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LA APARICION DE UNA OBARA MAESTRA CO-

MO SHEN MUE, HEMOS DECIDIDO DEDICAR LA SECCION A DOS ESTUPENDAS CREACIO-
NES DE YU SUZUKI, €L ARTIFICE DE TAMANA AVENTURA. HANG-ON Y SUPER
HANG-ON, DOS EXCEPCIONALES SIMULADORES CON SCALING €N SUS CIMIENTOS.

lamé la atencidn, no sélo por contar
con un extraprdinario mueble con

forma de moto, sino por poner al servicio

del jugador una serie de avances tecnolé-
gicos como el Scaling que, hasta entonces,
do a este tipo de juegos.
se mismo afo utilizé pa-

los como After Butrer o el mitico Out Run.
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SEGA buena parte de su prestigio con titu-

| bien distintas: primero, por revolucionar el

Bueno, la potencia del Scaling y |a sapien-

cia de un por aquel entonces joven llama-

do Yu Suzuki, que vio en esta técnica un

filon de posibilidades impredecibles. El si-
mulador en sf era realmente sencil I'o,_atfnx
que lo increible de sus graficos,
especialmente el movimiento de la carre-
tera, le dotaban de una espectacularidad
inédita en aquellos dias. El juego contaba

con cinco Unicos tramos que habia que
completar en un
tiempo determina-
do, de manera que
al entrar en cada
nuevo tramo, el
contador de tiempo
se incrementaba en
varios segundos.

En Super Hang-
On se podia ele-
gir entre cuatro
continentes, ca-
da uno con dife-
rentes tramos.

Las caidas, con
explosion de la

motoincluida, ~ COMPANIA  seaa

era otro de los ANO 1985 =
aspettossdes- (GEMERD SIMULADOR
TRAMOS 5

tacarde una
coin-op que marcé un antes y un después
en los salones recreativos por dos razones

disefio externo de las coin-op; y segundo,
por proporcionar al mundo una técnica,
hoy en deshuso, tan tosca como bella.
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www.zetasuperjuegos.com

o mejor de Super Hang-On es que supo adaptarse al tiempo sin tener que renunciar a la apariencia de su predecesor. Pese a los sie-
L te afos transcurridos desde el lanzamiento de Hang-On, éste mostraba un aspecto casi idéntico. Era durante la carrera donde el ju-
gador tomaba conciencia de las variadas modificaciones que SEGA habia introducido. Por un lado, la carretera ya no era plana. Las @})
subidas y bajadas eran constantes (la pionera en este sentido fue Enduro Racer, en 1985) y los motivos situadas en los laterales eran ma- =
yores y mas numerosos. Ahora se podia elegir entre cuatro niveles de juego, Principiante, Junior, Senior y Ex- SU
perto, con 6, 10, 14 y 18 tramos respectivamente. Los cuatro niveles, que se desarrollaban en los continentes %rnlaﬁan
africano, asiatico, europeo y americano, no mostraban diferencias entre si, COMPANIA  SEGA
salvo el disefio de los escenarios y el nimero de competidores en cada carre- . AND 1992
ra. Se incluyd un turbo con el que se alcanzaban los 320 Km/h, afiadiendo pofe ittt ettt GENERO SIMULADOR
ademas una cierta variedad en las mondtonas caidas de HanG-On. TRAMOS

48 (4 CONTINENTES)
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Los finales de Super Hang-On. Lo méssimpaticode
esta segunda entrega de la saga eran los finales de las carreras. Cada
continente lo celebraba a su manera, aunque lamentablemente a los
Europeos se nos pintaba un poco payasos. En fin, cosas de los japoneses,
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AUNQUE NO SON MUCHAS LAS VEASIONES QUE

SE REALIZARON DE HANG-ON Y SUPER HANG-

ON, €STE MES CONTRAMOS CON LA EXCEPCIONAL

PAESENCIA DE UN GENIAL TITULO PRRA DRE-

AMCAST COMO SHENMUE. UNA DE SUS MUCHAS

SORPRESAS €5 EL SOBARESALIENTE HANG-ON.

COMMDDOSE AMSTRAD CPC
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La unica dife-

renciade la m

SREED

. do, muy pocas fueron las versiones que se reali-
zaron de Hang-On. Tan solo Master System con-

version Mega
Drive con res-
pectoala
cein-op era la
inexistencia
del mentado
efecto Sealing.

@

t6 con una adaptacion de dicha coin-op, que
ademas contd con una segunda parte de escasa
calidad. Super Hang-On se adapté para los orde-
nadores de 8 bits de la época, asi como para
Commodore Amiga y Atari ST. Mega Drive, sin
embargo, contd con la mejor de las adaptaciones
que se recuerdan de este juego. Sen pocas, si, pe-
ro todas ellas realmente fieles al original.

ZK SPECTRUM

o

/ HFANG-ON SUPER HANG-ON

W

Yu Suzuki ha teni-
do el detalle de in-
cluir la emulacién
de dos de sus coin-
op. Hang-On es
una de ellas.

or la madica cifra de 100¥ la partida, el afor-
P tunado poseedor de una Dreamcast y la
genial aventura Shen Mue, podra disfrutar de una
version casi idéntica de Hang-On (en realidad es
una cuidada emulacién). Para ello, sélo hay que ir
a los recreativos You Arcade, situados en Dobui-
ta, y jugar cuantas partidas se deseen. Por otro la-
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