos disefiados
para el hardware de Game
Boy. En el

o ok o

= e e OPAIONG

otro bloque
nos vamos
a encontrar
con la ver-
sién integra

. del cartu-
cho, que hace unos meses
aparecio para Super Ninten-
do en Japén. Ademas, incor-
pora todas sus posibilidades.
Podemos afirmar que este
juego para Game Boy aloja
en su interior dos progra-

- mas muy distintos: uno pa-
ra los usuarios de Game Boy,
y otro para los de Super Ga-
me Boy que, por logica, dis-

frutaran de

la version
Super Nin-
tendo.

Por lo de-
mas, poco

podemos

. decir de este inmortal titulo

Solo mencionar que lloraréis
de nostalgia al oir el peculiar
sonido de nuestro laser (fiel-
mente reproducido). Espe-
remos que otras compaiiias
se animen a realizar lo que
Taito ha llevado a cabo con
SPACE INVADERS. ;Se ima-
ginan que los juegos de Ga-
me Boy y Super Nintendo vi-
niesen en un cartucho? De
suefios también se vive.

J.C. MAYERICK

MODO GAME BOY
BAH(:O Y NEGRU

GBI.OR

ERIE

TIRAS DE CELOFAN

otn
#
b

g m e gy

e e .

MODO
BAHGO Y NEGRO

ni
T

PP S N
SV G e
D e G g

oo o oam s
T ST

SCORES2>

SUPEB NINTENDO

B S
e

B

ORE  SCORELEN -
Hiana®

Ao sam e s

-

Este lanzamiento recrea
a la famosa méquina
recreativa, que causo
furor hace quince afios.én:
todas las salas del pafs.

—SC
assa

A Los graficos es- -
| tan completamente

A sigue. s]endo_
. uno de los Juegos

TAITO
. TAITO
 MEGAS e 4
| JUGADORES » 1
 VIDAS#3

PASSWORDS * NO

: AGRABAR PARTIDA +NO

GRAFICQS

A Elprograma lo
presenta tal g co-

por terceru vez.

JUGABILIDAD




n gsta adaptacion
para Game Boy se ha'
pretendido preser-.

var tanto la calidad
técnica del programa, como

sus numerosas opciones. Por .
_ suerte, los objetivos se han

cumplido de forma amplia,
presencnando incluso el

; bles se han nante d

_Entre las opciones pode
destacar la referente a dos.
jugadores que competiran al
mismo tiempo, sin necesi-
dad de conectar dos Game
Boy. No es necesario el Ga-

- me Link ya que, uno jugara

P

con el pad de direccion y el
otro o hara con los botone

Ay B. Ahora, solo nos queda
esperar que los résponsables

_ de Ocean se decidan a lan-

formato Super que Boy.y.

" con la opcion de utilizar el
- Multitap para cuatro juga-.
(e incluso ocho). Es,

dore
sin~d a, un magnlflco Ian—
~zamlento.

W

J.C. MAYERICK

DESAYUNO

CIRCUITOS

Los diez circuitos de este
Juego destacan por su
variedad y por su

espectacularidad. Recorrer

una bafiera o una mesa de
billar esté al alcance de
pocos privilegiados.

~ de versiones.

- gancha por com-

" MEGAS 2
JUGADORES ¢ 12
VIDAS ¢ 4
CIRCUITOS ¢ 15
CONTINUACIONES & NO
PASSWORDS ¢ NO
GRABAR PARTIDA ¢ NO

GRAFICOS

A £l magnifico
scroll paratlax de
algunos circuitos.

A Salvando la pa-

leta, igual que el
resto de versiones.

MUSICA

A Mantiene las
melodias del resto

¥ Por supuesto.
no las iguala en
calidad.

SONIDO

A Sonido simples
que cumplen a la
perfeccion.

A Eljuego no ne-
cesita ningun tipo
de alarde mas.

JUGAB I L. | D A D >
A Si hay algo po- Y
sitivo, es la jugabi- ]
lidad. Altisima. i
A Diez vehiculos y

: doce personajes.
Demasiado.

GLO

MICRO-
MACHI-

NES es un
juego que, sin
destacar en elas-
pecto técnico, en-

lidad

de jugar

confra . un

adversario, la

jugabilidad  se

multiplicara por

diez. Un magnifico

titulo que mantie-

ne un elevado ni-
vel de calidad.

pleto al jugador.
Si, encima. conta-
mos con la posibi-




STARGATE

UNA PUERTA 4t

H/ &Y;COSAS EN ESTE MUND‘O QUE, POR MU

ZAR AL MI:R(,ADO FSI'E L&MENIABLE JUE(:O,,

I responsble de tal de-
saguisado es la nortea-
mericana Acclaim,
compaiia especialista en dar
una de cal y otra de arena.
Por lo visto, a alguno«de sus
proGramadores (o disenado-
res, que para el caso es lo
mismo) se le ocurrio la bri-
llante idea de jugar con la di-
chosa combinacion de la
puerta estelar por la que de-
bian pasar los Spader, Rus-
sell y compaiiia. El resultado
es una especie de TETRIS tri-
dimensional con unas fichas
especialmente disefadas pa-
ra producir un fuerte dolar
de cabeza. El objetivo del
juego consiste en lograr la
combinacion de siete signes,
que el ordenador elegira al
azar, con la que abriremos la
puerta estelar. Para conse
guirlo tenemos dos posibili-
dades: una, eliminar signos
de la tombinacion a base de
agrupar tres iguales; el se-
gundo, conseguir que los sie-
te signos queden colocados
igual que en la combinacion
superior, dentfo del tablero
cilindrico. Si conseguimos
nuestro cometido, volvere-
mos a empezar acelerandose
progresivamente la veloci-
dad de caida de las fichas.
Existe una segunda opcion
~ de juego, el
Battle Mode,
s en la que
combatire-
mos contra
el mismisimo
/ Ra, conquis-
) tando porcio-
[ nes de una ga-
laxia dividida
en 35 territo-

rios diferentes.”

Este modo, aunque pueda
parecer algo mas divertido,
resultara igual de insulso que
el resto del juego, confir-
mando el estrepitoso resba-
l6n de un titulo que jamas
deberia haber aparecido en
el mercado. ; &

Si no te gustan los lanza-

mientos del estilo TETRIS, no

ISsTARGATE]
,.*__ 3 ¥ A

FiiSn STanT

ACCLAIM
~ PROBE
1  MEGAS ¢ 2
| JUGADORES ¢12
| ~ ViDAS el
gany FASES + INFINITAS
o CONTINUACIONES o NO
i PASSWORDS ¢ No
( GRABAR PARTIDA * NO.

" GRAFICO s >
“| A Es el Unico as- :
|| pecto en el que no 3

se le puede repro- §

| char nada. 3
| A Elscaling de las

fichas.

iM U S |
¥V inaguantables,

.| dignas de un car-
tucho como éste.

| ¥ Acabaras hasta
-~ el gorro de sus
| melodias.

SONIDO
i 4 Igual que el
| apartado musical.
| De pena.

¥ No e5 un aspec-
o excesivamente
.| bien tratado.

JUG A B I L 1 D A D
| ¥ TETRIS era un
inzamiento diver-
| tido, pero esto no
|| significa que cual-
- quier juego de fi-
|| chas lo sea.

debo decirte nada. Si, por el
contrario, eres un seguidor
acérrimo de los puzzles, no
te hagas con este cartucho,
ya que con toda seguridad
encontraras otros lanza-
mientos mejores en el mer-
cado espanol.

J.C. MAYERICK

resulta
aburrido

o Es tris-
| te que la
gente espere e insulso.
ansiosa el lan- Este lanzamien-
¢ zamiento de una tode la compania
| licencia como Acclaimnoaporia
" STARGATE, para absolutamente
. que después se nada a los usua-
.| encuentren con rios de la consola
un cartucho, que Game Boy.

SUPERJUEGOS
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LA INGENIERIA DEL ARO 2.000 INUADE LA PORTATIL DE SEGA
CON UN JUEGO DE LUCHA PROTAGONIZADO

POR INCREIBLES ROBOTS ARTICULADOS.

|
ste programa nos transpor-
ta a un mundo futuro, en el
que la sociedad ha alcanza-
do un impresionante nivel
técnico. Los androides son
los encargados de realizar
las tareas mas duras.
Electrocoop, la fabrica don-
de se crean estos mecanis-
mos, sufre los
efectos de un
virus infor-
matico,
que ha
provoca-
do una re-
programa-
cion de to-

dos los robots obreros. Pa-
ra evitar la catastrofe, se
envia a un cyborg cuyo ob-
jetivo es destruir a los seis
enemigos del juego. Este
futurista argumento sirve a

Time Warner para recrear
un clasico cartucho de lu-
cha uno contra uno en el
clasico modo historia, don-
de no existe ninguna posi-
bilidad de guardar la parti-
da. Este titulo también pre-
senta la opcion de practica,
en la que se permite elegir
a los rivales.

Las animaciones de los di-
ferentes androides resultan
bastante pobres, perdien-
do la espectacularidad que
caracteriza a las versiones

imaciones de los

s no alcanzan la
perdiendo
d de las




La compaiila |

Time Warner
y el grupo
Mirage han
elaborado
un
lanzamiento
con un

argumenio |
futurista, |
donde se .
observan
los peligros
originados
poruna
avanzada
ingenieria
genética.

=-‘—--”“(/
TIME WARNMNER
INTERACTIVE

DFTIONS:

EDABRT FTRAINING .

CARATULA

TFRES

~ Design, han realizado una

para PC y 16 bits. Sin em-
bargo, este hecho no es na-
da en comparacion con la
limitada y triste gama de
escenarios en los que se de-
sarrolla el juego. El colori-
do ha sido muy descuida-
do, y los fondos son total-
mente inexpresivos. Una
lastima.

Sin duda, la compania Mi-
rage (THE HUMANS o ME-
GA RACE) y el equipo de
programacion, Instinct

xistentes en el

JAVIER ITURRIOZ

RN

TSR i

'GRAFIC

SUPERJUEGDS 4
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COMPARIA: Ocean
Alo: 1987

tion que jamas se ha

programado tiene un
nombre: THE GREAT ES-
CAPE. Su impecable rea-
lizacién técnica, que com-
binaba el filmation | en las
estancias interiores con el filmation Il de la exteriores,
fue otro aliciente a unir al inmejorable ambiente de to-
do el juego. Nosotros, como preso de guerra ameri-
cano durante la Segunda Guerra Mundial, debiamos
escapar del campo de concentracién con la ayuda de

E | mejof juego de filma-

(6]

= PERSONAJES. &

AL = LA CAUZ ROJA.
enviaba cada mafia-
na alimentos y he-
Al (ramientas gue re-
A sultarfan muy Otiles
@ 1a hora de planifi-

MR car nuestra fuga.

E=4 En el propio campo
de concentracion
podiamos encontrar

%6 obra clase de obje-

k=4 tos bastante mas
sglicitados.

1 el campo de concen-

1 tracion nos podiamos
encontrar conresos, pARY
soldados. perros yal- &
giin gue otro mando

: encargado de man- A
g (darnos @ Ia camara
,Q:u'l fiia cada dos por Eres.
Disfrazarse de Solda-

£ o aleman resuitaia MM

- ViLal para huir de esta

prisian.

PAIS: Reino Unido
SOPORTE: Speckrum

todo tipo de objetos y
personajes. Como mues-
tra de las posibilidades de
este titulo, mencionar
que, por ejemplo, podia-
mos envenenar a los pe-
rros guardianes, disfrazar-
nos de soldado alemén, desplazarnos por los conduc-
tos de respiracién y sobornar a los demés presos, entre
otras muchas acciones a realizar. Todo ello tendriamos
que hacerlo al mismo tiempo que seguiamos el duro
régimen interior del campo. Simplemente genial.
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mercado un juego

que llevaba la técnica
de filmation a cotas prac-
ticamente inalcanzables.
Mientras el resto de jue-
gos reducian el formato
de la pantalla a un simple
rectangulo, FAIRLIGHT
iba més alla creando - es-
cenarios que podian va-
riar, de una forma muy
dindmica, su configura-
cién. Ahora cabfa la posi-

En 1985 aparece en el

bilidad de crear escena-
rios con auténticas esca-
leras, estrechos pasadizos
o pasillos tan irregulares
como deseara la imagi-
nacién del programador.
Gracias a este hecho, lo-
gré un éxito espectacular

1

E

COMPARIA: The Edge
ANG: 1985, 1987

Nuestro protagonista no podia reco-
oer todos los objetos que desease. ya
que-solo podia llevar una determinada
cantidad de peso. Aqut radicaba parte
e Ia dificultad del juego:

No era tan lento como Su SuCesor,
| ademds tenia mejores oraficos.
Su magnifica ambientacian quedd
en la memoria de todos los usua-
rios destacando en un aspecto
como el prafico, que podria califi-

carse de sobresaliente.

En el barco encontraremos algunas
claves del juego, aunque deberemos
tener cuidado de no quedarnos atra-
pados en &l por culpa de los quardia-
nies que velan por la seguridad.

que, en 1987, se traduci-
ria en FAIRLIGHT II. Este
juego, que pasé casi
inadvertido para los usua-
rios exigentes, pecaba de

. ‘una excesiva lentitud, a

pesar de no haber varia-
do mucho el tamafio de
los personajes. El mapea-
do, por otro lado, se ha-
bia ampliado considera-
blemente, complicando
el desarrollo de un juego
que, debido al defecto ya

o -..'//////
et
‘.‘/‘
|

comentado, resultaba pe-
sado al poco tiempo de
comenzar. Dos titulos
muy similares y, a su vez,
muy distintos, que mar-
carian eternamente a bas-
tantes usuarios de la con-
sola Spectrum.

Resultaha excesivamente lento para los us-
tos de cudiquier usuario. Como consecuencia
te a ampliacion que habia sufrido el mapea-
do, los gréficos se resintieron notablemen-
te, aunque la mayorfa de los escenarios es-
taban demasiado vacios. £l limite de objetos
seQuia existiendo en esta entrega.




* TANYA %

La malvada Tan-
\a siempre pro-
curaba rodearse
de sus acalitos
para intentar

acabar con nosotros. i fa captu-
[amos sola. es posible que nos pro-
porcione alguna informacion inte-
resante. Resultaba clave para fina-
lizar la aventura.

OVIE es, simplemen-

te, una obra maestra

de la programacién
que Imagine, de'la ma-
no de Ocean, nos brin-
dé. Encarnando a un du-
ro detective privado, debiamos resolver un extrafio
caso de asesinato. Para ello tendrriamos que utilizar
todo tipo de objetos e interrogar al resto de perso-
najes que aparecian a lo largo del juego. Algunos de
ellos, tremendamente hostiles, debian ser combati-

Para conseguir in-
formacion. debia- .-
mos activar el ico-
no del bocadillo.
que nos permitia
dialogar con el es-
to de personajes

Cada uno de los es-
cenarios del juego
estaban decorados
con el precioso mobi-
liario de la Epoca.
testacando la oficina
te nuestro protago-
nista y el auditorio
e la civdad. Una de-
coracion genial.

dos con su mismo arma:

la fuerza. La facilidad de

control de los iconos hi-

zo de él un juego muy

sencillo de manejar y

que, a Su vez, proporcio-
naba una gran cantidad de posibilidades. La am-
bientacion, como en el resto de titulos comentados
este mes, era excepcional, atrapandonos por com-
pleto. Los graficos, uno de los aspectos mas destaca-
dos, eran realmente geniales.

como si de una
aventura conversa-
cional se Eratase.
Rlounos personajes,
incluso, hablarian
con nasotros por

- Dropia iniciativa.
A frop
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arece que la
Navidad fue
ayer y, sin
embargo, la
ana Sanfa esta a
o de llegar. En

as entranables
fechas, que vienen
acompaiiadas de
algunes dias festives,
aumentan los motives
para acenfuvar nuestro
interés por el munde
de los videojuegos. Sé
gue soy Un pPoco
pesado, pero si fenéis
alguna duda escribied
a SUPER JUEGOS, €/
O 'Donnell 12, 28009
Madrid. No os olvidéis
pomner en Uuna esqguina
THE SCOPE.

oy un fandtico de SUPER JUEGOS
s y en especial de R. Dreamer. Salu-
dale, y contéstame si puedes estas
cortas preguntas:
1) Tengo una Mega Drive, ;cudl te com-
prarias ZERO THE KAMIKAZE SQUIRREL o
AERO THE ACROBAT?
2) ;Existe alguna diferencia patente entre
la Mega Drive antigua y la que se vende
ahora?
3) ;Qué te comprarias antes, una consola
superior o una Su-
per Nintendo?

Soy un usuario de Sega y
he adquirido una Mega
Drive 32X. Aluciné con los
primeros lanzamientos,
pero los siguientes me
parecen muy mediocres.
Me estoy temiendo que a
este periférico le pasara lo mismo que a Mega CD.
iCrees que estoy en lo cierto?, i_he tirado mi dinero?
Esta pregunta formulada por Alberto Marin, de
Guadalajara es la mas impactante de las llegadas este
mes a nuestra redacciéon. Creo que estas sacando las
cosas de quicio. Es normal que haya una diferencia de
calidad, debido a la magnitud de los primeros titulos,
pero se anuncia nada menos que un VIRTUA FIGHTER
y el MORTAL KOMBAT 2 es ya toda una realidad.
Debes darle una oportunidad a un periférico que estoy

O 1Y Pt=COFIRNU
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4) ;No crees que se ha desmadrado un
poco todo el mundo de los videojuegos con
lo de los nuevos sistemas?
5) ;Action Replay o Game Genie?
6) ¢Real Madrid o Barcelona?
7) ¢Sacardn algtin juego de balonmano
para mi consola?

Alejandro Marquinez, Gerona.

e tu parte. 1) Personalmente, me
decanto por ZERO THE KAMI-
KAZE SQUIRREL.
2) Al margen de las diferencias estéticas
y de tamafio, la nueva no tiene entrada
de auriculares.
3) De momento sigo apostando por las
consolas de 16 bits. Es decir, vete rapi-
do a por la consola Super Nintendo.

seguro que sorprendera a mas de un incrédulo sobre
su futuro. No creo, estoy seguro que no le ocurrira lo
mismo que a la consola Mega CD.

4) Estoy totalmente de acuerdo contigo.
5) Action Replay de Datel, sin ninguna
duda.

6) Yo siempre fiel a mi Racing de San-
tander.

7) Ni para la tuya ni para nadie. Es un de-
porte que no ha sido del agrado de nin-
gln grupo de programacion.

NGO UNA 3bO

omo estds The Scope, me llamo ja-
c viy soy un fandtico de las consolas.

A pesar de que tengo Super Nin-
tendo y Mega Drive me he comprado una
3DO FZ-1 de Panasonic y espero que pue-
das aclararme estas preguntas.




1) ;Serd compatible mi consola 3DO con
la versién PAL?

2) (Es verdad que hay una 3DO de 64
bits?, ;serd 3DO FZ-1, mds ampliacién de
64 bits, igual a la 3DO de 64 bits?

3) (Es verdad que esta 3DO de 64 bits su-
perard en cinco veces el poder de la conso-
la PlayStation?

4) ¢(Mi 3DO de 32 bits supera a Neo Geo
CD en cuanto a grdficos se refiere?

Francisco Javier Recio, Cordoba.

nhorabuena por disponer de una
E galerfa tan interesante de maqui-
nas. Aqui tienes mis impresiones
sobre tus dudas:
1) Nosotros no hemos tenido problema
de compatibilidad con ninglin juego, sea
europeo, americano o nipdn.
2) No, en un futuro muy cercano la ha-
bra. De momento lo que se vende es la
ampliacién. Por légica, seran idénticas.
3) Eso es lo que dice el gran jefe de 3DO,
Trip Hawkins. Naturalmente exagera.
4) Segln en qué tipo de juegos. En titu-
los de texture mapping y entornos tridi-
mensionales la mejor es 3DO. En el gé-
nero beat'em up el rey es Neo Geo CD.

MAS SOBRE LO MIS

espués de muchas privaciones y
D ahorros varios, por fin he conse-

guido reunir una cantidad de di-
nero importante. Pero como suele ocurrir,
cuando tienes la pasta no sabes en que
gastarla y por eso quiero que me soluciones
unos problemas.
1) Me compro una Saturn, una PlaySta-
tion o una Ultra 64.
2) Vale la pena esperar a que salgan en
Espafia o me la compro de importacion.
3) ;Habrd problemas de incompatibilidad?
4) ¢Por qué no se unen todas las compa-

fAias y sacan a la venta una consola que
sea compatible, y se dejan de tantas ton-
terias y cdbalas?

5) ¢Cudl es la mejor consola en Full Motion

Video?
N ciones. 1) De momento no ten-

go las suficientes razones como
para recomendarte una consola, pero la
primera impresién que nos ha dado la
PlayStation es soberbia.

lidefonso Aguavives, Vinaroz.

0 me extrafian tus preocupa-

2) Yo, por principios, siempre me espe-
rarfa a que saliese oficialmente en Espafia.
Otra cosa es que te sobre el dinero y que
no tengas miedo a garantias o incompa-
tibilidades.

3) Esa es una de las preguntas del millén
de pesetas. Por desgracia, la respuesta es
bastante complicada. S6lo Rappel con su

maravillosa bola de cristal serfa capaz de
acertar sobre semejante cuestion.

4) Si de verdad hicieran eso, el futuro de
todas sus maquinas estaria mas que ga-
rantizado. Por desgracia, cada compa-
fifa tira en virtud de sus propios intere-
ses, y dicha idea no parece viable.

5) De momento, el sistema CDi de la

multinacional holandesa Philips es el

que ha mostrado maés calidad en sus

lanzamientos en FMV.

oy un videoconsolero que os quiere

s felicitar por vuestra revista: 1); Me-
ga CD o Mega 32X?

2);Cudl de éetos juegos puede hacer som-

bra a STREET FIGHTER 2: TMNT, ART OF

FIGHTING o la saga DRAGON BALL?

3) ;Qué significa que un cartucho estd en

version PAL?

4) ;La Saturn estd ya en Japon?

5) ¢ Qué opinas de los cartuchos de la saga

RANMA?

Angel Ldpez, AlcalG de Henares.

racias por elegirnos: 1) Mega
G 32X. 2) Ninguno realmente.
ART OF FIGHTING, si tuviera
que elegir uno.
3) Que es compatible con nuestro siste-
ma de television.
4) Por supuesto, y esta siendo un éxito
de ventas.
5) Los prefiero a los DRAGON BALL, pe-
ro tampoco me entusiasman.




oy poseedor de una Mega Drive, y
s tengo varias dudas que me gustaria
que respondieras.
1) ;Qué juego es mejor en jugabilidad, gra-
ficos y colorido: DYNAMITE HEADDY, SO-
‘ NIC 3 o el REY LEON?, ;cudl comprarias?
2) ;Qué tres juegos de plataformas no me
deben faltar en mi Mega Drive?
3) ;Sequirdn apareciendo juegos de Mega
' Drive cuando MD32X y Saturn estén de
moda en este mundillo?
4) ;Existe en proyecto algtin lanzamiento
del tipo DONKEY KONG COUNTRY para
Mega Drive?
5) ;Mega Jet tiene las mismas cualidades
de una Mega Drive normal?
6) ;Qué juego me recomiendas para mi
consola?

Daniel Guisado Peralta, Barcelona

or mi que no quede. 1) DYNA-
P MITE HEADDY es el mejor en to-
dos los aspectos, cémpratelo.

2) EARTHWORM JIM, CASTLE OF

ILLUSION, DYNAMITE HEADDY.

3) Tranquilo muchacho, adn le

queda mucha vida a tu Me-
ga Drive.
4) No.

5) Si, y ade-
mas te la puedes
llevar a donde

quieras sin que
te incordie.
6) SOLEIL.

CALIENTE:

B Las ofertas de lanzamientos viejos, pero de gran
calidad, y a bajisimo precio.

B La ampliacion a 64 bits para 3DO

B La consola Atari Jaguar no llegard oficialmente a

Espana.
B El retraso de lq NEC FX.

e encantan los juegos de coches.
Me gustaria que me respondie-
ras a unas dudas.

1) ;Qué cuesta mds programar, un juego
de lucha o uno de coches?

2) ;Qué recreativa prefieres, DAYTONA,
RIDGE RACER O VIRTUA RACING?

3) ;Has visto ya el CRUISIN' USA?, ;qué
opinas de él?

David «The Speed» Del Bosque,
Madrid.

| grano. 1) Son conceptos total-
A mente distintos de programa-

cién, pero como juegos de lu-
cha buenos hay muchos y de coches no
tanto, deduzco que estos simuladores de-
ben ser méas complicados de hacer.
2) Con la maquina con la que mas he ju-
gado y disfrutado ha sido con VIRTUA
RACING, pero reconozco mi debilidad
por RIDGE RACER.
3) Es muy bueno, no cabe duda, pero
creo que es bastante mejorable. Me sigo
decantando por RIDGE RACER.

e encantan los videojuegos,
vuestra revista y tu consultorio:
1) ¢(Cémo se podrd conectar

Neptuno a Mega CD?

2) ¢Cudndo llegard la Saturn a Espafia?,
¢y la PlayStation?

3) ;TOSHINDEN o VIRTUA FIGHTER?

4) ;RIDGE RACER 0 DAYTONA?

Angel Lépez, Alcald de Henares.

uchas gracias, hombre: 1) Me
imagino que como la consola
Mega Drive normal, por la

parte inferior derecha.

2) Afinal de afo. Se rumorea que a final
de verano.

3) Aunque VIRTUA FIGHTER tiene el en-
canto de ser una conversién de la ma-
quina recreativa, TOHSHINDEN me pa-
rece bastante superior.

4) Todavia no he visto DAYTONA de Sa-
turn. Ojala se parezca tanto a la maquina
como VIRTUA FIGHTER. De todas formas,
intenta ver el MOTOR TOON GP.

=
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CON THE SCOPE

- D

Ya no valen excusas. Rescata del baul de los recuerdos aquel juego que

enterraste por ser demasiado dificil, y déjame que le dé una segunda

oportunidad. No pierdas las esperanzas.

¢ Qué puedo hacer con PINK GOES TO
HOLYWOOD para Super Nintendo?

Carolina Montén Borderias,
Carabanchel

Tengo unas cuantas cosas que te pue-
den agradar.

-Invencibilidad: L en el pad del segun-
do jugador junto con Y.

- Cémara lenta: R en el pad del segun-
do jugador durante el juego.

- Seleccién de nivel: SELECT y START
durante el juego.

- Debug mode: B en el pad del segun-
do jugador, siempre que la pantera es-
té de pie y quieta.

D)

No sé si podrds ayudarme, pero me han
dicho que se puede luchar con Akuma en
el arcade de SUPER STREET FIGHTER I
TURBO. ;Sabes cémo se hace?

Carlos Reyes Alonso, Salamanca.

Pues si, amigo. Vas a experimentar lo
que se siente dominando los movi-
mientos del hijo de Sheng Long. En
primer lugar selecciona una velocidad
cualquiera luego, én la pantalla de elec-
cién del personaje haz lo siguiente:

- llumina a Ryu durante unos breves
cinco segundos.

- Haz lo mismo con T.Hawk durante
otros cinco segundos.

- Ahora con Guille otra vez, y lo mis-

mo con Cammy. llumina de nuevo a
Ryu durante diez segundos, mantén
pulsados los tres botones de pufietazo
y el de START. Si controlaste los tiem-
pos bien, veras una misteriosa silueta
en la pantalla. Por fin eres Akuma. Un
aviso, este consejo no funciona en nin-
guna versién de consola.

D)

Tengo un Action Replay, pero no consigo
obtener ningtn cédigo para DONKEY
KONG COUNTRY. ;Tienes alguno?

Carlos Reyes Alonso, Salamanca.

Estos te servirdn sélo si tienes el Action
Replay 2. En primer lugar, deberéds me-
ter esta clave: 80OE9BC60. Para elegir
fase introduce: 7E05810x. Dispondras
de Donkeys ilimitados con 7E057901.
Hay rumores de que en los primeros
Action Replay 2 lanzados al mercado
no funcionan. Pruébalo tu mismo.

FIFA SOCCER

ASTERIX
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' as conocido en Espafia
’w como EL PUNO DE LA

ESTRELLA DEL NORTE,
HOKUTO NO KEN fue uno de los
primeros mangas en aterrizar en
nuestro pais de la-mano de Plane-
ta Agostini Comics , y uno de los
mas populares. Sus creadores, Bu-
ronson y Tetsuo Hara, iniciaron es-
ta apocaliptica historia de artes

marciales en 1983, en las paginas

Este mes el del prestigioso Shonen Jump, sur-
auténtico protago- giendo ademés una serie animada

st  Hnga e o s ks el
otro que el prestigioso manga . ¢
HOHUTO NO HEN, creado por Buronson

| Tetsuo Hara. 0s ofrecemos algunas

e Ias mejores adaptaciones de este po-

pular comic en el mundo de 13 consolas.

Ademas, 0 mostramos las pantallas del

filcimo lanzamiento de Accolade sobre

|a conversion del famoso SPEED AR-

CER. Como uinda, a adaptacian a

Mepa Drive del carismatico

(LTRAMAN.

o NEMESIS

t4 ambientado en un futuro apo-
caliptico, en el que la violencia se
ha aduefiado de la tierra. Entre to-
da esta maldad un hombre, Kens-
hiro, esta dispuesto a repartir justi-
cia, y para ello no dudara en recu-
rrir a su arma secreta: el sagrado
arte marcial de la Estrella Polar de la
Osa Mayor. EL PUNO DE LA ES-

responsable de este fantastico beat'em

up, en el que el populary carismatico Kens-
hiro comparte cartel con algunos de los vi-
llanos mas famosos de este manga, como
Shin o el gordo Heart.

La calidad gréfica de este prodigioso juego,
como podéis verien estas pantallas, roza
practicamente'la mds absoluta genialidad.

l a propia Toéi Doga es la compaiiia

(’ SUPERJUEGDS
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‘obra. Lo-mismo sucede con los

pesar de que no se ha-

ce ninguna referencia,
tanto en el titulo como en los
créditos del juego, a la obra de .
Buronson y Hara, LAST BAT-
TLE es una adaptacion desca-
rada del popular manga japo-
nés. El disefio del protagonis-
ta, que aqui se llamaba Arzak

en lugar de Kenshiro, y el de
los demas personajes estan cal-
cados de los dibujos de esta

movimientos y ataques del
protagonista. ;Quién dijo que
no habfa licencias de manga
para Mega Drive?

TRELLA DEL NORTE ha sido uno
de los mangas que mas adaptacio-
nes al videojuego ha sufrido, como
demuestra sus ocho entregas para
las consolas Nintendo. Pero el ca-
so mas especial lo protagoniza la
versién Mega Drive, oculta bajo el
nombre de LAST BATTLE. Este be-
at'em up, que apareci6 en Espafia-
en 1990, es una adaptacién pura
y dura de las aventuras de Kenshi-
ro. La fiebre HOKUTO NO KEN no
ha hecho mas que comenzar. A los
insistentes rumores sobre la publi-
cacién por Planeta Agostini de la

HOKUTO NO

KEN es uno de i
los mangas ansiada segunda parte, se unen la
més populares  posible emisién de la serie de ani-
en Espafia. macién por parte de Canal +, y la
® aparicién de una pelicula de accién

real basada en este fantastico y po-

pular manga nipén. Esperemos
que esto sea sélo la punta del ice-
berg, y que muy pronto podamos
disfrutar con todos y cada uno de
los juegos basados en esta obra
maestra del comic japonés.

Hokuto NoHen /

o SUPERNES @

"C ras el éxito de la anterior en-
trega, la Toei volvi6 a probar
suerte en 1993,y adapt6 de nuevo
las aventuras de Kenshiro para la
Super Nintendo. El resultado fué
otro Beat’em Up que, a pesar de
contar con la nada despreciable ci-
fra de 20 megas, resulté un verda-
dero fiasco, debido a la lamentable
animacién de los luchadores y el
extrafiisimo sistema de control.
Una verdadera lastima, teniendo
en cuenta el potencial del juego.

SUPERJUEGDS (‘
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o lli-fie

Los protago-
nistas de la
serie hacen su
aparicion en la
consola Mega
Drive.
®

na desconocida compa-
fila nipona, Ma-Ba, ha
sido la responsable de
trasladar a Mega Drive
las delirantes aventuras
de ULTRAMAN. La cé-
lebre creacién de Tsu-
buraya Productions,
heredera directa de
Godzilla y sus parientes,
ya habfa visitado con
anterioridad la Super Fa-
micom por medio de un
divertido arcade de lu-
cha en el que Ultraman
debia medir sus fuerzas
contra monstruos de la
talla de Telesdon o Gomorah. Esta
versién para Mega Drive es la con-
versién directa del juego de SNES,
del que se ha respetado todo, sal-
vo algunas lindezas graficas como
los zooms. El resultado es un be-
at'em up que hard las delicias de los
seguidores de la serie.

Como nota curiosa, sélo queda re-
sefiar que este titulo esta basado
en la version nipona de ULTRA-
MAN, guardando pocas similitu-

des con la entrega para Super Nin-
tendo que se distribuyé oficial-
mente en Espafia. Mientras la ja-
ponesa contiene todos los mons-
truos y enemigos de la serie, la ver-
sién occidental introduce los ene-
migos de la pelicula Ultraman de
nacionalidad australiana, y total-
mente inédita en nuestro pais.

"E’ ras un afio de rumores, fal-
sas fechas y demas pre-
bendas, la compariia Accolade
se ha dignado al fin a sacar a la
luz la versién para Super Ninten-
do del inolvidable SPEED RACER
(mas conocido entre los viejos

del lugar como METEORO). La entrega
ci6 en el mercado nacional hace aproximadamente un afio, mante~
niendo un desarrollo similar al de consola. La inmortal serie*de la
compafifa japonesa Tatsunoko Productions ha sido adaptada a un
trepidante arcade, que mezcla las fases de simulacion de coches en
modo 7 con simpéticas fases plataformeras.

Este juego
es una
conversion
directa del
titulo para
SNES.

anevia

Iy

de este titulo para PC apare-
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Nombre y apellidos:

= , SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS SUSCRIBETE A ¢
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DA gL sALTO .

¢A QUE ESPERAS? RELLENA EL CUPON Y RECIBE SUPER JUEGOS EN CASA, 0 SUSCRIBETE

Ahora puedes recibir la
nueva revista SUPER
JUEGOS, durante un aio
(12 nimeros). Por sélo
3.360 ptas. (lo que
supone ahorrarte 840
ptas.) recibiras cada mes
la informacion mas profe-
sional sobre el mundo de
los videojuegoseecoosoe
Pasate a la nueva revista
SUPER JUEGOS. Ahora mas
grande, con mas paginas,
mas secciones y con lo
iltimo en videojuegos y
consolas del mundo.

iDa el salto, con la nueva
revista SUPER JUEGOS
ganaras la partida!
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EN LOS TELEFONOS: (91) 5863179 - 4313833

SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS

Direccién: (@ [
Teléfono: Poblacién:
Provincia: Edad:

Modelo de consola u ordenador que posees:

E]{GjroPostalNS i e

Fecha y firma:

( SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS

SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS

FORMA DE PAGO:

[ Tarjeta VISAn® [ || L) LLLLT L]
[ American Expressn® | | | [ |[[[]]|]] e
Fecha de caducidad de la tarjefar..........cccovvveieiiiciiriinns
Nombre del fitular si es distinto..............cccoevevirorriciinnn.
() Talén bancario adjunto (a EDICIONES MENSUALES,S.A.)

De Fecha

LI S

TAMBIEN PUEDES PEDIR NUMEROS ATRASADOS DE LA REVISTA EN ESTOS TELEFONOS.

Deseo suscribirme a la revista SUPER JUEGOS por
un afio (12 nomeros) al precio especial de 3.360 ptas.

Si queréis completar vuestra coleccion, podsis pedir los nimeros afrasados
que os falten rellenando el cupén y adjuntando el importe. Precio por ejempla
atrasado: 275 ptas + 300 ptas. de gastos de envio.

Ejemplares atrasados

oS sl w0 0 R T e
Nombre y Apellidos:

Direccién:

C.P: Teléfono:

Poblacién:—___ Provincia:

FORMA DE PAGO:

O Tarjeta Visan® [ 1L LLLL)LLLL) LI

L) American Express n® | | | || [1LIL1JLLLLL]
Fecha de caducidad de la tarjefa.........cc.covvvevrnneee.
Nombre del fitular si es distinto................occoooveeveinnnnn.
[ Talén bancario adjunto (a EDICIONES MENSUALES S.A.)
' Giro Postal NE L L Delkecha:: s il
Fecha y firma:

o SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS ° SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS



m Muchcs hablan de
PlayStation, pero
hasta dhora nadie

habia recopllado tantos lanzamien-

tos en tan pocas pdaginas. Si no
quedasteis satisfechos con el re-

- portaje del mes pasado, aqui te-

néis una seleccién de los titulos

que hace pocos dias irrumpleron

_ en el mercado japonés. ¢Se man-

flene la calidad obtenida en
los primeros lanzamientos?

IDEN PROJECT

e todos los titulos
que aparecen en la
lista de lanzamien-

tos de PlayStation hay uno
que brilla con luz propia,
RAIDEN PROJECT. El sho-
ot'em up vertical de Seibu
Kaihatsu se puede conside-
rar como una de las tres
obras maestras del género y,
desde su nacimiento en 1990, ha mar-
cado el camino a los restantes titulos del
género. Aunque parezca mentira el mi-
to de Seibu (al igual que XEVIOUS,
1942, 1943, TIGER HELI o TERRA CRES-
TA), incluia detalles que le hacian desta-

RAIDEN debuté en
manuina recreativa
en junio de 1990 en

un momento en el
fue el género de los
shoot'em ups estaba
de capa caida. Nu-
merosas son las
consolas gue han
visto conversiones
de la obra maestra
de Seibu, destacan-
do la calidad téenica
de la version para PC
Engine y FM Towns.




A5

ELECCION DE TAMANO

car por encima de otros arcades del
montén. Tres afos después llegd hasta
nosotros RAIDEN 2, con nuevas armas y
enemigos finales de mayor tamafio. La
elevada dificultad
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de la segunda par-
te obligé a Seibu a
replantearse la ter-
cera parte y adapté
RAIDEN 2, con lige-
ras variaciones, al
mercado occidental
bajo el de RAIDEN
DX. Muchas han si-

DIFICULTAD do las versiones de

RAIDEN que han
pasado por mis manos, PC Engine, Mega
Drive, SNES, FM Towns y Jaguar, pero
hasta RAIDEN PROJECT de PlayStation
ninguna de estas conversiones habia sido
realizada por la propia Seibu. Por tanto,
queda garantizada la calidad global del
titulo. RAIDEN PROJECT unifica los dos
primeros capitulos de la saga en un solo
CD, permitiéndonos disfrutar con el mi-
tico primer episodio y con la explosiva
segunda parte. Para realizar esta conver-
sién no se han escatimado esfuerzos téc-
nicos: 2148 colores simultaneos, 900
sprites en pantalla y
ocho fases donde un so-
berbio caos de explosio-
nes barre por completo
los bellos escenarios de
RAIDEN. Para mantener
la calidad coin-op, Sei-
bu incluye un modo de
juego en el que tendre-
mos que girar nuestro
monitor 90 grados. No
0s asustéis, ya que es ne-
cesario para jugar en
vertical, manteniendo las
dimensiones de pantalla de la trilogfa
RAIDEN en méaquina recreativa. Si prefe-
rimos jugar con nuestro monitor en po-
sicién normal, podremos elegir entre tres
tamafios diferentes de pantalla, segtin el
tamafio de nuestro aparato, olvidando
las dimensiones originales del juego. El
mes que viene mas.

El verano de 1993
fue testigo del naci-
miento en Japon de
RAIDEN 2. Seibu

mantenia las cualida-

des jugables del ori-
ginal, pero po-
tenciaba las
armas, los po-
wer-ups y los
Final Bosses.
Los 2.148 co-
lores y los 900
sprites simul-
taneos se de-
jan notar en
las pantallas.
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PLAYSTATION

HOT BLOODED F

—.__._
TECHNO SOFT |
___—_._,_

ras una legendaria saga de
I shoot'em ups gloriosos, que
respondian al nombre de
THUNDER FORCE y que los usuarios
de Mega Drive recordaran con gran
algarabia, los muchachos de Tech-
no Soft vuel-
ven a la actua-
lidad con un
beat'em up al
mas puro estilo
DOUBLE DRA-
GON o FINAL
FIGHT para el
sistema Play-
Station. Des-
pués de una
corta e intensa
. intro, nos vere-
mos obligados a elegir a nuestro lu-
chador entre tres personajes pura-
mente japoneses, y que podrian
compartir parentesco con los mis-
misimos Haggar, Guy o Cody.
La compaiiia Techno Soft no ha es-

2 PLAYERS

JAPON -

tado a la altura
de las circuns-
tancias con es-
te HOT BLOODED FAMILY. Este
compacto no posee casi ninguna
caracteristica que le pueda encasillar
en los 32 bits. En el plano positivo
destacar un bonito colorido, abun-
dante ndmero de sprites en pantalla
aunque con alguna ralentizacion
que otra, y efectos gréaficos curiosos

al mas puro estilo Ghost. Layering. l

no de los pocos juegos que no esté a la altura de

PlayStation, pero que pone de manifiesto las por-

tentosas capacidades 3D de la maquina de Sony.
Neorex ha realizado un curioso y poco jugable titulo que in-
tenta inspirarse en el maravilloso MOTOR TOON GP, aunque
se queda a medio camino entre la vigilia y el suefio. Cuando
aprenda a controlar la nave protagonista os diré algo mas.
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PLAYSTATION
CYBERSLED

ese a la poca popularidad
P de esta maquina en Euro-

pa, Namco lanza su ver-
sién para PlayStation con la apor-
tacién del modo para dos jugado-
res, una vista extra desde el inte-
rior del tanque y la posibilidad de
jugar con o sin texturas. Esta lti-
ma modalidad nos pone a los
mandos de la versién original, que
debuté en septiem-
bre de 1993 bajo el
amparo del System
21. Este CYBERSLED
cuenta con vistosas
intros a Full Screen de
gran calidad. Sin llegar al nivel de
RIDGE RACER (tampoco lo tenfa
€en su version recreativa), este nue-
vo compacto de Namco continda
la racha triunfal de la consola
PlayStation en Japén. El BATTLE-

ZONE de los 90 ya esta aqui. l

WHLKIL NO3

PLAYSTATION
KILEAK THE BLOOD

R Asg
SONY-GENKI
e
JAPON

WOLFENSTEIN, DOOM, ALIEN VS PREDATOR, MARATHON O CRIME CRAC-

KERS. El grupo de programacién Genki, apadrinado por Sony, ha sido el en-
cargado de realizar este gran thriller espacial excelentemente ambientado y con un bri-
llante entorno vectorial. Tras la tipica intro, nos veremos inmersos en una gigantesca
base espacial donde la suavi-
dad de movimientos se ve in-
terrumpida por la existencia
de individuos cibernéticos de
todos los tamafios y colores.
Puzzles, enigmas, ataques
sorpresas y todo lo necesario
para calificar a este titulo de
prometedor.

Y tenia que llegar el segundo juego en perspectiva frontal al més puro estilo

e



e e TRUCOS VARIOS e

La version de PITFALL: THE MAYAN
ADVENTURE para este formato es una
de las mas espectaculares y mas cuida-
das de todas las entregas que han apa-
recido hasta el momento. Y por supues-
to, no se podia quedar sin su pequefa
racion de trucos: Bastara con que ejecu-
téis las mismas secuencias que en Mega
Drive para todos, excepto Loltun Secret
Vault, que es exclusivo para esta Ultima.

062552

Os ofrecemos en este ndmero los mas interesantes con
bre un juego como PITFALL. Ademas, pasamos revista a los arca-
des mas interesantes de los salones recreativos.

M EGA DRIVE ~ S UPER NINTENDO
o o CODIGOS SELVATICOS o o

|

sejos so-

e o VERSION ATARI o

Activision realizé un buen trabajo. Quiza
uno de los secretos mas buscados en es-
te juego, sobre todo por los mas vetera-
nos en estas lides, es la versién deljuego
para Atari 2600. Pues bien, con este sen-
cillo consejo no tendréis que buscarlo a lo
largo de las 11 fases que componen es-
te titulo: pulsad SELECT, A 6 veces, SE-
LECT de nuevo, START y os encontraréis
con un viaje en el tiempo.

Sin lugar a dudas, los usuarios de Mega
Drive han sido los mas afortunados al
contar con una serie de trucos que per-
mitiran‘a Harry Jr. encontrarse con su pa-
dre y obtener unas cuantas ventajas pa-
ra terminar su aventura con buen pie. Si
queréis ir directamente a la versién de
Atari 2600 pulsad, en la pantalla de pre-
sentacion, ABAJO, A 26 veces y ABAJO
de nuevo. Para acceder a los bonus de
Loltun Secret Vault, introducid la si-
guiente secuencia: B, A, ABAJO, C, DE-
RECHA, Ay B. Comenzar el juego con
nueve vidas es facil, siempre que ejecu-
téis en orden Derecha, A, ABAJO, B, DE-
RECHA, A, B, ARRIBA, ABAJO. Para lograr
99 proyectiles en cada arma podéis eje-
cutar el siguiente cédigo: A, B, ARRIBA,
C, A, C, A. Los cédigos seran introduci-
dos en la presentacién y con el pad 1.




MEGA DRIVE
e o ENSALADA DE CODIGOSe

La intrépida ardilla de Sunsoft nos ha
deleitado con un titulo de aplastante
jugabilidad, que no podia quedarse
sin ser analizado por nuestros mas
expertos buscadores de trucos. Fruto
de su trabajo hemos conseguido
cinco secretos que os damos a
continuacién. En primer lugar,
tendréis que detener el juego, y
posteriormente introducirlos:

SELECCION DE NIVEL: vuvieieeanserees

INMUNIDAD:

[ESTRELLAS INFINITAS: ...occocenenns

................ A, C, DERECHA, A, B.

B, ARRIBA, B, B, A.

............................. ABAJO, A, B.

ZEROS' INFINITOS! +.eevserrrsneens s e B, A, B, ARRIBA.

Tobee s DERECHA, ARRIBA, B, A, ABAJO, ARRIBA, B, ABAJO, ARRIBA, B.

188750

G AME GEAR
e e PONG o o

Codemasters es una de las compariias
que mas interés ha puesto en la como-
didad de los usuarios. Baste con recordar
que el cartucho de MICROMACHINES 2
llevaba incorporada dos entradas para
joystick, permitiendo a cuatro jugadores
competir en cualquier modalidad. Si te-
néis una Game Gear y conocéis a alguien
con vuestra misma suerte con un cable
para conectarlas, colocad un cartucho de
la compafiia inglesa en cada una de ellas
y pulsad START, 1 y 2 en ambas conso-
las. Ahora gozaréis de una oportunidad
Unica para disfrutar con un clésico.

S UPER NINTENDO
o ¢ PASSWORDS o o

130w

El dltimo lanzamiento que lleva incorpo-
rado el FX, que cuenta con apenas cuatro
megas, nos narra la impresionante aven-
tura de un piloto que dirige las evolucio-
nes de un robot metamoérfico en el es-
pacio. La tremenda dificultad de este ti-

tulo nos obliga a desempolvar unas cla-

ves que repercutiran en el feliz cumpli-
miento de vuestra mision.

Vidas infinitas: ..
Seleccién de nivel:
Indestructible: ...
Municion infinita

S NES - MEGA DRIVE
e e MENU SECRETO e ¢

La compafifa Virgin lanzé al mercado
una nueva licencia de la factoria Disney
que no decepciond en absoluto.

Si eres uno de los pocos afortunados que
no han conseguido que Simba crezca de
un modo descomunal para transformar-
se en rey de la selva, os proporcionamos
la forma més sencilla de acceder a un
men para seleccionar inmunidad y elec-
cién de nivel.

En la version de Super Nintendo pulsad
B, A, R, R, Y en la pantalla de presenta-
cion. Para Mega Drive, teclead DERECHA,
A A, By START. :




e o MISCELANEA o

La maravilla para los 16 bits contina
dando guerra. Son muy pocos los que
han coseguido terminar el juego con el
porcentaje correcto, y seguramente unas
cuantas vidas extra serfan de gran ayuda
en tan ardua labor. Pues bien, cuando
Cranky Kong se esta deleitando con su
graméfono pulsad ABAJO, Y, ABAJO,
ABAJO, Y y accederéis a todas las fases de
bonus que oculta el juego. Recoledtad

tantas vidas como os sea posible y, una
vez que hayadis retornado a la pantalla
con las figuras de los animales, pausad el
juego. Con SELECT retornaréis con las vi-
das extra. Si deseéis comenzar el juego
con 50 vidas, teclead B, A, R, R, A, L.
También existe la posibilidad de encon-
trar test de sonido con ABAJO, A, R, B, Y,
ABAJO, A, Y. Pulsando SELECT ya podréis
ofr todas y cada una de las melodias.

S UPER NINTENDO
e o CIRCUITOS EXTRAe o

Esta secuela de MARIO KART aposté por
la jugabilidad. Ademas, Ubi Soft nos te-
nia reservada una sorpresita. Acudid a op-
ciones y escoged Custom Cup, ejecutad
el siguiente cddigo, L, R, L, R, X, Y. Po-
dréis observar como han aparecido cua-
tro nuevos circuitos.

COURSE SELECT PRGE

MEGA DRIVE 32X
e ¢ MODO REVERSE o

Locos del volante, aqui tenéis un nuevo
reto. El primer paso consistira en acabar
primero en el modo normal de dificultad
en los cinco circuitos. Ahora acude al
men( principal. En la opcién Virtua Ra-
cing presionad IZQUIERDA. Ya podréis
recorrer los cinco circuitos a la inversa.

= - — — - - MODE SELECT

V“‘t

TRl A ™

S UPER NINTENDO
e e TRUCOS ¢ »

El dGltimo titulo de esta serie futbolistica
también esconde una serie de opciones
secretas. Para acceder a ellas pausa el jue-
go y acude a la pantalla de opciones. Si-
thate en la opcién idiomas y realiza las si-
guientes combinaciones. Una vez intro-
ducidas, vuelve al mend principal y, pul-
sando el botén A, elige opciones. Los se-
cretos habran aparecido.

Invisible Walls:
Curve Ball: .
Crazy Ball: ...

C,A B, CCBAC
A A B B CCAA.
...El bot6n B diez veces.

Dream Team: .
Super power: .

Super Goalie: . .A A A AAB,B,B,B,B.
Super Offense: ....A, A A A AB,C
Super defence: ... .B,B,B,B,B,C,B.

Penalty shootout:




NEO GEO CD
e ¢ MINIATURASe o

La lucha constituye uno de los géneros
preferidos por todos los jugadores. Las
muestras de calidad entre estos titulos re-
sultan patentes, aunque en los Gltimos
tiempos hemos tenido la gran fortuna de
gozar con un magniffico lanzamiento de
la compafifa SNK. Su nombre es SAMU-
RAI SHODOWN |I. Por fin, todos sus ad-
miradores incondicionales podran disfru-
tar plenamente con este sencillo y genial
truco. Ademds tenéis que tener en cuen-
ta que es absolutamente vaélido para la
version de recreativa. Sin duda, todo un
lujo de la naturaleza. Cuando vuestra ba-
rra de energia Rage Gauge se encuentre
a tope, si ejecutdis perfectamente los mo-
vimientos especiales que os damos a con-
tinuacion, contemplaréis atonitos como
los personajes se convierten en un mu-
fieco en miniatura. Ahora podréis ejecu-
tar los fatalities de cada luchador para sor-
prender a vuestros adversarios.
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N EO GEO CD
e e MODO SANGRE-e e

Un juego de lucha incruento pierde rea-
lismo y espectacularidad, y este titulo no
podia quedarse sin semejante elemento.
Esperad hasta que aparezca en pantalla
la tabla de récords para pulsar los boto-
nes Ay D, en-el pad del primer jugador,
y By C, en el pad del segundo jugador,
todos ellos simulténeamente. Presionad
START y comenzad el juego para com-
probar el truco, y como la luchadora Mai
da el do de pecho-al ganar el combate.
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FASERTBAIIL S it o i i i LACRBALL
BIGHBALE S0 i
BEEFCAKE MODE:
BRUTE MODE: .
CRAZY BOUNCE:
HOT POTATO: ........
GIANT PLAYER: .......
INVISIBLE WALLS:
METALLIC MEN: .
RADICAL CURVE: ...

.ABBACABABBA
....BARCLBABBA
.CARCABRABBL

e ¢ TRUCOS VARIOS o

Ultimamente estan ocurriendo extrafios
sucesos en el campeonato mundial. Al-
gunos jugadores han aumentado de ta-
mario convirtiéndose en gigantes. Otros
se han transformado en humanoides me-
talicos. El balén se mueve de un lado pa-
ra otro sin control, y algunas veces es un
peligro para los jugadores que salen des-
pedidos al intentar tocarlo. ;Quién es el
causante de este desbarajuste? Pues no
es otro que el irresponsable De Lucar
que, ante las pobres expectativas que te-
nia de hacerse con el Mundial, se dedicé
a descubrir una serie de cédigos que ser-
virén para afrontar los partidos con un
toque de humor y aiguna que otra ven-
taja. Todos estos curiosos secretos de Fi-
FA INTERNATIONAL SOCCER han de
ser ejecutados en el mend que aparece
al pausar el juego.”

‘* * DINERO, DINERO e ¢

En un juego de coches es imprescindible
ampliar vuestro vehiculo con el mas mo-
derno arsenal, con un motor més poten-
te o simplemente adquiriendo una mon-
tura mas nueva y costosa. Sin embargo,
con frecuencia resulta una tarea ardua.

Asi que si paséis de ir ganando carrera a
carrera para obtener una cantidad de di-

nero razonable, en la pantalla de opcio-
nes, pulsad répidamente la siguiente se-
cuencia: A, B, C,A, B,C,A B,C A B,C,
A, B, C, A B, C, L Entrad en la tienda y
podréis comprobar como vuestro capital
ha ascendido a la nada despreciable can-
tidad de 9.999.990 de délares. No me lo
puedo creer, jsoy rico!

e o SELECCION NIVEL * o

Para elegir la fase donde queréis empezar
el juego acudid a la pantalla de opciones,
y seleccionad el bloque de Quit/Previews.
Presionad X y pulsad B, L, A, entonces
desactivad X y ejecutad la siguiente com-
binacién: B, L, A, B, L, A. Si habéis reali-
zado el truco, aparecera el logo de Crys-
tal Dynamics con la seleccién de nivel.




S EGA
o o TIEMPO EXTRA ¢ o

Llegd el momento de acercarse a las sa-
las recreativas y sacar a la luz algunos se-
cretos. DAYTONA es una de
las estrellas indiscutibles del
momento, y ponemos a
vuestra disposicion varios tru-
cos. En Begginer, al pasar ba-
jo la maquina tragaperras,
pulsad START tres veces para
detener las figuras y, dependiendo de las
combinaciones, obtendréis un determi-

nado tiempo extra. Con tres 7, siete se-
gundos, tres BAR, cinco segundos y tres
cerezas os darén tres se-
gundos. Si lograis el jack-
pot, obtendréis créditos
infinitos. Para ver a Jeffrey
haciendo el pino, reco-
rred el circuito a la inver-
sa en Expert. Lo veréis ha-
ciendo breakdance al parar ante su esta-

tua, y pulsar START repetidamente.

A TARI
e o DEPORTES ALTERNATIVOS o

Para disputar un partidito de bolos con
los humanos como blanco seguid estos
pasos. En cualquier escenario ambos ju-
gadores han de ejecutar el Spinnig De-
ath (botones 1 y 4 y mover el joystick
atrés, delante, abajo) y colisionar con el

adversario tres veces en un combate. En
el escenario de la playa podréis disfrutar
del voleibol. Tras realizar un combo, lan-
zad un humano al aire golpeandole entre
ambos jugadores para que no caiga al
suelo, hasta que aparezca una red de vo-
leibol y un juez de silla.

s

M IDWAY ‘
e e COCHES EXTRA o

Después de mucho tiempo esperando
tan grata noticia, ya podemos comuni-
caros que esta maravillosa méaquina es-
té disponible para los amantes del ries-
go y la emocién vertiginosa. La coin-op
desarrollada por la compafiia Midway,
responsable entre otros grandes éxitos
de la saga MORTAL KOMBAT, con la
tecnologia de Ultra 64 de Nintendo
también os reserva gratas sorpresas.
Hasta ahora sélo hemos podido conse-
guir dos secretos, que 0s narramos a
continuacion. Coged papel, lapiz y con-
sumir fésforo en cantidades industria-
les para no olvidar en ningin momen-
to estos prodigiosos consejos. El primer
hallazgo consiste en la aparicién de tres

nuevos vehiculos, con los que podréis
deambular por los diferentes circuitos
del juego. Seleccionad el escenario don-

de queréis competir y vuestra modali-
dad de conduccién predilecta.
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Cuando lleguéis al garage para selec-
cionar el coche, pulsad el botén de
View 2 (vista 2). Comprobaréis que,
hay un autobus escolar, un coche de
policia y un jeep. El segundo truco con-
siste en pulsar las vistas 1y 2 para trans-
formar Highway 280 en el Golden Ga-
te. Ademas, tecleando las vistas 1y 3,
Beverly Hills se convertird en Indiana,
Por Gltimo, con las vistas 2 y 3 Mt.
Rushmore pasa a ser San Francisco. To-

do un lujo de esce-

narios.




~ UN CONTROL INTERACTIVO

Uno de los apartados mas
importantes de una consola, y en
el que las compaiiias ponen mas
énfasis, es el de los periféricos. El
pad de control es el punto clave
para aprovechar al maximo el
potencial jugable de cada
consola. El CDi de Philips,
hasta el momento, no habia
contado con un joystick de
calidad. En este reportaje pretendemos
analizar exhaustivamente todos los
periféricos que podemos conectar al
soporte de la compaiiia holandesa.

u for-
ma es se-
mejante a la de

un clésico ratén, pero
dado la vuelta. La bola
que permite el movimiento del
cursor en la pantalla es accionada por nuestros
propios dedos, y no por el contacto con la al-
fombrilla. Este joystick tiene unas generosas di-
mensiones. Ademas, dispone de tres botones,
dos de ellos con idéntica funcién. Este con-
trol resulta intere-
sante para juegos
que no precisen ra-
pidez de desplaza-
miento del cursor y
_ para programas de
© pintura, o similares.

stamos ante el
primer perifé-
rico que apa-

reci6 en el merca-
do, junto con el
Roller Controller y
el Trackerball.
Como podéis ob-
servar en la imagen adjunta, es un ratén con
su correspondiente alfombrilla. Indispensa-
ble para poder concluir juegos como ESCAPE
FROM CIBERCITY o MAD DOG McCREE. Dos
botones de accién, gran ergonomia y mate-
riales de calidad constituyen sus principales
cualidades. Como curiosidad, podemos sefia-
lar que se incluye un curioso portaratén para
pegar a nuestro CDi o a la televisién.

<‘} SUPERJUEGOS




PERIFERICOS COY

CONTROLL

E es semejante al Trackerball, pero es-

pecialmente disefiado para los mas

pequefios de la casa. De dimensio-
nes totalmente gigantescas y colores chi-
llones, este pad esta hecho de materia-
les resistentes que pueden soportar el
carifioso uso infantil. Incluso los mayo-
res pueden encontrar en el Roller Contro-
ller un mando perfecto para demostrar sus condiciones artisticas.

[CTLUTH END A e .

| primer man-
do de control
con la sufi-

ciente calidad co-
mo para defender-
nos cémodan.ente
en juegos de aven-
tura. Cuenta con
una pequefia palanca que se puede adaptar
al mando, con la intencién de emular a los

tipicos joystick de arcades. Es rapido en sus E este pack esta combd‘esto por un mando a

reacciones y dispone de cuatro botones de control remoto y un receptor de rayos
accion. Ideal para lanzamientos en los que se infrarrojos. Suple la ausencia del Thums-
precise de gran agilidad en las maniobras de tick que venfa de serie en los modelos 210 y
ataque, como MUTANT RAMPAGE. 220. Gracias a este completo joystick po-
dremos liberarnos de la esclavitud que supo-
ne estar atado a un
cable. Su agradable
diseio es, sin duda,
uno de sus puntos
fuertes. No es el
més adecuado para
el software de en-
tretenimiento.

bl B il

| dltimo fichaje de Philips.
E Su ergonomia y calidad de res-

puesta lo convierten en el rey indiscu-
tible de los mandos para el CDi. Se adapta
perfectamente a las curvas de nuestras ma-
nos y sus tres botones, junto con las tres
velocidades, lo transforman en el aliado ideal
para titulos como HOTEL MARIO, INTERNATIO-
NAL TENNIS OPEN o THE APPRENTICE.

-
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CONEURGD STREGHTE

Los afortunados ganadores de los 50 lotes han sido:

David Pérez Duran (Valladolid)
José Antonio Vizcaino (Huelva)
Eduardo Fabeiro Raposo (La Corufia)
German Rodriguez (Andorra)
Enrique Carrion Mufioz (Valencia)
Margarita Arias Pérez (Leon)
Manuel Ferreras Giganto (Gijon)
Jaume Cle Sanz (Tarragona)
Victor Fernandez (Barcelona)
Juan Pedro Sanchez (Castellon)
Javier Paulino Luis (Madrid)
Antonio Jesus Reynaldo (Murcia)
Maria Albarran Mostaaro (Madrid)
Jests Sudan Pefia (Sevilla)
Laura Sanchez Hernandez (Madrid)
Anabel Lozano Juan (Barcelona)
Carlos Martinez Martin (Santander)
Abraham Lizan Berna (Alicante)
Luis Mufioz Castro (Alicante)
Fco. Javier Pinto Sanchez (Alicante)
Silvia Sedano Gémez (Madrid)
Helios Kespache M. (Madrid)
JAvier Oliva Gutiérrez (Jerez)
Ivan Fouz Morales (Barcelona)
José Vicente Beneyto (Valencia)

o
& sNOVEDADES %

j"’ - CAMPEONATOS 9
S *VENTA-CAMBIOS, 2
&  <ACCESORIOS g
= a5

IC/ Pedro Villar, 7 Tetuan
b8020 Madrid

Monses Cuchillo Fermand

Miguel Angel Gutiérrez (Tarragona)
Jorge Diaz Berjon (Madrid)
Miguel Angel Sanchez Gonzalez (Malaga)
Concepcién Moya Rodriguez (Palma de Mallorca) *
Antonio Torres Martin (Cor
José Miguel Montes Mena (Madnd)

Alvaro Mesuro Casado (Le,qn); otk
Marina Claudie-Migtel K_a Rioja)
Jorge Cubells Perez (Valencia)
Silva Tabarés Rodtiguéz (Madrid)
David Gémez Cristébal (Hu@ 2
Luca Herrero Gonzaléz (Malaga)
Juan Campillo Pazos (tuelva) &
Manuel Pérez Alite (Albaceie
Inmaculada Moreno Nayarrg (.g’u
Miguel Vizcaino Gonza ez m ria)
Alvaro Gutiérrez Port‘er% dres)*
Jorge Javiet Vidal Santo
José Carlos Rodriguez Vila
Gustay, Vo Bernardo Gome
Alberto’Heredero Perd: I

Cristian Prleto Matir Leon)
]udlt Chacén Prieto (Lérida)

&  Martin Freile (Barcelona) W

L(Albacete)
Mzalez (Murcm)

Telf: (91) 570 82 83 Fax: 571 20 17]

NOVEDADES @ NOVEDADES ® SOLO JUEGOS ORIGINALES @ NOVEDADES ® NOVEDADES ® NOVEDAD

SONY PLAY STATION + 2 JUEGOS SATURN + 1 JUEGO NEC FX

RIDGE RACER . TOSCHINDEN VIRTUAL FIGHTER | GALE RACER FX FGHTEP BAT L% H

KILEAK THE BLOOD CYBERSLEED MYST CLCCKYGRKNIGHT SCHOOLGIRL

HUNTER LEMU PACHSURO 3D0 (FZ 10) JAGUAR 64 bits !

TWINBEE PARODIUS NUEVA CONSOLA 350 P §iGB + JUEGO CONSOLA PAL RGB {con Cykermerph)

RAIDEN PROJECT GRIFFON VF9 SUPREME WARRIOR NEED FOR SPEED RALLY KAS: /I NIN

NEO GEOCD & NEO GEO REAL PINBAI PLUMBERS (X! CAR WARS CHECKER 3D FLZ

CONSOLA NEO GEO CD + JUEGO A ELEGIR VIRTUOSO FORCE DOMOLITION MAN VAL DSERE IRON SOLDI|

STREET HOOP BUBBLE PUZLE MEGA DRIVE MEGA CD

GALAXY FIGHT SAMURAISHADOWN2  * RISE OF THE ROBOTS YU YU HAKUSHO CDX PRO 2+ 9.8

FATAL FURY Iil WINDJAMMERS DRAGON BALL Z I SOLEIL YUNIMIMX MAD DOG *iC CR

SNES / SFC i SHINING FORCE 2 MICKEY MANIA WWE R GE CAGE RANMA

GAME PARTNER (HASTA 128MEGAS) * MAQUINA RECREAT!VA DRAGON BAL. Z “AFFICHES”

YUYU HAKUSEN I ART OF FIGHTING Il# ~ MAQUINA PROFESIONAL TIPO A 75.000 POSTE}:". 9.CROMOS @ (- MUSICALES

HUMAN GP it ACTRAISERIl ~  GUNBULLET DARKSTALKERS @ HUNECI @ MANGAS # VIDEOS

KONAMI SOCCER ATPTENIS ©  X-MEN TEKXEN PRIMAL RAGE TODO DIRECT AMENTE DESDE JAPC
Constiltanos por productos no listados, ad dores, c las de lmportaclén, mattgas origlnaies, placas pro*eslonales, etc... GARANTIA: 6 MESES

El envio se realizara bien por correos o por agencla, dependiendo de la fragilidad del cu. ﬁteuldo, reem:olso o prepago (portes gratis)

ADVANCED ENTERTAINMENT CENTER

C/ LATASSA, 28 °
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