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DRACULA UNLEASHED
La Bestia esta-sedienta y no le s
importa que no seas donante. = )
Descubre las pistas ocultas y... YUMEMI MISTERY MANSION ./
iDesenmascaralo!. _.~Alguien puede convertirse en un alma errante a menos que tu
lo impidas. Una aventura grafica interactiva que te atrapara
desde la primera pantalla.
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IENTO DE DISCO.

QG U<y
SON OF CHUCK :
Unos graficos espectaculares y una
musica de lo mas canera, recrean un
mundo prehistérico insélitamente atractivo. |F

control de la especia y dominar el
planeta DUNE. ¢ Te perdiste la
pelicula?.

“Nunca un disco llegé
tan lejos.
En potencia de juego.
(4672 Megas). En percepcidn sensorial
(efectos especiales digitalizados; imagenes
reales mediante sistema TRU- VIDEO). En
nturas graficas (rotaciones de 360°; efecto
ZOOM multidimensional). En calidad de
sonido ( banda sonora de lectura digital
Q-SOUND).
Es la magia de la diversion digital: EL MEGA CD.
Toda una experiencia reservada a los que se
exigen lo maximo ante un videojuego.
Una avalancha de sensaciones en un simple
Compact Disc. ¢Estds listo para el gran salto?.
Revisa estos titu- 4  los y deja que
tu instinto deci- 3 7 ) da porti.

.| TERMINATOR CD

Accion, accién y mas accion.
Dispara a todo lo que se mueva
‘x\

Y puede que llegues lejos.

' TEF\I&NI\‘!"DR
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& JURASSICPARK

$$1¢ DARK Una ayentura completamente nueva en el Parque mas inquietante
e jaméds concebido. Deberas rescatar los huevos de 7 especies distintas
y destruir a las bestias. iYan a por ti!.

ANOTYERWORD « ToW AT AL+ BATTE CORS - KATRER Al LALEY DEL MHS FUERTE
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Esta revista se imprime en Papel Ecoldgico
Blanqueado sin Cloro.

" LA PORTADA: FINAL FIGHT 2

Vienen a nuestra portada tres personajes que

daran mucho que hablar a partir de ahora, sobre
todo en las consolas de aquellos que gusten de
los juegos de lucha. Para los que no les
conozcais atn, bueno sera que os los
presentemos. Ellos son Haggar, Carlos y Maki,

eso si que ya lo sabréis, es el «Final Fight 2». Si
queréis mas datos, no tenéis mas que abrir la
revista y mirar en la pagina 40 y sucesivas. Alli
os esperan con todo su repertorio de
movimientos, golpes, llaves y demas.

 NUESTROS EXPERTOS

aillaliai b

LOLOGEYP
Velocidad, riesgo, emocion... son
los ingredientes necesarios en una
carrera de Formula 1. Los "juegos
de coches" estan de moda y todas
las compaiiias importantes del
sector se han
dado cuenta.
Si queréis
saberlo todo
sobre este
tema, leed
este reportaje.

Magia, aventuras de
" fantasia y un viaje a través

W 4 del “mundo rosa“ de la
_¥’Pantera mas chula de los

“'"f!\\f dibujos. Pero para chula mi

%,

7/\//

)
s menda (si no lo creéis
mirad el dibujo) que sin
ninguna ayudarme he
acabado de principio a fin
_todo un arcade de lucha, el

€ esperado «Final Fight 2».

TNk Wik Vil

iMosquis! Estaba en el bar de Moe
tomandome unos refrescos y no veais
en qué jaleo me he
metido. He tenido
que recorrer el
mundo buscando a
los Simpson. Pero 5
ademas, este mes f -
he hecho bastante

mas cosas que 0s

cuento en el

interior.

PO PP,

Si el mes pasado os sorprendia con
un arcade de baloncesto, este mes
encontraréis otros

lanzamientos de este

deporte, simuladores o

no. Por ello, se me ha

quedado esta cabezota

tan grande como un

balon de basket. El

contrachapado es por

simpatia con T2.
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Si la primera entrega de este juego
ya os sorprendio, esperad a ver en
la Super esta segunda version.

N N
emé&’:&‘iuneu‘?“%&%&? INC.

ALL RIGHTS RESERVED,
LICENSED BR® NINTENDO

Equinox ha echo un largo viaje
para trasladarse desde la Edad
Media hasta la Super. Nintendo.

* DRAGON'S

- THE -
SIMPSON.........68

1.4
BLAZER...........72

* KIRBY'S PINBALL"’“ '

° PINK PANTHER .7

° TERMINATOR-Z 82

°* NBA JAM........... .84

> CRASH DUMMIES ...

* MICRO-
MACHINES ....

* HYPERDUNK ....

* VIRTUAL SOCCER .¢
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©1994 THE Quédisnry COMPANY

©1994 SEGA
Las dos pequenias consolas de
Sega ya no van a echar de menos

esta (ltima maravilla de Disney.

. SHOWDOWN 94
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En plena fiebre de juegos basados
en el basket, aqui tenéis uno de los

grandes estandartes de este género.

* ZOOL ..
 JAMMIT...

* ADDAMS FAMILY .S

* REN
& STIMPY .

* MECH
WARRIOR ..

» ZOOL.

» BARKLEY...

* TUFF' N

* JUNGLE
* SPIN

"Afio IV - N¢ 31-Abril 1994, 350 ptas (Inclu1do IVA)
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* Ek SENSOR --vccccccncnnee

¢Que quieres decimos qué es lo que te mola y lo que no en rela-
cion a los mas diversos apartados consoleros. Pues nos escribes
a esta seccion, y ya esta.

L
)\\ NOTICIAS (L Ty T PN

¢Que Ultimamente has estado un poco despistado y no te has
enterado de las ultimas noticias referentes al mundo de los vide-
ojuegos? Pues aqui las tienes.

< GAME MASTERS - ---c-cex

¢Que te interesa saber cudles van a ser los formatos que dentro
de unos meses van a dejar atras a Super Nintendo 0 a Mega Dri-
ve? Pues M.A.D. te lo cuenta en su seccidn.

* BIG IN JAPAN -------...

¢Que ya sabes de memoria cudles son los juegos que mas pe-
gan en nuestro pais, y ahora quieres saber los que més gustan
en Japon. Pues aqui tienes cuatro buenos ejemplos.

¢,Que estas a punto de comprarte un nuevo cartucho y no sabes
exactamente cuales son los mejores de cada consola? Pues pa-
ra eso estan nuestras listas, hombre.

* TELEFONO ROJO -

¢Que tienes una profunda duda existencial...
Pues preguntasela a Yen, y él te la resolvera.

* TLASERS & PHASERS ----

¢Que otra vez te has atrancado y no sabes c6mo pasar a la si-
guiente fase? Pues mira a ver si te vale con estos truquitos.

* §QUE LOCURA! -

¢Que acabas de descubrir tu vena artistica y no sabes qué hacer
con ese dibuijito tan mono que has hecho? Pues mandanoslo ur-
gentemente, y si es bueno te lo publicaremos.

* TRIBUNA ABIERTA ----

¢Que te interesa conocer la opinién de otros consolegas como tu
acerca de la rivalidad existente entre Sega y Nintendo? Pues es-
ta peculiar Tribuna te ofrece la oportunidad.

* SUPERVIEWS

¢Que tienes prisa por conocer cudles seran los juegos que mas
sonaran al préximo mes. Pues aqui los tienes.

* LA GRAN OCASION

(,Que estas decidido a comprar, vender o intercambiar una con-
sola o un videojuego y no sabes exactamente cémo hacerlo?
Pues esta es tu Gran Ocasion.

* HOBBY SHOPPING -

(,Que no has encontrado por ninguna parte ese videojuego que
tanto deseas tener, o te ha partecido demasiado caro? Pues aqui
puedes encontrar las tiendas mas especializadas.

Porque esto es Hobby Consolas.

digo consolera?




™
CMESA DRIVE >

EPOR QUE< =
MEJOR CONSO

MEGH DRIVE
[0 TIERE TO00 EN
JUPER TITULD...

Estés ante una MEGA DRIVE, los 16 Bits
con mas posibilidades del mundo.
Ahora MEGA DRIVE, afiade a sus més
de 300 titulos de puro lujo, unos super-
lanzamientos con la marca de la casa.
Sélo como SEGA sabe hacerlo.

Para empezar, arranca el procesador
Motorola 68.000 de tu
MEGA DRIVE e insértale
una leyenda genial:
ALADINO, un juego
donde tus deseos son ér-
denes. La magia del
gran Disney res-

pira por todos

sus Bits con una
animacién de

fabula 160 iméa-

genes por segun-

do! Imaginate, lo normal son 24.
Volarés en alfombra mégica... el genio
velard tus pasos, itu espada te abrird el
camino!

No menos genial, el gran SONIC rea-
parece con un nuevo éxito: SONIC
SPINBALL, su velocidad en accién pue-
de compararse a la velocidad de proce-
sado de tu MEGA DRIVE, 7.6 MHZ. Ini-
gualable.

Pero bueno, volviendo a nuestro

héroe, podemos afirmar que

voLumME

si alucinas-

te con las

fases de

“pinball”

con las que

siempre nos sor-

prende el maestro, iagérrate! iTodo un

juego de “pinball” de principio a fin!

Y por si fuera poco ipocién para

tu MEGA DRIVE! El pequeio ASTERIX

se convierte en un fenémeno de los

guantazos iprepdrate a sentirlos! Los

320x 224 pixels de resolucién de

tu MEGA DRIVE te transportan a la
Gdlia.

Como Gltimo bombazo iiPARQUE

JURASICO!!, velocirraptores, branquio-

saurios, tiranosaurios... sembraréan el

pénico en tu MEGA DRIVE. Una pro-

gramacién creada por un equipo | _=sima

Hasta los movimientos de los saurios
han pasado por laboratorio. iiLlo més
fuerte en millones de afics!! "r’

Pero no es més que el prin-
cipio... iiSIGUE LEYENDO!!
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i4 MEGRS ENTRAN
ETJUEGD...

SEGA presenta el
primer videojuego
del mercado con 24

Megas sélo para
tu MEGA DRIVE:
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EGAS

“STREET FIGHTER 11 El éxito mundial “‘
en maquinas de ARCADE aferriza sélo 4

QINESI IV =2 g 8

de colegas del amigo Spielberg en
exclusiva para tu MEGA DRIVE.




para ti. Repartirés més lefia.quesnunca.
24 Megas. Oftra dimensién de lucha.
B Pero eso no es todo, muy

~ pronto le seguirdn nuevos

~ juegos de 24 Megas como

\‘ “ETERNAL CHAMPIONS.

|

MEGA Dmiwe SI.M

GO TO0RS [RS
POSIBILIOADES. ..

Si todavia no tienes MEGA DRIVE...
iEstas a tiempo! Ahora puede ser tuya
eligiendo entre cuatro completisimos
Packs, el que més se adapte a ti:
SONIC PACK, STREET FIGHTER Il
PACK, MEGA PACK con Super Hang
On, Columns y World Cup Italia, o
MEGA ACCION con Streets of Rage,
Shinobi y Golden Axe.

 Recuerda que todas estas
configuraciones siempre vie-
nen con dos mandos ademds
de “SONIC; el juego mads
— premiado

de la his-

foria.

E

PRRA COMPRRTIR
FLTRIDNFD...

También cantidad de juegos para com-
partir (2 o més jugadores). En todos
nuestros Packs encontrarés muchossjue-
gos para divertirte con un.amigo.

Entre los lanzamientos de esta mons-
truosa temporada podrés contar con los
siguientes Mega Titulos para dos juga-
dores: GUNSTAR HEROES, BASEBALL

». 2020, HAUNTING, SNAKE RATTLE
“" “N” ROLL, STREET FIGHTER I

SPECIAL CHAMPION EDITION,

DAVIS CUP TENNIS, F-1,

SONIC SPINBALL, LETHAL
ENFORCERS...

Y en cuestién de dias,

un nuevo adapta-

dor para cuatro

jugadores  te

permitiré com-

GENERAL CHAQS,

HOCKEY 94, WIMBLEDON TENNIS,
GAUNILET 4, y ULTIMATE SOCCER que
permite hasta 8 jugadores.

=ES LA
EXISTE?

A HIEGURARTE
HOHITURD.

Si_crees ser un gran consolero, tu res-
puesta no puede ser ofra: iIMEGA CD!
El mundo de los videojuegos se divide
en antes y después del MEGA CD. La
unién perfecta con tu MEGA DRIVE
consigue una potencia total de 500
MEGABYTES.

iEntra en la nueva dimension! Imégeneés
reales, simuladores profesionales, ani-
macién de tus héroes favoritos, y ade-
mds... iescucha tu propia misica y dis-
fruta del Karaoke!

MEGA CD, los o

iSon patatas fritas!

Son las incuestionables razo-

nes de por qué MEGA DRIVE
es la mejor consola que existe. Es la ley
del més fuerte. Siempre lo fue.




El sensor esta que arde.

; Y todo gracias -como
§iempre-, a vuestras cartas.
Porque una vez mas nos
| habéi? demostrado
c‘jue no se os escapa ni una,
y que ante cualquier
circunstancia que acontece
ﬂ en el mundillo consolero,
fraguais rapidamente
vuestra propia opinion

Pero dejémonos

de palabrerias y

pasemos a ver

qué es lo que

habéis querido

contarnos este mes...

i i
el sensor el sensor el sensor el sensor el seis

eLas nuevas consolas.

Si que molan, si. Sobre todo porque
demuestran que los videojuegos tienen un
laaaaaargo futuro por delante. Por cierto
cllegaran algun dia a Espana?

sEl Virtua Racing.

iEso es velocidad y lo demas son simulaciones!
cQue la Neo Geo haya bajado de precio.

No te olvides tampoco de Ila bajada de los
cartuchos, que es casi mas importante.

eLa exposicion Vértigo Virtual celebrada en
Ledén.

Ah, si... esto.. jmuy interesante... si, si!
elLa union de Carlos Sainz y Nintendo.
Cierto. Una pareja "de campeonato"”

sEl Sega Visor, un concurso muy original.

Seguramente Sega estara encantada con lo
que has dicho. Con lo que les ha costado...

eLas recreativas de Art of Fighing 2 y Mortal
Kombat 2.

Lo que mas mola 2 es que pronto 2 van a
ser versionadas 2 para consolas 2.

eEl Jurassic Park de Mega CD.

iHombre, ya era hora de que saliera algo del

Mega CD en este apartado!

EL PROXIMO LANZAMIENTO DEL MULTI-MEGA-

Sin duda, el acontecimiento mas importante a nivel hardware de los
dltimos -y proximos- meses, ha sido la confirmacién por parte de Se-
ga del lanzamiento de su flamante Multi-Mega. Esta nueva maquina,
gue segln lo previsto saldra simultdneamente en toda Europa el pro-
ximo verano, no aporta ninguna cualidad técnica especial -ya sa-
béis, es "tan solo" una Mega Drive y un Mega CD juntos-, pero sig-
nifica un concepto revolucionario en el mundo de las consolas: lector
de cartuchos y CDs de videojuegos, lector de CDs musicales, se
puede transportar facilmente... La idea, como véis, se

presenta sumamente atractiva y supone
un importante paso adelante en el campo %™
del multimedia, concepto tan de moda en
estos dias y tras el que se oculta el futuro
del entretenimiento doméstico a nivel
mundial. Por todo esto, esta claro que
no podemos menos que decir: Sega,
nos mola tu Multi-Mega.

el sensor él Ssensor el sensor el sensor el s



el sensor el sensor el sensor el sensor

el sensor

HAN COLABORADO CON SUS OPINIONES EN ESTE SENSOR:

Antonio Suarez (Ledn). Juan Benitez Santos (Gerona). Rubén Romero Lopez (madrid). Silvia Pena Coron (Tarragona). Teresa Gomez Soto (Madrid). J.B.S. Javier fernad Quintana (Madrid). Pedro Cortés Tirado
(barcelona). José Cruz Clemente (Vizcaya). César J. Claros (Murcia). Jordi Fosch Pérez (Tarragona). Roberto Villaverde (Mallorca). Ivan Rodriguez Suarez (Madrid). César Iglesias (Huelva)
Si queréis participar, envuiad vuestras cartas a: HOBBY PRESS S.A., HOBBY CONSOLAS. C/De los Ciruelos N°4. 28700 San Sebastian de los Reyes (Madrid), indicando en el sobre: EL SENSOR.

NI FU NI FA

° Que en algunos juegos de Mega CD tu
actividad se limite a tocar un botén.

También tienen su encanto estos juegos.
O a lo mejor no lo tienen... No sabemos...
Es como ta dices... ;Ni fu, ni fa!

° Que Dragon Ball de Super Nintendo no se
parezca a la recreativa.

Con juegos de esta calidad y renombre, ;a
quién le importa que se parezca a algo?

° Que algunos juegos sean tan malos v
caros.

cDe verdad que te da igual? Pues que no
te ocigan las companias que hacen juegos..

e Algunos cartuchos que dicen tener un
monton de megas y cuando los pones...

Vale, lo hemos entendido, te dejan frio. Es
que le dais demasiada importancia a los
megas que tienen o dejan de tener los
cartuchos. Pensad que a veces es tan sélo
una trampa... jNo os fiéis, consolegas!

ALGUNOS JUEGOS DE MEGA CD

Bueno, la verdad es que poner
este tema en Ni Fu Ni Fa es ser
bastante benévolos, porque lo
cierto es que hasta el momento
hemos podido "disfrutar" de
una notable cantidad de juegos
para Mega CD que son "clava-
dos" a la version de Mega Dri-
ve.

El tema, sin duda, parece que
os indigna a muchos, pero lo
mejor es que nos lo tomemos
como algo pasajero hasta que
las cosas se centren un poco
mas. Porque también es ver-
dad que de un tiempo a esta
parte estamos empezando a
disfrutar de juegos que ofrecen una calidad excelente, muy lejos del alcan-
ce de la Mega Drive y que realmente estan aprovechando las excelentes
posibilidades que ofrece el formato compacto. Las cosas estan cambiando
y lo que tenemos que hacer es ponernos duros y seleccionar aquellos jue-
gos que realmente nos van a hacer disfutar a tope de nuestro Mega CD.

NO MOLA

° Que no haya RPG en Mega Drive vV muy
Ppocos en Super Nintendo.

Es que traducirios para "el tercer mundo”
debe salir muy caro.

e La crisis: jmenudos precios!

No, si los precios no son altos, lo que pasa
es que los sueldos son bajos...

° La escasa relacién calidad-precio de
algunos cartuchos.

< Relacion cali... qué?

* El riesgo que corren muchos buenos
cartuchos de no llegar nunca a Espana.

iEso! ;Y de que no se puedan enterar de lo
que es la tortilla de patata, ni la siesta, ni
puedan ir a los toros...

°* Que Nintendo haya vendido menos
juegos de lo previsto.

cQué pasa? jque te han pasado a ti
personalmente la facturacion del ejercicio
93-94, o qué? Pues envianos una fotocopia.

° Que en los dibujos de los lectores salgan
siempre Mario y Sonic peleando.

iHombre, tampoco van a salir dandose besos!

EL ABANDONO QUE SUFREN LAS 8 B o
Por cientos podriamos contar las cartas que recibimos protestando
sobre la lamentable situacion en la que las productoras de videojuegos
estan dejando a las consolas de 8 bits, tanto de Sega como de Nin-
tendo. Por eso, desde aqui queremos hacernos eco de las voces que
se alzan en contra de esta injusta situacién y nos dirigimos a las com-
panias de software para recordarles que ahi detras tienen a cientos de
miles de usuarios a los que estan dejando en la
= mas absoluta de las sequias de videojuegos.
RS Y no es que queramos quitarnos res-
ponsabilidades, pero si en Hobby Con-
solas no comentamos novedades para
la Master o la NES es, secillamente,
porque no las hay.
Y para que vedis que estamos de acuer-
do con vosotros y que queremos apoyaros, des-
de hoy empezamos oficalmente una camparia de reivindica-
cion de los 8 bits. jLarga vida a las 8 bits!jViva la NES!;Viva la Master!

el sensor el sensor

el sensor el sensor

el sensor

el sensor
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Un ilustire visitante

racias a su reciente fusion con
G Spectrum Holobyte, la firma

norteamericana MicroProse se
dispone a aterrizar en la galaxia consolera.
Ademas de los simuladores de vuelo «F-15
Strike Eagle» para Mega Drive y «Super
Strike Eagle» para Super Nintendo,
MicroProse piensa obsequiar a todos los
consoleros con tres cartuchos con un
denominador comun: la calidad.

«The Chaos Engine», conocido en
Estados Unidos como «Soldiers of
Fortune», es el primero de ellos que vera
la luz y se trata de un cartucho espacial
destinado a Super Nintendo y Mega Drive.
Pero sin duda, el mas esperado de estos
tres lanzamientos es «Star Trek: The Next
Generation» para Super Nintendo. Este
juego ofrece a los “trekkies” todo lo que
siempre han sofiado realizar: viajar a bordo
de la nave Enterprise.

Por tltimo, MicroProse piensa lanzar al
estrellato a su nueva mascota, «Tinhead»,
gracias a dos versiones para Mega Drive y
Super Nintendo repletas de plataformas,
accion y disparos.

The Chaos Engine SN

Star Trek SN

e

ISCOMP, fiel a su
S politica de reduccion

de precios, va a poner
a la venta «Art of Fighting
2» por 39.990 pts, lo que
supone una considerable
rebaja si tenemos en cuenta
que hasta ahora las

TEQUE,

Como una moto

| equipo britanico de programacion
ETeque estd preparando un auténtico

aluvién de novedades para las
“pequenas” de Sega. Por ejemplo, «Pinball
Wizards» para Game Gear ofrece todo lo
que puede buscar un fanatico del flipper,
ademas de la siempre interesante opcion de
dos jugadores.

Por su parte, «<Kawasaki Super Bikes»
para Game Gear es un cartucho similar a
«Road Rash», sin caer en el terreno de la
violencia.

Y finalmente,
Teque también
ha dejado un
lugar para las
conversiones. Y
lo ha hecho con
una de las mas
esperadas,
«James Pond
3» para Master
System y
Game Gear. Si
os gustan las
plataformas, no
perdais de vista
este cartucho y
a su simpatico
protagonista.

Kawasaki GG

Pinball Wizards GG

LOS MEJORES JUEGOS Y LOS MEJORES
PRECIOS PARA NEO GEO

novedades costaban 48.000 pts. Este

deleite de los usuarios de Neo Geo.

ya que nos esperan espectaculares

el rompedor «Figther’s History»

veran la luz dos titulos esperadisimos

«Gururin», un juego para pensar.

puede no ver la luz hasta otofio. Por
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extraordinario arcade que esta barriendo
en recreativas tiene fijada ya la fecha de
aparicion, seréa el dia 25 de marzo para

Pero aqui no acaban las buenas noticias,
cartuchos. Atentos. Entre abril y mayo
llegara hasta nosotros «Wind Jammers»,
la espectacular recreativa de Data East, y
(«Karnov’s Revenge»). De mayo a junio
como «Super Side Kicks 2» y «World
Heroes 2 Jet». Y terminamos en julio con

«Top Hunter», también de Data East, y

Por desgracia, también tenemos una
mala noticia. EI CD Rom se retrasay

cierto, nos han

desmentido todos ‘
los rumores ~ f |
referentes a una .
nueva consola de
SNK. Asi que ya
podéis olvidaros de
la Neo-Star...




con la ultima y mds fantdstica aventura de Kirby: Kirby's Pinball Land.

Nuestro regordete personaje ha dejado a un lado su descomunal apetito

para convertirse en la bola mas simpdtica y divertida de Pinball.

’ . Nintendo Espana, S. A.
Hazte con él y.. ipasa la bola! P de la Castellana, 39. 28046 MADRID




EL MEJOR FUTBOL DE EA PARA
SUPER NINTENDO

~'.m*!9"l acironic Arls
n'g by Occ?g." 90!‘“9;3.!‘{3 i:ted,
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entre los
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v
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3 = romoun foam

ace cuatro meses 0s
H comentabamos en

nuestras paginas uno
de los mejores simuladores
de futbol para Mega Drive
«FIFA International
Soccer». Tras ser testigos de
las genialidades del cartucho,
los usuarios de la 16 bit de
Nintendo empezaban a
impacientarse esperando la
conversion para este soporte.
Pues bien, la compaiiia
norteamericana Electronic
Arts ya nos ha adelantado
una preversion de «EA Fifa
International Soccer» para
Super Nintendo. El juego
saldra a la calle en plena
fiebre futbolera premundial, y
por lo que hemos podido ver
tendra un lugar de privilegio

mejores. Con
unos sprites mas
pequefos
aunque de inmejorables
movimientos, la conversion
presentara un cuadro de
opciones en el que destaca la
posibilidad de cinco
jugadores simultaneos.

En esta ocasion Electronic
Arts, que no cuenta con
adaptador propio para cuatro
jugadores simultaneos de
Super Nes, ha permitido la
utilizacién del cada vez mas
conocido Super Multitap. Y
como el diablo sabe mas por
viejo que por diablo, se
incluirdn mejoras en relacion
a la jugada basica del futbol:
el tiro a puerta.

Dovalopoed and Prodacad
B>t enias Pl ORe

Ay PRoduGIions

- - Cunisin

Con esta conversion para Super de su «EA
FIFA International Soccer», Electronic Arts se
afirma como la compania mas deportiva.

QUICKSHOT APRIETA EL GATILLO

a firma Quickshot sigue

fiel a su linea de poner

las cosas mas féciles a
los usuarios de Mega Drive y
Super Nintendo. Por ello,
prepara el lanzamiento de
cuatro nuevos pads de
control con joystick incluido.

Conqueror 3 va destinado a

los usuarios de Mega Drive, y
consiste basicamente en un
pad que puede girar en un

angulo de 270 grados y va
provisto de tres botones de
disparo con opciones
independientes de turbo.

También contiene las funciones

de disparo automatico y
camara lenta.

Su equivalente para Super
Nintendo se llama Conqueror
2 y ofrece seis botones de
control, un joystick de ocho
direcciones y una memoria

programable que admite hasta

8 secuencias distintas de
movimientos. También

presenta sus correspondientes

opciones de turbo y disparo
automatico.

La otra nueva gama de
Quickshot saldra bajo el
nombre de Maverick. Asi,

Maverick 3 + 3 es un moderno
pad para Mega Drive provisto

de seis botones de disparo,

tres de los cuales llevan opcién
de turbo. Si se os ponen las
cosas dificiles, podréis activar
la funcion de camara lenta.
Ademas, este mando contiene
unas fuertes ventosas y un
cable de 2 metros y medio
para evitar incomodidades.
Practicamente todas estas
funciones aparecen también en
el Maverick 2 para Super
Nintendo.
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S0l GLIK, PlA
NACK, CL LOR, RA
CRUNCH,
PUM, P(lING L,

NO TE HAGAS LIOS,
EL ULTIMO HEROE

A A 4

épf n _\__\___\w SE |.|.AMA

iiEh, ta!!, ;Aqui!, ;Soy yo!...

En la Isla de Akrillia me conocen por
Top Banana, Head Honcho, Nimero
Uno, jya sabes, Rey!, pero ta
llamame PLOK. Si quieres alucinar
con la masica mas marchosa del
universo, soy lo que buscas.

Ya sabes... PLOK!

Nintendo Espana, S. A.
P? de la Castellana, 39. 28046 MADRID




BLOODHOUSE:

UNA SANGRIA DE DIVERSION

a iba siendo hora de que algun
Y equipo de programacion dedicara al
Amiga CD32 la atencién que

merece debido a su alto nivel de

DROSO
A LA ULT

e

z

prestaciones. Bloodhouse, una compariia
finlandesa especializada en juegos para
los formatos de Commaodore, tiene
preparados dos lanzamientos que pueden
poner los pelos de punta a los usuarios del
CD32: «Aggression» y «Alien Wars».

«Aggression» es un matamarcianos
horizontal que presenta 512 colores en
pantalla y unos sprites de fabula, con una
estremecedora gama de efectos especiales
y una musica de las que enganchan.

Por su parte, «Alien Wars» es otro
matamarcianos que va a dejar a la altura
del betin a muchas recreativas de este
género. El arsenal del que dispondréis es
impresionante, y posee una banda sonora
para caerse de espaldas, como no podia

ser menos en el Amiga CD32.

A e b

L

| score
{00990

Tetris 2 GB

Mega Man X SN

Wario Land GB

Alien Wars Amiga CD32

Aggression Amiga CD32

esde que Nintendo se
D hizo cargo de la

distribucion de sus
propios cartuchos en nuestro
pais, los adictos a los juegos
no dejamos de llevarnos
agradables sorpresas. Para
poder admirar lo ultimo que
nos tienen preparado los
chicos de Nintendo Espaiia,
tendremos que esperar hasta
verano, pero 0s aseguramos
que esta espera merecera la
pena. Se trata de dos
cartuchos para Game Boy y
uno para Super Nintendo, que
os haran pasar las vacaciones
pegados a la pantalla de
vuestras consolas.

Para la portatil, Nintendo
prepara el ansiado
lanzamiento de «Wario Land:
Super Mario Land 3», un 4
megas en el que nuestro
enemigo favorito se vera
envuelto en una nueva
aventura de las que tanto nos
gustan. Junto a él saldra
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Pero lo mejor de todo es
que su precio es de lo
mas asequible. Por
s6lo 2.990
pesetas podréis
conseguir uno
de estos
fantasticos
pads.

T

Ma

on el fin de daros todo
tipo de facilidades,
Drosoft distribuira en
nuestro pais dos nuevos pads para Super
Nintendo y Mega Drive. Se llaman
“SpeedPad” y ambos tienen las mismas
prestaciones: control en ocho direcciones,
disparador automatico y seis botones de disparo.

ROUND
SPEED

SCORE

{O0Q0Z260

«Tetris 2», un cartucho que j
elevard a deporte olimpico lo 3 ey
que empezo6 como una simple 2) cemE O

. . . o
diversién. Por cierto, que | oo 2 |
tendra variaciones con H 629@00339001
respecto a la primera entrega oll| o3o° © 20
que le haran mas original, pero 4l |3 =& p
seguira siendo tan super P ©0e?
adictivo como siempre. il 71—

Centrandonos en Super
Nintendo, el cartucho
destinado a ayudarnos a
aguantar los calores estivales
sera «Mega Man X». En su
primera aparicion en Super, el
conocido héroe de Capcom
protagonizard una aventura a
su altura, de ésas tan
divertidas e increiblemente

Mega Man X SN

realizadas que enganchan e
desde el primer momento.

¢ Qué?, ;0s hemos puesto
los dientes largos? Pues nada,
a esperar hasta el verano para
poder disfrutar de estas
maravillas. Pero no olvidéis

que nosotros 0s seguiremos
informando sobre ellas.

Wario Land GB




EoTE
N0 SR
- ENTERA

El forma parte de una
minoria muy aburrida.
Todavia no tiene su
GAMEBOY.

Aun no se ha enterado de
que por sélo 8.490 ptas.*
puede tener en sus manos
la maxima accién, la
maxima diversién y la

> L] . .I.
maxima jugabilidad.

cTu también eres como él1?

ik

3 Nintend _AAL DY,

'.’_a,-‘ e® =

* PVP recomendado. IVA incluido.

Nintendo Esparia, S. A.
P?° de la Castellana, 39. 28046 MADRID




PRIMER INTENTO DE CLASIFICACION
PARA SOFTWARE

a Asociacion Europea de Editores de Software de
L Entretenimiento -ELSPA- ha sacado a la luz publica una

clasificacion para videojuegos por edades. Dividido en
cuatro categorias -0 a 10, 11 a 14, 15a 17 y més de 18 afos- este
sistema pretende servir de orientacion basica para los padres. El
contenido de los cartuchos sera el aspecto fundamental que se
tendra en consideracion a la hora de incluir un programa en una u
otra categoria. Sin embargo, esta primera iniciativa no esta
contando con el visto bueno de todas las compafiias, a pesar de
que coinciden en la urgencia de una clasificacion de este tipo.

900 20 20 10

LA SOLUCION A TUS PROBLEMAS

I a Fundacion A.N.A.R. ha puesto en marcha “Nuestro

teléfono del nino y del adolescente”. Se trata de una linea

900 gratuita, destinada a escuchar los problemas de los
menores para intentar ayudarles y orientarles, respetando la
confidencialidad de la conversacion. La linea tiene una cobertura
nacional, y es atendida por profesionales
de distintas ramas como psicologos,
pedagogos o pediatras, que responden a
las llamadas de lunes a viernes entre las
11 de la manana y las 9 de la noche.

Paralelamente, la misma fundacion ha

puesto en marcha un teléfono para
adultos, 311 49 49, destinado a orientar a
todas aquellas personas que tienen a su
cargo ninos con problemas fisicos o
psiquicos. Sin duda, una gran iniciativa.

Teléfono del nifho
y del adolescente

900 20 20 10

GANADORES CONCURSO BATMAN

qui tenéis los nombres de
Alos ganadores del concurso “Batman o
Returns” que LOS JUEG
organizamos en DOR s&g{; SIDEKICK Y
A

colaboracién con
Bandai. Por desgracia

no hemos podido i ion LIop
premiar a todos los que JIUSES Migue! Carrion coMp\,“A
encontrasteis la LOTE DE cOLECﬂO;‘E D SERIES
solucién. Pero, en todo BATMAN ANIMA
caso, enhorabuena._ Francisco Pastor Bat\escti%r

A\varo Gonzalez Delgd

/?J\\c:/:é Mamue! Pina Zabala

Casas Ibanez

A TODO MARSHAL

Por JC Kid & Marshal M. Rosenthal

qui estamos de nuevo, amigos, y no

podiamos empezar este articulo sin

hacer mencion al renovado entusiasmo

que ha despertado el regreso de

Mega Man. El héroe cibernético de
Capcom se ha trasladado a los estudios de
television para protagonizar una serie que llegara a
las pantallas norteamericanas alla por el otono.

Uno de los matrimonios mas recientes y
productivos del videojuego es el compuesto por
Spectrum Holobyte y MicroProse. Para
recompensar sus esfuerzos, Sega of America les
ha concedido el Sello de Calidad al Mejor
Licenciatario por su juego «Soldier of Fortune»
para Mega Drive. También fueron premiados
«Pirates! Gold» (en la categoria de aventuras) y
«F-15 Strike Eagle» (en la categoria de simulador
de vuelo), otras dos obras maestras de
Spectrum/MicroProse.

Por supuesto, no hay mes en que no tengamos
motivos para hablar de Sega. El gigante japonés
acaba de establecer su propia oficina en Hollywood
para ayudar a los grandes productores de cine a
rodar peliculas orientadas al publico de los
videojuegos.

Nintendo no se queda atras en sus esfuerzos por
divertir al personal, y a fe que lo esta conseguiendo
con iniciativas como el Powerfest ‘94, un
gigantesco festival de jugones de todos los U.S.A.,
en el que competiran por una bolsa de premios de
mas de 500.000 dolares (junos 70 millones de
pesetas!). La competicion se desarrollara a lo largo
de varios fines de semana.

Por su parte, American Laser Games va a ser
una de las primeras compafias que presentara sus
juegos al Video Rating Council, organismo
contratado por Sega para clasificar los juegos de
diversos formatos de acuerdo con su indice de
violencia. Sus categorias son GA (algo asi como
tolerado), MA-13 (para mayores de 13 afos) y MA-
17 (para mayores de 17 afos). Los juegos de
American Laser que se someteran a su veredicto
son el mencionado «Mad Dog McCree» y «Who
Shot Johnny Rock» para Mega CD.

Como sorpresita de este  yy
mes, echad un vistazo a “m ,
la foto de esa auténtica y
sensacion salonera :
llamada «Ridge v
Racer», que esta ‘
haciendo estragos
entre los saloneros
yanquis. Pronto lo
veremos en
consola....




"ace 800 anos que saheron de casa
':e_stan esperando que algulen les ayude
' ‘a volver.

OS DIJE R ESTOY HASTA

QUE DESPUES DEL EL cAsco
Y AHORA PRIMER FIORDO DE DAR VUELTAS

QUE LE DIGO A LA DERECHA
A MI MADRE? g

LLEVALES A CASA

_» MAS DE 35 NIVELES. | b ' A & N
Nintendo
* TEXTOS DE PANTALLA EN CASTELLANO.

' o Nintendo Espaiia, S. A.
* CONTROL SIMULTANEO DE LOS TRES PERSONAJES. g s P° de la Castellana 39 28046 MADB_;D
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por MAD.

En el C.E.S. de Las Vegas
conseguimos hablar con
Jim Clark, presidente de
Silicon Graphics, la
creadora del Project
Reality. El os explica
porqué los derechos de
esta maquina pertenecen
a Nintendo y no a Sega.

ega y Nintendo,
Nintendo y Sega.
Dos
multinacionales
que han apostado
muy fuerte en el
incipiente futuro del hardware.
En el pasado CES de Invierno,
ambas compafias aclararon
muchos detalles acerca de sus
nuevos proyectos. En este
numero os cuento lo ultimisimo
sobre el Project Reality y la
Saturn, dos soportes sobre los
que se cimenta el destino de

estas empresas.

Como recordaréis, en el
Ultimo nimero de Hobby
Consolas pudisteis deleitaros
con un completo reportaje
sobre el Ultimo CES celebrado
en Las Vegas. Aparte de
ofrecer un extenso catalogo
sobre sus proximos
lanzamientos, Nintendo
también estuvo alli para
presentar las ultimas
novedades sobre el Project
Reality. Sin embargo, una de
las personalidades mas

buscadas en La Vegas por los
medios de comunicacion no
fue precisamente un alto
ejecutivo de la compariia
japonesa, sino Jim Clark,
presidente de Silicon
Graphics, la compania
implicada directamente en el
Proyecto Realidad. Mr. Clark
fue bastante “directo” a la hora
de hablar sobre todos estos
asuntos. Segun él, la unica
posibilidad que tanto Sega
como Sony tienen de competir
con Nintendo es “copiandoles”

su propia tecnologia, de otro
modo, no cree que “una vieja
tecnologia que ha estado
expuesta en un estante
durante una afo pueda
enfrentarse al mas poderoso
cerebro de 64 bit que se haya
creado jamas” (sic).

También confirmé los
rumores acerca de la oferta
que Silicon Graphics realizé
a Sega hace aproximadamente
un ano: “Efectivamente, hace
un tiempo ofrecimos nuestro
hardware a Sega, y ellos nos lo

18
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- Formato: Conbinacién de CD-Rom y cartuchos.

- CPU: “Principal” SH2 (chip 32 bit RISC de Hitachi/50MIPS) x 2.

“Sonido” 68EC000 (Yamaha) - DSP: 24 bit DSP.

- Memoria: RAM de trabajo: 16 Mbit RAM de video: 12 Mbit RAM de sonido: 4
Mbit RAM buffer de CD: 4 Mbit IPL ROM: 4 Mbit

- Gréficos. 16.777.216 colores. Paleta: 2.048/1.024 colores simultaneamente en
pantalla. Poligonos: 900.000 poligonos/segundo. Efectos: Sombreados planos,

sombreado general y texturas.

- Mapeados: Sprite: Imagenes a escala, rotaciones y sprites intercambiables.
Scroll de fondo: 5 planos max. 4 planos de scroll XY 4 planos de scroll lateral

4/2 planos de scroll vertical hueco 2 planos de rotacién 2 planos para escalado 2

planos de ventanas.

- Sonido: Chip de sonido PCM (32 canales) Chip de sonido FM (8 canales).

pidieron en exclusiva. Después
de pensarlo un tiempo, fuimos
a Nintendo, y ellos accedieron
a comprar nuestro hardware a
cambio de tener los derechos
en exclusiva. Lo discutimos
detenidamente y finalmente
nos decidimos por Nintendo
porque creimos que podia
vender un mayor niimero de
unidades que Sega”. Después
de todas estas declaraciones
tan “suyas” (por llamarlas de
alguna forma), Jim Clark tuvo
tiempo para asegurar que en

Aparte de las confidencias de
nuestro amigo Jim Clark,
también os puedo confirmar
que la consola finalmente
utilizara cartuchos y no CD’s
como Se penso en un principio.
Estos cartuchos han sido
denominados por Nintendo
como “cartuchos de mega-
memoria”, un nuevo tipo de
software basado en la rapidez
de acceso de los cartuchos
convencionales y la capacidad
de memoria de un CD.

Y puestos a contaros las
declaraciones de los
personajes mas importantes en
el sector del videojuego, 0s
diré que Mr. Yamauchi,
presidente de Nintendo of
Japon, esta convencido de
que el coste de un chip RAM

La lucha entre las dos principales companias del
videojuego, Sega y Nintendo, parece alcanzar
su punto dlgido con la creacion del soporte del

futuro. Por un lado, la Saturn 32 bit; y por el
otro, el Project Reality. ¢ Quién da mas?

noviembre estard lista la
version arcade del Project
Reality, mientras que la
consola no aparecera en
Japdn y USA hasta
septiembre del 95.

se vera reducido
considerablemente durante el
proximo afio. Esto significa que
poco a poco el precio de los
cartuchos disminuira, y
cuando aparezca el soporte de
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64 bit de Nintendo, cartuchos
de 64 megas o mas pueden
tener un coste parecido al que
ahora tienen los de 16 megas.
Desde luego, Mr Yamauchi es
un maestro en esto de
subirnos la moral, ;,no cregis?

Saturn 32 bit ya es
completamente oficial

Al contrario que Nintendo,
Sega parece que tendra listo
su proyecto mucho antes de lo
esperado. En la feria de Las
Vegas ya se pudo ver una
especie de prototipo de lo que
serd la Saturn 32 bit. Color
oscuro, un disefio agresivo y...
poco mas, es lo que se pudo
apreciar en las imagenes que
aparecieron en la pantalla
gigante del CES, y que, con
mucho gusto, 0s muestro en
este comentario. Por otra
parte, los representantes de
Sega también nos obsequiaron
con las caracteristicas finales
de su maquina, que
asimismo, con mucho gusto,
os ofrezco en exclusiva en este
cuadro adyacente.

Tan solo dos apuntes mas
sobre este tema. Finalmente,
la Saturn estara habilitada
tanto para cartuchos como
para CD’s, y el precio final
rondara los 500 $ (100 méas
de lo anunciado en un




principio). De todos modos, a
finales del 94 o principios del
95 puede que este soporte
esté ya en la calle. O al menos
eso pretenden sus creadores.

Mortal Kombat Il sigue
su marcha

Una vez mas voy a terminar
con las ultimas noticias sobre
los juegos mas buscados.
«Mortal Kombat II» ya estd
siendo programado para
SNES y Mega Drive. Pues
bien, parece que la version
Sega si llevara modo
sangriento (al que se
accederd a través de un
codigo) mientras que los
usuarios de Nintendo se
tendran que conformar con una

septiembre) y todo es posible.
Eso si, os podéis consolar al
saber que ambos cartuchos
tendran nada menos que 24
megas de memoria.

Y hablando de megas,
«Super Street Fighter II»
estara listo en agosto para
SNES y a finales de afo para
Mega Drive, ambos con 24 6
32 megas (casi nada). Junto
con estos juegos, esta previsto
que salgan a la calle en la
misma fecha, para las mismas
consolas, y con el mismo
ndmero de megas, otros
clésicos como «Fatal Fury
Special», «World Heroes 2»,
«Samurai Shodown» y
«Power Instinct».

Esto es todo amigos. Un

nuevo juego “light”. De todos
modos, aun quedan unos
meses para que salgan a la
venta (lo haran en el mes de

saludo, besitos para ellas, un
abrazo para ellos y hasta el
proximo numero (;,dénde he
oido yo esta chorrada?).

+Ultima hora!
NUEVO ADAPTADOR DE 32 BITS
PARA MEGA DRIVE

-

Antes de nada, quiero pedir disculpas a todos mis
lectores por una informacion aparecida en el Game
Masters del pasado nimero. Lo de la Neo Star de SNK
ha quedado en agua de borrajas. Parece ser que si
hay alguna novedad aparte del CD ROM para Neo Geo,
pero no iban por ahi los tiros. Mis mas sinceras
disculpas, espero que seo la “pentltima” vez que me
sucede, y en mi descargo solo cabe decir que hasta los
“genios” se equivocan. Pero bueno, dejémonos de
lloriqueos y vamos a lo que nos interesa.

No te sulfures, amigo Javier Corrochano (o algo asi)
Gil, en poco tiempo tendras a tu disposicion, traducidos
al inglés, un buen ndmero de juegos japoneses para tu
Mega Drive. Entre ellos se encuentran «Shining Force»,
«Landstalker», «Phantasy Star», etc. También te
adelanto que «Dragon Ball Z» y «<Ranma 1/2» estaréan
listos mucho antes de lo que crees, distribuidos por
Bandai. En cuanto a tu interés por los mangas
japoneses, se me ocurre darte el teléfono de una
empresa inglesa dedicada exclusivamente a este tema.
Apunta: 081 748 9000, Londres. Contacto: Amanda

&

EL BUZON DE LOS GAME MASTERS

~N

Tolworthy. Manga Entertainment Ltd.

Tienes razon, Iker Paz Blazquez. Sega tiene previsto
lanzar dos cartuchos més llamados «Sonic Plus» y
«Sonic Special Edition», que se acoplaran a modo de
adaptador al «Sonic 3», de tal forma que se aumente el
numero de niveles y podamos tener 3 juegos en 1. A
mi no me parece tan absurdo. Saludos a Bilbao.

Se esta hablando mucho acerca de cuéles seran los
primeros juegos para el Project Reality, estimado
José Antonio Hermida, pero lo tltimo que he oido es que
el bueno de Mario y una conversion de «Zelda» tienen
todas las papeletas para ser los elegidos. En cuanto al
«Art of Fighting» para SNES, me parece un buen
juego, pero en esta consola hay mejores cartuchos de
lucha y més que habra en poco tiempo. Perdonado.

Bueno, se me acabd el espacio, manteneos tranquilos
y no os tiréis las consolas a la cabeza esperando el
proximo Game Masters. Hasta luego.

iAhl, y escribidme a:

"Game Masters" Hobby Press. C/ de los Ciruelos N4
28700 San Sebastian de los Reyes (Madrid).

o/
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a penultima
bomba de Sega
estd a punto de
estallar. Su
nombre es Multi-
Mega y, por sus
revolucionarias
caracteristicas, esta
maquina tiene todas las
posibilidades de
convertirse en una de las
estrellas mas brillantes
dentro del universo
consolero conocido.

Una odisea
en el espacio.

Una de las virtudes
principales del Multi-Mega
es, sin duda, lo reducido
de su tamario.

Algo mayor que un
discman portatil la “nueva”
consola de Sega soluciona
magistralmente dos
importantes problemas.
Por un lado el del espacio
y por otro el del transporte
(no, el publico no,
graciosillos).

El caso es que, como
podéis imaginar, un
aparato de 19,5 cm de
largo, 13,75 cm de
ancho, 4,5 cm de altura y
750 g de peso se podra
instalar facilmente en

EL NUEVO "LUJO™ DE SEGA

Una consola del tamaiio de una
radio de coche. Una méquina que se
alimenta de cartuchos y discos
compactos.Un sistema totalmente
compatible con Mega Drive, con
Mega CD y con los CDs de audio...
Asi serd el Multi Mega, la nueva
maquina con la que Sega piensa

sorprendernos dentro o|e Unos meses.

cualquier parte y llevarse
codmodamente a otra
habitacion o incluso a la
casa de algun amigo o
familiar ante el que quieras
"tirarte el rollo".

Ademas, no es “solo” una
consola de videojuegos,
sino que gracias a la
posibilidad de funcionar a de un segundo, lo
pilas, se convierte en un que supone
reproductor de CDs portati  una
de gran calidad. interesante

agilizacion en

porgué no decirlo, al
Amiga. De hecho llevara
dos Motorola que
funcionan a 12,5 Mhz y
que consiguen una rapidez
bastante superior a la de
un Mega CD. La velocidad
de acceso a disco se
queda reducida a menos

Nuevo hardware
mas veloz.

Esta méquina serd
compatible con todos

El Multi-Mega mantendra los cartuchos para
el procesador Motorola, Mega Drive y todos
los CDs para Mega

uno de lo mas veloces y
que tantas alegrias ha
dado a la Mega Drive y,

CD, incluyendo
Jjuegos que utilicen
el sistema "full-

motion video" A\ Sk
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la lectura de los datos.
iVaya rollo técnico que nos
hemos marcado! no?
Pues cambiemos
rapidamente de tema.

Sonido total,
calidad CD.

Las caracteristicas de su
sistema de audio
entusiasmara a los que
gusten de disfrutar a tope
del sonido de sus juegos
preferidos. Y es que se ha
pensado en todo: el lector
comprueba hasta 8 veces
la sefal reduciendo casi a
cero el ruido de fondo y
consiguiendo una
excelente calidad sonora.
El revolucionaro Q-Sound
encontrara una perfecta
via de desarrollo con el
Multi-Mega creando

:
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Marisa Hernanz, responsable
de Hardware del Departamento
de Marketing de Sega Espaiia.

COOEEOEEEEEEEEE

"Multimega va a ser el producto
mds deseado de esta temporada”

HC: ;Como surgio
la idea de unir en un
mismo aparato un
reproductor de CDs
de audio, una Mega
Drive y un Mega
CD?

Marisa Hernanz:
Pensando en todos
aquellos que no
tuvieran una Mega
Drive y quisieran
adquirir las dos maquinas ,decidimos crear un
aparato que incorporara las funciones de ambas.
Pero al desarrollar Multimega no queriamos
limitarnos a cambiar el aspecto externo, sino
anadirle ventajas adicionales para que se
convirtiera en un producto con entidad propia, Util
incluso para los que ya poseen una Mega Drive.

HC: ;Qué mejoras se han introducido con
respecto al tandem Mega Drive-Mega CD?

M.H: En primer lugar lo reducido de su tamafio
y su peso, después que puede ser utilizado como
reproductor portatil de CDs de musica y por
ultimo la velocidad de procesado. Como sabéis,
Mega Drive y Mega CD incorporan cada uno un
procesador Motorola 68000. El primero trabaja a
7,6 Mhz y el segundo a 12,5 Mhz. En Multimega
ambos procesadores funcionan a 12,5 Mhz.

HC: ;Cudles han sido los principales problemas
a la hora de reducir espacio?

M.H.: No hemos encontrado ningun problema
‘grave", aunque es cierto que Multimega es una
‘pequena" gran obra de ingenieria informética.
Multimega ha sido desarrollado en Japdn, donde
el departamento 1+D, compuesto por mas de 600
personas, trabaja continuamente en nuevas

tecnologias. Al desarrollar este nuevo aparato
hemos seguido la tendencia del mercado de
reducir el tamafo tanto de las maquinas como de
sus componentes.

HC: ;Entre qué tipo de publico creéis que va a
tener mds aceptacion esta nueva maquina?

M.H.: Estamos seguros que Multimega va a ser
el producto mas deseado de esta temporada. Sin
embargo, dado su precio, es posible que no todos
puedan acceder a él. En mi opinién, Multimega es
un producto ideal para ser utilizado por todos los
miembros de la familia: unos para escuchar
musica conectado a la cadena, otros como CD
portétil, los aficionados al karaoke (aprovechando
que también reproduce el formato CD+G) y todos
como consola de videojuegos. Todos estos
aparatos por separado costarian posiblemente el
doble que Multimega.

HC:; Qué nivel de ventas esperdis alcanzar?
M.H.: Multimega es para Sega principalmente
un producto estratégico, cuya importancia reside

en mantenernos en la vanguardia de la
tecnologia. Sabemos que por sus condiciones no
sera un producto de consumo masivo en un
principio.

HC: Con este aparato Sega demuestra una
enormes ganas de moverse e innovar ;tenéis
alguna otra sorpresa en la manga?.

M.H.: Os voy a adelantar una primicia en
exclusiva para Hobby Consolas que hasta
ahora habiamos guardado en secreto: a finales
de afo saldra a la venta un aparato que
posiblemente recibira el nombre de "Mega
Drive 32". ;Su funcion?, acoplado a la Mega
Drive la convertira en una consola de 32 bits y
Su precio sera aproximadamente de 25.000
pesetas. El proximo mes tendréis mas noticias.
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atmosferas envolventes y
reales capaces de poner la
carne de gallina al mas
pintado (temblamos sélo
de pensar en Jurassic
Park.)

Por otra parte, cuando lo
uses como reproductor de
CDs de audio podras
hacerlo funcionar con pilas
y llevarlo a cualquier parte,
oconectarloalaredyaun
amplificador o cadena
musical.

Por supuesto, el Multi-
Mega incluye entrada de
auriculares y un mando de
volumen independiente.

Dos packs de lujo.

El Multi-Mega saldra a la
venta el proximo mes de
Septiembre en dos packs
diferentes: uno que
consistira en la maquina,
un adaptador a corriente,
un pad de seis botones,
seis pilas alcalinas y un
cable audio-video, y otro
que, a parte de todo lo
anterior, incluira dos juegos
de Mega CD, -Ecco the
Dolphin y Road Advenger-,
y otro de Mega Drive, nada
mas y nada menos que
Sonic 2.

De todos modos no

tenéis por qué preocuparos
por el “alimento” de esta
pequefa maravilla ya que
el enorme listado de
juegos de Mega Drive y
Mega CD le garantizan
sustento de sobra.

Pero, amigos, en esta
vida no hay nada perfecto
y, como todos bien sabéis,
la calidad tiene un precio
(alto, por cierto). Si estais
pensando en haceros con
una de estas pequefas
joyas ya podéis ir
preparando, por lo
menos, 80.000 del ala.
Asi que, ja ahorrar tocan!
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El Multi-Mega es ya una
realidad, pero no saldra
ala venta hasta el
préximo mes de
septiembre. De
momento, id abriendo
boca: compatibilidad con
Mega Drive y Mega CD,
lector de CDs musicales,
lector de CD+G,
portatil... Sin duda el
Multi-Mega seré la
nueva estrella

de Sega.

MULTI-MEGA
a tamafio real
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Joe & Mac 3

Los dos cavernicolas mas

famosos de la Prehistoria han vuelto

ala carga con la tercera entrega de sus
aventuras. Los 16 bits de Nintendo se
convierten en una genial recreacion de la
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Edad de Piedra, con buenas dosis de

originalidad y obstaculos por doquier.

«Joe & Mac 3» continda la linea marcada por

las entregas anteriores, haciendo gala de una
estupenda puesta en escena, unos graficos bien
definidos y geniales movimientos, asi como toda
la diversion y el entretenimiento que siempre han
proporcionado sus protagonistas. Y por supuesto,
pueden participar dos jugadores a la vez.

Tecmo Super NBA
Basketball

Si quisiéramos hablar del simulador de
baloncesto mas real, nos decantariamos por
«Tecmo NBA». Y mas ahora, que ya esta lista su
version para Mega Drive. Los 27 equipos de la
NBA, con todas sus estrellas, se reparten el
protagonismo de un programa brillante en
opciones, graficos y juego. Los

‘movimientos mas espectaculares, los

mates mas rompedores y un

amplisimo repertorio de jugadas

ofensivas redondean un

cartucho jugable a mas
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Detonator

Este CD de escasa
espectacularidad grafica
esconde una vibrante aventura |
en la que lo menos importante § —

sera la habilidad o los reflejos.
De hecho, ninguna de estas consoleras
virtudes se utiliza ni una sola vez durante el
juego. En «Detonator» lo que priva es la
inteligencia, la intuicion y tomar la decision
adecuada en el momento justo. A base de
menus como mirar, hablar o actuar, se controla
el desarrollo de una historia futurista de
intrincada resolucion. Muy chinaka... y dificil de
entender si no eres del pais del Sol Naciente.

Romancing
Saga 2

El RPG es el género que mas fuerte pega en
Japon, y desde diciembre el crack se llama
«Romacing Saga 2». 16 megas de textos
nipones, magia, guerreros, monstruos y el
mapeado mas alucinante que podais
imaginar se han ganado el corazon de los
japoneses del mismo modo que lo
hicieron «Final Fantasy» o «Magical
Sword». La historia nos lleva junto
al anciano Rey Leon, que ve

ARl s
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como se desmorona su pais
por la influencia de las
fuerzas de mal.
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Vurtua Racing - Mega Drive

| género de los

simuladores de

conduccion (mas

conocidos como
“‘luegos de coches”) es sin
duda uno de los mas clasicos
dentro de la historia de los
videojuegos. Sélo hay que
echar un vistazo atras, para
encontrarnos con titulos tan
sobresalientes como «F-
Zero», «Exaust Heat», «GP
Monaco» o el inolvidable
«Out Run», que ya son
considerados como mitos
tanto en el mundo de las
consolas como en las propias
salas recreativas.

Si hacemos un pequefio
“remake” de los cartuchos de
este tipo aparecidos desde
que las consolas comenzaron
a introducirse en Espana,
podemos ver como cada
formato contiene un buen
repertorio de juegos de

® 00000000000 OCGOEOEEGEO®EOOEOG®OO®O®OOGEOEOE®EO® O

Los simuladores de coches pueden
convertirse a lo largo del ano en el
género de moda. Muy pronto
saldran a la luz cuatro cartuchos de
este tipo que rebosaran velocidad y
realismo. Ahi van los nombres:
«Virtua Racing», «Stunt Racer»,
«Chuck Rally» y «Crash'n Burn».
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coches, que ademas han

cosechado un notable éxito de

criticas y ventas. Y es que la
posibilidad de “simular” la
conduccion de un bélido
deportivo a mas de 200
kilémetros por hora, ha sido
uno de los pasatiempos
preferidos de los video-
maniacos, desde que a

alguien se le ocurrié combinar
un programa, una pantalla y
un joystick para crear una
nueva forma de
entretenimiento.

Tal vez sea la posibilidad de
experimentar una fantasia sin
escaparse demasiado de la
realidad. Quiza todo se
resuma a la pasion innata que

LAPTIME

332un

TES

de la

1DAD

casi todo ser humano siente
por la velocidad. El caso es
que estamos ante un género
que cuenta con muy pocos
detractores y, por el contrario,
con un enorme grupo de fans
que esperan con impaciencia
el lanzamiento de cada titulo.
Sin embargo, durante el
pasado afno 93 y debido a
innumerables razones
comerciales, tuvimos que
conformarnos con un nimero
relativamente bajo de
simuladores de coches, en
comparacion con la
impresionante avalancha de
cartuchos de otros géneros
(juegos de lucha y deportivos
sobre todo) que han invadido
las tiendas especializadas en
los ultimos meses. Tan solo
dos lanzamientos colmaron
las ansias de velocidad de los
incondicionales, eso si,
convirtiéndose en los mejores

LAPTINE
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Stunt Race - Super Nintendo

El chip Super FX de Nintendo ha sido muy mejorado con
respecto a su primera version. Ahora tiene casi el doble de
velocidad que el que se incluyd en el juego Star Wing.

juegos de coches para sus
respectivos formatos. Sus
nombres estan en la mente de
todos vosotros: el «F-1» de
Domark para Sega y el
«Nigel Mansell» para Super
Nintendo (aunque éste Ultimo,
pese a haber sido anunciado
hace unos meses, acaba de
salir a la venta). De todos
modos, un corto repertorio
para un género tan
prestigioso.

Estaba claro que alguien
tenia que tomar cartas en el
asunto, y asi ha sido. Por
fortuna, este tipo de juegos ha
contado con el mejor promotor
posible: la propia tecnologia.
Efectivamente, los Gltimos
avances tecnoldgicos y la
introduccion de nuevos
chips para potenciar los
cartuchos han supuesto que
los “racing-games” (como se
les conoce lejos de nuestras
fronteras) se encuentren en la
mas alta cota de popularidad
de su historia. ¢,Por qué? Muy
sencillo. Tanto el chip Super
FX de Nintendo como el chip
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SVP de Sega y el resto de los
nuevos formatos, como el
3DO, Saturn, PS-X o Project
Reality (por citar algunos),
basan parte de sus enormes
posibilidades en la capacidad
para manejar a gran velocidad
infinidad de objetos al mismo
tiempo. Y los programadores

a aparicion de moder

Stunt Race es un simulador repleto de opciones. Entre otras, es
posible escoger entre varios modos de juego, competir en
multitud de circuitos y enfrentarse a innumerables rivales.

basados en carreras de autos.
De ahi que los juegos que han
sido elegidos en primer lugar
para representar a las nuevas
tecnologias respondan a estas
caracteristicas: «Virtua
Racing» para el chip SVP de
Sega; «Stunt Racer» para la
Segunda Generacion del

< vy @ O 9 o9

nas

tecnologias, -especialmente en

orma de chips- han fomentado la
realizacion de “Racing-games”, juegos
que permiten exprimir al méximo las

(que desde luego no son
tontos) saben de sobra que
los programas que mejor
pueden explotar esas
posibilidades y ofrecer una
sensacion de velocidad
realmente impactante son los

Las primeras imdgenes
de Stunt Race
demuestran que
Argonaut Software no
ha perdido el tiempo.

cualidades de las consolas.
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Chip FX de Nintendo; «Crash
& Burn» para 3DO; «Ridge
Racer» para PS-X de Sony, y
algunos otros.

Asi que, por si no os
habiais

COCOOOOOOEEEEOOOO000CEEE0EE00006666(

dado cuenta todavia, estamos
ante uno de los géneros de
moda para el 94, por lo que no
estard de mas dar un repaso a
los titulos mds importantes de
cara a las proximas fechas

¢, Os parece? Pues vamos a
ello.

«VIRTUA RACING»,
EL PRIMERO EN LLEGAR
A LA META

Sega ha trabajado mucho
para crear su fabuloso chip
SVP, y estaba claro que su
primer destinatario tenia que
ser un auténtico bombazo.
«Virtua Racing» tiene su
origen en los salones
recreativos, donde alcanzé un
éxito sin precedentes por su
espectacular sensacion de
velocidad y la increible calidad
visual alcanzada con la
utilizacién de graficos
poligonales. De ahi que
todos nos quedaramos
realmente asombrados
cuando pudimos comprobar
que la conversion para Mega
Drive era un calco del
magnifico programa que habia
roto moldes en todas las salas
del mundo. Una rapidez
endiablada, multitud de
poligonos moviéndose al
mismo tiempo, cuatro
perspectivas distintas,
opciones para dar y tomar y
una rabiosa jugabilidad avalan
a este sensacional cartucho. Y
todo gracias a ese “pequefio”
coprocesador matematico que
responde al nombre de
SVP.




DAYTONAL-
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egun sus propios creadores, es lo mas proximo

a la realidad virtual. Y después de ver estas

fabulosas imagenes, hay que reconocer que no
les falta razon. Con un realismo jamas visto hasta el
momento, Daytona cuenta con un procesador grafico
tridimensional de 32 Bit capaz de manipular hasta
300.000 poligonos por segundo. El juego representa
una cléasica competicion de prototipos, con varias
opciones y tres niveles de dificultad.
Sega esta a punto de instalar la maquina recreativa en
Espana, y en cuanto a las conversiones para consola
se barajan varias posibilidades. En principio, se pensé
que fuera uno de los juegos con el chip SVP
incorporado para Mega Drive, pero ultimamente
parece mas viable que sea uno de los primeros
lanzamientos para la flamente Saturn 32 bit.
B ipr Vi P AT
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El descomunal
tamano de los
vehiculos que
aparecen en
Daytona , nos
hard creer que
estamos
compitiendo
reakmente en
un circuito
profesional.
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amco se ha destapado con un impresionante
simulador de conduccion que aparecio
recientemente en las salas japonesas. Esta

basado en el nuevo soporte tridimensional

de Namco
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\& i /€5 | aqui. Cuando todavia no han aparecido en Espafia ninguno de los juegos que 0s g S i
y ﬁ& hemos comentado en este reportaje, ya hay dos programas que estan =
/:nu;-‘ ; = reventando los salones recreativos de Japon. Sus nombres :
; /(i Daytona USA de Sega y Ridge Racer de Namco. =

llamado System 22. Esta maravilla es capaz de realizar
todo tipo de efectos visuales (mapeados, textura,
sombreados, manipulacion de poligonos, etc.) a una
velocidad asombrosa, de tal forma que las imagenes
que aparecen en pantalla son reales como la vida
misma. Ademas, puede separar hasta ocho ventanas
diferentes en una misma imagen. La maquina
recreativa cuenta con todos los controles de un

automavil deportivo, incluido el embrague.

Por otro lado, parece que sera el primer juego en

aparecer para la nueva maquina de Sony,
dice que sera una conversion idéntica a la

PS-X, y se
recreativa.

El espectacular
programa de
Namco,System
22, es capaz
de realizar
efectos de todo
tipo: como las
inclinaciones
que podéis ver
en esta imagen
del juego.
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ELECTRONIC ARTS'

INB =

DEPORTIVO

Caracteristicas

= NUEVO motor de juego, que proporciona una mayor profundidad y pers-
pectiva (siente como es realmente saltar al terreno del juego).

= Un NUEVO juego mas rapido proporciona los mejores tiempos de res-
puesta y unas jugadas fantasticas.

= NUEVO juego de liga de temporada completa: lleva a tu equipo hacia las

alturas mas extremas de la liga NBA. 82 partidos garantizan una larga du-
racion del juego.

= NUEVA accién de juego de cuatro jugadores con el adaptador 4-Way Play
[multiples objetivos).
= 1, 2, 3, 6 4 jugadores simultdneamente.
= NUEVA vista de lanzamientos
de faltas (mira por encima del
hombro de esas superestrellas
de los lanzamientos).

= NUEVAS opciones te permiten
crear el equipo de tus suefios
totalmente personalizado.

= La NUEVA opcion de entrena-
dor en cancha te proporciona
el control del equipo y sus es-
trategias.
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Cochecito lere SN

Cochecito lere SN

En Chuck Rally se han realizado todo tipo de rutinas
visuales como acercamientos y rotaciones de 360
grados. En Core son unos especialistas en estas lides.

Por su peculiar formato, ya hay expertos que comparan
este programa con el famoso Mario Kart de Nintendo.
Sin embargo, Chuck Rally contiene sus propias virtudes.

espacial y uno de coches.
«Stunt Racer» contiene un
enorme numero de
circuitos, varias opciones
para cambiar los modos
de juego y un gran
nuimero de rivales con
los que competir. Ademas,
Argonaut ha contado con
la colaboracion de
Miyamoto (creador de
Mario) para asegurar una
jugabilidad ilimitada.

«CHUCK RALLY»,
LA GRAN APUESTA
DE MEGA CD

Core es una compafiia
acostumbrada a realizar
buenos juegos para Mega
CD, y esta vez se ha
decidido por un “racing-
game” realmente original.
En principio, ha escogido
a uno de sus personajes
mas conocidos, el
troglodita Chuck Rock,
para otorgarle el papel
protagonista.

En segundo lugar, ha
adoptado un formato muy
similar al de «Super Mario

Kart» de Nintendo (de
hecho, ya se estan
realizando
comparaciones). Y por
ultimo, ha introducido
elementos del clasico de
EA, «Road Rash», como
la posibilidad de golpear

el exito o
fracaso de
estos

juegos de coches
puede depender
el futuro de

ciertos formatos.

a los rivales con diversos
objetos. Todo esto
completa un juego muy
adictivo, en el que,
ademas, Core utiliza todo
tipo de rutinas, como
rotaciones, inclinaciones y
Zooms que ya se
emplearon en juegos
como Thunderhawk.

«CRASH’N BURN»,
BUQUE INSIGNIA
DEL 3DO

Crystal Dynamics fue la
compania encargada de
realizar este fantastico
simulador de coches, que
rapidamente sorprendi6 a
todo el mundo por su
increible calidad técnica.
Con un desarrollo también
similar al de «Road Rash»
(qué diablos tendra este
juego que tanto lo
imitan...) en «Crash’
Burn» no solo hay que
preocuparse de ganar,
sino también de
sobrevivir.

Todos los circuitos estan
desarrollados con un
impresionante efecto
tridimensional y unos
decorados que muestran
un realismo sensacional.
De este modo, «Crash'n
Burn» se constituye como
la mejor referencia
posible para comprender
las posibilidades futuras
de una nueva maquina
como el 3DO.
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.hasta el momento

MEGA DRIVE

SUPER NINTENDO

MASTER SYSTEM

GAME GEAR

GAME BOY

NOTA: Estas puntuaciones han sido actualizadas con
respecto a las que originalmente se dieron en Hobby
Consolas, debido a nuestro especial interés por
ofrecer una valoracion mas fiable de juegos que
aparecieron meses atras.




KR ES TN Enano MENTAL?
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Garanfia fotal: Equinos, con una sabia
mezcla de juego 100% no lineal y graficos
3D, amplia la capacidad de tu mente y te
convierfe en una auténtica lumbrera.
Aungue no sepas hacer [a 0 con un canuto,
unas cuantas incursiones laberinto
formado por 450 mazmorras repletas de
frampas infernales, enemigos mortales y
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El prototipo anfibio
inferplanetario

* CONSOLA: MEGA DRIVE
o COMPANIA: SEGA
o FECHA DE LANZAMIENTO: MAYO

Una electrizante introduccion, como nunca
has visto en la 16 bit, te sumergira en el
fantastico mundo de «Subterrania». Alli, se te
encomendaran una serie de misiones como
piloto de un nuevo prototipo de nave
subacudtica, Y para completar la trepidante
accion, una banda sonora envolvera tus
sentidos en una atmosfera espacial llena de
peligros y mil desafios. Simplemente genial.

a superficie de los
nuevos planetas
colonizados no presenta
indicios de vida. Sin
embargo, bajo las
grandes extensiones
desérticas se encuentra
un fantastico mundo
subterraneo, donde se
combinan zonas acuaticas con otras
de atmésfera enrarecida. Algunos
comandos enviados a reconocer el
interior han quedado atrapados por un
sabotaje. Y en eso consistira tu
mision, en rescatar a tus compaferos,
acabando con todo aquél desdichado
que trate de impedirlo.

Pero aqui no acabaran las
sorpresas, pues no se tratara solo de
aniquilar a todo ingenio mecéanico o
electronico que se te ponga a tiro,
sino que deberas cumplir unas
misiones (como la de encontrar los
seis modulos de inmersion que estan
dispersos por las cavernas de este
universo bajo tierra) y hacerlo ademas
en un determinado orden, si quieres
avanzar de subfase. El tiempo jugara
en ello un papel importante, pues hay
que cumplir las 6rdenes iniciales
dentro de un margen concreto,
corriendo el peligro de fracasar en la
misién encomendada.

Por otra parte, la nave subterranea

. con la que te moveras por este

entramado de cuevas no funciona
automaticamente, sino que habras de
propulsarla mediante uno de los
botones del pad. Su maniobrabilidad
es perfecta, permitiendo giros de 360
grados y movimientos de
acercamiento o retroceso.

Como en todo buen matamarcianos,
podras ir aumentando la capacidad
destructiva de tu disparo, encontrar
items de vidas, y medirte con unos
espectaculares enemigos que ya
desde la segunda subfase te dejaran
sobrecogido. Y en el aspecto técnico,
te encontraras con un shoot'em up
que desde un principio te sorprendera
gratamente por su colorido, variedad y
excelente definicion.

Con «Subterrania» encontraras una
dimension desconocida en juegos de
este tipo. Combinaciones de
recorridos horizontales y verticales, y,
sobre todo, el predominio de la
inteligencia frente a la simple
destruccion de enemigos. Una temible
conjuncién que promete afos luz de
diversion. Pronto lo comprobaras.
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La calidad de un buen matamarcianos se puede ver
reflejada en los enemigos que nos salen al paso. En
este cartucho, seran tan espectaculares como las
zonas que habras de recorrer con la nave anfibia.
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ega te ofrece un
shoot'em-up que
trae grandes
novedades,
como el hecho de que
tenga lugar en un
mundo subterréaneo, o
de que la inteligencia
predomine sobre la
capacidad de disparo.

Cada una de las diez fases estard dividida en varias
zonas, en las cuales tendremos que completar una
mision determinada. Las drdenes nos seran facilitadas
mediante un completo mapa con los puntos clave.
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- | F-14 es un felino del

aire, uno de los aviones
mas veloces y mejor
armados de la
actualidad. Su enorme
maniobrabilidad se basa
en un sistema de alas
moviles que permite
variar su inclinacion en
virtud del ejercicio a realizar. Este
- innovador sistema permite al Tomcat
aterrizar sin apenas espacio y realizar
. acrobacias imposibles para aviones de
. una envergadura similar. Con estas
. caracteristicas, no es de extraiar que la
~ Marina americana cuente con el F-14
como fuerza aérea de apoyo a bordo de
sus portaaviones.
Las misiones del Tomcat van desde la
de vigilancia y control aéreo hasta la
. escolta de fuerzas marinas, ya que su
versatilidad le permite mantener con
. posibilidades tanto un combate aire-aire
~como un combate aire-tierra. Para ello,
. cuenta con un armamento compuesto
de un cafon Vulcan capaz de atravesar
cualquier fuselaje mediante una rafaga
de proyectiles de 20 mm, misiles
Sidewinder de seguimiento por calor, y
dos tipos de misiles de gran alcance
dirigidos por radar. Un auténtico arsenal
= . volante del que el pilog) podra servirse
() . para derribar a los MIG soviéticos.

F o 1 4 o E I g ato d el a I re pEn cuanto a opciones, el F-14 es un
avion pensado para portar piloto y
copiloto, aspecto que se mantiene en
este cartucho gracias a la posibilidad de

dos jugadores. El piloto estara
o CONSOI.A: SUPER NlNTENDO encargado de controlar todos los
11 aspectos del vuelo, y el copiloto tendra
e COMPANIA: ABSOLUTE . poder absoluto sobre el cambio de
~armamento y su utilizacion. Pero no se
o FECHA DE LANZAM'ENTO: MAYO | acaban aqui los aspectos interesantes.
. Con «Turn and Burn» podréis disfrutar
de las mas extraordinarias puestas de

.Dura'n.te IG SeQUNdfl Guerra' M.Uﬂdia.l,. dOS sol en el mar, de la sensacion de estar
simpaticos personajes del comic definieron o Al quedar sumergido e

I I d 7 " I - banco de nubes, y hasta de la tensién.
una POPU ar ciave ae guerra. Tom” era e . de saber que el carburante toca a su fin.

. Mientras, los aviones enemigos pasaran

seudénin.‘lo que tenicm IOS aviones' F' 1 4 por vuestro radgr a velocidad de vértigo,
norteamericanos, y “Jerry” se referia a los . alavezque dejan una huella de

. | metralla en vuestro fuselaje.
aparatos alemanes. Con estos datos, y sios =~ EGIREE YRR eI ey

~ lo imponente que debe ser pilotar una

decimos que este juego tiene el sobrenombre SRS
de “Tomcat”, ;adivindis qué avion esta a QR e+ Ninteriio. Linjuisgo qus hatd dar

. saltos de alegria a los incondicionales

pUI’I'l'O de aterrizar en Id SUpeI“? .~ de los simuladores y atraparé a arcade-

©00000000000000000000000000000 - Mmaniacos muy a pesar suyo. Y solo
. tendréis que esperar un mes mas para

~ disfrutar a tope de sus virtudes.




fly zone

bsolute ha
sabido
combinar
las
excelencias
del simulador de vuelo
con las del arcade,

(]
para goce y disfrute
El completo cuadro de mandos de nuestro F-14 nos d I Od d «Turn and Burn», al contrario de la mayoria de los
transmitira toda la informacidn que precisemos en cada e OS SegUI Ores e simuladores, sdlo cuenta con una vista exterior, aunque

momento. En la pantalla podéis ver el aviso de ataque de ’ muy préctica. Con ella podréis visionar la parte trasera del
misil con un esquema que indica la situacion del proyectil. a m bos generos ° avion y todos los blancos que se aproximen desde atras.
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Toma jarabe de palo

* CONSOLA: MEGA DRIVE
o COMPANIA: CORE
o FECHA DE LANZAMIENTO: MAYO

Si alguna vez habéis jugado con un palo,
seguro que no le habreis sacado tanto
partido como nuestro protagonista, Elvis, le
saca a Stix, el palo alienigena. Juntos forman
un equipo de érdago, que se enfrentara,
gracias a la imaginacion y al buen hacer de
Core, a un laberinto intergalactico con una
sola idea: regresar a la Tierra. Esto es
«Bubba’n Stix» en su version Mega Drive.

adie podia pensar
que un lugar tan
divertido y familiar
como el zooldgico
se podia convertir
en una verdadera
pesadilla. Pero por
suerte para
nosotros, las

| mentes pensantes de Core han tenido

sa feliz idea, con ligeras variaciones.
Este original zoo esta situado en el
spacio, tiene un duefio alienigena
amado Waldo y contiene las especies
as variopintas de la Galaxia con una

* sola excepcion. Al tal Waldo solo le

sta conseguir un ser humano para
ompletar su muestra. Y claro, no ha
udado en viajar hasta la Tierra para

‘; localizar un hombre fornido que reuna
.~ las condiciones necesarias para ser

xpuesto a la mirada de los curiosos.

El elegido es Elvis, un joven repartidor
ue, aunque no es precisamente un
donis, tiene un pase. Bueno, pues el
aso es que Elvis es raptado, pero la
ave que lo transporta sufre una averia,
causa de la cual nuestro protagonista
terriza en un pintoresco planeta. Miles

. de kilometros le separan de la Tierra 'y

6lo un palo alienigena llamado Stix le
yudara a recorrerlos.

Y la verdad es que forman un gran
quipo, ya que Stix es Util para mil y una
osas. Elvis puede lanzarlo contra sus

- adversarios, emplearlo para activar

alancas y plataformas o para remover
ociones, usarlo para respirar bajo el
gua, o, simplemente, como punto de
poyo para salvar grandes alturas.
Juntos recorreran 11 fases que
esafian al ingenio, ya que se trata de
n arcade en toda regla en el que
ndréis que resolver puzzles, recorrer

- complicados laberintos, esquivar

ampas, avanzar por ingeniosas
lataformas y enfrentaros a infinidad de
nemigos hasta veros las caras con

aldo y regresar a casa.

Y todo esto lo haréis atravesando

elentes escenarios con una calidad

réfica digna de una pelicula animada,
n scroll mas que suave y una definicion
asmosa. Y no os creais que se han
ejado de lado los aspectos sonoros del
artucho, porque las melodias alcanzan
n nivel pocas veces escuchado en los
6 bits de Sega.

Como veis, se trata de una verdadera
oya capaz de enganchar hasta al mas

" reacio a este tipo de cartuchos. Dentro

e muy poco lo podréis comprobar.




ronto, podras dlsfrutar en tu Mega Drive de

un arcade en toda la extension de la palabra.

En el se pondra a prueba tu habilidad
plataformera y, por encima de todo, tu ingenio.

021000




B PREVIEW

Uno para todos y todos
para mi .

» CONSOLA: SUPER NINTENDO'
« COMPARiA: NINTENDO
« FECHA DE LANZAMIENTO: MAYO

¢Recorddis a tres achaparrados vikingos
que de la mano de Interplay aparécieron. .
hace unos meses en Mega Drivé cofi la
intencion de hacernos pasar largas'horas
de diversion? Pues bien, los ustigrios’|
Super Nintendo que creian que
a disfrutar con ellos, pueden ir ca
de cara. «The Lost Vikings» esta
volver loco al Cerebro... de Ia?ﬁest

ooooooooooooooooooooo00.'Q,',‘O"t’f”,i‘!‘~
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.48 juego. Resulta que sera imposible

he Lost Vikings se
convertird sin duda en
el cartucho ideal para
los amantes de los
juegos de estrategia. En
él se desarrolla la
aventura de tres
vikingos abandonados a
su suerte en distintas
eras histoéricas, con el dificil reto de
volver a su aldea haciendo uso de la
inteligencia y del compaferismo.
Porque de companerismo va el

'que uno de los vikingos se salve sin

" laayuda de los otros dos. Sus
~ habilidades son tan dispares que la

Unica manera de salir victoriosos es
cooperar como buenos amigos.

Olaf, un gordo simpaticon y
cachazudo, es el portador del Unico
escudo del grupo. Puede detener
cualquier ataque y ayudara a sus
compaferos a alcanzar las
plataformas mas altas. Erik, bajito,
atlético y cabezota, es el mas veloz
de los tres y el Unico que puede
saltar. Su cabeza es el medio ideal
para tumbar cualquier muro. Y nos
falta el fortachon Baleog, diestro
espadachin y arquero que culminara
las maniobras de sus amigos
abatiendo a cualquier ser, animal o
monstruo que se interponga en su
camino. Cuando controléis estas
artimanas y pericias, bastara con
combinar estelares actuaciones y los
tres atipicos héroes viajaran por los
fascinantes recovecos de la historia.

Pero no penséis que todo va a ser
darle al coco. Interplay no ha
descuidado un solo detalle
audiovisual. Los vikingos se merecian
lo mejor y, en combinacion con Silicon
& Synapse, se lo han dado. Os veréis
deslumbrados por los artificiosos
decorados de la nave espacial, las

rasicas junglas prehistoricas y las
laberinticas piramides egipcias. Habra
sitio incluso para hacer una visita al
futuro antes de regresar a los
bucdlicos parajes de los guerreros. Y
en el aspecto sonoro, 0s aguardan
melodias de lo mas marchosas y
discotequeras, acompafadas por el
sonido ambiente caracteristico de
cada periodo.

Inteligencia, estrategia y habilidad.
Cualquier parecido con un arcade
tipico es mera coincidencia. ;Sera
porque a los chicos de Interplay les
va la movida de lo original?




Nuestros amigos
demostraran que
ninguna trampa
puesta por Interplay
serd suficiente para
frenarles en su loca
carrera por el tiempo.
Si dicen que los
vikingos llegaron a
América antes que
Colon, ¢por qué no
un viajecito al futuro?

nterplay ha realizado
un juego en el que
gracias a tu
inteligencia y
capacidad de
estrategia podras viajar
en el tiempo junto a tres

Los muros no seran un problema para Erik. Su e k' Hasta las burbujas serdn una buena excusa para que
formidable cabezota es capaz de tumbar cualquier guerreros \L Ing°s° Erik practique el salto. Sus amigos esperaran al otro
obstdculo que se interponga entre él y la salida. lado hasta que el rapido vikingo traiga consigo la llave.
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GUERREROS
DEL ASFALTO

espués de su aplaudido paso
por recreativas, «Final Fight»
se consolidd como uno de los
beat’-em-up mas completos y
adictivos jamas creado. Su
conversion para Super Nintendo no
pudo resultar mas exitosa. Conservaba casi
todas las caracteristicas del arcade original y era
el primer juego de lucha callejera que se presentaba para el
Cerebro de la Bestia. Solo lucia un punto negro: no se podia
jugar a dobles. Habia que elegir entre Haggar y Cody, y
desembarazarse uno solito de todos los miembros del salvaje
clan Mad Gear. Un dificil reto que no desanimd, mas bien
entusiasmo, a los amantes de no dejar en paz los punos.
Un juego tan vitoreado necesitaba una pronta segunda parte.
Los seguidores de Haggar la reclamaban, y de hecho en
Japon no tardo demasiado en aparecer «Final
Fight 2» con nuevos y sabrosos cambios.
Cambios que ahora tendréis la suerte de
experimentar, bastante tiempo después, en
vuestra propia consola.
La novedad mas importante es que podréis
disfrutar del juego acompanados, ya que al fin se
ha incorporado la opcion de dos jugadores
simultaneos. Ademas, Cody ha dejado paso a
dos nuevos personajes, Maki y Carlos, que
acompanan al incombustible Haggar en su
recorrido por las ciudades mas “agitadas” de
Europa. Estos tres expertos luchadores tienen
como mision limpiar seis enormes fases, que
estan bajo control del clan Mad Gear. ;La razon?
Liberar a la hermana de Maki, que se encuentra
retenida por ellos en algun punto del planeta.
La coleccion de golpes a vuestra disposicion
va desde el punetazo al higado hasta el codazo
en la mandibula, aparte de los golpes especiales
de cada héroe. Y para ser fieles a la costumbre,
se han sembrado los escenarios de ayuditas
(que pueden servir tanto para recuperar
energia como para hacerse con armas estilo
porras o cuchillos) y se han incluido dos
espectaculares fases de bonus.
Ya no os contaremos mas. Asi que elegid
vuestro luchador, coged el botiquin y preparaos
para darle cafia al pad. Seguro que lo disfrutais.
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Haggar no pierde oportu- la nuveva amiga de
son la vida de este SN nidad de demostrar los conoci- Haggar destaca por su
ninja amiga de Hag- 4 mientos adquiridos en su épo- gran agilidad y equili-
gar. Gran coleccio- 3 ‘ ca de Street Fighter. Sus pufios brio. Aunque la po-
nista de armas, £& “. siguen siendo demoledores y tencia de sus golpes
siempre lleva consi- ' ¥ , el martillo giratorio ha in- es inferior a la de

go un par de espa- i \_a corporado una variacién sus companieros,
das con las que eje- ; :’4 capaz de tronchar a cual- los ejecuta con
cuta su golpe especial NN quier adversario. mayor rapidez.
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Tras el segundo y cuarto nivel, os encontraréis con
dos destructivas fases de bonus. La primera es
igual a la de «Final Fight»: hay que desfrozar el

CARLOS D) 51

HAGGAR 22 TSP

Valiosos
items

-

Cada vez que desar-

méis una caja o un bidén,

pe algin objeto que os
‘farea. Lo comid




Los peores capos del clan Mad

Gear esperan a nuestro héroes

al final de cada fase. Su impre-

sionante apariencia se corres-

ponde totalmente con la reali-
 dad. Deshacerse de ellos

Fiel a su nombre

apcom pretendia que la segunda parte de su

BT
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na de las compaiiias fuertes en
cuanto a juegos de lucha se
refiere, Capcom, nos ofrece una
version corregida y aumentada del
«Final Fight» para Super Nintendo.

éxito callejero resultara tan vibrante y adicti-
va como la primera. Y lo ha consequido, «Fi-
nal Fight» sigue siendo el mismo de siempre.

Para ello, han bastado un par de cambios: dos lu-
chadores nuevos y la opcion de dos jugadores si-
multaneos. Lo demds sigue siendo igual,
es decir una enorme jugabilidad, un so-

mucha, mucha accion. Sus ajustados ni-

nido superior, gran variedad de golpes y @
o) Y

veles de dificultad complaceran a los ’) A
més y a los menos curtidos en estas li- &%
des, y su trepidante ritmo no os permi- \

tira respirar. En fin, si os gustan los jue-

gos de lucha, quedaréis atrapados sin
remedio por este cartucho adictivo hasta

decir basta.

Teniente Ripley

e e e 0, TR

SUPER NINTENDO

OPTION MODE

€, SARRBE. B 18R

BEAT' EM UP
CAPCOM
Capcom

N2 jugadores: 1 6 2

Vidas: 4
N2 de fases: 6
Niveles de Dificultad: 4

Continuaciones: 6

Megas: 10

Los escenarios lucen todo 8 9
tipo de detalles y la

animacion es buena, pero
esos dichosos parpadeos...

Son melodias con el ritmo 9 0
justo, que se acoplan

perfectamente al desarrollo
de la accion.

Contundentes, forman la 9 0
coleccion de efectos

SONOros mas apropiada
para este tipo de juegos.

Divertido, répido y de fécil 9 2
manejo. Es el juego ideal ;

para descargar adrenalina
sin mas complicaciones.

La' obciéﬁ dé dos jugadores 9 2
y los cuatro niveles de

dificultad garantizan largos
ratos de diversion.

Un clasico shoot'-em-up
mejorado gracias a la
incorporacion de nuevos
personajes y que mantiene

una alta jugabilidad.

* Dos iugadoresisimulténeos.
* La rapidez del juego.
* Su tremenda jugabilidad.

» Los parpadeos que se producen,
sobre todo jugando a dobles contra un
enemigo final.




TE CONCEDO TRES DESEOS

n sumpatlco ladronzuelo, un malvado visir, una bella
princesa y una lampara maravillosa. Una ciudad a
orillas (%el rio Jordan y una cueva misteriosa. Una
tradicional leyenda y el tltimo éxito .
cinematografico de la factoria Disney. Se trata de
«Aladdin», que ahora se ha convertido en cartucho
para Master System. Un juego cuyo desarrollo es
totalmente fiel al argumento de la pelicula.

Todo comienza cuango Jaffar, visir de Agrabah, llega a la Cueva
Maravillosa. Quiere cgnseguir a toda costa una vieja lampara, y
para lograrlo ha convencido a un ladron. Pero el espiritu de la
cueva les advierte que solo podra tragpasawsu umbral una persona

“tan pura como el diamante”.
. Asique Jaffar se queda, por

P
e
4

“el momento, compuesto y sin lampara.

La*persona que Jaffar necesita para llevar a cabo sus truculentos
planes no es otra que un honrado ladronzuelo llamado Aladdin. Es
un joven despreocupado acostumbrado a burlarse de la Guardia A
Imperial y a*salirse siempre con la suya. Durante una de sus
correrias por las calles de Agrabah, conoce a una bella jovencita a
la que salva la vida y de la que se enamora. Pero la joven resulta
ser la princesa Jasmine,.por lo que Aladdin termina con sus
huesos en una somBna mazmorra de palacio.

Alli conoce a un esperpéntico anciano que le ofrece la libertad a
cambio de una menudencia: conseguir una lampara que se halla
oculta en una cueva repleta de tesoros. Esperanzado ante tal
proposmon Aladdin acepta.

. Perosiyalas ha pasado moradas, lo que le espera a partir de

ahora no es mejor. En el mismo momento que coge la J»




eguro gue dl

ver ld

pelicula te
dieron ganas de
* darle una buena
leccion al .
malvado Jaffar y
de abrazar a la
joven Jasmine,
Pues bien, ahora,
y con ayuda de
la Master, tienes

la oportunidad.




» lampara, su inseparable monito Aby'rompe la promesa‘hecha al espiritu de la cueva de
que no iban a tocar ninguno de los tesoros, y agarra una gigantesca piedra preciosa. Entonces,
las paredes de la cueva se desmoronan y nuestros amigos tienen que escapar a lomos
de una alfombra voladora. Pero en la misma salida, el anciano, que no es.otro que

. Jaffagdisfrazado, se niega a ayudarles si no le dan antes la lampgra. De esta forma,
din.y compania acaban encerrados en las ruinas de la cdberna.
ro su destino cambia radicalmente cuando Aladdin frota la
®lampara casi sin darse cuenta. Un bonachén genio azulado aparece
de la misma y le concede tres deseos. Gracias a ellos, Aladdin
regresa a Agrabah convertido en un apuesto principe. Su propésito
es lograr el amor de Jasmine, aunque paraello tenga que enfrentarse a toda
la guardia de Jaffar, que sigue empefiado en conseguir la [ampara. Y lo malo es
que lo lograra, de tal manera que el g%nio estara al servicio de Jaffar, dlien lo
utilizara para conseguir el poder con el que siempre habia sonado...
* Como veis, el desarrollo es clavado al de la “peli” de Disney. La unica diferencia es
que no os podemos asegurar el final feliz. De vosotros depende que todo termine
bien, para lo cual os tendréis que adentrar en un juego repleto de plataformas. Y no
« Penséis que todo va a ser dar saltitos y ya esta. De eso nada, tendréis :
que encontrar las llaves que abren las estancias del castillo, recoger
manzanas para defenderos de los enemigos y demostrar vuestras
dotes de vuelo a Rprdo de la alfombra mégica. Suerte, y a volar.

[Gae] =505

ara los mas

pequeios de

la casa,
«Aladdin» se .
convertira
probablemente
en su juego
preferido. Para
los demas, seré
'una auténtica
delicia en lo que
al aspecto
grafico se refiere.
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Tus deseos hechos realidad

dos sus aspectos gréficos y sonoros como este «Aladdin» para Master.
Resulta una verdadera delicia observar como el protagonista se desplaza
con suavisimos movimientos, -a pesar de que el scroll da algunos tirones-, ha-
ciendo gala de un impresionante repertorio de mas de 20 animaciones.
Por lo demds, es un cartucho dedicado casi exclusivamente a los pequefios de
la casa, ya que los "jugones” lo encontraran excesivamente facil.

Pocas veces habiamos visto un juego tan exquisitamente realizado en to-

Cruela de Vil

MASTER SYSTEM

Pheps

Aladdin

©1994 THE Daédienty COMPANY

PLATAFORMAS

©1994 SEGA

SEGA

Disney-Sega

N¢ jugadores: 1

Vidas: 1

N© de fases: 8
Niveles de Dificultad: 1

Continuaciones: Passwords x’g

Megas: 4
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Las animaciones de son
realmente impresionantes.
De lo mé&s bonito nunca
visto en una Master.
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| Casisin enteraros, 0s
sorprenderéis tarareando
las conocidas canciones de

la pelicula.
ol <
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Pocos efectos sonoros,
aunque los que se
escuchan estan
. correctamente realizados.
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Entretenido como la peli, es

‘muy facil de manejar y os lo
~acabareis sin daros cuenta.
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. Es como ver la pelicula,
. con la diferencia de que
. podemos influir en su
. desarrollo.
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- Un cartucho tan bonito
como la pelicula y tan bien
realizado como todas las
producciones Disney,
aungue demasiado facil.
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elLas animaciones de Aladdin, un
derroche de genialidad.

* Revivir en la Master una excelente
pelicula de Disney.

' PV
=0 PFeor

« Con los passwords, en una hora os
habréis acabado el juego.

¢ No hubiera estado mal incluir un
mayor nimero de enemigos.




a conocida pelicula de la factoria Disney, basadaenel
cuento de “Las Mil y Una Noches¥, aparece ahora versionada
para la portatll de Sega. Seguro que a estas alturas conoceréis
la historia mas que de sobra, pero, por si las moscas, vamos%
refrescaros la memoria.

Aladdin €s un harapiento ladronzuelo.que vive en la ciudad
de Agrabah, bajo el mandato de Jaffar, un temible visir que ha
conseguido imponer su voluntad al Sultan. Un buen dia

gyuda a una bella joven a escapar de la Guardia Imperial, sin saber que |
se trata de la princesa Jasmine, hija del Sultan. Aladdin acaba dando con
sus huesos en la carcgl, de la que escapa con la ayuda de un misterioso
anciano, a condicion ge que consiga traerle la Lampara Maravillosa.

El anciano en cuestion es Jaffar disfrazado, pero sus planes fracasan y
Aladdin termina siendo el poseedor dg la preciada lampara y de su
habitante, un gigantesco genio azul que le concede tres deseos. Haciendo
uso del primero de ellos, el joven regresa a palacio convertido en un |
apuesto prmclpe, dispuesto a enfrentarse al malvado visir y a conquistar el
amor de la princesa.

Por supuesto, esto se desarrolla a lo largade un juego de plataformas
donde recorreréis los escenarios que recrean la pelicula, yenel que
Aladdin tendra que demostrar que sirve para algo mas que robar manzanas
en los puestos de Agrabah Y colorin, colorado, aqui hemos acabado.
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Aladdin coMenzara su aventura en las calles de Agrabah.
Alli terlra que correr a toda velocidad y saltar sobre barriles,
mientras esquiva la persecucion de los esbirros de Jaffar.
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Una vez en la CuBva Maravillosa, Aladdin y Abu tendrdn que
encontrar la Lampara mientras recorren estancias repletas de
tesoros. Aunque eso si, deberan evitar la tentacion deycogerios.

Juego de ninos

sin aliento a los mas pequefios de la casa, a los que
parece ir dedicada debido a su facilidad (tanto de con-
trol como a la hora de lograr terminarlo por completo). Al
igual que la version para Master, el cartucho estd impeca-
blemente realizado en todos sus aspectos técnicos, con
unas animaciones sorprendentes. Un solo aspecto negati-
vo: una vez mas no nos hemos podido librar del consabido
problema del tamano de la pantalla de Game Gear en el mo-
mento de realizar algunos saltos.

En definitiva, que Disney siempre es Disney,
aunque éste sea un cartucho mas entretenido
de ver que de jugar. Y gracias a que su argu-
mento es totalmente fiel al de la pelicula, ser-
vird de paso para recordarla.

Cruela de Vil

L a version para la portdtil de Sega de «Aladdin» dejara

o e A

~animaciones que rozan la

~ “Un genio tan genial”, “Un

* mundo maravilloso” y otras
- canciones de la peli forman
* labanda sonora.

ausencia. Lo més fjojo del

i Totalmente fiel a la

. supone, pero demasiado
. corto y facilon.

~ GAME GEAR |

" GAME START
PASSWORD

PLATAFORMAS
SEGA
Disney-Sega
N2 jugadores: 1
Vidas: 1
N2 de fases: 9
Niveles de Dificultad: 1
Continuaciones: Passwords
Megas: 2
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Escenarios cogidos de la
exitosa pelicula y unas

genialidad.
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Practicamente brillan por su

juego.

u el anlral e
se vl AAd
No resulta dificil de manejar
y es entretenido jugar.
Lastima que haya que dar
algunos saltos a ciegas.
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pelicula, con lo que esto

T aamant

R |
g | ]

. Una produccion muy bien
~ realizada, como todo lo de
~ Disney, que gustara sobre

todo a los mas pequenos y

92
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sabra a poco al resto.

L J J\Jl 33] or

» La historia en general.

| *El protagonista, al que se ha dotado

de movimientos graciles y suaves.

Lo Peor

* Se echa de menos un mayor nimero
de fases y de enemigos.

¢ Se podia haber aumentado el nivel de
dificultad.
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Aladino

-y su

LamparaX
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te conceden
un deseo-'

,Ser eI primero en tener un Multi-Mega!

Aladlno es genlal. Y muy gcneroso, ademas. Porque de su Iampara
maravillosa van a salir nada mas y nada menos que los 5 grlmcros
Packs Multi-Mega de Espaiia, que iran a parar a las manos de lo
lectores que nos demuestren todo lo que saben acerca de est
increible j juzga. .Ammo, partlclpa y no dejes pasa' | ial




BASES CONCURSO ALADDIN

L]
:Regalamos
5 Packs

. ®
Multi-Mega!
o4
-~
1 ¢A qué obstaculos han
de enfrentarse Aladdin y la

princesa en su huida por
los tejados de Agrabah?

A) Barriles
B) Escorpiones y arainas
C) Nubes de mosquitos

L
trompeteros tiempo.

\ \J
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Ef Pack Multi-Mega de Sega
consiste en: * .
e Un Multi-Mega

Sonic2 (Mega Drive)

Ecco The Dolphin (Mega CDr

Road Avenger (Mega CD)

Demo Jugable de CORE (Mega CD) .

2 ¢ Qué pasa si Aladdin
toca los tesoros de la
Cueva de las Maravillas?

A) Que se hace miIIonaria,
se compra una moto de
agua y pasa de la princesa.
B) Se convierte en estatua
durante un periodo del |

C) Pierde una vida.

‘3 ¢ En queé se convierte el

malvado Jaffar cuando

consigue la Lampara? © 4 ¢Cual es el medio-de
‘ transporte preferido de

A) En un dragon rojo de Aladdin?
siete cabezas.

escupe fuego. , ; todo el mundo.
C) En un forofo del Atlético B) El Elefante

de Madrid . C) La Alfombra voladora

1. - Podran participar en el sorteo todos los lectores que envien
el cupon (no valen fotocopias) debidamente cumplimentado, con
las respuestas correctas a la siguiente direccion:
HOBBY PRESS,S.A. Revista HOBBY CONSOLAS
Apartado de Correos 400 '
28100 Alcobendas, Madrid
Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO ALADDIN
2.-.Sdlo godra’n participar en el sorteo los sobres recibidos con
fecha de matasellos de 25 da\M@rzo de
1.994 al 25 de Abril de 1994. 4
3. -.El sorteo se celebrara en Ma-
drid, el dia 3 de Mayo de 1.994. y
los ggpadores se publicaran en el
numero de Junio de Hobby Con-
solas. . |
4.- De entre todas las cartas recibi-
ICO CARTAS e

' 5.- El derecho al cobro de los premios caduca a lo% 3 rﬁeses de
la publicacion de la lista de ganadores, es decir, el 25 de agos-
‘to de 1994.

6. -El hecho de tomar parte en &ste sorteo implica la aceptacién
total de sus bases. .

7. -.Cualquier supuesto que se produjese no especificado en es-
tas bases, sera resuelto inapelablemente por los organizado-
res de este sorteo: SEGA y HOBBY PRESS S.A.
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EN LAS ENTRANAS DE LA TIERRA

a Nintendo 8 bits recibié hace mas de un afo una
extraordinaria aventura en perspectiva isométrica, que
alucind a todos por su méagico ambiente y su altisima
calidad técnica. «Solstice» era el nombre del cartucho
y Software Creations su grupo de programacion. El
juego, lleno de alternativas y complicadas situaciones
que evolucionaban entre la inteligencia y la habilidad,
sera siempre recordado en el mundo de las consolas
porque suponia un dificil reto y por estar bastante lejos de lo que
se podria considerar un clasico arcade.

El héroe, un curioso y achaparrado mago, no podia disparar a sus
monstruosos enemigos, y se conformaba con el uso de una
extensa coleccion de pécimas de poder limitado y con su gran
mente analitica. Asi, lejos de limitarse a la “tranquila” tarea de
matar bichejos, tenia que retorcerse en la resolucion de
complicados puzzles y trampas.

Estas caracteristicas convertian a «Solstice» en un juego atipico,
apasionante y muy divertido, aunque un tanto selectivo a la hora
de encontrar seguidores. Pues bien, ahora, cuando parecia que los
incondicionales del mago podian despedirse de una segunda
parte, llega «Equinox», tan fantastico y magico como su
predecesor, pero mucho mas asequible a la hora de ponerse a los
mandos de la fantasia.

En esta ocasion no hay que controlar al venerable Shadax, sino a
su hijo Glendaal. El joven aprendiz de mago se enfrenta al
complicado reto de encontrar y rescatar a su padre de las
desoladas mazmorras de Galendonia. Menos habil que su
progenitor en los caminos de lo esotérico, Glendaal, sin renunciar
a hacer uso de los hechizos, porta armas con las que plantar cara a
SUs enemigos.

Por otra parte, y pese a mantenerse el tipo de perspectiva, el
movimiento se realiza desde la situacion del jugador y no desde
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El mundo

El eje central de la aventura transcurre en las
sombrias mazmorras de Galendonia, pero para
desplazarte de calabozo en calabozo tendrés
que visitar la soleada superficie de esta agreste
tierra. Para orientarte en el exterior, basta con
que presiones Start y accederds al mapa de la
zona, que ademés podrés hacer rotar con los
botones “R” y “L”. Sin embargo, en é no apa-
recen marcadas las entradas con precisién, asi
que tendrés que aprender a localizarte.

No fodo el mapeado estd libre de obstéculos.
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exterior

Los puentes y caminos que comunican una zona
con ofra estdn guardados por los espiritus de
las infernales criaturas que se esconden en los
subterréneos. Cada guardidn que destruyas
ampliaré tus posibilidades de movimientos. Pe-
ro, cuidado. Los monstruos de la oscuridad tam-
bién acechan a la luz del sol. Evita cualquier
criatura que se mueva por fu zona, o fe verds
empujado a un desigual enfrentamiento del que
seré dificil que salgas con vida. Como ves, has-
ta viajar es un reto en esta aventura.
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Un digno sucesor

oftware Creations no ha querido dejar pa-

sar la oportunidad de repetir el éxito que ya

logro con «Solstice». En aquella ocasion,
estrujo las posibilidades de la Nintendo 8 bits
hasta su ultima gota, para invitarnos a disfrutar
de una aventura genial. Y ahora ha intentado algo
La uQica forma de destruir a los guerreros parecido para Super Nintendo.
S8 alliagy dRparaies Herig SogAcH, Con esta idea, ha presentado una segunda parte
magistral, perfectamente ambientada y Ile-
na de obstdculos casi insalvables.
«Equinox», con todo lo que arrastra
de su antecesor, es un juego adictivo,
manejable y dificil, que convierte la
destreza en arte y que serd capaz de
obsesionar a quienes disfruten de
los cartuchos con soberbio sonido e
intrincado desarrollo. En una palabra:
irresistible.

Lograr llaves serd cada vez mas diffcil.
Prueba cualquier cosa que se te ocurra.

Teniente Ripley

> la del personaje. Este novedoso factor unido al anteriormente  oscuridad. Ahora bien, para enfrentarse a ellos, primero ha de

citado, hace que esta version contenga mayores niveles de encontrar los doce Torics que se esconden en cada una de las

jugabilidad que la primera parte. ocho mazmorras de que se compone el juego. Y todo ello supone
Eso si, la tarea sigue siendo igual de complicada. Glendaal hade  hacer frente a laberintos, puertas secretas, puzzles y enigmas de

demostrar su pericia en todos los terrenos. Ya sea eliminando dificil solucion.

monstruos o resolviendo puzzles, unas veces en el interior de las Como ves, «Equinox» te plantea un reto dificilmente rechazable.

mazmorras y otras en el amplio mapeado exterior, nuestro héroe No sdlo pondra a prueba tu habilidad con el pad, sino también tu

tiene una ardua tarea por delante. Mirad si no: para lograr inteligencia y tu habilidad para desenvolverte en un amplisimo

encontrar a su padre, debe reunir las cinco cuerdas del arpa mapeado. ; Te atreves a intentarlo? Si lo haces, Glendaal

magica que se encuentran en poder de los servidores de la agradecera tu ayuda, no lo dudes.
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Los hechizos

Ir aprendiendo los caminos de la magia es uno de los aspectos més inferesantes
del juego. Cada mazmorra te ofrecerd la oportunidad de incrementar tus conoci-
mientos arcanos mediante nuevos hechizos escondidos. Podréis recuperar vuestra
energia, parar los artilugios méviles, ralentizar a los enemigos o hacer visibles los
objetos escondidos. A aprender foca.

MULIC
SHPONY TN,
RESPRVED,

{1  AVENTURA
N SONY
' 1 Software Creations
. N2 jugadores: 1
| Vidas: Variable
. N2 de fases: 450 Habitac.
~ Niveles de Dificultad: 1

Continuaciones: Grabar
Me as: 8

[(C s

Hechizo de vida

Shuriken

Las armas

Al comienzo de la aventura, nuestro joven héroe carece de
armas. Encontrarlas es la mejor manera de empezar a ju-
gar. En cada laberinto podréis encontrar un arma distinta,

que ird incrementado vuestro poder de ataque. . WAL A "

Pécimas

TaT W EFF
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Aumentardén vuestra potencia mégi-
cay la duracién de los hechizos, de-
pendiendo del color de la pocién.

Son imprescindibles, ya
que sin ellos no podéis
enfrentaros al enemigo
final. Hay un total de do-
ce en cada mazmorra.

Las puertas de colores re-
quieren llaves especiales
para ser abiertas. La locali-
zacién de las llaves puede
provocaros mdés de un que-
bradero de cabeza.

La mayoria estén protegi-
das por enrevesados puzz-
les de dificil resolucién, que
os obligarén a exprimir al
méximo vuestras neuronas.
Pero por desgracia resultan
imprescindibles, asi que...

Son indispensables para recuperar la
barra de energia. No las comas sin ne-
cesidad: no vuelven a aparecer.
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TRES LETRAS LLENAS DE MAGIA

a fiesta del basket contintia en Mega Drive con la
llegada de nuevos titulos. Como si de una cantera
inagotable se tratara, no paran de lanzarse al mercado
cartuchos con un aspecto en comun: el baloncesto
enfocado desde los puntos de vista mas inverosimiles
(«<NBA Jam», «Jammit» y «Barckley Shut up and
Jump» son buenos ejemplos.). En esta ocasion, tenéis
ante vosotros un simulador llamado «<NBA
Showdown» que refleja todos (si, todos) y cada uno de los
aspectos que hacen de esta liga la mejor del planeta Tierra.

A los 27 equipos oficiales con sus rutilantes estrellas se le ha
anadido el aliciente de seis conjuntos compuestos por la mejor
artilleria baloncestistica que puedas imaginar. Cuatro de estos
equipos corresponden a la modalidad “Custom” -disefio-, con la
que podras hacer las selecciones de jugadores NBA que mas te

gusten, como si fueras el mismisimo Chuck Daily.

Con estos equipos podras participar en cinco modalidades de
juego: partido aislado (Exhibition), nueva temporada, continuacion
de la temporada, nuevos playoffs y continuacion de los playoffs. Al
iniciar una temporada, habras de elegir cual va a ser tu equipo, la
duracion de la liga (26 u 82 partidos) y el nimero de encuentros de
que constaran los playoffs. Desde noviembre hasta abril se te
ofrecera el calendario de tu equipo, de tal manera que podras jugar
todos los partidos o bien hacer que tu Mega Drive juegue por ti
alguno de ellos, asi como variar la Conferencia a la que perteneces
o el nivel de juego elegido. Una vez finalizada la temporada regular
y si has logrado la clasificacion, entraras a disputar los cruces de
playoffs por la conquista del ansiado anillo de la NBA.

En el aspecto técnico, y como buen simulador que es, <NBA
Showdown» se aproxima bastante a la realidad. Buena muestra ¥




Coach options: para
jugar con sistema

PR L)
| _AUVATUABLE PLAVS

Algo que no puede faltar en un buen simulador deportivo,
JsoLaTe € son los sistemas de ataque y defensa. En «NBA Showdown»
[Bobeyetaineen AN cuentas con trece sistemas de ataque y cuatro de defensa,
‘ ; ' ' pudiendo dar un nombre de tres letras a cada uno de ellos.
Para utilizarlos durante el partido, simplemente hay que pul-
sar el botén “C” y seleccionar el sistema que més convenga.
Ademds, si un jugador en concrefo te estd haciendo “un fra-
je” (es decir, que estd machacando vilmente tu canasta), po-
drés cambiar el jugador encargado de su defensa por otro
que resulte més conveniente.
También tendrés la posibilidad de cambiar la configuracién
del joypad, de equipo, e incluso echar un vistazo al marca-
dor del pabellén, donde aparecerd reflejado el némero de
tapones, rebotes y robos de balén de ambos equipos.
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Baloncesto 100%

tras han quedado esos tiempos en que «Bulls vs Lakers» era el mejor cartu-
cho de basket, ya que «NBA Showdown» le supera en numerosos aspectos.
Un simulador tan completo no podia sino tener una jugabilidad excelente,
gracias a sus mdiltiples opciones y a la posibilidad de cuatro jugado-
res simultaneos con el adaptador de Electronic Arts.

Su espectacularidad (movimientos especiales de algunos jugado-
res incluidos) junto con unos graficos muy conseguidos y la posibili-
dad de competir en una temporada completa, permite unos niveles de
adiccion muy altos. Y por si fuera poco, su perfecta manejabilidad te di-
vertird aunque tus conocimientos de baloncesto sean escasos.

Boke

La espectacularidad
"'marca de la casa" de
la Liga Profesional
Norteamericana queda
muy bien reflejada en
lances del juego como

mates (los jugadores
franquicia tienen buen
repertorio), tapones y
sorprendentes pases.




Las canchas de juego presentan una perspectiva frontal con
vision de la mesa de anotadores, marcador y banquillos de
ambos equipos, incluidos unos entrenadores muy inquietos.
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P> de ello son los espectaculares mates de
Michael Jordan (snif). Por otra parte, se vuelve a
poner de manifiesto que una de las cualidades

de los cartuchos programados por Electronic
Arts es su versatilidad, de tal manera que se
puede cambiar la configuracion de opciones en
cualquier instante de juego. Naturalmente, las
estadisticas mas completas posibles, tanto a
nivel individual como de conjunto, también
estaran a tu alcance, pudiendo acceder a ellas
cuando lo desees.

Cinéndonos al aspecto jugabilidad, te
encontraras con la posibilidad de cuatro
jugadores simultaneos y una excelente facilidad
de manejo, al utilizar el boton A para tirar o
saltar, el B para pasar o cambiar el jugador
seleccionado (dependiendo si atacas o
defiendes) y el C para elegir una jugada ofensiva
o defensiva. La espectacularidad, cualidad “sine
qua non” en todo equipo NBA, también esta
pefectamente reflejada en forma de
contundentes mates, intimidadores tapones,
espectaculares canastas de tres puntos y la
opcion de elegir hasta cinco velocidades de
juego. Todo ello hara que te sientas como un
componente mas del fabuloso circo de la NBA.
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. Tamano correcto de los
. jugadores, variedad de
. animaciones geniales.
Mdciea
Ll JateH
. Aparece en los momentos
~que no estamos en cancha.

| fundamental en el juego.

Muy reales. Incluso
~contamos con la voz del
~entrenador gritandonos
- desde el banquillo.

i
. Los jugadores responden
. jugadores simultaneos.
RwiLsIvn

. Posibilidad de jugar una

variedad de opciones.

. El mejor simulador de

. el momento. Si buscabas

Elecironic Aris
N¢ jugadores: De 1 a 4
Vidas: 0
N2 de fases: Temporada
Niveles de Dificultad: 3
Continuaciones: Infinitas
Megas: 16
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movimientos y algunas
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° Algunos movimientos son geniales.
¢ La posibilidad de hacerte tus propias
selecciones con estrellas NBA.
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No es un apartado
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bien a nuestras drdenes, y
hay posibilidad de cuatro
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liga completa de la NBA,
gran espectacularidad y
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baloncesto aparecido hasta

un juego de este tipo, ya
tienes lo que buscabas.
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o La buena jugabilidad.
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» La falta de precision en algin lance

. deljuego (fondos de pista).
| *Noaparecen las Chearleaders por
~ningdn lado. AR
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¢Quicres dar ¢l GOLPE?
m Apuntate
dos tantors
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Todos los titulos de juegos y personajes que aparecen

Distribaye :

JPACO, S A.

Avda. de la Industria n® 8, 28760 TRES CANTOS (Madrid), Espana.
Tel. (91) 803 66 25 (8 lineas) Fax. (91) 803 35 76 - (91) 803 22 45
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Las dianas son fundamentales para que Plok pueda seguiravanzando.
Cuando encuentre una que le cierre el paso, tendra que disparar brazos o
piernas y acertar en el centro. Explotara y Plok tendra el camino libre.

~ Enfre las muc}ras sorpresas queesconden /as islas de Po/y-Esfa, seens
cuentran fases ocultas replefas de conchas. Si Plok investiga-un poco,
Ics enconfrara aunque deberd fener cu:dado con los enemlgos :
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Este es mucho Plok

stamos ante un cartucho de plataformas lleno de colorido y
muy bien realizado, en el que hay que destacar la originalidad
de su protagonista. Plok es un persona/lllo muy simpatico que
presenta la caracteristica de lanzar brazos y piernas para defenderse,
ademas de disfrazarse y emplear curiosos vehiculos, lo que otorga
un gran ritmo al juego.
Sin embargo, no se ha podido -o sabido- evitar un pe-
queno defecto: la repeticion de escenarios y enemigos,
por otro lado no muy abundantes. En todo caso, con
un nimero de fases tan abultado y la complejidad de
alguna de ellas, esto era casi inevitable.

Cruela de Vil




= L_-ita Stk Recuerdu el pasudc

Tras pelearse con los hornbles eae e Bobbms P/ok vue/ve asu. hogar A/h

baijo la estatua en recuerdo de su difunto abuelo, Plok caerd en un profundo.
suefio. Mientras &l duerme, 1 revivirds, en blanco.y negro, la odisea del ante-
cesor de Plok en busca de un medallén que oforga fabulosos poderes. -
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galtann = Vaquero

Cu|u sorpresu ;. : e

Duranre su- recorndo Plok descubrlra *unas mtsfenosas cajas envuelfas pa-.-
“ra regalo. Cuando las. abra, enconfraré una qgradable ayuda ya'quees- -
~ conden disfraces que refuerzan los poderes de nuestro profagonista o.ve=-

hiculos que le ayudan a despfazarse con_mayor rapidez y salvar
obsfacufos que de ofra manera seria muy compheado superar . :

Plak-brobulsbr ‘

- Sin llegar a ser

SUPER NINTENDO

PLATAFORMAS
NINTENDO
Tradewest
Ne jugadores: 1
Vidas: 3
N2 de fases: 4 islas
Niveles de Dificultad: 2
Continuaciones: 0
Megas: 8

-

Blen deﬂmdos y Io bastante 8 ; i
variados como para no

cansar, a pesar de lo
extenso del juego.

Melodias ;:c;n -tbda la 8 8 ‘
marcha del mundo, que se

escuchan con alegria y no

cansan.

of

et - .

sorprendentes, dejan un
buen sabor de boca y estan

bien plasmados.

Sencillisimo de manejar, a 9 0
pesar de las posibilidades

del protagonista, y muy A

divertido.

el

Si os gustan las
plataformas, no lo podréis
dejar. Si no, os toparéis con
un juego muy agradable.

Un cartucho muy llamativo
por su concepcion y por las
posibilidades que presenta
Plok: disfrazarse y utilizar
diversos transportes.

|

+ Plok se defiende de una forma muy

~ original: lanzando brazos y piernas a
. sus enemigos.

* Los disfraces.

* Despistarnos y no encontrar los
mastiles, las dianas o las pulgas para
seguir avanzando.




DRAGONES Y MAZMORRAS

n su dia, os hablamos de dos aventuras interactivas
con las que practicamente se estrenaba el Mega CD.
Nos referimos a «Time Gal» y «<Road Avenger». Pues
bien, han pasado los meses y el compacto nos
sorprende con otro juego de este tipo que os dejara
con la boca abierta. Su nombre: «Dragon’s Lair».
Puede que alguno de vosotros recuerde la serie de
dibujos animados de Don Bluth en la que esta
basado este programa, otros quiza tengais mas fresca la
recreativa, o bien las versiones para Pc y Amiga. Pero incluso si es
la primera vez en vuestra vida que ois ese nombre, el caso es que
con seguridad no os dejara indiferente.

64

La historia tiene su arranque en el momento en que el malvado
dragon Singe captura a la bella princesa Daphne y la encierra, no
se sabe con qué fines, en el torredn mas alto de su castillo. De
entre toda la poblacion del lugar, sélo existe una persona con el
valor suficiente para lanzarse en su rescate. Se trata del caballero
Dirk, un paladin larguirucho y un tanto desgarbado que se
adentrara en el tenebroso castillo de Singe blandiendo su tnica
arma, la espada.

A partir de aqui dara comienzo un juego técnicamente
espectacular, en el que vuestra mision consistird tinicamente en
guiar a Dirk, mediante el pad, por las miltiples estancias del
castillo. Eso si, habréis de poner los cinco sentidos en la tarea,»



En ocasiones, sera complicado encontrar el
camino correcto. Puede estar en el hueco mas
recondito e inesperado. Es cuestion de probar.

Una pelicula digna de verse

ragon’s Lair» es un juego excepcional en el
« aspecto técnico. Su calidad grafica llega a
tales extremos que parece que estamos

viendo la serie de dibujos animados de Don Bluth en la
que se basa, y los aspectos sonoros se man-

tienen a la misma altura.

Pero ése es su mayor problema, que “sélo
vemos”, Como suele suceder en los cartu-
chos de este tipo, nuestra intervencion en
el desarrollo es préacticamente nula, al li-

mitarse a marcar con el pad la direc-
cion en la que se tiene que desplazar el
protagonista o en qué momento debe

dar un espadazo. Asi, la jugabilidad
queda reducida al minimo.

Cruela de Vil
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Podria llevarse el
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ue las mégenes han sido

Bis rotaciones, primeros
ectos de “zoom”, giros,

La banda sonora ha sido concebtda
a pelfcula se tratara, de

ue las melodias estén
ente logradas pero son

plagado de voces

:digitalrzadas ytodo

ar al mejor film de
nturas medlevales.

3 Tienen una calidad tan elevada que

port una cémara de cine. En él

bios de perspectwa rapidisimos...
una auténtlca gozada para la

para no restar protagonismo
 visual. Por otra parte, elj ]uego

sentacvén montada en
€08 que vemos enel



movimiento adecu
Si no lo hacéis asi,
muy diversas formas.

La aventura consta de un total de 26 niveles,
ya que a los originales se le han afadido los de
la segunda parte de la recreativa, «Escape from
Singe’s Castle». A lo largo de ellos, Dirk se
enfrentara a trampas mortales y a todo tipo de criaturitas
nada amigables, luchara contra terribles maleficios, saltara
abismos v, a fin de cuentas, tratara de rescatar a Daphne de
su encierro. Aunque claro, para ello dependera de vuestros
rapidos reflejos a la hora de tomar decisiones, de vuestra
memoria y, sobre todo, de vuestro instinto.

SEGA ENTERPRISES, LYD,

" AV. INTERACTIVA
: EPICENTER
Ready Soft
N2 jugadores: 1
Vidas: 5
N2 de fases: 26 niveles
Niveles de Dificultad: 1
Continuaciones: Infinitas




Unitros

¢CUAL ES TU NIVEL
DE PORTATIL?

DE JUGONES

py GAME GEAR

rl eNo ves que tus . 39 colores en pantalla,
Siigenc it de una paleta de 4.096.

' V GAME GEAR. jLa unica a todo color!.
Y ademas... jconvertible en T.V..

ES MONOCOLOR

Tamaiio pantalla:

¢(Eres capaz de ver a|go?’ iEnhorqbuena!. Tamaii
iEres un aguilal. La mayoria necesita una buena o pantalla: 8,3 cm. (Diagonal).

res un o s Ll Retroiluminada para jugar de noche
!
e.n cl‘ase, en el coche, o encima de un arbol
; : I
si quieres. Y sin forzar la vista!.

a otra parte.
: i SONIDO ESTEREO con 4 canales de alta
fidelidad. Para no perder el ritmo de la accion.
Juegos:
Rescates de princesitas, carreras de J 3 i
minicoches... jPero de qué vas!. ' Rgg:tg Pa\l/'k,TAlac:.llno, Cool Spot,
¢Esto es lo que entiendes por aventuras?. : MEE deF; 5; Terminator, Asterix, Sonic...
! juegos e infinidad de periféricos!

¢Por qué no pruebas el parchis? :
A 2 ) Con GAME GEAR la aventura sigue tus pasos.

e EEITIE GEEIR




- EL LOCO
VIAJE DE
UNA
FAMILIA
GRILLADA

| sefior Burns, jefe del padre de la familia Simpson, lejano Oriente, para continuar recorriendo la Muralla China sobre
se ha hartado de las meteduras de pata de Hommery un monopatin, soportando gélidas temperaturas mientras salta

ha decidido acabar con él. Reconocemos que precipicios y viaja a bordo de icebergs en miniatura, desafiando las
trabajando en una Central Nuclear habria que ser tormentas de arena del desierto, escalando piramides, y, por fin,

mas cuidadoso de lo que es Hommer, pero tampoco  atravesando los tipicos escenarios de diversas pellculas de piratas
es como para ponerse asi, ;no? Afortunadamente, el vy de terror. : R S
pequefio Bart se ha enterado de los pianes de Bums Pero esto no es todo, al final de cada fase, a Bat

|

T

i




Al comienzo de cada fase, Krusty
os ofrece la posibilidad de resolver
pruebas de habilidad e inteligencia
por las que os recompensard.

sles reconocéis? Bajo este amasi-
jo de cuadrados revueltos se es-
conden Bart, Hommer y Marge.
Sélo tenéis que colocor cada fi-
cha en su sitio y ver el resultado.

El payaso Krusty, idolo infantil de
Bart , no podia faltar a este nuevo
reto del pequeno Simpson.
Aparece junto al mapa de la fase
indicando los posibles destinos.

Cuando Bart llegue al desierto, se enfrentara con las
altas temperaturas, las tormentas de arena y las

Bien por Bart

o0s Simpson esperan ver repetido en la pantalla de la 8
bits de Sega el gran éxito alcanzado por su serie televi-
siva. Y la verdad es que no lo tienen muy dificil, porque

si al carisma de sus protagonistas le sumamos todas las cua-

lidades que presenta el cartucho, ya esta todo hecho.

El juego esta muy bien realizado, con cuatro fases

ambientadas en escenarios totalmente diferen-

tes. Si a esto le afiadimos las apariciones de

muchos personajes de la serie y los juegueci-

llos de cada fase, veréis que se trata de un car-

tucho muy entretenido, que hara las delicias de los

forofos de esta familia y de los aficionados a las bue-

nas (y complicadas) plataformas. e

grandes pirdmides que esconden mas de un enigma.

_MASTER SYSTEM

THE SlMPSonS

PLATAFORMAS
ACCLAIM
Flying Edge
N¢ jugadores: 1
Vidas: 3
N2 de fases: 4
Niveles de Dificultad: 1
Continuaciones: 0
Megas: 4

)
pat Pl 4

IOy
Cuentan con el suficiente
repertorio de decorados y

situaciones. Ademds, Bart e

' se mueve con gran soltura.

\ y
|

‘ Las melodlas resultan ; O
bastante machaconas

. después de escucharlas un
. par de veces.

i A | v #
«f ] - 4

 JOIIINY TA :
- Sin ser brillantes, se limitan
- a cumplir su cometido. Son

- escasos y simplemente

estan ahi.

EI hecho de que los dos 8 0 ;
. botones del pad tengan

. varios usos complica algo

 las cosas.

J

| A las plataformaé se anade 8 1
- una gran baza: los

~enigmas, pruebas y puzzles
. aresolver en cada fase.

| Un cartucho correctamente i
~ realizado que mantiene la
. simpatia de la serie de

dibujos de Matt Groening. g

.-—.4‘ o |

. e Resulta divemdo resolver los puzzles
.y pruebas a las que nos desafia Krusty.

* El protagonista y las apariciones
estelares de los personajes de la serie.

i
! )

o MAAM
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» El juego puede resultar muy dificil y
los “continuar” nos los tenemos que
agenciar nosotros consiguiendo vidas

. extra.




También en
vuestra Game
Gear tendréis la
oportunidad de
comeros el coco
reorganizando
a Bart y familia.

P> de su amigo Krusty, quien aparecera al inicio de cada fase
para mostrarle el mapa de la misma. Aqui es donde Bart podra
seleccionar su punto de destino, ya que ademas de una multitud
de plataformas, en cada fase podra optar por afrontar una serie
de pruebas (resolver puzzles, encontrar parejas de cartas, saltar
botellas, etc.) que le seran debidamente recompensadas. Q £
También conviene que recoja los items con la cabeza del payaso (\ €5 i
que se hayan diseminados en cada nivel. [ :

oportumdad de adentraros en el mundo de los ; ) e
s a las versiones de «Bart vs the World» para cEohabars domanosa vy, |

Tranquis, que le podréis ver al
0s animais a emular a Bart? e e principio de cada fase.

Diversion en familia

Buscar parejas o saltar bote-
llas son algunas de las prue-

e el pequeno Bart, toda la familia Simpson interviene en

el desarrollo del mismo. Ademads, desde el mas joven

hasta el mas veterano de tu familia podra disfru-
tar con este juego a los mandos de la Game Gear.
En cuanto a su contenido, «Bart vs the World»
posee dos notas a destacar: la magnifica anima-
cion del protagonista y las diversas pruebas que

! Krusty propone en cada fase. _
TURN REMAINING Cruela de Vil

A si'es, porque si bien el protagonista de este cartucho es

S R N A B ot A

THE SIMPSoNS..

MR- R

PLATAFORMAS
ACCLAIM
Flying Edge
N2 jugadores: 1

Vidas: 3 :
N2 de fases: 4
Niveles de Dificultad: 1 |
Continuaciones: 0 |
Megas: 2 ‘

Ay

{ Iv el ! 1 of o

Wi WYY, J i
Variados y bien realizados, ?
poseen un tamafio i

. adecuado para la portatil de e

- Sega.

La banda sonora se hace ; 0
algo pesada y machacona i
- JS0NIA0 ra
| Nada del otro mundo.
. Disparos y el sonido de una

. especie de muelle para e

[ ‘
Los miembros de la familia
. Simpson recorren el mundo |
. atraves de Game Gear con i
. la simpatia que les £

después de escuchar las s
melodias un par de veces.

Y 4 Ry

reflejar los saltos.

Es comphcado hacer que 8 0
Bart dé grandes saltos y

dispare a la vez. Pero una
vez dominado esto

e

i

4
‘\\ il 5 el ,
ERVEE SR S8
Entretiene lo suficnente 1
como para engancharos a |

la consola y picaros con las  memesmemme
situaciones dificiles.

- caracteriza. AL

]
i

litdle] g
TR W

} 4

a M

El protagonistaf Bart Simpson, y el
. resto de los personajes de la serie.

* Al igual que en la version Master, los
puzzles y pruebas que plantea Krusty.

¢ | ¢
“ J ‘ J ‘x oy
» Lo dificilisimo que resulta derrotar al
pariente chino del sefior Burns.




W%ii&igei Mansell's /%
orid Ghampionship

; ; ; - . - . , =3\ Nigel Mansell's /.
A partir de ahora ésta sera la dnica posicion que debes ocupar si quieres sentirte como el mas = _ forid Ghampionship

intrépido piloto de Formula 1. El salon de tu casa se convertird en el circuito mds excitante. Arranca

motores y ponte a los mandos de tu GAMEBOY o tu SUPER NINTENDO, porque te espera la

mds apasionante carrera de tu vida: 16 circuitos, 2 niveles de dificultad, opcion aprendizaje, todo —

ello en Modo 7. Por fin ha llegado el mas auténtico simulador de coches de carreras (Nl."end(j)
» Nintendo Espania, S. A.

profesionales: NIGEL MANSELL’S WORLD CHAMPIONSHIP.@ P? de la Castellana, 39. 28046 MADRID




D00D) #3885

SENDEROS DE MAGIA

shura, lord de la guerra, ha vuelto a extender su dominio sobre las tranquilas islas
de Avallach. Lord Sky, hombre de grandes poderes, le envi6 en una ocasién al
oscuro infierno del que habia salido, pero el venerable mago hace tiempo que ha
muerto dejando desprotegida su verde tierra. Ahora, su hijo Sky se presenta como
el unico rival posible para Ashura, aunque su inexperiencia y su alocada juventud
no parecen ser las mejores armas para tamafa empresa. De hecho, su primer
enfrentamiento con el sefor de la guerra ha supuesto el rapto de la maga Arianna
y la muerte del héroe. Por suerte, porque de lo contrario se nos habria acabado el
juego antes de empezar, un viejo hechicero ha devuelto la vida al joven, y ha decidido ensefarle los
senderos de la magia y guiar sus pasos hasta que se encuentre de nuevo con Ashura.

Ante Sky se abre un extenso mundo lleno de trampas y peligros. Alli donde antes sélo habia un
apacible bosque, ahora existe un hervidero de monstruos infernales. Alli donde antes estaba el
palacio del sefior de Avallach, ahora se esconden los generales de Ashura. Su bello pais, en fin, se
ha convertido en el campo de batalla ideal para que el héroe demuestre sus increibles habilidades.
Y a fe que lo va a hacer.

El juego se presenta con un mapeado exterior “estilo Mario”. Sus dieciocho niveles estan
planteados en virtud de un ritmo Iégico y realista. Eso si, las dificultades que plantean seran

constantes. Para empezar, la mayoria de los caminos estan cortados por una

serie de barreras que limitan el paso, de tal modo que deberas eliminar el

obstaculo en cuestion para poder penetrar en la fase correspondiente y
eliminar a tus enemigos. HSAHOD0g HENIBI00N00

Ry

{Efeean0s  (EMSee000000 323

gy
A &

- @ L




T B

@5@%@"%@5001

mmﬁ"w» Wzﬂ‘f%mwr

i - ;

lus npuriemius no engaiian

Los enemigos finales e espectacular cartucho son capaces de poner los
pelos de punta ol més valiente de los mortales. Lo espeluznante de su apa-
riencia sélo es comparable a la tremenda dificultad que entrafia enfrentarse
a ellos. Aumentan de tamafio, se parapetan tras escudos indestructibles, apa-
recen y desaparecen en el interior de una lémpara... en fin, que su poder se-
ré uno de los peores obstdculos a los que tendréis que plantar cara. Y cons-
te que el resto del juego tampoco es un camino de rosas.

Sky cuenta con tres vidas, una barra de energia y una
barra de magia. Al comienzo de la odisea, sélo sabe
formular el hechizo de la Media Luna (una mortifera hoz
dorada), pero segtin vayas eliminado a los monstruos
guardianes, ira incrementando sus magias hasta un total
de ocho. Para salir victorioso, tendras que volar, resolver
laberintos, nadar, plataformear, trepar por arboles y
paredes y luchar como un consumado guerrero. Y todo
eso teniendo en cuenta que sélo posees la fuerza de tus
puios, un portentoso salto y el poder de la magia.

Por fortuna, en tu largo camino encontraras una serie de
cabanas que simbolizan la casa del Viejo Hechicero. Cada
vez que Sky vuelva a una de ellas, recibiras un password
que te permitira continuar en el mismo punto conservando
tus vidas y energia. Si quieres un buen consejo, no dudes
en hacerle una visita cada vez que concluyas una fase.

En definitiva, y para no extendernos mas, basta con decir
que «Skyblazer» es un cartucho muy completo, muy dificil
y, sobre todo, muy divertido. No te lo puedes perder.

o g o el LT U EN
o
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El mundo de Sky

Este es el enorme y asombroso mapeado al que habré de enfren-
tarse el joven Sky. Cada cruce de caminos, cada érbol y cada
puente oculta una nueva fase repleta de sorpresas y enemigos.

Olda man, this mystic pattern
will help preserve my quest?

-
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Como ves, hay gran cantidad de obstéculos. Algunos te
resultardn relativamente sencillos, como el caso del pri-
mer bosque, pero ofros, como el huracén, pondrén a
prueba no sélo tu habilidad sino también tus nervios.




Nuevas formas de poder
- Medlia Luna: Lanza una poderosa hoz dorada .

- Antorcha Humana: Convierte a Sky en una bola de
fuego que le permite lanzarse en linea recta

-Estrella: Le haré invulnerable durante un tiempo.

- Rayo: Un rayo barreré a todos los enemigos.

- Dispersién: Lanza rayos mégicos hacia las cuatro es-
quinas de la pantalla de modo concéntrico.
- Ave Fénix: Es la més poderosa y transforma a Sky en
este ave mitoldgico. Podrd volar y estrellarse contra los
enemigos. Es el nico medio de desarmar a Ashura.

{Elfescn0  {PISeeeensed £x98 PIUENWE000 DIOL6EA00 £x23

El salfo de isla a isla se realiza atra-
vesando esta especie de fase de bo-
nus repleta de gemas. La consecu-
cién de cien gemas proporciona una
vida extra, y si tienes suficiente habi-
lidad podrés lograr varios extras.

Dificil y divertido

e ha cautivado. «Skyblazer» es uno de esos juegos
M que atrapan en su rapidisima mecanica y que te pi-

can a pesar de resultar rematadamente dificiles.
Quiza sean sus variadas fases, su perfecta técnica, lo sor-
prendente de algunos enemigos o quizds todo junto, lo
cierto es que sea por la razon que sea, resulta sumamente
atractivo y envolvente.

El personaje esconde numerosas habili-
dades y los mapeados deparan terri-
bles sorpresas. Lo unico negativo (si
se puede pensar que la dificultad es
negativa) es que los menos habilido-

sos pueden terminar tirandose de los

pelos. En todo caso, la mejor manera de

"4 explicaros el encanto de este cartucho es

,/‘ decir simplemente: probadlo.

Tenlente Ripley

!

| SUPER NINTENDO |

i
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N SHYRLAZER

* START
FASSNORG

PLATAFORMAS-ACCION
SONY IMAGESOFT
Sony
N¢ jugadores: 1
Vidas: 3
N2 de fases: 18
Niveles de Dificultad: 1
Continuaciones: Passwords |

Megas: 8 '

ST e T

Los enemigos finales y 9 1
algunas fases concretas
dejaran boquiabierto a mas
de uno.

- pero resultan contundentes e
-y apropiados.

Ui Rl
~ Muy, muy divertido, de facil

manejo y gran variedad.

Sin embargo, su dificultad
. exasperara a mas de uno.

L ECGION

' Peseasu dmcultad es 9 2
- capaz de enganchar a
- cualquiera. Ademas, los o

passwords ayudan mucho.

* Los enemigos finales.

* La variedad que preside todo el juego.
-« El personaje y sus magias.

\ lﬁ" Xy
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Las melodias tienen una

gran calidad y encajan a la
. perfeccion en el desarrollo
- del juego.
e ]
2 ENE S
A tono con el Juego No son
precisamente variados,

R
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~ Un cartucho muy completo
y lleno de accién, que esta
recomendado sobre todo

- para los amantes de los

~ juegos diffciles.
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0, no es que Kirby se haya - Ny, o o e e 30
enfadado. Simplemente, ha 8 “ ¥ B

dejado de lado su descomunal T
apetito para convertirse en una pequefa bola metalica que rebota por
todas partes. Con esta nueva imagen, Kirby esta dispuesto a afrontar un
fantastico pinball repleto de obstaculos y sorpresas, para lo cual va a
ponerse en tus manos.

Al principio del juego, tendras la posibilidad de elegir entre tres mesas
diferentes con unos curiosos nombres: “Wispy”, “Kracko” y “Poppy”. Aunque en realidad
deberas completar todas ellas si pretendes enfrentarte con el gigantesco enemigo que
tanto le complica la vida a Kirby.

Cada mesa esta compuesta a su vez de tres pisos. En ellos encontraras obstaculos y un
buen niimero de bichos con muy malas intenciones que trataran de ponerte las cosas muy
dificiles. Ademas, una vez que Kirby derrote a base de golpes a los adversarios del dltimo
piso, aparecera una estrella que te transportara hacia una nueva pantalla, donde aguarda
impaciente un terrible enemigo. Si consigues acabar con él, habras completado esa mesa
de pinball y pasaras a la pantalla de seleccion, para realizar la misma operacion en las
mesas restantes.

Pero no te creas que en eso consiste todo el juego. En el transcurso de la partida podras
acceder a diversas fases de bonus, e incluso salir de una mesa cuando lo desees para
volver a elegir en la pantalla de opciones. Y por si no te bastan estas ventajas, el juego
presenta la opcion de salvar una partida. No te quejaras, ;eh?

Como ves, una gozada de cartucho que combina a la perfeccion las caracteristicas de los
clasicos pinballs con la simpatia y genialidad de los cartuchos protagonizados por Kirby.
Es decir, que entretenimiento y diversion no van a faltar. Que lo disfrutes.
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En el segundo piso de cada mesa, Kirby
tendré la oportunidad de conseguir una
estrella que le transportard a una fase de
bonus, tan divertida como el resto del jue-
go. Se trata de las tres pruebas que os
mostramos, a realizar en un tiempo dado.

(01 Q0001

| simpatico
Kirby llega

a nhuestra
Game Boy >
mOStrando unq 002060 ﬁ DBDO){O‘I
fCICEfCI q Ue Al final del tercer piso de cada mesa,
4 Kirby tendra que rebotar sobre el mal
deSCOI‘I OC | CI m OS bicho que le aguarda si quiere derrotarle.

por completo:
la de ser una
redonda bola
de pinball que
rebota por
todas partes.

La adiccion hecha pinball

nuestra Game Boy, de la mano de un cartucho que
no tiene desperdicio. La idea de convertir a Kirby en
una bolita metalica que rueda por tres mesas diferentes se
convierte en un bombazo de jugabilidad y adiccion, que
nos mantendra horas y horas enganchados a la portatil.
En el plano técnico, todos los aspectos estan super cui-
dados. Los graficos son de lo mas simpaticos, el scroll es
suave -como requiere un juego de este tipo-
y las melodias se adectan a la ambienta-
cion de cada mesa. En definitiva, un titulo E

Por fin podemos disfrutar de un pinball genial en

que no debéis pasar por alto si queréis °
divertiros a tope.
Cruela de Vil

i
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I STARY NEW GAME
PLAY SAVED GAME
@19932 HAL Laboratory,inc.

PINBALL
NINTENDO
Hal Laboratory
N2 jugadores: 1
Vidas: 3
N2 de fases: 3 mesas
Niveles de Dificultad: 1
Continuaciones: Salvar

r
o
a cuando ha
tltimo piso de la
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pretencioso. Claro que su mirada insolente y

absurdo y despistado inspector Clouseau.

L
s uno de los personajes mas carismaticos de los completo, variado y original, es decir, hecho a imagen y semejanza
dibujos animados. Luce su atlético tipo con un paso  de nuestro entrafiable amigo.
caracteristico, cadencioso y, por qué no decirlo, La historia que da pie al cartucho es tan simple como atractiva. La

suaire  Pantera Rosa se ha introducido en los estudios de la legendaria

de superioridad tienen una razon de peso. La Pantera  productora Metro para tranquilizar su insaciable curiosidad. Y
Rosa siempre ha sido un diamante. Un diamante de metido en los follones del foro, nuestro felino tiene que encontrar
muchos quilates encargado de complicarle lavidaal  una salida... pero una salida fuera de lo normal, lo mas complicada

posible y totalmente retorcida.

Su vida como dibujo animado comenzo en los titulos de crédito Siete fases de diferente extension se esconden tras el decorado
de la pelicula “La Pantera Rosa”. De alli se catapulté a la fama 'y de una pelicula para gigantes. La nevera, una bota, un libro, 3>
acabd teniendo su propia serie rosa, su propio coche rosa y sus

propios fans... de todos los colores. ¢ Quién de
vosotros no se ha reido frente a la tele con sus
extravagancias e insolencias? Pues preparaos,
porque un personaje tan genial no

podia estar alejado durante mucho
tiempo del entretenimiento rey, las
consolas. Y por eso, ha probado suerte
en Mega Drive con un juego plataformero
de los de alucinar en rosa. Brillante,

N JUNGLE PINK




P> un invernadero en miniatura, un cuadro, un barco dentro de
una botella y el bote de los lapices ocultan la entrada a titulos de
peliculas famosas como “Pinkin Hood”, “Jungle Pink” o
“Pinkistein”. En ellas, la pantera contara con la ayuda de
taladradoras rosas, alfombras voladoras rosas, cabinas telefonicas
rosas y un pufo extensible, como no, rosa. Y seguro que le hacen
falta en mas de una ocasion, porque concluir con éxito la aventura
no va a resultar nada sencillo.

Su problema principal consistira en hallar la salida, pues cada
fase es un complicado laberinto lleno de trampas, entradas
secretas y plataformas que pondran a prueba la habilidad y la
orientacion de nuestra rosada amiga. Y por si fuera poco, por
medio estara el inefable inspector Clouseau, oculto bajo mil y una
formas diferentes, con el firme propdsito de detener a la pantera
como sea.

Para amenizar la aventura, contaréis con una banda sonora de
auténtico cine. La conocidisima melodia de “La Pantera Rosa” se
repite en casi todas las fases, pero encubierta bajo ingeniosos
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PINK RANGER - -

arreglos y acertadas variaciones rebosantes de originalidad y
simpatia. Vamos, que es como sentarse a ver una pelicula de
dibujos animados, pero con el aliciente de que seréis vosotros
quienes controlaréis el destino de la pantera mas increible de
todos los tiempos.
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PLATAFORMAS
TECMAGIK
Tecmagik

N2 jugadores: 1
Vidas: De 3a 7
N2 de fases: 7
Niveles de Dificultad: 3
Continuaciones: 3
Megas:

Variaciones de Telefénica...
en rosa
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implemente con el titulo, ya sabéis de sobra de qué va
este juego. No es ni mas ni menos que un arcade al
mas puro estilo «Operation Wolf», en el que mediante
perspectiva subjetiva y la ayuda de una mirilla, deberéis
deshaceros de todos los enemigos que pululan por la
pantalla. Para lograrlo, contaréis con una ametralladora
de disparo continuo, que lleva ademas incorporado un
lanzacohetes de extraordinaria precision.

Dicho asi parece sencillo, pero nada mas lejos de la realidad. Los
Terminators, ocultos bajo cualquier forma, apareceran y desapareceran
ante vuestros ojos a velocidad de vértigo. A ello hay que sumar otros
elementos que se volveran en vuestra contra, como lanzacohetes,
helicopteros y el cuerpo de policia armado hasta los dientes. Ademds,
como en todo juego de pistola que se precie, a lo largo del recorrido se
esconden items que potenciaran vuestra arma, cargadores y granadas.

Sin embargo, el juego también tiene detalles de gran originalidad,
como la fase en que hay que custodiar el coche de John Connor, o en la
que deberéis proteger a Sarah de una persecucion policiaca. En
cualquier caso, lo mejor es el gran parecido con la recreativa original y
la espectacularidad de los gréficos digitalizados, sobre todo de las
ultimas fases. Por cierto, probad a disparar a la cabeza...

TERMINATORONE O TERMINATORI TWO
1= 037 ORE2920000Im 087 GOTRREO0 i i it M L Lo TSP

F'fh" lf
S A ~H~~"‘“}’* LR

TERMINATORONE OS TERMINATOR! TWO TERMINATORONE OS TERMINATORI TYNG
MPOBH OO0BOBIOOI ML MOEBT O0B29-OOIRIOMIL

HIHINIGUNP DUER

NE OS TERMINAFORITWO
/100t 1 TEsAsINATORIONS os;?m\nmmron 1'«\40i
TRICH CRHERA
HEMTLE 342-S53
ESION PREFILE
@ umnm,.:tm \
VL BGEN

‘f‘i&"\i«\"gmﬁ“ mi
. ST 3t




TERMINATOR:ONE O TEEMINATOR: TYVO TERMINATOR:ONE O TERMINATOR: TVWO
mrOoSE O121 ESOD!EED")D:&‘! oooosaDs MWESHT7 O179SSOORMIIOSS COBESSAG0

e

mi i ‘ Tl e 8k
(HILTIT(E LLETET] P {12111 RS R % i of x i 4o .
Y I‘l‘mﬂ e _Ililllﬂlll i) EUN DH.P_EI_!"II![!(‘ llllAI&I[.lllI!l‘!_lll el L] Illlll‘llllllllilII|Il!lllIIHIIIIIHHIIIGUMPD‘NERI||l|lll|Hlllllll"lill!lIﬂlﬂll’llﬂlllllll

T WO
aORTWO 1 MO69 0125340

\ b 7
ard o X

BEBMOC

O= T OR T

a Super dq |q MISSION: TRIP 10 SKYNET
T PLEEIDATT L O HROX VE S | 173003 LIS DX T8 k>
FLYING HK 3 FLYING HK

33 Terninated.! 32Terninated.

0 [ ]
bienvenida a

il ® ‘Accuracy = 342
SRR SN mun juego BoNUS 4 BONUS
. B R - e X 0 330,000 "a  320.00D

. faer | destinadoalos |
T ] ; o A

J Felneimed = F amantes de

| |

Accuracy = 332

TOTAL BONUS  “* TOTAL BONUS
260,800 | 260.000

disparar a todo
lo que se mueva
en la pantalla, y
a aquellos que
gusten de los
retos dificiles.
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El juego del apocalipsis

0 se puede negar que los jugadores de gatillo facil van a encontrar en este cartucho Ia res-
N puesta a todas sus oraciones. Pero lo que tampoco se puede negar es que mas de uno va
a terminar desquiciado por la apocaliptica dificultad del juego.
Salvando este “pequerio” escollo, nos encontramos ante un arcade extraor-
dinariamente divertido, con muy buenas digitalizaciones y accion trepidante
desde el principio hasta el final. Lastima que cuando mds entretenido se pone
es precisamente a partir de la tercera fase, en la que llegar al final sano y salvo

es casi tan dificil como acabar con el T-1000.
Teniente Ripley

i

o

SUPER NINTENDO

ARCADE
LIN/PROBE
Midway
N¢ jugadores: 1 6 2
Vidas: 1
N2 de fases: 7
Niveles de Dificultad: 1
Continuaciones: 4
Megas: 8

Similares a la recreativa, lo 8 ;
mejor lo encontraréis en las

digitalizaciones de las
lltimas fases.

Bastante buena en lineas 8 0
generales, aunque no deja
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