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Ya esta en Espaiia lo ultima
generacion en consolas de video-
juegos: SUPER NINTENDO

SUPER 16 BITS.

La iiltima y mas esperada creacion de
Nintendo. Ahora en la pantalla de tu
television, la altisima resolucion,
velocidad de juego y efectos de
imagen y sonido de las maquinas
recreativas.

SUPER HARDWARE

SUPER NINTENDO ES EL CEREBRO DE LA BESTIA.
UNA MAQUINA MUY SUPERIOR A TODO LO QUE HAYAS
VISTO HASTA AHORA.

B SUPER POTENCIA. CINCO MICROPROCESADORES
Y UNA MEMORIA SUPER: 128K EN SU
MICROPROCESADOR CENTRAL MAS 256K EN CADA
UNO DE LOS MICROPROCESADORES DE VIDEO.
SUPER GRAFICOS. TRES DIMENSIONES, PALETA
DE 32.768 COLORES, RESOLUCION DE
512X448 PIXELS Y MULTIPLES
SCROLLES SUPER SUAVES.

- SUPER ACCION. ROTACION DE
360°, AMPLIACION Y DISMINUCIONDE

FIGURAS Y EFECTOS 3D, TODO

GRACIAS A SU EXCLUSIVO CHIP

MD-7. Y ADEMAS MUCHOS MAS PERSONAJES EN

PANTALLA Y DE MAYOR TAMANO.

POR SUS 8 CANALES STEREQ
DIGITAL INDEPENDIENTES EN
ALTA FIDELIDAD. DE CINE, POR
SU BANDA DE EFECTOS
ESPECIALES CON CALIDAD
COMPACT-DISC.

SUPER SOFTWARE
LA SUPERIORIDAD DE

SUPER NINTENDO QUEDA
DEFINITIVAMENTE DEMOSTRADA
SOBRE EL TERRENO DE

JUEGO. CON SUPER TITULOS

DE ACCION INIGUALABLE:

SUPER R-TYPE , SUPER
CASTLEVANIA IV, THE ADDAMS
FAMILY, SUPER WWF

CADA MES LLEGARAN NUEVOS
TITULOS PARA SACARLE EL MAXIMO
PARTIDO AL PODEROSO CEREBRO DE
SUPER NINTENDO.

WRESTLEMANIA, F-ZERO, SUPER =

SOCCER Y SUPER TENNIS. Y ESTO
ES SOLO EL PRINCIPIO.
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SuPER ACCESORI0; NINTENDO ScoPE

LO NUNCA VISTO. UN BAZOOKA DE ALTA PRECISION INALAMBRICO POR
INFRARROJOS, PARA JUGAR SOBRE LA PANTALLA {HASTA 6 METROS DE DISTANCIA!
NINTENDO SCOPE INCLUYE ADEMAS UN CARTUCHO CON 6 JUEGOS DE ACCION

Y MAS ACCESORIOS SUPER:
B MANDO DE CONTROL. PaRA
DISPUTAROS EL CONTROL DE LA

‘ ILIMITADA: 3 DE HABILIDAD Y 3 DE COMBATE.

SITUACION ENTRE DOS
JUGADORES.
B CABLE STEREO RCA
~ AUDIO/VIDEO. PARA
CONECTAR TU SUPER
NINTENDO A UN EQUIPO
HI-FIO A UN

TELEVISOR/MONITOR
STEREQ.
B CABLE STEREO RCA
AUDIO/VIDEO CON ENTRADA EUROCONECTOR.
CONECTOR PARA TELEVISOR/MONITOR STEREQ CON ENTRADA DE
EUROCONECTOR. CONSIGUE UNA CALIDAD DE SONIDO COMPACT-DISC.

SupER Pack

SUPER NINTENDO INCLUYE:
B CONSOLA
B MANDO DE CONTROL MULTIFUNCION
B CABLE CONECTOR TV
B ADAPTADOR DE
CORRIENTE (A/C)
B SuPER MARIO WORLD,
LA ULTIMA Y MAS
TREPIDANTE AVENTURA DE MARIO.

ERBE SOFTWARE S.A.

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO

C/ Serrano, 240 ¢ 28016 Madrid
Tel. (91) 458 16 58 ¢ Fax 563 46 41




CID FCA!

VIC TOKAI INC

Incluye: Consola,
cable Game Link,
Auriculares, 4 pilas,
el super-éxito Tetris
-y la suscripcion

4 mas. gratuita al
¥ adn hay m& &iub Nintendo.

Dos fenémeno-accesorios que

multiplican las posibilidades de tu § B
GRAMEBOY.
€l UGHT BOY, luz y lupa todo en uno, R\
para jugar a oscuras y a doble tamafio.

¥ la BATERIA RECARGABLE / ADAPTADOR
D€ CORRIENTE A/C,
para jugar durante
10 horas sin pilas
(funcién bateria), o
infinitas, conectado
a la red (funciéon
adaptador).
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ERBE SOFTWARE S.A.

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO

C/ Serrano, 240 e 28016 Madrid
Tel. (91) 458 16 58 © Fax 563 46 41

OGQN3LNIN jo syiew apenaie ; gnL

OQN3LNIN 1661 C



Canarias,
Ceuta

y Melilla
325 ptas.
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NOTICIAS

El fiel reflejo de lo que ha pasado,
esta pasando y tiene que ocurrir. Y
nos da igual que sea en Espafia o
en la otra punta del globo. Porque-
siempre nos enteraremos.

LO MAS NUEVO

¢ Quién dijo que el verano estaba
refiido con los juegos, que el calor
sofocaba los circuitos y que la are-
na de la playa los escacharraba?.
En este numero estén el culpable y
los juegos que le quitan la razén.

DESPLEGABLE

El Ultimo ninja de la Game Gear
nos descubre todos sus secretos.
Desde el color de sus calcetines
hasta la pantalla que menos le ha
gustado. Mas detalles en el interior.

LISTAS DE EXITOS

Tres super paginas hasta arriba de
«hits». Echa un ojo y a ver si en-
cuentras el juego del verano. Se-
guro que serd mas atractivo que la
cancién del idem.

LASERS
& PHASERS

Un truco playero es como un truco
casero pero con arena blanca, olas
de fondo y mucho, mucho sol.

94

112

Ano [l - N° 11- Agosto 1992- 325 ptas. (Incluido IVA)

:QUE LOCURA!

Nuestros redactores han perdido la
nocion del tiempo, el espacio... se-
ra el sol, que aprieta. Porque lo
que hay aqui dentro no es normal.

ACABA CON...

Shinobi (Game Gear) y Mission:
Impossible (Nintendo).El primero
estrena mapas de la portatil en
Hobby Consolas, el segundo es el
juego mas dificil del mundo.

COMECOCOS

Sirven para entretenerte o para re-
tarte. Se dan cuando la imagina-
cion no tiene limites y son la mar
de divertidos. jHaz la pruebal.

TELEFONO ROJO

Yen sigue al pie del cafidn. Pero
tampoco se priva. Busca en una
playa a un tipo en bafiador, con
gafas de sol, refresco en mano y
una consola. Y preguntal..

SUPERVIEW

Las paginas mas peligrosas y adic-
tivas de la revista. Contienen los
mejores juegos del futuro. Y noso-
tros te los ensefiamos antes que
nadie.jPara hacerte rabiar!.

| lector de Hobby
Consolas se le
reconoce a
simple vista. Y
mas en verano.
Echa un vistazo a tu
alrededor y comprendras
porqué. Alguien que entre los
aparejos de playa incluye una
consola, soélo puede leer
Hobby Consolas. Alguien que
lo primero que hace al llegar
al hotel es conectar la
consola, sélo puede ser lector
de Hobby Consolas. ¢ Véis
que rapido se los reconoce?
Pero no os credis que es una
obsesion. Nosotros lo vemos
mas como una fiebre, una
especie de epidemia a lo
positivo que solo sufren los
que de verdad estéan locos
por los juegos. A ellos va este
numero y los del resto del
afo. Simplemente porque se
lo merecen. Y no abandonan.

- Jugabilidad

- Lo mejor
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- Lo peor
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Linea directa...

US.A.

por Marshal Rosenthal

r T
MULTIMEDIA

STUDIO:
Una apuesta de
Sega para el futuro

A fin de ampliar su papel en el
campo de la tecnologia del
futuro, la compafia Sega acaba
de inaugurar en los Estados
Unidos su nueva division
Multimedia Studio. Al frente de
este nuevo departamento se
encuentra Ken Baltaser, un
antiguo director de desarrollo de
software y ex de Epyx y Atari,
que lleva en este mundillo desde
principios de los 80.

El Multimedia Studio es sin
duda un pionero en la industria
de videojuegos interactivos.
Segun comentd el propio
Baltaser «hemos fundado esta
division para integrarnos de lleno
en la proxima generacion de
Jjuegos y tecnologias por medio
de una completa extension en el
terreno del audio-video, alta
fidelidad, animacion y diversidn».

Multimedia Studio producira el
60% de los titulos de SEGA en
1992 y tendra como objetivo
duplicar estos resultados a muy
corto plazo. El nuevo
departamento brindard una
oportunidad a los artistas,
musicos, disefadores y
programadores de juegos para
llevar la tecnologia a un nivel
hasta ahora inalcanzado. Es lo
que Baltaser llama el proceso de
creacion del factor excelente.
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ORDER OF THE GRIFFITH:

iA liberar a la humanidad!

la empresa Turbo Technologies para la

TurboGrafx. Se trata de un juego de Rol
destinado a los cada dia mas numerosos
aficionados a las mejores aventuras, que se
desarrolla en la época de la magia y brujeria por
excelencia, la Edad Media.

El juego- uno de los primeros cartuchos de rol
que se realizan para la Trurbo Grafx-, esta
protagonizado por un grupo de aventureros que
elegiremos al empezar el juego y a los que habra
que conseguirles una serie de virtudes,
cualidades, poderes... en definitiva, crearles una
personalidad, que es precisamente lo que hay
que hacer en cualquier juego de rol.

Entre las habilidades de estos personajes,
ademas de la lucha, estd la capacidad de hablar.
Esta sera muy Util porque cuando os vayais
desplazando de un sitio a otro os veréis en la
necesidad de dialogar con las gentes y
preguntarles por todo lo que se os ocurra con tal
de obtener la informacién que os permita alcanzar
vuestro objetivo.

Una buen noticia para los amantes del género.

O rder of the Griffith ha sido desarrollado por

Al
s hasta llega
al monstruo final, el jefe del clan del hampa,
Kageki.

La mayor novedad que ofrece este Fists of
Steel es el tamafio y apariencia de los
graficos. No sélo son gigantescos, sino que
estan disefiados a la usanza de los cartoons, es
decir, dibujos animados, lo que promete ser
bastante interesante.

El juego se desarrolla en el interior de un
rascacielos. El gran jefe del clan se encuentra en
el noveno piso y nosotros debemos ir en su
busca partiendo desde los s6tanos.

Durante nuestro recorrido nos esperan un sin
fin de tipejos a cada cual més asqueroso, si bien
siempre se suele llevar la palma el enorme
vigilante de fin de planta. Mas luchas, tope de
accion y una estética revolucionaria esperan en
un cartucho la mar de prometedor.
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STREET FIGTHER 2:
Brutal y poderoso,
o mejor de lo mejor

= reparado para el combate del
Psiglo’?, ¢ dispuesto a aceptar el
reto mas increible que hoy por
hoy una consola puede proporcionarte?,
¢ dedos listos?, ;cabeza fria?... {Esto es
Streetfighter 2 para Super Nintendo!, el
juego mas brutal, trabajado, espectacular
y esperado de la década. Y no exagero.
Lo que Capcom ha trasladado a Nintendo
directamente de la recreativa no tiene
parangon en el universo entero.

Streetfighter 2 es el juego de los
campeones... de la lucha. Su argumento,
bien simple por otra parte, pretende que
adoptes el papel de uno de los ocho
expertos luchadores que deben jugarse la
fama, el prestigio y buena parte de su vida
luchando.

El reto se extiende a un total de ocho
paises, en los cuales el combate del siglo
se plasma en unos inigualables
escenarios, en efectistas transformaciones
y en unos golpes espeluznantes.

Acclaim, a por Japén

cclaim, una de las compaﬁl’aé ik
A americanas que mas y mejor
trabaja para consolas, ha da‘dov i
un giro radical a su politica de
exportaciones, y se ha deci
entrar de lleno en el mercado japonés
Hasta el momento lo normal era qui
fueran las compafiias japonesas la
que vendieran en Estados Unidos y en
todo el mundo, pero Acclaimseha
propuesto hacer cambiar la situaciony
para ello prepara un potente ataque
que se inicard con Super WWF para
Super Nintendo. .»
La compafia prevee unas ventas de

cerca de 15 millones de cartuchos
s6lo para Super Nintendo. Perto ésto,
al parecer, es tan solo el principio...

Turbo Express,
también mas barata.

Desde hace unos dias la Turbo Express,
(la espectacular y potente portatil creada
por la compaiia de la Turbo Grafx), es
mas barata en Estados Unidos, pasando
a costar de unas 40.000 pesetas a unas
30.000.

Esta reduccion -que no hace sino
confirmar la tendencia de bajar los
precios de las consolas que se respira
en este pais-, hara de esta maquina un
producto enormemente competitivo que
suma a su bajo precio la posibilidad de
usar los cartuchos de la TurboGrafx y la
capacidad para convertirse en televisor.
Su competencia mas directa, la Game
Gear, acaba también de variar formatos y
precios, pasando a costar s6lo 26.000 pts.

7

BATMAN: RETURN OF
THE JOKER
Una segunda parte...
sin segundo film

a Batman y al Joker a través de un

juego que mas que una segunda
parte tiende a ser inmejorable secuela. La
verdad es que da lo mismo. Aunque no
esté basado en ninguna pelicula, sera
una delicia poder volver a disfrutar del
enigmatico personaje en su lucha contra
el malvado comodin.

Para su regreso se ha pensado en un
juego de plataformas caracterizado por
un tono de misterio inigualable muy en la
linea del oscuro héroe. Al nimero elevado
de enemigos que se han incorporado para
poner las cosas mas dificiles, hay que
afadir como novedad los poderes de los
que puede disfrutar el murciélago. No sélo
salta o lanza sus armas, también puede
recoger objetos que aumentaran su
energia o sus «fuerzas especiales»

Lo del tono de misterio podréis
comprobarlo rapidamente al observar sus
escenarios o los mismos graficos. Vergéis
que la oscuridad es la nota dominante
del cartucho, tan dominante como la
dificultad. Aunque no os debéis preocupar
porque todo lo que tiene de imposible, lo
tiene de jugable y divertido.

N intendo y Sunsoft hacen regresar
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RECORD EN MARCHA.

Cada vez que arranca una MEGA DRIVE... Todo el mundo
calla. Los 16 Bits son suyos. La increible calidad de sv
sonido estéreo provoca la ovacion de todo aquel que
Compite con ella.

El sonido del triunfo. Cventa nada menos que con el
CUSTOM SOUNS 25 |, capaz de reproducir voces humanas
y misica en F.M. . SR
Todo el realismo con diez sonidos T

simulténeos elevados a la maxima
pofencia en los juegos.

Una marcha olimpica que da la nota.

RECORD EN COLABORACIONES.

Colaboracion de los expertos de la més alta Competicién. RECORD AL EQUIPO MAS
Ayrion Senna, Michael Jackson, Silvester Stallone, Joe

Montana, Factoria Disney... y muchos mds, son célebres COMPLETO.
colaboradores tanfo por su protagonismo como por su
diseiio y asesoramientfo.

i Cuenta con ellos !

Todos los perifericos para subir al podivm de la més alta
competicién.

Control total del Cverpo (ACTION CHAIR).

Espiritu Competitivo {Control PAD). Dominic de la
situacion/ ARCADE POWER STICK). Y asistecia en carrera
con un mando a distancia por infrarojos de vltima
generacion.

Todo un equipo para ganar tiempo al tiempo y batir las

mejores mareas.

Barcelona’92
OOOO Videojuegos Oficiales =

de los JJ.0O0. de
Barcelona '92
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RECORD A LA MAXIMA POTENCIA.

Su efecto de profundidad espectacular se hace realidad
con la enfrada en escena de los Unicos y exclusivos...
DOCE SCROLLS. Su absoluta resolucién, y una nitidez
altamente profesional, los convierie en la estrella de los
juegos.

Un triunfo coronado gracias a la rapidez, famaiio, calidad
y diseio de movimiento de los SPRITES participantes en
los juegos.

PLUSMARCA MUNDIAL

RECORD A LA SUPERACION.

Una MEGA DRIVE nunca se conforma. Siempre
quiere méas. Nuevos records que batir. El
ejemplo es el MEGA CD. El mega poder para
fu MEGA DRIVE. Més altura para fu sed de
trivnfos.

Y ademaés cuenta con la participacion especial del

POWER BASE CONVERTER. La auténfica conexién
para entrar en juego con los carfuchos de la
MASTER SYSTEM. Su aliado en carrera.

RECORD EN CANTIDAD DE
JUEGOS.

Una marca total de mas de 300 juegos a los que
ofros no llegan, y en los que participa exclusivamente la
MEGA DRIVE.

La Méquina enfra en juego. Un esfuerzo fecnolégico con
toda la nitidez y la calidad de los grandes campeones.
Un éxito avalado por su amplia gama, diseio y
desarrollo.

Més de 300 divertidisimos retos para Coronar el
friunfo. "
Conira la MEGA DRIVE... no hay rival.

we HIGM BGCK

[Bester Doudes
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GEORGE FOREMAN
K.O. BOXING:

A punetazo limpio en la

Game Gear

N
| famosisimo campedn de los pesos pesados George Foreman, ha cedido su
nombre a la portétil de Sega. El resultado es un programén de boxeo en el que
tendremos la oportunidad de manejar a Foreman y disfrutar de su amplisimo

repertorio de golpes con la intencion de conquistar el campeonato del mundo.

por Derek de la Fuente Como me ha dicho el propio ptigil en persona, sélo hay que reunir cuatro condiciones
para jugar con este cartucho: manejar los botones de la Gear muy habilmente, ser
afortunado, amar al boxeo y, sobre todo, tener mucha sangre fria.

Linea directa...

DWAGONS:
Un volcan de emociones

wagons, un juego disefiado por Imagitec para Mega Drive
Dy Super Nintendo, ha recibido claramente su inspiracion

de Pengo, un juego editado hace algdn tiempo por Sega
para Game Gear.

El argumento de Dwagons, en el que se combinan la aventura,
la estrategia y el arcade, nos presenta a dos personajes, Snort
y Snail, cuya mision es rescatar a su hermano, Snorf, que junto
con el talisman magico de Dwagonia, yace en lo méas profundo

de la mansién-volcén de El
Lord Flame. \ z
Esta pareja debe hacer dragon
lo imposible por recorrer que
los seis niveles de que se .
compone el juego luega al
resolviendo los Tetris
enigmas y
descubriendo los
—= secretos que se plantean Por fin Yoshi, el
PR ROl  cn cada una de las = mejor amigo de
pantallas estaticas de : Mario, -después de
Dwagons. Légicamente : & Luigi, por supuesto-,
la estrategia y la i sl tiene su propio juego.
inteligencia estaran B o Este dragoncillo
presentes en cada una 6, i e simpaticon acaba de
de ellas, de forma que - & : sed Viajar ala Game Boy
sera imposible atravesar > S e £ 1 pormedio de un
un mundo sin haber e programa super adictivo
resuelto el anterior. y genial que seguro va a
Durante el juego, la hacer que aumente enormemente su nimero de fans.
pantalla aparecera Yoshi, porque el programa conserva el nombre del
dividida en dos mitades, personaje, es una mezcla entre Tetris y Doctor Mario y
una para los gréaficos y consiste en que el dragoncillo se sitta en la parte inferior
otra para los textos. de una pantalla compuesta por cinco columnillas. Objetos
Osea que no solo habra de todo tipo -ranas, fantasmas, flores...- van cayendo y
que pensar, sino que Yoshi debe intentar casarlos moviendo esas columnas. Si
también serd obligado consigue unir dos objetos iguales, éstos desapareceran.
deleitarse con los Una mecanica que os sonard bastante, ;verdad?.
graficos muy a lo Como curiosidad os diré que este programilla pretende
‘cartoon” que Imagitec ser uno de los mas vendidos del verano. Con ese
— o acostumbra a introducir personaje y su gran adiccion, seguro que lo conseguira.
MK AHITSOS en sus juegos.

10




GADGET TWINS: = g e

SCORE nnq :]' SCORE

Con simpatia ante todo  |EEREESCRE R

Drive y Super Nintendo tiene como y

protagonistas a dos simpaticos gemelos: . r_____'{-_ = =a r_‘_ i
Bop y Bump. jAh!, jpero seguro que estais : -
pensando mal!. Los gemelos no son en realidad
personas, son pequefos avioncillos con ojos
a los que se les ha encomendado la mision de [T 1 | ;
perseguir a un malvado ladrén que ha robado un e = SCORE 45515 j_l~ ,
valiosisimo tesoro. Ahora sélo os falta saber que L St e
la busqueda se alargara durante seis niveles que
son posiblemente los mas graciosos y originales
de todos los juegos que he visto en los ultimos
tiempos. Vosotros mismo podéis comprobarlo si
echais un o0jo a las pantallitas.Y si todo es tan
alucinante como parece...

1 Yo R .
EI ultimo juego de Imagitec para Mega @ S

KRUSTY’S SUPER FUN HOUSE:
iVaya lio en casa de Krusty!

Krusty, un payaso con los pies tan enormes y una
cara tan grotesca no puede pasar inadvertido.
Pues bien, este personaje sera el protagonista del juego
que Acclaim estd a punto de editar para Mega Drive y
Super Nintendo, continuando la serie que sobre los
Simpson comenzaron hace algun tiempo.
El hogar de Krusty se ha visto arrasado por una plaga
de roedores. Al payaso no le van nada las ratas asi que tiene que expulsarlas lo mas rapido
posible de sus dominios. Para lograr semejante hazafia cuenta con la ayuda de Bart y, sobre
todo, de tu habilidad, inteligencia y ganas de sorprenderte.
Krusty Super Fun House puede parecer un juego elemental, pero la verdad es que encierra
detalles, como las animaciones o los efectos sonoros, que lo convierten en todo un fuera de serie.

| os fans de Bart Simpson, seguro que conocen a

STEEL EMPIRE:
Lo mas.espectacular del mundo

stamos en el futuro. La vida es'una batalla campal y la Tierra esta iniciando un
viaje hacia la destruccion. El Imperio de Motorhead, -como el grupo heavy- se
esta apoderando del universo y destrozandolo salvajemente. Sélo un pais,
head permane@e libre, pero i”gualmente acosado. Tu eres la salvacion. No
esperes mas, coge tu pajaro alado y lanzate a la lucha.
Este es el fatalista pero super espectacular argumento
juego que Sega, por medio de Flying Edge,

J0 para la Mega Drive. Un matamarcianos
ntal magnifico, muy al estilo R-Type, en el
q sion destaca por encima de todo. Pero no es lo
" (nico: los escenarios, parecen sacados de una novela de
Julio Verne, los graficos estan cuidados al maximo detalle,
y su jugabilidad, aunque no lo podéis apreciar en las fotos ,
es enorme. Y no os digo mas. Quedo boquiabierto y a la
espera de mas noticias... o del cartucho.

11
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Asi

disfrutan

los deportistas
olimpicos

o0s deportistas que hayan
conseguido las marcas minimas para
competir en las olimpiadas de Barcelona tienen dos

razones para felicitarse. Una, que van a poder vivir en sus
propias carnes la emocion de la competicion mas alta y

iSoberbio Lynx!

C uando uno tiene la idea de que las maquinas no pueden
dar mas de si, llegan cartuchos que superan todo lo visto y
que hacen pensar en que el buen soft no tiene fin.

La versién del magnifico Shadow Of The Beast en Lynx es un
claro ejemplo de todo ésto. Desarrollado por el grupo
Development Digitals a partir del programa Amiga de Reflections,
este Shadow no es que sea una fiel copia del original, en todo,
sino que ademads incorpora dosis de estrategia que ni siquiera
antes habiamos visto. Jamas podréis alucinar con scrolles tan
rapidos, musicas tan increibles, escenarios tan vistosos y una
jugabilidad tan total como & T
la que esta version es
capaz de ofrecer. Si, es
sélo un juego, pero jqué
juego! Una lastima que
no lo podais disfrutar
hasta dentro de unos

meses.
iPero la noticia merecia la

prestigiosa de este al otro confin, y dos, que van a
disfrutar de la mayor coleccion de maquinas,
videojuegos y artilugios Sega que jamas se hayan
visto juntos.

La Villa Olimpica se viste asi de consolera en un
denodado esfuerzo por parte de la compania que tiene en E

pena y habia que darla!
Shadow of the Beast

exclusiva estos derechos para alegrar las victorias y
derrotas de los deportistas.

En total, Sega pondré a su disposicion 400 Mega Drive ;
con 1.200 juegos, 30 Game Gear con 60 juegos y 11 de Wi >
grandes maquinas de saldn entre las que destacara la
presencia del R-360, (ya sabéis, esa recreativa que gira
360 grados y que precisa de cinturones de seguridad y
células fotoeléctricas para garantizar su seguridad).

Todos estos videojuegos y consolas de Sega también
estaran presentes en las Paraolimpiadas, |a cita olimpica
que tendra lugar en Barcelona en septiembre y que
congregard a casi 3000 deportistas minusvalidos.

D
Of0

nipénas.
dede todo

ormaros

Spaco reduce precios de cara al verano
S paco S.A., la compaiiia que distribuye en Espafa la Nintendo de 8 bits,

ha decidido bajar el precio de su méaquina a través de una promocion
especial que se mantendra durante los meses de verano, es decir julio y
agosto. Con esta medida tan interesante, los precios seran los siguientes.

El paquete basico, compuesto de la consola y un par de control pads, pasa
de las 13.990 a las 10.490. El Action Set, que contiene la consola, una
pistola, y dos juegos, el Super Mario Bros 1y el Duck Hunt, baja de las
24.990 a las 21.490. Y el Super Set, el pack mas completo que ahora mismo
ofrece Spaco, con la consola, cuatro mandos, el adaptador NES Four Score
para cuatro jugadores, y tres juegos, Super Mario Bros 1, Tetris y Nintendo
World Cup, que venia costando 29.900, lo podréis encontrar a 24.090
pesetas.

iMuy bien, que cunda el ejemplo y que las consolas sigan bajando y
bajando y bajando....
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Otro ECTS en marcha

| European Computer Trade Show
primaveral, de cuyos efectos aun

no nos hemos recuperado, tendra
su réplica mas directa en la feria otofal
del mismo nombre que Blenheim Online
organizara en breve.

EI ECTS se celebrara entre los dias 6
y 8 de septiembre y tendrd lugar en el
mismo escenario que su predecesora,
es decir el Business Design Centre de ECTS
Londres.

Como ocurri¢ en el ECTS anterior, Hobby Consolas estara
presente en este gran acontecimiento para el videojuego mundial
y @ nuestro regreso os adelantaremos lo que serdn los juegos
mas lucinantes de cara a las préximas Navidades.

Dos primicias de «Elite»

0s dos ultimos
Lproductos de Elite para

Nintendo ya estan
aqui. Por lo menos sus
primeras imagenes. Abrid
bien los ojos porque la cosa
promete.

Dr. Franken, un super
juego para Game Boy que
nos invita a convertirnos en ez Zacas
el doctor Frankenstein, exhibe los mejores graficos, con permiso
del Dragon’s Lair, que una consola porttil jamas podra ver. De
su argumento no sabemos demasiado. Tan sélo que es un
arcade que se desarrolla en el interior de un castillo... En todo
caso, viene bien la sorpresa.

Dragon’s Lair para Super Nintendo seré la sensacion de la
temporada. La vuelta del caballero parece inapelable. Arriba
tenéis la prueba. Léastima que sélo sague a relucir sus graficos y
maravillosos escenarios. Si tuviérais oportunidad de sentir su
jugabilidad o de oir sus melodias, no parariais hasta conseguirlo.

¢ Tienes mas de 18 anos?
¢ Te pasas el dia jugando con tu consola o tu ordenador?
¢Presumes de ser un experto en videojuegos?
¢ Se te da bien escribir y te gustaria
hacer de ello tu profesion?

Si todas tus respuestas han sido afirmativas,
no te lo pienses mas...

;iLLAMANOS!!

porque estamos buscando

REDACTORES Y COLABORADORES

Marca el teléfono 654 81 99 de Madrid y pregunta por
Esmeralda, nuestra Secretaria de Redaccion.
Ella tomara tus datos y te dira cuando podemos vernos
para que nos demuestres de lo que eres capaz...
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From CONSOLANDIA

by Juan Carlos Garcia

Mis muy estimados colegas. En Consolandia ha llegado la
revolucion. La de todos los meses claro. Seguid leyendo y os
enteraréis.

* Este mes estamos mas contentos. El equipo Hobby-Mania
de futbol sala ha asestado un duro golpe al combinado de Erbe.
Cual Real Madrid sin Floro, los chavales de la distribuidora
cayeron por un golito ante el arrasador empuije y consistencia del
equipo de Hobby Press. Como siempre, estuve echo un coloso en
la porteria. Resultado: 6-5. Empatada la eliminatoria.

* La fiebre del Street Fighter Il nos invade. Portada de mil y
una revistas, pantallas por doquier y hasta, jalucinad colegas! un
joystick especial disefiado por Capcom para poder sacar el mayor
rendimiento a los golpes y movimientos de cada jugador. Todo
sea por ganar.

* jOye! que no me ha gustado nada una de las leyendas que
se pueden leer en la caja del Super Scope, el bazooka para la
Super Nintendo. Eso de convertirme en un francotirador jen mi
propia casa! prefiero dejarselo a ... Pensandolo bien no quiero
dejarselo a nadie. Tan triste como agresivo.

* No me puedo contener. Después de contemplar las dos
chicas BOOM que andan por ahi anunciando un par de
jueguecillos me ha venido a la cabeza aquel otro tiempo tan
usado de la erdtica del videojuego. Se trata de Cool World, con
una Kim Bassinger caricaturizada en version adulto, y B-17, un
juego de Microprose con liguero incluido. jAlucinantes!

* Cada cierto tiempo se asiste a una resurreccion.
Programas de afos ha que se resisten a morir y salen a la calle
en versiones renovadas y para maquinas que jamas los probaron.
Varios ejemplos: Arcade Smash Hits (Master), Super Space
Invaders (Master), Centipede, Missile Command y Asteroids
(Game Boy) jLarga vida a los marcianos y a todo lo que venga
del espacio exterior!.

* El Garfio de Hook se lo quiere llevar todo. No le basta
arrasar Nintendo, Game Boy o el Commodore Amiga. Ahora dice
que quiere la Super Nintendo. Habra que ceder. No siempre se
tiene la oportunidad de ver juegos asi en maquinas como ésa.

* Definitivo. Digan lo que digan y hagan lo que hagan, el Lynx I
estara a finales de septiembre a la venta de forma oficial. Me lo
han dicho fuentes bien informadas y cuando ellas hablan...

* La Bola del Dragoon y Oliver y Benji, dos popularisimas
series de dibujos animados japoneses, tienen su cartucho para
Super Nintendo circulando por el Imperio del Sol naciente. Ya los
hemos echado un ojo y, oye, otra cosa no seran, pero fieles a la
realidad parece que si, y mucho.

* jHay un huevo en mi consola! Y vaya huevo: orondo,
blanquecino, con vida y jcon nombre!. Si, es Dizzy, el aventurero
del Spectrum que quiere hacer sus pinitos en la Nes de la mano
de Camerica. Los mismos que hicieron Micromachines y Big
Nose. El primero que van a sacar, The Fantastic Adventures of
Dizzy, contiene un par de megas. El héroe estara contento, ;no?.

* Hudson soft, la compaiiia de Turbo Technologies que ademés
hace de todo en Nintendo y Game Boy, quiere velar por el grado
de adiccion de los chavales a través de una camparia de
«responsabilizacion». Se lo agradecemos mucho y no porque
ésto nos vaya a alejar de las maquinas por su malévolo
coeficiente de enganche, sino porque mas de uno se va a poner a
hacer los deberes en lugar de darle todo el dia al pad de control.

¢ jLo dltimo!. La version para Master System del Shadow of the
Beast ya esta en la calle. No hace falta que preguntéis mas. En el
escaparate hay un montdén.

Y termino. Los mejores saludos de vuestro corresponsal favorito
desde Disney World (Orlando), el oasis de los juegos...
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i nombre es Taz, soy un Diablo de Tasmania y me
paso la vida zampando como loco y discutiendo
con todo el mundo.

Antes de ser la estrella protagonista de una
serie de dibujos animados, formaba parte de un
conjunto de personajes la mar de salados. Bugs
Bunny, el Pato Lucas, Silvestre, Porky y el Lindo
Canarito eran algunos de los nombres de mis

conocidisimos comparieros de reparto, a quienes hace algtin
tiempo abandoné para montarmelo por mi cuenta.

Quizas en Espana no soy atin demasiado conocido, pues mis
aventuras en solitario no han llegado todavia a la pequena pantalla
de vuestro televisor. Pero éso es lo de menos. Gracias a este genial

programa que me han hecho para la Mega Drive, seguro que me
convierto muy pronto en el nuevo idolo nacional. No, no soy muy
modesto. Pero... es que doy la talla, y si no, al tiempo.

La aventura que me ha llevado a Sega va a sacar lo mejor de mi.
Aparte de colocarme justo en el centro de preciosos escenarios y
de dedicarme 17 niveles completos de juegazo, mis programadores
se han pasado a la hora de caracterizarme. Cierto es que les cedi
mis mejores poses, pero no es menos verdad que me han dejado
alucinadito. Tenéis que verme comer, saltar, gritar, mover las
pezunas, grufir, volar, devorar... Toda una delicia para los ojos.

Pero bueno, voy a dejar de tirarme mds flores y paso a explicaros
cual es la misién que me han encomendado mis geniales
creadores. La cosa va de que tengo que conseguir un misterioso »»
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Taz-mania no es un cartucho dificil. Es simpatico y jugable.
Por eso, para aceptar el reto que os propone el diablo no
hace falta que sedis especialmente habiles. Con que
tengais algo de ojo, es decir vista, ganas de descubrir
nuevas cosas, y le pongais un poco de atencion, sin
despistaros con sus escenarios, le tendréis siempre

dispuesto a todo y con unas ganas increibles de disfrutar.

Este simpatico y fiero personaje
hasta el momento tan solo
habia representado papeles
secundarios en los dibujos
animados. Pero, a partir de
ahora. seguro que se va a
convertir en uno de los

Idolos mas queridos

por los usuarios

de Sega.

lecisiete
D@m*’ng S 7

espectacular cartucho,

en el que descubriras

escenarios de belleza
insospechada y

> huevo de no sé qué tipo de ave prehistorica, que se encuentra
celosamente vigilado por su madre. Para llegar hasta él debo
recorrer un monton de niveles que van desde la jungla hasta unas
ruinas medio aztecas, pasando por minas, mundos de hielo,
fabricas de coches, rios y otros parajes de los que no voy a
hablaros por respeto a la emocion.
Al igual que ocurriera en las aventuras de Sonic o Kid
Chameleon, -desde ahora mis compaiieros de
profesion-, los niveles que tendré que recorrer son
realmente enormes y tan exquisitos a nivel grafico
como dificiles de atravesar.
Excepto por una séla cosa, conseguir llegar al final,
cada nivel es distinto a los demas y en cada uno de ellos
tengo que cumplir objetivos diferentes. En los primeros,
por ejemplo, me exigen saltar, ir de una plataforma a otra,
esquivar a los enemigos y comerme todo lo que pille.
En otros, sobre todo en las minas y la fabrica de
coches, necesitaré algo de inteligencia y
habilidad para mover palancas, colocar
. cajas en los lugares dispuestos a tal efecto,
' dominar el trasiego de vagonetas o, y eso
sera una constante, encontrar siempre el
buen camino a seguir.
¢Que queé es eso del buen camino?. Facil.
La aventura no es lineal. Mas bien es de
altos y bajos. No siempre tengo que ir hacia la derecha sin parar,
esquivando a las gentes y sobrepasando obstaculos, también
tengo que mirar hacia arriba, "plataformear" y acertar
con el camino elegido, ya que hay veces que no sé
exactamente por donde debo ir. >

/
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Las habilidades de un "devéralo-todo".

El aspecto que més destaca en la personalidad de Taz es su voraz apetito.
Este pequeiio diablo es capaz de comerse cualquier presa quer se sitie a
menos de dos palmos de él. Y ojo que presas!. Le da lo mismo un pollo asado
que un arafia a la zarzaparrilla, que una bomba salerosa o que fodo un fur-
gén de bichos. Un leve gesto, las manos que salen disparadas y una enorme
boca que se abre en toda su extensién.

Pero Taz no puede comer de todo lo que le gustaria. Hay cosas que le sientan
bien y reponen su organismo y ofras que,

por el contrario, se le cargan.

Ten cuidado con lo que come

porque... ha de guardar la linea.

De lo contrario jamés podra saltar

tan alto como para llegar a determi-

nados lugares, ni manejar con facili-

dad las cajas que se echa a las

espaldas, ni mover el brazo para dar a la palanca del ascensor, ni montarse
en los troncos, ni realizar un si fin de cosas para las que esté capacitado y, la
mayoria de las veces, obligado.

Manejar al demonio no es tan fécil como parece. Enseguida se impacienta y
comienza a grufiir y a desesperarse por la pantalla, lo que nos fuerza a reali-
zar algo, sea lo que sea, con rapidez. Ademés, los fres botones del Pad no
tienen una funcién fija. Sélo el botén C, el del salto, permanece inalterable.
El resto puede permitirnos mover palancas,

esquivar obstéculos cuando circula-

mos a toda velocidad en las minas,

soltar rayos de fuego por el hocico y

ofros tipos de acciones diferentes.

No queremos desvelarte més sobre

las habilidades del demonio. Hazte

con él y compruébalo ti mismo.
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»En la mayoria de los casos me da igual.
Ademas de no tener un tiempo limite para el
nivel, es todo un placer regocijarse con los
escenarios. Y no sélo por su belleza plastica,
sino por la tranquilidad "ambiental" que cada
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paraje me proporciona.

Enemigos gigantes

normales, es un doble
genuino sélo que en otro
color, de Toz. Este gemelo
incauto es amante de los

remolinos y no cesa nipor

un instante de ejercitarse en
el arte del mareo. Es
purido, peligroso y muy,
muy dificil de batir.
Si con arrojo y suerfe
pasdis de esta maraiia de
seres, os enfrentaréis ni
mds ni menos que a
Mama Prebhistérica en
misién de defensa de su
hijito atn no nacido. No
importa donde os
subdis, ni por donde
andéis, su gran cabeza,
sus alas que ocupan
toda la pantalla y las
garras de gallina
siempre os localizarén.
Una pena no verla de
cuerpo entfero...

Y es que, como no sé si os he apuntado,
Taz-mania no es ningun arcade puro, es mas
bien una aventura de lujo que no se caracteriza ni por su frenetismo,
ni por su rapidez, ni por sus reflejos ni por nada que tenga que ver
con velocidad en la destruccion (cosa bastante habitual dltimamente).
Es quiza un tributo dedicado a los amantes de la estética, el buen
hacer, el humor y los programas con estrella.

i0jo!, que ésto no quiere decir que tenga uno que dedicarse a
contemplar mas que a jugar. No lo toméis por ese lado, chicos. Es
importante ver, pero mas sustancial es jugar, jpor supuesto!. En
Tazmania la diversion estd en la aventura y la aventura es buscar al

bicho y el bicho no es otro que Taz. Es decir, yo, el nuevo héroe para
los buenos consoleros de Sega.

Ya os hemos hablado
de las habilidades de
Taz, ;no?. Pues si
queriais ejemplos aqui
tenéis uno bastante
graciosete:

Taz en plena maniobra
de levantamiento de

ascensor.

Unas ruinas semi
aztecas, ;0 son
mayas?, decoran las
Ultimas fases de este
soberbio cartucho. Asi
se hace, lo mejor,
siempre, para el final.

La de los rios azulados y
caudalosos es sin duda
una de esas fases en las
que la habilidad juega un
papel importantisimo.
Sobre todo para saltar al
otro tronco...

No, no te escondas
que sabemos que
estds ahi. Ah!, que lo
haces para que nos
deleitemos con el
escenario. Bueno, si es
asi estds perdonado.

T




vidado con Taz.

Es tan bestiajo

como sincero y
no se va a
cortar nada en

Como un demonio

lazmania es uno de los jue-

Tgos mads bonitos y con un

personaje mas simpatico

que podéis encontrar hoy por hoy
en cualquier consola.

Vacilon, impaciente y huracana-
do, el diablillo campa a sus an-
chas por un cartucho realizado a
su imagen y semejanza. Todo, ab-
solutamente todo, queda por de-
bajo de él, de sus movimientos,
reacciones, comilonas y salvaja-
das. El ha quedado perfecto.

deciros, -eso si, sélo con

El caso es que yo -que hace al-
gunos afnos dejé de ser un baby-,
casi no recuerdo a este diablillo.
Sin duda me hace falta ver mas di-

gestos-, que no le gusta
nada lo que estdis
haciendo. Avisados
estais: ;A Taz hay que
tratarle con carifo
buenos alimentos!

bujos animados. Pero por lo que
tengo en mente os puedo asegu-
rar que Sega le ha rendido verda-
dera pleitesia, y no sélo a él, sino
ala propia filosofia del dibujo ani-
mado. Es todo tan plastico, tan di-
bujado casi a mano, tan colorista,
tan increiblemente

monstruoso que a

veces te da la sen-

sacion de que

Las muecas de mal
genio y disgusto
que pone el bichillo
cada vez que le
dejamos en
evidencia son
geniales. Si queréis
verlas no tenéis
mas que tirarle por
una catarata...

o i
o
RS
oy

Los enemigos de Taz
no son abundantes
pero si la mar de
peleones. Un raton
malhumorado puede
costaros un sin fin de  §
disgustos. RS

estas viendo un
cartoon mas que
jugando
conél.

Pero no.

Lo estamos jugan-
do... ;Y de qué mane-

ral.

Giancarlo
"Taz" Vialli

e i atral e
N2 Continuaciones: 3
N jugadores: 1 N° de fases: 18
Dificultad: Si te sonrie la fortuna...

Es distinto a todo lo visto:
los graficos, la
personalidad del
protagonista...

Demasiada mania por
Taz: ;Y los demas?

jAh! es que este juego se
llama Taz-mania.
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unque en Japon y Estados Unidos, la saga de las R Prs

en la vieja Europa, hemos de conformarnos con el
lanzamiento de la segunda parte. Pero no os
preocupéis, consolegas, porque este venerable

- cartucho es nada més y nada menos que la
version de la maquina recreativa de la propia
Konami, si, esa en la que habéis dilapidado los
ahorros de muchos fines de semana.

Todos los asiduos visitantes a esos templos de ocio llamados
salones recreativos, conoceran la historia de este Turtles 2, pero
como sabemos que no todos sois unos viciosillos de las coin op,
0s lo contaremos con la gracia y donaire que nos caracterizan y
que tan populares nos han hecho en los tltimos meses.

El endemoniado Shredder, un individuo con muy mala idea y
peores modales, ha raptado a la guapa periodista April O’neil, gran
amiga de nuestras colegas ninjas.

Las cuatro tortugas no se pueden creer que el maléfico ser esté
haciendo otra vez de las suyas. En el tiltimo enfrentamiento con
Shredder, los cuatro héroes le lanzaron a un triturador de basura
liquida (jpuaggg, qué asco!), y desde entonces no habian vuelto a
saber nada més de él. La humanidad entera le habia dado por J»

Tortugas Ninja vaya ya por la cuarta entrega, aqui L " sy =

—  ®RENT

traves de diez extensos
niveles, estas valerosas
tortugas tendran que

demostar sus increibles
habilidades en la lucha.

v Bf x
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En la trepidante
escena del edificio,
primera fase, para
mas senas,
tendremos que
repartir candela a
todos los enemigos
que salgan a
nuestro paso.
Tampoco
descuidéis a las
traicioneras y
mortales escaleras.

Nuestra tortuga
favorita, ¢cudl
vdis a elegir
vosotros?,
muestra a esta
pandilla de
indefensos
enemigos las
cualidades de su
patada voladora.
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Y por fin llego el arcade

espués del primer juego de
D Ultra que dio comienzo a la
saga tortuguera en la NES,
llega este excelente Turtles 2, ver-
sion de una de las maquinas mas
jugadas de los ultimos dos anos.
Por fin vamos a poder disfrutar
de las excelencias jugables del ca-
si mito de Konami: graficos super
grandes, melodias de bella factura,
todos los niveles del original y lo
que es mas importante, la jugabili-
dad y adiccion que merece este
gran juego. Y si ésto os parece po-
co, pueden jugar dos a la vez.
Sin duda, el Turtles 2, es uno de
los lanzamiento mas fuertes para
este veranito y
uno de
los me-
jores y mas di-
vertidos cartu-
chos para NES
que ha llegado a
mis manos en este
olimpico ano.
iA por él,
b mis tortugas!.

omo veis, los
escenarios en
los que se
desarrolla el
juego son
muy variados, pero
tienen un denominador
comun: la gran ciudad.

Arriba vemos a una de nuestras
verdosas amigas en accion. Pero... D oS
¢ qué es aquello que reluce en lo alto de ©
la cornisa? Pero si es nada mas y nada = I or
menos que un apetitoso trozo de
pizza....jjjCowabunga!!! qu e (1] kil (e )
Esta version para NES
— "{gé;;i'asnm;h};f{i@sﬁ e de la popular y divertida
ot PR M gy q i
.“.\a»~ T FR g R o recrec.J‘hvt.: de Konami,
o B también incluye la es-

] pléndida opcién para
dos jugadores para que
fu amigo preferido o fu
odiado hermano fe pue-

dan acompaiiar en esta
odisea por las calles de
Manhaitan. Ya sélo os
falfa elegir a vuestra for-
fuga favorifa: Leonardo,
Michelangelo, Rafael o
Donatello, y emprender
la bésqueda del maldito
Shredder...
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P> muerto. Pero jay!, nadie se podia imaginar que este malandrin
sarnoso disponia de una boina de cobre revertido y consiguid salir
ileso del encuentro con el triturador. Cuando recobré el
conocimiento y se dié una docenita de duchas con sales de todo
tipo, clamé venganza en contra de nuestros queridos Leonardo,
Michelangelo, Donatello y Rafael.

Shredder viaj6 por todo el mundo reclutando mercenarios a bajo
sueldo para capturar a nuestras tortugas. En menos de dos dias y
medio més de setecientos gamberros y chorizos formaban la
soldadesca del ahora pletrico Sheredder (jno me gusta ni
pronunciar el nombre!).

Cuando nuestros amigos se enteraron de lo ocurrido, se lanzaron
velozmente a las calles de Manhattan en busca de April y la cabeza
de su acérrimo enemigo. Pero para llegar hasta él van a tener que
atravesar diez hostiles niveles plagados literalmente de enemigos
de todo tipo y enfrentarse con poderosos guardianes que se
encuentran al final de cada uno de ellos.

Asi se inicia -y si puedes, se acaba-, el nuevo reto para las
Tortugas Ninja, un cartucho divertido, maquinero, jugable y con
todos los alicientes que han conseguido convertir este Turtles 2 en
un juego recomendable para todos aquellos que gusten de los
arcades con clase. Es decir, los buenos nintenderos como tu.

Algunas veces
tendremos que
luchar en
escenarios frios
¥ nevados como
el que vemos a
nuestra derecha.
No importa,
jnuestras
tortugas
mutantes
resisten lo que le
echen!

Los tineles del
metro no son
precisamente un
lugar agradable
para pasear,
pero, sin duda,
nuestras amigas
se mueven por
ellos como si
estuvieran
paseando por su
propia casa.

orsereamreten. o

Volvemos a la
nieve. Y, st
efectivamente, [EEEES-S o SOELETLERE Bt AY &

estdis viendo
bien: una de las
tortugas estd
siendo atacada
por munecos de
nieve.

;Y nosotros que
creiamos que
ésto solo
pasaba en las
peliculas!.

o el ERERRERERATRANE

La situacion
no se
presenta nada
sencilla. Nada
menos que
tres esbirros
atacando a
uno de
nuestros
quelonios
favoritos. jNo
nos vaa
quedar mas
remedio que
echarle una
mano!.

RER ARG e Ly
o Dl halian. £ '“:;.

Arcade

KONAMI N® Continuaciones: 3
N2 jugadores: 1y 2 N° de fases: 10
Dificultad: Como beber sopa de tortuga en verano.

Es la auténtica version de
las maquinas recreativas.
Buenisimos graficos y
trepidante jugabilidad.

Algun parpadeo de
sprites que otro y que no
haya mas continuaciones.




Y

e nuevo a vueltas con los
Addams. Y es que ahora,
segun todas las
informaciones, los
componentes de la familia han
sucumbido ante un plan de
secuestro colectivo, lo cual ha
dado al traste con la "paz" que
habia reinado durante los Ultimos siglos en su
ligubre mansion.

Afortunadamente, Gomez ha podido escapar de las
garras de los malos, por lo que forzosamente tendra
que convertirse en el héroe que se encargue de
rescatar a todos los miembros de su horripilante
familia y devolverlos a casita sanos y salvos.

De esta forma tan convencional -rapto y rescate-,
nos metemenos hasta las cejas postizas en un juego
totalmente monstruoso que conseguira ponernos los
pelos de punta desde la primera hasta la tltima
pantalla. Y no penséis, amigos, que tan emocionante

pantalla, . o /
impresion nos la va a causar simplemente por lo

tétrico de sus protagonistas, jno!, ademas debemos a a n S l O n
tener en cuenta la ingente cantidad de fases,

enemigos, peligros, objetos y diversion que se

encuentran encerradas en el interior de este cartucho

y que no merecen otro calificativo que el de,

efectivamente: jmonstruosamente divertidos!. >

26

1\

. $ ’ —_ e R —— ,u:h

\/




,
4]

!3‘311‘ i i
)
S

La bella y tétrica mansién de los Addmas, serd el Objetos mil
escenario de este juego tan terrorificamente divertido. = L peiigrosa aventora que le ha focado vivir o

Gémez no estd, afortunadamente, pensada para
que todo sean peligros y malas infenciones.
Asi se ha rodeado a nuestro protagonista de una
serie de objefos fremendamente utilizables y muy
précticos contra los enemigos.

Espada: podré eliminar a todo ser que se precie
¥ que ose ponerse delante de él.

Escudo: Le hard indestructible durante un
tiempo limitado.
Pelota de Golf: Si dispara con ella los fantas-
mas caerdn como moscas.
Zapatillas Mdgicas: Con ellas Gémez correrd
tan répido que no habré monstruito
que consiga cojerle.
Fez: Se encuentra en la horca que hay en el
jardin y es una especie de gorra con la que nues-
tro amigo podré volar durante
algunos instantes.



HOBBYTRUCO:

\ Lo que a continuacion os vamos a revelar es una
argucia gracias a la cual obtendréis nada mas y
TN g nada menos que cuatro vidas "dg gratis". _
on g O3 | Para ello, en la pantalla de Continuar o Quitar,
| dirigiros hacia la izquierda del todo, sin entrar en
| ninguna de las dos puertas y... jya estd, cuatro
magnificas vidas a vuestra entera disposicion!

‘VOUR RESCUE ATTEMPT g [YOUR RESCUE ATTEMPT |
HAS FAILED. j | { HAS FAILED.

> La Familia Addams es un arcade de habilidad pura,
que no pretende hacer pensar a nadie en otra cosa que y
no sea en esquivar a miles de enemigos y peligros, en p ) \ , Pu:
disparar a todo tipo de bichos y engendros de 8%, § $ [T > 2 o
ultratumba, o en sortear las trampas mas mortiferas y - | | G X 5
endemoniadas que os podais imaginar. alls

Las cosas del correr, por tanto, no van a ser tan i N/
dificiles como parecen... lo van a ser ain mucho mas, | ,
y eso que algunos enemigos esconden en su interior 5 1A
cantidad de bonificaciones, puntos y diversos tipos de  [EAESS
alegrias en forma de dinero, gorros voladores,
cuchillos lanzables o zapatillas mégicas para correr
mas. Todo ello no seran mas que "pequefias ayuditas"
que haran que en algunos momentos las cosas se
pongan un poco mas variadas y divertidas, pero mas
faciles, lo que se dice mas faciles, pues mas bien no.

Salvar a Pugsley, Wednesday, Fester, la Abuelita y
Morticia es una mision exclusivamente disefiada para
entes con mentes rapidas y dedos &giles, quienes se
engancharan de tal forma a la diversion que se encierra
en el interior de esta tétrica mansion, que no podran
dejar de jugar todos los dias hasta altas horas de la
madrugada. Y ya sabéis que la noche siempre ha sido la
hora favorita de los espiritus y los fantasmas...

Wi 'e & 0
S fop fupl |

N

i

PG G

ZAEE s 8%
este viejo LR E
o ’ @ @@ >

ol jugaran W',

un papel

importante en
este genial
<> cartucho, que
P destaca sobre
: todo por el
atractivo de

sSuUS escenarios. ;i THE DARK ROOM |
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®
escondidas
?l /A /A /A , :} ik Jh Jk cli e ' : En algunos lugares de la mansién
o e e e B Gl e ! ' encontreréis bonitas pantallas

; 3 ok SR o repletas de dinero. Estas no se
= i ST : encuentran muy a la vista pero, con

un poco de infeligencia consolera,
Wi iy v i A no os supondrd problema alguno
encontrarlas.
Recordad también que recogiendo
veinticinco corazoncitos obtenéis un
corazén de los
. _ . - cuatro que sirven
/GDING DDWN UNDER) | ‘

R ‘ : | v J @ como contadores

T ! ' ' de energia, y que

con cien os regalan
una vida extra.

La armeria es ofro de los
“bonitos” escenarios en
los que se desarrolla
nuestra aventura. Como
véis, los retratos de los
miembros de Ja familia
son impresionantes.

g i< P
i P papapa

Los sitios a visitar en este

Juego son de lo mas

insospechados.

Intenta meterie en el
interior del viejo arbol del

L AT i ot jardin'y... ja ver qué

: | encuentras!.

Para pasartelo "de miedo"

EEET una pelicula de éxito en un juegazo capaz de proporcio-
nar una diversion terrorifica.
Su enorme jugabilidad es suficiente como para llamar la

atencion de los seres del mds alla. Pero, ademas, si le
A

L a Familia Addams es un juego que ha sabido convertir

Arriba podemos ver la
*Sala de juegos” de la
mansion. Como véis, las
guillotinas, los pinchos y
la cuchiflas méviles
parecen ser sus juguetes
mas habituales.

ponéis unos graficos pavorosos y unas melodias co-
mo para echarse a temblar, obtendréis la siempre
perfecta union de atractivo aspecto y jugabilidad
redonda. Es decir, y para que me entendais: La Fa-

milia Addams es un juego unico, tremendamente

divertido y adictivo como pocos .

En fin, otra gran realizacion de los sefiores de
Ocean, quienes parecen empenados en hacernos {
pasar ratos de consolerismo total.

Un detalle: es un poco dificil. Pero da igual.

J.L. "Skywalker"

OCEAN N® Contin.: Passwords
Ne jugadores: 1 N° de fases: 14
Arcade  Dificultad: Al principio parece fécil, pero después...

Agradables graficos,

I‘ tatareables melodias y...

jidiversion sin limites!!

Es, en algunos
momentos en concreto,
demasiado dificil.
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on cierto retraso con respecto al estreno del film
que le da nombre, Batman hace su fulminante
aparicion en Mega Drive.
Batman, el juego de Sega, retoma la linea
argumental ideada en aquella primera pelicula,
-recordamos que se acaba de presentar en Espana
la segunda parte-, y asi nos reecontramos con un
Hombre-murciélago que lucha denodadamente
contra un mega villano llamado Jack Napier, el cual, tras caer en
un tanque de &cido, habia quedado convertido por arte de
madquillaje magico, en el malvado Joker.

Tras algun tiempo de tranquilidad, el Joker resurge de sus
cenizas y vuelve para vengar a los que le trajeron por la calle de la
amargura. Batman, es su primer objetivo... pero antes tiene que
raptar a la bella Vicky Vale y hacerse con el control de Gotham City.

A grandes rasgos este es el argumento que siguen la pelicula y el
juego que Sun Soft ha realizado para Mega Drive.

Y ya que hemos mencionado a Sun Soft, diremos que esta es una
de las primeras incurisones de esta compaiiia en Sega, pero para
que no penséis que son nuevos en el tema, os podemos contar
que son los autores de obras maestras para Nintendo y Game Boy
como Batman, Super Spy Hunter, Gremlins 2 o Blaster Master.

El aval, como podéis ver, es extraordinario. Pero la pregunta, a
priori, es evidente: ¢ habran conseguido igualar sus hazafnas con p»

En el museo de
arte tendremos que
deshacernos de
muchos enemigos
antes de
enfrentarnos al mas
fiero esbirro de
Joker.

Después de
vencerle con
nuestras Batarmas
obtendremos el
Jjusto premio a
nuestra hazana: La
bella Vicky Bale.

La primera batalla
que deberemos
ganar en la guerra
a muerte que
hemos declarado a
Joker, se desarrolla
en las, malas,
calles de Gotham...
El jefe de la banda,
a modo de enemigo
fin de nivel, nos
intentara cerrar el
paso hasta la
factorfa.

.
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Batman vuelve a estar de moda.

. Pero esta vez no lo hace por el

estreno de una simple pelicula...

lo hace gracias a este auténtico

juegazo que Sun Soft ha creado
para Mega Drive.
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A los mandos del
increible Batmovil,
Batman barrerd, de
golpe, todas las
posibilidades de
victoria de las "
tropas" del malvado.
HOBBYTRUCO:

No uséis los misiles,
dejadlos para los
enemigos final de
nivel. Utilizad solo
las balas...

:cuiddd; ya

buses y fanques,
fiecos, intenta-
‘bombazos. Nuestro

E
00118800 FE

Con el Batwing
sobrevolaremos la
ciudad en busca
de la ultima fase
antes de
enfrentarnos a
Joker: La Catedral.
En ella se daran
cita todos los
enemigos
anteriores del
juego. jCasi nada!
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P> esta nueva version de Batman?. La contestacion es sencilla:
no solo han igualado los resultados anteriores, sino que, ademas,
se podria decir que los han superado con creces. ¢ Que por qué?
Pues porque los programadores no han querido conformarse con
realizar una conversion directa del anterior titulo para Nintendo, y
han preferido llevar a cabo un Batman completamente diferente y
que posee un estilo y un desarrollo muy particular.

Asi, partiendo también del arcade, el juego nos invita a pasear
por todos los escenarios de la pelicula, pero hechos especialmente
a la medida de la Mega Drive. Las calles de Gotham, la factoria, el
museo de arte, los cielos de la ciudad y la propia catedral, seran
los testigos de excepcion de una lucha a muerte contra el mal.

En cuanto al desarrollo del juego, ya os lo podéis imaginar: miles
de enemigos, utilizacion de cantidad de armas y artefactos
diferentes, un monton de ayudas energéticas que te recargaran las
pilas cuando las cosas se pongan feas... y accion, mucha accion.

Pero si de algo no se han olvidado los programadores de Sun
Soft ha sido de transmitirnos todo el ambiente tétrico, oscuro y
misterioso que destilaba la pelicula. Ademas, los disefios son
geniales y el facil control del personaje no hace sino adherirnos
con mas firmeza a un pad del que nos resultara dificil separarnos.

Batman ha vuelto... a una consola. Bienvenido sea.
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Peliculeramente alucinante

emocionantes momentos. Peliculero por la atmdsfera té-
trica y oscura. Peliculero por un desarrollo que respeta lo
ideado en su dia por el sefior guionista. Y peliculero porque es
un juegazo con todas las de la ley (y el orden).
Batman es asi, con buenisimos graficos y soni-
dos, y con una jugabilidad que se bebe como un
~ sabroso conjuro contra el aburrimiento.
ﬁ“"“@,‘ Batman es de Sun Soft, y aunque ya lo
Q) hemos dicho, me da igual, y ademds
quiero gritar tres hurras por esta com-
\ Ppaiiia y su genial Batman: Hip, hip, jHurral...
B Hip, hip jHurral... Hip, hip

P eliculero es la unica definicion que se me ocurre en estos

J.L. "Skywalker"

CHHH® A4 HHH Y
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SUN SOFT N? Continuaciones: Infinitas
N jugadores: 1 N de fases: 6
Dificultad: Depende de tu adaptacion ai medio aéreo. ..

La increible atmodsfera que
transmite: es igua' 3 ia de
la pelicuia.

Que no saliera antes, para
poder disfrutar ahora con
"Batman Returns" en la

Mega. Pero todo llegara...
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Chuk Rock no es ni la
version de una pelicula,
ni utiliza a ningin
personaje famoso... es,
simplemente, un juegazo.

huck era un cavernicola con mala suerte. Un dia juego! y aunque fuese sélo no convertirse en el hazmereir de la
que descansaba placidamente junto a un tribu, tenia que ir buscarla. Asi que empezd su aventura.
riachuelo, aparecié un tipo peludo y presuntuosoy  El mapa que la Master le puso ante sus grandes ojos casi le tird
le robd a su chica ante sus mismas narices. Todo  de espaldas. Era simplemente gigante, -tenia 5 niveles y 19

un desastre. ¢ Quién cocinaria ahora los mamuts subniveles-, y no parecia precisamente facil de atravesar. ;Y eso

que él cazase?, ¢ quién tenderia sus pieles?, que sélo era un primer vistazo!. No os podéis imaginar los
¢quién limpiaria el polvo de la cueva?. Porque pensamientos que atravesaban su dura cabezota cuando se
Chuck habia sido un vago toda su vida y no estaba  adentrd en las junglas, en las cavernas, en los icebergs... No habia
dispuesto a mover un dedo ni por la casa ni por nada. por todas partes mas que piedras, ortigas, bichos, y toda clase de
Pero claro, la situacion requeria energia, jsu honor estaba en monstruitos que no dejaban de agobiarle ni un solo instante.
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Este cartucho
es una buena

muestra de 0 mas destacable de Chuck Rock es sin duda su
que deOVIO L simpatia. Desde el diseno de los personajes has-
d ta el de los graficos, los decorados y los enemi-

S€ pueaen gos, todo rebosa imaginacion y gracia a raudales.
hacer muchos (N Y es que Virgin ha hecho un gran trabajo y ha sabido
|uegos ( _ adaptarse perfectamente a las leyes de la 8 bits de
| - Sega, centrandose en los temas importantes co-
orlgma es, mo la jugabilidad, el mapeado o los movimientos, y

dlferentes Y > olviddndose de aquellas cosas a las que es imposi-

ble llegar, como los fondos recargados, las intros ruti-
lantes o el sonido espectacular. Lo han hecho perfecto.

rada les £ i

e jugar.

Giancarlo Vialli

Tivd o AN S e

Lo de llevar la roca a cuestas no es ningun hobby
cavernicola. En realidad tiene tres usos: se carga a los
bichos, sirve de escudo y vale para alcanzar sitios altos.
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Hay ciertos animalejos a lo largo del juego que te
pueden ser de mucha utilidad. Este cocodrilo, por ; : T ‘ .

ejemplo, si le tiras una roca, te lanzara hacia arriba. ’ : 1% ' f 9'
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La originalidad y la gracia son
los aspectos dominantes en
un programa que se sale de
lo normal... como la barriga y
la mandibula del protagonista.

VIRGIN N2 Continuaciones: 2
N jugadores: 1 Ne de fases: 5 niveles, 19 fases
Aventura  Dificultad: La prehistoria no era una época fécil.

S
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En su defensa tan sélo podia utilizar cierto tipo de saltos, golpes
con la barriga y unas piedras que se cargaba a la cabeza y que
podia tirar en el momento que le conviniera, bien para machacar a
alguien, bien para alcanzar alguna otra roca.

A Chuck empez6 a convencerle la aventura. No era exactamente
una locura de accion, pero estaba bien. Tenia muchos colores,
detalles graciosos, animalejos que no eran nunca lo que parecian y
un monton de sorpresas que poco a poco fueron convirtiendo su
camino hacia el rescate en un paseo realmente divertido.

Aunque la verdad es que, cuando llevaba un pequefo trecho
recorrido, invoco al dioses consoleros con cierta desesperacion:
"iYa podiais haberme puesto las cosas un poquito mas faciles!"

El personaje, sus
barrigazos, los enemigos y
el disefo del decorado.

Los fondos negros y el
sonido.
Una mas: la dificultad.
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El anterior titulo para Game Boy protagonizado por
las Tortugas Ninja poseia unos gréficos increibles,
pero este nuevo titulo ha conseguido superarle.
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os héroes de la media concha, Leonardo, Michaelangelo,
Donatello y Rafael vuelven a tu Game Boy. Y, como
siempre, lo hacen con ganas de dar toda la guerra del
mundo y hacértelo pasar en grande.
El asunto va en esta ocasion de que el diabdlico
Shredder ha escapado de su fria y oscura celda en las
alcantarillas del Bronx y, sin pensarselo dos veces, ha
raptado a April O’Neil, gran periodista y amiga de las
tortugas. Esta vez, sin embargo, Shredder no viene solo, ya que a lo
largo de la aventura se hara acompaiar de un malvado alien llamado
Krang y que se convertira en una de nuestras mayores pesadillas.

Todo esta, pues, preparado para que las Tortugas Ninja caigan en la
trampa.Y el cebo es la bella April.

Mientras tanto, Splinter, el maestro de nuestros verdes héroes, les
da los ultimos consejos a sus pupilos del alma. No hay que dejar
ningtn cabo suelto... esta vez la cosa va en serio y podria tratarse de
la tltima batalla contra el mal.

De esta forma tan inquietante entramos en el nuevo y apasionante
juego protagonizado por las inigualables Tortugas Ninja. Un juego 3>
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Las tortugas mas divertidas del mundo regresan a Game
Boy rompiendo moldes a todos los niveles: en gréficos, en
sonidos, en jugabilidad.... jalucinante!
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Suponemos que simplemente con haber echado un rapido
vistazo a estas pantallas os habéis imaginado que estais ante
un auténtico juegazo. Pues es cierto. Os lo aseguramos.
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B> que cuenta con seis super largos
niveles que transcurren en horribles
suburbios, himedas alcantarillas,
edificios en ruinas, peligrosas
autopistas y demas "bellos" escenarios de ambiente cutre y
descuidado. Todos estos lugares serviran, como bien te habras
imaginado, para que cientos de enemigos salgan a tu paso con el
unico fin de hacer contigo sopa de tortuga o collarines de concha.

Por suerte para ti, antes de empezar cada mision podras elegir la
tortuga con la que quieres pelear, ya que cada una es experta en el
manejo de un arma diferente y posee sus caracteristicas propias de
lucha, como pueden ser mayor rapidez o mds eficacia en el ataque.

De esta forma, haciendo buen uso de las habilidades de tu
tortuga favorita, -y con un poco de suerte-, podras completar todos
los niveles del juego, al final de cada uno de los cuales jsorpresal,
te esperaran seres endemoniados creados por Shredder y que
pondran en evidencia tus habilidades ninjeras. Al final del juego
Krang y el mismisimo Shredder esperaran gustosos tu aparicion.

Pero, amigo, no sabemos si tu habilidad dara para tanto como
para poder llegar a enfrentarte a rivales tan terribles...
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este trepidante juego no hay lugar para el

descanso, tan solo para los peligros mas
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insospechados y para los enemigos més peligrosos.
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Bonus... jpara
qué os quiero!

Cada vez que completéis un nivel, ac-
cederéis a una fases de bonus donde
podréis recuperar vuestra energia y au-
mentar el score. Hay dos tipos de sub
juegos bonuseros. A saber:

Come pizzas: estas deliciosas pizzas
de pimiento verde fendrén que ser re-
cogidas antes de que desaparezcan de
nuestra vista. Tiempo limitado.

El robot Sansén: tendras que destruir
répidamente a un gigantesco robot que
merodea por la pantalla y te dispara.
Si eres capaz de derrotarle, uno de tus
compaiieros capturados quedard libre.
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El primer enemigo del
juego, el rinoceronte
Brutus, no supondra un
gran peligro para las
afiladas armas de
cualquiera de las tortugas.
HOBBYTRUCO: Para
acabar con él rapidamente,
espérale abajo y ponte a su
misma altura, jahora es el
momento de asestarle unos
cuantos zurriagazos en su
enorme mandibula!
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Realmente indispensable

in duda este Turtles 2 es uno de los mejores y mas gran-
des juegos para Game Boy. Los dos Mega bits que ocu-
pa el juego han servido para crear seis largas fases, in-
cluir espectaculares voces digitalizadas, realizar
gréficos impecables, componer melodias super ,
marchosas, presentar scrolles increibles, disefiar Yy
sprites gigantescos y meter toda la jugabili-
dad y adiccion necesarias para convertirlo
en uno de los tres mejores juegos para Ga-
me Boy de todos los tiempos.
Mencion honorifica y muy especial para la
intro, la mejor que se ha visto en esta consola.
jUna auténtica pasada!

The EIf
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¢Qué
torfuga te
gusta mas?

Antes de emprender la dura pe-
lea tendremos que elegir la fortu-
ga con la que queremos jugar.
Cuando la energia de ésta se
agote tendremos que elegir a
otra para continuar la partida. Asi hasta acabar con los cuatro protagenistas.
Asi es como luchan cada una de las fortugas:

Leonardo: armado con dos espadas katana. Su velocidad se puede catalogar
de normal y su ataque frente al enemigo también es de caracter medio.
Rafael: el arma favorita de este quelonio son las cuchillas Sai. Velocidad de
movimientos muy répida pero una respuesta ofensiva bastante baja.
Donatello: jvaya palo que lleva el chico este!. Sus movimientos son lentos pero
tiene la méxima fuerza atacante.
Michaelangelo: ;dlguien no conoce los Nunchakus de este muchachote?. Tanto
la velocidad como el ataque se quedan en término medio.

; LAS PUNTUACIONES

%~ MIRAGE S. + KONAMI N° Continuaciones: Infinitas
N2 jugadores: 1 N° de fases: 6
Dificultad: ¢ jEres un valiente 0 no eres un valiente!?

Posiblemente uno de los
tres mejores juegos de
Game Boy. Lo tiene todo.

Que Yen no consiga
completarlo ni en
el nivel facil.

—_—




| argumento de Ninja Spirit, -procedente de la
recreativa de Irem-, nos mete de lleno en un tétrico
ambiente de magia negra, poderosos Ninja Masters y
criaturas infernales. En él, nuestro ninja "Moonlight"
tendra que recorrer siete larguisimas fases en busca
del odiado ser que elimino a su padre, enfrentandose
en su camino a todo tipo de luchadores y guerreros
que le atacaran desde todos los flancos y utilizando
muy diferentes tacticas. Al final de cada una de estas zonas,
Moonlight tendra que vérselas con los secuaces del malvado: bestias
de gran resistencia y alucinante poder, que le haran sacar de si
mismo sus mejores técnicas de lucha.

Por fortuna, ademas de estos obstaculos, nuestro héroe
encontrard en el juego unos amistosos ninjas que le dotaran de
varios poderes que le pondran las cosas un poco mas faciles.

No hemos contado demasiado, no, pero creemos que lo suficente
como para que os hayais dado cuenta de que Ninja Spirit posee
todos los atractivos para convertirse en un arcade total. Y punto.




Si una de las cosas que més te
gusta en los juegos de lucha es
poder cambiar de arma cuan-
do fe apetezca, don’t worry,
carga tu Ninja Spirit, pulsa la
tecla “Select” y tendrés acceso
a cuatro armas distintas:
Katana mégica: esta espada
es sumamente Gtil para los
combates cercanos y cuerpo a
cuerpo. Tiene efecto devasta-
dor si amplias su poder con la
cépsula parpadeante.
Shurikens: esta estrella metdli-
ca con puntas podré ser lan-
zada y recorrerd toda la pan-
talla. Bastante necesaria para
combates a distancia.
Dinamita blanca: nuestro ninja
lanzaré cartuchos que harén
explotar a cualquier enemigo.
Soga de terciopelo: muy il
para quitarte de encima a los
enemigos que merodeen por
las alturas.
Interesante, sverdad?. Pues fe-
ned en cuenta que esto de
cambiar el tipo de arma lo po-
dréis hacer en cualquier mo-
mento del juego que os
apetezca. jMola!.
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Mas clasicos
IREM N® Continuaciones: Infinitas
lodos aquellos que conozcan esta maquina quedaran im- (= N2 jugadores: 1 Ne de fases: 7
Tpresionados por la fidelidad de la version Turbo Grafx. Dificultad: La venganza se sirve bien fria.
Quien no haya visto nunca este mito de Irem, alucinara por
su tremenda jugabilidad y las grandes pasiones que puede llegar a VW, Idéntico a la version
a crear. Un ambiente oscuro, magico te metera e /8 recreativa de Irem.
de lleno en un arcade trepidante y 8 Siper manejable.
con espectaculares armas y aluci-
nantes power ups, grandes y origi-
nales enemigos, y, sobre todo, una
adiccion de esas que dejan huella,
una gran y profunda huella.
jBravo por el Ninja Spirit!. Y no se puede
decir mas.

Graficos
un poco tristones.

The EIf




Una de las innovaciones mas diver-
tidas que presenta este Robocp 2
con respecto a su anfecesor es la

incorporacién de una serie de fases

en forma de rompecabezas.

En ellas deberéis olvidaros por
algunos instantes de vuestra
habilidad en el manejo de pistolas
y demés armas y concentraros
exclusivamente en el uso de vuestra
inteligencia y agudeza visual,

Al entrar en estas fases, se os pre-
sentfaré una imagen que, tras unos
segundos, se descolocaré automd-
ticamente. Vosotros, légicamente,
deberéis tratar de recomponerla. |
Original, diversor y muy apropia-
do para fomarse un pequefio relax
entre tanto disparo.
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GHANE OVER
PLAYER A

RBOBOCOF HAS
FRILED TO
STOP THE
SPREAD OF
NUNE

BUT MHEEL
THY AGRIN




El brazo divertido de la ley

l a racién de diversion que nos tocaba recibir

este afio por parte del poli metdlico, ha sido

cumplida con creces de color verde.

Y es que Robocop 2 ofrece numerosas razo-
nes para que la gente se acerque hasta él: una
accion notablemente terrorifica y unos gréfi-
cos, sonidos, melodias y demds aderezos ju- &
gables perfectamente conjuntados.

Arcade casi siempr: cabezas a ve-
ces... y luch  la corrupcion I
Roboco

Especialmente disenad :

a nada ni a nadie. Y menos a divertirse.

J.L. "Skywalker"
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¥OU HAVE
ARRESTED

FEY,

OF THE
ESTENATED
NUKE
SHUGGLERS
IN THIS

OCEAN N2 Continuaciones: Infinitas
N jugadores: 1 N de fases: 15
Dificultad: Toda la del mundo... y alguna més.

El acabado general del
programa y el tamaro de
los gréficos.

Algunas veces se hace
dificil el control de
Robocop por culpa de su
inercia.




ara algunos juegos nunca pasa el tiempo. Para «copyright» de Konami. Mas bien se apostaria como fecha de

algunos eventos, tampoco. Track & Field in trabajo por la década de los 80, o, si nos apurais, incluso antes.
Barcelona es un juego al que, si le quitaramos la El detalle temporal le trae sin cuidado a este cartucho para la
apostilla final de la ciudad, le podriamos encuadrar NES. Track & Field viene simplemente a demostrar que sus

en los tiempos de aquellos histéricos Decathlon o virtudes van mas alld de lo puramente visual. Sélo quiere

Hypersports de reconocida solvencia jugatil. Nadie convencernos de que se va a dejar jugar.
diria que lo que la Nintendo aprueba como juego para Lo mismo podria decirse de su ambientacion. Como ocurria en
las Olimpiadas del 92 se ha hecho en 1991 con el esos primeros juegos que os comentabamos, la verdad es que el
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Preparados,
listos...
jdedos fuera®

Track & Field in Barcelona se compone de 8 pruebas en las que podéis participar y una vez en el aire calcula los grados de la parébola de tu atleta.
en competicion o en plan préctica. Hagamos un pequefio repaso de cada una. 3- 110 mefros vallas: Idéntica a la prueba de velocidad por excelencia, slo que
1- 100 metros: Una de las pruebas que permite la participacién simulténea.  adornada por ciertas vallas de no demasiada prestancia y 10 metrillos més.
Simple y sencilla como la misma vida. Gana el que es més répido con los botones. 4~ Jabalina: Se repite el fundamento del salto de longitud. Hay que correr hasta
2- Salfo de longitud: Corre hasta la tabla y, ojo, sin pasarte... salta con el cursor el limite de la pista y soltar la lanza sin olvidarnos de marcar el nomero de grados.

44
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o=z, 5- Tiro al blanco: Controlas dos puntos
zoa il
| y siempre apuntan al blanco. Tan sélo

= hay que disparar en el momento preciso.
S| 6- Triple salto: Sigue la factica de la lon-
_ gitud, pero multiplicada por tres: tres sal-
B tos en la arena y fres mediciones de los
grados de cada uno de ellos.
7-Tiro con arco: A la izquierda i y tu arco, a la derecha una diana que no de-
ja de moverse. Es necesario soltar cada flecha, de las 8 que tenemos, antes de que
la diana se ponga a tiro. Y vigilar el angulo de inclinacién de la punta.
8- Salto de altura: Salta lo més cerca posible del «obstéculo» y cuando estés en
el aire varia constantemente el dngulo sin despegar el dedo del cursor.

de mira que se activan automdticamente

Deportivo

Regreso al pasado

fio 1980. Salones recreativos de mi ba-
A rrio. Hypersports, Videolympics y De-
cathlon. Machacateclados, simples pero
increiblemente deportivos. Divertidisimo apo-
rreo de teclas, gréficos sin comentarios y juga-
bilidad excesiva.
Afio 1992. Track & Field in Barce-
lona. Redaccion de Hobby Conso-
las. Lo mismo. Exactamente lo
mismo que hace doce afios.
¢Nada ha variado?...;los
gustos?...;las tendencias?...
No, parece que no. Y eso
se debe a una cosa. Lo
que habia en 1980 era tan'y
bueno que si lo tuviéramos en
1992 lo aceptariamos encantados.

Y lo tenemos. Giancarlo Vialli
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LAS PUNTUACIONES

KEMCO - KONAMI N2 Continuaciones: Todas
N2 jugadores: 16 2 N de fases: 8 pruebas
Dificultad: Se le coge el tranquillo.

La jugabilidad.

Pobreza visual
y carencia de efectos.
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a historia continua... justo
donde la dejamos.
¢Recordais?. Marty se habia
quedado en el aio 1955
tratando de devolver el
futuro a sus cauces
normales y Doc, debido a un
extrano accidente, habia
retrocedido unos cuantos anos en el
tiempo y trabajaba como herrero en un
pueblo del Far West, en el que, por cierto,
vivia feliz y contento. Un perfecto final
para nuestros amigos, ¢ verdad?.

Pues no, estais equivocados. En el
momento en que Marty descubre que su
amigo Doc esta a punto de morir, se
vuelver a armar la gorda. El joven de las
Nike se lanza al DeLorean y se planta,
como el que no quiere la cosa, en los
tiempos de Billy el Nifio para tratar de
avisar al despistado cientifico de lo que se
le viene encima, y para dar argumento y
motivos a las compaiias de cine y
videojuegos para hacer una tercera parte.

Probe e Image Works cayeron en sus
redes. Ahora acaban de sacar lo que sera
el tercer regreso de estos dos héroes. Un
arcade dividido en tres dispares fases que
pretende seguir mas o menos fielmente el
desarrollo del film, todo ello acompanado
de una buena banda sonora y un respeto
grafico a la peli digno de mencion.

El juego toma como punto de partida el
rapto de la bella maestra del pueblo. Doc,
que es el novio de la chica y uno de los
dos personajes a los que tendremos que
controlar -el otro es Marty-, debe hacer
trotar a su caballo tras la carreta de los
secuestradores. Es un duro recorrido
totalmente lineal y plagado de hoyos,
puentes sin construir y hachas enemigas
con plumas de indios en pie de guerra.

La segunda escena tiene lugar en la
plaza del pueblo, frente al saloon. Es la
mas simpatica y animada, ya que aunque
se desarrolla en una pantalla fija y unica,
divierte un montén. El tinico cometido es
lanzar tartas a los forajidos de Buford,
mientras impedimos que nos alcancen
con sus disparos.

El tercer y ultimo nivel también es lineal
y scrolleante, aparte de decisivo. Tiene
como protagonista a una locomotora y a
los 150 km/h que debe alcanzar para hacer
volver a los dos héroes a su tiempo.

Y no hay mucho mas que contar. La
tercera aventura de los viajeros del tiempo
esta servida. Y, honestamente, con la
mano en el fajo de billetes que nos han
dado, pensamos que es la mejor.




A salto de caballo

| tercer Regreso es el que
mas calidad acoge entre sus
bytes. Calidad técnica, ojo.
Probe, -como normalmente sue-
le hacer-, ha obtenido lo maximo
de la Master, imponiéndole grafi-
cos, musicas y movimientos a la
altura de lo que realmente preci-
saba la situacion. Sin embargo, y
que ésto quede como pega, se
han quedado cortos a la hora del
desarrollo. No, no es que las tres
fases nos parezcan poco, es que
ninguna consigue atraparnos.
La primera por ser lenta y meca-
nica, la segunda por so-
sa y breve, y la tercera
por adolecer de origina- @3 e
lidad y gracia. ;Cuédl es Qe
la conclusion?. Facil:
tendrian que haber
bajado el nivel técnico
y subido el jugable. Hu-
bieran quedado mu-
cho mejor. .

Giancarlo McVialli
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Lo mds destacable de este cartucho es, -a la vista esta-, la enorme calidad de sus
gréficos. Luego el desarrollo... no esta mal, pero baja un poco con respecto a lo que
podria esperarse tras observar sus coloristas pantallas.

= e e o : PROBE + IMAGE WORKS N2 Continuaciones: 0
o gﬁ_ﬁ'p a B. = g-—-!'_m:_'ﬁ al 0 - Ne jugadores: 1 Ne de fases:3

——— Dificultad: Galopante.

Los graficos. La suavidad
del galope a caballo y las
vifietas interescena.

La jugabilidad.
La primera y tercera
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Rapidos y peligrosos cazas espaciales, seres
monstruosos de increibles dimensiones, bases
preparadas con las trampas mas sofisticadas... esto
es lo que nos espera en el mundo de Zero Wing.

J

n "mega shoot’em up" mas acaba de aterrizar en
nuestra Mega Drive. Y decimos lo de "mas" porque
hay que reconocer que esta consola alberga ya
entre sus circuitos algunos de los mas alucinantes
matamarcianos de todos los tiempos.
No es de extranar, por tanto, que siguiendo esta
linea de éxito en el género, le llegue el turno a esta
recreativa de Toaplan, Zero Wing, maquina que
aunque en su dia paso ligeramente desapercibida por los salones
de juego, resurge ahora de sus cenizas dispuesta a meterse de
lleno en el port de cartuchos de la 16 bits de Sega y sacar a través
de él toda la accion y fuerza que lleva dentro.

Pero vayamos por partes y comencemos a contar la historia.

Las Federaciones Galacticas estan de nuevo en un serio aprieto.
El pirata y malhechor Cats ha destruido toda la flotilla de naves Zig
que custodiaban a la nave capitana Spherios y se ha apoderado de
ella y de todas las bases aliadas. La situacion es, sin duda, critica.

Pero, afortunadamente, atin no esta todo perdido. Cats, confiado
en su victoria, no cuenta con la habilidad de uno de los mas
arriesgados y eficaces miembros de la flotilla de la Federacion, el
piloto de la nave Zig 01, la tnica superviviente del fiero ataque.

La mision, por tanto, esta clara: efectuar un ataque sorpresa,
recuperar el control en las bases y destruir de una vez por todas a
ese pirata galactico llamado Cats. J»-




El protagonista de Zero Wing tiene a su disposicion algunas armas realmente curiosas.  nuestro morro durante algunos instantes. Asi, podremos utilizarlas como armas
Por ejemplo, la que os presentamos arriba. Con ella, simplemente pulsando el boton C,  arrojandolas contra otros enemigos, o simplemente convertirlas en escudos protectores
todas las naves enemigas seran absorvidas por arte de viento y quedaran adheridas a  contra choques inesperados. No estd mal la cosa, ¢verdad?.
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Arriba hemos ampliado dos pantallas elegidas al azar, pero nos
sirven perfectamente para demostrar la variedad de enemigos
con los que os vdis a encontrar en vuestro viaje espacial.

TUD(ESSY) s ROLND
S85S0 02 STAGE

Uno de los mejores de naves

tro semi clasico del género shoot em up se interna directamente y
sin previo aviso en territorio Mega Drive. Y llega avasallando y ha-
ciendo gala, ademds, de unos gigantescos sprites, de un perfecto e
impecable doble scroll y de unas ritmicas y pegadizas melodias.

Todo ello sirve perfectamente para envolver a una jugabilidad
bastante alta y resultona, pero a la que se le echa
en falta un poco de accion desenfrenada en algu-

nos momentos de la partida.

Pero no os preocupéis, siete grandes niveles,
poderosos enemigos fin de fase y una larga y bo-
nita intro os sacaran de dudas respecto a la cali-
dad del juego, que, para mi gusto, es el cuarto me-
jor shoot’em up, muy cerquita del Gynoug.

The EIf



nise

154 -‘n'ﬁ"‘

ﬁunv:-w‘

Armas de
colores

A lo largo, ancho y oblicuo del
camino galdctico, irén aparecien-
do ante ti una serie de naves es-
paciales especiales (juego de pa-
labras malo).

Cuando consigas destuir alguna
de ellas, (cosa que no resulta na-
da dificil), ésta te dotard de sucu-
lentas ventajas, que pueden ir
desde armas més potentes hasta
bombas aniquiladoras.

Pero para no andar con ambigiie-
dades, aqui te presentamos una
lista completa con todas las mejo-
ras que podrds conseguir

Arma roja: colocaré dos armas ti-
po “drone” en la parte superior e
inferior de tu nave, multiplicando
asf 2 fres fu poder destructor.

' tu nave serd equipada
con un léser especial de alta ca-
pacidad de arrasamiento fino.

12 verce: los cafiamones este-
lares (por llamarles de alguna ma-
nera absurda) seguirén al enemi-
go més cercano hasta destruirle.

para desplazarte con
mayor rapidez por la pantalla.
este arfilugio
puede absorber hasta tres dispa-
ros enemigos y también puede
ser lanzada contra cualquier
ofro artefacto puplulante.

Los escenarios de Zero Wing
son tan espectaculares como
peligrosos. Nadie estara a salvo
en el interior de esta gigantesca
epopeya galactica.

No hay duda de que lo mas
impresionante de este cartucho
son los brutales enemigos fin de
nivel. ;Queréis una prueba?.
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preocupes por la integridad ("
de las naves amigas que te
rodean. Procura cuidar de la
tuya, de la del centro, y no te
pasara nada. De las demas
ya se ocuparan ellas.

i, RIOMINEYY rnrcrn--vv ‘Rovmeny
n: STAGES 55920 STAGED

Aunque la dificultad del
cartucho es elevadisima y
los enemigos no dejan
nunca de insistir en tratar de
derribarnos, la verdad es
que las cosas no llegan a la
locura...; 0 Si?.

P> De esta forma tan tonta, te veras metido sin darte cuenta en un
trepidante arcade cuya principal caracteristica es la de poseer una
densidad de unas doscientas mil naves enemigas por centimetro
cuadrado. Todo ello, por supuesto, sin contar con los estupendos
y enormes enemigos de mitad y fin de nivel, que estaran
esperando encantados que llegue el momento de enfrentarse al
valenton de turno que se atreva a presentarse ante ellos.

Tu, por tu parte, no te vas a quedar quieto -no te van a dejar-, y
seguro que vas a hacer un inmejorable uso de tu pequefio laser
que, aunque al principio resulta un poco escaso, puede ir
transformandose en un arma increiblemente devastadora.

A pesar de toda esta prepotencia, y por si acaso, mas vale que te
vayas colocando ya el casco de seguridad...

No es por presumir, pero para llegar hasta los impresionantes bichos que 0s
presentamos en estas pantallas, hay que ser un verdadero experto. ;Que ya sera
menos?. Pues nada, nada, ja ver si sois capaces de acariciarles las narices!

/!'W”EGC?\ e DOUNDE FORTEASY) DOIMDE
4100 04 STAGE? 184100 STAGE?

TOAPLAN
N2 jugadores: 1

N2 Continuaciones: Infinitos
Ne de fases: 7

| Por destacar algo
especial, la intro.
Pero, en general,
| casitodo.

| Un poco soso en algunas
| zonas y un poco facilén.
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atacan a Gomez




ace algunos meses os hablabamos de la inminente
llegada a nuestro pais de varias versiones jugatiles
que narraban las desventuras de la familia mas de
moda en el mundo de la farandula: Los Addams.
Pues,bien, jya estan aqui!.
Protagonizada por un aprendiz de aristocrata,
Gomez, la historia que llega concretamente a la
Game Boy trata de inculcarnos una trillada pero
resultona idea: rescatar a nuestra amada familia de las garras del
malo de turno, el cual, al parecer, en esta ocasion tiene
posibilidades reales de victora.

Pero nosotros, jugones reconocidos en todo Albacete y parte de
Murcia, no nos dejamos intimidar facilmente e iniciamos nuestra
aventura con la ilusién de un principiante.

Asi, ya colocados en posicion de diversion, (es decir, como la
fetal pero con la maquinita entre las manos), la pantalla comienza a
contarnos unas cuantas cosas que nos interesaran. Por ejemplo,
que Gémez ha de recorrer cerca de quince escenarios de similar
concepcion: el arcade pasa-fases, -aderezado con multitud de
enemigos y trampas-, y que igualmente y a golpe de salto y
lanzamiento de cuchillo, accederemos hasta otras zonas
claramente gobernadas por el partido de las plataformas.

Por otro lado, durante el desarrollo de la historia encontraremos
las tipicas pociones que aumentaran o transformaran las
capacidades ya de por si notables de Gomez, quién podra incluso
convertirse en hombre-lobo o en sanguinario vampiro.

Y poco mas te vamos a contar... Tan sélo que, si este cartucho
cae en tus garras, te encontraras con accion continuada y
dificultosa, fases mil, seres espectrales de todas las calanas,
objetivos bien definidos, pociones magicas de uso y abuso y... ;se  Cada vez que completemos una fase y hayamos rescatado a uno de los integrantes de

te ocurre que pueda caber algo mas en tan reducido espacio? nuestra familia, obtendremos, por arte de magia verde, una nueva arma utilizable.
Por ejemplo, Wednesday (Miércoles) nos proporcionaré un palo de golf nada mas verse

sana y salva de las garras del malvado... ;lo cogéis?

e e T e e

e e e e el

S

Un juegazo sencillo y divertido.

N2 Continuaciones: 0
on un ambiente que rezuma misterio y un , - N¢ jugadores: 1 N2 de fases: 15
rotundo aroma a "mas alla", la Familia =" Arcade  Dificultad: No es tan alta como querrian los expertos.
Addams inicia su odisea en la Game Boy. B %\
Asi, nos vemos ante una enorme puerta que
nos invita a adentrarnos en sus mas oscuros
secretos: diversion de colores en combina-
cion con unos verdosos graficos muy bien Jf :
plantados, unas referencias claras a la peli- §§ ‘ Hasta que le coges el
cula en lo que a musicas se refiere y una va- 3 : S tranquillo,se hace un
riedad de juego fuera de toda duda... un mun-* i = ‘ poco confuso.
do inundado de almas en pena que haran que
la tuya se inunde de alegria (jtoma ya cursila-
da al canto!).

Sin duda. la diversion
que proporciona.

J.L. "Skywalker"
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Un defalle fundamental es que Gizmo, a lo largo de
todas las fases, puede ir recogiendo numerosas bolas
de cristal que le van a permitir comprar algunos obje-

tos en la tienda de Mr. Wing. Asi, podré conseguir
globos que le permitirén volar, armas que mejorarén
su poder de ataque, vidas extra, inmunidad... en fin,
todas esas cosillas que hacen un juego més divertido.

WELCOME GYZMO . WHAT ITEM
WOULD YOouU LIKE®Y

NO
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| juego que trae a nuestras
consolas a estos malvados
pero simpaticos seres
peludos, es, directamente,
un arcade puro y duro,
donde la gran cantidad de
enemigos y obstaculos a
evitar va a impedir al
usuario de turno separarse ni por un sélo
instante de la pantalla.

El bueno de Gizmo ha sido el personaje
elegido para que le guies por numerosas
fases compuestas por vestibulos,
conductos de aire, laboratorios y deméas
escenarios que ya conoces de la pelicula,
todo ello con la tnica intencién de que
acabes encontrando a tu amigo Billy que
se encuentra en las garras de los malos
de turno.

Pero, como es ldgico, los
programadores no han abandonado a
Gizmo en el mundo de los Gremlins
malos sin ninguna proteccion o ayuda.
Estas, para su uso y disfrute, se
encuentran repartidas por numerosas
pantallas del juego y gracias a ellas podra
aumentar su dinero -que le permitira
comprar armas, vidas extra...-, pasar por
encima de obstaculos imposibles, o
destruir e inmovilizar a todos los
enemigos que salgan a su paso.

Asiy con todo, os podemos asegurar
que la “nueva generacion” no os va a
dejar ni a sol ni a sombra hasta que
consiga su objetivo de conquistar medio
mundo y un cuarto del restante.

A todo esto, vosotros estaréis
disfrutando a base de bien con este
Gremlins 2, un arcade mata-mata en el que
la habilidad manda y donde la tension
surge a cada momento detras de cada
pantalla. Y ya estais avisados...

¥
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Una vez acabada la
primera fase recibiremos
por arte de magia una
nueva arma, mucho mas
poderosa que la que
poseiamos.

Se trata de una barita
magica que destruira a los
enemigos con un numero
menor de impactos.

Toda una ventaja.

=

Arcade

SUN SOFT

N¢ jugadores: 1

(ErEs

= LAS PUNTUACIONES

remlins 2, la nueva generacion

de malas pulgas surgidas del

cuerpeclllo de Gizmo, son los
pervertidos protagonistas de este car-
tuchillo de Sun Soft.

Totalmente atenazante por sus inten-
ciones técnicas, el juego consigue ame-
nizar tardes y tardes de habilidad con-
solera gracias a un desarrollo tan fluido
como enloquecedor.

Jugar en esta aventura es bonito y, so-
bre todo, divertido, asi que te recomien-
do que te plantes delante del televisor,
apagues las luces y te prometas a ti
mismo que no estards mads de quince
horas seguidas jugando, porque, de lo
contrario, te verds sumergi-
do en las profundas
aguas del adicti- _—<
vismo.

Lo dicho, un
juego realmente di-
vertido, jcon esce-
nas de la pelicula y todo!

J.L. "Skywalker" o

N2 Continuaciones: Infinitas
N2 de fases: 5

Dificultad: La justa y necesaria.

Lo que mas destaca es su
clara y nitida perspectiva.

En algunos momentos
su scroll es ciertamente
brusco.
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lue’s Journey fué uno de los primeros juegos que
nacio de la compaiia mas fiel a la consola de SNK,
Alpha Densi (Crossed Swords, Thrash Rally, etc..),
y al instante supo cautivar a propios y extrafos
gracias a sus bellisimos ambientes y escenarios y
a que pertenece a un género muy escasamente
tratado en la Neo Geo: las plataformas.

Pero antes de profundizar en las caracteristicas
técnicas, vayamos con la historia, bonita historia, del Blue’s
Journey. El planeta Raguy, era el lugar mas verde, puro y
maravilloso de toda la galaxia. Sus grandes praderas y cristalinas
aguas eran populares entre los numerosos turistas que visitaban
Raguy en la epoca estival. jEra el mundo mas increiblemente bello
que jamas podais imaginar!. Y decimos lo de era, porque la
situacion esta a punto de cambiar, si es que no lo ha hecho ya.

La familia Daruma, tltimos exponentes de una dinastia de
mercachifles pendencieros, ha invadido la superficie de este
planeta con la insana intencion de contaminar y ensuciar hasta el
dltimo rincon verde de Raguy. Y no contentos con eso, han raptado
a la dulce princesita Fa, jmalditos impostores!.

Blue, un arrojado chiquillo de la aldea, -enamorado desde
pequeiito de la princesa-, no estd dispuesto a permitir que el 3>

T S TINE=ONG v Dhey

B

=

Aqui podéis ver el
mapa general del
juego. Cada vez
que acabemos un
nivel, se nos dara
la opcion de tomar
dos rumbos
diferentes. No os
preocupéis porque
todos los caminos
conducen al
imperio Daruma.

a "




¢Pequenines? Si, gracias: Simplemente
con pulsar el boton C de tu control pad
podrés conseguir que Blue disminuya su
tamano de una forma considerable.
Sumamente Util a la hora de entrar en
pantallas secretas y atravesar

estrechas galerias.

Este bello cartucho = T Nt
de Neo Geo -que  EESSEeieiaieieieioie »nse
también podras
encontrar en las

maquinas arcade-,

esta recomendado

especialmente para
los amantes de los
juegos maravillosos,

super coloristas y

rebosantes de

simpatia grafica y

sonora.

-

Tares o0 9XO TIME=284

&

e e Estos diabdlicos
Item que te quiero item mecanismos do
. D A ; , : PERSEEIRIARNS relojeria estan
A lo largo del juego Blue encontraré miltiples objetos que apareceran al destruir [ preparados para
las florecillas mégicas. Aqui te presentamos la lista de todos ellos: ;’alentlza_r g act:elegar
s : : los movimientos de
® Lengua de dragén: aumenta considerablemente la velocidad de Blue. o

e Nectar: recuperas una vida.

® Melocoton: Recuperas todas las vidas.

® Cocoon: Si coges un cocoon de oro obtendrés una vida, si haces lo propio con
cinco cocoons de plata, tendrés ofra.

* Caiia de Bambu: Blue se convertird en gigante y arrasard a todos los enemigos
que se pongan por delante.

® Repollo: si coges esta hortaliza,
todos los enemigos se convertirdn en
flores mégicas.

e Trébol: es un ticket para entrar a las
tiendas.

e Llave verde: te da la oportunidad de
entrar a las habitaciones de bonus.

iY recuerda que la hoja de hiedra
aumenta el poder de cualquier arma!

Pero tranquilos,
porque tras unos
grandes saltos
pasaremos esta
zona de largo, ¢qué
vendrd después?




> futuro de su planeta esté en peligro y ni corto ni perezoso se
va a lanzar en busca de todos los integrantes de tan apestoso clan.

- Gl € : Abajo podéis
Desgraciadamente la cosa estd alin mas complicada de lo que vera la bella
parece, ya que la princesa esta enfermando poco a poco debido a ”'Ule""c’iaf'lposa
la inexorable contaminacién atmosférica... jno hay ni un segundo o e v
! :

que Perder b - i AR tienda donde
Asi, Blue va a tener que partir raudo y veloz para cumplir la dificil podréis
mision de acabar con la familia, la polucion y la enfermedad de Fa. Zi’s'ggga; o
’ . - . g : : {
Hasta aqui llega la bonita historia (si acaba bien) del Blue’s e

Journey, un juego que levantara grandes pasiones entre el 99 por Sl facilitaran
ciento de los usuarios de Neo Geo. Y es que no nos cabe la menor 1k I S [ 000 T 1O [ 8 vuestra mision.
duda de que os va a sorprender a todos por sus increibles
cualidades técnicas, cientos de colores en pantalla, melodias de
ensueo, triple scroll, posibilidad de jugar dos a la vez, y por
poseer toda la jugabilidad necesaria y precisa que ha convertido a
este género de las plataformas en uno de los preferidos por los
jugones del mundo entero.

Si te apetece divertirte como nunca y tienes ganas de
protagonizar un auténtico cuento de hadas en tu Neo Geo, Blue’s
Journey se convertird en uno de tus juegos favoritos.

A nosotros, por supuesto, nos ha pasado ya.

Sencillamente maravilloso — LAS PUNTUACIONES

ALPHA DENSI Ne Continuaciones: 3
’ugar con el Blue’s Journey, es como protagonizar un Ne jugadores: 1y 2 Ne de fases: 6 mundos.

cuento donde todo estd pensado para que viajes por los Arcade  Dificultad: Tan atractiva como el propio juego.
parajes mas bellos y coloristas que se han hecho jamas
para una consola. Ambientes musicales de corte sambero, tri-
ple scroll de auténtica leyenda, multitud de habita-
ciones secretas, enemigos fin de fase de es-
) candalo y oportunas | tiendecillas donde gastar

El increible ambiente
de belleza que envuelve
a todo el juego.

Que no lo tengas ya para
tu Neo Geo.

de participacion simultanea de dos jugadores.

Otro clasico de Neo Geo, -que también esta en
las maquinas- maravilloso como ninguno y me-
recedor de los mas grandes elogios consoleros.




THE

CHESSMASTER

A pensar tocan
C on la llegada de este Chessmaster me he dado cuenta

de que no todo en la vida consiste en fulminar mar-

cianos. Y es que uno necesita ponerse a pensar de §

vez en cuando y no se pierde nada, al contrario, por saborear

un ajedrez de fenomenales gréficos y multitud de opciones

que te lo permiten todo menos arrojar de un mandoble las fi-
chas al suelo.

El ajedrez ya lo conocéis. Este ajedrez debéis conocerlo.

The Wizard

NA

En la foto queda reflejado
el momento del juego en
el que la maquina nos
demostré que era mucho
mas lista nosotros.

| Chessmaster es el programa de ajedrez mas
prestigioso y completo de todos los tiempos.
No hay ordenador ni consola que se precie
que no tenga su correspondiente version en
pantalla. Desde las portatiles a las mas
grandes. Ahora, tan reconocido cartucho
inicia su andadura en Super Nintendo con el
mismo talante de maestro con el que se le ha
podido ver en el resto de maquinas.

Para la version del "cerebro de la bestia", Chessmaster se
ha puesto un traje nuevo de graficos vistosos y buenos
movimientos que en ningtin caso ha modificado su caracter
interno. ;Y vaya caracter!. Porque el jueguecillo lo tiene
todo. Desde las reglas del ajedrez -en grado casi educativo-
hasta un sin fin de técnicas especiales: passants, enroques,
pasando por 16 niveles de dificultad, posibilidad de jugar
contra la maquina o un amigo, de acceder a la sala de
combate en un enfrentamiento espectacular, volver hacia
atras, repetir las jugadas, modificar las fichas...

Pero si esto os parece poco sorprendente esperad a ver
las diferentes perspectivas -3D 6 2D- que el juego ofrece o,
si estais empezando, dejaos aconsejar por sus increibles
conocimientos. Que asi llegaréis a disfrutar a tope de un
programa que permite jhasta 150.000 aperturas cldsicas!

= LAS PUNTUACIONES

o MINDSCAPE N2 Continuaciones: ¢,¢,??
ﬁ N? jugadores: 16 2 N® de fases: Tt qué crees
nteligencia

Dificultad: Totalmente programable.

‘ ' Es capaz de ensenarte a
&@ i jugar o de hacerte
‘ u mejorar enormemente
e —~ | tunivel

No tiene nada malo,
excepto si a ti, lo del
ajedrez, no te atrae nada.
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onaco GP 2 es uno de los regresos mas esperados de los
tltimos tiempos. A los amantes de la velocidad, del rugido de
los motores y del calor del asfalto nos dejé tan
impresionados la primera parte -la original- que en ningtin
momento dejamos de pensar en una vuelta recreada y
mejorada, por mucho que pareciera imposible.

La incorporacion de Senna a sus filas da garantias y visos de
novedad a un programa que recoge, casi imita, lo mejor de su
antecesor, al tiempo que incorpora innovaciones en digitalizaciones,
campeonatos, consejos del piloto e incluso disefos de circuitos.

El recorrido de Férmula 1 que nos propone personalmente este genial piloto
tiene lugar en 16 circuitos de todo el mundo, -integramente copiados de los
reales-, mas 3 de absoluta fantasia que él mismo ha desarrollado. Antes de
comenzar a correr, Ayrton nos dara unas breves indicaciones, pero cuando
llegue la hora de la verdad, el piloto se colocara en la linea de salida como rival
a batir. Sera por éso que las opciones de practica son casi infinitas....

Y no hay mas que decir. Solamente que la mezcla Senna-Monaco GP no sélo
ha evitado un regreso desilusionante, sino que ha contribuido a afianzar atin
mas a un titulo que, por segunda vez, ocupa el puesto de El Mejor.

62

Super Monaco GP Il te da a elegir. Si crees que eres un experto
utiliza el cambio manual de siete velocidades. Si perteneces al resto
de mortales, tendras que conformarte con uno de cuatro, mas facil
de manejar, o simplemente el automatico, que es lo mas comodo.




DE LA VELOCIDAD
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Mejor que el mejor

uperar el Gran Premio de M6-

naco que Sega lanzo casi, casi

junto a su Mega Drive era algo
poco menos que imposible. Ni en la
teoria ni en la préctica se hacia ase-
quible buscar mayor velocidad, di-
namismo, suavidad o sensacion de
riesgo sin trastocar la idea inicial.

Por eso, para sacar adelante la se-
gunda parte del GP, se penso que
era mejor aliarse con el destino y
con la figura de un héroe que diera
realce al asunto.

La suma ha dado como resultado
un juego que ha conseguido mejorar
lo inmejorable. Y no me preguntéis
como. El caso es que os vdis a aga-
rrar a este volante y no vais a poder

separaros de €l en meses.
Sean cuales Y tanto, tanto os puede llegar a
sean fus atraer jque menos mal
QUS‘IOS en que se ha inclui-
’

do una opcion
para poder sal-
var las partidas!
iTope!.

| Ayrton Senna’s
Super Monaco
| encontraras un

ﬁ'ulo Giancsfrla'
_______ ~ totalmente e
g imprescindible.

SEGA _ N Continuaciones: se salva.
2 N jugadores: 1 Ne de fases: 16+3 circuitos.
Deportivo  Dificultad: Si te gusta correr, mucha.

Tiene todo lo bueno del
primer Monaco, pero
aumentado.

Se echan de menos otras
opciones, como la del
equipo y las carrocerias.




evilish es un juego "repelente”.
Esta afirmacion, que podria hacer
que dejarais de leer lo que resta
de comentario, es tan falsa como
verdadera. Nos explicaremos.
El asunto de Devilish consiste en
controlar dos especie de raquetas
-referencia historica Arkanoid-,
que, manejadas con habilidad y destreza, nos
van a permitir golpear repetidamente a una
pelotita cuya tinica intencion en la vida parece
ser intentar no caer a las mas oscuras
profundidades del abismo césmico.

Y de ahi que afirmaramos lo de que Devilish es
un juego "repelente": porque nuestra mision va a
consistir en éso, en repeler la pelota una y otra
vez para conseguir mantenerla alejada de las
profundidades y del final de nuestra partida.

evilish es, sin dudaq,

uno de los titulos mas

divertidos y adictivos
de cuantos existen para
Game Gear.

Aclarado el tema y para que os hagais una idea
mejor de en qué consiste exactamente este
Devilish, coged este desarrollo basico, unidle la
posibilidad de avanzar a través de laberintos
llenos de enemigos, lineas de ladrillos en cuyo
interior se esconden varios tipos de mejoras,
mezclarlo todo con cantidad de enemigos final
de fase, cataratas a remontar, barreras que
superar y cientos de obstaculos a sortear y
obtendréis un mega juegazo: Devilish.

Y es que la propia Sega ha sabido realizar un
arcade que, sin necesidad de hacer uso de los
socorridos disparos ni nada por el estilo,
proporciona accion, enemigos y diversion a
mansalva.

Porque Devilish convierte cada pantalla en un
original "pinball" que te mantendra

continuamente en tension y te metera de lleno en

un juego que engancha desde el primer
momento y del que resulta practicamente
imposible escapar.

Sélamente por jugar a Devilish, merece la pena
tener una Game Gear

T T WA e Y




Diez en innovacién
D esde canicolandia, con resquemor, llega Dév’iyh;sh«

reclutando usuarios portatileros para la menor 4
de la Sega Enterprises. : ;
Con una idea magnifica, Devilish prefiere hacer alardes
de originalidad antes que caer en ' oF
la trampa de los decorados boni-
tos y los héroes capaces de todo. ¥
Aqui, el héroe es una raqueta que ‘

HOBBYCHORRADA:

El tnico método valido para
conseguir que el diablo no
nos dispare consiste en darle
con la bolita en la tercera
una del ala derecha durante
trece minutos consecutivos.
Después de ésto, nuestro
marcador reflejard una

se mueve tras una traviesa bolita.

Eso es todo. Bueno, éso y origi- i
nalidad, calidad, innovacion g
adiccidn y diversion, desde el pri- °
mero hasta el dltimo de sus ladrillos.
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HOBBYTRUCO:
El dragon tiene la mala costumbre
de tragarse las bolas para
después lanzarlas donde menos
te lo esperas. Situate justo
encima de la boca y no te pillara,
nunca... desprevenido.
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N2 Continuaciones: 2
N jugadores: 1 Ne de fases: 8
Dificultad: Es un poco travieso, pero sdlo un poco.

bilidades de scroll, -es decir, que tendrds ¢
avanzar en distintas direcciones-, se han dis- y
puesto cuatro formaciones de raquetas que F”V;
se adaptan a cada una de estas opciones:
dos paletas colocadas horizontalmente, fres
paletas colocadas horizontalmente a razén
de dos en la parte inferior y una en la supe-
rior, dos paletas colocadas perpendicular-
mente y, por Gltimo,una variacién de la an-
terior que consiste en que la paleta superior
estd orientada hacia la izquierda.

5Cudl te gusta més?

. Laidea que da vida al
juego.
Es super original.

Como viene siendo
habitual, el escaso
ntimero de fases.
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neal colorista, de escenarios perfectamente definidos y personajes

curiosisimos. Seguro que regresar sobre un Lynx le habra dado
mucha confianza, mas si pensais que casi la totalidad de la plantilla
de programadores de Atari ha trabajado duramente sobre €l.

Quiza las fotos no le hagan justicia. En ellas es imposible oir el
magnifico sonido, observar el alucinante movimiento de la capa del
murciélago o vivir la emocion de la lucha contra personajes como,
por poner un ejemplo, el pingtino.

Sin embargo, existe una grave pega: su excesiva dificultad, que
termina convirtiéndose en injugabilidad. Y eso no es nada bueno.

B atman vuelve. Enorme, brillante y atractivo. En forma de arcade li-

A Batman Returns, el juego, le ocurre lo mismo que a la pelicula.
: 2l Tiene cosas geniales en los aspectos visuales, pero luego no hace
Giancarlo Vialli lo propio en el tema de la diversion.

e P I S R T e e N R W A R i
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- . - . ' Por encima de
a primera y genuina licencia del regreso del \

e : 5 < \ cualquier otro
hombre murciélago ya esta aqui. Y ha sido \ aspecto lo més
precisamente la Lynx de Atari la consola que ha \ destacable de
conseguido llevarse el gato -la gata en este caso-, W\  5aman Retums es

: : sin duda el tamario
al agua. ;Y vaya gato!: un super hit que sigue la i de sus graficos.

pelicula a pies juntillas y en el que el equipo de ) Simplemente
programacion de cartuchos como Checkered Flag, se bestiales. Como
ha volcado completamente. Wiy e

Pero dejémonos de presentaciones y vamos a lo que os interesa. X pa,a,ema,,ay,

Batman Returns ha sido concebido como un juego de accion W
sin limite, con una dificultad ajustadisima y cuatro fases que \
recogen los momentos estelares del film. Un film, por cierto,
en el que se ha dado paso a nuevos enemigos, nuevos
actores, mas accion, lios, equivocos y en el que lo tnico
familiar parecen ser el propio Batman y sus
sorprendentes habilidades e inventillos.

El juego nos traslada a la ciudad de Gotham,
jcomo no!, en el momento en que la banda de el
Pingiiino, junto a su nueva amiga Catwoman, acaba de
cometer una de sus acostumbradas tropelias.

Antes de salir a enfrentarse con el enemigo, Batman
debe revisar su equipo de combate, empezando por
la energia y terminando por sus batarangs y
algunas capsulas de acido. Estas ayudas no seran
suficientes, y simplemente le serviran para defenderse durante
algunos instantes de la marafa de enemigos que saldran a su
paso. En fin, que al héroe no le dara tiempo a ver qué hay v f 3
que hacer en el resto de fases, a rebuscar en las i 3
alcantarillas de la ciudad o a encontrar la guarida del ;
pinguino... se acabara el juego bastante antes de que lo
consiga.

A pesar de esta dificultad y de no ser un prodigio
de originalidad, la espectacularidad de Batman
Returns es incuestionable. Lynx ha dado todo lo
que tenia en graficos, movimientos y sonidos
para hacer un juego que se convertira por
mucho tiempo en el estandarte de esta portatil.

Una suerte contar con un titulo tan potente.
Aunque sea tan dificil...

Explosiones, miles
de personajes a la
vez, objetos por
doquier, fuego,
nieve y agua,
hacen de Batman
Returns un juego
espectacular
marcado por la
locura, la accion y
un increible grado
de dificultad.

LAS PUNTUACIONES
(—E ATARI N2 Continuaciones: 0
=) || NCjugadores: 1 N° de fases: 4

: A Dificultad: Lamentablemente alta.

é) Desde la caratula hasta el
) ultimo enemigo.

wqw
s

Paradojas de la vida.
He aqui a todo un
pinguino a lomos de un
gigantesco pato. Os
los vamos a presentar.
El de arriba es el peor
i enemigo de Batman,
..... i RS REY  pequeniito y helado, el
de abajo es el medio
de transporte mas
original de la década.

B

Su dificultad, elevada a la
maxima potencia.




Todo en Putt &
Putter ha sido
planteado de
una manera
fécil y muy
asequible
-quizas
demasiado-.
El sencillo
diseno de los
circuitos es un
buen ejemplo
de ello.

Entretener por un instante

jara satisfechos a ninguno de los apasionados de estos géne-
ros. La razon no hay que buscarla en la idea, -que es incluso

atractiva-, sino mas bien en la forma en que se ha llevado a
~ lapréctica. Con campos tan simples y efectos tan escasos,
no se puede pretender que nadie disfrute a pierna suelta.
Ademas se ha basado todo el juego en unos recorri-
dos sosos, que obligan a estar pendientes de
una jugabilidad que a penas roza lo acepetable.
Durante un instante te puede hasta atrapar. Pe-
ro muy, muy pronto, te suelta.

L a mezcla pinball-minigolf que se ha marcado Putt & Putter no de-

Nikito Nipongo

LAS PUNTUACIONES

SEGA
N2 jugadores: 16 2
Dificultad: Casi nula.

| Putt & Putter le ha salido la vena pinball con mas fuerza
que la arteria minigolf. A diferencia de su hermano de la
Game Gear, -del que dimos rendida cuenta no hace
demasiados niimeros-, intenta divertir de una manera
mas convincente, -léase con notables efectos-, al tiempo
que se ayuda del mini deporte del golf playero para que
no todo sean rebotes y si haya un objetivo final claro:
colarla por el agujerito.
No hay mucho mas que contar. Putt & Putter es un juego de minigolf a
dieciocho hoyos que encuentra su fundamento en el inimitable Zanny Golf
de Mega Drive. Ahorrando las comparaciones, aqui el programilla
pretende entretener de una forma tan obvia y directa que a veces se queda
corto. La complicacion no es lo suyo. Ni de control, ni de graficos, atin
presentando, como lo hace, recorridos de «pensar», driblar obstaculos,
apagar interruptores o vérselas con aguas marinas. Lo cierto es que en
ningun caso se hace imposible. Y a nosotros nos gusta lo imposible.

N2 Continuaciones: Depende
N de fases: 3 stages, 18 hoyos

Algunos circuitos,
algunos efectos, algunas
cosillas sin demasiada
importancia.

Facil, insulso a nivel
grafico y machacon a
nivel sonoro.
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LADAMENTE DIVERTIDO

El demonio de TAZ-MANIA es peludo y esta hambiento...
en busca del huevo gigante para darse un gran banquete.
Sus ganas de comer son mas fuertes que él.

i{Aqui vale todo!. A la velocidad de un tornado come todo
aquello que encuentra, incluso algunas bombas.
ApuUntate a esta estrana comilona, sigue los pasos de un
héroe maravillosamente feroz y consigue el huevo
prehistorico.

iLa mesa esta puestal.
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«enganche» por encima de la media.
Disefado y programado por Palcom, -autores de

na invasion alienigena mas, otro grupo de
cientificos en apuros y un nuevo stiper commando
@ metalico al rescate. Simple, poco original... y
enormemente directo.
No hay que buscar mas en el Probotector. Sélo un
arcade cargado de accion y con un coeficiente de
AREA 2 ‘55;»555";513'."!5355"“;5“"3 .«35”53 «lar  cartuchos tan apasionantes como Mission: Impossible o Tortugas
i X T e T IS e A W Il-, Probotector esta dividido en cinco fases que nos van acercando
HI-SCORE QOOR2VAC0 3 . A . . . .
: boSuda -, SRR a la guarida del extraterrestre jefe, Black Viper. Aunque en todas
SCORE 000206400 i Ay E N Ryt : P . .

e e €Y ellas el cometido es practicamente el mismo, es decir, controlar a
nuestro robot y disparar contra todo lo que ande, nade, vuele o se
arrastre, lo cierto es que la forma de hacerlo varia dependiendo de
la fase. Pero, bueno, tampoco cambia la cosa tanto como para
convertirse en un juego precisamente de inteligencia...

En cualquier caso Probotector no es un juego para tontos,
Area 2: es tan costoso llegar hasta ella, La misma mala idea con que nos apunta  POTque te podemos asegurar que deshacerte de la cantidad de
que merecia la pena dejarlo plasmado el cacharro de arriba, estd presenteen el €nemigos que saldran a tu encuentro, es una hazafa que esta tan
para siempre. resto del juego. solo al alcance de unos pocos elegidos...
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'mas para sobrevivir

 son un elemento fundamental en Probotector, ya que

fe pasas fodo el fiempo sin dejar de disparar. Y para que la

poco de gracia y se haga més variada, existen unas cépsulas
e, si las aciertas, fe dardn diferentes tipos de proyectiles:

una de estas “S” conseguirds disparos en tres

'si ya fenias ofra capsula de la misma letra, no serén tres

Gmero de impactos simulténeos que podrds conseguir.

 definitiva: este disparo explota en cuatro direcciones,

casi la totalidad del Gera de juego. Fulminante.

ia en armas: busca, localiza y aniquila a los enemigos,

ecesidad de variar nuestra carrera. Lo mejor de lo mejor.
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Para virtuosos del Game Boy

ara ayudar a Probotector a cumplir su mision sdlo hacen
P falta dos cosas: habilidad y paciencia. Aquellos que no
dispongais de tan imprescindibles virtudes tendréis que
limitaros a dejaros llevar por su mecénica atractiva, répida y
stper jugable. Y, sin mas, intentarlo una y otra vez.
Serd la tnica forma de que os déis cuenta de
hasta donde llega el aguante de vuestros nervios
y hasta donde merece la pena dejarse enganchar %
por el robotillo en cuestion. Y es que, aunque
ni los escenarios ni el desarrollo destacan
especialmente por su virtuosismo, yo, de
momento, corto el rollo y me voy, que ya
tengo puesto el pause hace mucho rato...

Giancarlo Vialli
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PALCOM
Ne jugadores: 1
Dificultad: 2 vidas + 2 continues = 0 oportunidades.

A A A A A A K R R e g
s R ARy SRR
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En estas pantallas podemos ver los dos tipos de
perspectivas que se nos presentan en el juego: de
frente y desde arriba. ;Cual te gusta mas?

N2 Continuaciones: 2
Ne de fases: 5

El gréfico y los
movimientos «en
suspension» del
personaje.

El error de concedernos
tan pocas
esperanzas de vida.
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I mejor juego de tenis de la historia no se cre6 para
ninguna consola, ni tampoco para un potente
ordenador... se creo para el Spectrum. Se llamaba
Match Point, lo programo al principio de los tiempos
Psion y os podemos asegurar que la mayoria de los
que formamos esta redaccion atin sentimos ganas de
cargarlo en el viejo Sinclair cuando oimos su
nombre. Era rapido, adictivo, jugable y, sobre todo,
real. Fue, sin duda, uno de los mayores mitos de los videojuegos.
Este nuevo simulador deportivo para Super Nintendo, conserva
un recuerdo imborrable de Match Point. Pero, claro, el paso del
tiempo también ha influido en el nuevo cartucho y Super Tennis no
solo ha dispuesto una mecanica de juego practicamente igual a la
de aquel historico,.sino que la ha perfeccionado gracias a la ayuda
de espectaculares graficos, interesantes opciones, brillantes

T TG

R

VRS

fi

movimientos o divertidos efectos de sonido.

El programa disefiado por Tokyo Shoseki para Nintendo juega a
uno de los tenis mas reales que una consola haya podido disfrutar.
Ya solo en opciones, -donde ademas de individuales y dobles
permite participar en ocho torneos de gran prestigio-, parece
desmarcarse bastante de todo lo existente.

La lista ATP de Super Tennis esta compuesta por un total de
veinte profesionales, diez damas y diez varones. En cualquiera de
las modalidades de juego podremos elegir a aquel o aquella que
mas nos guste, con la posibilidad anadida de tener la posibilidad
de jugar un innovador encuentro mixto.

Una vez metidos en juego, la perspectiva que se ha utilizado para
mover la raqueta es practicamente idéntica a la que plasmo Psion
en su programa (¢ dudas? - ver pantallas), al igual que la forma y
técnica para golpear a la bola, es decir, corriendo al lugar indicado
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La otra raqueta de mi vida

| allegada de Super Tennis me ha hecho volver a vivir la
L experiencia inigualable de jugar 24 horas seguidas a un
B simulador de raquetazos sin cansarme lo mas minimo. Se-
rd, supongo, porque todo lo que me encanté en aquella mitica
cinta para Spectrum llamada Match Point -y que, os lo puedo ase-
gurar, me marco para toda la vida-, lo he encontrado, y con muchi-
simo mejor aspecto, en este cartucho. Sera, afirmo, porque jaméas he
jugado a un tenis mds preciso, efectista, rdpido, estético y adictivo.

No quiero ni pensar lo que hubiera sido de mi si este Super
Tennis me hubiera cogido fresco como me cogié aquel Match

El consolero enmascarado

ey d B
ol | 1

Este juego se puede
definir perfectamente con
solo una palabra: TENIS.

El juego de dobles es la opcion mas interesante para Cada uno de los jugadores que ocupa la pista tiene su
quien disfrute con el tenis rapido y emocionante. propia personalidad, movimientos, cardcter y ritmo.

e O,
f 328

R

y pulsando el botdn con el lanzamiento que consideremos
oportuno. Es, de todas formas, en este apartado donde mas se
nota que jugamos sobre una consola. Mientras que en Match Point
la variedad de'los golpes dependia de la combinacion de teclas,

como la fuerza y la direccion, en Super Tennis todo esta algo mas

Deportivo

simplificado. Cada uno de los numerosos botones del pad quiere

indicar un tipo de golpe (volea, listado, globo...) y sélo la direccion
que pretendamos dar a la bola puede sufrir variaciones en funcién
del movimiento del cursor.

Otra de las grandes diferencias con el Match Point, aparte de las
cualidades graficas que ya habréis descubierto, es que el campo
es suceptible de scrollear. Cuando se ajustan demasiado los
golpes a la linea, la pista se echa a un lado y nos ofrece la visién
de un publico completamente enfervorecido con nuestro juego. De

ahi, suponemos, los entusiastas aplausos, que, sin duda, seran los
mismos que vosotros dedicaréis a este magnifico simulador de
tenis cuando podais verlo en vuestras pantallas. Seguro.

L
&
F;

TOKYO SHOSEKI Ne Continuaciones: 0
N jugadores: 16 2 N de fases: Hasta 8 circuitos
Dificultad: Te medirés con las mejores raquetas.

Es puro tenis.

El scroll del campo.
Hay pocos circuitos.
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a jugabilidad diabdlica, a largo plazo, se puede convertir en can-
L sancio. El que avisa no es pintor, y Super Skweek, bajo nuestro punto

de mira azul y rosa, es interesente, divertido, colorista y muy alegre. Pero ¢
también es verdad que su capacidad de enganche tiene, como todo, limites. Y 3
no hay mal, -ni bien-, que cien arios dure. Ni tampoco cien partidas. En fin, que

e Super Skweek es recomendable, pero sélo para un rato largo. Nikito Nipongo
Gl o i i HCIEaS b SRR L B PRI UL IR 4 Y AT, Bl s o= o G i
abia una vez un mundo lleno de cuadraditos de color azul —
que debian ser pintados de rosa, en el que vivia un héroe =] LAS PU NTUACION ES
panzudo que, a golpe de correria, estaba dispuestro a {—;‘ ATARI Ne Continuaciones: 0
destronar al malo de turno que se habia encargado de w=d || N°jugadores: 162 N° de fases: 250
transmutar a todas las bestias del planeta. Arcade  Dificultad: Despacito y buena letra.

Dicho héroe estaba al tanto de las nuevas tecnologias en lo
que a armamento mata-mata se referia: disparos en dos,
tres, cuatro y hasta ocho direcciones simultaneas,

velocidades variadas, turbos, saltadores, evolucionados dispositivos de
pintado o, incluso, alguna que otra vida extra..

Todo ello se reunia en Super Skweek, version consolera de un juego
francés que hizo su aparicion hace algtin tiempo en Atari y Amiga (si, esos
extranos ordenadores jugables), y que ahora vuelve con toda su capacidad
de enganche para hacer las delicias de los usuarios de Lynx. i

|

. La cantidad de fases y lo
| divertido de su
| desarrollo.

| Que la diversion se puede
|| tornar aburrimiento a
| largo plazo.

> €

Animales divertidos y magnificas intenciones jugables esparcidas por 250
complicadas fases redondean un titulo con el que, fijo, jugaras durante anos.




ROMPE CON TODO

iunga Bunga!. Chuck Rock esta que lo rompe.

Su chica-ha sido raptada por el indeseable Gary Gritter.

Las pruebas para rescatar a Ophelia son cinco ‘

durisimas fases infectadas de dinosaurios t“‘)“ ;

trastornados. g"(,\‘

La cosa se pone dificil. Hace falta mucho estémago

para un trago tan duro.

i
iNo te faltara!. , v""mu 5!@ F A




quella noche, el destino de la humanidad cambid
por completo. La desertizacion, el agujero de
ozono, la destruccion de la selva amazoénica y el
problema de aparcamiento pasarian a ser simples
mindencias para todos los habitantes del planeta.
Cuando los radares terrestres localizaron un
misterioso objeto desconocido que atravesaba la
atmosfera, todo el mundo pensé en un princpio
que se trataba de basura espacial o de algiin Columbia a la deriva.
Pero estaban equivocados... un gran meteorito con vida alienigena
en su interior estaba a punto de aterrizar en las bellas praderas de
Pensilvania. Cuando la gran explosion ilumind el estrellado cielo,
los habitantes de la zona acudieron raudos al lugar del suceso. Lo
que alli encontraron marcé sus vidas por completo: una marafia de
humanoides, lagartijoides y mendrugoides empezé a brotar de las

HuCARD

inmediaciones del objeto estelar y empezaron a caminar lenta pero
inexorablemente hacia el numeroso gentio...

Asi comienza este Keith Courage, un juego donde tu mision va a
consistir en penetrar en este gran meteorito y acabar con los
bichos que alli se encuentran. Ti y tu poderosa espada tendréis
que abriros paso a través de siete zonas mas que peligrosas, cada
una de las cuales esta formada por dos regiones, una verde,
gobernada por un complejo ecosistema y otra situada bajo las
cuevas, donde Keith sufrira una transformacion que le convertira
en una maquina humana de alto poder destructivo. Por otra parte,
tu camino se vera amenizado con la presenca de ciertas tiendas
donde tendras la oportunidad de reponer tus vidas, energia o
hacerte con un poderoso armamento que simplificara tu mision.

Pero deja ya de leer, y encaminate hacia el gran meteorito en
busca de aventuras, emociones y la cabeza del maldito invasor.
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Convertidor
del arco iris

Para pasar de la zona habitable a
las cavernas de ultratumba, fendras
que teletransportarte en el
convertidor espacial.

Tu cuerpo sufrird una gran
mutacién y fe convertirds en un
espléndido terminator con una
gran espada a su servicio.

La terrible atmosfera de las cuevas,
te obligara a utilizar este traje
para sobrevivir.

Keith Courage tendra que

Diversion garantizada

i 0s gustan los juegos de
S plataformas con ese peque-

fio toque aventurero que le
dan as tiendecillas, monedas, ar-
mas y demas items a recoger, este
Keith Courage puede y debe con-
vertirse en vuestro proximo objeti-
Vo a consequir.

Las andanzas de este nuevo per-
sonaje me han cautivado por sus
gréficos al estilo de Ia vieja escue-
la plataformera (con un bonito co-

Al final del complejo cavernario fe
esperard un guardian siper dificil.

atravesar las siete peligrosas
zonas del meteorito que ha llegado

lorido), graciosos enemigos de

simpatica apariencia, frenética ac-

cion y altas dosis de jugabilidad

que te guiaran a través de sus sie-
te atomicas fases.

Un juego de nombre
desconocido pero bue-
nas cualidades que ha sa-
bido abrirse paso entre

tantas buenas con-
versiones en el
amplio y creciente
imperio de la Tur-

bo Grafx.

The EIf

a la Tierra cargado de aliens.

HUDSON SOFT N Continuaciones: Infinitas
N jugadores: 1 Ne de fases: 7
Plataformas ~ Dificultad:

Accion frenética.
El convertidor del arco iris

o, 3 \_|| Lefaltaun poco de
i3 T AN S (|| variedad.
i S —~@— Sonido mejorable.
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Los niimeros que
aparecen entre
paréntesis se refieren
a la posicién ocupada
por ese juego el mes
anterior.

(-): Repite posicién.
(N): Nueva entrada.

GAME GEAR

| 3 [II] Devilish

(3)| Super Kick Off

[ Shinobi

La entrada de Devilish a
nuestra lista trastoca
varias posiciones. El
futbol de lujo y las
aventuras del ninja bajan
un tanto, mientras el rey s
de Sega permanece 3 !
inamovible. No hay muchos cambios, no, pero es que el
verano nunca ha sido una época proclive a revoluciones.

John Madden 92

Castle of lllusion

Alisia Dragoon

Shadow of The Beast

Super Monaco GP 2

Thunder Force IlI

Kid Chameleon

La siniestra figura
del murciélago
comienza a sobrevolar
una lista plagada,
como es costumbre,
de éxitos. Batman, el
original e incunable
de Sunsoft se mete de
primeras en una
quinta posicion que iy

A < S{VPER=
apunta altisimo. Y por 7
otro lado, el amo de la VA% [ @) B2l &P,
velocidad, Ayrton
Senna, tampoco quiere quedarse sin puesto en una "pole"
particular que empieza muy bien. El resto de héroes no se
resiente en absoluto por las nuevas entradas. Siempre
viene bien la competencia, sobre todo cuando es leal.

2 Konami m
GAME BOY L AUk

1 ILJ Turtles Il

Battlietoads

3 Hook

a4 R-Type

5 [ Super Mario Land

Nos hemos visto obligados a [ 7HE ;?E\ﬂ"-\s
recuperar a Mario, a sacarle de

nuevo a la palestra. No
busquéis motivos. Tan sélo
pensad en "méritos propios".
Ahora que para méritos los de
las Tortugas en una segunda
aventura de infarto. Lanzadas
al primer lugar de la lista.
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NINTENDO

Star Wars

m Super Spy Hunter

Rainbow Island

Turtles ll: Arcade Game

Jackie Chan

Gremlins 2

5
]
7
8
9

Guerrilla War

Championship Rallye

Dos de los nuevos
héroes de hoy se
cuelan sin verguenza
en la lista. Los
Gremlins, con el dos
detrés y la firma de
Sunsoft, y las
Tortugas, un arcade
game de pelos en
punta poner. No hay
mas entradas. Pero no
porque no haya mas
juegos, sino porque atin ninguno de ellos ha podido
superar a los privilegiados mandones. Super Mario Bros 3
ya vive en el podium, Star Wars de LucasArts hace pero no
hace de sombra y el "Ultimate" Solstice no piensa en
lugares y nos reta todo el rato a que lo disfrutemos. Mejor.

War Birds

Checkered Flag

Ol BN

Toki

Scrapyard Dog

iPor fin!. El Lynx se
revoluciona. No es para
menos. Nadie que haya
jugado al regreso de
Batman podria alejarle
del primer lugar. Es
simplemente fantastico y
hasta nos atreveriamos a decir que lo mejor que ha hecho
Atari hasta el momento. El Scrapyard baja al quinto, joh...!.

Sonic

Shadow of The Beast

Castle of lllusion

Asterix

Chuck Rock

Donald Duck

Regreso al Futuro 3

Air Rescue

9m Bonanza Bros.

Sagaia

Damos la més sincera
bienvenida al troglodita
mas bruto y a la vez
simpatico que hemos
conocido en este
numero. Chuck Rock, el
excepcional trabajo de
Virgin para la Master,
entra arrasando en
nuestra lista con las
intenciones puestas en
el primer puesto. El
infatigable viajero del
tiempo, Marty McFly, también se suma al gremio de los
mejores esperando que su tercera epopeya siembre mas
adictos que sus dos anteriores. Y no busquéis més. Los de
siempre son los de siempre y nadie los va a mover de ahi.
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TurBO GRAFX

R-Type

Blazing Lazers

Vigilante

J.J. y Jeff

Victory Run

Keith Courage

Power Golf

Segundo mes de la
super lista de Turbo
Grafx y solo dos
entradas notorias.
Una, la del Ninja
Spirit, mas que
cantada. Un clasico
de ese calibre no
podia permanecer
por mucho tiempo
fuerade aqui. Y la
otra, la del Keith
Courage, toda una sorpresa que en esta redaccion ha caido
maravillosamente. El resto, como parece ténica general, sin
variaciones. Un matamarcianos genial de primeras y otro
de naves espaciales a muy corta distancia. No hay
objecién. Tampoco para los demas puestos. Son lo mejor
que una gran consola podia albergar entre sus chips.

Super Mario World

SupEr NINTENDO

F-Zero

Super Soccer

Super Tennis

La Familia Addams

Ni un sélo vuelco en el “cerebro |
de la bestia". Siguen Mario y los
deportes reyes -la velocidad, el
fatbol y el tenis- al frente de la
clasificacion. Pero ya empieza a
haber incorporaciones de talla.
Se empieza por los monstruosos
Addams pero uno nunca sabe
donde se puede acabar.

Neo Geo

Fatal Fury

Magician Lord

Thrash Rally

Soccer Brawl

Blues Journey

Ghost Pilots

Burning Fight

Robo Army
N.A.M. 1975

Cyber-Lip

Esta que veis aqui
es la mas increible,
espectacular y NS
fantastica listade @b
videojuegos que hay |y "«
yhabraentodoel "
universo. Estd B
copada por titulos AL
de recreativa que
estan causando
furor por doquiera
que pasan. Claro
que no podia ser de
otra forma. Imaginaos dando caia al Fatal Fury, o jugando

- a la magia del Magician Lord, o tanteando los terrenos de
Thrash Rallye o, disfrutando de los paisajes del Blues
Journey. Lo méas, vamos. Pero si queréis pruebas echad un
vistazo a la revista.
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i DIVIERTETE HACIENDO POMPAS DE JABON TAN GRANDES COMO TU !
. ES SUPER FACIL !

iFenémenol, se acabé hacer pompitas de jabén que no sirven para nada.
Ahora puedes jugar de verdad con BUBBLE THING®.
BUBBLE THING® hace las pompas de jabén mas grandes del mundo. Tan grandes como t0.
Gigantes como puedas imaginar. Mas duraderas, mas resistentes y todas las que quieras.
Animate, practica con BUBBLE THING®y sorprende a tus amigos con la novedad del afio.

-~ e A.,;f. » m - J~. > 5
”.“K;}\' °| “bl“ 3 " %"‘f‘ih.
pUBBLE THING :’ records 8 " %,3 :
, M.

_______________ _____-_-__><g-

Recorta, copia o fotocopia este cupon y envialo a HOBBY POST, S.L.

Apartado de correos 226. 28100 (Alcobendas) Madrid

O Deseo recibir el KIT BASICO BUBBLE THING® (Aparato + 1 botella de jabon) al precio de 2.800 pis. + 200 pfs. gastos envio (IVA incluido).
O Deseo recibir el KIT DOBLE BUBBLE THING® (Aparato + 2 botellas de jobsn) ol precio de 3.290 pis. + 200 pfs. gastos envio (IVA incluido).
U Deseo recibir el KIT RECAMBIO BUBBLE THING® (2 botellas de jabén) al precio de 1.100 pts. + 200 pts. gastos envio (VA incluido).
NOMBRE APELLIDOS

DOMICILIO ...

LOCALIDAD ...

CODIGO POSTAL (Es imprescindible indicarlo,

Forma de pago:

U Contra reembolso 0 Giro postal O Talén adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L.

UTarjeta VISA i 0000 Q00000000000 Fecho de caducidad de la farjeta

Titular de la tarjeta (s6lo i es disfinto)
Silo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando ol (91) 654 e9ald: Fecha y firma:
y de 16 a 18:30, o por fax enviando el cupon o fotocopia al (91) 654 72 72.

David
I Stein's I I I
HOBBY POST, S.L.
es el importador exclusivo

en Espaiia del BUBBLE THING®

PASATELO POMPA
CON BUBBLE THING®




Captain
Skyhawk

ara convertirte en
Pinvencible, haz lo

siguiente: espera a que
las letras desaparezcan y

Arriba,
derecha,

repite esta secuencia 4 veces:

abajo e
izquierda. Pulsa
start y ya estas
totalmente
preparado para

afrontar la lucha.

e Eold
;x0T ¥10 l

John Madden
American
Foothall

eguro que te gustaria ‘
jugar el ultimo partido, y \
encima cubierto. Para

conseguirlo pon:

PLAY OFF : PITTSBURG vs. BUFFALO - 1653712 - Jugar con barro:
PLAY OFF : BUFFALO vs. DENVER - 1253716 - Jugar con nieve:
PLAY OFF : PITTSBURG vs. BUFFALO - 0001000

David Balaguer Andrés (Valencia)

“SCORE—‘

00173003

juego Asterix, no tenéis mas que hacer lo

siguiente: en la pantalla 4-2, es decir, la de
los cafones, cuando subais a la nube coger la vida.
Hecho ésto, volvéis a bajar y a subir de nuevo para
coger la vida otra vez. Asi, todas las veces que se
quiera. Aunque os mate el tiempo, la vida seguira
estando alli, pero ojo, porque este truco no
funciona con Obelix.

Si queréis aumentar el nimero de vidas en el

L
Chip’s Challenge

e aqui unos codigos de este
estupendo juego, para alegria y
disfrute de los jugones lynxeros:

Nivel 80:EV UG
Nivel 100: O J X R
Nivel 120 : FLX T IS
Nivel 130 : XHIT
Nivel 140: SJ UK




Decapattack

VAN
A G2l
\ V4

stos son los
auténticos
passwords para

para pasar de largo
de todos los ninjas
malos en la version
Gear de la maquina
de Tecmo.
NIVEL 2: NINJA
NIVEL 3: GIDEN
NIVEL 4: DRAGON
NIVEL 5: SWORD

et
oo
el
e

opciones. .

Desde alli pulsa el botén de la derecha (esos tan raros que
estan en el borde superior del pad) 9 veces, y luego haz lo propio
con el boton de arriba otras 9 veces.

Qirés un sonido. Sal, ponte a jugar y dale a la pausa. Ahora
pulsa otra vez el botén de la derecha (el de antes), select yA
simultaneamente unas cuantas veces y apareceran en pequefio
los numeros 01. Ahora podrés elegir el nivel en el que quieres
jugar en esta pasada marciana.

E n la pantalla del titulo pulsa select para ir a la pantalla de

camina hacia una de las baldosas parpadeantes para abrir
el muro. Utiliza la llave para abrir la puerta y encontraras un
transportador que te llevara directamente al nivel 6.

E n el nivel 1, en vez de bajar hacia la salida al nivel 2,

Gustavo Llorens Escalante (Las Palmas)

Castlevania

menos en un juego de Game Boy. Un

ejemplo. En el Castlevania hay una pantalla
secreta de bonus y vidas de la que seguro no
sabiais nada. Se encuentra en el quinto piso de la
primera fase y se accede a ella subiendo por la
cuerda y, -ahi estd la clave-, escalando por los
ladrillos. Arriba, muy arriba, se encuentra la
pantalla de vuestra vida.

De nada. Es un consejo de los Consoleros

Enmascarados Anénimos.

N unca hay que fiarse de la apariencias, pero
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hi van unos “continues” infinitos
Apara el genial juego de la Turbo.

Atentos. Cuando aparezca la
pantalla de titulos, pulsad select y a la
vez run, y mantenlos presionados
hasta que el juego comience. Cuando
acabéis la pirmera partida

- descubriréis que tenéis 30
FOI"I‘QSS 0' Fenr “continues”. Ahora, en'lugar de presionar dizectamente run, pulsad
select dos veces. Luego presionad selecty a la vez run y
n la primera fase vuelve hacia atrés, sube a la mantenerlos pulsados hasta que empiece el juego.
E plataforma de arriba, ve al borde y salta a la siguiente El lio merecera la pena porque obtendréis infinitas continuaciones,
plataforma. Después espera que venga una nube. aunque el nimero que aparecera en pantalla sera siempre 30.

Salta sobre ella y vuelve a saltar, con lo que conseguiras
una vida y una llave. Pero la verdadera argucia consiste en
coger esta llave, unas gemas y la otra llave, Cn ella abre el
cofre de vida. Déjate morir y repite la accion muchas
veces. De esta forma

HICH

el nimero de gemas  [Jevoeesy o B Sooostmos

-

aumentara
considerablemente. Y
recuerda que cada
10gemas
conseguiras una L0
nueva vida..

Alvaro Gallego 5 5
(Madrid) | &

slscoRE - B
TIME 0:13°

RINGS / O
3. €

2§

Sonic,
el puercoespin

uando acabes el juego, en la

escena final pulsa A, By C

todo el rato para conseguir un
efecto diferente en el final del juego.

Angel Agudo Vazquez (Madrid)
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Vigilante

a vida en el barrio nunca
SCORE 4800 te ha resultado facil, y

menos desde que
secuestraron a tu novia, la
bella Maria. Si quieres
convertir tu rescate en un
camino de rosas: presiona la
diagonal arriba izquierda, a
la vez que los botones 1y 2.
Podras elegir el nivel en el
que empezar tu lucha.

Guerrilla War

ara elegir el nivel en el que quieres
empezar a jugar a la guerra, pulsa los

botones Ay B, y luego dale a Start
mientras te encuentres en la pantalla de
comienzo. En esta pantalla también podras
seleccionar el nivel de dificultad del juego.
Gracias a Paco Delgado por su contribucion
desinteresada.




Psychic World

uando el juego te diga que pulses start pasa
de él y haz esto : Pulsa la diagonal arriba e

izquierda mientras que con
la otra mano - con qué iba a ser si
no?-pulsa los botones 1y 2.

Dale a ahora a start y podras
elegir desde el primer nivel hasta

2\, 'l
Gzl | |

R {2 2

el cuarto.

después de pasar la parte de la lava,

hay una puerta que conduce a una
sala llena de pinchos. No te metas en la
puerta y, teniendo la cola que te hace
volar, sube por la parte superior hasta que
la pantalla no corra mas. Cuando lo haga
dale para arriba y aparecera el ansiado
silbato magico de turno.

E n la mini-fortaleza del primer mundo,

Gabriel Quiros Plaza
(Caceres )
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The Hunt
for Red October

a caza del octubre rojo es un
buen juego, pero con un punto

negro: la dificultad. Por eso en
esta pontificia redaccion hemos
encontrado un truco para ti.

En la pantalla del mapa presiona A
y B al mismo tiempo y ve pulsando
arriba y abajo. Te regalaran 25
submarinos, toda una

Kenseiden

i la suerte no te
acompana y la pantalla de Game Over

aparece mas o menos cada minuto, haz
algo parecido a ésto. Pulsa arriba, arriba,
abajo, abajo y el
botdn 2.

Podras seguir
jugando con
toda
comodidad y
tranquilidad.

De nada, un
amigo.

Roberto Luque
(Madrid)

Y ahi va otro de nuestra cosecha. Enciende la
consola con los botones 1 y 2 del pad
presionados. Cuando aparezca la pantalla del
titulo, suelta los botones y pulsa diagonal arriba
y botdn 1. Podréas elegir el stage en el que
deseas jugar.

De nada, dos amigos, Hobby Consolas.

(IS

(I

flotilla a tu disposicion.

Arnold Palmer
Golf

et

0 es tan/bueno como el
PGA pero sigue siendo un
quieres que tus golpes sean;stiper

iNi el mismisimo Nick Faldo podra
superarte ahora!l

T M
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estupendo simulador de golf. Si

potentes introduce “ EUE “en el password. |




BRUTO GRAFX

LA CONSOLA RE

consolaalaq

desechando la

De paso se I¢

LA CONTRALISTA

No, no todo es maravilloso en este mundillo consolero...

\PEDORA

rprendernos! Ahora lo
ada de una antigua
apa de plastico duroy
lizaba anteriormenite

~EULOGIO Y SU GERDO EN

CONSOLA  ULTIMO PENUL.  ANTEPENUL
MEGA DRIVE Flicky Turbo Out Run | Galaxy Force II
M. SYSTEM GP Monaco E-Swat Tennis Ace
GAME GEAR Pengo Space Harrier | Put & Putter
LYNX Bill & Ted's Robotron Slime World
NINTENDO  |Days of Thunder|[ Top Gun Goal
GAME BOY World Cup Chase H.Q. S.Kick off
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PROTAGONISTA TU

Nuestro amigo Alberto Pumarega Jimenez, de Madrid, nos ha
llamado como loco para que le disfrazemos de Super Mario a
lomos de Yoshi. Vuestros deseos son érdenes para nosotros...

SE BUSCAN

jubilados del Kremlin para escribir la seccion "Teléfono Rojo"

LA NATURALIDAD DE LO TRADICIONAL:

PAMPLONA WORLD

Eulogio y su cerdo
"Chato" son los
profagonistas del juego
de "matanzas" mas
esperado del milenio.
Sus caracteristicas mds
destacadas son:
facilidad en el manejo
del cerdo, opcién de
dar bastonazos a dos
manos y el pack de
pocilga que se regala
con el cartucho.
"Eulogio..." es una
sabia mezcla de
arcade y arcada que
fe invita a vivir la
aventura de escapar
de la matanza
inminente de fu
cerdo, al cual
tendrés que pilofar
hasta llegar sanos y salvos a Pamplona,
dode abriréis una tienda de embutidos. Mario, Yoshi... preparaos
porque Eulogio y Chato vienen dispuesfos a quitaros el puesto.
' Fco. Javier Caina Trigas (Madrid)




m en el que i
incipales moge que participa-
 conocido.

Stantdnea se
0 del duro

Geo contra |5
e nave

los jugatiles del

PUede apreciar
Combate que Jj.

BURRO MAN

De la mano del inclito Ramén hemos podido tener
acceso a la caratula de lo que sera la bomba del
afo 2000 y pico: Super Burro Man.
Tomad nota porque las habilidades de su
protagonista son impresionantes: ineptitud total,
pifos de conejo y neuronas errantes de triple
scroll vertical.
Un serio candidato a convertirse en el nuevo anti-
idolo de los noventa.

Ramon Font Calafell (Mollerusa- Lérida)

iPOR FAVOR!
¢Podria dlguién explicarme que 11##$%&/*11
\ significa lo de Lasers & Phasers?

o
O
X
X
S

Marcos Vilaclara, y

Toni De Arriba, son | "ﬁ% S —
’ R .
. ML
dos amigos de va?’*‘ ~]U:J L2 s
Barcelonaquelo  |——__" [
unico que quierenes | 5@ @ ()

ver como quedan en
el interior del Streer | gk 3
Fighter Il. . -

Por lo visto, la & 3
mencionada maquinaj "= AR o)
les estd volviendo | = 7 s
locos, y como
siempre empatan a
golpes, han
decidido dejar en
nuestras manos la
responsabilidad de
dictar quién es el
campeon.

iPues no, les
metemos en las
pantallas y que se
las arreglen como
puedan!

AR T DHALS IM
—— T

EEEL N E | 4.. £}
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DICHOS
CON
SOLERA

A buen
entendedor, con
pocos cartuchos

basta.
[ ]

Dime con qué
juego andas y te
iré quién eres.

[

Dame cartuchos
y llémame tonto.
[
Cuando la consola
suena, chip de
sonido lleva.

e s s s .t s e )

EL SENSOR

- MOLA
El Mega Man para Game
Boy... jjjabsolutamente
totalll!

[ ]
El Super Scope de Super
Nintendo.

L]
El CD ROM de Mega Drive.
L]

Que Yen resuelva fantas
dudas como resuelve.

Las tres versiones de Olimpic
Gold para todas las Sega.
[ ]

La participacién de los
lectores en la revista.

[
NI FU NI FA
-Que en las consolas
portatiles no haya juegos
conversacionales.
°
La continua permanencia de
Sonic y Super Mario en los
ndmeros uno.
()
Que haya tres juegos de golf
para Game Gear.
°

La facilidad para acabar el
Double Dragon de Game
Boy.

°

NO MOLA
Que no haya todavia un
pro?ruma nacional de
Television dedicado
exclusivamente a las consolas

L]

Que no todo el mundo

pueda fener una Neo Geo.

( ]

Que las compafiias no
hagan “ Packs” con varios
juegos.

°
La escasez de lanzamientos
para Lynx.
®
Que adn no se sepa nada de
la versién de Asterix para
Mega Drive.

[ ]

Han colaborado, entre otros:
Antonio Fajardo Ruiz
(Barcelona), Ricardo Lopez
Rubio (Madrid), Antonio
Ferndndez de Simén (Ciudad
Real), Fernando Vargas
(Malaga), Pablo Ruiz Perona
(Vo?encio) y Roi Mallén
Hervana (Pontevedra).
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CURRO TAMBIEN /

QUIERE SER SUPER

Con motivo de la celebracion de la Expo Universal de
Sevilla, ha hecho aparicién en el mercado la versién Fla-
menca del juego para Nintendo méas popular del mundo.
El argumento de tan peculiar cartucho gira alrededor de
la mascota de la
Expo y su reali-
zacién ha corri-
do a cargo del
famoso equipo
de programacién
“Fino Soft”, quie-
nes se hicieron
con los derechos
del juego tras
raptar a la sim-
patica mascota
justo cuando be-
bia agua en una
fuente del recinto
de la Expo.

Al parecer el ar-
gumento va de
que Curro debe
tratar de evitar la

accién de un desalmado que tiene la infencién de incen-
diar los pabellones de Cuenca y Madagascar.
Javier Martorell Sitjar (Palma de Mallorca)

Romance
metalico

Hobby Consolas ha desatado

nuevamente el escandalo: Robocop y

— la ex-primer ministro britanico,
Wi \‘ Mrs. Thacher, tienen un lio.

il Al ser pillados por uno de nuestro
colaboradores en tan
comprometedora actitud, los

conocidos personajes manifestaron:
"Tendremos apariencia de duros, pero
nuestro corazén no es de hierro. Nadie
podra separarnos”.
Lo que ellos no saben es que el gran
imperio de los imanes amenaza en la
sombra...
¢Podran librarse de la atraccion de las cargas
\ positivas? ;Y de las negativas...?
Guillermo Garcia Lampon (La Coruia)

MEGA
MAN Y CIA

jLa que han organizado
los enemigos naturales
de Mega Man!. Y todo
porque se han enterado
de que Nintendo veria
con muy buenos ojos
que alguno de ellos
tomara el relevo del
inefable Mega-hombre
para hacerse con las
riendas de una nueva
trilogia.
iTal vez podremos oir
dentro de poco juegos de
Mega Snake Man, Mega
Magnet Man, o Mega Cut
Man?...
Salvador Gestal
Jimenez (La Coruia)

PARECE QUE YA LLEGAN..

Por fin hemos descubierto la causa del retraso del lanzamiento de
la Super Nintendo en Europa con respecto a Japén y Estados
Unidos: los problemas de transporte. Y es que, al parecer, las
nuevas consolas de la gigante nipona han tenido que venir desde
aquellas lejanas tierras en un convoy formado por treinta
vehiculos como el que os presentamos en la fotografia.

jPues veras para taer los juegos!.

Daniel Pascual Ruiz (Alcala de Henares)




EL BRAZO FUERTE DE SEGA
Sega acaba i r_:]

de poner en | | ]

practica el '\l (] g ‘ b I

“SonicCop”, UJ } @
| , |

un sistema
mediante el
cual el
conocido
puercoespin
se encargara
de efectuar
un control de
calidad sobre
los nuevos
titulos de
Sega,
evitando asi
que los de
dudoso nivel
aparezcan en ,
la calle y .

estropeen la buena imagen de la marca nipona.
Una medida ciertamente intil, pues la aparicion de
cartuchos maletes para Sega sé6lo ocurre cada siete
glaciaciones y media.

Fiate de Mickey

Yy NnO corras

Una noche, el raton mds famoso al este de Ponferrada, logré aprenderse un
bechizo orejudo. También ese dia, Mario se cruzé en su camino, con la mala
suerte de que el roedor le aplicé parte de la sabiduria consequida.

El resultado es... bueno, vosotros mismos podéis comprobarlo.
Joaquin Marcos Ramon (Alicante)

C reo

debs

que nuncg

decirl

LA UNION HACE LA FUERZA

Desde luego, una cosa es segura: si uniésemos las
caracteristicas basicas de todos los personajes
consoleros que han gozado del beneplacito popular,
lo mas seguro es que construyéramos otro de una
catadura jugatil tan grande o mayor que la suma de
los ingredientes utilizados... y eso no lo decimos
nosotros, sino un Barcelones llamado...
David Barqué (Barcelona)
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Al "Mission: Impossible” le
vamos a cambiar el nombre.
A partir de hoy pasa
automaticamente a llamarse
Mision dificil, pero posible".
Asi que, saca el cartucho del
armario, mételo en tu Nintendo y
ja acabar con los Siete Siniestros!
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maginaros la situacion: El

doctor “O”, reconocido mun-

dialmente como el artifice

creador del sistema de de-

fensa militar de los Estados
Unidos, ha sido secuestrado
por el grupo de los Siete Si-
niestros mientras estaba de-
sayunando con Shannon, su
secretaria personal.

Si este genio no es rescatado
antes de que empiece a “can-
tar”, todo el planeta pasard a
estar controlado por los Siete
Siniestros, con todo lo que ésto
significa para la inestabilidad
mundial.

Por suerte, Shannon es en re-
alidad un agente de las fuer-

zas Mission Impossible,
adiestrada y entrenada espe-
cialmente para proteger al doc-
tor “O”, y, gracias a su habilidad
y buenas maneras, en un des-
cuido de sus vigilantes ha con-
seguido enviar un mensaje a la
Central con la posicion exac-
ta del lugar donde se encuen-
tra oculto el doctor.

Nuestra mision, si la acepta-
mos, es rescatar a tan ilustre
cientifico a toda costa.

EL JUEGO
Vamos a intentar contradecir
al titulo de este cartucho dan-
doos las claves para que con-
sequir rescatar al doctor no se

convierta en una auténtica Mi-
sion Imposible, aunque desde
ya os decimos que facil, lo que
se dice facil, tampoco lo véis a
tener.

Como bien sabéis, en el jue-
go controlamos a tres agentes
de las Fuerzas Mission Impos-
sible, aunque de uno en uno.
Los agentes en cuestiéon son
Max, Collier o Nicholas, y a
continuacion os hablaremos de
sus caracteristicas particulares:

Max Harte: Es el mas fuerte y
se encarga de transportar los
explosivos y la municién, por
lo que se mueve muy lenta-
mente. Su arma normal es el ri-
fle, pero ademas cuenta con 10

0 Ry
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bombas de control remoto
que una vez colocadas explo-
sionan cuando volvemos a pul-
sar el disparo.

Grant Collier: Mas rapido
que una gacela, y mas listo que
un zorro, Collier es el mas indi-
cado para tareas de electroni-
ca como pueden ser adivinar
los cddigos de las puertas elec-
tricas. Su unica arma son sus
puios, pero ademas cuenta
con 10 botes de gas adorme-
cedor que paralizaran a cual-
quier enemigo que esté cerca.

Cuando queramos descubrir
el codigo de apertura de cual-
quiera de las puertas blancas
con las que nos encontrare

RN RE
= ]

=
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Mission: Impossible hace honor a su nombre, pues posiblemente
sea uno de los juegos mas complicados para Nintendo.

mos, deberemos fijarnos en el
el pitido que suena al cambiar
el valor del digito; si vemos que
es diferente al sonido habitual,
pasaremos al siguiente porque
significara que hemos dado
con el correcto. Repitiendo este
truco tres veces mas, lograre-
mos abrir la puerta.

Por otro lado, los cédigos son
siempre los mismos y no varia-
ran de partida en partida, con
los beneficios que ésto aca-
rrea.

-Nicholas Black: A pesar de
su moderada velocidad, Nicho-
las es uno de nuestros agen-
tes mas valiosos gracias a su
gran habilidad para disfrazar-
se, con lo que lograremos que
nadie nos descubra ni nos dis-
pare. Esta ventaja sélo la po-
dremos usar 5 veces, por lo
que debemos racionarla para




La primera fase
transcurre por las
calles de Moscu, en
sus alcantarillas y en
una central eléctrica.
Aqui nuestro objetivo
consistira
principalmente en
activar y desactivar
palancas.

los momentos en los que ha-
ya muchos enemigos 0 nos
encontremos en un aprieto.
Por otro lado, contaremos
con una cantidad ilimitada
de boomerangs con los que
haremos verdaderos estragos

entre las filas enemigas.

Podremos volver a abastecer-
nos de las armas especiales
encontrando y cogiendo los
maletines que hay dispersos
por todo el mapeado. De igual
forma, si recogemos los maleti-
nes de la cruz roja restablece-
remos nuestra energia.

De la sabia utilizacion de es-
tos tres agentes dependera en
gran medida el éxito de la mi-
sion. A Collier se le dan bien
las zonas de una unica direc-

cion donde podamos prever la
aparicion de los enemigos y
podamos lanzarles el gas ador-
mecedor o simplemente huir.

Max serd el indicado para
combatir a los grandes ro-
bots que nos impediran avan-
zar en ciertas ocasiones, 0 pa-
ra lugares con gran densidad
de enemigos.

Nicholas se podria catalogar
como el agente multiuso. No
es ni muy lento ni muy rapido, y
sus armas combinan la poten-
cia con sus facultades camale-
onicas. Debemos intentar con-
servarle cueste lo que cueste.

AREA 1: MOSCU

Nuestro primer destino sera la
capital de Rusia, fase que esta
compuesta por los exteriores,
las alcantarillas, y la planta
de energia. En la calle vere-
mos una carretera por la que
circularan peligrosos coches,
transeuntes que no debemos
matar bajo pena de perder al







agente asesino, y casas en
las que podremos entrar y que
se diferencian del resto por
unas flechas blancas.

Lo primero que debemos en-
contrar son los pases, que es-
taran en la segunda casa de
abajo, o en la cuarta de la
acera de arriba. Tras ésto po-
dremos subir al campamento
enemigo. Nuestro siguiente ob-
jetivo es desactivar una pa-
lanca situada en la segunda
casa de la acera de arriba, y
tras ésto ya estaremos prepa-
rados para bajar a las malolien-
tes alcantarillas. La entrada
estd en la sala de billar.

Dentro del laberinto de las al-
cantarillas, nos dirigiremos a la
derecha, y tras recorrrer un lar-
go trecho infectado de enemi-
gos, entraremos en una habi-
tacion con una palanca de la
que sobra decir qué debemos

hacer con ella. Salimos de la
estancia y vamos a la izquier-
da, bajamos y seguimos por la
derecha. Tras ésto entramos
en una habitacién en la que
uno de sus muros se movera
para permitirnos el paso a la
planta energética.
Escogeremos el camino de la
izquierda, y tras bajar cuidado-
samente entraremos en una

En la tercera fase
tendremos un
interesante
encuentro con el
Gran Ninja, justo
antes de viajar
a Suiza

habitacion situada a la derecha
en la que desconectaremos el
interruptor de la presa. Luego
subiremos las escaleras en di-
reccion hacia el sur y nos dirigi-
remos a la parte superior dere-
cha para apagar el interruptor
de la corriente eléctrica. Ya s6-
lo nos queda el interruptor del

guerrero robot, que estd en
otra sala al suroeste.

Solo nos queda regresar a la
pantalla inicial en la que se mo-
vié una pared y elegir el camino
de la derecha, bajar e introdu-
cirnos de nuevo por la derecha,
donde tras dar un ligero rodeo
lograremos salir hacia Venecia
en el momento justo en que el
jefe esta escapando.
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AREA 2: VENECIA
Estamos en los canales de
Venecia. Para movernos con li-
bertad contaremos con la ayu-
da de una lancha motora.

Esta fase se compone de un
unico escenario, largisimo y
peligrosisimo, que scrollea ha-
cia arriba en el que debemos
esquivar practicamente todo,
desde otras lanchas hasta los
disparos de un incordiante
helicoptero, a la vez que ha-
cemos buen uso de los sopor-
tes-rampas que nos haran sal-
tar fuera del agua.

Aqui podefs contemplar los
templos sirios en todo su
esplendor. Y ya sabéis... para
desactivar a los incordiantes
robots jun buen palancazo a
tiempo y problema resuelto!

Ve
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AREA 3: EL TEMPLO

Empezaremos esta area en
los templos sirios de Berlin Es-
te con la misién de destruir al
Gran Ninja, para lo cual debe-

mos hacer unas cuantas cosas.
Dirigimos nuestros pasos hacia
el noroeste, donde entraremos
una sala con un fusible, que
una vez destruido desconec-
tara todos los robots. Lo si-
guiente es ir a la sala de las
estatuas que estd a la derecha
del punto de partida y destruir
con una bomba la estatua si-
tuada mas al sureste.




Acto seguido apareceran an-
te nosotros unas escaleras
que nos conduciran ahcia nue-
vas habitaciones.

Veremos unas cintas trans-
portadoras que debemos atra-
vesar lo mas rapidamente posi-
ble mientras esquivamos a los
robots. Tras ésto podremos

buscar un pase en la habita-
cion de la izquierda, para luego
dirigirnos a la derecha en una
curiosa habitacién cubierta de
imanes que influiran en el re-
corrido de nuestros disparos.
De nuevo buscamos el pase
en la habitacién de la derecha
(en caso de que todavia no lo

tuviéramos) y desconectamos
un interruptor, para luego avan-
zar hacia la izquierda por el
pasillo de robots que nos ata-
caran en grupos.
Desconectamos un fusible
en la sala de la izquierda, y re-
gresamos por donde hemos
venido, pero con la ayuda de la
cinta transportadora parada.
De nuevo en la primera sec-

cion, subiremos a la puerta
norte de la derecha, que nos
permitira entrar gracias al pase.
Bajamos por una nueva habita-
cion, y, tras eliminar a unos
cuantos, subimos a la salida
de arriba de la habitacion con-
tigua.

Ahora sélo nos separa una
sala del Gran
Ninja. Nos
encontrare-
mos Unica-
mente con
robots es-
pia, que si
nos ven avi-
saran a los
Iron Claw, incansables robots
asesinos que podran ser facil-
mente esquivados hasta que
lleguemos a la salida inferior-
derecha que nos conducir al
combate final. Nos encontra-
remos en una sala muy espe-
cial: el suelo se ira desplo-
mando poco a poco segun

avancemos, por lo que debe-
mos estar siempre moviéndo-
nos en circulos, a la vez que
disparamos al ninja, pero sin
equivocarnos disparando a sus
falsas imagenes.

Tras varios golpes acabare-
mos con él -0s aseguro que es
super costoso- y accederemos
al siguiente area, los cuarteles
de montana.

AREA 4: SUIZA

Estamos en el cuartel de
montafna de los Siete Sinies-
tros, donde estan escondidos
los prisioneros persas. Entra-
mos en él, y se nos informara
por uno de nuestros confiden-
tes de que debemos encontrar
el muro de roca para destruir-
lo -y éso es lo dificil, encontrar-
lo-. Tras esto subiremos por las
nevadas llanuras de Suiza,
plagadas de enemigos y robots
asesinos. También debemos
tener cuidado con los puentes
que atravesemos, pues practi-
camente todos se desploma-
ran. Este drea es bastante line-
aly no nos presentara mayores
problemas.

AREA 5:
LOS ALPES SUIZOS
Nos encontramos en este
pais, famoso, entre otras co-
sas, por sus inclinadas pen-
dientes, por las cuales nos des-

plazaremos haciendo uso de
un par de skis. Nos deslizare-
mos automaticamente por una
pista nevada y sin posibilidad
de frenar mientras intentamos
esquivar las rocas, grietas, mi-
nas, enemigos y demas obsta-
culos. Por suerte podremos de-
fendernos de los esquiadores
y de las motoskies con nues-
tros bastones, pero sobre todo
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debemos centrarnos en esqui-
var las rocas, en los laterales
de la pista y en no caernos
por los precipicios. Si ocurrie-
se este suceso perderiamos in-
mediatamente la tnica vida de
que disponemos para pasar es-
ta seccion.

Nada mas empezar cogere-
mos impulso para saltar el
grupo de obstaculos con el
que nos encontraremos. Segui-
damente reduciremos veloci-
dad y nos prepararemos para
pasar por los laterales de
una serie de tres grietas que
se abriran bajo nuestros skis,
arrimandonos todo lo que po-
damos al limite de la pista.

Tras ésto vendra una serie de
piedras que esquivaremos sin
muchos problemas. Pero jaten-
cion!, cuando veamos que apa-
rece una casa de madera por
laizquierda deberemos acele-
rar y situarnos en el centro
de la pista, porque atravesare-

mos un puente que no esta he-
cho precisamente a prueba de
bombas.

Tras ésto, seguiremos a la
maxima velocidad y sin frenar
ni cambiar de posicion saltare-
mos por unas rampas hasta
que veamos aparecer mas pie-
dras, momento que nos indica-
ra que debemos reducir velo-
cidad si no queremos probar la



dureza de las rocas suizas. En
todo momento, y si el terreno lo
permite, deberemos esquivar
todo lo que se mueva, inclui-
do los disparos de los francoti-
radores que nos esperaran
apostados en la nieve.

Por si fuera poco, tras el pri-
mer puente aparecera un heli-

coptero azul que pretende
perseguirnos ametrallando-
nos. Sobra decir que cuanto
mas alejados estemos de él
mas tiempo sobreviviremos.
Como norma general, debe-
mos colocarnos en la parte
baja de la pantalla, con lo que
esquivaremos todas las grietas
y puentes rotos.

Al final de esta corta pero in-
tensa fase, emprenderemos el
vuelo con un ala delta para di-
rigirnos a un submarino alia-
do que nos espera mar aden-
tro. Con él podremos acceder a
la costa de Chipre, mas con-
cretamente en el puerto de
Crumball.

AREA 6: LA COSTA
DE CHIPRE

El final de nuestra misién es-
ta cerca, y ya se huele en el
ambiente el final de los Siete
Siniestros. En esta fase se reu-
niran todos los enemigos y peli-
gros que ya conocemos, ade-
mas de otros nuevos que nos
daran una desagradable sor-
presa.

Comenzamos en la costa an-
dando en la Unica direccion dis-
ponible, el este. Este recorrido
estara amenizado por parejas
o trios de soldados enemigos
dispuestos a que no olvidemos
nuestro paso por estas tierras.
Tras ésto entraremos en la zo-
na de descarga del puerto,

donde podremos reponer fuer-
zas gracias al botiquin que
encontraremos en la sala que
hay tras la primera entrada de
abajo. Veremos varias entra-
das mas, pero la que no debe-
mos saltarnos es la ultima de
abajo, donde entraremos en

una estancia con cintas trans-
portadoras. Desde aqui va-
mos a la derecha, bajamos las
escaleras, y tras pasar una ha-
bitacion con paredes mdviles,
bajaremos a la estancia de los
pases, donde tras abrir la puer-
ta rompiendo el fusible se
nos dara un pase de vital im-
portancia.

Regresamos por donde he-
mos venido, y de nuevo en el
puerto escogemos el camino
de la derecha, y luego bajamos
a una sala con robots vigilan-

Por una vez, y sin que sirva de precedente,
nuestro Servicio de Espionaje Consolero,
no ha cumplido su mision al cien por cien.

Ha conseguido los documentos secretos
para finalizar con éxito toda la mision, pero
tan solo se han podido hacer con los planos
de las tres primeras fases. Tranquilos... los
responsables ya han recibido su merecido.
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tes, donde en la pared inferior
podremos desactivar una pa-
lanca. Subimos hasta arriba y
abrimos con Collier la puerta
de clave 7391. Tras ésto de-
sactivaremos la otra palanca
de arriba, y bajaremos por la
puerta de sentido unico. Nos

meteremos por la puerta de la
derecha y estaremos en otra
habitacion de cintas transporta-
doras, pero desactivadas. Nos
dirigiremos hacia arriba, y se-
guiremos hacia nuevas panta-
llas repletas de valvulas de aire
caliente, lanzallamas, camaras
de gas venenoso, y otra plaga-
da de soldados provistos de
lanzallamas. Méas adelante nos
encontraremos con dos gigan-
tescos brazos robotizados
dispuestos a agarrarnos y lan-
zarnos a cualquiera de los agu-

jeros que nos acompafaran en
esta habitacion.

Como recomendacion es pre-
fereible intentar destruirlos
antes que esquivarlos, por lo
que si disponemos de Max ha-
remos buen uso de su rifle.

Si somos lo sufientemente

buenos como para pasar ile-

sos este mal trago, lo que nos
queda nos parecera un cami-
no de rosas. Lo primero serd

pulsar un botén que hay es-
condido en el muro de arri-
ba. Desde la siguiente estan-
cia nos dirigiremos hacia abajo,
entrando en todas las habita-
ciones que podamos porque
nos esperan unas cuantas pa-
lancas y fusibles por desconec-
tar, con lo que apagaremos la
luz y desconectaremos unos
cuantos artefactos diabdlicos.
Luego bajamos y volvemos a la
habitacion de los ventiladores
y los gases, para pasar luego
a la habitacion de los lanzama-
lleros. Tras ésto debemos en-
trar en una habitacion con nin-
jas, donde iremos a |la
izquierda, volvemos a la habi-
tacion de los imanes para reco-
ger un pase en una de las ha-
bitaciones de los lados, vy
regresamos por el mismo cami-
no. Al llegar de nuevo a la habi-
tacion de los ninjas, subiremos
por las escaleras de arriba, y
atencion, porque el suelo co-
menzara a abrirse, invitando-
nos a caer al piso inferior. Nos
colocaremos en el extremo iz-
quierdo de la pantalla y avan-
zaremos por él. Tras algunas
pantallas y unas docenas de
enemigos, podremos llegar al
despacho del responsable. Ya
s6lo nos queda acabar con él,
para poder por fin completar
esta ex-mision imposible. jBuf!
Antonio Dos Santos &

J.C. Sanz




iTUS JUEGOS FAVORITOS EN RELOJ!
Es la hora de jugar ....

_____NUEVO
_EN ESPANA

Hora, des&fézador

al Tetris, al Super Mario o al
Zelda en cualquier parie...

iPidenoslo,

juego
(4 niveles y 4 grutas
diferentes).

Incorpora 9 sonidos
distintos, (se pueden
desconectar),
marcador de
maxima puntuacion,
instrucciones en

y fe lo
enviaremos
por correo

Hora, despertador y
juego Super Mario

Bros. (4 niveles).
; Inco_r ora 13
sonidos diferentes,

castellano y pila.

hoy mismo!

: (se puede;1
C tar),
iAy Uda 4 - nscslr::ic:;:le
t ’
rot Matay " nshraciones en
agon e castellano y pila.
grutg
P.V.P. 3.950 pias.
Sin gastos adic?onales .Rescata a‘\a
de envio \ Pr-\ncesa-
P.V.P. 3.950 ptas.
S P.V.P. 3.950 ptas: Sin gastos odic?oncles
in gastos adicionales de A

envio

Recorta, copia o fotocopia este cupdn y envialo a HOBBY POST,S.L. C/ De los Ciruelos 4. 28700 S. S. de los Reyes (Madrid)

i Deseo recibir sin cargo adicional de envio (marca con una X el modelo de reloj que desees):
Hora, i [] Reloj Tetris.........cccovernrnrinrrnnnnn, P.V.P. 3.950 ptas.

: . i ] Reloj Super Mario Bros .............. P.V.P. 3.950 ptas.

Juego Tetris : . &)
K(arlos niveles de : L] Reloj Zelda .......ccovveereereer P.V.P. 3.950 ptas. I
dificultad). ; F NOMBRE. ..o APELLIDOS ......oooooe oo
Incorpora 8 sonidos § DOMICILIO. ...t LOCALIDAD........ooeevereeeseereeeeresan..
diferentes, PROVINCIA. ... CODIGO POSTAL......coeevnnn.. TELEFONO.....coovivieeececeeceeeeenn,
marcador de Forma de pago:
maxima [] Talén adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L.
puntuacién, [] Giro postal a nombre de HOBBY POST, S.L. N%.....c.uiiumiuiiriieeneeeeeeeeeseseese oo

[] Contra reembolso

[] Tarjeta de crédito VISA n2 DDDD DDDD DDDD DDDD

Fecha de caducidad de la tareta..........o.o.eueueeeeiiieieeeeeeeeeeee oo

instrucciones en
castellano y pila.

Fecha y firma

ATENCION:Si piensas suscribirte a Hobby Consolas

. e ;. Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91) 654 61 64
mira la oferta-regalo de la Gltima pagina.

de 92 14,30y de 16 a 18,30 h. o por fax enviando el cupén al (91) 654 72 72



LOS SIETE ERRORES

Verde, como el corazén de la Muieca
Repollo, se presenta en esta seccion el
inclito, a veces pesado, pero siempre
incisivo comentarista oficial consolero
The EIf.

El caso es que, por un error de esos
que se les echa la culpa siempre a la
imprenta, pero que en realidad es
metedura de pata de la redaccion, uno
de sus dibujos ha salido reproducido
con siete diferencias con respecto a
otro.

Buscalas, comparalas,
encuéntralas y seras mas feliz que
el proipo Mario a lomos del
esclavizado Yoshi.

iSuerte y ojo!.

]  |AS PANTALLAS TRUCADAS

Hoy la cosa va de diferencias.  diferencias. ¢seras capaz de
Pero ahora le toca el turno a encontrarlas? Si lo haces,
pantallas de juegos. Entre cada  considérate una aunténtico
pareja también existen siete genio del detalle jugatil.

2P= 20740 ©xX0 TiME=755

1P
LIFE PUSH START

PALABRAS CRUZADAS
6

8

1.-Los cazadores de ectoplasmas.
2.-Mitad hombre, mitad bicho volador.
2 3.-Diablillo peludo de enooormes ojos.
4.-Un prehistdrico barrigon.
5.-Bigotudo padre de familia horrorosa.
6.-Es como un pajaro metiendo triples.
7.-Una bola traviesa loca por los laberintos.
8.- Pesa menos que el "air' y juega
un poco al baloncesto.
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¢Cual es tu grado de consolega?

Este mes cambiamos nuestro test para convertirlo en una
prueba que te indicara el grado de consolega que posees.
Asi que ya sabes, lee tranquulamente las preguntas,
contesta con sinceridad y mira los puntos que has obtenido
al final del cuestionario.

1- ¢ Cuantas consolas tienes?

A) Una.

B) Una y me voy a comprar otra.

C) Me falta la Neo Geo para completar la "cole".

Corre p 2- ¢, Cuantos juegos tienes?

a bord A) El que venia gratis con la consola.
reparti B) De 5 a 10.

ynoe C) He perdido la cuenta.

3- ¢ Cuantas horas juegas al dia?
Respuesta: A)De 1a3.

B) 10 en invierno. En verano més.

C) Entre los estudios y las clases de clavicordio, apenas
me queda tiempo prara nada.

4- ¢ Qué revistas lees frecuentemente?

A) National Geographic, Investigacion y Ciencia...

B) Hobby Consolas.

C) Comics.

5- ¢ Qué te llevarias a una isla desierta?

A) Mi consola.

B) Mi consola, miles de juegos, la coleccién completa de
Hobby Consolas y un generador eléctrico.

C) Un PC.

6- ¢ Qué haces el dia antes de un examen?

A) Me levanto temprano y hago footing. No me gusta

¢ QUIEN

Son dos buenos amiguitos estudiarmelo todo en el Gltimo momento.
que siempre van muy juntitos, B) Estudio como un “ condenado”.
y en un viaje azulito C) Me pongo a jugar al Carmen Sandiego y digo que estoy
derrotan a sus enemiguitos. estudiando historia.
7- ¢ Qué haces si se le acaban las pilas a tu portatil un

Respuesta: Domingo?

A) Nada. Tengo tres adaptadores a la red.

B) Me desespero y me voy a la cama hasta el lunes.

C) Me leo un libro.

8- ¢ Te molesta que vengan a jugar a tu casa los
amigos?

A) Si, porque se comen mi merienda.

B) En absoluto... jles cobro a 50 pelas la partidal.

C) Me da igual, luego voy a la de ellos.

9- ¢ Cual de estos personaje te gusta mas?

Es un negm ser alado

tiene jna'ere,rﬁé a cada lado

y sabe de artes marciales. A) Sonic o Mario.
B) Bydo, el malo del R-Type.
Respuesta: C) Aristételes.
10- ¢ Sabes lo que es un ordenador?
m——————— e ———— e ——— - A) Creo haber visto uno en suefios, con muchas teclas.

SOLUCIONES AL NUMERO ANTERIOR B) iClaro!. Tengo un 486 a 33 Mhz, con 200 Mb de disco duro.
C) Si. Mi hermano mayor tiene uno.
Puntuaciones: 1) A-0, B-1, C-2. 2) A-0, B-1, C-2. 3) A-1, B-2, C-0.

4) A-0, B-2, C-1. 5) A-1, B-2, C-0. 6) A-0, B-1, C-2. 7) A-2, B-1, C-0

¢DE QUE JUEGO HABLAMOS?: Alisia Dragoon.
CALDO DE LETRAS: Nintendo-Sega-Ocean-Acclaim-US Gold-Capcom-
Konami-Nec-SNK-Human

!

1

I

|

| ¢QUIEN CON QUIEN?: 8) A-0, B-2, C-1. 9) A-1, B-2, C-0. 10) A-2, B-0, C-1

| Human-Super Soccer Sega-Alisia Dragoon De 0 a 8 puntos: Lo tuyo no son las consolas. Dedicate a la cria de
I Hudson Soft-Victory Run Mindscape-Paperboy 2 pimientos del piquillo. Hasta luego, consolero de clase Z.

: Namco-Dragon Spirit SNK-Fatal Fury De 9 a 15 puntos: Te gustan las consolas, sin més. Pero vas por el
| USGold/Tiertex-Kick Off Tradewest-Battletoads | buen camino. Consolero de clase B... llegaras a mas. 1

| Kaneko-DJ Boy Nintendo-Super Mario World | De 15 a 19 puntos: Eres un loco de las consolas. Consnderafe un

I TEST CONSOLERO: Modo Novato: 1-C, 2-C, 3-B: Modo Consolega: 4-A, | auténtico consolero de clase A. jOjala hubiera muchos como tal.

I 5B, 6- B; Modo Experto: 7-B, 8-A, 9-C. i 20 puntos: Macho, ¢ eres un hombre o el personaje de un juego?. La verdad
s s s Rt i | es que es dificil adivinarlo. De cualquier forma, el galarddn de consolero de

clase ESPECIAL es tuyo. Pero tématelo con un poco de calma, ¢eh?.
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¢ Puedes llegar a imaginar que existen
videojuegos en los que jamas eres
derrotado, en los que sus protagonistas
son indestructibles y en los que las
habilidades de sus héroes son
inagotables?. {No?

Pues rompe totalmente tus esquemas
porque acaba de aparecer en Espana el
Game Genie, un alucinante aparato que va
mucho mas alla de tu imaginacion y que le
ofrece a tu Nintendo unas posibilidades de
diversion y jugabilidad hasta ahora
impensables.

[ ] abéis lo que es un poke?. Suponemos
que los mas enterados, los que llevais
mas tiempo en ésto, os lo sabréis de me-
moria. Pero habr3 otros, los recién llega-
dos a este mundillo de los videojuegos,
que lo desconoceréis por completo.

Un Poke es una instruccion de un lenguaje de programacién
que significa algo asi como variar, modificar. En los videojuegos
para ordenadores esta palabra esta a la orden del dia y basta in-
troducir un pequefo programa con pokes antes de cargar el jue-
go para modificar los datos que nos interesen y convertir asi al su-
frido héroe en un personaje de vidas ilimitadas o energia infinita.
Evidentemente realizar estos programas es una tarea que esta
tan sélo al alcance de programadores expertos, pero una vez en-
contrados cualquiera puede teclear esas mismas instrucciones y
disfrutar de todas las ventajas que ofrecen.

En las consolas, mas dificil... jhasta ahora!

A los usuarios de consolas esto de los pokes les pilla algo leja-
no. La estructura de los cartuchos y la configuracion de la con-
sola impedian introducir cualquier modificacion en los pro-
gramas y soélo tu habilidad, algunos paswords y ciertos trucos
caidos del cielo podian librarte de la desesperacion segura.
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La salida al mercado en nuestro pais del Game Genie, el «po-
keador» para Nintendo disefiado por Codemasters, va a cambiar
radicalmente este planteamiento.

A partir de septiembre los que posean una Nintendo de 8 bits
van a conocer fondo lo que es un poke, para qué sirve y cdmo se
utiliza. Y no van a tener que preocuparse de nada mas. Ni de difi-
cultades, ni de misiles, ni de enemigos. Sdlo de disfrutar.

¢Qué es el Game Genie?

A pesar de que el Game Genie recibié el Premio al Mejor Ju-
guete del afio 1991 en Estados Unidos, lo cierto es que este cu-
rioso artefacto no es "exactamente” un juguete. En realidad sirve
para jugar, pero solo si lo conectas a tu consola, ya que en si no
es mas que un extrafio artefacto dorado de escasa o nula utili-
dad aparente. Pero cuando se lo pones a tu NES...

Fisicamente el Game Genie es un simple aparato que tiene dos
conexiones: una que lo engancha a la salida de la consola y otra
que lo comunica con el cartucho.

En su interior no se albergan ni pécimas méagicas ni enanitos
milagrosos. "Simplemente" se encuentra un circuito que nos
abre las puertas de los cartuchos y nos permite entrar en ellos
para modificar su contenido a nuestro antojo. En una palabra:
ique nos permite meter los famosos pokes!




¢, Como funciona el Game Genie?

Antes de deciros nada sobre el funcionamiento de este artilugio
deberiamos recalcar que las alteraciones que se le hacen a los
juegos no son permanentes, es decir, que desaparecen en
cuanto apagamos la consola. Esto, que en principio os parecera
algo sin importancia, os puede ayudar a que comprendais mas fa-
cilmente como se utiliza el Game Genie.

Y seguimos. Junto al aparato recibiréis un libro de cédigos,
que en realidad constituye todo el intringulis del asunto. Vergis,
cuando hayais conectado un cartucho al Genie y el conjunto a la
consola, aparecera en pantalla un ment que os invitaré a que
introduzcdis los cédigos correspondientes a ese juego. Ni qué
decir tiene que los codigos se encuentran en ese libro y sélo
los juegos que alli aparezcan seran los que podais modificar.

Para introducir esas claves basta utilizar el pad de control de la
Nintendo. El cursor a sefialar las letras y nimeros de que se com-
ponen y los botones 1y 2 os serviran para colocarlos en la po-
sicion correcta o borrarlos si nos hemos equivocado. Una vez que
finalicemos el proceso de seleccién bastara con darle al Start pa-
ra salir al juego y empezar a disfrutar de todas las ventajas que
hayamos conseguido.

El libro de codigos que se incluye con el Game Genie os pone al
alcance de la mano un total de 312 cartuchos, repartidos entre
clasicos, juegos de actualidad y programas que, seguro, todo
buen usuario de Nintendo posee entre su juegoteca. Pero no os
preocupeis. Si 312 juegos os parecen pocos os diremos que un
equipo de profesionales se encarga de renovar esa lista cada
cuatro meses aproximadamente, editando nuevos libros que po-
dréis ir adquiriendo por separado. Este sistema es el que se sigue
en Estados Unidos, pero atin no sabemos de una forma definitiva
como se procederd en el caso espafiol. Lo que parece claro es
que no habra muchas variaciones con respecto a ese modelo.

Ademas, seguramente te alegrard saber que entre ese equipo
puedes estar ti mismo. Pero no, no te preocupes, ni tienes que
dejar tus estudios ni te van a obligar a dedicarte a la programa-
cion de una manera profesional, basta con que leas un par de
paginas que aparecen en el manual y aprenderasa variar los ¢6-
digos ya dados para buscar nuevos efectos o a encontrar nuevas
claves para juegos que no aparecen en el libro.

¢ Vas comprendiendo la increible cantidad de cosas que se pue-
den hacer con un Game Genie?.

Sin embargo, cambiando de tema y entrando en el terreno de
los cotilleos, las cosas no han sido tan faciles como parecen. Al-
go a priori tan Util e inocente se ha convertido durante algn tiem-
PO en un verdadero problema tanto para Codemasters como pa-
ra Galoob, -la empresa juguetera que se dedica a su distribucién
en U.S.A. y parte de Europa-. Y es que desde que este aparato
sali¢ a la calle hace aproximadamente dos afios, muchas han si-
do las trabas y dificultades con las que se ha encontrado. Leed
atentamente porque esto se pone intersante.

Un sin fin de pleitos

La todopoderosa Nintendo, al enterrarse de la existencia de es-
te aparato, se echo encima de sus fabricantes, esgrimiendo que
la utilizacion del Game Genie infringia los derechos de copyright
que la compafia nipona posee sobre todos los juegos para NES.

A partir de ese planteamiento, -inconsistente por otra parte-,
Nintendo intenté acabar con el Game Genie. Dos afios han esta-
do pugnando ambas compaiiias en los tribunales con el fin de
aclarar una situacion que cada vez se iba viendo mas y mas com-
plicada. Nintendo no queria bajarse del carro y Galoob no dejaba
de hacer ver a los magistrados, a través de mil ejemplos, que el

Esto es un Game Genie.
Como véis, no se trata de
ningun artilugio cibernético
llegado de otra galaxia. Es

simple como alucinantes
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una herramienta tan

son los resultados que
consigue.

Aqui podéis ver como
se introduce el cartucho
en el Game Genie y el
conjunto a la Nintendo.
Ya solo falta encender
la consola y... ja
disfrutar de todas las
ventajas que pueddis!

&

De momento el Game
Genie sdlo estara
disponible para la

Nintendo de 8 bits, pero

pronto saldran nuevos
modelos para Mega

Drive y Game Boy....

jdemasiado!

PP
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Los Game Genials

El libro que acompaiia al Game Genie tiene claves para cantidad de jue-
gos. Y para que te hagas una idea, aqui fe presentamos algunos de ellos.

I- Super Mario Bros (las fres partes)
% Megaman {/as fres partes}
- Star Wars
4- Tortugas Ninja (la primera parte y el Arcade Game)
- Batman
6- New Zealand Story
7- Blaster Master
8- Desafio Total
9- Solstice
10- Robocop
11- Willow
12- Jackie Chan's Action kung Fu
13- Shadow Warriors
14- Legend Of Zelda (las dos partes)
15- Dragon’s Lair
16- Castlevania (las dos partes)
7- Chip’n Dale
18- Little Nemo:ﬁwe Dream Master
19- Gauntlet 2
20- Captain Skyhawk.

= | (i Dl ] w1 [ o

Cuando pongdis el
Game Genie en
funcionamiento, os
aparecera este ment
en la pantalla de
vuestra consola.
Bastarad con que
movais el cursor con
ayuda del pad de
control y metdis las
claves.



PORTALE

Game Genie no atentaba contra los derechos de ninguna marca,
sino que simplemente les daba otro uso. Los argumentos que
ofrecia Galoob comparaban el «dafio» que el Genie podia hacer a
los juegos con el que un usuario de video puede hacerle a la Pa-
ramount cuando rebovina una cinta, o con el que hace alguien a
una cassete cuando pasa una cancion que no le gusta. En el fon-
do venian a explicar que el Game Genie no modificaba ni el ma-
peado, ni los graficos, ni la personalidad, ni el caracter, ni nigin
aspecto sobre el que Nintendo tuviera liciencia en un juego.

Y la primera sentencia llegé en julio de 1991... dando la razén
al Game Genie, por supesto. Nintendo no la aceptd y presento re-
cursos a todos los tribunales. El caso fue recogido por la casi to-
talidad de los medios americanos -USA Today, Wall Street Jour-
nal, San Francisco Examiner- a partir de articulos extensos en
los que se realzaba el caracter econdémico y monopolista del
asunto. No en vano Nintendo es un auténtico imperio y cual-
quier cosa que suceda alrededor de él es siempre interesante.

Hasta practicamente Julio de este afio, justo un afio més tarde,
no ha salido la sentencia definitiva e inapelable. En ella se de-
claraba ganador a Galoob y su artilugio, aunque se dejaba bien
claro que cuando el Game Genie se distribuyera deberia especi-
ficarse claramente que el aparato no esta fabricado, ni distribuido
ni refrendado por Nintendo Company Limited y que todas las
apariciones de la palabra Nintendo estén sujetas a Copyright.

El veredicto de los tribunales dio via libre a Galoob para iniciar
una distribucion a gran escala del aparato disefiado por Code-
masters. Asi se abrieron la puertas de un mercado que afecta a
un numero practicamente incalculable de consolas de todo el
mundo.

Por fin en Espana

A finales de Septiembre la famosa compafia Famosa (si, la de
las mufiecas), se encargard de la distribucién en nuestro pais del
Game Genie. La empresa que ha dado vida al Nenuco o a los
Barriguitas tendra la oportunidad de integrarse en un nuevo y am-
plio mercado, dando esperanzas a los usuarios de Nintendo de
acabar de una vez por todas aquel juego que tan malos ratos les
ha hecho pasar.

El precio de la esperanza estd aln por confirmar, pero seguro
que se mantendra entre las 6500 y 7000 pts. Junto al aparato se
adjuntara el famoso libro de cddigos, con todos los textos tra-
ducidos y las claves adaptadas a los cartuchos espaioles.
No se puede pedir mas por menos.

Entre Codemasters, Galoob y Famosa han conseguido que los
juegos de Nintendo nunca vuelvan a ser los mismos: no mas frus-
traciones en este mundo de ilusién y fantasia.

Pero todo no acabara ahi. La empresa espariola nos ha adelan-
tado la buena noticia de que para Enero volveran a la carga con
dos nuevas versiones del Genie, una para Mega Drive y otra pa-
ra Game Boy. Dos excelentes medidas que, sin duda, contribui-
rén a salvar millones y millones de vidas.

Juan Carlos Garcia

Este vale te supondra un descuento de hasta 1.000 pesetas en la compra de
juegos de maxima actualidad para tu consola.

Solo tienes que rellenar el cupén marcando con una cruz el juego que deseas
(1 juego por cupon) y enviarlo a: MAIL VXC, o presentarlo en los centros MAIL
de C/ Santa Maria de la Cabeza,1. 28045 Madrid,

% 28013 Madrid.

....................................................................

....................
.....................

....................
...................

Codigo Postal..........ccoceieiiiiiiiens
............................................................ Cliente nuevo........ccccceevvciieeeinien,
Forma de pago: contra reembolso. Si efectias tu pedido por correo, deberas abonar 250 ptas. de gastos de envio % :

al recibo del mismo, pero si vas personalmente a la tienda, sélo tendras que pagar el precio indicado.
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SALTA AL ESPACIO

Ya esté a la venta on fu kiosco
por sélo 225 pias.



Bueno, bueno, bueno... jcomo esta este verano de
calentito!. Desde luego ni las vacaciones, ni la playa, ni
la montana os han hecho olvidaros de vuestras
consolas... jal contario, parece que ahora si que no os
despegais de ellas ni un minuto!. Asi me gusta, amigos,
que sedis unos auténticos consolegas durante todo el
ano!. Pues nada, nada, a pegarle al cartucho a base de
bien y si os surge alguna duda:

HOBBY PRESS S.A.

HOBBY CONSOLAS

C/ De los ciruelos N°4

28700 San Sebastian de los Reyes, MADRID

indicando en una esquina del sobre: TELEFONO ROJO.

Dudas existenciales

ola Yen,
tengo una
NES y me

VOy a comprar un
juego y dudo
entre estos:
Ironsword, Mision

Un recién nacido

ola Yen, me he
H comprado la Mega
Drive hace muy poco
y te voy a hacer unas
preguntillas: 1- ; Cual de
estos juegos es mejor: Kid
Chameleon, Toki, Streets of

Imposible, Rage o Joe Montana I1?,
Championship 2- ¢ No podrian salir para la
Rallie, Jackie Mega Drive juegos

Chan, Terminator I, parecidos a Final Fight o

Captain Skyhawk y Goal Me puedes decir si van a traer Bola
de Drac o Bola de Drac Z. Si puedes ensefiame algun gréfico
de Bola de Drac. Gracias.

Francisco Pérez (Valencia)

Este es el orden de
calidad que le doy a
los juegos que me
comentas: Jackie
Chan, Captain
Skyhawk,
Championship Rallie,
Ironsword, Mision
Imposible y Goal.
Terminator Il no lo he
visto aun.

De la saga de la
Bola del Dragon, no
he oido nada. Lo
mads un anuncio de
uno de de esas
copias “taiwanesas”
de la NES que
anunciaba el Bola del
Drac Z. Si me entero
de algo nuevo te lo
contare.
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Street Fighter 11?. 3- ; Cdando va a salir Populous Il para
Mega Drive y Master System? 4- Me quiero comprar el
adaptador para Master System, ¢ es buena idea? ¢ Cudles son
los mejores juegos?.

Jose Garcia Egea (Barcelona)

Bienvenido al mundo consolero. Ahi van mis respuestas:

1- El mejor de todos, sin duda, es Streets os Rage, luego iria
Kid Chameleon, luego Toki y por ultimo Joe Montana Il

2- En los dos juegos que me has dicho se ha llevado
Nintendo el gato al agua.Sin embargo hay circulando por los
E.E.U.U. un jueguecillo parecido a éstos de nombre Fighting
Masters, que esta
causando estragos en la
Mega Drive. Ah. jy no te
olvides del Heavy Nova,
que también los robots
se dan lo suyo.

3- Populous Il saldra
ahora para los
ordenadores y su
version consolera en
breve tiempo. Mientras tanto saldrd para Mega Drive el
Powermonger, que tampoco es ninguna tonteria.

4- Si ya tenias una Master es muy buena idea, pero si no no
te merece la pena, pues la calidad de los juegos de la Mega
es bastante superior a los de la Master.




Un "nintendero" muy materialista

mucho los juegos de Nintendo.

=

Mi opinion es la que cuenta...

me des tu puntuacion personal y tu comentario. Mi consola

I Iola, me llamo Eduardo y tengo 11 afos me gustan

Me gustaria que me contestases a estas preguntas:
¢Cuanto vale la Super Nintendo? ¢, Cuanto vale el
Castlevania IV? ;Cuanto vale al Final Fight? ; Ctanto
vale el Super WWF?

Eduardo Brito (Zaragoza)

¢Cudnto vale la ;
diversion?
¢ Cuanto vale la
emocion?
¢ Cuanto vale el
disfrutar como un
enano...?

Pues si, amigo
Eduardo, todo,
por desgracia,
tiene un precio en esta vida. El de la Super Nintendo es
de 29.000 pesetas y el de los juegos estd sobre las 7.900
mas o0 menos. Pero posiblemente sea la "pasta” que mds
te merecerd la pena sacarle a tus padres en tu vida.

Twe POoOINLS

Loco por el rol

ola Yen. Soy un colega adicto a vuestra
revista y poseo una Mega Drive. Antes de

nada desearia felicitaros por vuestra
maravillosa revista, que desde mi punto de vista
tan solo tiene un pequefio defecto: ;qué motivos
0s han impulsado a no comentar juegos de rol?
(Me refiero al rol puro no como en el Inmortal).
Me considero un maniaco de los juegos de rol y me gustaria que comentarais algun
que otro juego de vez en cuando si no es mucho pedir. Aqui van mis preguntas,
dispuestas a testear la sabiduria de Yen: 1- 4 Podias decirme cuél es el mejor juego
de rol para Mega Drive? ;Y el més espectacular? ;Va a salir el Elvira para la Mega
Drive? 2- ;Como se consigue derrotar a Neifirst en Phantasy Star 11? 3- ;Va a salir
algun CD del rol para Mega Drivel? Gracias y que los elfos del sur te bendigan:
Euge Grece (Tarragona)

No te falta razén Euge, pero estards con nosotros en queios juegos de rol
consoleros tienen un grave inconveniente: el idioma. Traducir los cartuchos es muy
complicado y cuesta mucho dinero. Ademds los distribuidores piensan que no es un
género demasiado popular y por-ello traen muy pocos juegos de rol y casi siempre en
inglés. Una pena, pero mucho nos tememos que esto va a seguir asi por mucho
tiempo. En cuanto al resto de preguntas:

| I ola Yen. Te pido que me aconsejes sobre estos juegos y que

es la NES y los juegos son: P.O.W, Megaman 3, Arch Rivals
Kick Off. Un saludo, consolega

dudes en volverme a escrib
EIP.O.W. (84%), es una buena conversion de la maquina de

Luis del Arco (Salamanca)

para este tipo
leuento. Te

S consoleros, ne

hi-van mis opiniohes personales:

SNK. El Mega Man 3 (93%) es
la culminacion, por ahora, de
esta increible saga, muy
bueno. Arch Rivals (65%),
solo divertira a los fanaticos
del baloncesto y
conocedores del original
recreativo, bastante flojillo.
Kick Off no reune todas las
virtudes del original y se
queda con un notable (75%).

Todos son buenos

ola Yen, tengo una NES y te
H queria hacer algunas preguntas:

1- ¢ El Snow Brothers es el
mismo que el Snow Bros? 2- Si lo es,
;esta para la NES? 3- ;Cual es mejor:
Snow Bros, Dragon Ninja, Chip'n Dale,
New Zealand Story o Bubble Bobble?
Gracias.

David Sanchez (Barcelona)

1- El Sword of Vermillion, por supuesto. Es el
mejor y el mds espectacular. Luego vendrian
Shinning Force y Phantasy Star Il

2- Siento no poder contestarte, pero el enano
que me ayudaba con este tipo de preguntas
hizo la media jornada de paro general y no he
vuelto a verle el pelo.

3- La mayoria de los juegos que han salido
para el Mega CD son de rol, pero eso si, en
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Japonés: 3x3 Eyes, Lunar Star o Funky Horror
Band. Dudo mucho que salgan en castellano.

1- S, es el mismo.

2- Esta genial mdquina de Toaplan
estarad pronto en las tiendas en su
version para Game Boy y un poco
después para la Super Nintendo. La
NES tendra que esperar algtin tiempo.

3- Segun mi opinion, el orden de
diversionabilidad es New Zealand
Story, Chip'n Dale, Bubble Bobble y
Dragon Ninja. Como te he dicho, Snow
Bros atin no ha salido para NES.



¢ Mas dificil todavia?

ola Yen, soy un consolega en apuros; tengo una Mega
Drive y no consigo encontrar un juego de accién o de
matamarcianos verdaderamente dificil con el que
poder jugar: ;,Podrias decirme alguno? Otra cosa, me
quiero comprar la Super Nintendo, por favor, me dirias los
juegos mas dificiles o adictivos de caracteristicas como las
que te he dicho antes para esta gran consola.

Lo ultimo es que me dijeras las diferencias entre la Super
Nes japonesa y la europea. Espero que me contestes Yen.
Hemos perdido el nombre, pero él sabra quién es

El shoot ‘em up mas dificil que existe para Mega Drive es sin duda el Hellfire.
Otro buen ejemplo de dificultad abrasiva y geniales despliegues gréficos es el
Gaiares, juego que todavia no ha aparecido en Espafa pero de gran éxito en
los E.E.U.U. Si no tienes suficiente, prueba también con el Gynoug.

Algunos de los juegos mas competitivos y dificilillos de Super Nintendo seran
el Super Ghouls 'n Ghosts (alucinante), U.N. Squadron y la familia Addams,
pero no te preocupes porque los dos primeros tienen nivel de dificultad
programable (para masoquistas).

Las unicas diferencias entre estas dos consolas radica en el sistema de
television, NTSC'y Pal, y en el logo que corona el frontal de las maquinas, en
una pone Super Famicom y en la otra Super Nintendo.

Pasatelo en grande con las pequenas Del futuro y del pasado
ola Yen. Me gustaria saber qué cualidades tienen: la Game ] pi) a ola Yen.
H Gear, la Game Boy y la Lynx. ¢ Cual es mejor de las tres?. T 2405 1 KO, 7 H ;,Como
También querria saber los mejores juegos de cada una, y si estas?
va a salir para la Game Gear el Ghouls'n Ghosts. jGracias! Aclarame
Fernando Moral (Ledn) algunas
dudas:

Amigo Fernando, como he dicho muchas veces, este tipo de 1-;,Clando
preguntas son muy dificiles de contestar, ya que cada consola estard ala
tiene sus pros y sus contras y ninguna es claramente mejor que venta
otra. Pero bueno, te contaré algunos detalles sobre ellas. oficialmente la

Game Boy. Ventajas: Gasta muy pocas pilas, posee un catalogo Tera Drive?
de juegos enorme y es realmente portatil. Desventajas: no es en 2-Van a sacar el Street Fighter Il para Super Nintendo sin
color. Juegos: Tetris, Super Mario Land, Tennis, Batman, Torfugas que haga falta el CD-ROM? 3-;Cuando vais a comentar en

Ninja 1y 2, Battle Toads... la seccion "En Cartel" el Revenge of Shinobi para Mega
Game Gear. Ventajas: Es en color y se puede convertiren una  Drive? Esto es todo y muchas felicidades por la revista.

television. No tiene demasiados juegos propios pero se pueden Juan Pablo Garcia (Cadiz)

poner los cientos que hay para la Master System a través de un

conversor. Desventajas: Gasta bastantes pilas. Juegos: Sonic, 1-En Japon ya esta disponible, aunque no sé si llegara a

Shinobi, Mickey Mouse, Donald Duck, Super Kick Off... salir en nuestro pars.

Lynx. Ventajas: Muy potente técnicamente. Desventajas: Gasta  2-Ya he jugado con el Street Fighter Il y te puedo asegurar
muchas pilas y es muy grande. Juegos: Scrapiyard Dog, Batman  que va a ser el mejor juego de lucha de todos los tiempos. jY
Returns, Chequered Flag, Warbirds... Pronto va a salir la Lynx ll.  no es necesario el CD-ROM!.

Como ves, lo tienes 3-La seccion En Cartel hemos dejado de hacerla. Durante
bastante dificil: todas " los primeros numeros de la revista quisimos dar un repaso
son muy buenas y con general a los titulos mas destacados que habian salido hasta
fodas te lo vas a pasar el momento, pero ahora, la verdad, preferimos dedicarle ese

en grande. espacio a las novedades, que son muchisimas. Por supuesto
Por ultimo, Ghouls 'n se nos quedo algun titulo en el tintero, como este genial
Ghosts no ha salido R.O.S., uno de los mejores juegos de ninjas que ha salido y

aun, pero no creo que

saldra en mucho tiempo... Hasta que llegue su segunda
tarde mucho en salir.

parte: Super Shinobi Il. ;A que no lo esperabas?.

114




e e e ————————

Recuerdos a la familia

ola Yen, consolega de
H clase A. Te escribo
para que me
respondas algunas dudillas
sobre la Super Nintendo:

1- ¢ Clal es el mejor juego
de la década, Super Mario
Bros 3 o Super Mario World?

2- ¢ Para qué valen los
botones X e Y del pad de la
Super Nintendo? 3- Si el
Super Mario Worldtiene 96 mundos, ;cuantas fases son? 4- ¢ Podrias
darme tu nota de: Super Castlevania 4, Super R-Type, Super Ghosts'n
Ghouls, U.N. Squadron y Final Figh? 5- ;De qué va el Super Battle Toads?
6- ¢ Cuando llegard el Street Fighter 22 ;Qué tal hecho estara? 7- iVaa
salir algun juego tipo AMC o Midnight Resistance? Gracias y saluda de mi- .
parte a tu hermanastro Yon.

El sdper nintendero preguntén

Ante todo, gracias por preocuparte por mi familia; has conmovido a
todos...hasta a la abuela Tecla. Pero vayamos al grano:

1- De los 80 el Super Mario 3 en la NES y de los 90 el Super Mario World
de la Super Nintendo. ;Has visto qué bien he quedado?

2- Para hacer ecuaciones de segundo grado.

3- Calcula la raiz cuadrada de la suma de los cuadrados de las subfases.

4- Super Castlevania 4 (91%), Super R-Type (90%), Super Ghosts n
Ghouls (94%), U.N. Squadron (96 %), Final Fight (95%). Por ejemplo.

5- Son como las Tortugas Ninja, pero en sapos. Igual de geniales.

6- Aqui llegara después del verano y... jprepdrate!

7- Saldra el ‘papa” de todos ellos: Super Probotector de Konami.

Desde Malaga,
con salero,
nos escribe
un consolere

uerido maestro
consolero: Te escribo
para preguntarte una

serie de cosas. Ahi van:
1-¢ Cuales son mejores: Block
Out o Golden Axe Il, y Kid Chameleon o Ghouls n Ghosts? 2-4 El Sonic I,
para ctiando? ;Serd igual que el uno? 3-La Jaguar, ;serd de 16 o de 8
bits? 4-¢,Cual es mejor: Super Mario Il 0 Sonic? Espero que encuentres un
hueco para mi carta. Un saludo a mis amigos Alejandro y Rafa.

Hlilario Ortigosa (Mélaga)
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1- Depende de lo que te guste. Si te va darle al coco Block Out es un
Juego genial, pero si te gusta repartir mandobles en Golden Axe |/
encontraras saciadas tus necesidades. Los dos son muy buenos. Del otro
duelo quizas saldria ganador el Ghouls n, pero no te pierdas de vista a Kid.

2- Saldra en noviembre y es uno de los mayores secretos del siglo XX.

3- Serd de 32 bits, aunque algunos dicen que de 64 bits jqué bestias!

4- ; Qué cuadro es mejor, Las Meninas de Veldzquez o Los fusilamientos
del 2 de mayo de Goya?

Preguntas metafisicas

uenas Yen. Soy un consolero de 15 afios y I
Bquen’a hacerte unas preguntas referentes a

unos juegos de Super Nintendo y Mega
Drive: -; Qué tal estan: Final Fight, Super Mario I
World, Wrestlemania, Super Ghouls'n Ghosts,
U.N. Squadron,Chessmaster y Super R-Type (de
super Nintendo) -¢ Y qué tal son: Castle of lilusion,. I
Glolden Axe I, Revenge of Shinobi, Shadow
Dancer, Ghouls’n Ghosts, Kid Chameleon y James
Pond de la Mega Drive? También me gustaria que I
me dijeses qué grado de dificultad tienen.
Gracias Yen. Confio en ti. I

Jose Antonio Diez (Alicante)

Consolega, ¢t te crees que soy el consultorio
sentimental de la sefiorita Pepis o qué?. Es que, si
te fijas, me estds preguntando por las maravillas
del videojuego, por las joyas de la programacion,
por las obras maestras de la diversion, por los
auténticos mitos consoleros de nuestra época, por
el sistema de vida de la juventud del mundo
occidental, por la escala de valores de toda una
generacion, por el ser y el no ser, por la
inmortalidad del
alma, por la
existencia de
del dios
consolero...

No. No puedo
contestarte a lo
que preguntas.
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;Ahora también
puedes pedir
estas fantdsticas
lapas para tener
toda tu coleccion
encuadernada!
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SUPERVIEW

PLAY “MONTANA
MAasSH? ™
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lucina mientras

puedas.

De la mano de la

siempre sabia Virgin
nos llegara uno de los platos
fuertisimos para después
del verano. Se trata ni mas
ni menos que de Terminator,
exactamente la primera
parte de uno de los mitos
cinematograficos mas
impresionantes y taquilleros
de los ultimos tiempos.

Como supondras, en este
juego tendremos que
adoptar adoptar el papel de
Kyle Reese, y tu mision
consistira en proteger a
Sarah Connor de un
Terminator mandado desde
el futuro con la tnica mision
de acabar con ella.

Esta version Mega Drive ha
sido creada por el fecundo
grupo de programacion,
Probe, creadores de
auténticos mitos para
ordenador y que desde hace
un anito se ha pasado a esto
de las consolas.

Para que se os vaya
cayendo la baba un poquito
0s mostramos unos cuentos
pantallones para que veais
la increible calidad grafica
de esta primicia.

Sobre el juego tan sélo os
diremos que consta de
cuatro largos nivles que
transcurren en el futuro, afio
2029, en Los Angeles, y que
hay accion como para
vender.
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os polis en apuros
S.C.l. son las siglas
de Special Criminal
Investigations, y
corresponden al nombre de
la segunda parte del Chase
HQ, uno de los grandes
logros de Taito en el dificil
campo de la maquinas
recreativas.
A los mandos de un

o000 150

Si sois capaces de resistir
hasta el préximo mes para
saber mas de este, a priori,
gran juego, os
consideraremos unos
auténticos Terminators.
Pero de los buenos,
de los que van con
los que ganan.

S.C.L

poderoso Chevrolet Camaro,
nuestros dos polis tendran
que buscar y detener a una
panda de bandidos
motorizados que esta
sembrando el terror en todo

el pais y que han
secuestrado a las hijas de
varias eminencias politicas.
El titulo parece bastante
jugable y no dudamos que
saciara las ansias
conductoras de los
aficionados a este casi-
género de las
persecuciones

policiacas.
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El mito recreativo

del pasado anio, fue
sin duda alguna el Smash
TV de Williams, un arcade
trepidante sin grandes
alardes graficos pero que
poseia la suficiente clase y
maneras como para llevarse
de calle a todos los jugones
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del planeta.

Acclaim y Beam Software
han decidido aunar sus
fuerzas y desarrollar la
version de Super Nintendo.
Los puntos fuertes del juego
son la sorprendente
adiccion y jugabilidad que
posee y la modalidad de dos
jugadores, que convertira la
mision en algo mas
llevadero y, lo que es mas
importante, muchisimo mas
divertido.

Multiples fases, mas
enemigos en pantalla que en
ningun otro juego conocido,
enemigos finales que te
obligaran a disparar sin
cesar durante minutos,
todos los efectos
digitalizados del original y
muchas mas cosas que ya
descubriras muy, muy
pronto, son las principales
armas de esta nueva versién
de uno de los grandes éxitos
del pasado ano.

Y no contamos mas. Sélo
que Super Smash TV es
exactamente igual a la
maquina original. Como dos
gotas de agua, vamos.




tro gran
matamarcianos.
Taito concibio la
serie Darius con el
objetivo de crear una de las
sagas shoot’em up mas
populares y bellas de todo el
panorama recreativo del
momento. Y hay que
reconocer que lo logro.

Una nave de bonito diseno,
un sistema de armas sencillo
pero efectivo, bonitos
scrolles y todo muy bien

ambientado en las
profundidades marinas eran
sus mejores armas. Pero sin
duda, lo que mas ha llamado
siempre la atencion son los
monstruos que nos esperan
al final de cada nivel,
auténticas bestias marinas
de singular belleza y grandes
dotes de fiereza: tiburones,
pulpos, calamares, todos
ellos de gran tamano y
genial colorido.

Pues bien, tras el Darius y
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Darius 2 (Sagaia) llega para
Turbo Grafx el Darius Plus,
version increible y
totalmente nueva de la mitica
serie shoot’em up de Taito,
con 250 niveles a tu
disposicion y mas enemigos
que nunca.

Dentro de poco este
portentoso cartucho,
aterrizara en tu consola,
aunque con un pequeno
inconveniente, es japonés.
Asi que, adaptador al canto.
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ejor que nunca.

El deporte favorito
de todos vosotros
esta dispuesto a

entrar en escena en el
mundo Super Nintendo: el
Wrestling. Y lo va a hacer
por la puerta grande y de la
mano de una de las grandes,

Acclaim.

iTenéis que verlo

para creerlo!, cuando
observéis la animacion,
movimientos, graficos y

super wrestlemania




ue hay de
nuevo viejo?

sonidos de este juego os
vais a quedar sin
respiracion, toda la accion
que se esconde tras este
gran cartucho esta
completamente digitalizada
y te metera de lleno en un
combate real en el que te lo
disfrutaras a la bestia.

Antes de empezar a luchar
podras elegir tu héroe o
héroes entre los mas
famosos wrestlers del
momento, Hulk Hogan,
Randy Savage, Sid Justice,
Ted Dibiase, Terremoto, el
Enterrador, y asi hasta diez
diferentes.

Ademas, todo el juego
estara plagado de
digitalizaciones de los
wrestlers y de la cancha.
iUna pasada!

ambién en Game"Boy.
Hace tres aiitos, un
gran grupo de
programacion
alemam llamado Factor 5,
cred junto con Rainbow Arts
un hito de los juegos de
accion llamado Turrican, una
sabia mezcla de tiros mil,
armamento alucinante y
enemigos geniales.

La segunda parte no se
hizo esperar y estos
muchachos volvieron a rizar
el rizo anadiendo lo justo
para innovar al clasico
juego. Todo ésto sucedia en
un gran ordenador, el
Amiga, pero... ¢ saldria tan
genial titulo en consola?.

La respuesta no se hizo
esperar y la primera version
para Turrican aparecid hace
algunos meses en Mega
Drive. Pronto, la alternativa
portatil ha hecho su
aparicion y los Code
Monkeys han convertido
para Game Boy este clasico
del video juego mundial.

Todas las caracteristicas
del original han sido
incluidas en el mini
cartucho. Y cuando decimos
todas nos referimos a la
pegadiza musica, los miles
de enemigos y armas, las
diez fases submarinas, las
ciudades perdidas, los
complejos quimicos... todo
ello formando un total de
1000 pantallas con multitud
de lugares secretos y
pasadizos atajantes ,
increible ¢no?.

Si no te crees que tu Game
Boy puede albergar un
Turrican, no tienes mas que
esperar al préximo niimero
para comprobarlo.

turrican
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Shinobi puede preciarse de ser uno
de los pocos juegos disefiados
especificamente para la Game Gear.
Tal vez por esta razén la maquina y el
juego se han compenetrado de
maravilla, ofreciéndonos lo mejor de
cada uno. Asi que, si alin no habéis
tenido oportunidad de disfrutar
completamente de él, leed con
atencion estas paginas y veréis
como hasta los mas ocultos
secretos desapareceren para

siempre.

e repente todas

las emisiones,

tanto de televi-

sion como de

radio se vieron

interrumpidas
por una terrible voz...

"Saludos al mundo. Duran-
te mucho tiempo la gran am-
bicion de algunas personas,
-si se nos puede llamar asi-,
ha sido la de gobernar el
planeta, pero gigantescos
imperios como el Romano e
incluso el Aleman han fraca-
sado siempre en su intento.

Aln asi, todos ellos han
pasado a la historia como
los dominadores que siem-
pre quisieron pero que nun-
ca pudieron ser.

Hoy por fin, estoy en dispo-
sicion de afirmar que gracias
a los inventos de mi colabo-
rador el Doctor X, el cual os
dirijira ahora algunas pala-
bras, he conseguido captu-
rar a los que sin duda habi-

L /

=

an sido hasta ahora mi gran
pesadilla... Los cuatro nin-
jas. jj Ja, ja, ja !l.

Por tanto, iros preparando
para lo que sera el mayor in-
fierno que jamas hayadis co-
nocido... y que quizas sea el
ultimo que conozcdis... jj Ja,
ja, ja... !l. Ahora os dejo con
la compafiia del Doctor X".

Tras estas aterradoras pa-
labras, se produjeron unos
instantes de tenso silencio...

"No tan buenos dias Mun-
do, como ya os ha expl..."
iClick!.

iBasta ya de oir a estos de-
salmados! Pero... jqué de-
monios!, ése chiflado ha
vuelto a las andadas, y esta
vez parece que la cosa va
mucho més en serio.

Ademés mis cuatro herma-
nos han sido vilimente captu-
rados.

iMaldicion, esta vez si que
estoy con el agua hasta el
cuello!
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El juego

De esta forma tan poco
esperanzadora nos me-
temos de lleno en el argu-
mento basico de un juego
que puede ser considerado
como uno de los mitos de la
Game Gear.

En principio, en él vamos a
manejar a cinco ninjas, a
los cuales tendremos que ir
rescatando paulatinamente.

Estos personajes no sélo
se diferencian entre si por el
color de su vestuario, sino
también por sus poderes y
habilidades, que pasare-
mos a definir a continuacion-
junto con la lista de items
que podremos encontrar a lo
largo del juego.

Los Ninjas

on de cinco colores dis-
tintos: rojo, verde, rosa,
amarillo y azul y, depen-

diendo de las caracteristicas
de cada uno y de los esce-
narios que tengamos que re-
correr, deberemos ir resca-
tandoles en un determinado
orden

El orden correcto en que
deberemos completar los ni-
veles serd el siguiente: el
bosque, el puerto, la auto-
pista y el valle.

Los items

Apareoen camuflados en
una pequenas cajas
metalicas a las que debere-
mos disparar si queremos
ver su contenido. Son de
cinco tipos:

-1up: cada vez que recoja-
mos este item, recibiremos
como recompensa una vida
extra.

-Corazdn: Nos incremen-
tara el nivel de energia
(que inicialmente podra ser
como maximo de cuatro




puntos), en dos puntos.

-Cubo rosa: Nos incre-
mentara el nivel méaximo de
energia en dos puntos (es
decir, si antes el maximo ni-
vel de energia era de cuatro
puntos, ahora pasard a ser
de séis puntos).

-Letra japonesa: Nos in-
crementara en uno el nime-
rro de poderes que pode-
mos utilizar.

-Bomba: Es el Unico item
que nos perjudicara. Explo-
tara un par de segundos
después de que lo descu-
bramos, y si no andamos ra-
pidos, nos quitara un pun-
to de energia.

El bosque del
Ninja Rojo
Dividido en 3 sub-fases,

en el primero de ellos
solo nos encontraremos con
tres tipos de enemigos. El
primero de ellos serd un
ninja, el cual cuando nos
encontremos a una cierta
distancia de él, saltara hacia
nosotros. Légicamente ten-
dremos que ser mas rapidos
que él y deberemos des-
truirle con nuestro rayo
antes de que nos alcance a
nosotros.

El segundo, mucho mas fa-
cil de eliminar, serd un
gangster, que aparecera
escalando los gigantescos
arboles del bosque y dispa-
randonos cuando nos en-
contremos a su misma altu-
ra.

Como es muy lento de mo-
vimientos lo que haremos
sera esperarle en una ra-
ma que se encuentre algo
mas alta que €l para, acto
seguido, endosarle dos im-
pactos.

El tercero y ultimo, sin du-
da el mas complicado, sera
una especie de robot meta-
lico, el cual nos lanzar4 pe-
riodicamente unas ruedas
dentadas que seran capa-
ces de partirnos en dos en
apenas unos instantes.

La forma de destruirlo sera
la siguiente; nos colocamos

en una rama que esté cerca
del robot, pero desde donde
no nos alcance la rueda -
no te preocupes, siempre la
hay-. Esperamos a que nos
lance el rodillo y al mismo
tiempo saltamos hacia el ro-
bot. Dos o tres impactos y
se acabd.

Aparte de ésto, también
nos encontraremos un par
de items de vida y alguna
que otra cosa inalcanzable
para las caracteristicas de
este ninja.

Inmediatamente después,
en la segunda sub-fase,
nos encontraremos en una
construccion oriental en la
que la accién se ira interca-
lando entre el interior y el
exterior de la misma.

En la parte exterior los peli-
gros seran bastante senci-
llos de eliminar, exceptuan-
do a un guerrero que se
transforma en bola de pin-
chos.

El' movimiento que realiza
consiste en deslizarse ro-
dando hacia el lado en que
estamos, pega una bote ha-
cia el lado contrario y acto
seguido otro bote sobre no-
sotros, tras ésto se transfor-
mara en guerrero, y sera en
este justo momento cuan-
do nuestros impactos sobre
él surtan efecto. Con un po-
co de practica no tendréis
ningun problema en elimi-
narles.

Los peligros del interior se-
ran unas gigantescas esta-
tuas que nos obsequiaran
con alguna que otra lanza, y
a las que deberemos des-
truir la cabeza -con un solo
impacto- para que ademas

las podamos utilizar como
punto de apoyo para acce-
der a plantas superiores
del edificio.

Una vez en lo alto de la
construccion, nos introduci-
remos por la ultima puerta
para acceder a la ultima
sub-fase, en esta se en-
cuentra el tipico enemigo de
final de nivel y el primero de
los ninjas que deberemos
rescatar: el ninja verde.

El enemigo final consistira
en una cabeza que se des-
plazara de izquierda a dere-
chay a la que deberemos
destruir cuando se descom-
ponga en tres ninjas.

Ya que los ninjas sélo apa-
recen a la izquierda y en el
centro de la pantalla, un par
de vidas nos serviran para
comprender el modo en que
deberemos destruirlo.

Bien, ya hemos rescatado
a uno de los ninjas que nos
van a ser de mas utilidad a

lo largo del juego, pero adn
faltan tres mas...

El puerto del
Infierno

| comenzar este nivel lo

primero que deberemos
hacer sera seleccionar el
ninja verde el cual, con su
disparo y su stper salto nos
sera de gran utilidad, no sélo
aqui, sino también en los de-
mas niveles.

Los enemigos de este nivel
que se divide en cuatro
sub-fases -al contrario que
el resto de los niveles, que
s6lo cuentan con tres- esta-
ran comandados por los om-
nipresentes hombres rana
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que se podran dividir en dos
tipos -aunque a simple vista
no se les distinga- definidos
por el movimiento que reali-
zan.

El primero de ellos avanza-
ra siempre hacia nosotros
y sera facil alcanzarle con
nuestro disparo. El segundo
aparece y desaparece de
las cajas que nos encontra-
remos en este nivel. Estos
dltimos solamente seran vul-
nerables cuando, tras salir
de su escondite, se man-
tengan unos segundos in-
moviles. A simple vista no
parece muy complicado aca-
bar con ellos, pero debido a
los lugares de dificil acceso
en que se encuentran, es
posible que de vez en cuan-
do nos quiten algtn que otro
punto de energia.

Ademas de estos enemi-
gos, nos encontraremos con
unos molestos tipos con
barba que nos lanzaran bo-
tellas, con unos buzos que
se dedicaran a pegarnos
mazazos y con algun que
otro personaje con mal
aliento, el cual nos puede
dejar sin el mismo en un mo-
mento.

De esta forma llegaremos
a la siguiente sub-fase, la
cual se desarrollara en la
cubierta de un inmenso
barco, en donde los Unicos
€nemigos que nos encontra-
remos seran los ya descritos
hombres-rana.

Una vez dentro de la bode-
ga nos encontraremos con
dos nuevos enemigos, el pri-
mero de ellos se dedicara a
lanzarnos barriles -en el
mas puro estilo Donkey
Kong-. y el segundo y dltimo
sera una especie de enano
que se encuentra colgado
del techo y que nos lanzara
cuchillos. La forma de des-
truirlos era tan sencilla como
colocarnos una distancia
prudente donde no nos
puedan. alcanzar con sus
disparos, y dedicarnos a im-
pactarle con los nuestros
-previo esfuezo de dar algu-
nos saltitos-.



Por fin nos encontramos
ante el segundo enemigo de
final de fase, un gigantesco
robot sobre el que se en-
cuentra nuestro hermano el
ninja amarillo -al cual se
observa bajo los efectos de
algun tipo de brebaje que le
impide razonar-.

Tras perder unas cuantas
vidas nos daremos cuenta
de que el brazo mecanico
que éste posee solo puede
adoptar tres posiciones, y

#

La increible fase
de las tuberias
pondrd en muy
serios aprietos a

Shinobi y su
pandilla de ninjas
coloreados.
Esquivar los
traicioneros
chorritos de agua
0s costard mas

de una vida .

dos de los enemigos

en el interior de este
espléndido cartucho.
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que ademas sélo una de
ellas nos causara dafo,
exactamente la posicion
central, la cual evitaremos
dando uno de los super sal-
tos del ninja verde.

Cada vez que el robot reali-
ce dos movimientos con su
brazo, ocultara la cabeza,
dejando al descubierto al
ninja, momento que aprove-
charemos para impactarle.
Quince o dieciseis dispa-
ros después descubriremos
que hemos rescatado al nin-
ja amarillo, el cual dispone
de un super disparo que...

Aqui podéis ver a

finales que habitan

Una apisonadora
manejada por un
ninja descerebrado
y la maldita cabeza
que todo lo ve y

todo lo sabe.
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Esta escalada
contra los
elementos
constituye otro
de los puntos
vitales del
sensacional
juego de Sega.
Un sabio empleo
del salto y la
utilizacion del
ninja azul seran
imprescindibles
para completarla.
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En esta fase se dan
cita todos los
enemigos con los
que antes nos
hemos visto las | 1
caras. Si recorddis la o ialos Vot Vit BB (LW
estrategia utilizada
en cada ocasion, ya
tenéis resuelto el
problema.

Todo el poder de Shinobi va a ser
puesto a prueba a cada paso, en
cada momento y en todas las
circunstancias. Sangre fria, arrojo
y habilidad se convertiran en
elementos insustituibles.

Hay que Al
reconocer que la AR v | o
fase quinta del j R T R },” X SfG qunfCI
Shinobi se las audb b f d
trae. Por aquello  [r-igin s “.a“g":f‘."fa“"""""‘ ase ae

de ser la dltima
del juego, los
programadores
han querido
lucirse y
hacernos un
tremendo lio.
Pero no os
preocupéis que
para eso
estamos
nosotros aqui...

Shinobi es,
sin dudaq, la
mas laberintica. Pero
con este mapa se
acabo para
siempre el perderse
y el no saber
donde estdas.

SEATEATRATES S

A
Bienvenidos a la escena final, al e}
ultimo acto. Ese monstruo de gran ‘ J
cabeza que tenéis enfrente es ya el i
unico obstéculo para acabar con... r
el cartucho. Si habéis llegado hasta f
aqui, jésto estd "chupao"!
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La velocidad y el
vertigo

Esto sera precisamente lo
que nos encontraremos
en las dos primeras sub-
fases de este nivel, antes de
llegar al anemigo final de fa-
se: la velocidad de las ca-
rreteras niponas y el vértigo
de los gigantescos edificios
de las grandes urbes.

En la primera de ellas -la
autopista- deberemos ir
saltando de automavil en
automovil, al tiempo que
los secuaces del malo malo-
so intentan acabar con no-
sotros.

El ninja que utilicéis en es-
ta primera sub-fase es de
escasa importancia, ya que
su simplicidad es apta para
cualquiera de las habilida-
des de los distintos ninjas.
Por ello tampoco nos vamos
a entretener mucho aqui,
simplemente decir que los
enemigos que nos encontra-
remos seran unos hombres
enmascarados que se diriji-
ran hacia nosotros con gran-
des saltos, unos franccoti-
radores que se colocaran
sobre los trailers y siempre
en parejas, y unos hom-
bres bomba, que no sabe-
mos si explotaran en el mo-
mento mas inoportuno y
cuya onda expansiva debe-
remos esquivar.

Acabado esto nos encon-
traremos al pie de un gran
edificio, el cual afrontare-
mos con las habilidades del
ninja verde . Este nos sera
de gran utilidad sobre todo
en la ultima planta, donde
nos evitara algun que otro
quebradero de cabeza.

Los enemigos seran los
mismos que los de la sub-fa-
se anterior, ahadiéndose so-
lamente unos bichos que
se encuentran en lo alto de
los edificios y que nos lan-
zaran lanzas.

Subimos a lo alto y nos di-
rijimos hacia la flecha roja.
Ya estamos a punto de res-
catar al cuarto ninja.

Por arte de magia nos en-
contramos en el fuselaje de
un boeing, combatiendo
contra un mini-helicoptero
y todo un ejército de hom-
bres bomba. La tactica a
utilizar aqui sera la de se-
leccionar al ninja amarillo
y utilizar su super disparo
cada vez que el helicéptero
se acerque. Ademas debe-
remos evitar el quedarnos
quietos, ya que los hombre-
bomba apareceran bajo el
lugar en el que estemos.

La cosa va de color de ro-
sa. Esta tonteria viene a ca-
so de que acabamos de res-
catar al ninja rosa, pero aun
nos queda los mas dificil...

Death Valley

Los que entiendan un po-
co de inglés se daran
cuenta por el titulo de este
apartado de la dificultad
que entraia este nivel -men-
tira-, de la cantidad de ho-
ras que deberéis hecharle al
juego para conseguir pasar-
la -también mentira- y de
que deberéis seleccionar al
ninja que vosotros querais
-aunque yo, de verdad, os
aconsejaria el ninja verde-
para atravesar esta primera
sub-fase.

Nada mas comenzar divi-
saremos bajo nosotros un
riachuelo sobre el que flo-
tan unos troncos, sobre los
cuales, como podréis dedu-
cir, tendremos que saltar
-cuidado con el bichejo que
nos saldra nada mas saltar
al primer tronco-.
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Tras ésto saltaremos so-
bre la primera plataforma
de piedra que veamos so-
bre nosotros, donde nos
apareceran dos engorrosos
enemigos a los que debere-
mos destruir. Aparte de este
tipo de adversario que aca-
bamos de conocer también
nos apareceran un par de
chicas de muy buen ver que
nos dispararan una especie
de cuchillos justo en el mo-
mento en que peor nos ven-
ga.

Por fin encontraremos una
entrada en la pared de la
montana, donde nos debe-
remos introducir presionan-
do hacia delante en el con-
trol pad y que nos conducira
al interior de la misma.

Nada mas entrar veremos
una especie de escudo que

se desliza por el suelo y del
que de vez en cuando apa-
rece una silueta que nos
disparara. Bien, pues si nos
acercamos hacia él agacha-
dos, ésta aparecera justo
cuando la tengamos a tiro
de nuestro rayo. Por cierto,
el ninja que mejor os vendra
en esta sub-fase serd sin
ninguna duda el ninja rojo.
Aparte de ésto, el Unico ene-
migo nuevo que aparecera
sera un cabezon que nor-
malmente se situara en lo al-
to de algun risco y que se
dedicara a lanzarnos cuchi-
llos. Aqui seria bueno que
seleccionaseis al ninja ver-
de para poder abatirle con
su disparo.

Por fin nos encontramos
en disposicion de rescatar al
ultimo ninja que nos queda:
el ninja azul.

Lo que tendremos ante no-
sotros sera una inmensa
cascada, en la cual se pue-
den divisar cuatro o cinco
plataformas. Practicar un
poco con ellas y descubri-
réis que solo nos haran falta
dos para destrozar al super
-ninja que aparecera. El
mejor arma para acabar con
él sera el super-disparo del
ninja amarillo.

Las cinco
pruebas

Una vez superado el
cuarto nivel accedere-

mos a la bio-ciudad disefa-
da por el mismisimo Doctor
X. En ella nos encontrare-
mos en un laberinto de
puertas que nos trasladaran
de una localizacion a otra
sin, a primera vista, ningun
orden -gracias a nuestro
mapa podréis desenvolve-
ros facilmente por ellas-.

Alli encontraremos un tipo
de obstaculo que se corres-
ponde con la habilidad de
cada ninja. Asi pues, el nin-
ja amarillo que pose la vir-
tud de sustentarse sobre el
agua, debera realizar la
prueba de las caferias,
mientras que el ninja verde
gracias a su super salto, se-
ra el idoneo para pasar la
fase de los rodillos.

Estas pruebas, con un po-
co de practica, no tienen nin-
guna dificultad, y nos abren
el camino hacia la ultima
stper prueba...

El Gran Final

ue, por supuesto, y co-

mo siempre, no 0S VOy
a desvelar y dejaré que se-
ais vosotros mismos quie-
nes descubrais que el final
del juego deja todo lo visto
a la altura del betun.

En vuestras manos esta
que el mundo sea salvado
por enésima vez y que Sega
siga programando juegos
tan alucinantes como éste.

Juan Carlos Sanz




\
’

Al suserbirte on a0 @

NOVEDAD
EN ESPANA

iAprovéchate

de esta oferia

tan loca, y envia
hoy mismo tu

¢Como suscribirte o solicitar
numeros atrasados?

POR CORREO:Enviando los
~ cupones de la derecha con
todos tus datos por correo.

£ 4 P RSB PIS POR TELEFONO: de 9 a 14,30 v d
. , Y - o _ 7.9 ®«—— | | | c:de 9a 14, e
AS', n O ,e Per der as 16 as'l 8,30 en Io)s feléfo;osg (9Xl)
¢ ‘ 654 84 19 6 (91) 654 72 18.
un sélo nomero de
" G — —— . - e - SURNGUURHURIEN Smw— " . s re———— g ————— . - _ Letemioiomens - S SR—— ™ " - . - "

Oferta vdlida sélo para |
Espana y prorrogada hasta el =
1 de Septiembre de 1992 s conse

Si deseas comprar el reloj 51
sin suscribirte, mira el | | S
anuncio de la pagina 105.




punds3 nind oAisnpxa Jopinguiysiq

00NN 130 SOOION3A SBW 50930103011 501

Q
L.EWFm}mFCWEC_a.PEW.—.—LW W_@ o ou .
Opu3luUIN ) T AR u's OJuds ¢

VIS

! o VB 7 ‘pjndijod ap ojajpjuoL
» LA A ‘OdN3ILNIN @324j0 3} anb spanyuaAb uald ap spw sp| a4yua abij3
*Suljwalg) so| Ip
RIN0| D] AD]jO4JuU0d anBiIsSuod A ‘saIU00L SO| SOBIWLD SN} D PINISIY
‘ung doj ap 2049y [o UD O UDWDY UD DJOLIIIAUOD)
*sajupuopPowd spw spjndijed sp| ap uoPL p| A obsalt |8 SAIA
*pisiuobpjoud | sa12 Ni ‘'OANILNIN 9P wiSIN P|osuod bj uo)

4 JaNIYdIO0S

. :E .
»mmm__&ﬁ ‘a1 NOD vin¥dsia JuawuBLEaLU3

mOu_ <ZQG\=0>NQ.
3o vwasis 1!

~ *iNOIDIV! w
A VYWY ‘SN (o






