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SUPER MARIO LAND

Si hay un juego que no puede
faltar en tu coleccidn, ése es
Super Mario Land. Viaja con

tu personaje favorito a traveés
de cuatro sorprendentes
mundos en los que encontrards
cangrejos gigantes, esfinges
voladoras, tiburones
hambrientos y otros muchos
personaqjes que intentaran
hacerte desistirde tuintento por
rescatar a la Princesa Daisy

de las garras del malvado
Tatanga.

DR. MARIO

Captura los virus de la botella
arrojandoles cdpsulas de
vitaminas. Si los destruyes

a todos, podras pasar a
niveles superiores. Ayuda

a Mario en esta divertidisima
aventura y... jcuidado con los

contagios!

Para uno o dos jugadores.

ERBE SOFTWARE S.A.
DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO

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



F-1 RACE
j€nciende tus motores para

el Nintendo Grand Prix! Disfruta
pilotando un Férmula 1. Tienes
que ser un corredor de primera
para permanecer en la pista.
Gira con cuidado, porque tomar
una curva a mas de 250 km/h.
no es facil. 14 pistas de
carreras te llevan alrededor
del mundo para afrontar un
verdadero desafio
internacional. Practica en las
pruebas contra reloj y luego
entra en el Nintendo Gran Prix.
€lige entre dos bdlidos
especialmente disenados
para vencer y NS
ipisale a fondo! :

INCLUYE ADAPTADOR PARA
CUATRO JUGADORES

jLa emocion de la competicion
multiplicada por cuatro! Tu y tus
amigos podéis disfrutar deljuego
F-1 RACE con el adaptador para
cuatro jugadores. €lige a tus
rivales y vive una apasionante
competicion con los juegos de
multiples jugadores. Silaaventura
va contigo, compartela con tus
amigos y disfruta Gamebouy...

ien pandilla!

(upumugu)




gl

*“IETGJA DISPONEMOS DPE
MORT/IENDAS CERCA DPE

FFU CASA! VISITANOS ¢
gz ] = 7';_:_' SORPRENDERAS..

c:;iﬁlugu 44 pags
a todo color, para el :
Socios Canadian T n"h

~ifr.

INesotros
somos asil

A BN JUEGD

JUEGA EL
CAMPEONATO
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LLEIDA: P. de Ronda (G. Shopping) Tel: (973) 28 O3 82

* BARCELONA: Avda. Mistral 25—-27, Tel. (93) 426 49 81 b GRACIA: Encamaciod 140, Tel. (93) 219 27 10 : MANRESA: Angel Guimera 11, Tel. (93) 87210 94

4% ALACANT: ¢/ del Teatre 29, Tel. (96) 520 09 92 * PALMA: Juan L. Estelrich 5—A, Tel. (971) 728 737
* MOSTOLES: Villamil 62 * MADRID: Princesa 29 (Entrada por EvSan Miguel), Tel. (91) 559 70 O5

s CANADIAN MAIL CENTER: (91) 559 70 O5

it dispondras de mas.

inosotros somos aAsl...:



Ano Il - N® 8- Mayo 1992- 325 ptas. (Incluido IVA)

Canarias,
Ceuta

y Melilla
325 ptas.
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ENTREVISTA

Mr. Todori, director general de Nin-
tendo, habla para esta revista so-
bre el imperio que controla.

LASERS
& PHASERS

Truco: Artilugio, hallazgo, instru-
mento, llamada telefénica, escrito,
saber, facilidad, esperanza. Todo
en Hobby Consolas.

ACABA CON...

...Ghouls'n Ghosts y Mega Man 3.
Para que la Master y la Nintendo,
los 8 bits, no se quejen de nada.
También ellas cuentan, y mucho.
No lo olvides.

TELEFONO ROJO

Yen lo tiene todo controlado. Sabe
lo dltimo que han sacado en Ja-
pon, sabe qué juego va a estar de
moda, sabe como pasar la panta-
lla, y, sobre todo, sabe contarlo.

6 NOTICIAS

Estuvimos en la fiesta de Sega, en
la residencia olimpica, en las tien-
das canadian, en U.S.A, en...

REPORTAIJE
JUEGOS DE CINE

Imagina que esta revista se ha
convertido en una pantalla enorme
capaz de estrenar los mas grandes
titulos de la historia. Y goza.

138

10 142

Fak

160

LO MAS NUEVO

55, otra vez. No paramos. No de-
jan que paremos. Lo tenemos todo
porque lo queréis todo. Y atentos

REPORTAJE
.la las nue}vatls incnrporaci{?ner\'ls. Ya SUPER N'NTENDO
0 que aun tiene que venir. No sa-

bemos si es impresionante o noso- Este

36

tros lo hacemos impresionar. auténtico
cerebro de
79 DESPLEGABLES Super 16
Quackshot, toma 2. Mega Man, un Hgﬁei_”:n s
nuevo héroe. Por un lado cumpli- folo es al
mos con el "Indiana", terminando protagonista
su recorrido, y por otro os presen- indiscutible
tamos al Mega mas mega del uni- de nuestro
verso. Y a todos sus amigos... Oltimo
’ ndmero.
126 LISTAS DE EXITOS Junto ol
Los mejores juegos para las mejo- video.

res consolas. ¢ Alguien da mas?.

unto al desorbitado
incremento de
péginas y
secciones en
nuestra revista,
adjuntamos un video. Es
decir, que no sélo no nos
conformamos con ofrecerte lo
mejor sobre el papel, sino que
tambien te damos un perfecto
ejemplo de lo que viene, en
imagenes. Nos referimos a la
Super Nintendo, una maquina
revolucionaria de 16 bits que
exactamente en Junio se
estrenara en nuestro pais.

Como véis, ni nos privamos
de nada, ni os dejamos con la
duda. Cuando se trata de
Novedades, no hay quien nos
pare. Por eso llevamos 55
paginas sdlo juegos, dos
serios reportajes sobre el cine
y la Super Nintendo v, ;0s lo
habiamos dicho ya?, un
video.
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Turbo Technologies. Inc.
Solo para Turbo Grafx

16, ha llegado a un acuerdo con Hudson Soft Co. para

crear una empresa que se dedicara unicamente al desarrollo
de programas para la Turbo Grafx, en orden al importante auge
que esta super consola esta alcanzando en los Estados Unidos.

La nueva empresa adoptara el nombre de Turbo Technologies
Inc y quedara afincada en Los Angeles.

Alli trabajara exclusivamente sobre productos para la consola
de NEC siguiendo la linea colaboradora que Hudson habia
mantenido con los japoneses desde su nacimiento.

Hudson Soft, por su parte, mantendra sus productos habituales
como empresa

La comparia Nec Technologies, creadora de la Turbo Grafx

Las tiendas Canadian
organizan una super
competicion para
Segamaniacos

concurso para usuarios de las consolas Sega en el que
vais a poder librar una de las batallas mas emocionantes
frente a la maquina y vuestros contrincantes.

La competicidn, que tendra lugar en todos los centros
Canadian previa inscripcion de cuantos querais darle al pad de
control, os ofrecera la oportunidad de enfrentaros a la Mega
Drive y al que sin duda es su juego estandarte: el grandisimo

EI grupo de tiendas Canadian ha convocado un super

independiente, Sonic.
sin Con solo pasar por una de esas tiendas Canadian antes del 9
exclusivizar Mayo tenéis garantizada la participacion, pero si ademas lo
Sus juegos. que queréis es ganar buenos premios, agarraos a la silla

De hecho porque si domindis a Sonic os esperan suscripciones a todos
hay rumores los juegos editados por Sega, consolas y, ahi es nada, via
de que ya directa para participar en el Campeonato Internacional de
estan Segamaniacos que, por nuestras noticias, se va a celebrar en
trabajando en la olimpica ciudad de Barcelona.
algo para Toda una interesante iniciativa, si sefior, para sacar la consola
Nintendo... a la calle y hacer ver a los demas que vuestra fiebre no es

Unica y que lo vuestro no es estar, digamos, aislados.

John Madden 92.
Espectaculo total en Mega Drive

resume la esencia del American Football de
John Madden que ha asesorado tan popular
jugador para su segunda aparicion en Mega Drive.

Seguro que para muchos de vosotros este
fastusoso ejemplar no debe representar muchos
problemas. Acostumbrados como estais al primer
Madden ya casi nada os podria sorprender. Pero no
debéis fiaros, las innovaciones de todo tipo que
incluye el cartucho del 92 son lo bastante originales
y diferentes como para tenerlas muy en cuenta.

Sin ir mas lejos y para que veadis algunos
ejemplos, 20 funciones nuevas, repeticion
instantanea de jugadas, 28 equipos
profesionales del todo en competicion,
sustitucion por lesion del Quaterback con

l I n pequeiio libro de 70 paginas, mas o0 menos,

ambulancia incluida,
condiciones meteoroldgicas
variadisimas...

El cartucho sera editado por
Electronics Arts, que hace
doblete deportivo, dentro de su
sello EASN (Electronics Arts
Sports Network), y os
garantizamos desde ya que
superara todo lo que habeis
visto.




Presentacion de Sega a la prensa

Con la idea basica de dar a conocer los rasgos empresariales de
Sega y su amplia gama de productos, la compafia multinacional de
origen japones, reunid a la prensa de informacién general en un
encuentro que tuvo lugar en el Balcon de Rosales, en Madrid.

El evento fue enfocado hacia dos frentes diferentes: el informativo y
el del entretenimiento de los chavales que asistieron a la fiesta.
Al primero estuvo dedicada la rueda de prensa que protagonizaron
Paco Pastor, Director General de Sega Espana, y Nick Alexander,
Director de la compafiia para toda Europa. En ella se nos informa
acerca de la historia de Sega desde su creacion, hasta sus actuales e
innovadores proyectos para su afianzamiento y expansién en el
mercado espanol.

La parte de los chavales congregé a decenas de chicos en una amplia
sala equipada con las ultimas maquinas superalucinantes de Sega,
que fue amenizada con la presencia de Leticia Sabater, quien organizé
NUMEerosos CoONCUrsos y juegos.

En un proximo nimero os ofreceremos junto con una mas amplia

exposicion de los proyectos de Sega, una entrevista con Nick
Alexander.

Variedad para Nintendo

unque la Super Nintendo de 16 Bits
Aesté preparadisima para salir a la calle,

su hermana pequena, la de los 8 bits,
no va a dejar por ello a sus numerosisimos
usuarios -no os imaginais cuantos- sin
software bueno que llevarse a la consola.

Seria imperdonable, ¢ verdad?.

Y el primero de los titulos que se nos
avecina ha sido realizado por Ocean, y se
llama Bad Dudes Vs Dragonninja y, aunque
realmente no necesita mucha explicacion, os
podemos decir que es todo un juegazo de
luchas karatekas en el que se mezclan la
magia, el mal, los caminos, los perros, los
shurikens y un montén mas de cosas que
vosotros mismos podréis adivinar.

Robocop es otro de los legendarios que ya
podeis conseguir. Pero no el dos, sino el
uno, el primero de la serie.

Obra también de Ocean, este Robocop es
pOCO Menos que una copia genuina a todos
los niveles de la maquina recreativa de la
que rescata accion, graficos y una
endiablada jugabilidad.

Lunar Pool, el siguiente en la lista, es el
primer juego de billar americano con el que

A la izquierda
podemos ver dos
ejemplo del aspecto
que presentara
Lunar Pool

Asi de impactante,
como siempre, se
presentara Robocop,
no el 2, sino la
primera parte

Si, lo habéis
adivinado,

esto es The
Guardian

podras disfrutar [
deunadetus §
aficiones
favoritas -0 por lo menos una de las
nuestras- sin salir de casa.

A diferencia del resto de programas de este
tipo que hemos visto para otros sistemas, el
cartucho de FCI pone a nuestra disposicion
un total de sesenta mesas diferentes en las
que ya no solo la habilidad o la pericia, sino
la fantasia van a estar a la orden del juego.

El tltimo se llama The Guardian Legend y
es una especie de arcade de naves
espaciales en el que también tiene cabida la
aventura bajo tierra.

Para disparar y recorrer laberintos sin
necesidad de cansarte ni de uno ni de otro.

END FCRATORS
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exclusiva de los derechos olimpicos para todos los

productos de consola. Fijaos sino en lo ultimo que la
compania japonesa nos ha anunciado. Resulta que acaban de
nombrarla proveedora oficial de la Villa Olimpica. Es decir, que
no solo tiene via libre para editar titulos relacionados con la
Olimpiada, como su maravilloso Olympic Gold -del ya que os

Sega no parece conformarse con la adquisicion en

Los deportistas olimpicos dispondran de
una Mega Drive en cada habitacion.

damos buena cuenta en este nimero-, sino que ademas va a
ceder varios cientos de Mega Drives para que ningun deportista
se quede sin relax postdeportivo. Mucho mas claro, en cada una
de las habitaciones de los deportistas va a ser instalada una
consola Sega Mega Drive con 5 superjuegos, -suponemos que
potentisimos-, cuya cabeza visible sera el Olympics, (por aquello
de que no dejen de concentrarse). El resto de titulos no esta aun
confirmado, pero que los atletas vayan contando desde ya, por lo
menos, con el genial Sonic.

A lo proximo que llegaremos, con todas estas iniciativas, es a
comunicaros que Sega participara en la Olimpiada con un equipo
independiente. Ya veréis, ya...

de nuevo. La vuelta de los quelonios con el

dos detras y un titulillo tal que Back From
The Sewers pese a hacerse esperar un tanto no
nos os va a defraudar lo mas minimo.

Es mas, el anticipo que hemos podido ver del
juego nos ha convencido totalmente. No en vano
ofrecen graficos enormes, mas accion,
decorados, voces digitalizadas y un sin fin
mas de sorpresas.

LJN, con permiso de Konami que para eso
tiene los derechos, ha vuelto a comportarse
como una gran compania, tratando a las

| as superpoderosas Tortugas Ninja atacan

diversiones.

Tortugas como se merecen,

Otros héroes, si cabe un poco menos
conocidos, son Bill y Ted. Sus aventuras han
sido versionadas con anterioridad para Lynx -no
hace mucho que os los presentabamos- y para
Nes, y ahora estan a punto de hacer su aparicion
en las Game Boy. Bill y Ted son dos rockeros
que de rock’n roll saben todo lo que no entienden
de historia. Lo que pasa es que el examen no es
de Rock, sino de historia ... Asi que toca viajar,
pero viajar en el tiempo, que ya es cosa de otro
mundo, en busca de la mas "instructiva" de las




Electronic Games Expo,
videojuegos a California

L

para someterlos a examen de los visitantes.

Del resultado de esta exposicion dependeran nuevas
ferias y nuevos y mas importantes lugares donde ubicarla,

a primera exposicion de videojuegos electrénicos
va a tener lugar en San José, California, durante los
dias 25, 26 y 27 de Septiembre. El centro de
convenciones de esa ciudad californiana albergara las
ultimas novedades del movido sector de los juegos, en una
feria que estara abierta a todo tipo de publicos.

Desde software a videojuegos, pasando por juegos
de portatiles, para hand-held, recreativas y todo tipo
de periféricos, serdn presentados durante la convencién

Champ, Hand Held
con cuatro juegos

Por el madico precio de unas 5.900

tipo San Francisco, Chicago, Dallas, Miami y New York.

=S “

Sagaia: La Master se
viste de matamarcianos

agaia, la segunda parte del Darius,
Ses el nombre del cartucho que Sega

esta a punto de editar para su
maquina de 8 bits. Se trata de una
conversion de la recreativa de Taito que
rescata absolutamente todas las
imposibilidades, grandezas v dificultades
del primer supermatamarcianos que le dié
nombre y que no deja a la maquina nada,
pero nada, mal parada.

pts, esta siendo comercializada

por Nakosan una nueva hand-
held de ultima generacion que acaba
de irrumpir en el mercado espariol.

El Champ, -asi es como se llama el

artilugio-, incluye cuatro juegos (no
intercambiables) consistentes en
versiones de juegos tipo tetris o
Columns. Simples pero divertidos.

ﬂ_‘JLn.n.n_-.. -aa_n_- -
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Si teneis un poco de paciencia, la
suficiente para que el cartucho esté en la
calle, ya sabeéis lo que os vais a encontrar.
Accion, rapidez, graficos y, por encima de

9

todo, un perfecto doble scroll que, lo
prometemos, es la primera vez que lo
vemos en la Master.

Un buen camino a explotar.



Linea directa...

(;ran Brefana

por Derek de la Fuente

P L~

\

superadictivo juego de Ocean, esta

siendo convertido a las maquinas de
SEGA de la mano de Teckmagic -unos
expertos en estos temas-

Basado en la recreativa de Taito, sin
duda el mayor encanto de este juego esta
en la personalidad, grafica y filosofica, de
este kiwi neozelandés de nombre TIKI,
cuyas aventuras han recorrido ya medio

N ew Zealand Story, el entranable y
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planeta. En esta ocasion se las tendra que
ver con el malvado Wally Walrus quien, en
un despiste del héroe, le ha robado su
merienda de té y secuestrado a 20 de sus
amigos.¢Se 0s ocurre alguna solucion?,
iiLlamar a Tiki!!. El lo remediara.

e

CHAMPIONS "92:
El mejor futbol

C HAMPIONS OF EUROPE
(Campeones de Europa) es el
nuevo programa en el que
Teckmagic esta trabajando con vistas al
Campeonato europeo de selecciones que
se celebrara en Suecia este verano. El
programa, que sera editado
aproximadamente para mediados de
Junio, tiene cantidad de detalles similares
a los vistos en Kick Off, pero aunque te

pueda parecer una, voy a decir, copia,

Champions of Europe tiene un sin fin de

atributos que son capaces de distinguirlo.
Para empezar, la perspectiva del campo

ha sido elaborada a partir de un angulo de
75% a vista de péjaro -0 camara aérea- o
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que te permitira observar sprites de mayor
tamano y gran parte del cuerpo de los
jugadores, que no solo sus cabezas.

El tamafo del terreno de juego viene a
ocupar mas o menos 5 pantallas de largo
por 2 de ancho y absolutamente todo esta



LA
N1

B A LA

el
= e

FACEBALL 2000

Hacia la realidad

virtual en Game Boy

n Faceball 2000, la dltima maravilla
realizada para la pequefa de

Nintendo, no tienes que preocuparte

por seguir a tu personaje, jtu! eres el

personaje. jToma ya!. Con este atractivo

comienzo seguro que ya no puedes

desengancharte. Harias muy mal, porque
lo que espera detras de esa cara sonriente

Pz Nz
N1 e % ]

y perfectamente redonda jamas lo has
visto en tu vida. Graficos tridimensionales,
rotaciones de 360°, 70 laberintos, cuatro
jugadores a la vez y toda la diversion del
mundo.

¢ El planteamiento? Sencillo como la vida
misma. Un
simple
COMecocos
en el que
hay amigos,
enemigos y
a nosotros
nos toca
encontrarlos

JL

I 2

0 destrozarlos.
Segun la
postura que
adopten y la
cara que
tengan.

Algo muy
similar a lo que
hicimos en Midi
Maze (Atari) hace
unos anos, con
unos graficos de
alucinar, toda la
adiccion que 0s quepa en
el cuerpo y sabor a futuro.

WEFRAy FINALS

SYERIGE
ESPRANR
ROMINIR
ATYPROS

FUGOSLAVITF
DEUTSCHLAND
HEDERLAND
ENGLAND

en proporcién a estas cifras.
Seguro que antes de nada querras
conocer a fondo dos detalles: si es tan

suave como lo pintan y si es jugable o no.

Pués bien, te diré que el cartuchito
responde perfectamente a todas las

exigencias y que desde los controles
variadisimos a pié de césped -dribbling,
pase, disparo, faltas y taconazos, al estilo
Hugo- hasta las innovaciones puestas en
préctica, como la capacidad de dar a un

11

jugador mas velocidad que a otro, todo me
ha sorprendido increiblemente.

Champions of Europe permite jugar
contra un amigo o contra la consola,
ademas de modificaciones tipo
condiciones meteoroldgicas, duracion del
partido, juego simple o torneo, y practica.

Los partidos se disputaran en tres tipos
diferentes de campos y seran arbitrados
por una completa coleccion de colegiados.

El juego ha sido programado por Ed
Rickman -autor de Rvf Honda- y la verdad
es que ha vuelto a dar otra leccion de
como se hacen las cosas, tanto en Master
System como en Megadrive...
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SUPER NINTENDO ES EL CEREBRO DE LA BESTIA:
CON 5 MICROPROCESADORES Y 256 K DE MEMORIA,
PRECISION Y VELOCIDAD DE RESPUESTA
DEMOSTRADAS SOBRE EL TERRENO DE JUEGO. POR
ESO, ENTRE TODAS LAS CONSOLAS DE VIDEQJUEGOS
DE 16 BiTS SUPER NINTENDO ES SUPER 16 BITS,

LA PRIMERA DE SU

SCPER GRAFICOS

SI ERES DE LOS QUE ALUCINAS CON LOS
VIDEOJUEGOS, AHORA Si QUE VAS A VER LO QUE ES
BUENO. DE LOS 5 MICROPROCESADORES

DE SUPER NINTENDO HAY DOS ESPECIALIZADOS LLEGA LA AUTENTICA TERCERA DIMENSION.

EN LAS FUNCIONES DE VIDEOQ. LOS RESULTADOS Y ADEMAS: MUCHOS MAS SPRITES EN PANTALLA,

ESTAN A LA VISTA: GRAFICOS o CON MAYOR TAMANO Y VELOCIDAD

QUE SUPERAN TODO LO QUE . @KW .. QUEENNINGUNA OTRACONSOLA
HAYAS VISTO HASTA AHORA, Y '-;;ﬁf‘*'mé QUE HAYAS VISTO JAMAS,
TANTOPORLASUNIDADY g “OSEGW. o 5
CANTIDAD DE SCROLLES ‘

'#?J?r:lh:ﬁd-l "l ""ff;T::!' =iy =m
COMO POR SUS
ALUCINANTES Y SUPER REALES | ‘ i M
EFECTOS EN TRES | N
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DIVENSIONES. | -.

\

\ i

QUE HACE DE ESTOS

_
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GRAFICOS SUPER
GRAFICOS ES SU
RESOLUCION: 512x448
PIXELS. VERLO PARA

CREERLO.

SUPER SONIDO

SUPER NINTENDO TIENE OTROS DOS

SiPER Accroy

SUPER NINTENDO ES LA UNICA CONSOLA DE MICROPROCESADORES ESPECIALIZADOS EN AUDIO

VIDEOJUEGOS QUE INCORPORA EN SU HARDWARE EL {COMO LO OYES! SU SONIDO ES ESPECTACULAR.

M-D7. UN SISTEMA EXCLUSIVO VIBRANTE. DE CINE, POR SUS

QUE PERMITE REALIZAR BANDAS DE EFECTOS ESPECIALES.

ROTACIONES DE 360°,

MOVIMIENTOS INCREIBLES Y INDEPENDIENTES, EL RESULTADO

SCROLLES PERFECTOS. ES UN SONIDO TOTAL. EN ALTA

OLVIDATE DE ARRIBA-ABAJO, FIDELIDAD. CON CALIDAD DE

DERECHA-IZQUIERDA. CON SUPER NINTENDO

K1, CEREBRO

COMPACT-DISC. Y UNA MUSICA A TONO CON LAS

CON 10 CANALES ESTEREQ DIGITAL



EMOCIONES QUE TE

= Steer Covon Siper Mario
PREPARATE. ESTAS ANTE UN CEREBRO w ORLD

CAPAZ DE ALMACENAR 32.768 COLORES,

HARA VIVIR
SUPER NINTENDO.

PARA EMPEZAR A CONOCER A ESTE SUPER

MOSTRANDO SIMULTANEAMENTE 256 EN

CEREBRO, TE REGALAMOS CON LA CONSOLA UN
JUEGO TAN SUPER COMO TU SUPER NINTENDO:
SUPER MARIO WORLD. UNA AVENTURA CON
TODOS LOS INGREDIENTES: MARIO, EL MARAVILLOSO

PANTALLA. ESTAS ANTE SUPER
NINTENDO. CUALQUIER OTRA
CONSOLA QUE HAYAS VISTO

ANTES PALIDECERA A SU LADO.

YOSHI, 96 MUNDOS, HABITACIONES SECRETAS,

TRUCOS, SORPRESAS... Y
SOBRE TODO, PANTALLAS Y

PANTALLAS DE SUPER

DIVERSION.

NCPER P AcK

SUPER NINTENDO INCLUYE:
§ CONSOLA

§ MANDO MULTIFUNCION

¥ CABLE CONECTOR TV
¥ ADAPTADOR DE CORRIENTE (A/C)

B SUPER MARIO WORLD, LA ULTIMA Y MAS

TREPIDANTE AVENTURA DE MARIO.

ERBE SOFTWARE S.A.

DISTRIBUIDOR EXCL LISNVGY

C/ Serrano, 240 « 28016 Madrid
Tel. (91) 458 16 58 Fax 563 46 41
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| argumento de TOKI os
Etrasladaré a una magica y
misteriosa jungla plagada de
peligros con un solo objetivo: buscar a
la chica. No, no habia otro sitio para ir.
Si echéis un vistazo a su cara de mono
lo comprenderéis. Un careto tan
peludo y monisimo no valia para
moverse por otros lugares. Llamaria
demasiado la atencion.
Basado en una renombrada maquina recreativa , TOKI es un arcade todo accion
que necesitara de buenas dosis de reflejos para superar el millén de situaciones

conflictivas con las que os encontraréis, y que en Lynx se ha mostrado al nivel que
ha venido exhibiendo tras sus recientes conversiones: entre genial y barbaro.

La comecocos mas
famosa del mundo
llega a Sega

na pregunta rapida: ;quién es esa
U pequefia dama que devora puntitos sin

cesar y a la que siempre persiguen los
horribles fantasmas?. ;Lo sabéis?. Vamos,
el que no sepa quién es MS PACMAN, o
viene de otro planeta o acaba de recibir la
luz de la consciencia. Bueno, pero vayamos
\ngrann inmediatamente. Ms Pacman es

comer puntos, moverse por los laberintos,
estar atento a los fantasmas y a las pildoras
de energia y no dejar nada tras nuestro.

iQué!, ;habéis entendido algo?. Pues era
la forma mas practica de explicaros en pocas
palabras lo que es el comecocos de Ms
Pacman. Un super adictivo juego que en
Megadrive llegara a los 36 niveles de juego y
que encima ofrecera un laberinto con scroll
vertical entre la parte de arriba y de abajo,
que se dejara ver en pantalla a través de un
perfecto y logradisimo efecto.

Como suele suceder en estos casos y para
evitar el posible jaburrimiento?, cada nivel
ira siendo un poco mas dificil, los fantasmas
marcharan echando chispas y el tiempo que
antes dedicaban a dejarse cazar se
convertira en instantes. Pero, al fin y al cabo,
¢ para qué queremos la estrategia?, ¢y la
velocidad de la dama?. En este tipo de :
juegos cuanto mas se sufre, mas nos gusta y §
cuanto mas rapido es todo, mas reflejos,
artes y cualidades hay que ponerle.

Popils: todo un lio de bloques para Game Gear

VIH
A -l E f I._.IV

Gear, tiene tanto de estrategia como

de desafio mental. Me explico. El
juego consiste en que el héroe debe
resolver puzzles -disefiados a base de
bloques- si quiere rescatar a su Princesa.

POPILS, la Ultima creacion para Game

¢ Bloques, hemos dicho bloques?, bueno,
mas bien se trata de un camino bloqueado
que el principe debe destrozar a base de
pufietazos, patadas y cabezazos. El reto
estda en desembarazarse de los bloques
en el orden correcto para asi llegar hasta
la Princesa y acumular puntos. También
habras de intentar lograrlo con los menos
movimientos posibles.

Cada nueva pantalla ofrece una nueva
estructura que conquistar. Cada vez que
te cargas un ladrillo, otros caen y asi se va
formando un nuevo camino para la
Princesa, que lo Unico que hace es
pegarse paseitos adelante y atras en el

14

interior de los bloques que la rodean.

El juego incorpora un editor de mapas y
"battery back up" con el que podras
almacenar los mapas que has disefado.
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0 es muy habitual que
N encontremos buenos y sélidos
juegos NES que agraden a todo
tipo de edades. BIGNOSE THE
CAVEMAN y ULTIMATE STUNTMAN
de Camerica cubren ese espectro

a la vez resultan un buen desafio para
gente mas mayor.

Bignose arranca de una muy simple
premisa: el cavernicola tiene que
encontrar comida. Con ese simple
objetivo ha sido trazado el juego. El

Su mundo prehistérico en busca de
huesos, cerezas (para aumentar su

bastante adecuadamente. Ambos estan
disenados para jovenes jugadores, pero

"narizotas" debera moverse a través de

potencial de pegada), y dinosaurios que

STUNTMAN

derrotar para pasar al siguiente nivel.

Los gréficos son bastante grandes,
con mucho colorido, la animacion es
muy atractiva a la vista y tiene buenos
efectos de sonido. Es muy facil que te
enganches a este juego. pero no lo es
tanto finalizarlo. Bignose es una
muestra de lo que la NES puede
todavia hacer.

Ultimate Stuntman es una

. combinacion de competicion y

tradicional accién “shoot-em-up”. El
cometido es rescatar a un cientifico
perdido a través de innumerables
localizaciones y juegos dentro de
juegos.

Empiezas con una fase de carreras,
persiguiendo a la limusina de los chicos

malvados y luchando contra las
ametralladoras automaticas. Y terminas
con una total variedad de acciones que
pueden ir desde la simulacién al
arcade, y que consiguen mantener
siempre fresco el interés.

BIGNOSE

Super 4x4 Mega Drive

UPER OFF ROAD es un vertiginosa
Scarrera, accidentada y llena de

baches en pos de la linea de meta,
que esta a punto de editarse para la
MEGADRIVE.

Pese a lo que pueda parecerte, no te
resultara nada facil convertirte en nimero
uno. La frustracién empieza cuando tratas
de ir mas rapido que los otros tres 4x4,
peleando por derrotarlos en los 16
circuitos de que se compone el juego, y
ves que te superan tan facilmente.

El juego de los baches, que permite Ia
participacion simultanea de dos jugadores,
se ha disefiado a partir de una vista aérea
impactante, lo que seguro que junto a la
facilidad de manejo, te enganchara
rapidamente.

Desenvolverte por los circuitos sera una
ardua labor. Hay rampas, tramos de tierra
en malas condiciones, trampas de barros,
fosos de agua y barricadas. Y ademas, los
circuitos deberan ser recorridos dos
veces, una al sentido de las agujas del
reloj y otra a la inversa.

El dinero sera un elemento de gran

importancia durante el juego. Al principio
empiezas con 100.000 $, pero entre
gastos de reparaciones y compras de
nuevos motores, neumaticos, kits de
velocidad y otras cosillas que venden en
la "speedshop", ese dineral se te quedara
en calderilla. De todos modos no hay
problema, al ganador se le premiara con
una cantidad tan importante como para
retirarse a mejor vida, aunque le gusten
mas las carreras. Porque él sabe, como
nosotros, que cuantas mas cosas le
ponga al coche mas rapido ira y mas
veces nos/os dejara tirados...




ara proteger y organizar
Ptus cartuchos de SEGA,

Nuby ha puesto a la venta
dos nuevos accesorios gracias
a los cuales jamas tendras
problemas a la hora de buscar
tus juegos preferidos. El
primero, Sega Cartridge soft
pack, es una funda de juegos
que te permitira trasladar
comodamente de un lugar a
EI maletin para la Game Boy es otro  otro hasta 8 cartuchos de

de los artilugios que Nuby Master System o Megadrive sin
comercializa para uso y disfrute de ~ temor a perderlos.
los consoleros aficionados al transporte. El otro accesorio, Cartridge
Diseflado para ocupar el menor espacio Caddy, es una especie de disketera para cartuchos
posible, el maletin «Carry Case» permite  SEGA que va terminar definitivamente con tus
almacenar una Game Boy, dos cartuchos  problemas de orden. Puede albergar 8 cartuchos.
y algunos cables, como los casquitos y el Los precios son: la funda, 1995 pts., el organizador
Game Link. Ha sido disefiado en plastico ~ "caddy", 1295 pts.
muy resistente, reciclable, y es quiza el =g = .

protector mas seguro para tus "idas y
venidas" con la Game Boy. Su
precio asciende a las 2.195 pts. on el super maletin para Game Gear, que
‘ ya era hora que se acordaran de la portatil
de Sega, tendréis a vuestra maquina
totalmente controlada. Por si la queréis llevar de
campo, de playa o, simplemente, tenerla bien

. guardadita y evitar que el polvo y la suciedad
. hagan mella en sus circuitos. Fabricado por Nuby,

{ DAra e

Turbografx, los jugadores

maés exigentes se sentiran
muy complacidos. Igual que
aquellos a los que el mando les
suene aun a chino. Y es que el
Turbostick incorpora, ademas de la
empunadura tipica joystick 8
movimientos, controles como el boton
«slow», con el que podréis ralentizar
la accion, dos botones Turbo, para
disparar a toda velocidad, y dos controles independientes con los que regular
la velocidad del autofire. Y todo por el médico precio de 4.900 pts.

racias al kit de limpieza Nuby para
G Nintendo vais a tener las conexiones entre

cartucho y consola mas limpias que el
jaspe. Basta con insertar este aparatejo a la
usanza de un cartucho en la ranura
correspondiente, para eliminar todas las
impurezas que el trasiego de programas causa en
vuestra consola.

El kit se compone de un instrumento de plastico
que se introduce en la consola, varias
laminas que se encargan de limpiar la
conexion y una especie de escobilla con
la que podréis darle bien al cartucho.

Para garantizar una buena vision y
problemas indeseables el kit se pone a la
venta al precio de 1.995 pts.

una casa de postin en esto de los accesorios, el
"attache" permite disponer de una Game Gear,
incluso con espacio para el Tv Tuner, un
adaptador a corriente, otro al mechero del coche 'y
un par de cablecillos por lo que pudiera ocurrir.
Para que nadie se quede colgado a a la hora de
conectarse. Es pequefio, cuco, manejable,
llevadero y super practico, y ademas tiene un
color de lo mas entonado. El engendro estara ya
mismo en la calle al precio de 3.995 pts. Un buen
"regalo" para un mejor articulo.
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umerosos son los juegos que, basados
en peliculas de éxito, pasan todos los
dias por las pantallas de nuestras con-
solas. Unas veces lo hacen de manera
afortunada y otras, las menos, provocan
ciertas desilusiones, pero todos estos
titulos tienen siempre algo en comtuin: su intencién
de trasladar a la consola la magia del cine y con-
vertirnos, por unos momentos, en protagonistas de
nuestros suenos.

La Guerra de las Galaxias, Batman, Los Goo-
nies, Gremlins, Depredador, Robocop, Los Caza-
fantasmas, Terminator, Indiana Jones y la Ultima
Cruzada, Moonwalker, Desafio Total, Days of Thun-

der o Las Patoaventuras, no son si-

no una pequena muestra de un po-
bladisimo mundo lleno de sabores
cinematograficos.

A lo largo de las siguientes paginas os vamos a
mostrar los nuevos lanzamientos "de Cine" que ha-
ran su aparicion en los préximos meses. La Familia
Addams, Batman, ¢ Quién engafi6 a Roger Rabbit?,
Solo en casa y La Sirenita actuaran de protagonis-
tas, mientras que un elenco de actores secunda-
rios como La caza del Octubre Rojo, Robin Hood .
Beetlejuice y Dick Tracy, entre otros, redondearan
una produccion de altos costos jugables.

Todo ello dirigido por Hobby Consolas, para
que su distinguido plublico las deguste desde las
butacas de las consolas mas famosas de pais.

Una multitud de lanzamientos con sabor a ce-
luloide, camaras y claquetas.

Una pelicula, la que os vamos
a contar, que comienza ya.
iSilencio, se rueda!. Motor, ca-

mara... jaccion!
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 Una Familia

Mons

quel dia iba a ser

distinto a los de-

mas. Morticia, co-

mo todas las ma-
fas, habia ido a dar de
comer a sus queridas plan-
tas carnivoras, pero, de re-
pente, aparecio en el hori-
zonte un extrafo resplandor
que parecia anunciar la pre-
sencia de un poder maligno,
del mas alla.

Morticia, por supuesto,
tampoco se asustd dema-
siado, pues en su larga vida
de bruja habia visto cosas
mucho peores. Sin embar-

{ THE 'OHE\ TREE }
] b "

SUPER MNES

{ruosa

N

go, sus poderes extrasenso-
riales le decian que algo
malo iba a ocurrir...

Al cabo de un rato, Go-
mez, el marido, alarmado
por la ausencia de la espo-
sa, salio a la calle, pero no
consiguio encontrarla. Bus-
co y busco, hasta que una
terrorifica voz del mas alla
le dijo..."Addams, tendras
que encontrar a tu querida
esposa si no quieres que tu
vida no descanse en paz
hasta el fin de los tiem-
pos...".

De esta terrible manera se
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SUPER MES

os Addams,
pelicula que
llega a Espa-
fia tras varios afos
de éxito televisivo en
USA, representan una fami-
lia que, lejos de intentar ser
un modelo a seguir, se sien-
te orgullosa de las diferen-
cias que les separa del resto
de los “mortales”. Y todo
parece indicvar que no fie-
nen ni la mas minima inten-
cién de que ésto cambie.
la “unidad familiar” se
compone de Gémez, el pa-
dre vividor que ama las mi-
niaturas ferroviarias, Morti-
cia, la enamorada mujer
que gusta de dar de comer
a sus “plantitas” carnivoras,
Pugsley, el hijo cuyas bro-
mas rebasan lo inhumano,
Wednesday, la hija que dis-
fruta con la compaiia de
unos animales bastante

inicia la historia de un original
juego en el que se te invitara a
recorrer las multiples estancias
de una tétrica mansién con el
fin de ayudar a Gémez a reunir
a su fantasmagorica familia.
Afortunadamente, muchas
van a ser las versiones que,
basadas en la divertida pelicu-

0000000000000~

LA PE!

la que les da titulo, llegaran
hasta nuestras consolas: Ga-
me Boy, Nintendo, Super Nin-
tendo y Turbografx (ésta ultima
también en CD Rom).

Todas estas versiones tienen
parecida concepcion, y en
ellas se nos sumerje en un ar-
cade trepidante, en el que los

2 A ambos lados de

=7 eslas lineas

e podemos ver dos
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del juego en su
version para Super
Nintendo. Como

22 podeis comprobar,
F1 la espectacularidad
gs gréfica alcanzada
e por Ocean ha sido

sorprendente.

-
3

A

pulsivos y Tio Fester, el origen
de la gran mayoria de los pro-
blemas.

Pero no os vaydis que todavia
quedan mds personajes. Asi
tenemos a Lurch, el mayordo-
mo, cuyo parecido con cierfo
personaje llamado Franknstein
es demasiado obvio, a la
Abuelita, loca anciana prepa-
racalderos mégicos y la Cosa,
una mano que, a modo de pe-
rro, es la encargada de lleverle
ol pader de la familia el perié-
dico y las zapatillas.

Si os gusta el humor negro y
no feméis a fantasmas, espiri-
fus ni apariciones del més allg,
sin duda disfrutaréis a tope
con las aventuras de esta ini-
mitable familia que, ademés,
también llegarén en breve a
nuestro pais a través de las
pantallas de las televisiones
aufondmicas.

iQue ustedes se asusten bien!.

bichos repugnantes, los mos-
truitos juguetones y todo tipo
de fantasmas y espectros son
los principales protagonistas.

Un derroche de humor e ima-
ginacion que, de la mano de la
siempre genial Ocean, llegar
pronto -ésperamos-, a nues-
tras consolas.

S3M HI4NS
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tra pelicula que también honrara nuestras con-

solas en proximas fechas sera “La Sirenita”, un

cuento adaptado por Walt Disney para la pan-

talla grande que... bueno, eso mejor lo dejamos

para el espacio correspondiente a la pelicula.

Ahora centrémonos en el juego, que es lo que
mas nos interesa.

Ariel, es decir, la sirenita, llega a nuestras Nintendo con un
argumento sensiblemente cambiado respecto del film, ya que
en esta ocasion, lejos de preocuparnos exclusivamente de
nuestro amor, deberemos recatar a nuestros tres amigos:
Flounder, Sebastian y Scuttle

El primero es un pececillo resultén que, cual escudero caba-

lleresco, acompana a nuestra heroina en todas sus aventu-
ras. El segundo, Sebastian, es la conciencia adulta, la expe-
riencia personificada en un director de orquesta afamado al
que le han encomendado la tarea de cuidar a la hija menor de
Neptuno. Finalmente, Scuttle, el loco de la panda, tiene la ob-
sesién de buscar objetos a lo largo de las costas del mundo.

Pero el origen de todo este embrollo no esta en los deseos
de aventura de Ariel, no. La bruja Ursula, sefiora del mal, obli-
g6 a la sirenita a realizar un trato que sabia no iba a poder
cumplir, por lo que, a modo de pago, ha decidido raptar a sus
amigos y esconderlos alla donde ella no pueda ir.

Este lugar se encuentra en tierra firme, por lo que Ariel de-
bera buscar la manera de transformar su portentosa aleta en




dos practicas y esculturales piernas.

Posteriormente, debera buscar a Eric, su principe azul, para
que le ayude a luchar contra la malvada bruja y poder asi en-
contrar un final superfeliz para la historia.

Bueno, este es a grandes rasgos el argumento del juego. El
resto, os lo podeéis imaginar: miles de enemigos en forma de
peces voraces, algas venenosas e innumerables peligros, que
intentaran que nuestra amiga no consiga rescatar a sus ami-
gos. En cualquier caso, nosotros, como siempre, nos lo va-
mos a pasar genial.jj La solucidn esta en vuestras aletas!!!
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El amor y el agua se convierten en
los mayores protagonistas....

La sirenita es un maravilloso
cuento al estilo Cenicienta...
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nesperado es la palabra
que definiria el exito de
esta pelicula que, contra
todo prondstico, reventod
las taquillas navidenas
del ano 90.

Y es que, a una historia
aparentemente sencilla (la-
drones malisimos que quie-
re robar en la casa de un
desvalido nifio) se le unian
un sentimentalismo digno
de epopeya Disneyana y
variadas escenas de diver-
tidas catastofes, cuya ex-
plosiva combinacion causo
estragos entre el publico ju-
venil (como nosotros, claro).

De esta pelicula surgio
ademas, un claro vencedor:
Macaulay Culkin, su prota-
gonista, quien vio revalori-
zados sus trabajos hasta li-
mites increibles y quien,
segun se ha anunciado, es-
ta preparando ya la anorada
y esperada segunda parte.

El juego

Y pasando ya al tema del
videojuego, tenemos que
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SUPER NINTENDO

reconocer que cuando nos
anunciaron la aparicion pa-
ra Nintendo, Super Ninten-
do y Game Boy de la ver-

Un nino
en apuros

sion de este “Solo en casa’,
debimos poner una cara
bastante parecida a la que
pone en chaval en la foto de
la caratula del juego, es de-
cir, mezcla de asombro,
miedo y cachondeo.

En principio la idea nos re-
sulté prometedora, pero lue-
go pensamos. 4y qué es lo
que vamos a tener que ha-
cer en el juego?.

Porque, ciertamente, la
historia del "encierro” casual
de un nino en su casa, que
es victima de un asedio por
parte de un par de ladrones
de poca monta, no parece
lo suficientemente potente
como para atraer |la aten-
cién de los consoleros de
pro, acostumbrados a con-
vertirse en cosmonautas in-
trépidos en busca de emo-
ciones de otra galaxia, o en
aprendices de Rambo con
ganas de repartir cana.
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Pues resulta
divertido...

Pero el caso es que las
versiones estan aqui, (o
mejor dicho, estaran, pues
esto es tan solo un anticipo
que ha conseguido en ex-
clusiva nuestro afamado
equipo de espionaje conso-
lero) y hemos podido com-
probar con sorpresa, que
todas ellas han conseguido
un nivel de juego realmente
divertido.

Basandose en algunas
ideas del argumento gene-
ral de la pelicula, han deci-
dido obsequiarnos con un
arcade en toda regla, con
muchos enemigos que se
dispersan por la enorme su-
perficie hogarena

HINSS

GAME BOY
MES

Sin embargo, al juego
también se le ha querido
dar ciertos toques de "ma-

ha", pues no soélo nos limi-
taremos a soltar golpes o
disparar como locos, sino
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SUPER NINTENDO

que en nuestro recorrido
encontraremos diferentes
objetos que deberemos uti-
lizar en los momentos opor-
tunos.

En fin, que los objetos no
tienen una presencia defini-
tiva, pero si son un elemen-
to importante en el desarro-
llo del juego.

Por otra parte, y por citar
algun detalle en concreto,
cuando nuestros enemigos
consigan eliminarnos, apa-
recera una “tétrica” imagen
del jovencito pegando un
grito de los suyos, que pon-
dra los pelos de punta a to-
do el vecindario.

Esto es todo. Pero os re-
comendamos que no estéis
solos cuando os pongais
delante de este juego...
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eguro que todos
0s acordais de aquellos juegos para Ninten-
do y Game Boy basados en la
personalidad de este mi- _
tico personaje, Bat-
man, que cau-
saron tanto furor entre el
publico consolero gra-
cias a sus alucinan-
tes graficos y ritmi-
cas melodias. Lo
recordais, ¢no?.
Pues ahora ce-
rrad los o0jos vy
pensad en dieci-
séis bits... Cientos
de colores, agrada-
bles sonidos, agiles
movimientos...
iii Uff, realmente fuer-
telll.
Si hacemos uso de nuestra logi-
ca consolera, podemos imaginar que el
resultado ha de ser tan espectacular como te-
rrible. Pero ¢y si os decimos que los increibles chicos de Sun
Soft (autores de las dos versiones anteriores) han sido tam-
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bién los responsables de llevarnos a las pantallas de la mayor
de las Sega tan herdicas aventuras...?
Pues entonces seguro que a estas altu-
ras estaréis sudando del frio que
0os ha entrado tan sdlo de
pensar en el cartucho con
el que tendréis la
oportunidad de ju-
garenbreve (o al
menos eso es 1o
que todos es-
peramos).
*ﬁ‘ El caso es
_ que el hombre
murciélago, tal
y como ocurre
en la famosa pe-
licula que da nom-
bre a este cartucho,
tiene que enfrentarse a
un malvado llamado Jack
Napier, quien, posteriormente
y tras caer en un depdsito de acido,
se convertira en el malvado y siempre son-
riente “Joker”, enemigo mortal de nuestro héroe.
Este es el argumento que nos dara pié a vivir una encarniza-
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No habra escenario que se le resista a nuestro héroe:
las calles, la carretera, e incluso los mismos cielos.




da lucha entre el bien y el mal que tendra lugar en las oscuras y
siempre peligrosas calles de Gotham City.

En ellas, disfrutaremos de momentos realmente emocionantes
que descubriremos a lo largo de ocho fases plagadas de accion
ininterrumpida, en el méas puro sabor arcade, para gue nos vaya-
mos apretando los cinturones de aquella manera.

Para ello podremos hacer uso de nuestro increible y aerodi-
naimco Batmovil o del original Batship, pero, en cualquier caso,
vayamos donde vayamos solo enconteremos una cosa: diver-
sién.

Como sabéis, hoy sélo os ofrecemos un pequefio anticipo, pero
las pantallas que acompafian a este texto hablan por si solas, y
demuestran que el Batman que pronto llegara a vuestras Mega
Drive, sera todo lo divertido y espectacular que se merece.un per-
sonaje de esta categoria.

¢ Podréis resistir la espera?.

Batman presentard

ocho fases - =
diferentes, algunas i 5
— e
de las cuales [ i }__‘5'5_? Pt (O
recorrermos a |k : g{v S

bordo de nuestro
vehiculo favorito, el
Batship
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La catedral sera
uno de los
escenarios mas
importantes del
juego.

No hace falta que
0s digam,os mucho
mas al respecto...
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Game Boy

¢, Quién engano a Roger
Rabbit?

Quién no haya caido cautivado bajo
los influjos de las imagenes reales
combinadas con la magia de los dibu-
jos animados, es porque en su interior
nunca ha existido un nino.

Roger Rabbit supuso en su momento
-alin no superado-, un despliegue de
medios que dejé boquiabierto a medio
mundo gracias a su impresionante rea-
lismo y perfeccion técnica.

No se vayan todavia, ain hay mas...

Después de las estelares apariciones, les toca el turno a los
s secundarios. Si, a esos titulos que pueden llegar a
ser tan importantes, o mas, que los primeros.

Ahora hay rumores de que se
acerca una segunda parte. No
sabemos si seré cierto o0 no.

Lo que si sabemos es que
existe sufuciente “carne” como
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Nintendo

para hacer cien titulos console-
ros tan solo con el primer film.

Prueba de ello son los juegos
que os presentamos para las Game
Boy del mundo y sus hermanas las
ochobiteras Nintendo de las galaxias.

Dos juegos de idénticos nombres que
difieren en su desarrollo.Mientras en la
version portatil nuestros esfuerzos se
concentraran en manejar los destinos
del conejo, en la de Nintendo, la labor
se duplicara al manejar “simultanea-
mente” al detective Valiant y al mencio-
nado comezanahorias.

Dos juegos que se pueden inscribir en
el género de las “aventuras Light’, es
decir, ni mucha ni poca accion, acom-
pafiada de un uso escaso del ingenio .

Pero nos os daremos mas pistas...
hasta que el conejo Roger nos sor-
prenda oficialmente con su presencia.

Robin Hood, Principe de los
ladrones

En esta pelicula, Kevin Costner (Bai-
lando con lobos, JFK caso abiee

s

introducia en la piel de uno de los la-
drones mejor tratados de la historia,
protagonizando una lucha que se inicia
en las carceles turcas, durante las cru-
zadas, de las que debera huir para re-
gresar a su Inglaterra natal.

El juego, por su parte, sigue fielmente
las pautas marcadas por el celuloide,
trazando unas claras lineas aventure-
ras, con objetos que deberéis utilizar
continuamente, y fieras luchas que le
dan el toque arcade al programa.

Una lucha a muerte contra un impos-
tor y sus secuaces que tendra cumpli-
da continuacion consolera en vuestras
Nintendo del hermano Mario.
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Nintendo

Beetlejuice

; Quién podria imaginar que un par de
fantasmas iban a necesitar la ayuda de
un exorcista de seres vivos para echar
de su casa a “los nuevos inquilinos™?

Pues esto precisamente les ocurre en
la pelicula a una pareja de recien ca-
sados que, inesperadamente, cae a un
rio y perece ahogada: se convierten en
fantasmas y contemplan aténitos como
su casa es ocupada por una familia
adinerada.




Esta bonita historia, que le valié la en-
trada por la puerta grande en Hollywo-
od a su director, Tim Burton, llena de
efectos especiales y humor negro, hara
su entrada en el mundo de las conso-
las a través de las Nintendo y Game
Boy, con un arcade de habilidad en to-
da regla. Escenarios tétricos y anima-
les mutados de quince maneras distin-
tas os esperan con los brazos, o lo que
les quede de ellos, abiertos.

The Rocketeer

Cuando Cliff encontré aquel paquete
Yy se puso, como el que no quiere la co-
a la espalda el cohete que habia
dentro, comprob¢ alucinado que era
capaz de volar. Ese fue el pricipio de
Su problema.

Un famoso actor y agente secreto ale-
man de vocacidn, estaba tras la pista
del aparato y de Jenny, la novia de
Cliff.

Sabedor el malo personaje de que
el cohete se hallaba en manos
de ClIiff, decidio raptar a la novia
de este y transportarla hasta un
Zepelin, con el que huiria una
vez descubierto hasta Berlin.

Rocketeer no estaba dispues-
to a dejar ni que su novia sufrie-
ra, ni que su nacion, Estados
Unidos, sucumbiera ante los
embates del enemigo nazi.

A diferencia de lo que
ocurre con todas las pe-
liculas que llevan el se-
llo Disney, The Rockete-
er no cosechd ningun
exito.

R |

= _--I'T-i...-:-\.l_'::-\;i\. M

Los que si parece que van a cosechar
un considerable éxito son los juegos
para Nintendo y Super Nintendo que,
basados en este argumento, aparece-
ran durante los proximos meses.

Ambos pertenecen al género del ar-
cade, pero en uno, el de la ochobitera,
la accion se desarrolla a base de plata-
formas con multitud de enemigos v ju-
gabilidades, mientras que en el otro
nos sumergimos en una espectacular
carrera de aviones y otras fases de ha-
bilidad en el Zeppelin. Quizas sea esta
version la que respeta un poco mas el
argumento de la pelicula, aunque am-
bas, por lo que parece, proporcionaran
muchas horas de divertimento.

Dick Tracy

Os extranaréis de que os hablemos
de nuevo de este juego, ya que las ver-
siones para Mega Drive y Master Sys-
tem han llegado a aparecer en alguna
que otra ocasion en nues-

tras paginas. Pero es que

en proximas fechas lo va

a hacer para la portatil de

Nintendo, la Game Boy.

La pelicula, si
recordais, fue
un éxito sona-
do, con un Wa-
rren Beaty en
labores de ac-
tor y director, y
avalado por la
magica firma de
Walt Disney. Con unos
colores puros (se in-
tentd usar el mismo co-
lorido que en el comic)
Y mucha accmn nos
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Game Boy

presentaba a una sensual Madonna,
especialmente recatada para no es-
candalizar, y un sinfin de grandes ac-
tores camuflados bajo unos extraordi-
narios maquillajes.

La historia era sencilla: un magnate
del mal organizado, Big Boy, tiene en
jaque a toda la ciudad, robando, extor-
sionando y matando para aumentar su
fortuna. Pero un policia ha decidido
romper la cuerda e iniciar una guerra
sin cuartel con el Unico objetivo de de-
rrotar al maléfico y sus camaradas.

El juego obedece a una norma arca-
de, con los miles de tipicos enemigos
armados, y fases de plataformas que
eso supone.

Ya no tenéis excusa, muchachos de
Game Boy, para impartir el bien en las
calles de la ciudad de Superman. Dick
Tracy sera vuestro aliado.

Robocop 2

Si hay algo que no he llegado nunca a
entender de Robocop es ese absurdo
toque salvaje, desproporcionado vy, per-
mitidme, asqueroso, que han dado
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siempre a sus peliculas.
Aunque, al parecer, ahora
con la tercera entrega pare-
ce que han rebajado el nu-
mero de litros de sangre y
cerebros deshechables en
cada pelea, con lo que tal
vez haya mas gente que pueda verla
sin salir enfermo de la sala.

Sin embargo, el juego que saldra pa-
ra game Boy, parece que posee muy
buenas manera jugatiles.

En anteriores nimeros ya hablamos
de la version Nintendo y la verdad es
que esta nueva, apenas ha variado
nada. El desarrollo es idéntico e inclu-
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Indiana Jones. Nintendo

so sus graficos,- que sino estan calca-
dos desde luego poco les fal-
ta-, se cifien a un guion

tremendamente desen-

frenad.

Pero no temais, Robo-
cop, gracias a los dedos
de sus programadores, se

ha convertido en un producto
“light” para consumo desmesura-
do de nifos y mayores.

La sangre, afortunadamente,
brilla por su ausencia y la accion,
en cambio, promete diversion a
raudales.

Indiana Jones y la
Ultima Cruzada

Pues si, amigos. El santo Grial y todo

lo que ello significa va a poder ser dis-

frutado por muchas Nintendo hispa-

nas, dejando a partir de ese momen-

to de tener envidia de la version que

para Master System salio hace al-
gun tiempo.

En la que ahora nos llegara,

han cambia-

do la con-
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Robocop 2. Game Boy

cepcion, incorporando fases que no
habian tenido reflejo en la ochobitera
de Sega, como es la persecucion en
el Tanque o la escena del barco para
conseguir la cruz de Coronado.

Una aventura biblica que te va a le-
vantar del asiento a menos que no sal-
tes, vueles o nades. Sino, al tiempo.
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Rocketeer. Nintendo

Continuara..

Por el momento esto es todo, aunque
hemos dejado algunas cosas en el tin-
tero a la espera de la pertinente confir-
macion por parte de las companias.

Por ahora apuntaros estos nombres
con letras de fuego: Hook, Robocop
lll y La Caza del Octubre Rojo para
Nintendo, y Depredador 2, Termina-
tor y Aliens 3 para Sega.

Y asi llegamos al final. Pero tan sélo
del primer episodio.

THE E!\Lllstk 4
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MEGA DRIVE

S. Gold, Coca Cola y el COOB

92 han abierto el fuego olimpi-

co. El primer y exclusivo pro-

grama deportivo sobre los

eventos de Barcelona 92 estara
muy pronto en la calle.

Gracias a la mano programadora de una
de las companias mas intrépidas del mun-
do del soft, el patrocinio a nivel mundial
de la marca de refrescos mas importante
y el permiso del organismo olimpico en-
cargado de todo el proceso, Olympic Gold

#e01as.
subir al

ya es mucho mas
sera el juego ofici:
Cos.

oneses  diremos que bastara, asy;

y los britanicos e inidoun  que dejéis la intro en marcha. Un mapa

muy buen fruto iparos  mundi del que surgiran las fechas y sedes
que la mayoria de lesehan  olimpicas de todos los tiempos os adelan-
incluido en el cartt do dotadas  tara qué tipo de cosas vais a ver, al tiem-

po que avisara de que ésto es Olimpico.

de un realismo nota

MASTER SYSTEM
MEGA DRIVE
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A la misma altura, es decir bastante
elevada, estan el resto de presentaciones
del programa. Ya sélo los 8 jdiemas -gue
dicho sea de paso estand@astante bien
traducidos, al menos elgittestro- con los
que podremos comudiéarnos con elear-
tucho y los efectosfde encendido dean-
torcha y suelta dé'palomas, parecen [0S
ficientementeféonvincentes como par;
arriesgarno§a seguir. €

lete son las
ruebas con
as que podras

emular a los

mpigos: 10C

. . metrgs AAF !
as primeras gpciones @parecen
pid@mente. Entrenamiento, mini-g a- 2 0S VCI"CIS U"’O
1, olimpiada completa y recodsielimpi- -
>0s confarman el primer despliegue de Per a,
anzagyentqoigie

martiflo, tir@con
arco, saltofle
trampolinly 100
metros lires.

@inpezamosg@compe

quiza $€a conveniente puntualizar que lo
de lo

as marcas que se producen ca-
nos, sino también las corres-
los campeonatos mundiales.
iada ha quedado «reduci-
da» a siete pruebas. Cuatro atléticas pu-
ras, dos acuosas y una con «aparato». Es
gecir, 100 metros lisos, 110 metros vallas,
0 con peértiga, lanzamiento de peso,
natagian estilo libre, salto de trampolin y
tiro co

tura en varias escenas ap
tanas enormes y muy 3
Hasta cuatro veniz
nen sobre la.e
C) daﬁtr

Estas™p aseSeran exactamente - Desde apuntar, hasta dar en la
las mismas para Mega'E ana, pasando por tensar el arco, mirar
System y para Game Gear. : a del viento o vigilar la diana con-

Por cierto, ri que aclarar que " traria.
todos los S que vais

0 mes.
3'de estas
3 tipico ma-
2 provengais
tipo Spectrum

imos. La mayo
a.part] daran oportinide
to, de caida y to@
queramos dar en el a

Posiblemente algt

estareis pensando que toe

cualquier ca-
1 tecla por los

MEGA DRIVE

salto de tre
competicion
tan mayor va
trol.

MILSAS HIALSYIN

La primera se estruc-

OLYRFIC GOLD
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ndes deportistas
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Como véis, el nivel de calidad gréfica alcanzada en todas las
versiones del juego ha sido realmente brillante.
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as en ven-
2s de manejar.
Jue se superpo-
a original os pueden
alidad alcanzada por esta

gde vosotros
0 que 0s es-
tamos contando es demasiado detallista

para una Superview y que estos asuntos
solemos tratarlos en la seccion de Lo Mas
Nuevo.Tenéis razén, pero como hemos
tenido la oportunidad de disfrutar con este
juego mucho antes de que salga a la ven-
ta, nos ha sido imposible resistirnos a la
tentancion de explicaros, para que aluci-
néis, como se lo han montado los sefio-
res de US Gold para hacer un cartucho
como éste, que ha sabido estar a la altura
de lo que el acontecimiento se merecia,
tanto por el desarrollo de las pruebas co-
mo el nivel técnico alcanzado.

Bueno, consolegas, todo esta ya
preparado para que se encienda la antor-
cha, se suelten cientos de palomas, dirigi-
bles y globos y el espiritu olimpico entre
de pleno en nuestras consolas.

iiEn el préximo numero os contare-
mos mucho mas sobre todo lo relacionado
con los deportes olimpicos!!
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En Toki, el mono
que escupe, se

dan cita todos los oco, realmente poco. O mucho, segtn se mire. Pero seria una
tipos de ef}ﬂeninﬂ pregunta idonea para nuestro protagonista, convertido a la fuerza
Esﬁ:ftg s en especie de simio con algo de voluntad y raciocinio, o para su
los bellos y chica, incapaz atin de explicarse porqué estd en esa fortaleza, qué
reconditos, 5;’;@ o quiénes la retienen y lcomo es posible que unas cadenas puedan
Senciios.

apretar tantol.

Si queréis una respuesta, podemos daros ésta. Quiza os valga. El

mono viene en mision de rescate, -y de paso disfrute- al tiempo

dola mona que intenta recuperar su anterior apariencia de apolineo y esbelto jovenzuelo con
uando cuerpo Danone.

%e viste de seda El caso es que le han hablado de una selva de abruptos terrenos, aguas por

doquier, cataratas a mogollon y mil y una sorpresas, al final de la cual se

encuentra el responsable de todo este tinglado, el Dr. Stark -otro de los malos

uperview del mes pasa< onia e que ya pudéi:-f _ir aﬁa‘di‘endu a vuestra lista-. -
: Iaeds:i friuy claro que esté Toikr ?i-ﬂ ftna | que Nuestro gorililla, I6gicamente, no ha dudado un instante en lanzarse a la
?;:Jés minimo parecido o et:ong aventura. Y eso que estaba avisado: Toki, jno sabes donde te metes, que lo del

sig de las recreativas. i es0 de Sonic y el Kid Chameleon va a ser poco comparado con lo que te esperal.
A Pero nada, él, erre que erre. Claro, que asi le paso. Cuando no habia dado los

la ma-
ue parecer 2 '@

ue un cartucho se tenga Un buen juego

aunque se [lame tal

- es que me dlwena-

Toki no sale paré

n esta cnnuersién. gj fuera

Pl tro», CON

nada perjudica 0%,

o ia que le honra Y 47 ohon o
?trg '!C::Gqcﬂgasgbe la gente de él, no tiene p

0

rangon

Gﬂandu el mono

queda, pero elegan
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Precisamente cuando creias haberlo visto todo, Seguin cuentan las leyendas, el gran Boloragog fue P f*, Ni el mapeado ni ¢ Ste Toki Gomg A Jo)
g ae nivel p » 11110aos Jos m
llegas a los mares de sur y te das de bruces con engendrado por un gran mone victima de la JE' , N toglag las ar, m ; Onstruos ade fin
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primeros pasos a cuatro manos, descubrio que sus congeneres y
cienes y cienes de horripilantes bichos, hipnotizados por el Doctor,
le perseguian sin tregua.

No le entré miedo. Si Sonic y Kid habian podido, él podria. Error.

Aunque le daba la impresion de que los escenarios que recorria
seguian el estilo que habia visto en algunos cartuchos de Sega con
los que habia jugado cuando era mozo, lo cierto es que ni los
caminos eran iguales, ni se conocia a los enemigos, ni los peligros
se resolvian de la misma manera. Vamos, que aquello ya no era un
"simple juego" y la sensacion de "victima' no le gustaba demasiado.

El caso es que es evidente que, cuanto més sufre el protagonista de
un juego, mejor se lo pasa el que esta jugando. Y aqui Toki est4
sufriendo como nunca en su vida...

. e e s | | SEGA NECnntinuaciﬂnes:dmaQ
5];1“{;‘ i Bl ,Eﬁ}* :l.'lf,.hﬁﬂiﬁlﬂﬁ'ﬁﬂ ‘ J N* jugadores: 16 2 N? de fases: De sobra.

"

5 Arcade  Dificultad: La de ser mono.

Los parajes, sin duda.
El scroll.
Es muy variado.

La duda: ;mejor el
cartucho o la recreativa?




hampionship Rally es el juego de coches ideal. No
hay competidores, al menos a la vista, que corran
mas que tu, no es necesario estar al loro de la
gasolina, no se rompen hi carroceria ni metales
con los inevitables choques, no se hace pesada
referencia a la vista frontal y en nada pretende que
nos acordemos de los manidos circuitos de
Formula 1. El tltimo lanzamiento de Hal
Laboratory, autores de gran cantidad de juegos para NES, NEO
GEO y Turbo Grafx, es simplemente un viaje con mucho ritmo a las
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entretelas de los Rallies (de los Carlos Sainz, Kankhunnen y
Auriol), a la perspectiva aérea y a la competicion mas dura, sana y
dificil que puede establecerse entre automoviles.

Como primer paso hacia el cambio no esta nada mal. Ya era hora
de que alguien estimulara nuestros deseos de correr desde un
punto de vista muy diferente al que nos tenian acostumbrados. Lo
de agotar carburante, adelantar contrarios y mirar siempre por el
cristal delantero olia demasuadu Asi que jaire llmpmr y inuevas
formas! para un sector de cuatro ruedas casi, casi en crisis.

El reto del campeonato del mundo de Rallies se extiende B>




T T T T T e T L e L
Como correr en cada rally: Algunos consejos préacticos

Antes de que selecciones nada o fe decidas a comportamiento de nuestro vehiculo se veré muy circuito -fécil, menos fécil y muy dificil- en el que
participar en el campeonato del mundo sin mas, afectado por las circunstancias temporales. pretendes correr, de manera que algo tan importante
queremos que sepas algunas cosillas que, a nuestro De ellas y sélo de ellas dependerdn, uno, la eleccién ~ como es el adaptarte al tipo de pista no te comeré la
juicio, son imprescindibles. Son pocas pero seguras,  de los neumdticos, dos, el optar por motor moral nada més empezar.

asi que no fe despistes y lee atenfamente.
Como primer punto, aclarar que las condiciones sacar a relucir el

meteorolégicas influyen cantidad en el desarrollo de 4 x 4 o la traccién normal.

la carrera. Aunque los ferrenos son siempre los En segundo lugar, advertirte de que cuando
mismos, y los decorados légicamente no cambian, el comiences lo temporada podrés elegir el tipo de

~ MONTECARLO

turboalimentado, y fres, y quiza lo menos dudoso, Nosotros lo hemos probado todo. Con lluvia, sol y
nieve. En fodos los terrenos. Y todos los Rallies. Si fe
fias de nuestro pilotaje ahi van algunas claves para
que todo no sea tan aleatorio como el tiempo que va
a hacer mafiana.

COSTA DE MARFIL B CashEaw . .

El Costa de Marfil tiene lugar
en una pista arenosa bajo
circunstancias climéticas casi
siempre muy benignas. Es
recomendable el uso de
neumdticos GV 4, con motores
normales y fraccién a tope. Es
un Rallye estrecho, muy
recomendable para
habilidosos de las ruedas, y
muy selvatico. Seguro que fe
cebas con la marcha airés, de
 los choques, claro. Es bastante
confuso y peliagudo y
requiere por fu parfe una
atencién méxima. Una buena
tctica es ir acelerando y
desacelerando, asi siempre
mantienes un perfecto control
sobre el vehiclo.

muy pocos giros -los que hay
son bastante asequibles, al
menos en las primeras
pruebas- y framos
correctamente sefializadbos.
Elige ruedas anchas con
tendencia a soportar la nieve,
y no prescindas ni del Turbo
ni de la traccién fotal, que en
estos ferrenos resbaladizos
una curva sin 4X4 puede
costarte muy caro. Si es la
«first time» que participas,
escoge el modo N, es el més
sencillo para iniciar la
temporada. Si eres
arriesgado vete al S.

20 oy El primer reto del mundial es El Rally de Gran Bretaiig,
' una buenisima prueba para resume el concepto inglés
abrir boca. Circuito fécil, con sobre carreferas y

competiciones. Una pista
casi siempre empapada y
embarrada -very dificil-, un
sin fin de recovecos, salfos y
tramos harto peligrosos y
una indicacién deficiente,
como poco, pondrdn a
prueba el cardcter
arriesgado, pasmoso o
cobarde de tu conduccién.
El tiempo daré la razén casi
siempre al turbo y al 4X4,
por aquello de que no se te
vaya en las
supembundanfes curvas.

Si hace tiempo soleado
prescinde de la turbina.

0 e
Il «=="F INEam

El Swedish tiene lugar sobre
una tipica pista helada al
estilo nérdico, trazada por un
ingeniero loco al borde del
suicidio. A la légica
presencia de nieve, casi
constante -un snow 5 no
vendrd mal-, se le une un
endemoniado esquema de
entrantes y salientes en el que
ni las ruedas, ni el 4 X 4 ni el
turbo, poco recomendable,
podrén evitar que fus huesos
den de vez en cuando alguna
que ofra vuelta de campana.
Si ademds la sefializacién es
premeditada y suicida, el dia
puede se puede convertir en
algo més que lébrego. Only
experfos.




PORTUGAL

EL RALLYE DE PORTUGAL es
posiblemente el mas
espectacular a nivel gréfico.
Se parece al sueco, pero
exhibe un terreno mucho més
érido y brusco. Bordeando la
pista verds casas, gentes y
bonitos parajes.

Utiliza neumdticos blandos,
para gravilla, anchos, sin
pasarse, y deja el furbo de
lado porque el calentamiento
del mofor puede dar al fraste
con fus aspiraciones. Ah! no
dejes de lado al copiloto
porque la sefalizacién de
pista es.... muy escasa, algo
que ya habrés observado en
ofros recorridos pero que en
éste puede ser mortifero.

I.a super carrera a la que nos invita
la NES nos lleva a vivir la emocion

» a las 10 pruebas mas importantes del
circuito. Desde Montecarlo a los 1000 Lagos,
pasando por Portugal o Suecia, el Citroen ZX
preparadisimo que manejamos -se nota lo
expertos que somos en la materia-, debe luchar
contra si mismo y el resto de participantes por
lograr los mejores tiempos de carrera. Eso
significa hacerse con las ruedas mas apropiadas
a las condiciones meteoroldgicas, forzar el motor turbo y jamas
dejar de lado la posibilidad del 4 x 4 que nos brinda el coche. A
partir de ese momento todo quedara en tus manos.

1000 LAGOS

La prueba de los 1000
LAGOS necesifa buenos
motores turboalimentados y
traccion total. Ojo porque el
coche se fe puede quedar -
momentaneamente- en
cualquier framo si no le tratas
con esmero.

Transcurre sobre un terreno
limpio y llano, muy apto para
conductores veloces.

Ten cuidado con las ruedas,
porque unos neumaticos
anchos ralentizarian la
marcha del coche. Muy
recomendado para
principiantes con alguna idea
que se dejan llevar por el
botén del acelerador sin
pensar en el de freno.

de los diez rallies mas excitantes del

mundo.

La prueba sudamericana
cumple perfectomente -y @
nuestro pesar-con esa tonica
de entrantes y salientes
peligrosisimos. Pronto, muy
pronto os daréis de bruces con
un terreno con mucha gravilla
y super seco que precisa de
una conduccién suave, con
sorpresas, y una fdctica de
aceleraciones en giros muy
redondos. Recomendado a los
muy, muy experfos que saben
aclimatar la traccién a las
cuatro ruedas y el mofor turbo
a las condiciones
climatolégicas, por lo general
secas, que se dan por esfa
zona. Peligrosidad méxima.




Posiblemente lo mas interesante de este cartucho sea la forma de
conducirlo. Aparte de invitarnos a ir al limite, nos obliga a prestar
atencion a las peligrosas curvas y desniveles del terreno con los
que nos encontraremos, de forma que siempre podamos
apafiarnoslas para girar a tiempo y no chocar, lo que en el peor de
los casos garantiza siempre entrar en un limite permitido de tiempo.

La practica y la toma de contacto con los terrenos te ayudaré a
conocer como se desenvuelve cada circuito y donde hay que
acelerar, frenar o incluso echar marcha atras, que es otra de las
posibilidades que los Hal le han anadido a este espectacular
Peugeot con el que todos intentaremos imitar a los campeones.

ACROPOLIS

e AP LT LTl

ACROPOLIS es de entre este
amsijo de pruebas, el rallye
que quizé mantenga con mas
intensidad un fipo de
cilmatologia super variable.
Gravilla y lluvia pueden ser
los protagonistas en cualquier
momento. No hay més que
ver las pantallas y esas
inmensas piedras que
circundan la carretera.

Elige una rueda infermedia,
de gravilla, sin abusar del
ancho, y dale al Turbo y a la
traccién total, sin pasarte.
Precisa una conduccién
normalmente répida y limpia
con giros abusivos de 180
grados.Ah!, La sefalizacion
no va con él. Arriesgado.

= - - -
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EL RALLYE SAFARI se celebra
en la Costa Este africana.
Planea el buen tiempo y una
carrefera con mucha gravilla.
Es un Rallye largo pero suave
y bastante asequible, sin
apenas giros ni desenvolturas
especialmente liosas. No vale
para demostrar tus cualidades
como piloto. Consejos: fuera
furbo, venga fraccién porque
aunque fe digan lo contrario
los meteorélogos, son las
mejores opciones para dar
cafia al ZX Turbo 16.

Ten cuidado porque la cosa se
complica con el paso de los
dias y las mangas. Y no seré
oro todo lo que reluce.
Avisado estds.

R e e e N G B T S e (R P AR T R U R R R R R (s T S

' Deportivo

HAL LABORATORY
N jugadores: 1 a 8
Dificultad: Hard las delicias de los novatos.

Este Rally que responde al
nombre de TOUR DE CORSE
es una prueba muy
Mediterrénea.

Utiliza neuméticos Tarmac.
No metas Turbo. 4 X 4
required.

Transcurre a la orilla del mar.
Es seco y peligroso pero muy
apto para una conduccién
agresiva con gran
concentracion.

N® Continuaciones: 0
N¢ de fases: 10 pruebas.

El cambio de aires, la
velocidad, el disefio de los
circuitos, la respuesta de
la direccion y los motores.

El sonido
y la poca emocion que te
sugiere al llegar al final










ordamir era el nombre del mago que le habia
aleccionado a lo largo de toda su vida. Su
filosofia y hechizos se los habia ensenado con
el unico fin de que en un futuro no muy lejano
su discipulo pudiera velar por el orden y la paz.
Cuando los vinculos se rompieron su amistad = e | =

- e 2= r
J—— p— g T S o T e e STy
8 o Ty, i T e, S T, T e = T o S ot P = e e T s

no se extinguié y ambos siguieron g =i
comunicandose a través de los suenos, =24 RIS
intercambiando sus logros y proezas. 3=k

A medida que el tiempo pasaba la grandeza de aquél discipulo
fue creciendo hasta limites insospechados, y su maestro,
consciente de la envidia que despertaba en sus adversarios, no
dudo en advertirle del peligro que le acechaba.

Pero los planes de los oscuros magos no pasaban por el
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enfrentamiento directo con el gran nigromante. Sus intenciones se
desviaban al maestro Mordimor: su tinico punto débil.

Asi fue como decidieron raptarle y llevarle hasta el interior de
unas minas abandonadas, para obligar al todopoderoso discipulo
a claudicar y traspasar todo su poder a las oscuras fuerzas del
mal. Utilizando los suefos, Mordamir, le comunicé que habia sido
encarcelado y que, de no mediar una actuacion rapida, su vida
correria un serio peligro...

Suponemos que la continuacion de la historia os la imaginais.
Mago cabreado intenta salvar a mago atrapado mientras malos
malvados se las hacen pasar malamente (valgan las
redundancias). Pero cuidado, porque vuestra mision principal,
aunque basicamente consistira en rescatar a Mordamir, pasara por
acabar con los cabecillas de esa mini-rebelion a bordo.

El caso es que a primera vista el juego puede parecer un poco
monotono por la similitud de sus escenarios. Pero no os
equivoquéis, porque la accion terrenal que destila no tiene precio.

En principio deberéis dedicaros a recoger, recolectar o robar

A

)

- ?f:‘y’

a buen puerto.

diplomatico o, de lo
contrario, no
conseguiras nada
positivo de él.

LT ————
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Como en fod buen juego de
Aventurg gue se Precie, Jos

objefos son algo fundomenty
O, 9QUi no bastarg |

El rey serd uno de los
pérsonajes a los que
tendras que convencer
de que tu cruzada es
justa y que necesitas
de su ayuda para llegar

Mas te vale gue seas

con qUE‘

jIniciate en la
aventura!

a perspectiva tridimensional, los impresio-
L nantes graficos, los efectos sonoros... to-

das las caracteristicas que han hecho de
este titulo un éxito en los ordenadores jugables,
estan aqui reunidas en nuestra Mega. E Incluso
algunas han sido superadas, como la musica
del maestro Rob Hubbard, casi perfecta, y los
enfrentamientos con los enemigos, increible-
mente animados y creados artesanalmente para
esta version.

Una aventura casi perfecta, con multitud de
habitaciones que explorar, hechizos, llaves,
puertas infranqueables, valiosos objetos y una
adiccion realmente méagica. Recomendado para
aprendices de brujo y hechicerillos con ganas
de juerga.

El consolero enmascarado
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Sin lugar a dudas, otro de Jas puntos fuerfes
: del juego son las fuchas,
E}:eim?nﬂnbenbzuneﬁm Crucéis con un
enemigo, se os ré la pantall
accederéis directamente g dﬂ'apc:pue ;r}t; el
escenario de la pelea,
.Aﬂf_sa 0s presentardn vuestros niveles de
energia, asi como los de vuestro enemigo. E/
mecanismo es bien sencillo y os debéis

La gran arafa sera una de nuestras pesadillas, y tanto

limif i .
las telaranas que nos lance, como los huevos que de? Ihr a asestarfe 901{065 hasta que el
pueblan la estancia, van a impedir en mas de veinte : nifivo (un bﬂ#onﬂzu} le parta por I
mitac le reviente la cabezo, le electrocute o
L, L G o
ﬂmphman?e,- fe haga ggam:;m- lllﬂsﬁi
rarse

Parece un poco fuerte pero 'nad'ia ha dicho

ocasiones que cumplamos nuestra mision.
En la pantalla de la derecha hay un fruco y es que sdlo
existe una arafa, aunque veadis dos agujeros.

Las cloacas resultan un lugar bastante peligroso gracias
alos terribles animales marinos que se esconden bajo
nuestro endeble barril.

Si 0s caéis de él no tardaréis mucho en perder una vida...
Os lo dice alguien que se ha caido varias veces (mirad la

pantalla de abajo para comprobario). SR B s
rapicao;, vy nos invira a
Infroducirnos en un

A 1 BRI S ISy SR T IR LT
munao mdas Compie|o
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> todos los objetos que salgan a vuestro paso, es decir, deberéis S AT e i
llenar vuestra bolsa hasta que no quepa ni un alfiler. Sequidamente |72 ———— = ———" ="
se os presentara algun que otro enemigo que, o bien a base de
hechizos, o bien a base de bastonazos, deberéis reducir a la
minima expresion. Si después de lo anterior habéis conseguido
salir con vida, sélo os resta buscarle utilidad a todo lo que llevais
en la bolsa para pasar de nivel, y seguir "alegremente" hasta la
celda del maestro.

Bueno, hemos de reconocer que os hemos pintado todo de una
forma excesivamente esquematica, porque la pura y cruda realidad
es que el encontrar las mencionadas utilidades a los objetos y
pasar las trampas que los malvados nos han colocado es una tarea
tan dificil como atrayente y que queda reservada especiaimente
para aquellos que gusten de tener una consola para algo mas que
disparar o dar saltos.

Un dltimo apunte: The Immortal conseguira meterte de lleno en
un ambiente épico, misterioso y magico. Y ésto ya es bastante.

Al

VoY

HOBBYTRUCO
Si el cofre que
contemplais lo abris
sin tomar las
debidas
precauciones, es . 5
posible que caigéis 3 cogedor desde sus origenes, The Immor-
f:fui Zf:qﬂe gg i tal resalta de primeras por una ambienta-
il ey R cion épica que hard pensar, a mas uno, si
inforior el rollo de jugar a la Mega es algo mas que una
Para que luego IE simple coincidencia.
ﬂ@:;? el i Con relativa facilidad, gracias a unos disefios
e B pantalleros de primer orden, el cartucho consi-

gue reconducirnos por los oscuros caminos de la
aventura maravillosa pero de firmes proposicio-

<22 S En las foss :

S e N e Sin igual, para deleite y orgullo, The Immortal
22 cloacas del abre un nuevo capitulo en las ansiadas tierras
=3 iﬁiﬂ?ﬁi’fj dieciseisbiteras del norte de Sega. Magos, he-
e I i ' A B
T oroRlnad e chrgo;, bestias y tesoros en una produccion an
fﬁ_s_f : catar, de cerca, tologica.

e un bonito J.L. "Skywalker"
Bl remolino con
g cara de muy :

2 pocos amigos.

v
( .'J.‘:E:J

i

LAS PUNTUACIONES

ELECTRONIC ARTS N2 Continuaciones: Infinitas
N? jugadores: 1 N° de fases: 8
Dificultad: Hechicero a tus hechizos.

£ | asegurarqueel ‘) La incrible atmdsfera.
k& 5| deos dtimos LJ

Eg ..5i| obstdculos antes =————

i_? - 1.2y| deencontraros = e

3 51| denuevocon ue ocho mundos
= ?E‘; vuestro viejo pudieran llegar a ser
52 i5y| profesor. escasos.

S : L;—., Seis fogonazos

L:; o ““ denaday una

L =Y traca mayor

seran su ulfima
despedida.










| androide
mas famoso de
los 90 llega hasta
nuestras Game
Boy para |
protagonizar uno
de los juegos
mas
espectaculares
que puedas
imaginar,

[




eguro que todos conocéis de sobra el argumento
de esta pelicula que, sin lugar a dudas, puede ser
considerada como el mayor éxito
cinematografico del 91.

Pero ahora no es tiempo de hablar del pasado.
Estamos en un presente en el que los viciosos
del Game Boy podran disfrutar de un juego con
el que reviviran las apasionantes aventuras
protagonizadas por Sara y John Oconnor y T800, el androide que
vino del futuro con la intencion de salvar a la humanidad.

Asi, deberemos encarnar el
papel de John -adulto-
Connor en el futuro, luchar
contra las maquinas y
reprogramar a un T800
(Schwarzenegger) para
enviarlo de vuelta al pasado.
Atrayente ;no?

Si, bastante. Pero mas
cuando se trata de un juego
cuya aparicion lleva ya
anunciada bastante tiempo. Pero como mas vale tarde que ciento
volando, Acclaim ha preferido esperar un poco para poder
obsequiarnos con un cartucho que dejara boquiabiertos a mas de
seis.

Y precisamente éste es precisamente el nimero de fases que nos
propone Terminator 2, el cartuchogame. Tres de ellas son de nueva
factura y que aunque no aparecen en la pelicula, son bastante
coherentes dentro del contexto del argumento. -
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futuro, donde controlamos al John = - IR

Connor adulto, y, como ya hemos dicho,
nuestra principal mision consistira en reprogramar a un 1800 para
mandarlo al pasado.

En el primer nivel debemos intentar destruir las defensas que
protegen al sistema Skinet, mediante la destruccion de una serie
de torres de control. Una vez destruidas accederemos al interior
del complejo, donde intentaremos encontrar a un T800 que
después, en la tercera fase, reprogramaremos nuevamente.

Ya tenemos al T800 protegiéndote en el pasado mientras el
poderoso T1000 intenta darte caza y aniquilarte.

La cuarta fase tiene lugar en el canal de desague. ;Que no sabeéis
a lo que nos referimos?. jPues a la terrorifica y sensacional nuevo el juego...
persecucion del camion! !Flipante!.

Después nos veremos las caras en Cyberdyne, lugar donde se :
construiran, en el futuro, los Terminator y el sistema Skinet que (E_ _ =i |
acabara con la vida civilizada en el planeta. Una vez destruido el e ] EECEEAEREARE.
complejo, y cambiado el futuro, viajaremos hasta la fundicion HOBBYTRUCO: UL AL
donde nos espera el dltimo reducto de maldad: el T1000 de metal En el interior del

John Connor,
perseguido por un
individuo de nombre
T1000, nos sorprendera
en la cuarta fase con
sus habilidades
motoristicas.
jiiCiudado!!! porgue al
mas minimo contacto
deberéis comenzar de

e s sistema Skinet es ‘
liquido. : 4
el D : s o : mejor que os
Si habéis visto la pelicula podréis imaginaros lo complicado que manienggis siempre if
puede ser impactar con algun tipo de garantias en el “cuerpo” de alerta, pues los :
este Terminator, por lo que os aconsejamos que hagais memoria y, enemigos salen i
recordando el film, utilicéis, si no la misma técnica, si un "Eﬁi‘i’i ::‘g;:: ;
procedimiento parecido. No quitéis vuestro
Bueno, y asi llegamos al final de un viaje apasionante en el que dedo del

Terminators, héroes, fundiciones y ordenadores malignos seran los disparador... palabra
protagonistas de la mayor epopeya jamas vivida en una Game Boy. de Baby.
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LA REPROGRAMACION DEL 1800
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ACCLAIM N? Continuaciones: 0
N? jugadores: 1 N° de fases: 3 paises
Dificultad: El dia del juicio...

Los gréficos, el sonido y el
T1000, sin duda lo mejor.

Excesivamente dificil...
aungque no imposible.
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La adiccion
como lema

para 8 bits de Klax sobresale especial-
mente por su vistoso colorido y buena re-
solucién grafica.

Sin embargo, me resulta imposible abstraerme
del precedente, muy bueno por otra parte, que Su-
puso la version de 16 bits. Y aunque no deba, ten-
go que compararlos, aunque sea por lo alto. Si
queréis leer las conclusiones, ahi van: primero,
ha desaparecido la posibilidad de jugar dos juga-
dores, segundo, han eliminado las voces digitali-
zadas de ambiente y tercero, la animacion de las
piezas es algo precaria.

Pese a esto, el cartucho es tan adictivo y en-
ganchante como la maquina o cualquer otra de
las multiples versiones que se han realizado.

Giancarlo Vialli

demds de su fidelidad al original, la version

TENGEN

N2 Continuaciones: A elegir
N? de fases: 100 waves
Inteligencia Dificultad:Tan dificil como los otros.

El espiritu Klax

Que solo haya
opcion de un jugador
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41 T Una verdadera arlor Mercenary es un masacra-otros planetas de pro. A pesar de
sorpresa todo lo que tenemos visto en este sector tan competitivo de los

juegos de accion, este juego de Lynx nos ha impresionado

a existencia de un totalmente. No solo pretende escabullirse de las clausulas fijadas

' !
o estaba al tanto de teroz en la Lynx. |

matamarcianos tan 1=tz nlaca- | por todos, sino que se esfuerza por presentarnos algo totaimente
alglin tiempo = dif imbrado l4ser.

fi gu?i”?eﬁdoga jugar, entre 0ffas | cu;r:;;e o?sl aﬁ?‘ 'l;s a jugar con el mercenario Zarlor descubriréis
lle no me habia C8 o me llamaba ex- pongdis ajuday e
cosas porque el titulo _t@mpﬁﬂ b idea de ar- con gran sorpresa que tenéis en pantalla a la unica nave que es

ivamente la atencion. e dos y todo capaz d_e scrollear vertical y hnnznntalp'nenta, cubriendo unafantit!ad de espacio
?:Zsc;g de guerra con fases; SU;dga usta mucho. escondido a ambos lados que en ningun otro programa habeis tenido
recisamente no M oportunidad de disfrutar.
6580; éﬁlgl:gflspdmrumr e m?ior grrgs? Baer%aar?gr Pero la apertura de espacios no es la tinica grandeza que puede exhibir este
rm |

cartucho. Aparte de los exquisitos graficos de fondo, casi realistas

~4is mi ejemplo.
naves n0SIg apostillariamos, también os sorprenderan enormemente los movimientos y el

inad con l0S decorados, las

alucma g -
Mercfrgﬂ; los monstruos, 10S efectos iﬁtaZﬂ- perfecto tratamiento de la accion. | |
Srfunc]cidn la musica, las ﬂpﬂlﬂﬁesalh?fi lﬁf ad. 05 | Una pena que por todo ello la dificultad haya sido elevada a limites
; : excesiva .1~ | inconcebibles y que la
nistas, sus artes ¥ SU nx también sabe : i
daréis cuenta o que 12 Y ML it LAS PUNTUACIONES
0S. : calli
matar marcian Giancarlo Vialll | desear. | EPYX-ATARI Ne Continuaciones: 0
| || N?jugadores: 124 N® de fases: 6
Matamarcianos Dificultad: Imposible.

Como en todo
buen
matamarcianos
que se precie, en
Zarlor Mercenary
no faltan las
tipicas tiendas en
las que podremos
comprar todo tipo

de armamento y L0 FOWER SHUOTS

ventajas varias.

o pag i e e e “'|I
SOUAHE 120

I Los decorados.
' La presencia
, de varios scrolles.

| Ladificultad.
‘ . A veces lo hace injugable.




GAMEBOY es lo que maés
se lleva. La auténtica consola
portdtil que incluye auriculares,
cable Game Link TM, 4 pilas y
el superéxito Tetris.

La BATERIA RECARGABLE es

el accesorio ideal para jugar
*10 horas sin pilas, o en casa
conectado a lared.

~ UGHT BOY es luz y lupa, todo
en uno. Para jugar enla

oscuridad jy con pantalla
_ doblel

e
5




CIDFCA!

1991 NINTENDOD
T & ° are lrade marks of NINTENDO
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NAVY SEALS™

€l comando de las fuerzas especiales
U.S. NAVY SEALS en su mision mas
arriesgada.

BOY!

| Ml e

SUPER R.C. PRO-AM™

€stds en linea de salida con tres
coches mas: derrapes, manchas
de aceite, curvas espeluznantes,
bonificaciones. (De1a 4 jugadores).

TERMINARTOR 2™

€l destino de la humanidad esta

en tus manos, destruye Sky Net
' yconsigue tu objetivo.

—
—

ERBE SOFTWARE S.A.

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO

C/ Serrano, 240 = 28016 Madrid

Tel. (91) 458 16 58 o Fax 563 46 41

Experimenta la emocionante
accion de la lucha libre de la WUWF,
desafiande a sus cinco
superestrellas.

MEGR MANT™

Te esperan continuas rafagas de
disparos y 6 niveles de malignos
laberintos. éLogrards acabar con
ocho androides diferentes?

THE SIMPSONS™

Ayuda a Bart y a Lisa a escapar”
de los peligros que encierra su
compamento de verano.

GAME BOY

CASTLEVANIA™

€l Conde Dracula amenoza en tu
GAMEBQOY. Con tu Iatigo mistico
tendrés que superar todos las fases
antes del enfrentamiento final.

Tados los titulas de juegos. y personajes oporecidos en este anun
Los signos TM, & y © enlos juegos y personojes son propie

GBI VIVOW gy
CWARRN VUG §

f“i'

SHADOW WARRIORS™

Lucha con los nuevos Ninja Gaiden
"'Shadow.’ Fuentes de energia
secreto, lo cuerda ''Ninchaku'' y el
arte de lo rueda de fuego te
acompafaran.

Los brazos y piernas de Bruce Leap
son por si mismos armas letales.
Doemina su técnica y acaba con el
malvado "'Daddy Long Legs.”




OF PRIKCESS
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THE RESCUE OF PRINCESS
BLOBETTE™

Blob y €arth-Boy vuelven para liberar
a la encantadora Princess Blobette
de las garras del malvado RAlquimista

BOULDER DASH™

Cuatro mundos, laberintos, desafios
y nada menos que ochenta
escenarios sembrados de diomantes
de incalculable valor.

TEENAGE MUTANT HERO TURTLES™
T y tus tortugas favoritas debéis
rescatar a la reportera April.

ROBOCOP™

T0 eres Robocop. Supera las diez
emocionantes fases y elimina al
enemigo.

£
R-TYPE™
Sélo tu, pilotando la Reronave
€spacial R-TYPE, puedes salvar al
Planeta Azul de Bydo y su banda

de mutantes.

tio son marcos registrodos o derechos de outor de NINTENDO Co., Led,
ldw de las empresas que distribuyen o licencion estos productos.

GAMEBOY

ERrRes uN FENOMENO

rrrrrrr

THE HUNT FOR RED OCTOBER™

TU eres el Copitan Ramius al mando
del submarino soviético

RED OCTOBER. Tu misién: pasarte

a USA. Accidn, espionaje y suspense
para tu GAMEBOY.

DUCHK TRLeS™

Recorre con Scrooge Mc Duck cinco
laberintos llenos de accién con
pantallas secretas y trampas.

OPpU2IUIRN




Las tiendas
- colguntes

u padre y amigos han sido raptados por las buenas
hasta que te dignes a rendirte ante mi’’.

ii Opa, opa senior!!, -gritd nuestro héroe-, y alzando la
mirada hasta sus zapatos, se perjuré a si mismo que no
cejaria en el empefio de salvar a todo el que hiciera falta.

Encapuchado y enojado se monto en su nave para
luchar contra el imperio que estaba conquistando el
mundo a base de salvajadas, tacos y malos modos.

ii Tiembla, Fantasy Zone!! vuestro héroe esta al llegar y ni Medon, ni
Melén ni Agamenon, se atreveran a difamar en su presencia...

Otra historia de malos ha irrumpido en nuestra portatilera nipona
para hacernos pasar un rato verdulero, (por aquello de los graciosos
adjetivos con los que tendremos que propinar a nuestros marcianeros
contrincantes).

El juego no presenta numerosas innovaciones, pero resuelve sin

complejos un desarrollo puramente matamarcianos, dotado de /co
-;c6mo no!-, innumerables disparos y enemigos que puede dar mucho i
de si entre los jugones innatos. ; es
Todo ello se presenta envuelto en un ambiente simpatico y de alegres mas diversiy S "€0ararte
coloridos, que hardn mucho mas llevadera la ardua tarea de eliminar Sion de d*bfmrar}.;f:?affes qu
ult

alienigenas a diestro, siniestro y contramaestro.

60




El surtido de objefos a los que fendréis
acceso es enorme, pero claro, el que
los consigéis o no depende del numero
de enemigos que aniquiléis, ya que
cuanto mayor sea el nimero de
derribos, mayor serd la cantidad de
monedas que poseeréis.

Existen cuafro clases de objetos, dentro
de los cuales encontraremos diversas escalas de eficacia. Estos
son: Propulsién, Arma 1, Arma 2 y Articulos Especiales

Os

encontrais ante el

monstruo fin de fase del

nivel 1. El punto débil de este
bruto mecanico esta en su
nariz.

Disparale sin cesar.

n Fantasy Zone, ademas de
diversion, encontrarés unos
escenarios super coloristas
plagados de curiosas formas.

Los calderos de
judias pintas

L cueT—— haran lo imposible
Y [ S Epoual por borraros del
SRt mapa. Perono os

preocupéis, una
|
e cosa mariposal.

buena racion de
| SDESTI

disparos y ja otra
R

SEGA N2 Continuaciones: 0
N jugadores: 1 N? de fases: 7
Dificultad: Un paso hacia adelante... dos hacia atras.

-

Los gréficos
y la jugabilidad.

Al principio su manejo
resulta algo dificultoso.
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SUPER MARIO BROS™ (AVENTURAS)

SPACO, S.A.

Distribuidor exclusivo para Espaiia

Telétono: (91) 803 66 25
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ackie Chan es un juego, para empezar, alegre. Aunque su argumento
pretenda sumergirnos en una historia de secuestros y maldades
magicas, lo cierto es que tanto graficos como animaciones reflejan la
simpatia a raudales que a muchos otros cartuchos les falta.

La gracia del karateka mas famoso de las "pelis" chinas, con permiso
de Bruce Lee (o Bruce Li, que también ha hecho unas cuantas), ya le
da un 50% de valor al programa de los Hudson Soft. Fijaros si sera
importante para nosotros este nimio detalle.

e
. Chan €s un | personaje: El otro 40%, -que no 50 porque no hay juegos de 100%-, lo obtiene la mecanica
acie ira alrededor del P s, Si t0dos simplista pero superdivertida por la que se ha optado para dar rienda suelta a la
ue to{fﬂs que no €S para meﬂmt-a gonistas personalidad de este héroe "cabezon".
verdad € it concibieran bea de mueca Jackie Chang no recuerda en absoluto a los tipicos programas de karate y esos
los Pr ograma ntes y cuya cara cam combates simulados porque, en realidad, de lucha, ésto tiene mas bien poco. Tan
siempre SO I? U migo..- es, |6ase € solo lo suficiente como para vestir de algo a este chino melenudo o para no dejar
| gofpe@raigrﬁa | resto de fac r ‘edaran €N todo abandonado a la suerte del salto y los recorridos lineales.
mel
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Con este pequeno
mapa que os hemos
preparado, podeéis
haceros una idea de
como son los
decorados,

o contemplar las
divertidas expresiones
que pone Jackie en los
momentos de apuro.

iheield W Siaelaielniele ey,
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Iado
bie s e
: _ i orre, yye ant d;ﬁb;;&gj 1as pata.
En este cartucho, construido a partir de una base tipicamente lrbante -

Mario, encontraréis un desarrollo en la mas pura linea de que és pyep ;;4 a ngue POseq
plataformas y, aunque quizas en un principio os sorprendera el - MUY bueng @ sabrgs |,
enorme tamano de los graficos, no tardaréis en empezar a disfutar - TrEe
alin mas con sus decorados tremendamente coloristas. = Skywalkey

Por ofra parte, os encontraréis de bruces (no Lee), con una
obsesion de avanzar contra viento, marea y pesados enemigos, y
la cantidad inimaginable de mapas, afrentas y pruebas que
deberéis atravesar os haran gozar de pleno.

Un sinfin de grandes personajes, objetos y sorpresas esperan
con el mismo entusiasmo a las puertas del cartucho mas majo de
la Nintenderia al uso moderno.

HUDSON SOFT N2 Continuaciones: 99
N® jugadores: 1 N? de fases: Unas cuantas
Dificultad: Con la ayuda del maestro.

Todo.

Personaje y juego.
El mundo de Jackie
Chan es

ligrosisimo. )

fu.’i:i'a se sabe qué Poco Karate,
enemigo puede pero es lo mismo...
aguardarte en cada
esquina.

iVaya, parece que
esta vez nos ha
salido un
hambriento tigre!.
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Las esferas
del poder

s e A A lo largo del forfuoso camino, Elta encontrard esferas
e e mdgicas de diferentes colores. La roja, le oforgard el poder
del fuego, la azul, el del agua y el verde, el supremo arte del
viento. Al recogerlas, y dependiendo de su combinacién,
convertirén a nuestro héroe en diferentes seres, cada una con
unos poderes y caracteristicas deferminadas:

o Shinobi: Su arma arrojadiza es fulminante.

e Dragon Warrior: Una potente bocanada flamigera borrara
del mapa a los enemigos. Pero es de corto alcance.

e Samurai: Destruye a los enemigos con el poder magico de
su espada plésmica. Aleance medio.

e Poseidon: Su poder es mas espectacular que efecfivo.

e Raizin: Gran salto pero un poder de ataque débil y corto.

e Waterman: Esta bestial criatura emplearé agua hirviendo
para atacar a sus enemigos.

A S A . s

68



= At

e e w1 TR e e e e s s e S -
= ——— e g L T T T =
s T < ey Sl VT L
- ADE CCRPSAT oS L SR

= e e e L LR ST T

.....

-

it o e a6 BT ey o

=

Arcade

\9

LAS PUNTUACIONES |

ALPHA N? Continuaciones: Infinitas
N? jugadores: 1 N® de fases: 7
Dificultad: Tan espléndida como el juego.

Los gréficos, el sonido, la
jugabilidad, los enemigos
de fin de nivel..., en una
palabra, todo.

El que no lo tenga no
podra disfrutar de un
juego tan perfecto.




El Regreso
de Bydo

| emperador Bydo estaba harto de sumar derrotas
frente a las huestes terricolas, y esto no podia
seguir asi. Por tanto, después de encomendarse
a los dioses malignos de la nebulosa M-30, se
embarco en su crucero estelar y se dispuso a
visitar a sus amigotes galacticos con el fin de
recaudar impuestos y tropa estelar. Dicho y
hecho, en medio afo luz, Bydo habia conseguido
organizar un ejército de élite, formado por mas de un millar de
naves para custodiar cada zona de su imperio.

Pero la suerte nunca acompaia al mal, y un infiltrado terrestre
informé a las fuerzas bélicas de la Tierra los propdsitos
salvajes del ente gelatinoso. La respuesta no se hizo esperar, y
varios prototipos de la nave R-9, salieron en pos de aventuras y
buenas causas.

Y una de estas naves, amigo, esta reservada especialmente
para ti. Con ella podras hacer uso de las mas poderosas armas
de toda la flotilla terrestre: capsulas de potencia, lasers,
velocidad extra, ojuelos siderales y un sinfin de armamentos de
todo tipo que, con ayuda de tu increible habilidad, te permitiran
"arrasar" a lo largo de seis zonas galacticas literalmente
infestadas de naves alienigenas y peligros espaciales.

iAnimo, consolega! jNo hay tiempo que perder!.

Nuestro futuro esta en tus manos...

»

¢

Aumenta el poder destructivo de tv nave

La ultramoderna nave R-9 puede ampliar su simple disparo hasta unos limites
verdaderamente devastadores. Para apropiarte de estas suculentas ventajas, tan
solo fendrés que abatir una navecillas en forma de ojo que aparecen varias
veces a lo largo de los niveles. Unas vez eliminadas, te mostrarén su contenido:
- Capsula de potencia: fe proporcionard un escudo infranqueable. Podrds
utilizarla en la parte posterior, en la delantera y un poco separada de la R-9.

- Velocidad: te seré de suma utilidad a la hora de esquivar a fus enemigos.

- Ampliacién 1 (lasers): tres rayos de carga plasmica surgiran de tu R-9 y
raspasarén las naves que circulen por la zona; muy Gtil para derribar las

forretas que se encuentran en los exiremos superior e inferior de la pantalla.

- Ampliacién 2 (Circulos de protones]: una andanada de circulos mefafdricos
serdn landados por fu cépsula de potencia. Este es el arma més potente de
fodas.

- Ampliacién 3 (Mostaza estelar): Este liquido letal y corrosivo recorrerd la
superficie sobre la que sea lanzado desirozando torretas y cafiones anti aéreos.
Imprescindible en el nivel 3.

- Ojuelo: Puedes coger hasta dos, y fe proporcionan un escudo en la parte
superior e inferior de la nave.

;_:5:;?0" ; ;T;:T::}n 2 ?h:l'; iltlaazca[?n s Cdpsula de potencia Velocidad
e
S EY Syt
Z Oy s & W
@ ®
|I’f‘!’r¢‘-f‘:;':4"f.' &
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L a leyenda continua

da de las maquinas recrea-

-type, la leyen do nuestras portatileras dé

pe

fvesha bies otal. veloz y prodigiosa de

la manera‘g}g:. - iravés e la Diversion. / o
cuantas son pOSIDEs: & B8 = - o rasto de ver- , Una vez €0 Juggo.

Una reyerta@ b "?Z?dpart;fg Ezda las aspiracio- s con Ui unos escenarfosf?ﬁg};;fa consequido gracias 4
siones que no intimi : F!ja Game Boy. unas musigujiag Tt ?S % ﬁfeies, al original, 4
nes grandlifocuenﬁssﬁmp,awmes, musicas tras- qlbergar Ung Jaciay desenfreno de !Enfg lodavig y 4 foda /a

Scmﬂes;[ﬂpecg yemuch 45, muchas naves que nera G’;fje eva dentro, JOr Mata-marcianos

cendentalisimas y 1 de nuestros disparos. ma 0 contentos

: : nado de nuest . con esto,
derribar al ritmo E”Eﬁd;a de diversion consolero brillanle AUNO  29% fas amas, s im ;demas e an incluil
Una tonelada va;"z o rasar, con cincuenta en- : que hicieron famosy apm;finenres Quardianeg
ma{q ujll:fpgg:digma’ﬁcas, o cerebros de los - dla los melores ei?ns q {;E dejan huelja y margargnjs#; S
volven : 25 verdes. inantes def shoor: ‘
cenciados en p:xefomegi]ﬂ R-type al fin y al cabo- matamarcianos  cisouess, a sumergf;T s ;eSfE gran juego esis
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B.LT.S. + IREM
e || N®jugadores: 1
Matamarcianos Dificultad: La justa y necesaria.

N? Continuaciones: 3
N¢ de fases: 6

| Ha logrado captar e incluir
3-. casi todas las
1 I caracteristicas de la mitica
recreativa de Irem.

Si dejais el botén de disparo pulsado hasta |
que el medidor de energia esté a fope,
lanzaréis una carga de cebolla liquida que
pulverizaré a varios enemigos de una vez y
eliminard en cuestion de segundos, a los
mds grandes. jGiail. L.

Que falten dos niveles de
la version original.

L
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Ni fuego, ni fuerza

ntes de empezar a decir nada sobre Burning Force queremos
que ledis la siguiente definicion. Arcade repetitivo: dicese de
aquel juego de accion que ofrece lo mismo al principio, al final y
en medio, y que, ademas, no se corta nada en seguir
constantemente un planteamiento tnico.

Hecha la aclaracion, encasillemos al tltimo arcade marca Mega
Drive en el lugar que le corresponde, jhabéis acertado!, es el
buque insignia de los Arcades Repetitivos.

La cosa no tiene mas secretos. Y si queréis enteraros de mas cosas no tenéis ni
que mirar el manual, es atin mucho mas simple que el juego -;como debe ser
entonces...?

En cuanto al juego, todas las fases son exactamente iguales: nuestra nave, unos
enemigos que «van viniendo» y un par de objetos en plan mejoras de armas. Al
fondo, un raquitico decorado que puede oscilar segun la fase en que nos
encontremos, pero que en ningun caso llegara a impresionarnos. El resto es
disparar, evitar que os desintegren y no dejar que el suelo oscilante os maree.

Jamés habiamos jugado a algo que ademas de aburrido nos mareara. Ya
conocemos la sensacion. Y es irrepetible.
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NAMCO/SEGA N2 Continuaciones: 3
N? jugadores: 1 N? de fases: 4 Areas

" Arcade  Dificultad: Un caramelo a la puerta de un colegio.

El scroll y algunos
graficos aislados.

El suelo invariable
y la escasez de ideas.

Como veéis, el parecido de los graficos de
este juego con los del mitico Space

Harrier es, podriamos decir, excesivo.
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Un extrano poker|
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ienvenidos al casino, sefiores. jQué va a ser?,
¢ruleta? ¢black jack? ¢ poker, tal vez?... Acudan a la
mesa y acomoden sus t S porque el crupier esta
listo para repartir las a?. Perfecto. Antes de
que comience la pa ria explicarles unos
pequenos detalles | poker que se
juega en este recij ente el juego de
cartas que ust utar. Es mas
bien una especie de solitario hasta dos
personas. La partida se desar
técnica- y serd ella la encargad
adoptar la postura neutral. ;Van
La mecanica de juego es muy sen
explicarla en estas lineas. A grandes

y, en definitiva,

n poco extensa para
diremos que, en

cualquier caso, la explosiva mezcla en litario, el poker y las

cuatro en raya, dan como resultado un j entretenido que sera Solitaire Poker

bien aceptado por los nostalgicos de los naipes. puede ser
Sefioras, caballeros... Cuando ustedes digan la maquina se pondra ;”:;‘;g’i’;} ‘Eﬁao

en marcha y comenzara a repartir alegremente rombos, picas, de poker. 4

corazones y tréholes. Sin embargo,

iSuerte!. La van a necesitar.

como solitario no
estd nada mal y
la verdad es que
esta original idea
resulta divertiga.

3
Q FACE-ASCII N® Continuaciones: Infinitas
m || N°jugadores: 162 N® de fases: Depende del modo
Inteligencia Dificultad: Pon cara de poker,

[\ ! Jugar a naipes, con el

|1I tnico reto de divertirse.

Esto de poker
tiene mas bien poco

Giancarlo vialli
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| reino de Blobolonia habia vivido uno
de los sucesos mas tragicos de los

ultimos tiempos, el rapto de su
princesa, Blobette, por parte del
hechicero Antagonius.

camino hacia el castillo donde se encontraba

NUEVo (2

Blob, la gominola y habitante insigne
del reino, aviso a su colega Earth Boy
y emprendieron el largo y azaroso

encerrada la princesa. Pronto llegaron a las inmediaciones de la

fortaleza, atravesaron el puente levadizo y...

Blob y Earth tendran que abrirse paso a través del laberinto mediante el
uso de gominolas. Si, habéis oido bien. Earth puede transportar
caramelillos gomosos, de hasta 14 sabores diferentes, y darselos a Blob.

.Y qué tiene esto de especial?. Mucho, consolegas, mucho, pues cada
sabor convierte a Blob en un objeto diferente: una escalera, un paraguas,

un trampolin... que les permitiran, utilizados
convenientemente, ir sorteando los diferentes
obstaculos del castillo.

Y este es el objetivo del juego: retar a tu
inteligencia y poner a prueba tu memoria. Todo
ello, por supuesto, divirtiendo todo lo posible.

$43338888308388444433848484844433

Pensar tambien
puede ser divertido

este jueguecette del Blobette, poco a

poco iréis descubriendo el saborcillo y
qustillo de esta entrafiable aventura, complica-
da y divertida a la vez.

Experimentar y experimentar con Blob y las
gominolas se convierte en una tarea realmente
entretenida y que obligaré a tus celulas grises
a esforzarse mas de lo normal con el fin de
conseguir atravesar el inmenso castillo de An-
tagonius, plagado de laberintos realmente en-
diablados y fosas mortales.

Un juego que gustara a unos, asustara a
otros pero que, tras unas cuantas partidas,
metera a todos de lleno en un mundo curioso
e indspito.

unque en un principio 0s pueda asustar

The EIf

La puerta esta cerrada. Le damos
a Blob una gominola, se convierte
en trampolin y ...ja saltaaaar!
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Sabores y formas

He aqui una pequeiia pero itil lista de las gominolas y los objefos en
que Blob se transforma al comerlas, y que deberds utilizar con asfucia.

Licorice: escalera.
Vainilla: paraguas.
Tangerine: trampolin.
Root Beer: cohete.
Strawberry: puentecillo.
Cola: burbuja.

Coco: coco lanzable.
Apple: gato hidraulico.
Honey: colibri.
Ketchup: no hace nada.
Lime: llave.

Punch: ogujero.

Mint: hielo.

Banana: Monkey wrench.

Burbuja 1 Escalera

ABSOLUTE ENTERTAINMENT Ne Continuaciones: 0
~| N¢?jugadores: 1 N2 de fases: Un gran castillo
Dificultad: Tendras que experimentarla. Mucha.

Aventura

L
2

Un buen reto
para la inteligencia.

Los graficos
y la paciencia
que hay que tener.




TODAS LAS CONSOLAS SEGA

ESTAN DE ENHORAB“E“A

L PP

Ha llegado " La Hora " de
adquirir tu Videoconsola SEGA
en los Centros Comerciales de
" El Corte Ingles ", N
Porque ahora y durante todo el mes de Ma yo, al
adquirir una MEGADRIVE, MASTER SYSTEM Il
o0 GAME GEAR, recibirgs el regalo de un fabuloso
Reloj SONIC.

Para que hagas de tu tiempo todo diversion.

Promocion valida desde el 1-5-92 hasta fin de existencias

Vive unA AventioA - SOLOEN:

EGA




ntre el guerrero
y el sabio

ara protagonizar la que va a ser la tercera busqueda del
hacha, los expertos han elegido al guerrero Ax, -el
espigado del Golden Axe-, porque han deducido con
acierto, que es el personaje idoneo para demostar las
buenas artes de batalla que la Game Gear es capaz de
ofrecer.

La mision que le han encomendado, sin embargo,
tiene poco que ver con las anteriores, ya que combina
en desproporcionadas cantidades el arcade de espadas y el género de i -
la aventura, abundando mucho mas éste ultimo. En este ambiente, Ax | —

Aunque Ax the Battler rescala
alguna que otra lucha del
legendario Golden Axe, no os
encontrais en realidad ante
ningun programa especial para
dominadores de la espada.

-------

tendra acceso a tres tipos de interaccion: la de la charla con otros N e

personajes, la de la utilizacion de objetos y la de investigacion del Las fases de lucha

terreno. Vigilad al guerrero durante todo el recorrido para que no se le espada en ristre, se
pase ninglin texto u objeto de los varios miles que aparecen!. d’;’;ﬁ;ﬂf;‘;’gﬁ; e

Sin embargo, los amantes del mandoble que no pierdanlas largas. Unas son
esperanzas, pues, a medida que avancemos por los bosques, iran cuerpo a cuerpo y las
apareciendo guerreros que nos obligaran sin excusas a afrontar el ofras nos sumergen de

combate cuerpo a cuerpo, el arcade lineal, horizontal, puro, con sabora 721 ¢! L
lo de siempre, que es, al final, lo que puede dejar un mejor recuerdo.
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D intentando mezclar lo que n_ur;ca fj;e;; : >

luble y oS resultados saltan @ la vis a}cade ey

arcade. Y lo que €S role y loque €s @ a i
iqual de malos por no prestar atencionn

safortunda la varia-

de
L Golden Axe. Se ha

fortunada,
esa el

nialo ﬂtfso'se han exigido basicamente [0 mlsng;'u Ax no dejard de comunicarse con
Adema en ningun caso se pue e nosotros a través de una serie de
para las dos cosas .'r; (i0 aéreo de miras simples textos que nos meterén en situacion.
scen

tratar fgua! un es
que un arcade line

adiccionar a basé

har y
al que pretende enganch
deqaccicin y buenos graficos.

] . aunque el epl-

iamds podra ser Golden Axe, .

fasftfg jr?z'eygnda quiera darnos a en_tende; i?]llgé?n :
Entretenido para novatos. Gracioso,

bargo, a veces. AX BATTLER found

Giancarlo Vialli 1 magic vases

¢ Quien dice que los
programas para consola
son caros?. Pues no lo
son tanto, porque
algunos ofrecen dos por
uno. Fijaos en Ax. Tan
pronto se pone en plan

pequeno, como se Bty

%

estira y se lia a pegar 1Y
espadazos, olvidandose 12089444 l' -3 ‘&4 ‘ Le
de todo lo que habia Aae
hecho anles. *"-‘z:"m .L'ﬂi_.','l’.".._?l‘.*.*l‘.‘."'r‘i‘.'ﬁ".. -
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N jugadores: 1
Dificultad: No excesiva.

Arcade/Role

Al mejor estilo de las
avenluras y juegos de
role, nuestro poco
bélico hombre debe
dedicarse a investigar
palmo a palmo el
terreno que pisa.

A veces, entre los
cerdos, se pueden
encontrar cosas de
mucho valor. O dentro
de las casas..

N2 Continuaciones: Infinitas
N? de fases: Ni flowers.

Los combates

La mezcla de arcade y
aventura, no convence.
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Digno de medalla

cadas, -y realizadas-, y multiples opcio-
nes, son las caracteristicas mas firmes
que nos presenta Winter Challenge.

Lo primero que sorprende, y quizas agrada, es
su perspectiva tridimensional con graficos vecto-
riales que, con unas aproximaciones algo mas
que bien hechas, nos asaltard a la velocidad-del
Yeti en todas y cada una de las Olimpiadas inver-
nales en las que queramos participar.

Algo brusco (Iéase poco suave) para nuestras
médulas y neuronas, aunque ilimitadamente bien
concebido y plasmado en el pixel pantallero.

Bueno sin lugar a dudas, divertido con mayor
sequridad y nevado sin discusion.

Cabaies desarrollos con pruebas bien bus-

J.L. "Skywalker"

Olimpiadas
sobre la nieve

$8888333333044888448883843

firme.

Una de las
pruebas mas
variadas es el
biathlon, donde
deberemos
combinar
nuestra habilidad
esquiadora con
nuestro pulso
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Ballistic, la compafiia que ha programado este desafio invernal,
se le nota la mano de Accolade y de su reconocida experiencia
sobre simuladores de todo tipo y especie.

Normal, Ballistic es el nombre que ha adoptado Accolade para
trabajar en Mega Drive. ;Que no lo sabiais?. Da lo mismo. Os
habriais dado cuenta vosotros mismos al comprobar las
caracteristicas del cartucho, es decir, despliegue técnico
irreprochable y cierta monotonia en el desarrollo, elementos que

esta prestigiosa compaiiia ha venido generalmente imprimiendo a sus titulos.

Y Winter Challenge no iba a ser diferente.

Con este titulo se ha intentado recrear una olimpiada invernal compuestia por
ocho pruebas fielmente realizadas, entre las que podemos encontar las tipicas de
descenso, saltos o slalom, y otras mas originales como el bobsleigh o el patinaje
de velocidad. La cosa no tiene muchos mas misterios. Un buen juego de nieve,

con presentaciones
espectaculares y un
apafio deportivo un
tanto lejos del caracter
verdaderamente
esquiador que deberia
haber exhibido. Mucha
simulacion, poca
competicion. Pero en
general bastante,
bastante valido.
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DOWNHILL: EL DESCENSO MAS GIGANTE

El descenso a ftumba abierta es una prueba
sumamente arriesgada que foma de la velocidad
todas sus caracteristicas. Necesita reflejos,

valentia y mucha, mucha pericia.

LUGE: BOBSLEIGH A UNO

Se trata de una carrera Bobsleigh con un sélo
participante y un medio de transporte diferente,
digase una vil tabla con esquies y sin profeccién
alguna. En Winter Challenge la cosa ha quedado
muy aparente gréficamente aunque algo lenta.
CROSSCOUNTRY: CORRER SOBRE LA NIEVE LISA
El crosscountry es la prueba més larga, aburrida y
pesada que fendréis oportunidad de jugar.
Vocacién de machacateclas (A,B,C) sobre una
animacién excelenfe.

BOBSLED: TODO CONOCIDO YA

Si habéis leido lo del Luge, ya podéis ir

haciéndoos a la idea. Esta vez son dos personas,
aungque sigue siendo igual de fécil pegérsela.
SPEED KATING: POR FIN ADICCION

Répida, égil, adictiva y muy divertida, no es sin
embargo estirada a nivel gréfico, aunque a decir
verdad nos quedamos con lo primero.

GIANT SLALOM: SORTEANDO BANDERAS

El slalom es la prueba més competitiva y dura a la
que nos tendremos que enfrentar. Todo podria
haber quedado muy bien si no llega a ser por el
tamario reducidisimo de la pantalla.

BIATHLON: MAS QUE UNA SIMPLE CARRERA

El Biathlon mezcla la resitencia fisica con el reclamo § _
a la punferia armamentistica que siempre viene bien.fl -+
Utiliza la téctica de machacar las teclas, si bien :
permite el descanso de disparar contra la diana que
se presenta en algunas partes del recorrido.

¢ Técnica o
diversion?

En Juegos marcados por la presencia de va-

rias y variadas pruebas, resulta muy dificil
mantener una emocion uniforme.

En Winter Challenge la nieve y la técnica se lo
han llevado todo. Escenarios blancos isométricos,
repeticiones perfectas y muy buenas presencias,
vamos, de diseno. Pero... ;donde han dejado Ia
emocion?, ¢para quién han resevado /a adic-
cion?, ¢ cambiarian todo el despliegue técnico por
solo unas buenas horas de diversion?. Me planto
en el brete y no sé qué deciros.

Decantarme por una u otra cuestion no deberia
dejar de lado a ninguna de las dos, ;porqué en-
tonces me obligan a elegir?. Apuesto por Ia diver-
sion con mucha, mucha técnica y el desaffo inver-
nal no me llega a convencer... del todo.

Giancarlo Vialli

n Winter Challenge
predomina la calidad
técnica, y las pruebas
vy alcanzan un gran realismo.

mantinen una
presentacion similar
en la pantalla: a la

LAS PUNTUACIONES

lzquierda, el

escenario del evento, :

abajo, el rostro del BALLISTIC N? Continuaciones: 0
depﬂﬂésfa y N®jugad.: 12 10, nosimult.  N° de fases: 8 pruebas
marcagores 1+ . ' .

virados o Dificultad: Amplia por la escasa perspectiva.

derecha... el juego. La técnica,
inconmesurable:
animaciones,
En cierto tipo de movimientos, graficos...

eventos, como el del
bobsleigh, sera
practicamente
obligatorio mirar
continuamente el
mapa que se
presenta a nuestra
Izquierda.

BSCERT Lo | § S A A De lo contrario...
Bm 1;m;'i" I L -Jﬁ-ﬁ’:"'ﬁlﬂ 3 s
TOUrNANNEnT RECEr S K95 D0r D280, 3

Falta el caracter
deportivo, sustituido por
el de simulacion.

Galt
1318
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La utilizacion y eleccion de armas es fundamental para
el desarrollo del juego. Una de las mds potentes y
eficaces es la que podéis ver en las pantallas, la Il.

jAtencion!, os
encontrais ante el
poderoso
guardian del
quinto nivel. La
mejor estrategia
para eliminar a
esta verdadera
fortaleza volante
es permanecer en
el centro sin dejar
de disparar y
lanzarle unos
cuantos
bombazos.

=

Una de las
atracciones
principales de este
matamarcianos
atomico es la
cantidad de
enemigos que nos
esperan al final de
cada fase (e incluso
en la mitad de
ellas).

Aqui podeis ver al
gran Borg, el ultimo
pero cosloso gran
obstaculo de la
tercera fase.




| cielo parecia tranquilo
aquella manana. Tan
s6lo el suave aletear de
los gorrioncillos
pardos perturbaba el
silencio.  De pronto,
un gigantesco
estruendo sacudio la
superficie terraquea. Los grandes
edificios temblaron, el cielo se tifd de
negro y una gran descarga eléctrica

esperar, pues se habian acercado a la
atmosfera camuflados de inofensiva flotilla
mercante.

Pero ya no se podia hacer nada, todos los
hangares y depdsitos de naves crucero
habian sido destruidos por los lasers
abrasadores de las fuerzas enemigas. Tan
s6lo quedaba una posibilidad, rendirse ante
el emperador Dementius y sus peligrosos
secuaces.

Pero de las llamas de uno de los edificios

aterrizo en el centro de la gran urbe. En se levanto un cuerpo, herido, el cual se
menos de cinco minutos la metropoli de Sideralia se hallaba encaming hacia un cercano hangar, a primera vista derruido. Dos
sumida en llamas de azufre liquido y metralla estelar. minutos mas tarde, entre humos y nieblas de destruccion, una

El escuadron negro habia atacado por sorpresa. Nadie se lo podia poderosa nave Star Fighter, salié disparada hacia los cielos. >
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ste titulo es uno de
los mas divertidos,
espectaculares y
adictivos de cuantos

puedes encontrar para
Turbo Grafx. |
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Las cépsulas més valiosas son las que estén sefialadas con nomeros romanos del 1 of 4. Para ampliar hasta el
limite su poder, fendrds que recoger las cépsulas rosas, muy abundantes a lo largo del juego.
Nimero I: cada disparo laser se dividird en ofros tres diferentes, logrando un mayor poder destruchivo.
Ndmero II: potentes lasers dirigidos a conciencia derribaran enemigos como moscas.
Numero lll: descargas de plutonio recorrerén la pantalla en busca de las naves del escuadrén negro.
Numero IV: un anillo de esteras radiactivas protegeré fu nave y arrollaré fodo o que se ponga por delante.
Por cierto, si pulsas el ofro botén de disparo, accederds a una bomba especial. Pero, jcuidado que se gastan!.

105
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La
espectacularnidad,
adiceion y
jugabilidad de
este gran juego le
convierten en uno
de los clasicos
del género.
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El primer clasico
para Turbo Grafx

cos vivientes para Turbo Grafx, creador y
casi fundador del mitico y entranable ge-
nero de los matamarcianos en esta consola.

B lazing Lazers es uno de los primeros clasi-

Con una buena cantidad de niveles muy, muy she
largos, ceremoniosos enemigos de todo tipo y ta- i
mano, y un arsenal de armas realmente demole- cartucho
dor, devastador y atmosférico, prepérate para bﬂ sa SUS
surcar los dominios de uno de los shoot'em ups .
mas divertidos y adictivos de los ultimos tiempos. CUd E adades

Destruir alienigenas con este cartucho se con-
vierte en una auténtica diversion para todos.

Si quieres surcar los espacios de la Turbo Grafx
a lomos de uno de sus mejores juegos, consigue
este Blazing Lazers a toda costa.

en una accion
trepidante y en
unos graficos

meet | sorprendentes.

»> Dementius y su oscuro escuadron tienen un gran obstaculo
para llevar a cabo sus detestables propdsitos: un gran héroe ests a
los mandos de la nave y vuela raudo y veloz, dispuesto a atravesar | ﬁﬁ'ﬂ\
las lineas enemigas, aunque sea a costa de su propia vida. |

Nueve grandes niveles le separan del endemoniado emperador,
llenos hasta arriba de infinitas naves enemigas, cafiones antiaéreos
y todos los ingenios bélicos que hayan podido pasar por la
cabezota del inmundo tirano. Pero Dementius no es tonto y, por si
fuera poco, ha situado al final de cada zona unos guardianes de
portentoso tamano e increible fiereza... jmds te vale haber recogido
armas especiales si quieres acabar con ellos!.

iSilencio!, la Star Fighter esta a punto de internarse en los
dominios del escuadron negro. Todas los cafiones enemigos tienen
a la heroica nave en su punto de mira, pero sabemos que como
buen piloto que eres, no vas a darles la oportunidad de alcanzarte,
ni a ti ni a tu destino.
Tiembla Dementius, se acerca el fin de tus dias...

6‘&&_&88&&4iil&&#&&il&ill&&&l%

Un inmejorable
estreno

ungue supongo que mi colega el Elfo ya
0s habra aleccionado sobre la pendiltima

maravilla de la Turbo Grafx, no quiero
dejar pasar la oportunidad de subirme al carro
de las nuevas consolas y aprender, observar y
comunicar mis impresiones sobre los nuevos
matamarcianos.

En Blazing Lazers, he notado que hay muchos
mas ingredientes destinados a la diversion que
al entusiasmo visual, y que vale mas la pena re-
coger cien mil tipos de armas distintas con las
que arrasar, que deleitar la vista con parajes
imaginativos.

Lo mejor de todo es que este mata-mata-mata
marcianos tampoco deja de lado el aspecto gra-
fico, ni el de los movimientos, ni el de las emo-

ciones fuertes... : s
Giancarlo Vialli

NEC + HUDSON SOFT

N jugadores: 1
Matamarcianos  Dificultad: La justa y la precisa.

N® Continuaciones: 4
N® de fases: 9

Accion frenética,
apoteosis de explosiones
y 80 toneladas de accidn
en forma de nave espacial.

Que nos quiten
la dltima vida.




Esta frase, que se acufiara hace unos 500
afios para describir la relacién entre dos
Catdlicos reyes, nos sirve para explicaros la
sensacional compenetracién de la que hacen
gala nuestros dos menudos personajes.
En los momentos difiles podréis “agarraros”
el uno al otro para pasar con éxito algunos
momentos de auténtico apuro -subir postes
de electricidad, por ejemplo-.

Jugar de esta forma no es sélo mucho mas
divertido, sino que, ademds, contribuird a
que vuelvas a hacerte amigo del vecino del
52 con el que tan mal te llevabas
Glfimamente
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Peroen el'mtndo Disney, dondetodo es alegria B — | seas tremendamente

dmiﬁﬂs : op ﬁ“hm;:grrepzm —————— — - s Eﬁw

> enfor : avez ha S—— CR—— === 1 masinimaginables

ocurrido lo propio, 8 o S SR

dividido en dos

que no dudarg

que se alejg

La afreg
mientrz
tampo

! | | w: :

1
! |
- + &
et e e i_
- -T i T =
| 1 v :
| |

CAPCOM N® Continuaciones: 3
N? jugadores: 162 N? de fases: 11
Dificultad: Ni mucha ni poca... normal.

Graficos, sonidos...

ii y su terrible opcion de
dos jugadores!!

no nos importa.
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El encanto
de lo simple

e |as cosas bien imagi-

e ,mgualable : ntrada en 12 portatilera

nadas, haceé su

e rde de imaginacion, qué
e perspectwas al juego

e en un despliegue
que le da nombre, apoyandose s

e
técnico muy simple y esquematico p

nganchante.
telj?ar? igual los gréficos ¥ los S

e pare
su desarrollo, que fémql;-lo l,Ja dftima" francamente

tiene un poder dé

teﬂ;bleoman haber mejorado, pero da igual...
Aceptable. Divertido. i

e han dicho que me deje de los rollos de costumbre y me centre
a hablar sobre el desarrollo de este juego. Pues bien, ahi voy.
Pengo, nuestro pingiino amigo, vivia apaciblemente en su igloo
adosado, dedicandose a las nobles artes de la pescay el
patinaje artistico. Hasta que un dia, un humano urao, de zarpas
andrajosas y ropas peligrosas, hizo aparicion en su wda Este
hombre, sin motivo alguno ni razon explicable, decidio llamar a
un grupo de amiguetes suyos extraterrestres para que le
hicieran la pascua a nuestro protagonista y le encerrarn en un laberinto de hielo.
iVaya ideas se le ocurren a la gentel

Asi, con esta curiosa historia detras, nos plantamos una pantalla fija, llena de
cuadros y huecos, con tres ladrillos de distinta forma y color, donde se nos
encomienda la mision de deshacernos de la presencia de los moradores de otros
planetas. Para ello tendremos que valernos de los bloques de hielo que pueblan la
geografia pantallesca, moviéndolos de un lugar a otro mediante la pulsacion de
alguno de los dos botones de disparo ( jj no, el de Start NO!!).

Pero los E.T.’s han buscado sus propias maneras de autodefensa, por lo que
algunos de ellos haran gala de un aparato demoledor que ira destruyendu todos y
cada uno de los blogues que se encuentren a su paso. Pero aqui no acaba la cosa,
ya que el panorama se pondra todavia més "interesante” si somos capaces de
alinear los tres blogues con unas combinaciones determinadas, con lo cual
conseguiremos no solo salvar a nuestro amigo, sino ademas incrementar
notablemente nuestro marcador, lo cual siempre impresiona mucho a los amigos.
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La imagen de la caida de Pengo bajo las garras del
enemigo parece, mas que una caza, una escena de
depredacion digna de un redactor en busca de noticias.
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engo es un
juego "diferente",
cuya capacidad
e enganche
depende
exclusivamente
de lo que te
gusten los juegos
de inteligencia.
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Agqui vemos el
instante en el que
empieza acrearse la
pantalla en la que
has de demostrar tus
dotes.

La formacion del
recorrido en cada
fase es totalmente
alealoria, y lo Unico
gue varia y dicta su
dificuftad es el
ndmero o
“inteligencia” de los
enemigos que te
persiguen.

Arcade
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Dentro del “catdlogo” de opciones, encontramos una bastante
curiosa. Si te vas a un extremo del laberinto y pulsas uno de los
dos botones, hards vibrar todo el lateral, hasta el punto de que
si algun E.T. se encuentra pegado a él,

caerd sin remedio.
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LAS PUNTUACIONES

SEGA N® Continuaciones: 0
N2 jugadores: 1 N® de fases: 1
Dificultad: Asequible, casi siempre

A ﬂ Sin duda, la jugabilidad
1 ! y su parecido con la
maquina original

] —~ [N

Lo podian haber
mejorado graficamente
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| dios Apolo esta mas triste que
nunca. Su amada Artemisa, diosa de
la luna, ha sido raptada por el
personaje mas endemoniado de todo
Hades, Tifon, sefior de la oscuridad y
responsable de todos los males que
aquejan al universo.
El caso es que el diosete éste ,
después de convertir a la bella en estatua de piedra
pémez, envié un mensaje a Apolo, obligandole a ir
en busca de su amada. Si no lo hacia, el propio
Tifon se encargaria de hacer la cirugia estética de
Artemisa a golpe de martillo pilon.

Como véis, las cosas estan bastante
complicadas. Pero jya se sabe como son estos
dioses!... orgullosos y cabezotas como nadie.

Asi pues, Apolo se ha lanzado, a lomos de su

caballo alado Pegaso, en busca de Artemisa y

de la cabeza del maldito secuestrador.
Y alli se dirige nuestro dios solar, a través de
siete peligrosas zonas, dominadas por las
huestes fantasmales de Tifon. Cielos

Abajo podemos ver algunas de las
bonitas escenas de presentacion.
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En esta fase
tendremos que
vigilar nuestra
retaguardia, los
Jinetes alados
apareceran sin
previo aviso y a
velocidades
extraluminicas.
jCuidado!.

nublados, oscuras mazmorras, templos sagrados y
hasta el propio infierno visitara Apolo en pos de su
amada. Y al final de cada escenario se enfrentara con
las criaturas mas desagradables de toda la mitologia
griega: Medusa, Grifon, Giga...

Bueno, esta es a grandes rasgos la historia de
Phelios, cartucho que, a pesar de estar envuento en
este ambiente mitolégico, no deja de ser un tipico
matamarcianos, ya que posee -manteniendo las
distancias, claro-, una estructura y desarrollo
idénticos a titulos como Truxton o Thunderforce I, si
bien se ha cambiado la nave por un caballo volador y
las ordas enemigas estan formadas a base de
esqueletos, seres del Olympo y algun que otro
individuo venido del mas alla.

En cualquier caso, mas te vale que no levantes ni
un segundo el dedo del boton de disparo...

A la izquierda podemos
ver a uno de los

bermos, 1
| are, . idia del mza
enemigos mds peligrosos Hua S‘m em, 4o, é Z‘Bda a’?Pu
de cuantos saldrdn a ' : 1 ez yj S
nuestro encuentro: la * 1aaa que op; 2o
temible Medusa. Bha an 0, gf ﬂ?é clar. fas _ cng, A }
oo S COMrobigty o CDEDS" ey f
1003l g o 05 Cisicos y g e 9
Lechuzas - Ples e Veces vistz p, ,E,sros’;’zdeﬂﬁa J
JEpr i iEs R Ed
y deméas T j
® -1 B ” fron
parientes - Whito Npong, |

A lo largo del juego, unas lechuzas de fonos dorados saldrén
a tu encuentro. Si logras abatirlas, desprenderén unas
capsulillas que te serén de gran ayuda:

Speed: velocidad exira para Pegaso y su jinete.

Option: un disparador extra aparecerd al lado de Apolo.
Espada de luz: un potente pero limitado disparo brotaré de
nuestro finete; realmente arrasador y espectacular.

Disparo de seguimientfo: este disparo especial irg direcio al
enemigo mds cercano.

Crossfire: este armamento es especialmente itil para derribar
a los enemigos que merodeen por los lados de la pantalla.
Vidas: pues qué va a ser... juna vida mds!

Speed

Seguimiento Crossfire

NAMCO N2 Continuaciones: 3
N? jugadores: 1 N? de fases: 7
Dificultad: Avanzable, pero también hay sitios chungos.

Unos buenos scroles,
aceptables graficos,
brillante sonido, y ante
todo, una gran jugabilidad.

Se echa en falta un poco
mas de brillantez en
algunos apartados.
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Pesadilla
en NES Street

riginal y divertido son los calificativos

que se merece este juego. Su atractivi-

sima mecanica nos va introduciendo en
una pesadilla alucinante en la que conviven toda
clase de monstruos, desde esqueletos volado-
res, hasta gorilas que estaran dispuestos a lle-
varnos sobre su chepa, eso si, previo pago de
un buen paquete de caramelos.

Los graficos de los personajes son bastante di-
vertidos y se mueven con soltura sobre unos de-
corados que van desde lo decente hasta lo fran-
camente bueno. Tal cantidad de cualidades
revierten en un programa sumamente adictivo
en el que correr, saltar, disfrazarse y hacer mil
locuras mds pueden desbordar al jugador «len-
to» y poco convencido.

Nemesis
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| pequefio Nemo, después de un duro dia, lo tnico que queria era
irse a la cama y descansar placidamente. Pero, por capricho de los
suefios, la noche iba a ser muy ajetreada. Mas o menos a la tres de
la mafana el muchacho desperto y, por arte de magia, aparecio en
un extrafio mundo de colores y setas magicas. Era el maravilloso
mundo de Slumberland y habia llegado justo en el momento en el
que el rey Morfeo era secuestrado por el Sefor de las Pesadillas.
Ahora no tenpia mas remedio que rescatar al Rey y acabar con el
reino del terror creado por el malvado villano. Una gran afrenta, sin duda, quizas
demasiado grande para un muchacho de tran fragil aspecto.

Asi que nuestro amigo no dudé en pedir ayuda a las criaturas con las que se
encontraba a su paso. Atiborrando a estos bichos de caramelos, que era el tnico
«arma» del que podia disponer, podria convencerlos para que le prestaran su
disfraz, o, llegado el caso, incluso
introducirse en alguno de ellos
para poder adoptar todas sus
habilidades.

Sin duda de esta forma le
resultara mucho mas sencillo
afrontar este mundo de pesadilla
donde, por fortuna, cuanto peores
sean los suefios, mejor nos lo
pasaremos nosotros...
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?  Jugable,
adictivo y bonito

n maestro de los suerios, protagonista de

una historia que bien pudiera haberse de-

sarrollado en un pais de nombre Nunca
Jamas, que puede volar, saltar, nadar o golpear
camuflado en las pieles de los animales més di-
Versos.

Un simpatico recorrido de verdes entonaciones
campestres y selas gigantes que se ve reflejado
por unos graficos de calidad altanera y sonidos
empiricamente probados.

Un monton de suerios por el precio de uno, en
una oferta graciosa y adictiva como pocas.

Incrédulamente jugable, para que tus dedos
sepan, de una vez por todas, administrar las
fuerzas racionalmente.
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Nos encontramos en un
mundo auténticamente de
pesadilla. Los peligros mas
insospechados no dejaran
de acompanarmos ni un
instante.

Y nosolros encantados,
clarol.

! _ R ok o

FOREST

A la izquierda tenemos
a nuestro amigo

: = LAS PUNTUACIONES

transformado en sapo ,
gigante. Este disfraz, ‘ =N CAPCOM N2 Continuaciones: Infinitas
| COmO podgis suponer, I 7 || N?jugadores: 1 N? de fases: Bastantes
. esmuypractico a la — = % = ;
s Arcade Dificultad: Un suefio que poco a poco se hace pesadilla.
saltos.

Como éste, hay muchos
otros disfraces que le
otrogaran poderes
especiales.

Los coloristas graficos.
La originalidad

El scroll que a veces falla.
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Un nuevo mito
para Game Boy

egaman, el héroe animado de canones

M por manos, ha sido versionado para la
portatilera de Nintendo.

El desarrollo del juego que protagoniza es tan

adictivo como sencillo y esta basado en el mega-

éxito de su hermana mayor y que se las promete

felices a su paso por las verdes pantallas de Ma-

rio. Y no lo digo por desconocimiento de causa,
pues puedo afirmar y afirmo que el Mega-hom-
bre me cautiva y variados son los momentos que
utilizo a la hora de ponerme a jugar.

Por grficos, sonidos, melodias, movimientos,
jugabilidades, scrolles, alegrias, ternura y miles
de razones mas, el Megaman se merece una ad-
miracion popular sin remiendos.

Megaman alucinard. Megaman es increible, a
secas.

Nikito Nipongo

S CRIATURAS

Pequenito
pero maton

tener la oportunidad de compartir Ia
Game Boy con nuestro entrafiable
amigo Mega Man.

Las aventuras de este pequero héroe han lle-
gado a nuestra verde pantalla acompanadas de
toda la calidad que merece nuestro carismatico
idolo. Un gran mapeado, unos movimientos del
personaje precisos y todo el saborcillo de la sa-
ga estéd escondido en el interior del pequefo
gran cartucho, dificil como ninguno y adictivo,
jugable y divertido como el mejor.

Un titulo indispensable, un clasico, que con-
vertira las horas que pases delante de tu conso-
la en auténticos festines de accion, emocion y
diversion. jA por ell.

- P or finl, los usuarios portatiles vamos a
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El personaje,
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N2 Continuaciones: Infinitas

N? de fases: 6

I _m"_. |
pitpte
i

LAS PUNTUACIONES

CAPCOM

N

jugadores: 1
Dificultad: Tan alta como Mega Man merece.
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uando uno ve, después de un monton de

innecesarias y negativas conversiones, en lo

que se ha quedado un intocable en vuelo como es

G-LOC, le pueden entrar los siete males. No es de extranar.

Si un sagrado de los recreativos solo puede aspirar a vivir en la 8 bits

de Sega cual atropello aéreo infundado, apaga la consola y vamonos.

Y no es exageracion. Un juego que ofrece como mayor atractivo un

inservible giro G-Force, -0 algo asi-, con vocacion de espectaculo

convertido en mareo facil, que nos obliga a destrozar unos aviones que casi no se ven,

Jede con- que nos sumerge en unos decorados absolutamente limpios, que nos inunda de

empo dé cudndo una ?ﬂs?a??:;?'z suficiente n‘;lsnzines de tiro tnico, y que nos alaga los oidos con chirridos de chatarreria, no merece
ron | otra disposicion. k

vertl, ¥ Va;?nt:wﬂaﬁfe criticas. : Lo perfr de todo es que viene con un nombre salvaje de alicientes ya suficientemente

enterezd & HG Loc de Mas l M|  comprobados y con una melodia super atractiva de aviones y misiles por varios tubos,

' que si no, si no, no dudariamos en darle mucha mas cana...

LAS PUNTUACIONES

G-Loc, uno de los mayores : Ne Continuaciones: 3
cldsicos de los juegos de accion IR Ne jugadores: 1 N2 de fases: 8
aerea, tenia todos los factores a Dificultad: Hay que buscar con afén la victoria,
su favor para convertirse en un
juegazo para Master. Pero,
lamentablemente, no ha sr'd? . El nombre.
' as. '

cartucho Su

hace falta muc =
valentia. Inteligencia pard da

Esto no es G-Loc, es un
disparatado coctel de
aviones y sonidos.




tPARTICIPA Y GANA cNCURS
UNO DE ESTOS ESTUPENDOS ~ pean*
G.B.HOLSTER" parA TU GAME Boy" /™"

; Como panticipd !

Sélo tienes que responder a las fres preguntas que te

hacemos, que por cierto, no son nada dificiles (sefiala en el
cupdn tu respuesta completal).
§ Después pones bien clarito tu nombre y direccién (no te olvides
del teléfono), recortas el cupén y lo envias a:

HOBBY PRESS,S.A.

Hobby Consolas

Apdo. de Correos 400
28100 Alcobendas (Madrid).

PREGUNTA 1: ;Para qué sirve la G.B. Holster?
A- Para que la Game Boy no se rompa si se me cae o se
da un golpe.
B- Para que la Game Boy no pase frio.
C- Para llevar el bocata al colegio.

iAh!, y no se te olvide poner
en una esquina del sobre:
Concurso G. B. Holster

:Uno de estos
100 G.B. HOLSTER”

puede ser tuyo!

BASES DEL CONCURSO:

e Entre todas las cartas recibidas gue
estén correctas, se sortearan 100 G.B.
Holster ante notario.

e Las cartas deberdn tener fecha de

matasellos entre] de Mayo y 3 Junio de
1992 (ambos incluidos).

e El sorteo se efectuard ante notario

PREGUNTA 2: ;Qué es lo que tiene la G.B. Holster para que la
puedas llevar comodamente?

A- Un trozo de cuerda para colgarla al cuello.

B- Un clip para que se pueda colgar del cinturén.

C- Un adhesivo para pegarla al vaquero. -

PREGUNTA 3: Sélo es necesario sacar tu Game Boy del G.B.
Holster para una cosa. ;Para qué?

A- Para que le dé un poco el fresco.

B- Para tirarla al suelo. -

C- Para cambiarle las pilas.

durante los primeros dias de Junio. Los [ CUPON: CONCURSO G.B. HOLSTER
gl]unadores se publicarén en el nomero 1, e
0 de Hﬂbb)/ DﬂSDlGS (MES de Juho} I RO MIRSIIINE: 1 i st R B e R S i s s
: RORGIEIEN . ... coorenemsmmesumis i s RS e e B R S S
® la participacién en este sorteo implica ; NI . e o i B s R s s
la aceptacion de sus bases. [
. | _ I
* Cualquier supuesto que se produijese, i NGRS s bt B A e D L L e B R T
no especificado en estas bases, serd S e el B 1 e S WS S, e
resuelto inapelablemente por los i Direccic
organizadores y el notario que da | DIreCCion.cce e,
fe de ello. i Localidad........ooooovviii. TS
iz Leol ROR———————— CPastal. .t
Game Boy™ es una marca registrada de NINTENDO. i 1121 e

G.B. Holster™ es una marca registrada de KONIX PHODUCTS.I Fdad

iiiiiiiiiiiiiiiiiii
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ano como un roble mareado, se atrincheré en las lejanias de un
poblado Maya, al sur de las Bhennhamides, para comprobar si del
dicho al hecho hay mucho trecho... pero no hallé nada.

Cabalgo a lomos de su jamelguillo y decidié adentrarse en las
profundidades de la mar salada. Igualmente, no encontré nada.
Hasta que un dia, por fin, desentraiié el entuerto que habia buscado
desde su juventud mas innata y las puertas de las cavernas se

Bo mostraron ante él impotentes, trémulas y avergonzadas.
conocido 0698 &7 tomar Recalificando terrenos con su pie derecho, indagé las posibilidades de éxito
equete | gran minero de casC uego para mediante la contemplacion absorta del mapa que su padre le diera antes de morir:
Dash, g oh ajear COM J «Hijo... mi vida se apaga como las lentejas que se acaban en el plato. Por eso ha
ha quer! ir0s amores r su esqueé- llegado el momento de contarte que, si tienes tiempo libre esta primavera- verano,
|a NES dé nues 100 tadizos P ria ser cosi- espero que, con la yuda de este mapa, encuentres el Tesoro de los Mundos
Con unos dré dentraen o que PO do superju- Perdidos del Mas y Menos...». La voz retumbg en sus sienes cual campanillazo
atismo, N0S a antesald de U rrn;:g y piedras berbenero y mirando al horizonte se

prometio que la memoria de su padre,
aungue escasa, seria redimida en noble
acto de afanosas busquedas.

ii Mundos Perdidos, temblad!!! Boulder
Dash ha llegado para llevarse el tesoro.
-1  Asi de rapidas comienzan las hazanas

A S S il €N €l mundo consolero de un clasico
e iease ) njversal del divertimento electronico.

Sl S e il Y es que un desarrollo tan simple, pero
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La fase de las
Aquestos dibujillos que cala Lo
oS presentamos son una | especialmente
muestra de la fauna que complicaca porque
puebla el mundo de deberemos recoger los
Bolulder Dash. Algunos diamantes "al vuelo
de ellos, por arte de mientras caen
piedra allanadora, peligrosamente junto
podrén ser convertidos al resto de sedimentos
en valiosos diamantes. de la cueva.
Con ello os queremos
decir que en algunas
fases su utilizacion sera
imprescindible para Tirado por alegres
continuar con garantias trineos, o pilotando
de exito. portentosos
aviones, nuestro
amigo Boulder
recorre gustoso
todos los mundos
que conforman su
planeta natal.

Ya sean piedras o extranas estatuas,

nuestra principal preocupacién pasa por
intentar completar el cupo de diamantes
que se nos piden en cada fase.
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a la vez tan inteligente, que cosechara éxitos indiscriminados por
ordenadores varios, no podia escapar a unas opciones llenas de
diamantes y demas elementos cavernicolas que se tan bien se NINTENDO N® Continuaciones: Infinitas
prestan a las versiones consoleras. I N® jugadores: 16 2 N2 de fases: 6 mundos

Tu Unica mision: recoger diamantes a lo largo de las numerosas  Arcade  Dificultad: Justa y poderosa.
fases que poseen cada uno de estos seis divertidisimos mundos.

Piedras que se desprenden a tu paso, enemigos mutantes de razas El desarrollo. Es total,
flipogenas o un sinfin de trepidante y enganchante.
objetos convertibles en
diamantes es la
mercancia que obtendras Los graficos. Son
por el médico precio de excesivamente
unas cuantas carreras y esqueléticos.
un afinada combinacion

de habilidad, reflejos,
astucia, inteligencia y
juego de muiieca.
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Otro gran
Shadow Warrior

recreativa que hiciera sollozar a mas de
cuatro, vuelve a luchar, bajo su nombre ori-
ginal, contra otro imperio malvado.

Nombre y juego unidos en un alarde de tecnolo-
gia de color verde, con incisos superfluos de con-
tiendas extraterrestres, que no puede ser recha-
zado por su desarrollo mata-mata made in Ninja
world. Todo en €l destila accion.

Una accion trepidante que se recrea ante unos
graficos correctisimos, sonidos maquiavélica-
mente tarareables y un sin fin de bombas aluci-
nogenas que tendras que despachar de la mane-
ra mas contundente posible.

[ a sombra del guerrero, esa mitica maquina

Un nuevo juegazo amparado bajo el nombre de

J.L."Skywalker"

La renovacion
perfecta

cambiarlo. Si el mensaje ha tenido tanto

éxito como para no poder prescindir de
sus consignas, entonces hay que optar por reno-
varlo. Algunos son expertos en renovaciones.
Conocen muy bien el truco de cambiar muy poco
para que siendo lo mismo parezca distinto.

Ahi estd el nuevo Golf GTI y ahi viene el Sha-
dow Warriors de la Game Boy. Aparentemente
todo sigue igual, jugablemente todo es distinto.
Més adiccidn, menos complicaciones, grandes
gréficos, escenarios sugerentes y, por si fuera
poco, enemigos fin de nivel que hasta yo, y eso
es noticia, me he cargado.

Si, es otro ninja, menos luchador pero muchisi-
mo mas interesante.

Cuando un mensaje cansa lo mejor es

El Consolero Enmascarado

Shadow Warriors,

5#“5?"1':'_ B g e 5’
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N|n|u Gaiden P =4 | TECMO Ne Continuaciones: Infinitas

N jugadores: 1 N2 de fases: 5

'Icenﬂas Par a '.Odos = Dificultad: Fé;:il y es0 a mi me encanta.
i il o 'os gUSfOS; con EI l\ Es un ninja que ha
b SMee. 8 mejor guerrero de ) b | o s cons
i F\-i 1&‘.!&,% fond 0. ' en un personaje perfecto
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Giancarlo Vialli

| Line of Fire
Firealquee

3 plantado en Iz ) es el Line
5 acostumb i,es lamisma

.:". Com

guerra, llevae D NOM; . 0 el mismo Ne
juego, pero S MiSmos escenarios, ni usa —J | \*jugadores: 1 Ne
iSmos S que ni es conversion de la Arcade  DPificultad: En un dia a lo sumo.
recreativa, sforzado en absoluto por serlo.
¢ Porqué entonces el nombrecito?. 2Mos que por la
fama. Tira mas un titulo de rigor p ) que cualquier otra
invencion. Line Of Fire es mas sugerente que Zona de Puiietazos, ;no?.

En cualquier caso, se llamase como se liz
programa tampoco vale demasiado. A
menos, decentes, se le contraponen C
devaluados y una mecanica de juego triste, esquematica, |
muy, muy lenta en la que lo dnico destacable es el recurso al arcadede
siempre, con jeeps, lanchas y helicopteros incluidos.

Mil de violencia y muy poquito de entretenimiento y adiccion:

que el

=

Continuaciones: 3
de fases: 6 escenarios.

El paisaje y la formula
convencional de arcade.

La "mala" utilizacion del
titulo.
El scroll y la velocidad.
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; DIVIERTETE HACIENDO POMPAS DE JABON
; ES SUPER FACIL !

iFenomenol, 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 ta.
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.

David

- bubble
thing'

HOBBY POST, S.L.
es el importador exclusivo
en Espania del BUBBLE THING®

PASATELO POMPA
CON BUBBLE THING®

e R .

_____________ __--_.._><g.-

Recorta, copia o fotocopia este cupén y envialo a HOBBY POST, S.L.
Apartado de correos 226. 28100 (Alcobendas) Madrid

] Deseo recibir el KIT BASICO BUBBLE THING® [Aparato + 1 botella de jabén) ol precio de 2.800 pts. + 200 pfs. gastos envio (IVA incluido).
) Deseo recibir el KIT DOBLE BUBBLE THING® (Aparato + 2 botellas de jobén) ol precio de 3.290 ps. + 200 pis. gastos envio (IVA incluido).
' Deseo recibir el KIT RECAMBIO BUBBLE THING® (2 botellas de jobn) ol precio de 1.100 pts. + 200 pts. gastos envio (IVA incluido).
NOMBRE APELLIDOS

CODIGO POSTAL (Es imprescindible indicarlo)
Forma de pago:
] Conira reembolso 1 Giro postal 0 Talén adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L.

I Torjeta VISA n* 000 0QAQ 000 00Q0Q  Fecha de coducidad de la tarjeta

Titular de la tareta (sélo i es distinto) ——

Silo deseas puedes efectuar fu pedido por teléfono llamando ol (91) 654 61 64 de 9 o 14:30 Fecha y firma:
y de 16 a 18:30, o por fox enviando el cupén o fotocopia ol (91) 654 72 72.




ues aunque
alguno no lo
crea, cada
mes, en esta

revista, se reciben un

examinan y se va- [\# @

monton de noveda- 4 =
| (NG 7111\ | __N

loran. Cuando con- |8
sideramos que son |

lo suficientemente | |
buenas como para ?.
fener un espacioen |
estas paginas, las |
metemos y ya esta. |
Ofra cosa es que se-

an tan buenas co-

mo para desban-

car a los sagrados.

Eso ya es mas di-

ficil. Y por eso no
tenemos ni la

movida ni el

ajetreo que =
nosoiros que-

rriamos. Me-

nos en las pe-

quefias, que van como locas.

Donald
Castle of lllusion
Fantasy Zone

Shinobi

Super Mario il
Star Wars

Robocop 2

New Zealand Story
Rainbow Islands B
Championship Rallye }
Jackie Chan
Kick Off

Super Off Road
Dragon's Lair




- MEGADRIVES
& James Pond 2

Sonic

Kid Chameleon

The Immortal

Castle of lllusion
Shadow of the Beast
Thunder Force llI

Klax
Toki Shadow of the Beast

Hellfire eteri

Castle of lllusion
Ganiz noY Donald
Terminator 2 Bonanza Bros
R-Type Super Kick Off
Double Dragon 2 Mercs
NBA Klax
Megaman 105 € Ghouls'n Ghosts
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X Repite posicion =) Nueva entrada tSube posiciones ,', Desciende posiciones




CONSOLAS
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Nintendo
Game Boy
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1 5
7 5
6 7
5 1
7 1
1 1
1 7
1 3
4 b
6 5
-] 3
2 5
1 6
2 1
7 2
3 3
& 1
2 1
1 4
3 2
1 2
4 6
4 4
1 2
7 6
5 7
2 2
4 5
7 5
6 2
7 3
| 7
6 3
3 5
5 1
3 6
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3 ]
4 2
| 3
| 7
6 5
7 6
3 b
2 7
2 2
6 3
7 A
d 7
7 2
| 1
7 1
4 5
2 1
4 4
2 3
3 4
7 5
3 4
4 2
1 7
7 1
] 4
1 3
2 3
5 4
2 3
3 4
1 3
7 7
2 7
1 3
3 1
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;Ahora también puedes

- pedir estas fantdsticas tapas
para tener toda
tu coleccion

encuadernada!

950 Ptas.




= 16 bit= o= o= o= =n = == =

INTEND

HaciA Un Nuevo Munbo

reportajes de las consolas de 16

esperada de todos los tiempos: la

etrocedamos un poco en el tiempo. Nuestro
nuevo paradero espacio- temporal se situara
alla por otofio de 1988, en el paraiso del vide-
ojuego, Japon. El mundo esta a punto de co-
nocer la nueva super criatura de Nintendo.
Exactamente el 21 de noviembre de ese ano,
se presenta a la prensa especializada y com-
pafias de software, una nueva consola de in-
creibles caracteristicas técni-

cas y extrana apariencia. Su

nombre; Super Famicom. Su

destino, convetirse en la puerta

que conducira directamente a

un mundo habitado por los jue-

gos mas alucinantes de todos

los tiempos.

iQué!, ;0s ha extrafiado lo del
nombre. Pues no os preocupéis, que no hemos cambiado de
maquina. Seguimos hablando de la Super Nintendo, lo que ocu-
rre es que en Japon se llama asi, Super Famicom, respondien-
do a la contraccion de FAMilly COMputer. En cuanto a lo de Su-
per... no hace falta ser muy listo para imaginarse el porqué.

Volviendo a la historia, tenemos que decir que en aquellos mo-
mentos el lanzamiento de esta maquina no estaba definitiva-
mente previsto, e inlcuso el disefio era tan sélo un boceto. Se
estaba fraguando el nacimiento de una Super 16 bits.

Sin embargo, las revistas de videojuegos de todo el mundo se
volcaron sobre la compafia nipona y su maquina, en busca de
noticias y sabrosa informacion. Pero Nintendo, con su caracte-
risticos secretismo y ceremoniosidad, se negaba a dar detalles

130

Preparate para surcar, a bordo de
mundo nuevo, espectacular, que te

mas total de las diversiones.

técnicos y posibles fechas de lanzamiento, tanto en Japon como
en el resto del mundo.

El aspecto de la Super Nintendo en aquellos momentos, era
totalmente diferente al que presenta en la actualidad. Mas rec-
tangular y compacta, con los disparadores del mando en color
rojo, e incluso una salida de cascos con volumen regulable que
en el modelo actual no existen.

Junto con la consola se cred un adaptador para poder jugar
con cartuchos de Nintendo 8
bits (Famicom), lo que en aquel
entonces suponia una total
compatibilidad con mas de 400
titulos de la hermana pequena.
Mas tarde dicho adaptador fué
desterrado de los planes prin-
cipales de Nintendo,quienes
decidieron centrarse mas en la

transformacion de la consola y mejorar su hardware y software.
Habia que crear algo totalmente nuevo y perfecto en todos sus
aspectos. La compatibilidad, en principio, era lo de menos.

Para esta consola tan sélo existia un juego, Dragon Flight, un
arcade de simulacion aérea, -futuro Pilot Wings-, y algunas de-
mos de pantallas digitalizadas de bella factura. Pero nada mas,
todo seguia bajo el mas profundo de los secretos.

Tan sdlo se conocian algunos datos de la resolucion, la méaxi-
ma del momento, la paleta de colores, mas de 30.000, los 10
canales de sonido y la inmensa cantidad de sprites que permitia
en pantalla, 128 para ser exactos.

Estas eran las Unicas caracteristicas técnicas que se sabian
en aquellos momentos, y estabamos ya en las navidades de



1989. Habia pasado mas de un afio desde su presentacion a la
prensa y todavia apenas se sabia nada.

Por esas fechas, Sega se aseguraba, tedricamente, su pre-
sencia en el mercado de 16 bits europeo lanzando su Mega Dri-
ve antes de que apareciera la Super Famicom. Al parecer, Nin-
tendo no tenia prisa, queria hacer las cosas bien y tomarse el
tiempo que fuera necesario.

Mientras, en Gran Bretafa, los ingleses se divertian con la cre-
acion de una nueva consola europea, la Konix (de la prestigiosa
compania de joysticks y periféricos), de la cual, pese a tener
unos cuantos juegos y periféricos super interesantes, nada se
volvid a saber.

Mas retrasos

finales de ese mismo afo, 1989 seguiamos sin saber nada
de su lanzamiento, pero, sorprendentemente, el disefio cua-
si definitivo sale a la luz. Las Unicas diferencias de aquel proto-
tipo con la maquina actual, eran el color de los disparadores del
control pad, rojo, y la situacion del port de los mismos, al lado
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Este es el atractivo
aspecto que,
definitivamente,
poseera la Super
Nintendo espanola.

Tal y como se

muestra en la fotografia,
la consola viene
acompanada de un pad
de control y de un
cartucho de Super Mario
World.

derecho del frontal. En esos momentos, ya se conocian mas a
fondo algunas de sus caracteristicas técnicas, pero datos como
la procedencia del procesador, seguian en la sombra.

Un detalle que llamé mucho la atencion fué el chip de sonido
de la consola, desarrollado conjuntamente por Nintendo y Sony,
toda una garantia de calidad y buen hacer. Y el mas potente
que se habia creado hasta la fecha.

En ese preciso instante y cuando parecia que ya todo estaba
definitivamente preparado, se vuelve a retrasar el lanzamiento
de la Super Famicom. En un principio se sospechd que era por
la escasez de materiales dedicados para la construccion de
chips que afligia al mundo entero. Ordenadores como el Atari,
Amiga y demas, subian increiblemente sus P. V. P. por culpa de
este desagradable fendmeno. Sillicon Valley estaba en crisis.

Al poco tiempo, Nintendo, ante el interés y acoso mundial, se
decidio a comunicar oficialmente una fecha de lanzamiento. Es-
ta vez, iba en serio. La fecha en cuestion era el verano/otofio
del 90. (Tened en cuenta que transcurrian, por aquél entonces,
los primeros meses del 90).

La expectacion que estaba creando la Super Nintendo era de
auténtica antologia consolera.




Un poco mas cerca...

iguiendo con el tema de su tardia comercializacion, otro de

los factores que influy6 en su retraso fué que Nintendo que-
ria asequrarse el éxito. Ellos sabian que era superior en todo a
sus oponentes, y, como dije antes, no tenian ninguna prisa. Lo
bueno, es bueno siempre.

En Septiembre del 90 se tuvo, -por fin-, acceso a las primeras
unidades y muchos expertos la consideraron la consola de los
90. Razones no les faltaban, ni
técnicas, ni de diversion.

El precio de venta en Japdn se
fij0 en 25.000 Yens, (unas
20.000 pesetas), tan s6lo un po-
co mas cara que la PC Engine,
que era la reina del mercado
consolero en ese pais por aquel
entonces.

Hoy en dia las cosas siguen parecidas, la Super Nintendo li-
dera el mercado, le sigue la PC Engine/TurboGrafx y por ultimo,
que no la ultima, la Mega Drive.

Los primeros juegos que visitaron el port de cartuchos de la

consola, fueron, por supuesto, el Super Mario World, -el clasico

a Super Nintendo sufrio varios
retrasos en su lanzamiento.
Nintendo no queria
precipitarse y preferia medir
sus pasos minuciosamente.

por excelencia-, la tercera parte del Zelda, -de gran éxito en Ja-
p6n y USA en su version NES-, el mencionado Dragonfly y al-
gunos proyectos de juegos de coches y deportes todavia sin
definir y que se encontraban en sus primeros bocetos.

Empieza el festival

A pesar de esta relativa escasez de cartuchos, (recordemos
que habia renunciado a la compatibilidad de mas de 400 titu-
los), nuestra amiga la Super Nintendo se gand rapidamente los
favores del publico, jy eso que
acababa de salir a la vental.
Pero todos los juegos presen-
taban una calidad fuera de Io
comun.

Las compafias y grupos de
programacion de todos los pai-
ses empezaron a volcarse en
la creacion de juegos, todos
estaban dispuestos a sacar sus titulos para la Super Nintendo.

Nintendo era la compaifiia principal, pero habia otras 37 em-
presas de Japon, U.S.A. y Gran Bretafia tras la estela de la ma-
quina. Entre ellas las mas destacables eran Acclaim, Capcom,
Electronic Arts, Irem, Jaleco, Konami, Taito, Elite, etc...

ASi ES POR DENTRO LA SUPER NINTENDO

La Super Nintendo posee unas caracteristicas
técnicas realmente increibles:rutinas gréficas
impresionantes, espectacular sonido CD, paleta
de colores gigantesca... un cimulo de cualidades
que la convierten en una de las consolas mds
avanzadas y potentes de los Ulfimos tiempos. . s
Todo lo que habita en el interior de esta consola es 5
auténtica tecnologia punta, desarrollada por la
propia Nintendo en el més profundo de los
secrelos, 9ol
Pero empecemos a contarlo fodo desde el principio &%
y origen: el procesador central.

El cerebro de la bestia.

La CPU estd desarrollado por la propia Nintendo,
y es uno de los mayores misterios que rodea a la
méquina. Se sabe que es un 65C816, pero los
datos técnicos han sido revelados exclusivamente a
sus programadores, y se dice que es fan potente,
que incluso ellos desconocen fodas sus
posibilidades.

Este mega cerebro tiene su propio juego de
instrucciones para cada farea,gracias a lo cual el
microprocesador no pierde el tiempo buscando en
un gran repertorio de instrucciones indtiles: accede
ol instante a la instruccién precisa, por lo que los
juegos aceleran enormemente su velocidad.

Las imagenes

El cerebro de la Super esté respaldado por dos

potentisimos chips de video, PPUT (5C77-01) y
PPU2 (5C78-03). Cada uno funciona por su lado y
asocian su pofencia para acelerar més fodavia la
velocidad de la maquina.

Los colores y la resolucién son ofro de sus punos
fuertes. La paleta de colores asciende a 32.768
tonalidades y permite mulfitud de modos graficos
diferentes, cada uno con su nimero de colores y
planos de scroll correspondientes. Por cierto, el
némero de colores en pantalla llega a alcanzar los  auténtica calidad CD, que ademés permite
2048, en un modo especial, aunque lo normal es
que muestre 256 6 128, mas que suficientes.

La méxima resolucién que permite la Nintendo, es
de..., jatencién!, 512 x 448 pixels.

La memoria Ram de la consola asciende o 128 K,
muy superior a lo visto hasta ahora, y la video

Ram es de 64 K.

Los sprites fambién merecen un capitulo aparte. La
Super Nintendo permite hasta 128, con un famario
maximo de 64 x 64 pixels, jimaginate a un
enemigo de ese tamario!.

Para concluir este apartado, os diremos que en
esta consola se han incluido fambién instrucciones
precisas para rofar, realizar acercamientos
suaves, perspectivas fridimensionales, zooms, y
estrechar y alargar figuras, ademds de incorporar
de origen hasta cuatro planos diferentes de scroll,
que, con una programacién inteligente, pueden ser
aumentados considerabklemente. Su color layering
también permite realizar scrolles fantasmales,
como neblinas y nubes transparentes, y de hecho
las incorpora en muchos de sus juegos.

El sonido

El sonido estd comandado y dirigido por el A.P.U.
(Audio Processing Unit), disefiado por los expertos
del sonido, Sony, especialmente para Nintendo.
Dispéne de un total de ocho canales en estéreo,
con sonido PCM (Pulse Code Modulation) y

samplear todo tipo de sonidos: pianos, baterias,
guitarras o cualquier instrumento musical. Si lo
conectas a un amplificador y unos baffles, puedes
alucinar en colores, digo, en sonidos.

Bueno, y estas son las caracteristicas principales de
esta Super 16 bits. Inferesantes, zno?.
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Super juegos
para vna
Super Consola

a Super Nintendo vendrd acompaiada en
su lanzamiento de juegos que ya han ins-
crito con lefras de oro sus nombres en ofros
confinentes y paises, juegos que a partir de aho-
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ra pueden llenar tus largas partidas de emocio-
nes sin igual.

Pero para que los conozcas un poco mejor,
aqui puedes ver sus porfentosas panmﬂas, leer
nuestros portenfosos comentarios y casi casi ju-
gar con ellos con tu portentosa imaginacién.

e Super Mario World: Sin duda, entre
fodos, destaca uno:Super Mario World, el mejor
juego de plataformas de todos los tiempos, (asi
lo pensamos Yen, yo y toda la prensa especiali-
zada del mundo).

Mario y Luigi han regresado en su mayor y me-
jor aventura, la més grande, la més divertida y
la més peligrosa.

El malvado Bowser ha vuelto y parece no estar
dispuesto a dejar descansar a nuestros héroes
de toda la vida. No contento con secuestrar a la
bella princesa Toadstool, ha raptado también a
todos los comparieros del dinosaurio Yoshi. Pre-
pérate, Mario para atravesar 96 mundos, llenos
de enemigos grandes y pequerios, sorpresas, se-
tas mégicas, capas voladoras, pantallas escon-
didas y adiccién sin limite.

Y no fe preocupes si apagas la consola y llevas
mucho recorrido, porque puedes almacenar has-
ta tres partidas diferentes en el cartucho.

Tedo lo que os pase por la imaginacién, y mu-
cho mds, esta en este juego, el mejor y més di-
verfido. Un clasico entre los clésicos, jy encima
viene gratis con la consola!.

e Super Castlevania 4: El conde Drécula
no descansa franquilo en su fria tumba, y cada
cien afios levanta la cabeza y planea una nueva
venganza contra la familia Belmont. Esta dinas-
tia de extermina-vampiros, ha luchado siglo tras
siglo contra este misterioso ente, pero el conde
ha vuelto con més fuerza que nunca, y va a ser
el primogénito de la familia, Simon, quién se en-
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cargue de medir sus fuerzas con él.

Entre Simon y el malvado median nueve grandi-
simos niveles, plagados de maléficas criaturas
de la noche, dispuestas a sorber hasta el dlfimo
milimetro de su sangre. Simon ha vuelto y se ha
fraido su més increible cartucho bajo el brazo.

. Sup_er R TZEE.‘ El més popular mata-mar-
cianos de todos los tiempos, cuyas caracteristicas
han sido imitadas por innumerables juegos.

Su llegada a la Super Nintendo merecia un gran
homenaje, y la propia Irem convirtié este gran
juego para la consola japonesa.

Este cartucho es la conversién del R-Type 2 de
la méquina recreativa, pero con dos niveles de
regalo. Un total de ocho grandes fases, en las
que circular por el espacio exterior se va a con-
vertir en algo més que un infierno.

Buenos grdficos, buenos scrolles, mejor sonidbo,
en fin, todo lo necesario para convertirse en un
clésico para Super Ninfendo.




==
= 16 bit =

Y empezaron a aparecer mas y mas juegos,
todos ellos increibles y de una calidad nunca
vista hasta entonces en una consola, con 256
colores en pantalla, sonido CD, y con sprites
gigantescos.

Eran el impresionante F- Zero, Flight Club
(version mejorada del Dragonfly), Gradius 3
(Némesis 3), Bombuzal, R Type 2, Drakhen,
Populous y Sim City, titulos de gran fama mun-
dial y sobradamente conocidos en el mundo
del videojuego.

El precio de estos cartuchos rondaba los
7800 Yens, (unas 6000 pesetas), lo cual era
una cifra bastante cara para el mercado japo-
nes, pero dada la espectacularidad de los jue-
gos, el precio era practicamente lo de menos.

Por fin, el sagrado artefacto de Nintendo visi-
taba masivamente las tiendas de todo Japdn
a finales del 90.

La produccidn inicial de la consola en el pais
del Sol naciente fue de 700.000 unidades, que
se vendieron en apenas mes y medio.

La politica comercial de la compania se em-
pezaba a poner en practica: primero lanzarla
en Japon y observar el éxito de ventas. Luego
hacer lo propio con los U.S.A. y una vez hecho
ésto, a..., jEuropal.

Un detalle importante y curioso que hizo pen-
sar en su pronta comercializacién por estos la-
res, fué que la consola incorporaba entre su
equipo inicial un cable euroconector.;Querria
decir ésto que ibamos a disfrutar pronto con
esta super maquina?. De momento todo se-
guia en el aire.

Mientras, los usuarios del Viejo Continente
tenian dos opciones para conseguir la Super
Nintendo, comprarla por importadores directos (entre 70.000 y
80.000 pts), o esperar y rezar para que el gigante nipon la tra-
jera cuanto antes.

iOh!, amigos mios, cuanto he rezado y llorado por la Super
Nintendo!.

U.S.A. is different...

enos de un ano después de su fulgurante lanzamiento en
Japdn, en otofio del 91, la maquina se pone a la venta en
los Estados Unidos. Eso si,
después de ser presentada en
la espectacular CES de Chica-
go en junio de ese mismo anoy
ser aclamada por todos los visi-
tantes de tan excelsa feria.
Pero los americanos son muy
suyos, amigos mios, y, para dar
la nota, decidieron cambiar el
disefio y aspecto de la consola por completo. En este pais se
llamé Super Nintendo y adopté una forma mas cuadrada, estilo
a la NES 8 bits.
Pero de los cambios, os hablaremos ahora mismo..., seguid le-
yendo, seguid.

a Super Nintendo aparecera en

el mercado con 8 titulos, cifra
ve ira aumentando hasta

ﬁe ar aproximadamente a 25

a finales de este ano.

El diseno

de la Super
Nintendo le da
una apariencia
juvenil e
inocente.

Pero no os
confieis, en su
interior se
encierran
juegos para
autéenticos
“profesionales”.

El prestigioso disefiador Lance Barr se encerrd en el cuartel
general de Nintendo en Washington y se encargd de preparar
este modelo para el exigente mercado yankee.

Sus modificaciones principales se centraron en darle a la ma-
quina un aspecto mas sofisticado, que segun él era importanti-
simo porque daria muestra de la magnificencia del aparato.,

Otro aspecto importante fueron las curvas y redondeces que
se le dieron a la carcasa, cuya mision era la de quitar la impre-
sion de dafio o peligro que pudiera ofrecer a quien la manejase.
El redondeado disefo seria un incentivo para jugar con ella.

Otro de los cambios que introdujo fue el de situar la rejilla de
ventilacion detras. Incluso los
mandos de control sufrieron
dos grandes variaciones. El co-
lor de los botones paso a ser
morado y violeta, jvaya colo-
res!, y los disparadores X e Y
adoptaron un aforma concava,
hacia dentro. Esto ultimo se hi-
zo con el fin de poder diferen-
ciarlos de los disparadores Ay B sin tener que quitar la vista de
la pantalla durante la partida. jUn poco exagerados estos ame-
ricanos, ;no?.

Como véis, este tal Barr realiz6 el disefio con un sibaritismo de
ideas casi exclusivo.



® F Zero: En la dltima década del siglo 26, la
humanidad gusta de practicar todo tipo de de-
portes arriesgados. La Gltima moda se llama F
Zero, una especie de férmula uno, pero en cir-
cuitos situados a més de 300 pies de altura y
con bélidos de inyeccién liquida que superan los
450 kilémetros por hora. Con este panorama
deportivo la diversién estd asegurada para pi-
lotos y espectadores.

Si quieres circular por autopistas de ensuefio en
busca de la victoria, tienes a tu disposicién cua-
tro vehiculos, de increibles caracteristicas técni-
cas, Turbo Nucledtidos, ABS 3, suspensién mag-
néfica y ofros adelantos de origen desconocido.
Antes del Grand Prix, puedes practicar con cual-
quiera de tus rivales, pero si te consideras un va-
liente y arrojado piloto, métete de lleno en el
gran premio.

* Super Soccer: la prestigiosa compaiiia

Human, famosa por sus juegos deportivos, ha
creado para Super Nintendo uno de los juegos
més divertidos y bien hechos del género balom-
pédico. Con una perspectiva realmente innova-
dora, totalmente tridimensional y opciones de
juego como en el deporte real, faltas, penaltys,
voleas, saques de banda, corners a gusto del
usuario, efc..., todo esté estudiado para igualar
y emular ol deporte rey.

También tienes a tu disposicién 16 equipos, con
sus propias caracteristicas, portero manual o au-
tomdtico, cambios, tiempo a elegir y mds cosi-

llas. Tan sélo hace falta un poquito de empeiio,
regates, avances por la banda, y por supuesto
goles, con efecto o sin el.

e Super Tennis:

Por supuesto, ofro de los grandes deportes no
podia faltar en la Super Nintendo. Este juego
también es tridimensional, y la cancha se des-
plazaré por la pantalla con una genial rutina de
rotacion.

Como era de esperar podéis participar uno solo,
contra la méquina, o dobles, juntos contra ella y
separados. También tendréis acceso al circuito
mundial con los ocho opens més famosos del
mundo y a la consiguiente clasificacién en la ta-
bla de mejores jugadores.

En este partido no va a faltar ni el recoge pelotas
ni todos los movimientos que hacen del tenis uno
de los deportes més divertidos y asequibles de
cuantos existen.

e Paperboy 2: Chicos!, el repartidor de pe-
riédicos més famoso del mundo ha vuelto, y esta
vez con ganas de pedalear, repartir el diario y
salvar fodos los obstaculos que se le pongan por
delante.

Podréis adoptar el papel de Paperboy o Paper-
girl, (para que luego digan que la consola es se-
xista), y lanzarte a las calles en busca de emo-
ciones varias.

Nifios enloquecidos, perros suicidas, ladrones de

135

ol o e

. .‘:_"""'""‘-w-r-w-‘-......p.
ot ol o i s

Bl i 52 psag ey |

tiendas, rampas, alcantarillas, bocas de riego...
todo en esfe juego se va a unir en perfecta ar-
monia para hacerte la vida imposible.

Si la primera parte os parecié dificil y divertida,
esta segunda entrega os hard botar en vustro si-
llén mientras atravesais barrios hostiles, mansio-
nes embrujadas, pistas de BMX y todos los ex-
trafios lugares que puedan pasar por vuestra
imaginacion.




Para que os hagais una idea
de los diferentes modelos que
ided Barr y de las diferencias
entre las dos consolas, echad
una ojeada a las fotos.

Cambiando de tema, los obje-
tivos de venta en ese privilegia-
do pais era alcanzar la cifra de

2 millones de consolas en apenas tres meses. Y |o cosniguieron.

Hay que decir también que muchisimas companias estadou-
nidenses, -mas todavia-, emprendieron la labor de crear y de-
sarrollar juegos para Nintendo. Todos querian subirse a la con-

sola del futuro.

Por cierto, y para acabar con el tema
de yankeelandia, os diremos que los
cartuchos americanos son un poco
mas grandes que los japoneses, lo
cual hace incompatibles las dos con-
solas en el tema del software.

Las diferencias internas no existen,
tan solo es un motivo fisico, de formas
y tamano, pero que impide intercam-
biar los juegos de una maguina a ofra.
No problems,. jadaptador al cantol.

Y Erbe _
la traera a Espana...

| camino hacia Europa estaba libre,
ipor finl. Nintendo habia puesto en
practica su plan de conquista del mun-
do Occidental.
Los dioses japoneses de la fortuna
se decidieron, en vista del super éxito
que estaba cosechando la consola en

todo el mundo, a lanzarla en nuestro continente.
El modelo europeo, como es habitual en Nintendo, tampoco

iTodo un lujo!.

a consola se vendera, ademas
de con los correspondientes

cables y pad de control, con el
alucinante Super Mario World.

si, el diseno iba a ser el mismo
que el de la consola japonesa.
Ademas la maquina se llama-
ria como su homonima ameri-
cana, Super Nintendo. Por
cierto, si 0s gustan los detalles,
os diré que este nombre tam-
bién ira en la ranura de cartu-

chos en lugar del nombre japoneés.

Los mandos son de colores, como los nipones, pero no se lla-
mara Super famicom como en Japdn. jVaya, liol. Bueno, resu-
miendo, que el modelo europeo sera igual que el japonés pero

llevara el nombre del americano. Esta claro, ¢no?.

Estos fueron dos prototipos de Super Nintendo que nunca llegaron
-ni llegaran- a ver la luz. Pero siempre resulta curioso verlos...

jorar tocan!.

iba a ser compatible con los sistemas de los otros paises. Eso

La Super Nintendo, dada su reciente
comercializacién, aiin no dispone de un gran
nimero de periféricos, pero podemos citar algunos
que pueden resultar realmente inferesantes.

Super Periféricos

Existen a nuestra disposicién un segundo pad de
control para disfrutar de partidas con dos
jugadores simulféneos; un cable RCA estéreo y un
cable euroconector que permitirén conectar la
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Por cierto, ya que estamos hablando
de diferencias, los cartuchos de la Su-
per Nintendo, pese a tener la misma
forma y aspecto que los japoneses, son
distintos en cuanto a circuiteria y pati-
llaje, y por lo tanto, especiales para to-
da europa.

Y centrandonos ya en nuestro pais, (el
camino ha sido largo, eh?), la afortu-
nada compafia que traera la Super
Nintendo y todos sus juegos a los ho-
gares espanoles sera Erbe, quien ha
demostrado a Nintendo sus grandes
dotes con el excelente trabajo realizado
con Game Boy.

Y para que te vayas poniendo nervio-
S0, te diremos que la consola incluye el
fascinante Super Mario World,, un es-
pectacular control pad, y todo lo nece-
sario para que puedas disfrutar de esta
gran consola en tu propia TV.

Bien amigos, a partir del 1 de junio
tendréis una buena causa para meteros

de lleno en el mundo consolero. Y si ya lo estais, pues, ja me-

Marcos Garcia

consola a monitores/televisores con salida de audio
y video. Por Gltimo, lo que seré el periférico estrella:
el Nintendo Scope, un alucinante bazooka, -del
que ya os hablamos a fondo el mes pasado,-, que
permite disparar a distancia y sin cable.

Para finalizar, y aunque ésto entra en el campo de
la disertacién, os podemos comentar que con foda
probabilidad Nintendo lanzard en breve en el
mercado japonés un CD Rom -del cual hemos con-
seguido una imagen secreta de uno de los profoti-
pos con los que se esté trabajando- que ampliaré
hasta niveles increibles las posibilidades graficas y
sonoras de la Super Nintendo. Pero con el CD Rom
toca esperar pacientemente...



o The Chessmaster: si quieres darle un

poco a la materias gris entre arcade y arcade,
nada mejor que el Chessmaster, el mas especta-
cular juego de ajedrez de todos los tiempos. Es-
fe cartucho fe permite aprender mientras juegas,
utilizar perspectivas bidimensionales y tridime-
sionales, varios tipos de piezas, més de 150.000
movimienfos y aperturas, 16 niveles de dificul-
tad, y la posibilidad de jugar contra ofro conso-
lero.

* Juegos del futuro: Ademés de los jue-
gos ya mencionados, la Super Ninfendo nos de-
leitaré con gran cantidad de titulos que irén apa-
reciendo poco a poco de aqui a navidades.

Y para que no os liéis demasiado, os los hemos
organizado por compafias.

Acclaim: Esta poderosa casa americana nos fra-
eré los siguientes fitulos: Super W.W.F., toda la
emocién del Wrestling con sus diez luchadores
més famosos; Smash TV, una réplica exacta de
la recreativa, un espéctaculo salvaje del progra-
ma concurso més popular del siglo XXI; Bart's
Nightmare, la gran aventura de los Simpson en
la Super Ninfendo y Terminator 2, una especta-
cular conversion de la més espectacular de las
peliculas.

Por su parte, Capcom nos hard llegar Super
Ghouls'n Ghosts, el regreso de Sir Arthur en una
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gran aventura; Final Fight, juego ideal para des-
fogar tu pasién por los mamporros y las peleas
callejeras, y, por dlfimo, U. N. Squadron, un tre-
pidante juego de accion en el que fendrés que
enfrentarte con tu avién a miles de vehiculos aé-
reos, terrestres y marinos.

Por su parte, la propia Nintendo nos obsequiaré
con Sim City, uno de los juegos de estrategia
més aclomados por la critica mundial, y Legend
of Zelda (A Link to the past], las famosas aven-
turas de Link en la busqueda de Zelda, pero esta
vez ampliamente mejoradas a nivel grafico y so-
noro.

Esperad que tomemos un poco de aliento, por-
que seguimos... Konami, ;0s suena?, sélo fraerd
un fitulo, pero jvaya titulo!: Super Tortugas.
Cuando echéis una ojeada a esta super versién
de los famosos héroes de los noventa, no véis a
creer lo que estdis viendo. jAfencién a este jue-
gol.

Otra de las grandes, Ocean, -orgullo del soft-
ware europeo a nivel mundial-, nos va a sor-
prender con dos auténticas maravillas en forma
de cartucho supernintendero. Estamos hablando
de La Familia Addams, de cuyas miltiples cuali-
dades ya os hemos informado en la seccién Jue-
gos de Cine, y Robocop Ill, un juegazo repleto
de accién, tiros, laberintos y demds, con el que
vais a alucinar a lo grande.

Y vamos a tomar un poco de carrerilla porque si
no, ademds de que no nos va a caber fodo lo
que nos queda por contaros, no vamos a dejar
nada para las sorpresas de los préximos meses
(tendréis que perdonad nuestro afén informa-
dor).

Asi que, atentos que ahi vamos con una lista cor-
fa, pero que no por ello estd formada por titulos
menos inferesantes que de los que os acabamos
de hablar.

Elite: Joe & Mac y Dragon’s Lair (sobran los co-
mentarios); Tradewest: Jack Nicklaus Golf , Su-
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per Double Dragon (jguau!) y Super Battle To-
ads, juego con el que los sucesores en éxito de
las Tortugas Ninja en Estados Unidos se presen-
tan espectacularmente en la Super Nintendo.
Otro de los grandes titulazos a tener en cuenta.
Bueno, y ésto es fodo, que no es poco...
4iQué!?, jalucinando, 3no?,
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— [ ntrevista

EL ULTIMO
EMPERADOR

El Director General de Nintendo -la compania
de consolas mas poderosa del mundo-,visito
por primera vez Espana. Y en las oficinas de
Erbe, -distribuidora en nuestro pais de Game
Boy y Super Nintendo-, tuvimos la ocasion de
mantener esta interesante entrevista que el
senor Todori nos concedio en rigurosa
exclusiva.

| senor Todori es un mito vivien-

te. No en vano ha sido uno de

los artifices de la transforma-

cion de aquella pequena em-

presa que se fundd en Japén a

finales de los 70, en un auténti-
co fenémeno social a nivel mundial.

Nintendo, hoy por hoy, no es sélo una
compaiiia dedicada a la fabricacion de vi-
deojuegos, es todo un imperio comercial
que ofrece cientos de productos diferentes
a millones de jovenes de los cinco conti-
nentes.

Su mascota, Super Mario, es simbolo de
diversion para una cifra de usuarios incal-
culable, pero si tenemos en cuenta que las
ventas de consolas Nintendo, -sumando
Game Boy, NES y Super Nintendo- podria
rondar los 80 millones de maquinas, nos
podemos hacer una idea aproximada de la
importancia de la gigante nipona.

Una vez puestos en ambiente, y sin mas
preambulos, pasemos a conocer las inte-
resantes opiniones del sefor Todori.

Hobby Consolas: ;Nos podria decir su
opinién acerca de la situacion actual de
Nintendo en el mundo?

Sr. Todori: Sélo puedo decir que exce-
lente, no sélo en el mercado japoneés, sino
también en el estadounidense y el euro-
peo, que son nuestros tres mercados prin-
cipales. De los tres, el estadounidense es

potencialmente el mayor, pero los resulta-
dos obtenidos en el mercado europeo du-
rante 1991 han sido excelentes.

HC: ;Encuentra grandes diferencias en-
tre los gustos y preferencias de los usua-
rios de estos tres mercados?.

Sr. Todori: Si las hay, especialmente en
el software. En Estados Unidos a los usua-
rios les gustan principalmente los juegos
que tienen mucha accion. En Europa y Ja-
pon, sin embargo, aunque también gustan
bastante este tipo de juegos, tienen mucho
éxito los de role o aventuras. En Europa
vamos a comenzar a introducir con mas
fuerza estos titulos.

HC: Al margen de los gustos de los usua-
rios, ¢se puede hablar de una “fiolosofia”
de los juegos de Nintendo?.

Sr. Todori: Las mentalidades son dife-
rentes en los distintos paises del mundo.
Por esta razon Nintendo ha contactado
con muchas companias americanas y eu-

"Tenemos la intencion de
vender de aqui a finales de
este ano, 2.5 millones de
Super Nintendo en Europa
y 12 millones en todo el
mundo".
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ropeas, para que desarrollen su propio
software que se ajuste perfectamente a los
gustos de sus paises. Por ejemplo, Ocean
esta desarrollando actualmente muy bue-
nos juegos para Gran Bretana, Espana o
Francia, hechos para la mentalidad y cul-
tura europeas.

HC: Cambiando de tema y pasando a ha-
blar acerca de las maquinas, ;podria ex-
plicarnos las causas del retraso del lanza-
miento de la Super Nintendo en Europa
con relacion a Japon o Estados Unidos?

Sr. Todori: En Japon la Super Nintendo
de 16 bits se introdujo el 21 de noviembre
de1990. En Estados Unidos se hizo en
septiembre de 1991. Y en estos momen-
tos va a comenzar a venderse en toda Eu-
ropa. Efectivamente no ha sido un lanza-
miento simultdaneo, pero ha sido debido a
que en cada mercado existe un sistema di-
ferente de televisién y hemos tenido que
realizar las modificaciones oportunas. El
caso de Europa ha sido el mas complejo
ya que aunque se utiliza el sistema PAL,
existen varias versiones y ha habido que
adaptar las maquinas a cada pais.

HC: ;Cual es la cifra de ventas que es-
pera que alcance la Super Nintendo du-
rante este ano?

Sr. Todori: Mi proyecto es vender en Eu-
ropa 2.5 millones, de consolas, lo cual es
una es una cifra realmente conservadora.



En Espana estoy pidiendo a Erbe que al-
cance el 10% , lo que serian 250.000 Su-
per Nintendo.

En cuanto al resto de mercados, nuestro
objetivo es vender 3.5 millones en Japon y
en 6 millones en Estados Unidos. Esto ha-
ria un total de12 millones de Super Ninten-
do en el mundo, sdlo durante el ano 92.

Las cifras acumuladas, es decir desde
que fue lanzada la maquina, hasta finales
de este ano, seran de 7 millones de con-
solas en Japon, 8 millones en Estados Uni-
dos y las mencionadas 2.5 millones en Eu-
ropa.

Como dato curioso puedo decir que en
Japon, a los cuarenta dias de haber sido
lanzada al mercado, se habian vendido
700.000 Super Nintendo.

HC: Cual es la situacion de la Super Nin-
tendo en relacion a su maxima rival, la Me-
ga Drive de Sega?

Sr. Todori: En Japon, Mega Drive y Mas-
ter System estan totalmente muertos, ya
que Nintendo tiene entre un 90 y un 95%
del total del mercado.

Aciuulmente Nintendo
esta trabajando en los
proyectos de un CD Rom y
una Game Boy en color,
pero sobre estos temas aun
no hay nada decidido.

En Estados Unidos, hasta septiembre
de1991 dominaba Sega el mercado de 16
bits, pero ahora existe una competencia
muy dura. En este pais, la proporcion entre
las dos comparniias sumando todos los mo-
delos de consolas, puede estar alrededor

del 70% para Nintendo.

HC: Hablando de proyectos,
ipara cuando el CD Rom de
Nintendo?

Sr. Todori: Este tema no esta
decidido aun. Es posible que en
el primer cuarto del proximo ano
lo editemos en Japon, que es el
pais en el que el tenemos una
mayor penetracion en el merca-
do de 16 bits. Después, o practi-
camente al mismo tiempo, lo
lanzaremos en Estados Unidos.

HC: Y seguimos con los pro-
yectos. ;Qué hay de cierto en el
lanzamiento de una Game Boy
en color?

Sr. Todori: Todo el mundo me
hace esta pregunta y la respues-
fa es que lo estamos estudiando, pero tam-
poco se exactamente lo que va a ocurrir
con este tema. Las pantallas LCD en color
tienen varios inconvenientes, como son
unos costos muy altos o el problema de
que es dificil ver las imagenes a la luz del
sol. Por otra parte el LCD en color obligaria
a que la consola fuera mayor y mas pesa-
da. Ademas otro grave inconveniente es la
vida de las baterias, que es muy corta. Por
tanto hay muchos puntos débiles en las
tecnologias actuales de LCD. En el futuro
podriamos considerar algo parecido...

HC: Una de las mayores preocupaciones
que hemos captado en nuestros lectores
es el alto precio de los juegos. ;Cree que
existe alguna posibilidad de que éstos ba-
jen en un futuro?.

Sr. Todori: No lo sé. Nintendo hace todo
lo posible para desarrollar software a buen
precio, pero, por ejemplo, mientras que en
Estados Unidos los impuestos de importa-
cion son muy pequenos, en Europa son
elevados. Eso hace que el precio
de los juegos sea mayor en Eu-
ropa que en Estados Unidos. De
cualquier forma, se podria estu-
diar alguna posibilidad.

HC: Por ejemplo, la de fabricar
en Europa...

Sr. Todori: Podria ser.

HC: Hablando de posibilidades.
¢Libreralizara Nintendo algun dia
la fabricacion de cartuchos, es
decir, que cualquier compafiia
podra realizar su propio juego sin
la autorizacion de Nintendo?

Sr. Todori: De momento noso-
tros producimos todo el sofware
para Nintendo. En Estados Uni-
dos hay compariias que fabrican
algunos titulos, pero bajo nuestra
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El senior Todori, junto a Andrew Bagney, director de Erbe.

aprobacion. Tenemos intencion de seguir
manteniendo esta situacion.

HC: La aparicion de la Super Nintendo
;supondra el final del mercado de la Nin-
tendo de 8 bits?.

Sr. Todori: Los principiantes compran la
Nintendo de 8 bits, los jugadores avanza-

"

En Nintendo estamos
rrepurando algo
completamente difererente,
completamente distinto,
que sorprendera a todos".

dos la de 16 bits. Asi pues, el mercado de
8 bits todavia existe con unas bases muy
estables y es una situacion que se produce
no solo en Japaon, sino en todos los paises.

HC: Por ultimo, jcémo cree que seran los
videojuegos del futuro? ;qué tipo de ma-
quinas habra dentro de 10 anos?

Sr. Todori: En Nintendo siempre pensa-
mos en el futuro, pero nadie sabe lo que
pasara. Lo que estd claro es que los con-
sumidores seguiran pidiendo entreteni-
miento electronico para sus hogares. Y
Nintendo seguira desarrollando muy buen
entretenimiento electronico, ya que la pan-
talla del televisor nos parece un excelente
medio para disfrutar de los juegos.

En cualquier caso, todo cambia muy de-
prisa. Lo que hacemos en Nintendo es mi-
rar como cambia el mundo. Mirar muy de-
tenidamente qué es lo que la gente quiere.
Y dérselo.

Antes de acabar quiero adelantarles que
en Nintendo estamos preparando algo
completamente nuevo, con lo que pronto
sorprenderemos a todos.




ROMPECABEZAS

Por arte de magia, nues-
tra familia protagonista
(los Addams) se ha
roto en mil pedazos.

Unos duendec:llos
han partido en 20pe-
dazos lo que hasta

vista y sentido de la
observacion.

"N)w Basta con que or-

denéis- y escribais-

en las casillas de la

derecha los nume-
ros que correspon-

ahora erauna ___Jf il dan a las
solida unidad /7 S— imagenes
monstruosa. \ del puzzle.

Vosotros g Ya veréis

deberéis » cOmMo re-
recons- sulta
truir el tan facil
engen- hacerlo
dro uti- § jcomo
lizando expli-
vuestra carlo.

TEST CONSOLERO

Modo Novato:

1.- ;Como se llama Luigi?

a) Felisin.

b) Carhakarton.

c) jLuigi!, hombre, Luigi.

2.- i Cuantos botones de Start tiene la Game
Gear?

a) Ninguno.

b) Fresa.

c) Uno.

3.- ¢ De qué color son las orejas de Mickey
Mouse?

a) Negras.

b) Color lila.

c) Bermellon.

Modo consolega

1.- ¢, Cuantos Megabytes son 16 Megabits?

a) Cuarto y mitad de York (en rodajas finas).

b) 2 Megabytes.

c) 4 Megabytes.

2.- A qué velocidad corre el microprocesador de
la Turbo Grafx?

a) a 7 Mhz.
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b) a 200 millas por hora.

c) a 10 Mhz.

3.- ;Como se llama el malo de Super Mario
World?

a) Nicolas.

b) Hecatombius.

c) Bowser.

Modo experto:

1.- ¢En qué méaquina casera debuté el Thunder
Force 11?7

a) MSX.

b) Nintendo 8 bits.

c¢) En una tragaperras.

2.- ;Quién ha compuesto la musica del Super Off
Road de Super Nintendo?

a) Azucar Moreno.

b) Geoff y Tim Follin.

c¢) David Whittaker.

3.- 4 Quiénes fueron los fundadores de Rare Ltd?

a) Los hermanos Pinzan.

b) Chris y Tim Stamper.

c) Andrew Braybrook y Chris Sorrell.



CADA OVEJA CON SU PAREJA

a que en este numero la cosa va de cine, os traigo una lista de juegos para que la ordenéis
mediante flechas y asi podais ayudarme a terminar la tarea que me han encomendado. Pero
jojol, que la cosa va en tres columnillas y los "casamientos” se ponen dificiles...

T800 Hook Edgar Neville
Dr. Jones Quién engafié a Roger Rabbit T1000
Gomez The Rocketeer Rey Juan
Robin Hood La Sirenita Capitan Garfio
Cliff Secord Indiana Jones y la Ultima Cruzada Juez Doom
Ariel Terminator 2 Tio Fester
Peter Pan La Familia Addams Ursula
Eddie Valiant Robin Hood, principe de los ladrones Donovan

SOPA DE LETRAS

iHey!, consolegas, si os creéis muy listos y muy
observadores, 0s retamos a encontrar los nueve
nombres de las consolas mas populares del
momento. Por cierto, ¢las conoceis?. Pues ya podéis
Ir buscando en la revista y... si no las véis, ja
fastidiarse tocan!l. Que asi es la vida del consolero.

W 22C Z NV

Z
>
>
Q)

DETLTUNEL
RT VO | RE WS
| WTE NDO G T
OMUDYNGPR
AARQWUJEVB
ZoBdZ | OQGO
HTOWL XERG

PDGAMEGEARWTM
RTXWYRRZYOGRR
KSVFQSAKVOSZT
FNHBYRFGZUNERG
NSTRATXNYLTHN

iiConsolegal!, tu has sido el elegido para reconducir por el buen camino de los circuitos
integrados toda la informacion que, en forma de bolitas, se dispone a ir desde el cartucho hasta la
pantalla.

Arriba tenéis la configuracion real de la consola, y debajo, la misma, pero borrada por un virus
“‘enviromental”. El cometido es sencillo; con las trece piezas que tenéis abajo a la derecha y usando
absolutamente todas sin que sobren o falten, deberéis dibujarlas sobre los cuadros en blanco para
reconstruir nuevamente el camino que tienen que seguir los datos , siguiendo a rajatabla el orden
que se muestra en el patrdn original.

Asi conseqguiréis que otros consolegas puedan segquir disfrutando de sus juegos favoritos.
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Soluciones al numero anterior:
¢Quien es quién? -1. James Pond -2. Super
Mario (Game Boy) -3. Kid Chameleon -4. Sega
Megadrive.
¢ Qué juegos son? -1. Willow de Nintendo -2,
Kid Chameleon de Megadrive -3. Donald de
Master System -4. Navy Seals de Game boy.
Cada oveja con su pareja: Sonic-Cr. Robotnik,
Mario-Luigi, Super Scope-Super Nintendo,
Fantasia-Mickey, SNK-Neo Geo, Robo-Mobo,
Castlevania-Simon, Bart-Space Mutants, NEC-
Turbo Grafx, Mega Man- Dr. Willy.

Preguntas: Modo Novato: 1%.Sonic es de
color azul, 2°. Super Mario si tiene bigote, 3.
La pantalla de Atari Lynx es en color. Modo
Colosega: 1% Sonic tiene cuatro puas, 2%, Billy
y Jimmy son los hermanos del Double Dragon,
3. NES es la abreviatura de Nintendo
Entertainment System. Modo Experto: 17,
Rainbow Island tiene dieciseis colores, 2.
Truxton en su version japonesa se llama
Tatsujin, 3%, La contrincante femenina del
Street Fighter 2 se llama Chun Li




SCORE 4200 NIMGN SCORE 798200

SCORE 283400 NIGN SCORE 28400

Duck Hunt

oloca el control pad en el
enchufe controlador
numero 1 e inserta la

Hmm

Vigilante

tro juego de lucha con un
argumento innovador y
original. No te lo pierdas:
malos raptan chica del bueno,
bueno lucha contra los malos,
malos pierden y bueno rescata
chica. Increible.
Bromas aparte, pulsa

simultaneamente A y B, izquierda abajo y derecha
cuando aparezca la pantalla de presentacion de Vigilante.
Si lo haces bien, desaparecera la pantalla y saldran

pistola zapper en el numero 2. arriba unas letras y un nimero debajo que va cambiando.
Con ello conseguirds dominar los movimientos del Pulsa el botdn start en el nimero de fase que quieras.
dichoso pato. Las posibilidades son infinitas: podéis Felipe Garcia Arenas ( Cadiz)

jugar dos amigos, uno controlando al pato y el otro
disparando, por ejemplo.
David Carabantes Alarcén ( Madrid )

Moonwalker

divina, sino a la bola azul que cae del cielo en ciertas fases y que te transforman
en un poderosisimo robot que funde a todos los “maliciosos”.
Si quieres gue caiga en la pantalla 2-3 solo tendras que hacer lo siguiente: nada
mas empezar sube por el ascensor al primer piso y abre todos los maleteros

I a mejor arma es la que cae del cielo. No, no nos referimos a la inspiracion

Kenseiden iR

delante,
poderoso
guerrero ninja.

Nada se podra cruzar
en tu camino. Pero si  *
lo hace y necesitas que el gran maestro WO-TI-JO te
ayude, haz lo siguiente: cuando aparezca game over
pulsa arriba, arriba abajo, abajo, abajo y dale al

botdn 2. Que la fuerza del gran Buda te acomparie!.

Oscar Alvaro Serrano ( MADRID )

P B R B = N

 rx s rrrxx )

rapidamente y sube al segundo piso.
Al salir del ascensor procura que la bola te caiga encima y...




2
Sonic
Meémesis
hi va el truco de la
P__u'lsa_- arriba, arriba, Atransformaciﬁn. Primero haz
abajo, abajo, lo siguiente: transférmate en

izquierda, derecha, B,y A
1 y os llevaréis una
alucinante sorpresa.
Palabra.

lo que quieras y ponte a la
izquierda de la pantalla y pulsa el
boton B sin soltar izquierda. Con
ésto te transportaras al final de la
pantalla.

Da a la pausa y deja el boton B
pulsado. Ahora podras jugar en
camara lenta. Con la C podrés saltar y si
te quieres transformar deja la C pulsada
y dale al B. Una advertencia: no le des a
la A, ya que volveras a empezar.

Cuando entres en el laberinto del caos,
da a la pausa y deja apretado el boton B
hasta pasar de pantalla y jugaras en un
nuevo decorado.

. Un lector de
4 paradero desconocido.

Terminator 2

| orden de las torres que
Etienes que fundir es el siguiente
4-1-5-2-3.
Rapido, antes de que T-1000
encuentre a Sarah...

Felix Gomez

.. ':;15:'|@EEJT, :

1 Jose Manuel Alvarez Pino
(Madrid)
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PN\ i quieres llegar mas lejos en
m este divertido juego de policias
y ladrones, pon el pad en el
controlador 2. Pulsa los dos
botones y arriba y enciende la
consola. Con esto puedes usar las
opciones y elegir la fase que
quieras. Si no tienes suficientes
manos, llama al
vecino de enfrente.
Yago Rodriguez
Fernandez
( Pontevedra )

| HHGT O DRUT AL
BODY SLaM”

World Wrestling

a .
_ I Vamus, no me digas que no

PoWER ssssses sabes que cuando se
PUSH BRARER R acercan 'EUS Dponent851 SI

seleccionas las opcién “turbo”, de
Inos mandos Max o
advantage,puedes derrotarlos a
base de bien con una serie
reiterada de golpes!

Diego Barragamn y Roberto Lillo i

Ei SN R e A

L e e o e s i i i i ]
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| Alex Kidd
|in Miracle World

i te quieres llevar una

I sorpresa, pulsa 8 veces

Arriba y la A cuando
I aparezca en la
pantalla Game Over.
Te lo recomienda:
Antonio Jesus, hasta
con la mirada.

L___________J

Scrapyard Dog

Aqui tenéis en breves palabras como pasar las primeras 4

pantallas del juego: Primer arbol: salta y del cartel saldran

5%. Luego en el primer bloque de Trash te subes, pulsas
abajo y podras deleirtarte con un concierto.En la segunda pantalla
subete en los neumdticos, aprieta abajo y juego al instante y en el
arbol siguiente encontraras una vida.

En la tercera pantalla encontraras 65 $ en el
bloque de Trash. En la cuarta subete a Paper y
hallaras una tienda.

Volviendo a la primera pantalla: en la puerta
negra con dos repisas, te subes a la ventana de
mas arriba y aprieta abajo; después de matar al
loro te convertirds en pequerio; entonces ve a la
puerta negra, pulsa arriba y aparecera una
puerta pequena arriba. Salta y apareceras en el
desierto.

Gheuls'n Ghosls

Para conseguir la ansiada inmunidad

’ en este fantastico juego tienes que
pulsar A, arriba, A, abajo, A,
izquierda, A, derecha. Si lo has hecho
correctamente oiras un ruido extrafo,
cuando ésto suceda pulsa START y
aparecera una opcion de uno o dos
jugadores, presionas A, B, C y START y lo
mantienes apretado hasta que nuestro
querido Arthur aparezca en la pantalla. -
Asier Sebal ( Bergara )

Nacho Amadoz ( Barcelona )

Rainbow Islands

ificil esta segunda parte del
D“Bubbie Bobble” ;verdad?. Si

quieres avanzar por todos los
mundos sin que el baron Von Bubba
haga de las suyas, sigue los siguientes
pasos: cuando salga |la pantalla de
presentacion pidiendo que pulses Start,
- coge el pad 2 y mantén pulsado Arriba,
al cabo de unos segundos aparecera
debajo del dibujo la frase “WORLD 1 ¥,
pulsando el boton A conseguiras
cambiar de mundo. Hazlo y ten los
-~ arcoiris cargados y a punto.

Jordi Perez Vazquez ( Barcelona)

| Hard Driving
hi va un trucazo
Apara este juego de
carreras de la

portatil de Atari. Si tienes
la suerte de clasificarte
te enfrentaras a otro
piloto de la carreras personalmente. Para machacarle y
hacer que trague polvo, sélo tendras que hacer lo siguiente:
al comenzar la carrera pasa de largo a tu rival y sigue recto.
Al rato te encontraras con unas flechas que te indican la
direccion, pasa de ellas, coge la direccion contraria y _ £
acelera. Pasar a la historia del automovilismo es cosa tuya. | | UM e
Guillermo Duran Berthomwer ( Mallorca ) :
PN N RN S DR DN N R R DN RN RN BN RN GRS —

LU HIGH SCORE 22U
GCOOO HOCOO < |
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Flanred
Driving

ste truco te

ahorrara el

perder un
monton de tiempo en
la cuneta de la

carretera. Cuando te salgas y aparezca el mensaje de OFF ROAD, en la aventura.
condiciones normales empezaran a contar los 10 segundos, pero si Seguro que
quieres volver inmediatamente a la carretera pulsa A y B y jale hop! ya habras

Dr. Wilth Revenge

ara pasar los primeros cuatro mundos

de este super juegazo de Game Boy

no tenéis mas que teclear el siguiente
pasword: A2, A3, B4, C2, C3 y preparaos
para dar cana al Doctor Wilth. Nada mas

facil, como véis.

Miguel Angel Bermol, Reus, Tarragona.

i, fans de los juegos de plataformas,

nos encontramos con el mejor juego

consolero de todos los tiempos. Lo
unico frustrante es la dificultad a partir de las Ultimas
fases. Si quieres acabar con el malvado doctor Maybe
y obtener
inmunidad
para todo
el juego,
vete al
principio de

=

B e e e
LT T TR 1.1
L L L L]
LT T
.
o s
CL L L LT 1]
L D L )]

visto que
hay unos
objetos en
un tejado.
Cdjelos en
este orden:
Pastel,
Martillo,
Globo

(GAME oY

Terraqueo,

Manzana y

Grifo. :
Y. a P9 099900550000000000 s
disfrutaaaaar.

POR TELEFONO TU JUEGO EN CASA EN 72 HORAS*
(91) 594 35 30 - Fax (91) 594 39 86
*(PARA JUEGOS DISPONIBLES EN ALMACEN)
Horario: LUNES A SABADO DE 10 A 2 Y DE 4:30 A 8:30
ABIERTO SABADO TARDEDES A 8

OFERTA 1: M. SYSTEM Il + CONTROL PAD
+ ALEX KIDD = 9.900 PTAS,
OFERTA Z: M. SYSTEM Il + 2 CONTROL PAD
+ SOMNIC + ALEX KIDD = 13.900 PTAS.

CONTROL STICK . oo icnaeissisiniienis Sed@8
JOYSTICK JUMIOR 1.500

REMOTE COMNTRON ..., d.4%0
ACTIOM FIGHTER .......... 1.990
AITEC ADVEMTURE 1.990
BAME PAMIC .......... 1.%90
BLACK BELT ..ovveirnn 1.990
EMDURD RACER ... e 1990
FAMTASY TOME ..o 1980
e ) B e L Y 2990
R LR s e s J4%0
B B e el 2990
SECRET CQMLUNHO ...... 1,990
BLAPER TR i v iisa s ris b b i 1.990
THE MIMIA ......... waens 1,950
TR O s e e 1.9%0
i LT AR e i ol 1.9%0
WORLD GRAND PRIX | ires

BN L i i s e M Ry
BDH.*.HL'-. BITGTH:I:H‘S ......
DOMAL DUCE ..........

DOUALE DEAGL‘JN d Kb K B e
GLOC [AFTER BURMNER ...

GOLDEN AXE . i
GHCIUIS I GHOST ...

LL'.JEI PICAPIEDRA ..
LASER GHOST |
MERCS ...... A
MICKEY MOUSE ...
MOONWALKER | L
SUPER KICK OFF .
SHADCW DAMCER .
SHADDW OF BEA’S.T
SLAP SHOT .

SPIDERMAMN ... s
SUPFI‘ MOMACD GP T SR
“’ONDEF Hﬂ‘l’ I-Il

$333873583385344333333
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uestro amigo José Manuel Navarro, de la rivera nortena de Mostoles
N nos manda este excelente truco para el increible, pero facil, Out Run
de Mega Drive. Atencidn, escuchadle. El juego tiene cinco finales
normales y..., uno secreto, amigos. ;Cémo podéis acceder a el?. Muy
facil consoleros, tenéis que poner la dificultad en Normal, o mas dificil si
queréis. Completais el juego, -es facil,- y cuando pongais nombre, escribid
ENDING y os asombraréis de este nuevo y original final.
Otro truquillo, si pasais los dos
primeros niveles, sin chocaros — o ittt i i
apreceran los vehiculos e R o A | A
aéreos de otros dos juegos
de Sega.
Bueno, José Manuel, gracias
por el truco. Ya tienes un
super reloj de Mario 3, te lo
has merecido, jah!, y no se te
olvide decirselo a tus amigos.
J. Manuel Navarro (Mdstoles).

Ironsword
Gane sol L |
E imaginar Hlmﬁo
que todo y
ROBOGOP 2 caballero
andante es

valeroso de por si. Pero,
como una ayudita nunca
viene mal, 0s vamos a dar un

n el tercer nivel,
en el puzzle, haz
los siguientes

movimientos: abajo,

abajo, izquierda, consejo: si el
arriba, arriba, derecha, | password que
derecha, abajo, abajo, utilizais os da

menos de tres
vidas, no tenéis
mas que cambiar
la ultima letra de
dicha clave por

izquierda, izquierda, :
arriba, derecha, arriba, |
izquierda. Con esto
lograras una vida extra
para nuestro amigo de

hojalata. una N.
Ruben Monedero Tan facil como
Fonseca ( Madrid ) remar boca abajo.

ﬁe‘iil, mn el siguiente truco para este juego M EGEARS
. de Game ﬁaar que ademas me conozoco a
feccion. Ahi va. En la pantalla que te
{f.. pﬂlsar START, presiénalo y alavez
ﬁanfba e fzquferda l!Sorpresaijj.
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alaztar un heiwé@téjm,ﬁa@ﬂggma'_: i

pulotn como m'se lo ﬂaereee,, gulsﬁii SELECTy
START a lavezyte llevaras una agradable
sorpresa. Fehz reseai'é_ it el A

Power Blade

viril nos presenta una serie de claves excelsas, para que juegues en
distintas fases, y con distintos niveles de dificultad.
Nivel normal: D67B3930 K5384JD2 4D8J66BJ 5B1JJ1KJ 77KD10GJ
Nivel dificil: 1D5F6683 513K8FF7 3402D227 28K5D23D 7JB40925
Séptimo nivel: FB68398K

i Otrn policia que ha decidido pasarse a los limites de la consoleria mas

vida extra. Para conseguirla en las fases 1, 3 y 5, en las pantallas
de bonus no hagas absolutamente nada. Ni estornudes.
Conseguiras la ansiada vida por arte de magia..
Joan Marquéas Martorell ( Valencia )

E n los juegos de aviones no se puede desear nada mejor que una

iTUS JUEGOS FAVORITOS EN REI.OJ'

M TTS7-N Ahora ya puedes jugar como
m loco al Tetris o al Super

Mario en cualquier parfe...

|

Hora, despertador
y Super Mario lli
(4 niveles). Incorpora
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l &
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' de dificultad). |
lncqr ra 8 Recorta, copia o fotocopia este cupon y envialo a HOBBY POST,S.L. C/ De los Ciruelos 4. 28700 S. S. de los Reyes (Madrid)
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ue Loki, el
principe de las
tinieblas, fuera
un ser despre-
ciable ya tuvi-
mos ocasion
de comprobarlo en Ghost'n
Goblins, pero que fuera rein-
cidente en sus fechorias, es
algo que ni el valiente Arthur
se podia esperar.

Loki ha saqueado de nuevo
el pueblo de Lexet y ha se-
cuestrado a la princesita Ta-

jAja! iPor fin caen
en nuestras
manos estos
espiritus y
fantasmas que tan
malos ratos nos han
hecho pasar!.

IPor fin vamos a poder
darle su merecido a esta
pandilla infecta formada
por esqueletos, demonios,
espectros y demas
repugnantes seres de
ultratumbal.

mara en un intento de hacer-
se con el dominio de todo el
condado. Y de nuevo le ha
tocado la china del rescate a
Arthur, quien, gracias a su
veterania en empresas impo-
sibles, es el mas firme candi-
dato para enfrentarse a Loki
y acabar con el de una vez
por todas.

Y, sin mas rodeos y cen-
trandonos directamente en el
juego, diremos que para que
Arthur pueda concluir con

exito su mision, es necesario
advertir la importancia que
tienen los cofres en esta mi-
sion.

Es muy conveniente abrir-
los todos, puesto que aun-
que en la mayoria de los ca-
S0S NOS aparecera un mago
(el cual si no recibe su racion
de disparos nos lanzara un
hechizo que nos convertira
en pato o en anciano), otras
veces nos abrira una puerta
por la que deberemos intro-

ducirnos sin titubeos, y nos
conducira hacia una pantalla
en la que un viejecito nos
gratificara con vidas, magia,
cascos que nos daran nue-
vos hechizos, armaduras, v,
lo mas importante, armas
nuevas.

Debemos intentar poseer al
menos el hechizo de inmuni-
dad y la mejor arma que po-
damos, pues nunca los per-
deremos aunque tengamos
que continuar la partida.




FASE 1:

LA COLINA DE LA

TORTURA

En esta primera fase el
ambiente no puede
ser mas tétrico , aunque
no tiene nada que ver
con el Tetris (perdonad
al autor por este chiste
barato).

Arthur encontrara es-
queletos, pajaros trai-
cioneros y unas guillo-
tinas embrujadas que le
amenazaran con partirle
en dos. Avanzamos a la
derecha sin demasiados
problemas hasta sobrepasar
el puente.

En esta seccion, los anterio-
res relampagos se han trans-
formado en tormenta, la cual
nos difuculta el avance.

Nos toparemos con pajaros
envueltos en tornados, y lle-
garemos a las rampas, pla-
gadas de plantas venenosas
que nos obsequiaran con
mortiferas calaveras.

El camino correcto es as-
cender por la ladera izquier-
da, esquivando los disparos
de los cerdos enemigos.

Una vez arriba, aparecera
el cofre que, tras abrirlo, nos

per-
mitira el
paso hacia
el combate con el
guardian de la llave.

Deberemos enfrentarnos
contra un gigante que nada
mas aparecer mandara su
cabeza en nuestra busqueda
disparandonos bolas de fue-
go.

Para acabar con él debe-
mos colocarnos debajo de
su cabeza y disparar sin

cesar
hacia arri-

ba, intentando es-
quivar sus disparos.

No es conveniente que nos
acerquemos demasiado a su
cuerpo, ya que éste se move-
ra peligrosamente por la par-
te derecha de la pantalla.

Una vez destruido, debe-
mos recoger la llave y atrave-
rar la puerta, para asi pasar
a la siguiente fase.

FASE 2:
EL PUEBLO

N\
e
_:'/ Ascendemos por la

rampa, sobre la que
caeran cabezas de pie-
dra de dos tipos: unas
que simplemente rebo-
tan y que debemos pa-
sar por debajo de ellas
porgue son indestructi-
bles, y otras que al to-
car tierra se detendran
y nos dispararan.
Ni falta hace decir que
a estas Ultimas debemos
darle su racion de dispa-
ros.
Avanzamos a la derecha y
veremos dos fosos de los
que apareceran insectos si
entramos en su territorio, y
de los que lograremos sal-
varnos si salimos del foso
saltando para evitar la co-
rriente. Para pasar esta zona
debemos ir por las platafor-
mas superiores, teniendo
en cuenta que sus extremos
se romperan al pisarlos, por
lo que debemos avanzar con
cuidado si no queremos aca-
bar en las profundidades del
foso. La salida esta en la ulti-
ma plataforma de la dere-
cha, escondida en un cofre.




Tras un combate con Go-
blins voladores empenados
en lanzarnos estrellas leta-
les, pasaremos de sector, y
veremos como la ciudad ar-
de tras un sonoro terremoto.
Tras liquidar algunos fantas-
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mas voladores, tendremos
que saltar los precipicios de
lava, situandonos justo en
su borde. Tras finalizar el te-
rremoto, veremos como caen
lenguas de fuego del techo,
que tras tocar tierra se con-
vertiran en nuevos fantas-
mas. Rompemos el cofre y
hara acto de presencia un gi-
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gantesco lobo con el de de-
beremos acabar.

El truco consiste en situar-
nos en el centro de la pan-
talla, y a la vez que esquiva-
mos las bolas de fuego,
disparar sin cesar hacia el
lado en el que se encuentre
el lobo, pero sin acercarnos
a los laterales ni saltar.
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FASE 3:

LA TORRE DEL
BARON RANKIE

Esta primera seccion se
caracteriza porque as-
cenderemos automaticamen-
te por la torre sobre una pla-
taforma que nos acompanara

= La laaaaargas lenguas de
estas gigantescas cabezas
de demonio seran, a la vez,

E—‘;“ - nuestros mayores

obstdculos o nuestras
mejores ayudas.

Si conseguimos saltar sobre
ellas en el momento
adecuado, nos transportaran
hacia ofras lenguas sobre

las que tendremos que saltar
nuevamente. Y asi hasta
llegar al final del nivel.
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en todos nuestros desplaza-
mientos, por lo que no tene-
MOS gque preocuparnos por
las caidas, pero si por los pa-
jaros voladores que nos
lanzaran huevos, y por los
caballeros estaticos, que
nos impediran el paso con
sus espadas.

Estos caballeros deben ser

?
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AR RRnnn

Aungue hemos
limpiado la ciudad de
enemigos, no os
hagéis ilusiones, que
en el juego las cosas
no estan tan faciles.
Aqui debereis
enfrentaros a los
fantasmas y a los
precipicios de lava.
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destruidos cuanto antes con
unos cuantos disparos, pues-
to que si los tocamos o el
techo nos aplasta en algu-
na ocasion, una de nuestras
vidas desaparecera. Tras su-
bir debemos ir a la derecha
rapidamente, romper con
nuestros diparos la pared,
y alcanzar la puerta.
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Ahora nos situaremos en
una especie de cinta trans-
portadora que nos empujara
a la derecha. Tras pasar la
cabeza, saltamos a la cinta
superior, saltamos el fuego, y
esperamos a que por la parte
inferior aparezcan unas pla-
taformas que se dirigen ha-
cia la derecha.

Cuando ésto ocurra, nos
dejaremos caer sobre una de
ellas, hasta llegar a la nueva
cinta, agachandonos para no
clavarnos el techo, y cogien-
do otra vez el mismo medio
de transporte, que esta vez
se desplazara a la izquierda.
Pero nosotros saltaremos sin
miedo a la derecha hasta lle-
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houls'n Ghosts
no es un juego
excesivamente

largo, pero finalizar

con exito cada nivel

resulta un auténtico
logro.
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gar a la siguiente cinta trans-
portadora. Tras saltar algu-
nos fuegos mas, y tres nue-
vos agujeros, llegaremos al
cofre de fin de seccion.

Frente a nosotros aparece-
ra una inquietante nube con
un ojo, la cual nos disparara
rayos casi constantemente.
Hay varias formas de acabar
con ella, pero la mas rapida
y efectiva consiste en situar-
nos a la derecha de la ram-
pa y disparar la magia de
fuego en diagonal hacia su
ojo. Con sdlo cuatro impac-
tos veremos como se desin-
tegra y nos ofrece la llave
para poder continuar nuestra
aventura.

FASE 4:
EL BOSQUE

DE CRISTAL

eremos una especie de

cueva con techo de cris-
tal, que por cierto, es mortal
para Arthur, y los esqueletos
con guadana. Después de
avanzar hacia la derecha, se
nos presentara un grandioso
esqueleto de dinosaurio,

sobre el cual podremos
avanzar tras acabar con el
monstruo lanza-bolas de
abajo. Seguimos hacia la de-
recha sin bajar por las esca-
leras hasta llegar a la puerta
de salida.

Veremos una serie de cas-
cadas que nos empujan co-
rriente abajo, y unas extra-
nas manos que nos tiraran
bolas, y cuyo contacto es le-
tal. El recorrido consiste en
bajar por la primera casca-
da, agacharnos y disparar a
la mano de la izquierda, ba-
jar y saltar los pinchos de la
derecha, seguir a la derecha
y utilizar la magia del fuego
contra la mano que hay a la
derecha. Tras esto avanza-
mos a la izquierda, matamos
la siguiente mano, y baja-
mos a la derecha para volver
a usar la magia contra la pro-
xima mano (vamos a acabar
locos con tantas manos), sal-
tando luego las tres tram-
pas de pinchos.

El enemigo final en esta
ocasion es bastante particu-
lar. Se trata de un gigantes-
CO gusano con cinco 0j0s,
los cuales abre y cierra conti-
nuamente. De él salen otros
gusanos mas pequenos y
conjuntos de bolas que debe-
mos evitar a toda costa. Para

p By n Bamly g Bady o Basly o Vo mdpn B By n bw

matar a este extrafo bicho
debemos usar la magia
contra los ojos, acertando
sobre ellos cuando estén ce-
rrados y de esta forma tras
destruir los cinco ojos, logra-
remos que muera a la vez
que se nos otorga la deseada
cuarta llave.

FASE 5:
EL CASTILLO

or fin estamos dentro del
castillo de Loki, ultimo es-
cenario que nos separa de la
princesa. Nos enfrentaremos
contra dragones, Goblins, y

AR RN+ 3 T EETEEEEE

otros bichos voladores.
Avanzamos por las escaleras
en direccion superior dere-
cha, hasta llegar a la puerta.
En el siguiente sector llega-
remos hasta las escaleras
custodiadas por calaveras
que nos dispararan.
Podemos intentar pasar en-
tre las tandas de disparos,
pero resulta mucho mas
practico usar la magia del
escudo, que ya poseeremos
a estas alturas. Seguimos
hacia la derecha, y por la
puerta nos aparecera un gi-
gante estatico que nos lan-
zara mortales bolas, el cual
nos pedira a gritos que le
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arremos unos cuantos dispa-
ros en su cabeza.

Subimos, y nos encontrare-
mos con dos cabezas vola-
doras como las del gigante
de la primera fase, las cuales
deben ser destruidas como
de costumbre. Es imprescin-
dible hacer abundante uso
de la magia del escudo en
este sector, puesto que nos
proporciona inmunidad.

Seguimos subiendo, y tras
acabar con otros dos gigantes
idénticos a los anteriores, ve-
remos mas rampas y escale-
ras, con la novedad de unas
diminutas nubes. Mas paja-
ros lanza-huevos, cabezas

P RS SRR EE RSB ERELREELS

volantes y asi hasta llegar a
la puerta que nos conducira a
nuestro enemigo final: nada
mas y nada menos que una
gigantesca avispa que apa-
recera y desaparecera, lan-
zandonos bolas venenosas.

Para acabar de una vez por
todas con ella, activaremos la
magia del escudo, y tras co-
locarnos debajo del insecto,
le dispararemos a la cabeza
repetidas veces hasta que ex-
plosione y nos de la llave que
nos abrira, por fin, la puerta
que nos separa de nuestra
amada princesa.

Antonio Dos Santos

Fase
4.1
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COTA
;Todos prepa-
rados para re-

cibir al nuevo
héroe como se
merece?, ;iCin-
turones abro-
iy ch}adog?, i lis-
Consola Holografica o7 puesaiia vamos.
Se llama Torpedo Man, es
un hombre joven, dinami-
co, rapido, agresivo y so-
En préximas fechas va a ser requetedistribuida una nueva con- bre todo super.
sola, mitad-Master System mitad-Game Gear, que bajo el Ahi le tenéis, en esa me-
nombre de HOLOINCOZ Y ENTE INCOTPOTa Un NUevo siste- ga ca ratula, para deleite

ma de gréficos holosimbiotinicos de tacto suave, compatible  de personajes y personaji-
con la horma de tus zapatos. llos aqui en la Tierra o en
Esta innovacién se ha conseguido gracias a la utilizacién de las mismas fronteras de

un condensador de melenio ruboso, el cual permite tener una las galaxia interestelar. Su
vision totalmente tridimensional y espeluznante de los bichos propio autor, David Gar-
y paisajes que intervienen en los juegos, alcanzindose asi un cia, de Sevilla, nos los

realismo que ni en la vida real. mostraba entusiasmado y advertia: «jOjo con mi amigo porque es duro
Ya sabes, si quieres vivir sensaciones alucinantes, hazte con  de pelar!, aunque tenga esa cara de palo y los ojos enmohecidos esta a
una, que se agotan. la altura de los Superman, Batman y cualquiera de los héroes que mas os

hayan gustado». Y la verdad es que tenia razon. Porque, por lo visto, no
solo vuela, sino que es capaz de surcar las profundidades espaciales a la
misma velocidad del sonido y la luz juntas. Mola, David.
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ien, ya vemos que habgis respondido a la llamada, y
que el cambio de situacion de este termémetro
consolero os ha resultado inferesante.

De lo contrario ni hubiéramos recibido tal nimero
de cartas, ni vuestras opiniones habrian sido fan

«finas» y «exigentes» (como de costumbre).

Resultd una buena idea, ;eh?. Vuestras opiniones en vuestra
seccion. El medidor ideal. Asi nadie se quedard con lus ganas
de saber qué es lo que mas os duele y donde, y qué es lo que

mds os mola y porqué.

Nosotros no focaremos nada. ponderemos lo que vosotros
nos digdis. Asi que solo falta que sigdis enviandonos vuestras
cartas y que no os canséis de quejaros o de solfar alabanzas o
diestro y siniestro.

MOLA

® El dia 13 de Abril, por aquello de que ha sido elegido como
dia europeo del videojuego.

® Las nuevas secciones y el resto de cambios en Hobby
Consolos, incluido hacer cantidad y cantidad de paginas.

® Que lo competencia entre compafiias las obligue a realizar

juegos cada vez mejores.
© £l campeonato para segamaniacos que ha organizado
Canadian en colaboracion con Sega.

® Los altos precios de los periféricos para Consolas.
® Algunos juegos para Game Boy : World Cup, Paperboy...
® La version NES de Willow, ;porqué no han trasladado la
version arcade?.
® La Joguar de Atari, ;quién sabe algo?, ;donde estard?.

NO MOLA

® Que baie el precio de los maquinas de Sega y no el de los
cartuchos.
® Que no haya reportajes ni programas de TV sobre consolas.
® Que no haya cambios en la lista de éxitos de Lynx.
® Que le hayan quitado el primer puesto a Sonic para
beneficio del peztective James Pond.
® El precio abusivo de lo SNK NEO GEO
® Que los padres no quieran dos consolas en casa.
® Que Kid Chameleon no ensefie sus mil caras
en Master System.
® (ue no saquen demasiadas novedades
para Lynx y Master System.

Han colaborado, entre ofros, en este sensor: Antonio Barredo
(Castellén), David Lopez (Getafe), Abel Vaquero (Pozuelo),
Guillerno Herrdez (Salamanca), Ernesto Corral (Vigo), Antonio
Ferndndez (Civdad Real).

Rosenthal,
linea muy
directa con

US.A.

Aunque el nombre de
Marshall Roshental no os
serd de momento muy co-
nocido -y €so que es corres-
ponsal nuestro en los Esta- _ sl
dos Unidos- en otros B ARRSEY T
paises como Francia, In- [ S5
glatera o los propios
U.S.A. es ya toda una per-
sonalidad.

Porque, ademas de ser
como el corazdn europeo
de la consola en Améri- [
ca, hace otras cosas tan [

divertidas como colabo-
rar en la presentacion de un super pro-

grama de la television francesa, o, en un momento dado, colocarse

con pose chulesca frente a cualquier puerta del Bronx y retratarse para la pos-
teridad. Ahi le véis, Nintendo Scope en mano, chupa abrochada hasta arriba y
la mirada de los hombres duros cuando estdn a punto de congelarse.

Como un nifio grande, en una palabra.

jPara que luego digan que nuestros corresponsales no son gente aguerrida,
con espiritu aventurero y buscadora de peligros!.

PROTAGONISTA, TU

Bueno, empezamos con
buen pié. Mejor, con dos _
buenos piés. Tal y como . .2 p
nosotros esperabamos. Y § : |
es que no hay mas que
verlos. jQué majos, qué
guapos, y qué bien que ==
quedan con los
cuerpecillos de sus
idoslos!. Son Gabriel del v
Valle, madrilefio él, con'el .
cuerpo de Kid
Chameleon, y
Vicente Melia, de
Valencia, con el del
megafutbolista Joe
Montana.
Asi lo han querido y
asi lo tienen.
Ah!, ;que también
vosotros queréis
aparecer por aqui?.
Pues nada, ya
sabéis, a escribir y
a enviar vuestra
fotillo.

“THIF 1L
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/QUE GOKL,

onic y Guko, Guko y | ﬁgﬁ@ AN
SSDnic son dos de los W,-"‘"L' ‘ | ‘ NP A=

nuevos héroes mas ' 3..-‘**"*31__1) ‘ I
queridos por las nuevas multitudes de | & “ e -

consolegas. Fuertes, rdpidos, buenos, - A
T

casi perfectos, lo tienen todo para
repartir y compartir. Protagonizan
algunas de las aventuras mas increibles y
convincentes de la Gltima década.

Uno arrasa de la mano de Sega con
simpatia, habilidad y una gran técnica. | “
El ofro es uno de esos que no queda, el N : a4
protagonista de Bola de Dragén, la super '
historia japonesa de los dibujos animados
que més pitan, y mucho nos tememos que fambién se venga con nosotros a lo
de las consolas. De momento la idea de Miguel Angel Socerlobo, de
Valladolid, ahi queda. Y que conste que va en tono propuesta, 3eh?.

La unién
hace la fuerza

oy sk pl oy o by
ra r
m era el que “p::up: comer fodo el
ferreno, nadie hubnra podido imaginarse que
las dos pumlldudes mds arrolladoras de
este circuito llegaran a unirse. Ha tenido que
aparecer una mmmlchs kos de odephs_“m
I convencer para que personaji vieran en
ivuyﬂ Pur de ?lgm su absol P:Io:mlugonumyndloﬂdmnpord
l i m la unién hace la fuerza.
geme 0S. Y es que Mario y Sonic son muy listos y saben que la
Neo Geo puede hacer temblar sus entretelas y echarles
Estos dos hermanos consolegas del territorio con un sélo grito ddoe sus quince m
se han puesto su “mono de stéreos. jQué no se preocupen de momentol
trabajo” y han salido a las calles Gﬁlz”g"u:nq;":; :“m'"“ por recorrer. Pero sablendo
con el tnico objetivo de luchar Su autor se llama An

conira todo aquel que se atreva a
hablar mal de las consolas.
Aunque pretenden ir de incognito
sabemos que son Francisco y
Raquel Moreno Nunez, de Yepes,
Toledo. jOs hemos descubierto!

jreu Torres y es de Sabadell.

(A FAMILIA AL COMPLET D

Para que luego digais que nuestro sevicio de
inteligencia no funciona a la perfeccion. Aqui
tenéis a la familia de Sonic al completo, con
su mujer e hijo.

Ella se llama Sénica y el pequeno Soniguete...
i, Sera esta fotografia el preludio de alguna
continuacion?

Alberto Moro (Santander)
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ora que me doy cuenta,
bi en todo este lio2. Pues
cir. Ahi donde le véis,
ariscal va a tener una
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METE RETE PER

DE O\JE ESTE
RINDEC MA .=

ESLam UNICA MAUM Fa |

jEste niio
no me
come!

avl Rodriguez
RGilubern, de

Organya, Lérida,
lo tiene muy claro.
Jamés abandonaré
una parfida en su
consola por fener que
ir a comer, a cenar o
a merendar. Esta tan
alucinado con los
videojuegos que, si no

era porque su madre

se empefia,pasaria hasta de
comer. A la mamé no le va
ésto ni un pelo, por eso se ha
puesto en confacto con
nosotros para comprobar
hasta que punto la fiebre era
normal. Ya lo sabe sefiorg, no
se preocupe por nada, a los
que hacemos esta revista no
nos quitan las manos de los
pads de control ni aunque
venga Kim Bassinger en
persona y nos lo pidida de
rodillas...

|
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Eduardo Garcia Casado. de Barcelona, tiene mucho futuro
en lo del comic. No s6lo sabe captar con suma pericia lo mds
gracioso del soft consolero, sino que ademds lo lleva al papel
de una manera perfecta. Fijaos, por favor, y deleitaos.

Lo habéis cogido, ;no?. El chavalin también. pero, como hace
un mes os dijimos, se han vuelto a pasar de realismo...

A MARID-MURCIELAZD

Qw'éar te i a deciie a Mario gue (#i & protagonizar, a las drdenes de Tin ﬁfmﬁ;% ta secael
L A taguiflera pelleatle Batman’ para deteite y disfrate do ta masa traplidita. ...

g H‘,i a sabéls, may pronts en vaestias pantallas consoteras.

Jéry& FPallarés /Z 2 Ce ﬂf‘-ﬂfd/




Bueno, queda claro
que la moda es Game
Boy, ¢no?. Al menos
asi lo piensa Juan
Fco. Chacon, otro de
los de San Fernan-
y al menos asi lo
a cabo los su-
os del grupo
lescente en-

CONSOLAS
PREPARRDAS

PARA EL qz

! —

o RO

DE PEQUENOS TODOS SOMOS IGUALES

Gracias a estas sensacionales instantdneas que nos ha enviado en rigurosisima exclusiva Rafael Toro Sanchez,
de Cordoba, hemos podido descubrir como eran de pequeios los héroes del momento
Ahi tenemos a un simpatiquisimo Sonic dandole a la papilla azul y @ un Mario poniendo cara de no haber roto un
plato tras haberle quitado el zapato a su amigo Luigi.
Desde luego Rafael, te has ganado con todo merecimiento el reloj jugable de Super Mario.
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UNA
AUTENTICA
OBRA DF
ARTE

Nos ha soprendi-
do a tope el ha-
llazgo del alican-
tino Jonatan
Varela.

No teniamos ni
la mas remota
idea de que a las
mismas puertas
del siglo XVIII
ya existiera la
Game Boy, ni
mucho menos
gue se publicita-
ra de semejante
manera.

Pero ahi podéis
ver, (en fotocopia, porque su
dueno no quiere desprenderse
de esta joya del arte barroco),
las impactantes campanas de
marqueting que utilizaban los
clasicos. ;Una pasada!.

Super
Eskupe
Fighter:
La competencid
del Scope
La réplica al Megaﬁ:;
zooka de Super >
que hace un mes f:n—
resentabamos ya tie
ne nombre Y 51l5tema.
guper Eskupe Fighter.
El esperadisimo bazug_—
ka optico de asalto di-
sefiado por la renmf:;
bradisima cnmpane
Jucundian© Suftv.'f_:ar :
estara en breve dispo

: | afamado
nible para e-_ Este nuevo

algunos

hasta bue s
isor infral’fﬂl

s fallaras el tiro.il e
aunque no oS lo creails,

Asi jama #
Rodrigo s.Cadifanas ¥,

Por Ciertn’l
facto se llama

Bu]'gﬂs-

ROBOCOP SE PONE NERVIOSO

Daniel Borraz, de Murcia, nos demuestra que
hasta el mismismo Robocop en persona se pone e By o
NENVioso jugando a su propio juego para Game Boy. g o ———
jLoveis, no sois solo vosotros los que las pasam;. g 40 0o freg
canutas! T el Joker g

ELOKER ME VA A DEIAR SIN CONSOLAS

=

- —— -_"\
| Jedme Qve \
- )
GAME OvER! P

o

Cristian Gil Son Felipe |
Alicante.

LA SAGA
CONTINUA

En una operacion de
tremendas
complicaciones, un
lector (Santiago
Martinez, de
Cuenca),ha podido §
viajar en el tiempo e

hasta el afio 2087 y jﬂhff e N p s |
traerse una muestra "l e forss /
de lo que sera la /¥ i
contraportada del R 7
Hobby Consolas

N2 17.146.554.
Super Mario 23.
Y es que Mario,
aun a golpe de
baston, seguira

siendo Mario.

o
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Precios y fechas

ola Yen, ;como te va?. Bien, ;no?.
Bueno, no me enrrollo, ahi van mis

preguntas:

1- ;Cuanto valdra el CD-ROM para
Mega Drive?, jcuanto valdran los juegos
del CD-ROM?.

2-; Cuando saldra la Jaguar?.

3-4,Cuanto valdra la Super Nintendo y
sus juegos?,;.clales son sus dos o tres
mejores juegos?.

Jose Angel Colomas Serra ( Lleida )

Bien, yo tampoco me enrrollaré.

1- No sé, pero treinta y tantas... No hay
precio exacto.

2- Posiblemente en Navidad.

3- Calculo que entre 32 y 35000 pelas.
Super Mario 4, Super Ghouls 'n Ghosts y
F-Zero. Si quieres saber mas, lee el
reportaje de mi amigo Marcos.

jHola colegas!. Vengo
destrozado. Tanto trajin
de aqui para alla un dia
me mata. Que si al
Japon, que si a los U.S.A, que si
ahora a Gran Bretana. Es que no
paro. Y todo por vosotros, para que
no digais luego que no sé
contestaros y que me pilldis con
vuestras super preguntas. Pues ya
véis, enire tanto viaje me ha dado tiempo a recopilar cientos de
I buenos datos sobre juegos, consolas, trucos, novedades y todas esas
cosillas que tanto os interesan. Si tenéis algun problema, jcualquiera!,
I no lo dudéis, escribidme a HOBBY PRESS S.A., C/ De los Ciruelos, 4,

28700 San Sebastian de los Reyes -Madrid-, indicando claramente en el

sobre TELEFONO ROJO. Y comprobaréis hasta donde llega mi saber. .

I Estan locos
I estos consoleros

hecho fue portada de esta revista.

Quackshot: bueno, muy bueno pero
bastante facil. Ideal para los novatos en
esto de las consolas.

ola Yen. Tengo una Mega Drive
H desde hace poco, y ahora, que

tengo que comprarme un juego,
dudo entre estos: Mickey Mouse, Castle
of lllusion, Spiderman y Kid Chameleon.
Por favor, coméntalos un poco. Ademas,
i me podrias decir si Astérix va a salir
para Mega Drive?

Javi Gonzalez

Bueno Javi, respecto al Asterix, no creo

Fantasia: muy, muy bueno pero muy,
muy dificil.

Mercs: si te gustan los juegos de
disparos no deberias perderte este por
nada del mundo. Es exacto a la maquina
original, con la unica diferencia de que
solo puede jugar uno.

. Vale?, ;no?, pero que te conste que
esta es mi opinion. Otros quiza no
piensen igual, eso depende...

Lo Y T PEL W R
 EEIP™ 35%%hees_

que salga de momento, quiza dependa
del éxito que alcance en su version
Master System

Por lo que se refiere a los juegos para
Mega Drive, paso enseguida a
comentartelos.

Castle of illusion: obra maestra, tener
una Mega Drive y no disponer de este
juego, es un pecado imperdonable.

Spiderman: muy bueno, incluye todos
los personajes del comic y si te gustan
las plataformas te encantara.

Kid Chameleon: mas obra maestra, de

160



El juego de 8 bits
de la década

ola Yen, ;que tal estas?. Tengo un
gran problema: poseo una consola

Nintendo y quiero comprarme un
cartucho
pero no
se cual
elegir
de
entre

estos tres: Super Mario 3, Los Simpsons
y Ghostbusters. Gracias.

Antonio Jimenez Boler

Pues me has pillado de buen humor y
voy a responderte. Bromas aparte, es un
placer solucionarte este gran dilema,
amigo Antonio.

Sin duda el juego mds sobresaliente es
el Mario 3, te diria incluso que a mi juicio
es el mejor juego de 8 bits de la decada.
Es simplemente mil veces adictivo, tiene
increibles graficos y la mejor musica.
Todo, lo tiene todo. A los amantes de
datos curiosos seguro que les interesa
este dato: Nintendo introdujo chips de
graficos y sonido dentro del cartucho,
para hacerlo superior a todo lo creado
anteriormente.

Respecto a los demas, haz el favor de
tomar nota: a mi me gustan Los
Simpsons y el Ghostbusters, por este
orden.

La compatibilidad de la Super Nes

uenas Yen, chatillo. Soy un
"nintendista" de mucho cuidado y te

queria preguntaralgo que me tiene

muy intrigado: ¢;sabes si habra algun
aparatejo para que se pueda | ]ugar con los
juegos de laNES en la Supi-:‘s Nintendo?
También quisiera saber si merec
juego Super Off Road, ya que'ﬁ?[ﬁ_@lﬁ quiero
comprar y en las paginas de Hnbhy—
Consolas numero 5 no parecia quatuwefa
muy buenos graficos. Gracias '
Francisco Muradas Couselo

e @pena el

La mejor portatil

ola Yen. Me acabo de comprar la
H Master System y estoy indeciso

entre dos juegos: el Golden Axe y el
Shadow Dancer. También queria
preguntarte que consola portatil es mejor:

la Atari Lynx o la Game Gear. Gracias.

Pedro Varas Diaz ( Madrid )

Sinceramente, te recomendaria el Golden

Axe, ademads de divertido es casi idéntico
a la maquina, con la excepcion de que no
pueden jugar dos a la vez. El Shadow
Dancer si que es igual a la maquina, pero
en lo que se refiere a la calidad graficos y
sonido no es muy alla.

Respecto a las portatiles, no sabria

decirte cual es la mejor. La Lynx esta muy
bien, pero la Game Gear dispone de una

barbaridad de juegos, incluidos por

supuesto, los de Master System, siempre

que dispongas del adaptador
correspondiente. Y mucha marcha.
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Sorry, pero de momento no existe tal
cacharro. Quiza con el tiempo se ponga a la
venta algo parecido, pero creo que es un
poco improbable.

Respecto a lo que dices sobre el Super
Off Road te diré que es cantidad de I
divertido y sobre todo muy adictivo.

Y lo mejor es que podéis jugar hasta I

cuatro amiguetes con el correspondiente
adaptador.

Espero gue haya solucionado tus dudas.
Hasta otra.
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La Turbo Grafx se estrena Poker de ases

| I ola Yen, me gustaria comprarme un consola I I ola Yen, ¢qué tal estas?. Tengo un problema: llevo

de 16 bits. He elegido la Turbo Grafx, pero tiempo pensando en qué juego comprarme para la
queria preguntarte: ;se pueden meter Game Boy. De entre todos, he escogido cuatro:
juegos de la Mega Drive en la Turbo Grafx conel  Fortified Zone, Bubble Bobble, Dragon’s Lair y W.W.F

Game Converter?. Otra pregunta que te quiero Superstars. Espero que me ayudes con este poblema.
hacer es si existe algun truco para el Super Mario  jAh!, se me olvidaba, dime si tienes algun truquillo para |
3, en el Air fortress, o para el Jackie Chan’s el Navy Seals. !
action Kung fu. Espero con mucha impaciencia Gracias. r
que me contestes. Un colega. Vicente Llopis Ferrer

Humberio Manzanares (Alicante)
Consolero Vicente:

Pues si, haces bien en conseguir esta consola realmente de entre todos los
potente y con un espléndido y completito catdlogo de video juegos. juegos que me has
I Precisamente en este numero puedes ver comentado por vez primera  dicho, el mas
al genial Blazing Lazers , para que te hagas una idea del material con  divertido es el o ,.g"‘_F
el que te podras enfrentarte. W.W.F Superstars, m
I Segundo asunto. Eso que me propones es imposible amigo sin duda la mejor '
Humberto.La ranura de tarjetas del Game Converter es incompatible simulacion de catch
tanto por software como por hardware con las tarjetas/cartucho de la que puedas
I Turbo Grafx. Dicha ranura tan solo vale para los antiguos juegos de encontrar tanto a
Master en tarjeta como el Hang on o Enduro Racer, por ejemplo. nivel de portatiles
Respecto al air fortress,colega, como no me digas a cual de las ocho  como de grandes
I fases te refieres, poco puedo consolas (excepto Super Nintendo). Si te gustan los de 1
hacer, tan sélo decirte que en disparos 100% pero tambien te gusta pensar, te ;
I una de ellas puedes convertir recomiendo el Fortified Zone. |
todo el interior del barco en El Dragon's Lair tiene muy buenos graficos pero su |
monedas suculentas enorme dificultad lo echa todo por tierra. Por ultimo esta "
I (exactamente en el mundo 4). el Bubble Bobble, que es idéntico a la maquina excepto E
El Jackie Chan es un juego en el numero de jugadores . "
relativamente nuevo y de En cuanto al truco que me pides para el Navy Seals,
I momento no tengo suculentos estamos trabajando en ello y en un proximo numero |
trucos para el, pero podras estar  encontraras las soluciones que necesitas. Echa un 0jo a

informado en Lasers. los Lasers & phasers, que el dia menos pensado...

¢ Football o Hockey?  para Game Boy: Biades of Steel
I o NFL Football?

ola Yen. Soy un coleguilla de 2- ¢ Qué juegos van a salir
Huelva y te escribo para ver si me nuevos para esta consola?
puedes aclarar algunas dudas: 3- ¢ Puedes poner alguna
1- ¢ Cual, a tu parecer, es mejor juego instantanea de los juegos
anteriores?

ST Jesus Barroso(Huelva)

Coleguilla Barroso: primero te
tengo que felicitar porque
pareces un consolero de tomo y
lomo. Por eso, y porque pareces
un "tio enrrollao" voy a contestar
fus dudas.

1- Me decanto por Blades of
Steel. Es jugable, divertido y
muy, muy adictivo. Sobre NFL

Football no te voy a decir mucho. Mutant Ninja Turtles Il, Bleetlejuice, Dick
Simplemente no me ha gustado. Tracy y Robocop II.
2- Para Game Boy hay un aluvion de 3- Las instantaneas estan servidas. No
. novedades entre las que puedo todas porque se me cayo una por el
it R RS S S adelantarte las siguientes: Teenage camino, pero si las necesarias.

gy A R R D SR SR——_
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Desesperacion
con la Master

ello, Yenny. Soy un
H chaval de 19 anos
que esta
desesperado con los juegos de Master System. Todos me
parecen “chupados” y demasiado infantiles (como Sonic)
excepto algunos como Spellcaster.
“Po favd”, recomiéndame algun cartucho que no sea facil, de
. accion, de ingenio, como Target Renegade, Spellcaster o
) Shadow of the Beast, con 90 por ciento de “quality”.
¢, Que pasa con el Shadow of the Beast? ;lo quiero comprary
no lo encuentro por ninguna galaxia.
Yen, eres mi unica esperanza.
Francisco José Requena (Valencia)

Si, amigo de la huerta, hay que reconocer que la mayoria de
los juegos de Master son relativamente facilillos, pero no te
preocupes, hombre, también hay algunos que requeriran de
varios dias para ser completados. Entre ellos estan el Heroes
of the Lance (aventura-rol), Populous de Tecmagik, y el
mismisimo Shadow de pronta comercializacion y muy, muy
alta calidad.

Si tu paciencia se agota, y no puedes esperar, prueba con
los ya mencionados, pero si eres capaz de aguantar, te diré
unos titulillos de primicias varias: Prince of Persia, de genial
factura y super conseguida animacion , New Zealand’s story,
la historia de mi Kiwi favorito metido a rescata-colegas y el
Sagaia, segunda parte del Darius, y, sin duda es el mejor
mata marcianos que hay para Master.

Si con estos titulillos tan fuertes para tu "body", no se sacia
tu aspiracion a lo dificil, ya nada lo podra hacer.
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Con diplomacia...
Fanatico del futbol H ola Yen.Quisiera que me

contestaras a las siguientes
preguntas:

1- ;Va a salir el juego de “Los caballeros
del Zodiaco” para la Megadrive, en
formato CD-ROM?

2- ¢ Qué juego me recomiendas para la
Megadrive ?

3- ¢ Qué consola me recomiendas que
no sea la Megadrive o la Game Boy?

Javier Canasco (Madrid)
Tras mucha investigacion y meditacion ahi van las respuestas a tus preguntas:
ola. Me llamo Jose Manuel y 1- Lo siento, pero en lo que a series japonesas se refiere solo ha llegado hasta
H tengo una Sega Megadrive. Soy nosotros la noticia de que Heidi va a aparecer en formato CD Rom. Bueno, bromas
un loco de los juegos de futbol y aparte, la verdad es que no hemos oido nada sobre futuros juegos de los famosos

tengo el unico que ha salido para mi caballeros.
consola: Itali 90. Quisiera saber si esta 2- Por este orden: Robocod, Sonic, Gynoug,Mickey Mouse y Ghouls 'n Ghosts.
previsto que salga otro nuevo, y si es 3- Me volvéis a poner en otro compromiso. La verdad es que hay muchas y muy

I asi: jcuanto tardara?, jcual sera su variadas. Todo depende del uso que le quieras dar: si visual, si jugable, si auditivo...sin
titulo?, ; merecera la pena?, jsera que una cosa quite la otra, claro.
mejor que el tengo? Muchas Gracias.

I Desconocido

De Game Gear a Super Nintendo

No te preocupes consolero futbolero
porque para la Megadrive acaba de
salir un nuevo titulo en Japon que se I I ola Yen. Soy

llama World Cup y que es la conversion un consolero

de la recreativa de Tecmo. Sin de primera.
embargo, hay ademas otro en De momento tengo
preparacion que parece tener mejor una Game Gear,
pinta que este World Cup. Se trata del pero quisera
ansiado Kick Off, el super juego de comprarme una
I futbol que esta siendo programado por ~ Super Nintendo, de
Probe, bajo el sello U.S Gold. ahi mis dudas...:
1- ¢ En qué se
diferencia la Game Gear plus de la Game Estas son las respuestas a tus
Gear normal? preguntas:

2- ¢ Van a salir mas juegos para la Game 1- Es la misma magquina, solo que en el
Gear o hay que comprarse el convertidor  paquete de la plus se incluye el Sonic y el
de la Master System? transformador de corriente.

3- ;Va a salir Las Tortugas Ninja Il en la 2- Saldran muchos mas, pero no eslaria
Super Nintendo? de mds tenerlo.

4- ; Se podra jugar cuatro a lavez en la 3- No seran las Tortugas 2, sino las 4.
Super Nintendo? 4- Por ahora solo van a poder jugar dos,.

pero es solo una cuestion de tiempo,
Luis Diaz Daza (Huelva ) hasta que saquen el adaptador.

!
!
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¢ Llegara el Street Fighter 11?

ola Yen ;qué tal estas?. Tengo unas dudas que ahora paso
a contarte:

1- ¢ Va a salir para Master System el juego Kings of Dragons?

2- ;Va a salir el Street Fighter |l para Master?, ;cuando?

3-Y el Sonic 2, 4cuando va a estar para el sistema de 8 bit de

Sega? Gracias

Mario Cazon Rodriguez (LaCoruna )

A preguntas rapidas, respuestas inteligentes:

1- No hemos oido nada sobre ese juego
que nos comentas pero si surgen noticias
sobre él, seras el primero en saberlo.

2- Respecto al Street Figthter I, el que
se ha llevado el gato al agua ha sido
Nintendo ya que este fantastico juego de
lucha esta siendo convertido para la
Super Nintendo por la propia Capcom.

3- En cuanto al Sonic I, amigo Mario,
(jvaya contradiccion!), he oido rumores

. de que saldra antes de las proximas
navidades.

Buscando clasicos

preguntas:

1- ¢ Cual me aconsejas de entre estos juegos de
Megadrive: Streets of Rage, Alien Storm o Strider?.;Ah!,
ponles una puntuacion a cada uno, por favor.

2- Como se pasa la segunda fase del cementerio en el
Moonwalker de Megadrive?.

3- ¢, Gual es el mejor de estos juegos de Game Boy:
Double Dragon o W.W.F Superstars?

4- ; Para qué consolas va a salir el nuevo juego de los
Simpsons?, cuanto valdra?.

5- ;Saldra el Vigilante para Megadrive?

David Paradela Lopez (Barcelona )

I I ola Yen, ¢ qué tal va eso?. Quisiera hacerte unas

1- Streets Of
Rage (86%),
Strider (82%) y

Bl Alien Storm (82%)
= S 2- Para pasar

P dH4ag5a44944] esta fase debes
S subir por las
plataformas,
ayudandote de
las ramas. Las
nifas estan
ocultas en los lugares mas inverosimiles, asi que no te fies
de tus ojos.

3- Los dos, cada uno en su genero.

4- Bart Vs the World, solo para Nes. Krusty's Funhouse
solo para Megadrive.

5- Lo dudo, ya que salio hace mucho para la Master, y aun
no hemos sabido nada de una version Megadrive .

A tortazo limpio

los mejores juegos de artes marciales, tipo Double Dragon,
para Game Boy, y qué tal han salido Turrican y Shadow
Warriosr. También te escribo para que me ayudes en el Wizards &
Warriors, que es un rato dificil, y en el Mario Land, que no logro
matar a Tatanga en el nivel 4-3. Gracias.
Ferran Tejedor Martinez

I I ola, Yen, ;como te va?. Quisiera que me dijeras cuéles son

Mi muy querido Ferran: los unicos buenos ejemplos que te
puedo dar sobre este tipo de juegos son los de la saga que tu
dices, es decir, la del Double Dragon. De todas maneras no debes
desesperarte porque, segun las malas lenguas que provienen de
Japon, el Final Fight va a ser versionado para la portatil de
Nintendo. Lo que no sabemos es cuando lo veremos.

El Shadow Warriors lo tienes comentado en este mismo ntimero
y el Turrican es una buena version del ya legendario juego de
ordenador.

Respecto a tu peticion de salvamento para el Wizards & Warriors
lo Unico que
puedo decirte es
que vayas nada
mas empezar
hacia la
izquierda. Por allf
encontraras
valiosas vidas.
Para ayudar a
Mario
simplemente
esquiva las balas
que te lance
Tatanga.
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del Doctor Willy!

La nueva entrega de las aventuras de
Mega Man nos transportara a ocho
mundos diferentes con el unico
proposito de recoger otros tantos

| comenzar la odisea (que es como aventura pero
en grande), se nos dara a elegir entre ocho posi-
bles destinos-fases, cada uno de los cuales po-
see su correspondiente enemigo de fin de nivel.

Elegir el orden correcto para afrontar cada una
de las fases nos otorgara un mayor numero de
posiblidades a la hora de enfrentarnos al siguiente mundo. Por
suerte, aqui os mostraremos el camino mas apropiado para re-
colectar los ocho elementos, ;0 quizas para algo mas...?. Pero
vayamos por partes.

El mundo imantado de Magnet Man

Bien, antes de nada deberiamos aclarar que debido al gran nu-
mero de fases de que esta compuesto el juego y para no eterni-
zarnos en explicaciones, vamos a centrarnos exclusivamente en
aquellos enemigos que, por su dificultad, nos puedan crear mas
dolores de cabeza.

El primer enemigo importante que nos encontraremos en esta
fase sera BREAK MAN. Lo Unico que conseguiremos de él, por
decir algo, sera que nos quite energia, ya que es totalmente in-
mune a nuestros disparos.
Asi pues, si queréis elimi-
nar a tan siniestro perso-
naje, tendréis que desliza-
ros por debajo de su
cuerpo cada vez que sal-
te, y esperar a que se va-
ya. Si todo ha salido bien,
estaréis frente a unos blo-
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ques que aparecen y de- Em

saparecen cuando menos L e 1 e

i

iContra la maquina

objetos con los que ayudar al Dr. Willy a
construir su maquina de la paz. Pero,

¢, sera capaz el malvado doctor de llevar a
cabo tan pacifica obra?. Veremos...

lo espera uno. Memorizad el ciclo de movimientos y preparaos
para enfrentaros con el
primer gran guardian:
MAGNET MAN.

La tactica que hay que
usar para destruir al
magnético pasa por ata-
carle cuando se encuen-
tre estatico, deslizando-
0s por debajo de él cada
vez que salte. Si conse-
guis destruirle, obten-
dréis el primer arma, los
misiles magnéticos.
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Los mas fuertes
y los mas altos

Los proximos enemi-
gos que tendréis que
abatir, son, por este or-
den, HARD MAN y TOP
MAN, aunque antes de
encontrarnos con ellos,
deberemos enfrentarnos
a muchos otros peligros.
De todos ellos el mas
importante sera HIT
HAMMER JOE. A este
bocazas le eliminaremos
¢! 'lizandonos, para es-
qu.. 2r las herramientas




que nos lance, y disparandole cuando le tengamos a tiro.

Tras despegarnos del
Hammer, tendremos a
HARD MAN delante de
nuestras narices. Lo me-
jor sera que nada mas
encontrarle, tratéis de
esquivar sus disparos -
éstos vendran de dos en
dos-, saltando muy pega-
dos al muro. Disparadle
con los misiles magneéti-
COS que recogisteis en el
anterior nivel hasta que
le vedis caer. A su muer-
te se nos regalara un
nuevo arma, el HARD
KHUCKLE.

TOP MAN es el si-
guiente en la lista. Du-
rante el recorrido hacia
su guarida seran tres los
enemigos que nos mos-
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traran mayor dificultad.
El primero lo encontrare-
mos nada mas bajar al
nivel inferior por medio
de la escalera. Se trata
de un robot lanza misiles
de malas pulgas. Para
obligarle a no incordiar,
quedaos colgados de la
escalera y disparadle a
la cabeza hasta que nos

en el momento en que menos lo esperamos, y que nos obligan
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deje libre el camino.

Un gigantesco gato nos
bloqueara el paso unos
cuantos niveles mas
abajo. Saltando las dos
bolas de fuego que nos
lanza y disparandole con

nuestro canon, no debe-
remos tener ningun pro-

SPARK MAN, al que
encontraréis después
de atravesar unos tune-
les repletos de nuevos
obstaculos que, como
las columnas eletrifica-
das, 0s pueden dar mas
de un susto.

La defensa de SPARK

blema para franquear la

MAN son unas chispas

ultima barrera que pror-
tege al TOP MAN.

La gran defensa del
hombre alto -TOP MAN-
son unos misiles que,
para no escatimar gas-
tos, llegan de tres en

gigantes que deberéis

esquivar si queréis se-
guir la aventura. Para
derrotarle, guardad las
distancias con él, elu-
did sus disparos e im-
pactadle siete veces

tres, y que unicamente

con el super arma que

son destrozables si con-
tamos con el HARD

0s comentabamos al

principio.

KNUCKLE, y antes hemos afinado la punteria. Osea, que si to-
do ha ido bien tendremos un nuevo arma, el TOP PIN, y estare-

mos de camino a un nuevo mundo.

El mundo de las sombras

Entre sombras, clarc” ~oscuros vive nuestro amigo SHADOW
MAN. Protegido por ~ ' 5 luces que se enciende y apagan justo
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a estar pendientes no
solo de los omnipresen-
tes enemigos, sino tam-
bien del acceso a ciertas
plataformas colocadas a
distintos niveles, el hom-
bre de las sombras res-
pira sin miedo. Poco le
va a durar, porque esta-
mos seguros de que es-
tas bombillas fundidas
no supondran ningun
problema para jugado-
res tan adelantados. Por
eso creemos que vya
mismo estais frente al
enemigo gordo y que
ademas llevais encima
el TOP SPIN que reco-
gistéis en el nivel ante-
rior, ¢no?. Pues os bas-
tan y sobran cuatro
impactos para que el
Shadow nos entregue el
SHADOW BLADE.

Esta super arma,
SHADOW BLADE, es la

que utilizaremos para derrotar a nuestro siguiente super malo

.
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SPARK SHOCK

Viboras y sepientes

Las serpientes gigantes que encontraremos en el mundo de
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SNAKE MAN no supondran grandes quebraderos de cabeza.
Si os fijais, estas serpientes atacan de una forma metddica:



lanzan siempre tres bolas seguidas. El truco esta en colocarnos
a la izquierda y saltar hacia la derecha las dos primeras bolas. El
que lo logre observara
que la tercera bola no
aparecere, porque al
saltar hemos disparado
a las otras dos.

Por fin nos encontra-
mos con SNAKE MAN.
Si queréis dos buenos
consejos, quedaos lejos
de él y eludid sus dispa-
ros. Con solo un impac-
to del SPARK SHOCK.
se 0s dara un nuevo ar-
ma con la que conseguir
mas triunfos.

El mundo de
Gemini

SEARCH SHAKE

Un mundo repleto de
pinguinos no es, desde
luego, el mejor sitio para
pasar unas vacaciones.
En primer lugar porque alli donde estén, siempre suele hacer
bastante frio, y en segundo término porque no son unos unos
pinglinos comunes, Sino una nueva especie creada en sus tiem-
pos por el Dr. Wily y cuya particularidad reside principalmente en
su tamano, y en la posi-
bilidad de escupir otros
pinglinos mas peque-
nos a una velocidad de
vertigo. Por cierto, si
quereis destruirlo, ten-
dréis que saltar y dispa-
rarle cuando os encon-
tréis en lo mas alto de
vuestro salto.

Los GEMINI MEN os
esperan impacientes en
su guarida al final de es-
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te nivel.

Para acabar con ellos
0s deberéis colocar en el
centro y a la izquierda AR OX
de la pantalla alternati- R, R
vamente, saltando cuan-
do los GEMINI MEN

describan un circulo, y

disparando cuando ten-
gais un disparo facil. La
victoria os reportara el GEMINI LASER.

Needle Man: nuevas complicaciones

El octavo y ultimo enemigo que precede al Dr. Willy es Needle
Man. Pero antes, como siempre, multitud de enemigos. Primero,
los sombreros, vulnerables cuando tienen los ojos cerrados, y
segundo, las trampas de pinchos que emergen del suelo, y que
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siempre lo hacen en el mismo intervalo de tiempo.
Asi llegamos a NEED-
LE MAN y a la tactica
correspondiente: situa-
0s lo mas lejos posible
de él, al mismo tiempo
que utilizais el salto cor-
to para eludir las rafa-
gas que nos lanza.
Deslizaos por debajo
suyo cuando salte so-
bre vosotros y dispa-
radle con el GEMINI
LASER. Con la victoria
recibiréis el NEEDLE
CANNON.
HEEDLE CARMMDMN Nuestro gozo
o | en un pozo

RLUISH JET

Ya esta