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SE HAN JURADO ODIO ETERNO

Y SOLO PUEDE QUEDAR UNO

LLEGA EL COMBATE DEFINITIVO

EN 24 MEGAS DEVASTADORES
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MRS FUERTE

* \Un combate a muerte entre los

“campeones de lucha m4s grandes de

* todos los tiempos
ETERNAL CHAMPIONS!. No hay

' ‘nada igual. 24 Megas devastadores

dan vida a'un total de 9 luchadores

. ‘que desatan sus malas artes en la

tormentosa busqueda de la™
*inmortalidad.

iSélo puede quedar uno!. La glbria

no'se comparte.
Tras el'modo de entrenamiento ya
no hay excusas'que valgan, entraras
en la competicion hacia la batalla
final. (3'modos a elegir). "
ETERNAL CHAMPIONS!. Los
elegidos no hacen concesiones,
35 golpes por luchador,
tres velocidades en combate,

. ‘repeticion instantanea de golpes.

Los Sprites son‘los mas grandes que
hayas visto. Su potencia de pegada
«+. no tiene.comparacion.
{ETERNAL CHAMPIONS!. Graficos
incomparables con el fondo
interactivo: misiles autocontrolados,
ventiladores mortiferos;hiper-
descargas eléctricas...

Una lucha sin cuartel, con juego
para la eternidad. Los demas juegos
de lucha
(STREET FIGHTER II
Special Champion Edition, MORTAL
KOMBAT de Mega Drive) son el
mejor entrenamiento. Lo

/ ' necesitaras.
ETERNAL CHAMPIONS. La hora
de la‘verdad.
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LO MEJOR DE
TODOSEGA

| 94 va a ser un afio frepi-

dante para esta revista, A

los monstruos Sonic 3 y
Virtua Racing que hemos
enconirado por vez primera'y en

exdlusiva sobre este medio, se uni-

rdn genialidades de la falla chlp
S.V.P. {Sega Virtua Processor], md-
quinas del futuro, cartuchos que
sobrepasan los 16 megas ytoda
la ambicion del mundo por ha-

cerlo mejor. También seraunafo

especial para Sega, como com-
pania. En sus manos habra futu-

ro -enfre demasiados planes se-
- crefos-y en'su cabezaganasde
desarrollar cosas fan nuevasy

sorprendenies que ni siquiera des-

de aqui podemos atn imaginar.
Lo imporfante es que no se de-
tenga la maquina, que se juegue

limpio, que se infenten hacer las-

cosas bien y rdpido y que no se

“nos desmande” nadie.

Para empezar el afio con buen
ple, en Todosega hemos decidido

mejorar. Aplicarnos el cuentoy

espabilarnos. Seguir con nuestros

concursos, pero superandonos flas.
pegatinas de este mes son ex-

cepcionales]; iniciar una seccion
en la que poner a pruebados,
fres, cuatro, muchos j Juegos, con
objeto de “proclamar” un gana-
dor; salir ala calle y marcarnos
unas entrevistas de cuidado con

los personajes de moda en el

mundillo o de fuera del mundillo;

sacar mds parhdo alosj juegos y e

reﬂe|ar mejor nuestras opiniones...

El ndmero que estdis a punfo de

leer es quiz uno de los mejores

que esta santa redaccion hahe- -~

cho y, sin duda, el mejor del 94

-fambién el primero-. Leedlo con
awdez, por-favor.
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«Skelefon Krew», «Baitle Corps» y «Soul Star» preparan su salidea

CORE NOS REVELA EL FUTURO

| nuevo afio se presenta movidi-

to, sobre todo desde que nos he-

mos enterado de lo que la com-
paifa inglesa Core nos tiene
preparado. Mundos desconocidos, ro-
bots metdlicos, armas especiales, pe-
ro, sobre todo, mucha accién es parte
de lo que se nos echa encima en los
préximos doce meses.

Para el mes de febrero o marzo
(nada, aqui al lado) esta prevista la sa-
lida de «Skeleton Krew» para Me-
ga Drive. Un juego ambientado en el
futuro, cuya historia transcurre en nues-
tro sistema solar, y en el que deberds
perseguir al malo de la pelicula (Mori-
bund) de planeta en planeta. A lo lar-
go del juego se irén uniendo los cuatro
componentes que conforman el Skele-
ton Krew, los cuales te ayudardn a
acabar con los violentos seguidores de
Moribund. Seis niveles, ocho jefes de
final de fase, répidos y suaves movi-
mientos y una variada gama de esce-
narios son algunas de las caracteristi-
cas que nos ofrecerd este excitante
cartucho de fuego y armas.

También hacia los primeros meses
del afio, estard entre todos nosotros
«Battle Corps» para Mega CD. Un
juego cuya aventura se desarrolla a
ocho afios luz de la Tierra (ahi es na-
da) en tres planetas distintos: Vega,
Cygni y Drako. El protagonista es un
mercenario, un experto piloto que diri-
ge un peculiar vehiculo llamado Arma-
dillo. Como miembro del Escuadrén de

Elite de los Battlecorps y jefe de un
equipo de tres hombres, varios objeti-
vos militares sobre ferrenos escabrosos
e inimaginables le esperan ante sus
ojos. Un larguisimo nivel por cada pla-
neta, dividido cada uno en tres submi-
siones, hacen un total de nueve fases
para las que se requieren fécticas con-
cretas y una buena dosis de habilidad
con el botén de fuego si se pretende
superarlas. Core ha realizado imége-
nes holograficas muy impactantes que
aprovechan al méximo las cualidades
del hardware del mega CD.

Por (ltimo, para marzo del 94,
podremos disponer de «Soul Star»,
un arcade que echa por tierra todo lo
conocido hasta ahora en este tipo de

juegos. Podremos ver sprites que usan
64 colores (por primera vez emplea-
dos en un juego de Mega CD), la utili-
zacion del hardware para rotar y es-
calar los sprites, terreno con fextura de
360 grados, dos jugadores simulténe-
os, mas de 40 misiones, fres tipos de
vehiculos de guerra, armas especiales,
tres niveles de dificultad, nueve vidas y
unos efectos sonoros y una misica im-
presionantes. Ahi queda eso. Espere-
mos que la espera no se haga dema-

siado angustiosa.

GANADORES
CONCURSO
DIZZY

Esta es la lista de ganadores del
concurso de Dizzy que propusi-
mos en el nimero 9 de la revista.
Sonreid amigos, que os habéis lle-
vado un siper cartucho de «Fan-
tastic Dizzy» por todo el rostro.
Por cierfo, 30s encontrdise

Fco. Fernando Pretel Glez.

Fernando Figueras Doria
Jests Fernandez Chumilla

Lenteji
Barcelona
San Fernando

Antonio Jiménez Pérez Sevilla
Angel A. Sdnchez Fdez. Lugo
Miguel Angel German Sevilla
Diego Martin Tassis Gijon

Julian Nieto Andrés Salamanca
Alberto Sénchez Martel Malaga

S. Saaborido Ibafiez Espera
Richard Koebel Bravo Barcelona
Juan Mateo Martinez Granollers
Oscar Riesco Dominguez Nogarejas
Fco. Javier Delgado Huelva
Nicolas Ariza Medialdea Granada
Manuel José Jiménez G°. Sabadell
David Millan Ogueta Roda de Ter

Juan Carlos Herrera

La Roca del Vallés
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ACCLAIM DA
LUZ VERDE

brid bien los ojos, porque des-
de ya, y gracias a Buena Vis-
/ ta, podréis disfrutar de multi-
tud de fitulos de Acclaim, conversiones
en su mayoria, que ||egon a estas tie-
rras y que entre los meses de enero y
febrero saldrén a la calle. Hablamos
de maravillas de la talla de «T-2 The
Judgement Day» (para las tres
magquinas), con plataformas y toda
la magia de un Schwarzenegger a 16
bits; otro de T-2, esta vez el arcade
(Master y Game Gear) con pistola de
rigor y muchos tiros de por medio;
«Addams Family» (en Master y Ga-
me Gear), cuya review para la Mega
tenéis en nuestra seccién de noveda-
des; «Robocop 3» (en los tres for-
motos) con un Robo implacable y muy
grande; «Bart Vs the World», para
Master System y «Crash Dum-
mies», la seguridod ante fodo, para
Mega Drive. Todos estos titulos estan
disponibles desde ya. El resto de las

NUEVO PAD DE
'TROL DIGITAL

L a compaiiia Quality Joystick

ha lanzado al mercado el “no va
mas” en cuanto a pads se refie-
re. Se trata del Sg ProPad2, un nue-
vo pad de control de proceso digital,
con el que podréis sacar mayor jugo a
vuestros cartuchos para Mega Drive.
Como podéis ver en la fotografia, el
nuevo joystick utiliza el modo de com-
bate para seis botones, disefiado es-
pecialmente para jugar con la nueva
generacién de juegos que precisan de
un amyor nimero de controles. Asi, se
puede aplicar, por ejemplo, a aquellos
juegos de lucha, en los que se eje-
cutan llaves muy complicadas al estilo
«Street Fighter».
Ademés de las funciones habituales
de un mando normal, el SG ProPad?

STATUS: OB
ROUNDS:E oDo
-

novedades de Acclaim llegara durante
marzo e incluird titulos como «Bart-
many, «Spiderman», «X Men» o «<NBA
JAM», noticia que también hemos da-
do en estas paginas.

ha sido equipado con una activacién
digital de disparo automético, una
funcién de camara lenta y dos botones
complementarios programables para
ejecutar disparos sincronizados. A
partir de ahora y por sélo 4.990 pe-
setas, podréis hacer frente a los retos
de cualquier videojuego.

SG Propad es distribuido por Dro
Soft y desde ya podéis preguntar por
él en cualquier tienda.

iCABLES PARA
QUE O©S QUIERO!

_ , urante la primera semana del
£ ; ,,;mes de marzo, los forofos del
L control-espectéculo y las vir-
guerias técnicas en mandos tendrdn a
su alcance un nuevo y demoledor “ins-
frumento”. Via Acclaim -que son los
creadores- y a través de su distribui-
dora en nuestro pais, Buena Vista Ho-
me Video, uno de los periféricos més
revolucionarios de la década saldré a
la venta. Se trata de «Dual Turbo»,
un exigente control pad que “pasa” de
cables y permite ademés dos opciones
de las mas socorridas: una turbo a hi-
per velocidad (para escapar de los
marcianos), y otra més lenta, de slow
motion (para que no se escape ningu-
no). Por si acaso os habéis asustado
por eso del infrarrojo, no teméis na-
da, muchachos. Esta maravilla de la
técnica es absolutamente fiable, ex-
tensible y ademés posee un disefio es-
fremecedor. Te puedes alejar mas de
20 metros de la consola, girarte, sal-
tar, mirar a ofro sitio y hasta comer:
«Dual Turbo» nunca falla.

Esta genialidad de Acclaim se pon-
dré a la venta al precio de 9.990 ps
en su version Mega Drive. Pero recor-
dar que serd durante el mes de mar-
Zo, y no antes.
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APARECE LA
DIMENSION PERDIDA

amos, ya es hora de que os

pongdis las gafas de las tres

dimensiones y os preparéis
para ver «Jim Power: The Lost Di-
mension» de Mega Drive. Protegeos
bien porque seréis apaleados por las
fuerzas de la oscuridad cuando pre-
tendais derrotar al alien Vaprek. Este
monstruo malintencionado esta dis-
puesto a destruir nuestro mundo, y vo-
sofros tenéis que evitarlo.
Las perspectivas que presenta el juego
mantienen una accién de vértigo. Ho-
rribles monstruos que derrotar y multi-
tud de ftems que encontrar son algu-
nos de los dificiles objetivos que
debéis superar si queréis sobrevivir en
este mundo de las tres dimensiones.

SONIC, CADA VEZ
EN MAS HOGARES

| rapidisimo, el veloz, el in-

confundible «Sonic 2» de

Sega se ha alzado como el
cartucho de 8 bits mas vendido du-
rante el afio 93. Esta grata noticia se
desprende de los datos recogidos
por la prestigiosa casa Gallup, quien
ha llegado también a la conclusién
de que el juego mas vendido para
las consolas de 16 bits fue «Mortal
Kombat» de Acclaim, el més vendido
para las portatiles fue «lemmings»
de Sega/Ocean y, para ordenador,
fue «Sensible Soccer».

«NBA JAM» o la
emocién del Baskef
ACCLAIM
“ASALTA” LA
CANCHA

e ha colocado por encima de

«Mortal Kombat» en el ranking:
de maquinas recreativas U.S.A.
Todas las revistas americanas y japo-.
nesas hablan de él. La gente lo cono-

ce, lo juega, lo adora y no tarda ni
diez minutos en pulirse la paga del do-
mingo con él. Sobre él. sHabéis adivi-
nado de qué programa hablamos?
Pues alld va: «<NBA JAM». Si, la es-
tupenda recreativa de Midway que
ahora, tal y como ocurrié con Mortal
Kombat, va a ser lanzada en versién
Mega Drive. Acclaim, que para estas
cosas tiene mucha vista, serd la com-
pafia encargada de lanzar este cartu-
cho de 16 megas, mientras que de
las lides programeras se ha encargado
el grupo Iguana, auto,r entre ofros, de
«Aero The Acrobat». ‘

«NBA JAM» es un superadictivo car-
tucho de basket dos contra dos, en el
que las estrellas mejor pagadas del
mundo brillan con luz propia. Jalona-
do por los 27 equipos de la NBA,
que aportan dos jugadores digitaliza-
dos por barba, y aupado por una li-
cencia oficial que no veais lo que pe-

sa, «NBA JAM» saltard a la pista

Vienen dispuestos a focdo

-seg0n todos los célculos- a principios
del mes de marzo, y traerd especto-
culares movimientos, opciones para
dar y tomar, efectos tipo quebranta-
cestas, nulidad absoluta de todo tipo
de reglas -excepto las que el arbitro
quiera- y posibilidad de jugar hasta
cuatro amigos a un tiempo gracias al
fabuloso adaptador de Sega.

No os contamos mds. Pronto, muy
pronto oiréis hablar de esta obra ma-
estra de una compafia que, por fin, ve
distribuidos sus productos en Espafia
de forma oficial, a través de Buena Vis-
ta Home Video. Todo un acierto. Y
eso, que ojifo con el basket.

»J:Te )
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pectrum Holobyte ha puesto a nuestra disposicién una dura y agitada
aventura arcade para Mega Drive titulada «Soldiers of Fortune».
16 niveles, hasta ocho enemigos por nivel y la posibilidad de jugar solo

o acompafiado son algunos de los datos que os podemos adelantar de este cartu-
cho. A diferencia de ofros juegos, en «Soldiers of Fortune» siempre tendréis algin
compaiiero de viaje luchando en vuestro lado. Si jugéis solo, serd el ordenador
quien controle al otro luchador. A lo largo de la excursién, tendréis que encontrar
fodas las armas que os sean posibles para afadirlas a vuestro arsenal. Digitaliza-
ciones, msica tecno-pop, diversos efectos sonoros, ademds de grandes monstruos
son algunas de las sorpresas que os depara este juego.

8
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Chip S.V.P., bienvenido siglo XXIi

Mas veloz que el rayo,

mas espectacular
que mil dinosaurios

Hasta ahora existia
una sola forma de
mejorar el
rendimiento de una
mdquina: cargdndola
de bits. Pero eso
suponia crear un
modelo nuevo y jugar
con él y con su precio.
Ahora, Sega ha
descubierto que un
juego es mejorable en
si mismo y que con
una buena base no
hay nada imposible.
Revolucién es la
palabra y chip S.V.P,
el protagonista. Pero
antes de buscar
“culpables”, sepamos
de qué va todo esto.
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[ irtua Racing. Asi, en dos po-

" labras y con un punto detrds,

recuerda a recreativa, muchos

duros gastados, pantalla si-

multanea con ofro colega, poligonos gi-
rando y pasando a la velocidad de la luz
y tecnologia, mucha tecnologia. Si a esas
dos palabreijas le afiadimos un nombre

10
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mas que familiar, por ejemplo, Mega Dri-
ve, la cosa cambia y mucho. El fenémeno
recreativa pasa a un segundo plano, los
ojos se salen de las érbitas y de las bocas
comienzan a babear ansias por llegar al
meollo de la cuestién. Como si e hubiera
tocado la loteria del Nifio. sQue a qué
viene fodo esa chifladura de coco? Muy f&-



cil. Cuando programas de este estilo, ré-
pidos, veloces e intrépidos, dan el salio a-
16 bits, hogares, confortables casas y for-
matos<artucho, uno no puede dejar de pre-
guntarse qué tal habrd ido la cosa, mur-
murando entre dientes que es imposible
frasladar una placa de recreativa a unos
simples chips cartucho. Y muy posiblemente
todos esos murmullos serian ciertos, de no
mediar la tecnologia que la multinacional
SEGA estd a punto de colocar en la pla-
ca de Virtua Racing. La hisforia se reduce
a un chip, a una besfia negra de racional
tamafio que adopta el nombre de S.V.P.
(Sega Virtua Processor] y que va acopladi-
o al cartucho otorgéndole posibilidades in-
finitas. (Descanso para beber agua y se-
guimos).

Mas réapido de lo que jamas
podrias imaginar

Los expertos en el fema pueden apuntar
esfa frase: el chip S.V.P. es un D.S.P. con
una velocidad de céleulo prodigiosa. Los
que adn no dominen la terminologia hasta
tal exiremo, que apunten esta otra. Sal-
drén antes de dudas: El chip S.V.P. es una
pequefia placa de silicio que realiza fun-
ciones de apoyo al procesador central. Una
especie de segundo cerebro que libra al
cerebro principal de las operaciones mas
costosas: las poligonales sin ir més lejos. Lo
del D.S.P. (que significa Digital Signal Pro-
cesor) se explica con el término “coproce-
sador matemdtico” y es un chip que olti-
mamente llevan en su interior muchos
cartuchos. Seguimos con los nedfitos (entre
los que nos incluimos).

Ya os habréis enterado de la tarea bé-
sica de este chip cartuchero: ayudar en lo
mas complicado. Lo que pasa es que hay
diferentes formas de ayudar ol cerebro mao-
esfro. Nos explicamos. Hay juegos en este
mundo que no necesitan de grandes do-
sis de memoria, que no ocupan nada, que
se mueven casi solos y que, a simple vis-
fa, aparecen veloces y suaves. Hay ofros,
sin embargo, los de la nueva generacién,
que se apoyan en rutinas complicadas,
que van de realistas por la vida, que quie-
ren dar mds sin que se nofe el cambio y que
giran alrededor de paisajes, tanques, es-
cenas espectaculares y esas cosas. Es el
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Detalle del chip S.V.P. Asi es la
tecnologia: pequefia pero muy
eficaz. Y rapida.

caso de Virtua Racing, un carfucho de ve-
locidad, carreras de coches y poligonos en
el que luego enfraremos. Pues bien, a estos
juegos precisamente es a los que hay que
ayudar de manera més intensa. 5Como?
Evitando que el cerebro o procesador cen-
fral se encargue de todo el trabaijo. 5Y mas
cémo? Cargando todas las tintas en un
chip capaz de realizar cualquier tipo de
operacién en el menor tiempo posible y con
todas las garantias del mundo. Ese chip se

CARACTERISTICAS

TECNICAS

APARATO DE COMANDO:
DSP 1 COMANDO, 1 RELO)
VELOCIDAD DE RELOJ:

23 MHZ, 23 MIPS
PROGRAMACION DE ROM
FRAM (Instrucciones Ram, interno 2
Kbytes)

VELOCIDAD DE
MULTIPLICACION:

15 X 15 BITS

N° POLIGONOS:

300-500 (16 COLORES) CON 4
INTERRUPCIONIES

RAM:

SE PUEDE INSTALAR UNA PLACA RAM
N° COLORES EN PANTALLA:
HASTA 16 POR LIMITACION DE LA
MAQUINA

SONIDO:

2 CANALES PWM

DESARROLLO SOBRE UN PC /AT

11

llama S.V.P. y tiene una capacidad que le
permite manejar de 300 a 500 poligonos
simulténeamente, en pantalla, sobre 16 co-
lores y con un nimero de interrupciones
(chequeo de instrucciones) bajisimo, lo que
es foda una ventaja. Pero para ventaijas,
echad un ojo a la velocidad a la que pue-
de funcionar todo el cotarro: 23 Mhz (bas-
fante mds que algunos Pc’s que circulan por
ahi'y més barato, claro). Y por si ain no os
vale, quedaos con otro nimero. El chip
S.V.P. es capaz de ejecutar 23 millones de
instrucciones por segundo, més del doble
de ofros chips que en teoria tienen el mis-
mo objefivo.

Para que todos nos
enteremos

Tantos nimeros... bueno, lo mejor es
imaginar a qué se reduce el mareo de ci-
fras. Vuestra Mega Drive alcanza una ve-
locidad de més o menos 8 Mhz con los que
consigue mover infinidad de cartuchos a
gran velocidad. Ejemplos de la casa: «So-
nic», «Gunstar Heroes», «Rocket Knight Ad-
ventures» y «Aladdiny. Entre ellos, como ve-
rés, no hay ningln juego que utilice gréficos
poligonales, como LHX Attack Chopper.
sPor qué? Sencillo. Porque la Mega Drive
no era hasta ahora capaz de mover esos
blogues en condiciones normales. No te-
nia ningun procesador de apoyo que li-
brara al cerebro central de tanta operacion.
Pero eso ha cambiado. Virtua Racing es el
juego poligonal por excelencia, sélo que
su disefio es tan perfecto que apenas se per-
ciben como fal. Y Virtua Racing se mueve
a una velocidad endiablada (multiplicad
casi por seis el movimiento de Sonic) con
lo que el suefio de todo jugador de coches
se ha visto por fin cumplido: ponerse a los
mandos de una Mega Drive con la seguri-
dad de que el sombrero de turno va a so-
lir volando. O que se va a despeinar al me-
nos. Esa es precisamente la magia del S.V.P,
que permite alcanzar una alta velocidad y
que, al formar parte de un cartucho y no
de la méquina, sugiere que nuevos cartu-
chos incluyan tal férmula y entonces las con-
solas dejen de ser consideradas consolas
para entrar a formar parte del capitulo de
magquinas siper poderosas con tecnologia
de recreativa que al alcance de fodos.



Virtua Racing, el sueino hecho realidad
En Mayo, rianse ustedes

de Ia recreativa

o=
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/77 uardad los dineros que pensabais
| =gastar en la recreativa de Virtua
. Racing y acumulad algo de pa-
ciencia hasta abril, o a més tardar mayo,
para echar un ojo a la conversion en car-
tucho via SVP de esta genialidad de las co-
rreras. Luego poned la Mega Drive en el
salén, enchufadla a la Sony pantalla de
cine y haceos con un mando fiable, de mu-
chos botones y lucecitas. jConectad! Un in-
creible bélido poligonal aparecerd ante
vuestros ojos y una fulminante corriente
de aire os pegaré al sillén en cuanto ace-
leréis. Por cierto, que si veis lanzar fuego
por el tubo de escape no os asustéis, el
juego contiene fodos
los efectos y detalles
que hicieron de la mé-
quina grande una po-
sada rompedora.

El arcade no se
quedaré ahi. Os cos-
tard un pelin de fro-
bajo haceros con los
mandos (es endiablo-
damente  répido),
pero, bueno, para

s
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No os preocupéis, que habra mas juegos

El SVP sera el rey
tecnologico de 1994

ega sacard jugo a su proeza fecno-
% légica. El brillante SVP ird incluido
¢ en multitud de placas Mega Drive
y dard vida a todos los proyecios poligo-
nales que la compafiia de Sonic tenga en
menfe.
Tras «Virtua Racing», aunque ya es colo-
carnos en el futuro, llegardn, primero, una
conversién reprogramada de SNK que se
llama «Art of Fighting» y que fendré lucha,
poligonos, fiereza y una desatada furia ni-
pona.
Y después, una avalancha subida de fono
con fitulos aln provisionales que, si que-
réis, podais anotar en vuestra agenda:

«Virtua Tank», en pleno desierto y dispa-
rando pepinazos como un poseso; «Ira-
cing Aces», esta vez nos vamos arriba, a
los aiires y a controlar simuladores enormes
de Gltima generacidn; «Tenis ATP» (este
nombre no tiene confirmacién de ningdn
fipo), simagindis un cartucho de tenis po-
ligonal, algo asf como unos jugadores re-
ales a tamafio real y en pistas reales?; se
espera que para el 95, si no antes, llegue
«Virtua Fighters», un crack en recreativa
también poligonal y absolutamente es-
pectacular que promete dejar atrés a to-
dos los juegos de lucha. Para siempre.
Pero serd dentro de algin fiempo.
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eso fenéis a vuestro alcance fres niveles de
dificultad (con sus tres correspondientes cir-
cuitos) y hasta cuatro tipos perfectamente
conseguidos de perspectiva que podréis ok
ferar y sujetar en cualquier momento de la
partida (a vista de péjaro, oblicua-aérea,
desde defrés y en el mismo asiento del pi-
loto). Lo que quedard fras la carrera es una
sensacion de haber esfado en Le Mans, ofra
de vivir en el pellejo del propio Ayrion Sen-
na y ofra, aunque menos notable, de no fe-
ner dinero para reparar los gastos del co-
che, més que nada por la de golpes que
os daréis en la pista.

Virtua Racing saldré a la calle en pri-
mavera, salvo refrasos de Gltima hora. Adn
no se nos ha informado del precio al que
se lanzard, pero vamos a poner la mano
en el fuego porque va a ser mas caro que
el resto de cartuchos de la Mega. Un chip
ast hay que pagarlo, aunque esperamos
que no abusivamente.

No esté confirmado, pero es
posible que Virtua Fighters esté
entre los candidatos a S.V.P.

1dso
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Audio CD:

Un sonido de
otra galaxia

B s el sonido del futuro. El Compact Disc constituye una auténtica revolucién en el mundo del audio. Su inigualable

solucion casi perfecta, gracias a la lectura laser.

a llegada del Mega CD ha supuesto
toda una revolucién en el mundo del

=m videojuego. A diferencia de otros sis-
temas, una de las funciones principales de
este soporte es la de reproducir sonido en
formato CD, con una calidad similar a la de
cualquier aparato que se pueda adquirir en
las tiendas especializadas en sonido. De he-
cho, el Mega CD ofrece las mismas presta-
ciones que un reproductor de CD domésti-
co de alto nivel. Dentro de sus 6 Mbits de
memoria, el circuito de sonido ocupa una
parte importante. La fuente utilizada se basa
en el sonido PCM (Pulse Code Modulation),
idéntico al utilizado por la Rad Mobile (arca-
de de 32 bits de Sega). Este circuito contie-
ne 8 canales estéreo (por los 2 de un CD
audio normal) y una longitud de onda de
muestreo de 32 kHz, muy cerca de los 44
kHz de los mejores CD'’s. La resolucién de
sonido en el Mega CD es de 16 bits, con
un filtro digital interno de sobremuestro 6c-
tuple. Otras caracteristicas de este sistema

comparadas con las de los mejores repro-
ductores de CD-audio, no dejan lugar a du-
das: una relacion sefial ruido de més de 80
dB (100 db en un CD convencional) y una
separacién de canales de mas de 90 dB ( 110
dB en los mejores). Toda esta avalancha de
datos demuestran que el Mega CD puede
competir en calidad con un sistema CD-au-
dio de un nivel alto, pese a no ser la repro-
duccion de sonido su Unica funcion.

Por supuesto, todo este repertorio se pue-
de trasladar a los propios juegos.

Las inmensas posibilidades antes menciondas
se han aprovechado para incluir unas impre-
sionantes bandas sonoras en algunos pro-
gramas. Se trata de melodias perfectamente
cuidadas, con buenos arreglos y una post-
produccién excelente. Al igual que ha ocu-
rrido con el cine de los tltimos afios, los re-
alizadores parecen haber llegado a la
conclusion de que es imposible que un jue-
go triunfe sin una buena banda sonora, ma-
xime cuando el sistema permite realizar au-

calidad y fidelidad abre nuevos caminos en la bisqueda de la perfeccion del sonido. Todas las ventajas se deben al

enorme espacio de memoria que proporciona el formato CD, y a su capacidad para reproducir sonido con una re-

Todas las funciones de un Audio CD se en-
cuentran en este mentii del Mega CD.

ténticas obras maestras. De ahi, que gran par-
te de la memoria utilizada por el programa
esté dedicada exclusivamente a la musica, lo
que en algunos casos significa aproximada-
mente 300 Megabits, es decir, la misma ci-
fra de un audio-CD de 50 minutos.

Un Mago

Liamado Spencer
Nielsen

Es posible que muy poca gente haya ofdo ha-
blar de este individuo, sin embargo es el prin-
cipal artifice de las mejores bandas sonoras
de los primeros juegos de Mega CD. Sin
duda, todas sus creaciones son totalmente
reconocibles por algunas caracteristicas co-
munes: la calidad de las composiciones, la ex-
celente produccién, y el talento para adap-
tar sabiamente las melodias al desarrollo
argumental de cada juego. Los mas benefi-
ciados de la unién de Mr. Nielsen con Sega
son los propios usuarios del Mega CD, que
pueden deleitarse escuchando unas melo-
dias que por si solas constituyen una buena
excusa para hacerse con los juegos. Este es
un pequeiio muestrario de los mejores tra-
bajos de Spencer Nielsen.
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n conjunto de 17 melodias dificiles

de encasillar en algin género musi-

cal. Contundentes riffs de guitarra,
temas tranquilos, siempre con |a caracteris-
tica comtn de aportar un matiz de suspense
a todo el juego. Una auténtica maravilla de
42 minutos de duracion.

Spiderman

ste compacto cuenta con la vitola de

ser el Unico que contiene un tema vo-

cal, interpretado ademés-por el so-

lista del grupo norteamericano Mr Big, Eric

-Martin. Una cancién descaradamente co-
mercial, que se diferencia de los otros ||
temas, todos ellos instrumentales, con po-

tentes solos de guitarra al mas puro estilo El tema "Swing Time" acompafia a la es-

del “hard rock” américano, y cuya duracién pectacular presentacién de Spiderman,
total es de 37 minutos.

Ecco the

robablemente el mejor y mas elabora-

do trabajo de Mr Nielsen. |5 relajan-

tes melodias perfectamente elegidas
para acompafiar a un juego que se desarro-
lla en las profundidades del mar. Un tipo de
musica muy cercano a lo que ahora se ha
dado en llamar New Age, y que conforma una
“sinfonia” de 56 minutos que no tienen des-
perdicio.

a mejor prueba de que en un progra-

ma deportivo se puede incluir una bue-

na banda sonora. Cinco cortes que re-
corren estilos tan dispares como el “rap” o
el “hard rock” para completar 10 minutos
de musica contundente.
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CONCURSO

TE FALTA ALGUN
PERSONAJE?

No, no nos hemos equivocado.

Sabemos perfectamente que de los 10 los adhesivos que os
hemos ragalado este mes con la revista, dos estan repetidos.
Pero -he aqui el truco-, no todas las revistas tienen los
mismos adhesivos.

Te retamos a que intercambies con tus amigos esas pegatinas
que tienes repetidas y consigas completar la coleccion con los
9 protagonistas de Eternal Champions.

TODOSEGA




Una vez que hayas finalizado con éxito la busca y
captura de los personajes, pega los adhesivos en
cualquier sitio que se te ocurra y envianos una foto
que nos demuestre que has completado la coleccion.
Por supuesto, vale cualquier tipo de fotografia
(fotomaton, polaroid, blanco y negro, en 3D...), pero
en ella se tienen que ver claramente los 9
personaies y el logo de Eternal Champions.

recibiran unos premios "de campeon" realizados
en exclusiva para TODOSEGA:

de Eternal Champions de 2 m. x Tm. y

12.Podran participar en el sorteo, todos
los lectores de TODOSEGA que envien el
Cupon de Participacion junto con una
fotografia que muestre la coleccion
completa (9 personaijes diferentes y el logo

de ETERNAL CHAMPIONS) a la siguiente .

direccion:
HOBBY PRESS,S.A.
TODOSEGA
Apdo. Correos 400
28100 Alcobendas. Madrid
Indicando en unalesquina del sobre:
CONCURSOETERNAL CHAMPIONS.
22 Sélo podran participar en el sorteo los
sobres recibidos con fecha de matasellos
de 15 de Enero de 1.994 al 20 de
Febrero de 1.994.
32.El sorteo se celebrara en Madrid, el
dia 27 de Febrero de 1994 .
42 Delentre todas las cartas recibidas, se
extraeran VEINTE, que serdén premiadas
con un poster gigante de ETERNAL
CHAMPRIONS (2 metros X 1 metro) 'y una
camiseta exclusiva de ETERNAL
CHAMPIONS.
52 E| ambito territorial de esta promocion
es nacional.
62 El resultado de esfe sorteo se publicara
en el nomero de Abril de la revista.
7°.la fecha de comienzo de esta
romocién es del 15 de Enero de 1.994 y
Enalizaré el 20 de Febrero 1.994
82.E| hecho de tomar parte en este sorteo
implica la aceptacion total de sus bases.
92 Cualquier supuesto que se produjese
no especificado en estas bases, serd
resuelto inapelablemente por los
organizadores de este sorteo: SEGA y.
HOBBY PRESS.
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Juan Luis Ferrer, un afio en Game 40 y muchos mas con la consola a cuestas

«Se que mas de uno se va a
escandalizar, pero me e

Kombat::

Es joven, tiene 22 aifios, sabe de
Spectrum, Commodore y todas aquellas
maquinas de la vieja generacion. Ahora se
ha apuntado al carro de las consolas, usa
Mega Drive y espera, en breve,
convertirse al CD. La moda digital, que no
deja titere con cabeza. Hablamos con él
en el mismo estudio donde se realiza el
programa, pero no vimos por ningtn sitio
al monstruo de la dltima pantalla. Dice
que ya no lleva Game 40 (le brillan los
ojos cuando dfirma que lo creé él solito),
que con lo de los Superventas no le queda
sitio en la agenda (es ahora Guillem
Caballé el encargado de estas lides), que
el programa era muy laborioso y que le
ocupaba mas tiempo del que podiamos
imaginar. La radio le ha fascinado desde
siempre. Son ya mads de siete afios
enganchado a las ondas mads un vigjecito
a Madrid, sin trabajo, desde la ciudad que
le vié crecer el pelo: Barcelona. Y con
suerte, porque enseguida salié adelante.
Pero no es un fandtico, jo si lo es?
Hombre, a alguien que le dan las cuatro
de la mafiana jugando con su consola,
pues, debe serlo.

TodoSega: ;Juegas o trabajas?

Juan Luis Ferrer: Creo que soy una de las
pocas personas que puede decir que juega
mientras trabaja, porque trabajo en lo que
me gusta. Y tanto con musica como con los
videojuegos, la verdad es que me divierto
continuamente.

TS: ;De qué forma te influyen los
juegos?
~JL: Pues bastante, pero no sélo los
vieojuegos, creo que todo lo que sea medio
audiovisual influye decididamente en la gente
joven. A mi, por ejemplo, me influye en el
trabajo. Y es que me paso el dia rodeado de
ordenadores, el estudio parece una gran
mdquina rodeada de teclas y pantallas.

TS: ;Es Game 40 la mejor forma de
conectar con los chavales?

JL: El ptblico de los videojuegos es en
cierta forma el publico de la Cadena 40. Es

normalmente joven o mayorcito que se
siente joven, por eso es bueno concederle un
pequefio apartado dentro de la cadena.

TS: ;Quién impulsé la idea del
programa y por qué la formula de los
trucos?

JL: Game 40 fue una idea del director de
esta casa, Luis Merino, un sefior de 30 afios
que ademds de gran fandtico de la musica es
un apasionado de los juegos -su hijo de diez
afios le vuelve loco y le embauca para ir a
Estados Unidos a comprar
programas...-. Y respecto a la formula del
programa, hombre, vamos a ser claros, las
revistas podéis dedicar 8 6 9 paginas a un
juego, pero Game 40 no, y menos en una
Podemos hablar de un juego
determinado, pero sélo informacion puntual:
ha salido esto, va de esto... Ademds, después
de un afo haciendo Game 40, he
comprobado que lo que mads interesa al
usuario de videojuegos son los trucos.
Durante este afio hemos puesto en marcha
un contestador para que la gente nos deje
trucos en él. Nos encanta que ellos
colaboren en la realizacion de Game 40.

TS: De todas formas, ;pensais
ampliar la formula?

JL: Los videojuegos son algo cambiante que
se va renovando sin parar. Asi debe ser el

juegos,

hora.
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programa: cambiante, que evolucione al
mismo tiempo que los videojuegos. Si habéis
oido ultimamente el programa, seguro que
habréis notado alglin cambio. Ahora hay mas
humor, se escenifican los trucos...

TS: Cambiemos de aires, para los que
se estan aburriendo. ;Cual es tu juego
favorito?

JL: Bueno... hay tantos.... soy un amante de
los juegos clasicos, desde «Sonicy» hasta
«Mickey Mouse», pero hay uno que me gusta
especialmente, y sé que mas de uno se va a
escandalizar. Es «Mortal Kombat».

TS: ;Escandalizar?, ;te parece
violento?

JL: Pues sinceramente, tiene mas violencia
cualquier telediario o “reality show” que
pongan en la tele. Al fin y al cabo, «Mortal
Kombat» no deja de ser un juego, con
dibujos animados, y lo otro es real, tiene mas
sangre y ademds sale a unas horas en la tele a
mi juicio inoportunas. Lo que pasa es que hay
mucho retrograda en este pais. Es como lo
de la epilepsia, solo te ataca si estas
predispuesto a ella, pero lo mismo sucederfa
en una discoteca y nadie hace un articulo de
Epilepsia en las discotecas.

TS: ;Muchos jugones en la emisora?

JL: Aqui el primer maniatico es mi jefe, Luis
Merino, quien como te he comentado antes,



fue el impulsor de Game 40. Pero también
esta Guillem, Juan Manuel Ortega, aunque
éste es mis de simuladores, ordenadores y
esas cosas. Entre nosotros, también estd
pillado por la Mega Drive.

TS: Me han soplado que tienes una
Mega Drive en casa, japasionado
quizas? :

JL: Hombre, elegi la Mega Drive primero
por su concepto de 16 bits, segundo, porque
es de las mas asequibles, gracias al precio
sobre todo, y, tercero, por aquello del Mega
CD, su calidad gréfica, sonido...

TS: Sonido... jen qué medida valoras
la misica de los cartuchos?, ;es algo
que te influye a la hora de comprar un
juego u otro?

JL: Creo que la musica es importante,
aunque no tanto como el juego en si.
Personalmente me fijo mas por aquello de
estar metido en radio. Ten en cuenta que en
el Game 40 tenemos que transmitir la idea
del juego a través de las ondas y eso nos
obliga a tener conectados constantemente la

P CE20000RP00000RO0E0000000000C000DE00000P00C0000C0000C000000C00PERC000C0000000008000000QRR000CB00CC0000 .

que se lo compré de importacién. Pero si,
recibimos bastantes, y ademds tenemos las
revistas, libros extranjeros, guias oficiales...

TS: ;Cual es el truco mas chorra que
ha llegado al contestador?

JL: Veras, ni hay trucos chorras ni hay
juegos faciles. Cuando jugué con mi primer
cartucho, me podia parecer un gran truco
aquel que encuentras una vida extra, luego
retrocedes unos pasos y al avanzar estd otra
vez la vida, dispuesta para ser recogida. Ese
truco me puede parecer chorra ahora, pero a
los que juegan por vez primera les parece lo
mas increible del mundo.

TS: Un truco del que te acuerdes...

JL: Me has pillado, voy siempre con mil
notas porque soy muy despistado y jamds me
acuerdo de esas extrafias combinaciones de
letras de memoria. Es mds, la verdad es que
me armo unos cacaos mentales con eso del
ABBABA START que, siempre que voy a
decirlo por la radio, tengo que volver a
remirarlo.

TS: ;Habéis notado un subidén de

Nuestro redactor jefe, Juan Carlos Garcia, charla animadamente en un momento de la
entrevista con el presentador de Game 40, Juan Luis Ferrer.

Mega Drive y ahora el Mega CD.

TS: Si, ;pero llevarias en tu radio del
coche una cinta con este tipo de
sonidos?

JL: Si son de Mega CD, si.

TS: Sin salir del Mega CD, ;habéis
recibido muchos trucos para este
cacharro?

JL: La historia del Mega CD ha empezado,
como sabes, a partir de septiembre pasado.
Sin embargo, con anterioridad al lanzamiento
ya habiamos recibido truquillos de esa gente

audiencia con Game 40?

JL: La verdad es que si, o al menos eso
refleja el Estudio General de Medios. Lo que
pasa es que ese estudio no recoge la
audiencia menor de 14 afios y nuestro tipo
de oyente es muy joven, de esa edad y por
debajo, asi que no nos podemos hacer a la
idea.

TS: Ahi va la dltima, ;qué le dirias a
Sonic?

JL: Hermano, jqué bien te enrollas!
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TS: ;Con amigas o sdlo, jugar claro?

JL: Bueno, he intentado ligar con aquello
de ;vienes a casa a echar una partida’, pero
no ha colado... asi que generalmente juego
sélo, aunque mola compartir.

TS: ;Cuantos cartuchos tienes?

JL: No demasiados, unos diez, lo que pasa
es que los voy cambiando con amigos.

TS: ;Portatil o consola “de mesa’?

JL: A mi ponme una consola en la mesa,
una pantalla de televisor gigante, un aparato
de HIFI con altavoces gigantes y...

TS: ;Aisla lo del videojuego?

JL: Al principio si, porque te miraban como
un bicho raro. Pero ahora cada vez somos
mds gente y esto es ya mds que una moda.

TS: ;Caros los cartuchos?

JL: Para la economia de un chaval
jovencito, supeditado a sus padres, si. Pero
no es un producto elitista, hay soluciones,
por ejemplo, intercambiar los cartuchos. Yo
lo hago mucho.

TS: ;Vicio, negocio o pasion?

JL: Negocio, para mi, ninguno. Vicio -
piensa-, hombre, no soy un histérico de la
consola. Yo creo que es pasion.

TS: jJugon desenfrenado?

JL: No, tengo un limite, pero eso no me
impide estar a las cuatro de la mafianda
jugando a un cartucho.

TS: ;Qué juego estas deseando
comprarte?

JL: «Toe Jam & Earl 2», pero estoy de
suerte porque la gente de Sega me lo acaba
de enviar y ahora mismo me lo llevo a casa.

TS: ;Se juega demasiado en este
pais?

JL: Hay un poco de mala prensa respecto a
eso, pero yo creo que no. Puede haber
excepciones, pero eso pasa en todas partes.

heescoevosoeet



omad

maginaos por

unos instantes

(que vais en un
helicoptero y aterri-
zais en pleno desier-
to de Texas. Nada mas
poner pie en tierra, re-
cibis la bienvenida de
Reece, un agente desti-
nado a aquella zona que
os cuenta que habéis sido elegi-
dos para llevar a cabo una peli-
grosa investigacion... que otros
no han podido coneluir y, lo que
es aun mas grave, que han de-
saparecido sin dejar huella.
Por otra parte, varias camaras
han sido instaladas en puntos es-
tratégicos de la ciudad. Afortu-
nadamente, diversos agentes es-

un equi-
po de ordenadores
conectado a las camaras
ocultas. Cada una de éstas tiene
un difusor de rayos de particu-
las instalado en la carcasa.

La pantalla del ordenador os
ofrece una completa informacion
sobre la potencia de vuestras ca-
maras y vuestro armamento.
Ya conocéis los pormenores de
vuestra misiéon, Reece os desea
buena suerte y os encontrais so-
los frente al peligro...

Sony Abre Fuego en Mega CD

Ground Zero

asiento,

Texas: Juego
a discrecion

condidos bajo los disfraces de
carteros, electricistas... os ofre-
ceran valiosos consejos si sois
capaces de descubrirlos.
iVamos, el tiempo apremia!
iEstais en pleno «Ground Zero
Texas». il prrees)
Reece os conduce al centro de la | W
ciudad y os introduce en un vie- ol “ARERERER
jo hotel en ruinas. En una de sus
habitaciones os encontrais con

afortunados
usuarios de Mega
CD, y preparaos

para disfrutar de

un moderno
"western"” en las

pantallas de

vuesira (‘OIISOI((.

Atentos, porque
empiezan los

tiros...
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Del Celuloide al Mega CD

wight Little, el creador
de «Ground Zero Texas»
nacio en Cleveland,
Ohio, Estados Unidos. Desde pe-
(quefo sintié una gran atraccién
por el séptimo arte y finalmente
decidié matricularse en la Fa-
cultad de Cine de la Universidad
de California Meridional. Su te-
sis titulada “Americano” recibié
grandes elogios y con ella gand
diversos premios en festivales lo-
cales de cine.
Después de licen-
ciarse, Dwight Lit-
tle inici6 su trayec-
toria profesional
dirigiendo algunos
documentales. Des-
pués, se puso al ;
frente del equipo 'itin
de rodaje de “Who

want to be a hero” (“Quién
quiere ser un héroe”), una pe-
licula acerca de un profesor he-
roico que trabaja en un institu-
to local de mala reputacion. El
siguiente proyecto de Dwight, ti-
tulado “Spies” (“Espias”), fue
emitido en la cadena ABC y gané
un premio Emmy al mejor pro-
grama especial.

El primer largometraje de

Dwight fue una pelicula de es-
pionaje titulada “KGB, the se-
cret war” (“KGB, la guerra se-
creta”), protagonizada por Sally
Kellerman y producida por
Sandy Howard. Mas tarde,
Dwight dirigié “Halloween 4, the
return of Michael Myers” (“Ha-
lloween 4, el regreso de Michael
Myers”). Esta nueva entrega de
la famosa serie norteamericana
destacd por sus excelentes to-
mas, asi como por
ser el primer largo-
metraje en el que
intervino la actriz
Danielle Harris. A
partir de ahi llega-
ron otros resonan-
tes éxitos, como la
version moderna
del “Fantasma de
la Opera”, protagonizada esta
vez por Robert Englund.
Dwight dirigio la famosa pelicu-
la de Steven Seagal titulada
“Marcado para morir”, consi-
derada por muchos como la me-
jor de su carrera, hasta tal pun-
to que fue la segunda pelicula
mas réntable de Century Fox a
lo largo de 1.990, después de
“Solo en casa”

= WF’
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Bullet Count

Las altimas producciones de
Dwight son “Fuego rapido”, que
tiene como protagonistas a Bran-
don Lee, Powers Booth y Nick
Mancuso, y “Lagrimas del sol”,
proyecto en el que trabaja ac-
tualmente.

Ahora Dwight se estrena en
Mega CD con este programa que,
aseguramos, va enganchar como
lo ha hecho su obra anterior.

Arsenal Lock Code



modo versus
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Entre los miltiples juegos deportivos que existen para nuestra Mega Drive, hay dos que por su jugabilidad y espectacularidud
destacan, sin dudu, sobre el resto. Ambos estin dedicados al deporte rey, y resulta casi imposible decir cwdl es mejor, pues cada uno
tiene cvalidades dnicas e inigualables. Y si no, echad una ojeada a esto:

ea soccer '

*E| juego se desarrolla en una
impecable perspectiva isométrica,
muy similar a la que nos ofrecen las
camaras de television, lo que la hace
idénea a la hora de calcular pases, firos a
puerta, ademds de su indudable afractivo
visual.

oSu extraordinaria animacion,
que incluye més de dos mil secuencias de
movimientos distintas, permite alos
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jugadores realizar “chilenas”, taconazos,
remates en plancha, entradas
escalofriantes, todo con una nitidez y
belleza extraordinarias. Baste decir que
una sola de las magnificas “palomitas”del
portero estd realizada por més de 24
imégenes diferentes. No, no es Aladino,
pero poco le falta.

ela posibilidad de participar en tres
competiciones distintas: Torneo, Copa o
Liga.

*Los equipos a elegir son todos
selecciones nacionales, aunque
desgraciadamente los nombres de los
jugadores son figurados.

eIncluye la posibilidad de elegir la
distribucion de nuestros hombres
sobre el campo (4-4-2, 5-3-2), la
estrategia que deberd seguir el equipo
(balonazos al areq, ultradefensiva,
atacante...), la parte del campo a cubrir

por los defensas, los mediocampistas y los
delanteros, asi como un completo cuadro
que nos indica las caracteristicas técnicas
y fisicas del equipo. Toda decision técnica
puede ser cambiada en cualquier
momento del partido.

ePermite elegir el tipo y estado del
terreno de juego, que se piten las
faltas o no, portero manual o automético,
fuera de juego activado o desactivado.

*Ofensivamente disponemos de la
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opcién de pase corto, largo, o tiro a
puerta.

En defensa podemos utilizar la
tradicional enfrada, o soltarle un pufiefazo
a la cara, accién que el arbitro suele
castigar con farjeta.

*A la hora de ver repetida una jugada
disponemos de un auténtico equipo de
realizacion en nuestras manos: camara
lenta, camara répida, fototgrama a

Q

Equipo

Espafa
Cameran
Frangia
Mexico
Usrama
Burean: a
syYae
Buiza
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fotograma, y, lo més increible, la
posibilidad de situar la cdmara donde
queramos y ver la jugada repetida desde
ese angulo. Y a reirse de los de “El dia
despues”.

Con el adaptador “4 Way Play”,
creado por Electronics Arts, pueden
participar hasta cuatro jugadores
simultaneos, ya sea en modo versus o en
cooperacion, con lo que la jugabilidad
gana muchos enteros.



modo versus

sensible soccer

*E| juego se desarrolla en una
perspectiva aérea no demasiado
espectacular, pero si estupendamente
realizada que reproduce a la perfeccion
las dimensiones de un campo de fatbol.
Se sacrifica el espectéculo en aras de un
realismo sin precedentes.

slos jugadores tienen un tamario
diminuto y sus animaciones no son
precisamente variadas, lo que no es
impedimento para que se puedan realizar
jugadas “de las de quitarse el sombrero”,
y hay quienes juran haber visto a algin
jugador meter goles con la mano.

*Mas de ciento cincuenta
equipos, a elegir entre clubs europeos,
selecciones nacionales o una modalidad
"de broma" en la que se pueden
encontrar equipos como “Tipos duros”
(con Silvester Stallone de portero) o
“Comida china” (con su delantero estrella
Rollito de primavera). Segin la modalidad
que elijamos hay diferentes tipos de
competiciones. Con los clubes europeos

podemos elegir entre amistosos, liga
europeaq, recopa, copa de la UEFA..., asi
como la més acertada de las opciones: la
posibilidad de crear nuestras
propias ligas, con los equipos que
deseemos, a una vuelta o a doble, dos o
tres puntos al vencedor... Un auténtico
tributo a la jugabilidad [y sabemos de qué
hablamos).

°En el lado téctico podemos elegir la
disposicion de los hombres sobre el
campo (5-3-2, 4-3-3), y modificarla en
cualquier momento del partido, asi como
sustituir a aquel defensa que ya tiene una
amonestacion.

elos nombres de los jugadores no son
reales por un problema de licencias, pero
al menos se parecen bastante (ejemplo:
Bytragueno por Butraguefio).

*Siete tipos diferentes de
campos a elegir (himedo, helado,

seco...), tres diferentes tipos de
dificultad que inciden en la calidad
técnica de nuestros jugadores, posibilidad
de ver repetidos los goles y las mejores
jugadas.

*Ofensivamente disponemos de pases
cortos, largos y tiros a puerta,
aunque para los nostdlgicos de la version
“Amiga”, estas tres operaciones se
pueden realizar con un solo botén, para
lo que se necesita un poco de préctica .

eDefensivamente contamos con la
opcién de la enfrada, sin olvidar las
nuevas reglas FIFA de cesién al
portero y de que si el que hace la falta es
el Gltimo defensa serd inmediatamente
expulsado.

*El extraordinario realismo de
este simulador haga que tengamos que
prestar una especial atencién a las
jugadas a balén parado, los centros
desde la banda o los rechaces. Un buen
lanzador de “friquis” entre nuestros
hombres nos dard més de una victoria.

SNSA9A Opoul

Ambos juegos, cada uno a su
manera, os harén pasar horas de
diversién junto a los amigos.

nuestros expertos deciden

Ambos tienen caracteristicas propias e
inigualables que haran dificil vuestra
eleccién. Obviamente, los 16 megas
del «EA FIFA Soccer» se dejan notar
frente a los 4 del «Sensible Soccer».
Técnica y gréficamente la maravilla del
«EA Soccer» no puede ser siquiera
igualada por ofro juego deportivo.
Ademas se trata de un cartucho en el que
te lo pasas bien desde la primera partida,
sobre todo si dispones del “4 way
play”, y las opciones para ver las
jugadas repetidas son sencillamente
increibles. Quizé su Gnico punto negro
esté en el realismo. Lo que sucede en la
pantalla puede ser mucho mas
emocionante, pero a veces no es fitbol
propiamente.

El «Sensible Soccer» no es juego fécil,
el complicado control de los jugadores te
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puede sacar de quicio al principio, lo que
combinado con una presentacién gréfica
aparentemente pobre hard que més de
uno se desespere al principio. Pero si uno
persevera, a los pocos dias estard en
disposicién de disfrutar con, més que con
un simple cartucho, un verdadero
simulador de futbol cuyo realismo le
dejard pasmado.

3Es posible cansarse de este juego? En
el caso del Sensible podemos decir
rotundamente que no, sobre todo si
encuentras unos amigos con los que
echarte unas ligas. En el caso del E.A.
Soccer es mas dificil decirlo pues lleva
menos entre nosotros, pero hasta ahora
no ha aparecido en nuestra redaccién (el
mejor banco de pruebas imaginable)
ningdn signo de ello, sino quizé todo lo
contrario.



—“Tyes Bien” Sonlc, “Tres Bien”

Mega Drive
Sega
3-3-94

Ha vuelto a ocurrir.
La estrella que mas
brilla en el
firmamento Sega
prometio que
volveria a

sorprendernos, y ha
cumplido fielmente su
palabra.

¢Que no sabes de
quién te estamos
hablando? ;Pero
hombre!, de quién va
a ser. De él, de Sonic,
que visito TodoSega

para presentarnos la
tercera parte de sus
alucinantes

aventuras.

omo lo ofs. La “Sonicmania”
sigue avanzando imparable
y no parece que haya nada
ni nadie capaz de detenerla.
Parece que fue ayer cuando, en el
afo 1991, vino al mundo de las
videoconsolas Sonic the
Hedgehog, un curioso personaie
protagonista (junto con el malvado Dr.
Robotnik), de un juego de plataformas
que sorprendié a todos por la enorme
calidad de sus gréficos, una
jugabilidad sin precedentes y la
rapidez vertiginosa de su scroll. A
partir de ese dia, convertido en la
mascota de Sega por excelencia, el

fenémeno Sonic no ha hecho mas que
aumentar como una bola de nieve
rodando montafia abaijo.

En el «Sonic 2», que vio la luz en
1992, nos fue presentado “Tails”, un
simpdtico y voluntarioso zorro de dos
colas que intentaba ayudar en lo
posible a nuestro protagonista.
Asimismo, también descubrimos el
modo dos jugadores, en el que
nuestros dos personajes competian el
uno contra el ofro para ver cudl de los
dos llegaba antes al final de la fase.

Més tarde, con la aparicién del
Mega CD, no pasé mucho tiempo
hasta que pudimos deleitarnos viendo
al puercoespin azul correr al son que
marcaban un sonido de lujo y una
velocidad de juego notablemente
potenciada. Era el «Sonic €D» (y
estamos ya en 1993), en el que
fuimos sorprendidos por la capacidad
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del veloz personaje para servir como
bola de pinball (desarrollada después
en un carfucho aparte, el «Sonic
Spinball»), vislumbramos un posible
noviazgo con la coqueta Amy, y vimos
con estupor la aparicién de Metal
Sonic, un autémata enemigo creado
por el inevitable Dr. Robotnik a
imagen y semejanza de nuesfro
héroe.

Si habéis estado leyendo con
atencion (a ver qué va a pasar, jehl),
os habréis dado cuenta de que cada
afo nos ha traido una nueva enfrega
de las aventuras de Sonic. Pues bien,

a menos que vivdis en Marte tfambién
estaréis al tanto de que hace bien
poco hemos estrenado el afio 1994,
lo cual significa...

iUn nuevo Sonic! jel Sonic 3! Esta
vez, nuestro espinoso amigo se
presenta con un cartucho que
prefende ser el més brillante de todos
los por él protagonizados hasta
ahora. La apuesta no es nada facil de
cumplir si echamos la vista atrés
(baste para ello el recordatorio que os
acabamos de dar), pero Sonic parece
decidido a cumplirla. Para ello trae,
entre ofras cosas, una jugabilidad mas
alta que en ocasiones anteriores,
aumentada gracias a una velocidad
un poco menor que facilita su manejo,
asi como por la inferior presencia de
los tipicos pasajes en los que el
puercoespin viajaba por tuberias sin
nuestra intervencion.
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I esta ter-

cera entre-
ga de las
aventuras
de Sonic
hay muchas novedades,
entre ellas, la aparicion
de un nuevo personaje,

algo parecido a un “Ras-

tafari”. No os preocupers,
la magia de Sonic sigue

presente,

El recuento de punios y
anillos al final de cada etapa
permanece en el «Sonic 3».
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Ademas de eso, también os
podemos dar cuenta de la aparicién
de nuevos ataques aparte de los ya
conocidos.

Ahora, Sonic tiene la posibilidad,
gracias a una serie de ftems que
recoge a su paso, de protegerse con
un escudo, lanzar rayos, convertirse
en una bola de fuego y hasta
introducirse en una burbuja de aire
que le facilita mucho las cosas a la
hora de bucear.

3Mas detalles? Pues la aparicion de
numerosas fases que responden a
nombres como “Angel Island
Zone” (un ferreno selvdtico con
incursién en el interior de un arbol
incluida), “Icecap Zone” (;0s
imagindis la velocidad de Sonic sobre
el hielo?) o “Marble Garden
Zone” (un edén inclinado por el que
Sonic se desplaza utilizando una
especie de yo-yo).

En cuanto al cuadro de opciones, la
principal novedad es la posibilidad de
salvar la partida de forma parcial.
Esto quiere decir que, si somos
eliminados, podremos retomar la
partida al principio de la fase en la
que nos enconframos
cuantas veces queramos,
pero una vez que
apaguemos la consola la \
partida se habré borrado
inevitablemente.

Para terminar esta e
completisima presentacién
del “Sonic 3", os diremos
que, fiel a la tradicion, este

cartucho nos presenta un nuevo
personaije (aparte de la reaparicién

de Tails, ausente en el “Sonic CD” y el
“Sonic Spinball”): una especie de
puercoespin rastafari de color
rojo que se empefia en amargarnos .

la existencia cuantas veces pueda.
Con todo el dolor de nuestro ser,
lamentamos deciros que con esta
pequefia sorpresa nos despedimos
hasta una préxima oportunidad.
No os podéis quejar, porque os
dejamos degustando este magnifico
“aperitivo” del «Sonic 3».
iQue os aproveche!




Una de las principales novedades del nuevo Sonic
es la fase de bonus que, como podéis ver en estas
pantallas, transcurre sobre una esfera que gira sobre su
propio eje. Al compds de unas alucinantes rotaciones,
y con una perspectiva trasera, nuestro obijetivo es
conseguir el maximo nimero de esferas del color que
se nos indique. jUna auténtica pasadal

A pesar del tiempo, Sonic sigue siendo
Sonic, y el colorido de todas sus
aventuras sigue siendo alucinante.

La nueva aveniura de Sonic refoma el “modo Versus” que ya pudimos
degustar en el «Sonic 2". El planteamiento es el mismo de entonces: los
dos jugadores compiten con pantalla partida, para ver quién llega antes a
la meta. Esta vez, sin embargo, tenemos oportunidad de elegir entre
Sonic, Tales y el nuevo personaie tipo “rastafari” que aparece en esta
entrega del puercoespin azul. Todo un lujo.

27



Asi Luche Contra el Yampiro

B Mega Drive
H Konami
B Marzo-Abril

Lleva ya circulando por
ese mundo de eproms
(placas con el juego
inacabado) unes cuantos
meses. Dicen que es el
orgullo de Konami en faceta

ohn Morris, americano de
Texas, experto en el manejo del
latigo, corpulento y espigado.
Eric Lecarde, espafiol de
Segovia (jtoma yal), maestro en
lanzas de postin, misma cara.aunque
vestimenta mds ridicula que su,
digamos, primo. T4 mismo, Mega
Drive en mano, amante de los buenos
juegos y enemigo acérrimo del
horrible Vampiro. Y él, Dracula o
vampiro, como se le quiera llamar.
Rapta, asesina, chupa la sangre y vive

Belmont -cuyo nombre resultard
familiar a més de uno- recogiéndola
entre los brazos de la mansién
transilvana. Enfurecido, Simon
Belmont encargé a sus més audaces
descendientes el rescate de la nifia y
la caza y captura del peligroso
vampiro. Fue entonces la hora de la
nueva generacién y ambos, afléticos y
despiadados, se recogieron en la
oscuridad de la noche para luchar
contra las fuerzas demoniacas.

Lo que vieron fuera no distaba en

CASTLEVANIA

B Y G E NeE-RACT

Mega Drive y que tiene todo

preparado para
demostrario. En
TodoSega le hemos
echado el primer
vistazo y no vamos
a tardar ni lo justo
en enseiértelo.
Asi que ahi va,
«Castlevania y su
nueva
generacién».

de noche. Pausa y piensa. Esta.es la
descripcién més aproximada de los
cuatro protagonistas que entraran en
juego una noche de luna llena de
marzo, cuando la calma presagie
tempestad y el Olimo cartucho de
Konami apodado por todos
BLOODLINES esté en:la
calle. Sélo esa conjuncién
posibilitard que la
) conversion mas
arriesgada de Konami
(Castlevania es uno de los
clésicos en el mundo
Nintendo) se adentre en
el complicado mundo
del “juego”.
La historia se remonta
a muchosafios airds. Un
perverso conde al que le
sobran fodos los calificativos
se hizo con los poderes y saberes de
una bella sefiorita,
descendiente de la
familia
W

1 0N

gran medida de lo que habian
imaginado. Plataformas, muchos
efectos especiales, esqueletos,
monstruos, salas de tortura y
un poderoso enemigo de fin de
nivel que adoptaba formas dispares
y siempre la misma cara: la del mal.
En su defensa contaban con un arma
cada uno (era una pena que no
pudieran luchar los dos a un tiempo) y
un acrébata sentido de la
horizontalidad: eran artistas del salto.
Ahora 10, que hasta ahora no fe
habiamos nombrado, eres el
encargado de poner fin a esta
historia. Deberds viajar por toda
Europa, visitando paraijes infames,
hasta localizar al Conde. No es tarea
fécil pero tampoco te resultard
ingrata. El nuevo Castlevania de
Konami contiene lo suficiente como
para mantenerte pegado a la pantalla
el tiempo suficiente. Terminards
adoréndolo, aunque el draco de furno
te ponga nervioso, irritado.
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i fe gustan las
historias de
miedo, este
nuevo Castle-
vania de Ko-
nami posee todos los in-
gredientes para
convertirse en un juego
(7] [t (0] 1) horrorosamente adorable.
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Prehlstorla mas llvertlda

B Mega Drive
H Takara
H Sin detferminar

Si ya tuviste ocasién de
disfrutar con las aventuras
de estos dos simpaticos
cavernicolas en su época de
las recreativas, ahora estéas
de enhorabuena. Aunque

con cierto retraso, por fin
podremos disfrutar del
cartucho mas famoso de
toda la prehistoria. Y es que
éste es un cartucho original.
¢Por qué? Pues porgue en
unas fechas en las que

los dinosaurios estan tan

de moda, el hacer un

juego ambientado en esta
época y protagonizado

por dos hombhres
prehistéricos tiene su
mérito. Que aprenda el
senor Spielberg...

uestros enomo[qdos e
amigos, Joe y Mac,
vuelven a fener problemas
con los habitantes de la
tribu de ol lado. Y es que en asunto
de amores no hay hombre prehistérico
que se precie que no salga en defensa

_de su sefiora. Y més cuando ya es la
quinta vez que le pasa, porque esta

historia viene de lejos. Todo empez6
hace ya algln tiempo, con un :
programa para recreativa en-el que
dos romanticos hombres de la edad

de piedra debfan salir en busca de

las mujeres de su tribu, que

- .-hoblon sido rcptodcs por los-
~desalmados de la aldea vecina. El
viaje no iba a ser facil, pero, pese a

 las dificultades, nuestros amigos no se

desanimaron hasta que por fin
consiguieron su propésifo. Y no lo

- debieron hacer muy mal, ya que
~ fueron pasando de las recreativas a
~ los ordenadores, y de éstos a las
consolas. Ahora, y para deleite de los
 adictos  este divertido programa, va

a llegar a la Mega Drive con la
misma frescura de sus comienzos.
De esta forma, atravesaremos

coloristas fases en las que

lucharemos no sélo contra los
malhumorados
raptores, sino que
ademds nos:las«
veremos con todo
tipo de fauna

TR
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.epoca (ya sabes,
tiranosaurios; prerodécﬁlos,
efc.) hasta llegar al final de
cada fase, en el que nos
espera una de las
') mujeres de nuestra:
tribu custodiada
inevitable enemigo

controlar tanto a Joe como a
/-Mac, como a ambos
simultaneamente si decidimos
jugar con un amigo.
En-definitiva, un gran clésico de los
videojuegos que pronto aterrizard en

nuestra Mega Drive.dispuesto a ""'
-

quedarse alli por mucho tiempo

ki

ek,

propiadela

Por supuesto, podremos

e

]




On Sus
yirtu-
des de
siem-
pre,
que ya pudiste dis-
frutar en recreati-

vas, ordenadores y
consolas varias,
nuestros amigos
trogloditas Joe &
Mac estdn dispues-

tos a hacer su debut
en Mega Drive. Y es

que, como sabes,

No sélo tendrds la oportunidad de e egir © :
entre Joe y Mac, sino también de jugar junto mdas vale tarde...
a un amigo con los dos al mismo fiempo. ’
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utante

ecididamente, los juegos de
‘accién estdn de moda. El

Accion

Mega Drive
Probe Software
Marzo

" 2: Judgment Day» que,
basado en el famoso «Operation
Wolf» de las recreativas, contaba con
una perspectiva subjetiva de scroll
lateral y mucha, pero mucha accién
desarrollandose alrededor.

Después no tardé en aparecer ofro
programa con igual planteamiento
general, pero al que se le habia
cuidado més el apartado técnico y al
que se le habia dotado de una
original arma. Se trataba de «Lethal
Enforcers», el juego que tan buenos
momentos ha hecho pasar a los
- aficionados a este tipo de arcades.

Con el tiempo, tanto «Terminator 2»
como el «Lethal Enforcers» dieron el
~ salto y llegaron a la mayor de Sega
convirtiéndose rapidamente en

Si 10 eras de los que
pensaban que tu Menacer
acabaria sus dias
guardada en un cajén del
armario, es gque no
sabias lo que Probe
Software es capaz de
hacer para la Mega
Drive. Aqui te ensefiamos
como armado solamente
con tu pistola, y a los
mandos de la consola,
puedes

derrotar

aburrimiento més
persistente. La diversién
esta asegurada, por lo
menos, mientras te

queden balas.

primero fue «Terminator

BT

L w sverdad? Si bien no hay

clésicos. Con estos antecedentes, no

‘era de exfraar que el nuevo producto
de Sega aportara algo nuevo a lo ya

conocido.

Y podemos asegurar que por lo
menos diversion no faltard. «Body
Count», que asi se llama el nuevo
bombazo, ofrece todo un conjunto de
cualidades: Opciones para todos los
gustos, uno o dos jugadores
simultaneos, multitud de
enemigos mutantes y unas
melodias trepidantes. Su
desenfrenada accién transcurre a
fravés de los escenarios més coloristas
y. variopintos, tales como el metro, un
puerto o unos grandes almacenes.
Hasta aqui todo indica que el juego
creado por Probe Software serd
realmente bueno. Pero, 3qué ocurriria
si a todo lo anterior le sumésemos la
posibilidad de poder conectar nuestra
Menacer a la Mega Drive?...
Seguramente que el resultado final
seria digno de ver,

muchos juegos para el
Menacer, al menos los
que aparecen tienen
calidad como para convertirse
en compafieros habituales de
nuestra mds querida
compafiera de 16 bits.




Té‘n”‘cargada fu pistola y pfépc’:rate para
_ disparar a todo lo que se mueva. De ello
depende tu vida.

a prueba
de que en
el mundo
de los jue-
gos de ac-
cion nada es definitivo
¢s este «Body County.
A pesar de no superar
a «Lethal Enforcers» y
«Terminator 2» en
cuanto a grdficos, este

nuevo cartucho si es

capaz de aportar mayor-

diversion. ;Y no es eso

lo mas importante?

Deberés de ;eéégér todas las
yudas que puedas. Sin ellas
te sera dificil tener éxito.
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unque duela decirlo, la

historia del boxeo esta

plagada de personajes

salidos de las capas mas

oscuras de la sociedad,
gente sin escripulos que ya se ganaba la
vida con los pufios antes de convertirse
en boxeador.

J.C. (disculpad que no demos su nom-
bre, pero él mismo nos ha pedido que no
lo hagamos) era una de estas personas,
un hombre acostumbrado desde peque-
fio a las peleas con sus compafieros de
clase por un quitame allé esos cromos
del Atlético de Madrid, que cuando cre-
cié sigui6 llevando la misma linea de
comportamiento en la vida. Asf, no era
raro verle a altas horas de la madrugada
montando bronca en un Karaoke, encon-
trarle las tardes de los domingos en el es-
tadio del equipo de sus amores resolvien-
do a guantazos una discusién sobre un

HONEYHOY
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ACERCATE MAS, Y MAS._..

Dicen que es en las distancias cortas donde un hombre se la juega, asi que imagi-
naos si encima ese hombre se encuentra dentro de un cuadrilatero. Como muestra,
aqui tenéis unos cuantos ejemplos de lo que le pasa a vuestro adversario cuando lo-
grdis conectar un buen pufietazo: en ese momento, la toma general del juego se acer-
ca para mostrarnos el guantazo en toda su plenitud. {Vaya pasadal

Prize Fighte;
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MEGA JOE

Todo lo que veréis en pantalla son digitalizo-
ciones, tanto de los combates como del am-
biente que les rodea, que han sido dirigidas

or Ron Stein (creador de las secuencias de
oneo de las peliculas “Toro Salvaje” y la se-
rie de “Rocky”). Eso si, todo en blanco y ne-
gro, como las clasicas peliculas norteameri-
canas del género boxistico.

SONIDD FX

4 5 8 9 10

1 2 3 6 7

posible penalti, e incluso sorprenderle en
su lugar de frabajo poniendo verde por
teléfono a un sufrido encargado de una
empresa de transporte urgente.

Sin embargo, a J.C. se le cruzé la dio-
sa forfuna en una autopista. lba condu-
ciendo franquilamente con la mente pues-
ta en cierta noruega de infausto recuerdo
para él, cuando un coche le embistié por
detrés. La reaccion de nuestro hombre
fue de las més violentas que se le recuer-

dan (baijé de su vehiculo fuera de si al
grito de “jpaquidermo!”), pero dio la ca-
sualidad de que el ofro conductor era un
creador de videojuegos que en esa épo-
ca estaba buscando precisamente a al-
guien que pudiese protagonizar un CD
de boxeo. De esfa forma, nacié para el
deporte de las doce cuerdas J.C. “The
Kid”, y con este sobrenombre se le dio a
conocer como principal figura del «Prize
Fighter», el CD al que hemos hecho refe-

Durante la presentacién, una bonita y tran-
quila melodia no sirve en absoluto como pre-
sagio de lo que nos espera luego. Preparaos
ara rodearos de todo el ambiente de una ve-
E:dc de boxeo mientras os partis la cara con
vuestro oponente: gritos del piblico, comen-
tarios del arbitro, de los preparadores,... Por
cierto, sque tal van esas clases de inglés?

TECNICA CD

3
B
035 T REX
i

1 2 3 4 5 6 ? 8 9 10
IO e o amam
La perspectiva general del combate cambia
cuando logramos conectar un punietazo, para
ofrecernos mas de cerca el momento del im-
pacto en el cuerpo del rival. El “Modo Trainig”
nos ofrece el golpe que debemos efectuar en
cada momento, pero la rapidez del combate
hace que sea casi imposible conseguirlo. Exis-

fe la posibilidad de grabar las partidas.

1 .fl«l;ﬁzéﬁghémesvﬁadigimﬁzadénmminw,lb |

que le convierte en el juego de boxeo mds realista
que se haya visto.
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rencia.

Ya habréis adivinado que el compacto
en cuestion permite que os introduzcais
en el pellejo de “The Kid” para acompa-
fiarle a lo largo de su carrera como aspi-
rante al fitulo de Campedn del Mundo de
los Pesos Pesados. Sin embargo, como le
ocurre a todo aquél que decide ponerse
unos guantes y subirse al cuadrilétero,
nuestro personaje va a encontrarse en el
camino cuatro “piedras” con misculos
hasta en el paladar y unas ganas de sok-
far el pufio que ni Ruiz Mateos con Bo-
yer. Citados en orden ascendente en
cuanto a su capacidad para dejaros
K.O., os presentamos a “Honeyboy”,
“Mega Joe”, “T. Rex" y “Nuke the Duke”
(éste Gltimo poseedor del preciado cintu-
ron de campedn).

Tras enfundaros los guantes, la cosa
no fiene mayor misterio que poneros a
disputar combates (tantos como querdis,
pero siempre contra uno de esfos cuafro

|

4 i

{ ROUND
2 34| -l

i

Entre las numerosas escenas que ve-
mos antes del combate, no podia fal-
tar la del "speaker" o presentador.

Este fortachén es "Nuke the Duke", el
campeon al que tendréis que derro-
tar para obtener el titulo mundial.

BOUT { ROUND
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«Prize Fighter» (1)

v g c

no tiene nada que
ver con los cartuchos
de boxeo conoci-

s

dos. Las otras tres

. m

g @ g

pantallas  corres-
ponden al «Evander

Holyfield's  Real

5?2 R

Deal Boxing» (2), dl

«George Foreman

LIgive R TE R S e

K.O. Boxing» (3) y
al «Boxing Legends
of the Ring» (4], una
novedad de proxi-
ma aparicion. Todos
ellos son para Mega
Drive. La diferencia
salta a la vista.

PN
MEGA JO¥
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“angelitos”) hasta que vuestro nombre
suba lo suficientemente alto en el ranking
como para poder disputarle el fitulo a
“Nuke the Duke”. Y conviene que no os
precipitéis, pues si os enfrentdis a él de-
masiado pronto acabaréis seguramente
con moratones hasta en las pestafias. La
experiencia que hemos adquirido des-
pués de una dilatada carrera a los man-
dos del «Prize Fighter» nos indica que lo
mds conveniente es que disputéis comba-
fes con los boxeadores mas flojos (“Ho-

neyboy” y “Mega Joe"), ya que, a medi-
da que ganéis peleas, iréis obteniendo
puntos de fuerza para vuesfro personaje
(con la particularidad de que luego po-
déis distribuirlos a vuesfro antojo entre el
pufio izquierdo, el derecho o la resisten-
cia fisical).

Una ejecucién simple de los golpes,
marcadores de energia que representan
una cara que se va deformando a medi-
da que recibe pufietazos, la posibilidad
de grabar las partidas y, sobre fodo, una
magnifica puesta en escena que se ase-
meja al desarrollo de una pelicula, son el
resfo de los aspectos que hacen de «Pri-
ze Fighter» un magnifico compacto con
el que podéis comprobar lo que se siente
al estar encerrado en un ring junto a un
manojo de misculos de
no muy pacificas inten- HECA R
ciones. TOTAHL

iMenos mal que sélo g |
es un videojuego! B

)
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Prize Fighter

braficos

Pura digitalizacién, tanto de los combates
como de los prolegémenos. El blanco y
negro le da un toque afios 40 muy acertado.

i

SEUSEE

Mk

Movimiento ;

Los golpes son mds féciles de ejecutar con
el mando de seis bofones. Nuestra movilidad
por el ring se limita a esquivar puiefazos.

RERIEE S

Podemos deleitarnos con el griterio del piblico,
los didlogos con el arbitro, y hasta con alguna
discusion con el rival. Real como la vida misma.

[Eesi1Enl
ugatilidad = —():

Los boxeadores rivales se nos quedan un poco
cortos, y el porcentaje de golpes que recibe
nuestro contrincante es demasiado bajo.

Tras ver este «Prize Fighter» y ofras sorpresas
que nos prepara Digital Pictures (también son
los “culpables” del «Ground Zero Texas»), pa-
rece claro que esfe grupo de programacién se
ha marcado un camino de calidad y diversién
que nos deja enormemente satisfechos.

El compacto que nos ocupa es el juego de
boxeo mds redlista de cuantos existen en el mer-
cado, tanto por su calidad gréfica como por su
complefisima banda sonora. Pese a que nues-
fra avidez de diversion no fiene limites y hace
que echemos de menos a algin boxeador rival
més, no cabe duda de que nos encontramos
ante un excelente CD del que se hablard mucho
proximamente.

«Prize Fighter» se parece mas a
una pelicula de boxeo que a un
videojuego, y eso nos da una idea
de su calidad.




urante el Imperio de She-
dam IV, es decir, hoy en
diq, la cuestién del frabajo
estd tan complicada como
lo estuvo hace algunos cien-
fos de afios <allé por 1993
d.C.- en un pequefio pais
del planeta Tierra llamado
Espaiia. Los pilotos de aero-
naves tienen que conformar-
se con ser faxistas noctur-
nos, los licenciados en
razas inferplanetarias ha-
cen oposiciones a barren-
deros piblicos, los fisicos termofotosintéti-
cos se dedican a hacer la masa para los
churros o venden Klennex en los asteroi-
des dormitorio... en fin, un auténtico
desastre.
Parados y més parados, gentes desilu-
sionadas y j6venes buscando su primer
empleo salen cada mafiana a las calles

El menu desde el que puedes elegir el
tipo de vehiculo, de construccién, efc.,
aparece presionando el boton A.

en busca de un trozo de pan césmico.

Pero, por desgracia, en el Imperio sélo
existe oferta laboral en el secfor bélico y,
ademds de exigir una fuerte preparacién,
este ramo resulta tremendamente peligro-
so dado que el destino de los nuevos mili-
tares suele ser las abrasadoras arenas
del desierto de Arrakis.

Desde hace varias décadas, en Arra-
kis o Dune, que es lo mismo, las tres gran-

Los mejores ataques a la base enemi-
ga se pueden realizar, como en este
caso, por la retaguardia.

des Casas -Atreides, Harkonnen y Ordos-
combaten sin descanso para tratar de
conquistar cada palmo de terreno y extra-
er, de esta manera, el valioso tesoro es-
condido en sus entrafias: La Especia. Esta
lucha sin cuartel es el motivo argumental
de esfe sensacional juego de estrategia
programado por la compaiiia Sega para
Mega Drive.

En «Dune, Battle for Arrakis» asumire-




ONTRC

3Tus primeros pasos con el «Dune> estén siendo un desastre? 3No fienes i idea de para qué
sirve cada edificio? jPero hombre, chavall Antes de ponerte a jugar, vete a la pantalla de
presentacion y “pregunta” alli por el Modo Tutorial, que seguro que te saca de apuros. En él
te explicaran amablemente la forma de edificar, la finalidad que tiene cada construccién,
c6mo se manejan las naves,... Y todo ello con la aparicién en pantalla de unas manos y un
mando para que la leccién quede bien aprendida. Asi ya podrés.

Cada una de las tres industrias te
dard la posibilidad de fabricar, entre-
nar o mejorar tus fropas y equipos.

mos el mando de una pequefia base de
una de las tres Casas y, tras construir la
infraestructura bésica (refineria, caza,
depésitos de Especia, fabrica de armas,
radares, efc.), deberemos lanzarnos a la
conquista del territorio, para lo que es ne-
cesario destruir el cenfro militar enemigo.

Las primeras fases son exclusivamente
de recoleccién de Especia, pero las res-
fantes son un emocionante refo por la su-
pervivencia contra un numeroso ejército
ya asentado sobre el terreno.

La dinémica del juego nos ird infrodu-
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RIREIDES ORDOS HORKONNEN

sHas contado bien? Efectivamente, estas diez modemas méquinas se encuentran a
tu disposicion para que tu aventura en el planefa Arrakis fenga un buen final.

Y que conste que existen ofras que no aparecen en este cuadro. De todas formas,
para honrar a las que sihan querido salir, aquf estan sus nombres: 1- Tanque lanza-
misiles; 2- MCV; 3- “Mano de la muerte”; 4- Tanque sénico; 5- Ornithopter; 6- Cose-

chadora; 7- Transportador; 8- Tanque capturador ; 9- QUAD y 10- Devastator.
2Serds capaz de manejarlos a todose

ciendo en un mundo frenético donde de-
beremos estar pendientes de todos nues-
fros recursos y donde tendremos que or-
ganizar nuestra produccién de vehiculos,
Especia o tropa. Para ello, es necesario
situar a nuestras fuerzas de defensa, ata-
que o exploracién en el lugar mas
apropiado.

Cada

fase incorpora nuevos elementos que au-
mentan la dificultad y el tiempo de
preparacién de la operacién.

Ademas, nuestros rivales

siempre cuentan

con la
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Antes de comenzar cada nivel, tene-
mos la ocasién de ver en pantalla a
uno de los protagonistas del juego.

ventaja de partir con la base ya construi-
da'y con nuevas armas en cada cambio
de nivel.

Al tener la posibilidad de combatir
con cualquiera de las fres Casas, las diez
campanas se convierfen en treinta, y
cada Casa equivaldré a un nivel de difi-
cultad ya que cada una tiene un poter-

Nuestro radar (el recuadro que apa-
rece abajo, a la derechal) se llena de
interferencias cuando es atacado.

cial armamentistico diferente. La més fuer-
fe es la Harkonnen y la més elemental, la
de los Ordos, aunque combafir con ellos

no es ninguna perita en dulce.

En definitiva, un juego explosivo y con
muchisimas posibilidades que ningin
amante de las consolas y ninglin experto
en técnicas militares debe perderse.

braficos

Escenarios bien disefiados con gran variedad
de detalles y una excelente definicion.

e
Movimiento [ -

Mover a los peones y demés miembros de nues-
fra armada no fiene ningln misterio y el juego
resulta tan répido como apasionante.

e 24567 831
IIII\{:!II'I

Q)

Uno de los mejores aspectos del juego por

su realismo y calidad. Las melodias no

resultan en ningn momento agobiante.
34 568310
il | et ]

'“

~ Por el elevado nimero de fases y por las posi-

b{ﬂidod_d > jugar con las tres Casas, este p
; ' ‘ uacién.




uando hace unos afios las
fropas aliadas arrasaron

' el territorio iraqui, se pen-
s6 que el problema érabe
esfaba definitivamente re-

' suelto, pero parece que el
“bueno” de Saddam esté
dispuesto a dar més jue-
go. Ahora, Clinfon se en-
cuentra decidido a aco-
bar con el asunto y ha
ordenado aniquilar fodo
el arsenal civil y militar
existente en aquel pais.

Para conseguirlo, no ha dudado en
uilizar el mejor equipo de helicépteros
exisfentes en el mundo: los Apache, a cu-
yos mandos deben esfar los mejores y
mas experimentados pilotos.

Dado mi alfo grado de conocimiento
en asuntos aeronduticos, fales como la
conduccién de aviones y naves espacia-
les, me ofreci voluntario. El presidente
norfeamericano me llamé por teléfono y
me agradecié este gesto, pero considerd

mas oportuno que confinuara mi brillante
carrera como redactor de Todosega. As,
lo cierto es que vas a ser 10, desde tu pro-
pio sillén, quien pueda ponerse al man-
do de tan sofisticado helicoptero y gozar
de todas las sensaciones que este juego
es capaz de proporcionar.
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El recuadro de la parie inferior dere-
cha de la pantalla avisa cuando se te
acaba el combustible, el blindaje, efc.

Antes de lanzarte a surcar las torridas
arenas del desierto, podrés elegir entre
cuatro opciones al que serd fu comparie-
ro de vuelo. Después, tendrdas que prestar
mucha atencién al general Kiriakoy,
quien te dird cudles son tus objetivos en
cada una de las cuatro fases de que
consta el juego. De este modo, deberds
disponerte a salvar pilotos caidos al mar,
a rescatar inspectores de la ONU y a
descubrir campos de prisioneros, al tiem-
po que vas arrasando todo el arsenal bé-
lico de que dispone el ejército iraqui.

Pero no pienses ni por un momento
que vas a tener un viaje franquilito. Te en-
contrards en tu camino con carros blinda-
dos, lanzamisiles y todo fipo de arma-
mento terrestre. Afortunodomente, estas
al mando del mejor helicoptero del plane-

Entre nuestras misiones esta el bom-
bardeo del Centro de Mando enemi-
go, formado por varios edificios.

ta y cuentas con un poderoso arsenal (fus
ametralladoras y misiles son ciertamente
letales) que fe permitira acabar fécilmen-
fe con centrales eléctricas, plantas quimi-
cas, cenfros de mando enemigo y de-
mas. Por si esto fuera poco, también
posees unos valiosisimos planos que te
permitiran localizar répidamente en qué
lugar exacto se encuentran tus objetivos.
Una dltima ayuda la encontrards en unos
pequefios recuadros que apareceran en
la pantalla cuando tu blindaje esté muy
debilitado o te encuentres escaso de mu-
nicién o combustible.

En definitiva, ya tienes todo preparado
para acabar de una vez por todas con la
gran amenaza que supone Saddam. De
tu habilidad y destreza depende nuestro
futuro. No nos defraudes.
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Aunque los escenarios no son demasiado vo-

riados, s se puede decir en su favor que estan
repletos de armas enemigas.

Il st il e alesl
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Movimiento [

Si bien no son muchos, los movimientos del Apa-
che resultan ciertamente dgiles y muy veloces.
Los controlards en poco fiempo.

L
ST —

El continuo sonar de las hélices junto a las bom-
bas y réfagas de ametralladora te haran sentir
como si estuvieras en el propio Golfo Pérsico.

EERRLRENS:

El reto que supone cumplir todas las misiones os
convertird en adictos a este juego. Manejar el
Apache serd coser y cantar en pocas partidas.

Domark lanza ahora para tu Game Gear un
juego del que seguro que ya has disfrutado en
sus versiones para Mega Drive y Master System.
Y se puede fecir con rotundiczud que no fiene
mucho que envidiar a sus “mayores”, salvando
las l6gicas diferencias.

El «Desert Strike» creado para tu consola por-
fatil tiene toda la accién y la calidad que pue-
das esperar, tanto en los gréficos como en so-
nidos y movimientos. Con esfe juego, fe garantizo
que pasards largos ratos sentado frente a tu
Game Gear. Merece muy mucho la pena.

El «Desert Strike» para Game Gear
repite la acertada formula que ya
nos hizo disfrutar en las versiones

| para Master System y Mega Drive.

3
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orrian malos fiempos para
los habitantes de la lejana
galaxia Can-Can. Ya ni si-
quiera los mas viejos del lu-
gar recordaban la tranquila existencia
que habian disfrutado durante tanto fiem-
po. La maravillosa armonia que mantu-
vieron entre si los mds de seiscientos plo-
netas que formaban la G.U.A.U (Gran
Unién Anfi Uniformes) se habia consegui-
do a base de esfuerzo. Desde el princi-
pio, todos estuvieron de acuerdo en fir-
mar el Tratado contra la
desmilitarizacion de la galaxia. Bueno,
todos no. Los habitantes de Pitland B-15,
un desértico asteroide del extra radio de
Can-Can, siempre se negaron “por moti-
vos de conciencia”. Desde entonces, to-
dos sabian que tarde o temprano los
“objetores de conciencia”, més conoci-
dos como Pitbully’s, comenzarian a dar
problemas. Y vaya si los dieron ...

En seis meses la G.U.A.U. habia desa-
parecido y solo resisfia a la invasién un
pequeiio planefa llamado K-9. Se rumo-
reaba que el motivo de tan herdica resis-
fencia se debia a cierfa pocién invento-
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da por los sabios del lugar. Dicha sustan-
cia, al ser inyecfada en una persona,
daba al receptor poderes inmensos.
Desgraciadamente, estos rumores no
hicieron més que aumentar los deseos de
los Pitbully de invadir el planeta K-9.
Cuando por fin lo consiguieron, sélo un
pequefio cachorrillo, al que se le habia
inyectado la pocién Wonder, pudo esca-
par mefiéndose en una huesonave. Pero
esta visto que tampoco era su dia de
suerte. Su nave se averio tras un corto
vuelo y tuvo que hacer un aterrizaje de
emergencia en un planefa conocido
como Tierra. Ahora el pequefio cachorro
fendrd que perfeccionar sus crecientes

Al final de cada mundo nes enfrenta-
remos a enemigos fan "simpdticos"
como éste.
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poderes y su habilidad luchadora antes
de regresar a salvar su desamparado ho-
gar. En primer lugar, fendrd que salir de
la tierra y defenderse de una galaxia
loca llena de estrafalarios cadefes del es-
pacio, marcianos mutantes, gatos calleje-
ros y Zorkens de nariz reforcida que arro-
jan gases venenosos, antes de poder
luchar contra los malvados Pitbully's.

Y esfo que acabdis de leer no es més
que el principio de lo que os espera si os
afrevéis a poner este «\Wonder Dog» en
vuestro Mega CD, porque debereis
acompafiar a nuestro pequefio héroe en
su viaje a través de' 19 fases repartidas
en 8 mundos. Comenzaréis en la tierra,

0GC21971% -
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Gréficos divertidos y una accion de-
senfadada son la mejor carta de pre-
senfacion de este juego.

i

driores: 1 Niveles dificultad: 0 Continuaciones: Password< Fases: 8 mundos |

| GRAFICOS FX

I

{ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

O T N s
Buenas animaciones de los personajes con mu-
chos detalles simpaficos que se acompafian de
unos decorados alegres y divertidos sin exce-
sivas complicaciones fécnicas. Para un juego
de este fipo estan bastante bien resueltos, aun-
que algo fristes para las posibilidades de un
Compact Disc.

| SODNIDD FX

| 1 2 3 4 S [ ? 9 10
)
Las melodias son alegres, desenfadadas y va-
rian en cada mundo, aunque como os atas-
quéis en una fase puede que decidéis bajar el
volumen para evitar estreﬂor la consola contra
la pared. Puede que se os haga un poco re-
efitiva. Los efectos por el contrario estan muy

Eien aprovechados. Especialmente recomen-
dables en algunas fases.

TECNICA CD

[

{1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

La infro puede entrar a formar parte del uni-
verso animado, pero los gréficos del juego en
si no son como para necesitar de la potencia
de un Mega CD. Donde més se nota las posi-
bilidades del compacto es sobre todo en El in-
fro'y en las variadas melodias que acompafian
a la accién. Quizd se podria haber aprove-
chado un poco més la capacidad del CD.

Aumﬁe m‘dedmﬁs juase ifulé de uﬁ mal juego,
si que podemos hablar de una conversion a Mega

(D poco aprovechada. Aiin asi es muy diverfido.
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en la pradera Bunny, donde trafaréis de
evitar que los saltarines conejos y el resto
de la fauna propia de la pradera os den
alcance. Tras esto, llegaréis al mundo
subterréneo, Glfimo paso antes de iniciar
el viaje hacia el planeta K9. Un vigje,
por cierto, no exento de problemas, ya
que hay paradas previstas en las siguien-
fes estaciones: Dogsville, donde vive la
hez de la sociedad de la galaxia Mutt;
Scrapyard o Parque chatarra, donde la
dnica forma de sobrevivir es disparando

ISZHWA
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i contra foda la basura que se os eche en-
vesira mision cima; Luna loca o como luchar a muerte
consistird en de- sobre una fundra de queso suizo contra

los monstruos mds horribles de Mutt; Pla-
volver la paz ol nefa extranio, donde se encuentran los t-
mundo del pos mds raros de la galaxia; Planefa Fo-
«Wonder Dog. gia, donde la niebla es tan densa que ni

% < un cuchillo ginsu la cortaria, y, por fin, el
Para ello, fendréis queiren Planeta K9, en el que os veréis cara a

busca de los sublevados en cara con la temible flota Pitbully. Para
el Planeta K-9, A lo hrgo del ayudaros a llevar a buen fin vuestra mi-

: 5B : sion contdis con un efectivo lanzador de
camino enconiraréis mulfi-

fud de ayudas en forma de GeeIinuso
recargadores de vida y re-
generadores de energia. Va-

mos, no fenéis un minufo

que perder.

60011560

El universo de «Wonder Dog» estd dividido en ocho mundos a cual mas extrario.

Cada uno de estos mundos esta a su vez dividido en varias fases que iremos cono-
ciendo a medida que nos infroduzcamos en él. Y si todo esto ain os parece poco,
pues probad a encontrar las fases secretas ocultas en todo el mapeado.

Para ayudaros, contdis con la opcion de Password que os daré la oportunidad de
refomar la partida en el Gltimo mundo en el que os quedéis anferiormente, eso si, en la
primera fase de ese mundo. Asi que ya no fenéis ningln motivo para no ayudar a
nuestro pequeno amigo en su viaje a casa, al menos ya sabéis el camino.

78 4
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esfrellas y mulfitud de ayudas en forma
de recargadores de vida, valiosas ge-
mas, banderas de reinicio que os permi-
ten retomar la partida en ese punto si se
os acaba la energia, sonrisitas que os re-
velaran plataformas escondidas, invulne-
rabilidad que conseguiréis en forma de
torbellino y, por supuesto, sabrosos hue-
sos parpadeantes que al llegar a la mégi-
ca cifra de cien os regalaran una valiosa

vida. Por ofro lado, si de por si el mapeo-
do ya es bastante extenso, ademds, hay
que afiadirle la enorme cantidad de fases
de bonus ocultas, que requeriran algo
mds de afencién, pero que os recompen-
sardn con todo fipo de dtiles ayudas sin
las cuales os puede resultar algo més difi-
cil llegar sin novedad a K-9.

Wonder Dog ya esté preparado, zy
vosotrose
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braficos

Sorprendentes. Los escenarios son muy variado,

lo que unido a la buena definicién del protago-

nista da como resultado un buen nivel grdfico.
234567871
Lol I ‘ ezl

El movimiento es suave y sin brusquedades dig-
nas de mencién. La animacién del protagonis-
ta se ve arropada por varios planos de scroll.

ERERLEERR:

Al nivel esperado. Las distintas melodias estan
bien adaptadas a cada una de las fases que,
junto con los efectos, forman un buen conjunto.

E14TETLED

Jugabilidad [ —( ) -

Muy sencillo. Léstima que la escasa dificultad
y la opcién de password lo hagan
demasiado corto.

La entrada de «Wonder Dog» en el Mega CD

no ha desilusionado a nadie. Sin excesivas com-

licaciones técnicas, este juego ha sabido com-
Einor la simplicidad de ciesarrollo con la més
desbordante simpatia para conseguir su prin-

cipal objetivo: divertir. Técnicamente no aporta

nada nuevo, pero el planteamiento del juego

tampoco lo requiere, asi que el resultado final
estd a un gran nivel. Unicamente se le puede re-

prochar la escasa dificultad que posee que hace

que, a pesar de que el mo(fecdo es extenso,
acabe resultando un juego demasiado corto. A

pesar de su poca dificultad, no podemos negar

que divertira al mas exigente jugén.

Un divertido juego de buen nivel
grafico y sonoro, pero con una
baja dificultad por lo que acaba
resultando corto.
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a vida de la familia Ad-
dams franscurria dentro
de la mas absoluta mono-
fonia, ya sabes, lanzan-
do calderas de agua hir-
viendo a los vecinos del
barrio, destripando algin
que ofro animal que de-
ambulaba cerca de su
mansién o corfando de
cuaijo las orejas del hijo
del vecino. Pero un dia
sus “bromas” fueron de-
masiado lejos: el bueno
de Gémez decidié cortar los cables de
la luz a todo el vecindario, y claro, esa
faena en un dia normal no hubiera teni-
do demasiada importancia, pero daba
la casualidad que esa misma noche tele-
visaban todo un Real Madrid- Barcelona
y el barrio entero, incluso el mundo ente-
ro, esperaba la hora del partido con
gran expectacion. En represalia por fo-
das sus anteriores acciones, pero sobre
todo por esta Gltima, los vecinos del bo-
rrio decidieron de comin acuerdo dejar
a Gémez sin lo que él més queria en
este mundo: su familia.

De este modo, una noche en la que
Gdmez se encontraba en la habitual se-
sion de espiritismo de todas las semanas,
aprovecharon para introducirse en su
mansion y secuestrar a toda su familia.
5Qué iba a ser de Gémez? 3Qué haria

sin sus adorados Fétido, Morticia y de- . ’ : ‘
mas? La respuesta le vino répidamente a L ' ’ @) '

. e
su cabeza. Habia que rescafarlos de in- A ons,rUO’q D' vers, o

mediafo costase lo que cosfase.

T WY, W A Y A
| R CONTACTO
i Aqm tienes al bueno de Gomez en el ex- i
|| terior de su lujosa mansion presto a co-
menzar el rescate de los miembros de su
| familia. Le espera una infinidad de fases, |
| tanto en el exterior como en el interior de |
i su “dulce hogar”, en las que tendra que |
| hacer frente a todo tipo de terrorificos pe- |
llgras. Para venterlos, cuenta con su salfo |
/ }' con numerosos items que le servirn de |
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Y es asi como Gémez comienza una
desenfrenada bisqueda de todos sus se-
res queridos que le obligard a introducir-
se hasta en los mas reconditos lugares de
su ligubre mansién. To (ya lo estabas es-
perando, 3eh?) le acompafiards en su re-
corrido por las diferentes habitaciones
que la componen y asi tendrés oportuni-
dad de descubrir las espeluznantes gale-
rias que hay en el subsuelo, la mas que
peculiar sala de juegos donde Morticia
pasa largos ratos torturando a sus victi-
mas e incluso la cocing, en la que se pre-
paran los méas famosos estofados de ojos
de culebra de todo el estado.

Si de verdad quieres ayudar a Gémez
en su tarea deberds cubrirte de un gran
valor, y tendrds que esfar preparado
para enfrentarte a ferribles enemigos
como fantasmas, muerfos vivientes, ara-
fias de enormes dimensiones e incluso ex-
plosivos tomates que estallan a tu paso
durante la estancia en el huerto.

Afortunadamente, a lo largo del reco-
rrido te encontrards disfintos items que fe
ayudardn a hacer menos insufrible tu es

BT _JUNDER GRAVEVARD

tancia en la mansién: zapatillas deporti-
vas que te permifirdn ir @ mucha mds ve-
locidad, espadas y pelotas que te irdn
abriendo més fécilmente el camino, escu-
dos protectores que te haran intocable
ante fus enemigos e incluso vidas extras
que las podrés encontrar en los lugares
mas insospechados.

No permitas que una familia tan entra-
fiable y con tan buen senfido del humor
se deshaga. La subsistencia de una fami-
lia Addams unida durante siete u ocho si-
glos més estén en tus manos.

Miles de secretos encierra esta mons-
truosa mansion. Unefe a Gémez si
quieres conocerlos.

M kon. S
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Jugabilidad L

braficos

Escenarios muy variados que representan todas
las habitaciones y pasadizos de la casa.

ERERLASRE:
I

Hovimiento [ S—®)

Goémez posee unos dgiles movimientos
que se convierten en velocisimos cuando
coge las zapatillas deportivas.

Bl |

La melodia es muy pegadiza. La silbards
confinuamente en cuanto hayas jugado
fres o cuatro veces.

| 604 0
R ]

©

Tiene un grado de jugabilidad alte. Con
mucha facilidad vas a quedar enganchado
a esfe juego.

INION |

En elinterior de este carfucho se encuentra
un gran juego que fe hard pasar unos ratos 110)7%
divertidos ya que, ademas de contar con unos

ersenajes terrorificamente simpdtices, los gré-
Ecds,ﬁenen una calidad muy.elevada. Por sitedo
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esde aquel triste dia, todo
cambié. Cambié la hora
de mi culebron preferido,
cambi6 el enfrenador del
atlefi, cambié el precio de
la gasolina (subié logica-
mente), en fin, cambiaron
tantas cosas, que mi esta-
do de @nimo no podia es-
tar mas bajo. Pero lo que
verdaderamente marcé mi
vida a partir de entonces
fue aquella rutinaria revi-
sion médica que me reali-
zaron en mi frabajo.

Aquel desalmado con bata decidio
que mi colesterol fenia tal fendencia al
alza que amenazaba con colapsar mis
venas como si de céntricas calles en hora
punta se tratase. A parfir de ahi todo fue
rodado. Pronto comencé a fener extrafias
pesadillas en las que enormes pollos asa-
dos me atacaban lanzédndome garban-
zos, ejércitos de gambas asesinas me
buscaban por las calles o malvadas judi-
as mecdnicas explofaban anfe mis ojos.
De todas las pesadillas, reconozco que
la de las judias era la mas terrorifica. Las
habia de varios colores, y, a pesar de
parecer débiles legumbres, tenian acen-
tuado su “gaseoso poder”, con lo que al

Si lo que te va son los refos "imposi-
bles", el modo puzzle es tu eleccion.
Solo para usuarios de Master.

LESSOH
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Ricas, Ricas, Ricas

juntarse un minimo de cuatro, explota-
ban. Yo intentaba huir, trataba de quitar-
melas de encima e intentaba que exploto-
sen lejos de mi.

Asi me iba deshaciendo de ellas, aun-
que siempre caian més y més. Incluso de
vez en cuando, unas extranias judias
fransparentes se unian a la fiesta, provo-
cando un caos que evitaba el poder for
mar los “cuartefos explosivos” que me |-

braban de los ferribles frijoles. Afortuna-
damente, tras varios suefios con un horri-
ble final, logré controlar la caida de las
judias y consegui librarme de mi mas es-
pantosa pesadilla. Hoy soy un hombre
nuevo. Vivo en el campo dlejado del aje-
freo de la ciudad y me gano la vida ven-
diendo legumbres varias, porque a fuer-
za de colocar judias se me ha
despertado el instinfo agricola. Eso i,
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guardo como oro en pafio mi cartucho
de «Dr. Robotnik’s Mean Bean Machine»
que fantos recuerdos me trae...

Por fin, los usuarios de Master System
estan de enhorabuena. Sega ha conside-
rado que un juego con fanta calidad, no
podia ser ferreno reservado para los
usuarios de Mega Drive.

El objefivo de esfe juego es bastante
sencillo, al menos en teoria. Tenemos una
pantalla al més puro estilo Tetris o Co-
lumns, y parejas de judias de varios colo-
res que caen desde la parte superior. Gi-
rando estas parejas habilmente,
debemos formar grupos de al menos cua-
fro judias del mismo color. Si lo consegui-
mos, éstas desaparecerdn y le caerdn a

%" *d  Aprimeravistapvede que ¥
los sendllos graficos de'
este juego nos hogan pen- |
sar que no merece fapena, |
pero si esperdis hasta jugar

unas partiditas, os aseguro

que no os arrepentiréis. La |

gran variedad de las opdo- |

nes de juego os garantiza- |
rin mudhas horas de di- |
version, ya sea a solas o

con vuesiros amigos. La |
i E (74 estal OI .

nuestro rival (bien la computadora o un
amigo) con la particularidad de que aho-
ra serdn fransparentes y le entorpeceran.
En el modo de un jugador, nos enfrento-
remos a los doce secuaces del Dr. Robot-
nik. Cada vez que ganemos a uno de
ellos, conseguiremos el necesario pass-
word y asf hasta derrotar al malvado
Doctor. Claro que, donde el juego se con-
vierte en “un vicio”, es en el modo dos ju-
gadores. Y para los alumnos aventajo-
dos, hay cinco niveles de dificultad, que
pueden ser fijados por cada jugador des-
de el principio, para que luego no nos
acusen de ser unos abusones. Ya sabes,

a partir de ahora, adiccién se escribe
con A de Alubias, las del Dr. Robotnik.
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Si bien no son especialmente destacables,
para un juego de esfe fipo no estan mal.
Son simples, graciosos y claros.

Il e

d 10
el
|

No hay mucho movimiento que merezca ser
comentado. Tan sélo la caida de las
judias, que no es mucho.

123158
Lt il

Buenas melodias, pero se echan de menos
algunos efectos sonoros que las
acompafien como ocurria en la Mega Drive.

la 456783l
Ealial ol x;l Heg i Bl ey
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Hasta el momento, hay pocos juegos que te
“enganchen’” tanto como éste. Seguro que

o puedes echar sélo una partida.

unos grdficos simples y con la adiccion
por bandera, esfe cartucho se va a hacer un hue-
co entre los grandes. No sélo se ha respetado
el espfritu del juego de Mega Drive sino que
incluso se le han afiadido opciones para hacerlo
més atractivo, con lo que el resuliado final ha

subido muchos enteros. Tanfo el modo un juga-

dor con sus password como la del modo versus

dedos viuzgt?dofes son mug destacables, y po-
-~ demos califi i
~ puzzle, que no se incluia en la versién ante-

car de agradable sorpresa el modo

rior. En conjunto, genial. Menos mal que sélo

son judias y no fabes asturianas...

'ES?é cartucho es una prueba de que

sin grandes alardes técnicos se
puede hacer un magistral juego.
Adiccion en estado puro.

8V POOEROEINNNECBUNPENODRNGE000BDBNGO000DTBS
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la atencién de los sefio-
res programadores: No
es por importunarles,
pero con ésta es ya la
' fercera vez que me obli-
gon a emprender la dificil y peligrosa fa-
rea de rescatar a mi progenitor de las
garras del “malo como pocos” Brik Jag-
ger. sQuieren que les refresque la memo-
ria? Muy bien, allé va: primero fue en la
version de mis aventuras para Mega Dri-
ve, después para Master Sysfem y ahora,
para rematar la faena, no se les ocurre
ofra cosa que hacerme aparecer en un
disco para Mega CD.

Y lo peor de todo es que ni siquiera
han tenido en cuenta mi corta y fierna
edad (fodavia estoy asistiendo al Jardin
Jurésico de Infancia).

Nada, ustedes se inventan ofro se-
cuestro de mi querido padre, el archifa-
moso Chuck Rock, le colocan al juego
una presentacion de lujo, que parece un

SON OF
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CHUCI
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Pero el malvado
Brick Jagger...

7

... en forma de pe-
queiio troglodita.

episodio de una serie de dibujos anime-
dos, me arman con un sencillo garrote
(de tamafio considerable, eso si) y me de-
jan sélo en medio de la prehistoria més
absoluta.

No se pueden ni imaginar la cara que
se me quedd cuando me enteré de que
fenia que volver a empezar con la farea
que ya emprendi con fodo el dolor de mi
frogloditica alma en las versiones anterio-

y su maravillosa
familia.

... muerto de envidia
por el éxito ajeno
9

£
b

res. Menos mal que cuando avancé un
poco comprobé que el desarrollo de las
fases era similar al que ya habia visto en
los juegos de Master y Mega Drive, por-
que si no los dinosaurios se hubiesen ex-
finguido del susto al oir mis gritos.

La mayoria de los niveles (excepto ak
gunos, como el del arbol de la lava o los
del interior del tronco) son de desarrollo
horizontal y en ellos me encuentro con

s

‘j;lugadnres: 1 Niveles dificultad: 2+ Continuaciones: 1= Fases: Mas de 15

| MEGRA-CD 25

| GRAFICOS FX

1 2 3 4 5 6 7 8B 9 10
l—----mﬂﬂmm

Si esperas encontrar algo novedoso, no hace
falta que te pongas a jugar: Lo mejor de este
CD en lo que a grdficos se refiere estd en la
presentacion, un auténtico episodio de dibujos
animados en el que asisfimos al origen de la
aventura. Ya en el juego, fanto los escenarios
como los oponentes, son los mismos que en la
version para Mega Drive.

SONIDD FX

6 ? B 9 10

1 2 3 4 5

El aspecto sonoro es lo mejor de este disco. Du-
rante la presentacion podemos escuchar la voz
perfectamente digifori)zado de un narrador, y
después deleitarnos con las diferentes melo-
dias y los excelentes efectos (los de la fase de
la Pradera de las Mariposas son memorables).
Sin embargo, un buen sonido no justifica el
paso de un juego de Mega Drive a Mega CD.

| TECNICA CD |

i 1 2 3
L

4 5 6 ? 8 9 10

Novedades, lo que se dice novedades, se en-
cuentran pocas en esfe juego. Hombre, se ha
mejorado el scroll (ahora aparecen varios pla-
nos en cada fase), la presentacion, que es
una pasada, y el efecto tridimensional de las
dos Ezses del interior del drbol, bastante bien
conseguido. Nos hubiera gustado dar noticias
mas jugosas en este apartado. jUna penal

Al iqual que en ofras ocasiones, se ha potendado
mudho el sonido y muy poco lo referente a los
grificos y la técnica.
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viejos “conocidos” como Dippy el
dinosaurio, Ozrics el pulpo o Ser-
gei la babosa marina. Bueno,
estos son enemigos de
los grandes, de esos
a los que cuesta de-
jar en la cuneta,
pero no se vayan a
pensar que me ha
sido facil acabar
con ofros menos fie-
ros con los que me
cruzo en los Subur-

omo es ya habitual en
los CDs, este «Chuck
Rock 2» destaca por
sus efectos sonoros y
: melodias de lujo. Sin
_ embargo, el pequenio troglodita
~ encontrara pocas novedades con
_ respecto a las que vivi6 en su an-
 terior aventura para Mega Drive.

f‘ -
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De acuerdo que estan un
poco ufrasa;los. Hasta acep-
tamos que los llaméis caver-
nicolas, pero lo que no nos
pode;s negar es que los per-
songjes de este compacto
atesoran una simpatia fuera
de toda duda. ;No| huy mas
que verlos' |

bios de la Edad de Piedra, la Pradera de
las Mariposas, la Montafa de Fruta o la
Fébrica de Coches. 5O es que no se
acuerdan de que me han puesfo por el
camino obstaculos fales como horribles
frogloditas, hombres lanzallamas, cabre-
ados habitantes de las montafias neva-
das y toda la fauna prehistérica que su
mente calenturienta ha podido imaginar?
No se crean que mi enfado se acaba
ahi. jNi mucho menos! Modestia aparte,
me considero un experfo en el manejo
del garrote, pero me parece muy fuerte
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Los han mejorado respecto a anteriores versio-

nes (la presentacion es magnifica, el scroll es

superior], pero es insuficiente para un CD.
Ll

Una de las fases de bonus consiste
en esculpir una estatua de Chuck
Rock dentro del tiempo que nos dan.

No todas las fases tienen enemigo
final, pero de vez en cuando nos L
encontramos con rivales como éste. Movimiento

Los de Chuck 2 son los de siempre (garrofazos

que solamente ofrezcan una empre (garroic
y saltos).Cabe resaltar el movimiento simultaneo

las que se pueden obtener nuevas conti-
continuacién a los atrevidos nuaciones. Lo que ocurre es que a pesar ' _
que quieran acompanarme de todo veo mi futuro mas negro de mulitud de sprites en lgunas foses.
en mi aventura. Si, ya sé 5 que el de una uva el dia de

que cuento con la ayuda de & , %@’ﬁ Nochevieja.

134561831
Y [ e e B e e

diversos animales a lo largo del 4 Bueno, una vez que me Sonido B

juego (jqué seria de mi sin ami- (M he despachado como es de- ' ;

gos el cerdo, el avestruz o la co-

bido, creo que ha llegado el Melodias espectaculares y numerosas. 3Efectos?
bra, que me sirven de me-

pues todos los que puedas imaginar y de la
mayor calidad que hayas oido jamés.

ladta6 74831
L L

& momento de terminar esfa

dio de transporte en . carta.

disfintos momentos!). ' ' Se despide, sin mds, un troglo-
Tampoco hace falia ditico infante que esté hasta sus

que me repitan que exis- prehistéricas narices de enfren- Juualu"ﬂm]

fen diversas fases de bonus,
como la del perro que come man-
zanas y la carrera por el rio, en

AT A

tarse con todo bicho viviente. Fir-
mado: «Chuck Rock 2» (el hijo
de Chuck).

e PePerlel
[+ T Po Leh

Chuck 2 sigue tan diverfido como en anteriores
versiones, pero si no ganamos mds continua-
ciones lo llevaremos muy crudo.

Jarinion!

Después de ver lo que habian hecho en Sony
con la versién para Mega CD de las aventuras
de Chuck Rock, nos temiamos que ocurriese lo
mismo con Core Design y este «Chuck 2». Por
desgracia, al igual que Ka ocurrido con ofras
adaptaciones para CD de juegos de Mega Dri-
ve, sus creadores se conforman con hacer lige-
risimas modificaciones en lo que a graficos se
refiere, afadir escasas innovaciones en el de-
sarrollo de la aventura'y, eso si, deleitarnos con
un sonido de lujo. Chuck Junior responde a esta
descripcion, si Lien cabe decir en su favor que
sigue siendo fan simpdtico como siempre, pero...
ses eso suficienfe para un compacto?

«Chuck 2» para CD es demasiado
similar, en cuanto a graficos y
jugabilidad, a la version de Mega
Drive.
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o no te entiendo, Piluca.
Con las buenas piezas que
fienes aqui entre la alta so-
ciedad que frecuentamos,
y te tienes que ir a liar con
ese conde. Fijate en Borja
Mari, que, ademds de ser
hijo del Marqués de la Bue-
naleche, juega al polo
como los dngeles. Y qué te
voy a decir de Pocholo, a
quien sus padres le han
comprado un yate para
que en verano pueda ir
de la mansién de Palma de Mallorca dl
palacete de Marbella en un santiamén.
O seq, te lo juro, o sea. Yo compren-
do que si vas de viaje a Transilvania en-
fres en contacto con la aristocracia del
lugar y no fe mezcles con el vulgo, pero
de ahi a hacerte novia de uno de esos
paletos media un abismo. jPero 10 has
visto los vestidos que lleval jEsa capal
iSi ni siquiera es de marca! Y ahora me
sales con eso de que va a aparecer en
un videojuego. Te juro por mi Porsche
que es lo més vulgar que he oido en mi
vida. Para colmo, no fe creas que el tal
Drécula se conforma con poco, no. El
muy avaricioso prefiere que haya siete
fases distintas, dividida cada una entre Soan
dia y noche. Que si el Castillo de Drécu-
la, que si ahora hago un Viaje a la Civili-
zacidn, que ahora me apetece visitar la
Hacienda Hillingham o el Monasterio de
Carfax, que si patatin, que si patatdn. » :
Buencj ylo gue le hc(jcen c:lppobreJo Nl ' =~ m'*gv' 5 oaiihe
nathan Harker ese ya es para castigarles S i i Lok i ot im
sin tomar caviar durante un afio. Encima
que el pobre chico se ofrece para prota-
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Buscando bien en cada fase del juego encon-
fraremos a un enigmdtico personaje que nos in-
dicard el tipo de arma que podemos encontrar
en ese nivel. Mucho cuidado porque todas ellas,
exceplo la espada, nos ofrecen una cantidad li-
mitada de municién. De todas formas... jecha-
mos de menos la infalible ristra de ajos con la
que evitar el ataque de Dréculal

gonizar el juego, resulta que ni le llevan
a fiestas ni le sacan en las revistas del co-
razén, ni nada parecido. jle tienen du-
rante foda la parfida saltando de plato-
forma en plataforma y enfrentandose a
una cantidad de enemigos que ni Jimmy
Jiménez Arnau! Con decirte que los més
pacificos son los murciélagos, esqueletos,
zombies, lobos, ratas y taréntulas que
abundan en todos los niveles. Imaginate
entonces lo que le espera cuando llega a
los distintos guardianes de fase que hay
en el juego: el Dragdn que lanza fuego,
las Vampiresas que le persiguen, el Gi-
gante con camisa de fuerza, el Lobo Azul
y hasta el propio Dracula con distintas ca-
racterizaciones. jNo me lo puedo creer!

Menos mal que Harker debe ser de bue-
na familia y habré participado en innu-
merables cacerias como las que organi-
za mi papuchi, porque, si no, no se
explica lo hébil que es manejando las ar-
mas que encuentra mienfras avanza.
iQué hombretdn! Lo dicho Piluca, que no
creo que este conde de pacotilla sea el
novio més adecuado para una chica de
tu categoria. Ademds, hablando seria-
mente, de pija a pija, fe digo que los cok
millos que te has dejado no pegan para
nada con el vestido rosa que llevas. Y ve-
rés el disgusto que le vas a dar a tus po-
dres cuando les digas que fe has liado
con el protagonista de un videojuego.
iDénde vamos a ir a parar!

Movimiento

Jugabilidad
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Los escenarios son demasiado parecidos unos
a ofros, y los enemigos acaban saludandonos
de fanto encontrarnos con ellos.

0 ] |

1 23 4:5b
bl

Més que andar, nuestro personaje parece ir
patinando y su Gnica habilidad es el salto.
Muy limitado de movimientos.

|

Lt
] m—

QO
Nunca pensamos que un videojuego sobre el
Sefior de los Vampiros pudiese ir acompaniado
de msica pachanguera. jQué chocante!

RREREBAEE.
o

A pesar de fodo lo que hemos comenfado has-
fa ahora, puede resulfar entrefenidillo infentar
llegar lo mas lejos posible. Palabra.

lI E. ZI 4

JBPiNiON !

Sacar a Drécula de su tumba es una cosa
muy seria. Tan seria que estamos seguros de que
el Conde no estard muy contento con que le he-
yan despertado para profagenizar este juego
para Mega Drive. Y es que este cartucho noiﬁe
ga a acercarse al nivel de que hace galala pe-

05 MONo
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- que. Pensaba que alli encontraria la
tranquilidad que necesitaba, pero no
n dia cualquiera en la ham- podia ni imaginar lo que le esperobo
burgueseria que fodos co- cuando se enconfré con un papel que
nocemos: parecia el frozo de un mapa J;l fesoro.
"Felipin, mira que payaso } “Si enconfrara el resto del mapa y re-
fan rico. ,Ehl pero suéltale . #.  cuperase el tesoro, podnc comprarme
la nariz”. un traje a prueba de nifios" , pensé el
“'{Juan, coge a la nifia, que payaso.
se estd haciendo pis enci- Sin embargo, los ofros tres trozos que
ma de Ronald McDonald”. faltaban estaban en manos de tres
-“Cristina, fe he dicho mil chicos malos que también ansiaban
veces que no le des pufieto- hacerse con el Jarecmdo botin, pero
zos a ese payaso. Y me- para fines muy distintos: Quenon con-
nos, en el estémago”. frolar el mercado internacional de aceitu-
“Que no Carlitos, te he di- nas sin hueso para, a partir de ahi, ha-
cho mil veces que no. Que cerse con el poder mundial en
este Ronald McDonald no ~ posteriores etapas.
es de madera, asi que deja de quemarle A pesar de focjz), Ronald McDonald no
los pcmfolones con el mecLero dudd en emprender un viaje que le lleva-
iQué bonito es ser un personaije famoso ria a protagonizar una muy divertida
y querido por todos los nifios! O, aventura en la Mega Drive.
por lo menos, eso pensaba Ronald ¢ i

McDonald antes de comprobar \ VA
lo que el “carifo” infantil signifi- £ @ Aveﬂ"l"' @I} m&s
caba. Por eso aquel dia se%or i :

t6 de tantas muestras de simpa- | | : A J'ﬂlllbl"’gueserﬂ

fia hacia su persona y decidio

darse un paseito por el bos- | qamas con,ada

= v.;klnmddmleem#esfasesmﬁg.pemenmdaseﬂwmm
i .ulizusnmagnysum |
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La aventura de Ronald McDonald es
original hasta en la forma de acabar
con los guardianes de fase.

La primera fase de este cartucho transcu-
rre en el bosque magico, donde el simpé-
tico payaso ya puede poner en préctica
sus diferentes habilidades: las dos mas
destacables son un brazo que se alarga
hasta aleanzar las mas altos plataformas
y una magia que sirve para que ningln
enemigo malintencionado se atreva a fo-
carle un pelo de la peluca a nuestro per-
sonaje.

Las siguientes fases (el juego consta de
cuatro, dividida cada una en varios sub-
mveles), llevan los originales nombres de

Estees el caso de \ Seee]oolocol ks
Ronald a qwen ve-

Quien haya visto un
magquinista mds curioso que
éste, que levante la mano.

“Ciudad Mégica”, “Mar Mégico” y
“Luna Magica”.

" En medio de tanta magia, nos en-
conframos con niveles eminentemen-
te plataformeros, entre los que abun-
dan situaciones de esas tan poco
recomendables para los nervios. La ma-
yoria de las veces, por ejemplo, fendre-
mos que avanzar o mas rGpido posible
porque €l scroll nos persigue implacable-
mente.

Tampoco debemos sorprendernos si nos
vemos saltando por encima de bailarinas
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Como podeéis apreciar en las numero-
sas panfallas que os ofrecemos el di-
seiio de los escenarios hacen de este
carfucho una auténtica joya gréfica.

Mc Donalds Treasure Land Adventure

giratorias o montados en barcas a mer-
ced de la tempestad, porque a la aventu-
ra no le falta de nada en lo que a accién
se refiere. Ni siquiera los clasicos y peli-
grosos enfrentamientos con los correspon-
dientes guardianes de fase.
Ademés de eso, la aventura de Ronald
McDonald tiene de-
falles tan origina-
les como ?c po-

sibilidad de

echar unas

Me Donalds Treasure Land Adventure

partiditas a un juego tipo Columns al que
accedemos cuando reunimos un nimero
suficiente de puntos.

Estos puntos, que se obtienen recogiendo
items por el camino, también nos permi-
fen comprar vidas extra o mayor canti-
dad de energia para nuestro personaije
en una particular tienda regentada por el
propio payaso.

Si finalmente logramos que nuestro héroe
hamburguesero vea cumplido su objeti-
vo, que no nos quepa la menor duda de
que(?mbremos contribuido a una causa
justa para los estémagos de todos aqué-
llos que prefieran una doble con queso d
sabroso y fradicional pincho de tortilla de
patata. jNo saben lo que se pierden!

S0

Mc Donalds Treasure Land Adventure
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No dejes nunca de
hacer el payaso...

Nuestro hombre en
McDonald's no se can-
sa de hacer travesuras
constantemente: carre-

ras, saltos, magias...
Quiza sea porque si
deja de hacerlas su
vida corre serio peli-
gro, 3no creéis?

..... T R U e R e s S R e

R o

oaaoooo]oo[ooo}:ss e aaoaooo]oo}oor

--b.-o-nt-o-..-n.--a-on--..t--‘.--.---o--auo----.--.oo--.-o-o-o-c-.-n.-n-..--a-u-----o..-.ou..a.-ou-n-

Graficos

Ronald ha hecho un gran trabajo: escenarios
originales y bonitos, multitud de enemigos
diferentes y un colorido fuera de o comon.
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Movimiento

Nuesfro payaso se mueve con sorprendenfe sua-
vidad'y cuenta, ademds, con un puiio
felescopico y una magia a prueba de rivales.

12345578910

Do :
Las melodias suenan de maravilla.

Con deciros que hasta se escuchan pasajes de
“El Llago de los Cisnes"..

s
Ln Dl

Jupabilidad [

Pese a tener solamente cuatro fases, su
|ong|’rud hace que fengamos para muchas
~ horas de diversion.

muliiud dej Uegos de plafaformas que
dia para Mega Drive, paraque
tiene: que ofrecer algo
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SKULL: -

sta calavera “vomita” enemi-
Esta cal
gos y sirve de acceso a una
fase de bonus.
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DARVEL:
Su cabeza digitalizada cobra
vida cuando las luces que la ro-
dean son del mismo color.
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' DRAGON: Al " enél, podremos conseguir un
" Escupe fuego, enemigos y sirve - = : ¥ gran nimero de puntos.
. fambién de entrada a una de las ‘
fases de bonus.
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egn cuenta la leyenda, en
un pais lejano existia una
pequefia villa sobre la que
pesaba la maldicion mas
terrible que podéis imagi-
nar y que conste que no
nos referimos a cosas
como ser punto importante
en la ruta del bakalao o
que a sus habitantes les hu-
biese nacido un inferés es-
pecial por conducir motos
con escape libre, no). Re-
sulta que dicho pueblo es-
taba siendo aterrorizado por un cruel
dragdn que exigia que le enfregasen
como tributo una persona cada diez

los habia.

Se trataba de fres aventureros que lle-
garon al lugar con la infencién de aca-
bar con el dragdn, pero en cuanto frata-
ron de ponerse manos a la obra, fueron
encerrados por Darvel en bolas de cristal
que les restaban toda su energia, con lo
cual el futuro de nuestro pueblo quedd
muy, muy negro...

Hasta aqui la historia y a partir de
ahora es cuando vosotros entréis a for-
mar parte de la historia, ya que la accién
del «Dragon’s Revenge» consiste en aca-
bar a bolazos de pinball con los enemi-
gos que “vomitan” las cabezas situadas
en las fres zonas en que se divide verti-
calmente la Onica mesa de juego que

oA

Desde la mesa principal se puede acceder a ocho fases de bonus en las que, ademés
de conseguir bolas exira, fendréis que rescatar a los fres personajes raptados por el

dragén. jSois su dltima oportunidad!

OPERACION RESCATE

afios, un particular “impuesto”, cuyo
pago dolia a los sufridos habitantes toda-
via mas que el de la renta.

Sin embargo, como la avidez del dro-
gén no quedaba suficientemente calma-
da con esa ofrenda, una mala pécora llo-
mada Darvel le propuso que exigiese
también la entrega de la damisela més
bella del lugar. Que aceptara la propues-
fa el dragén y que fuera Darvel nombra-
da lugarteniente suyo fue todo uno.

Os preguntaréis si en esfa leyenda no
habia buenos, sverdad? Pues si, si que

presenta el cartucho. Una vez que lo ho-
yéGis hecho, podréis entrar en las fases de
bonus que, a su vez, os permitiran liberar
a los tres infortunados “rescatadores”.
Asi de simple. Con que tengdis un poco
de paciencia y bastante habilidad para
que la bola no se os cuele, estamos segu-
ros de que los habitantes de la pequefia
villa podrén volver a vi-
vir en paz.

Si es que no hay nin-
gin dragdn que se os
resista.

Movimient.o

Jugatiltad
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La mesa principal y las fases de bonus incluyen
digitalizaciones. Echamos de mengs ofras mesas
que nos hubieran alegrado la visfa.
1
2
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Dentro de las limitaciones propias de las
maquinas de petacos, la bola se mueve con
una rapidez aceptable.

L i
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Como los pinball fradicionales, éste tiene unos
efectos sonoros espectaculares. Se incluyen “in-
sultantes” digitalizaciones de la voz de Darzel.

1834567831
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Aunque €l reto es hacerse el mayor nimero de
puntos posible, jugar constantemente en la mis-
ma mesa puede llegar a hacerse monétono.

joapiNION!

Cuando una primera parte retne suficiente
calidad, no siempre es facil que sus continua-
ciones lleguen a superar lo que aquélla ofrecio.
Esto es lo que parece haberle ocurrido a «Dra-
gon's Revenge» (segunda parte del «Drag
Fury», b’asod% a su vez en el «Devil Crushy
recuerda fanto a su hermano mayor qu

b
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'~ uando Fulgencio Corre-
caminos no era mas que
- un huevo ya empezaban
a adivinarse sus portento-
sas cualidades para la
carrera, pues fue el pri-
mero de fodos sus herma-
nos en romper el casco-
rén. Esta cualidad le llevé
a ayudar a sus padres
haciendo de fax en la
central de correos del
pueblo cuando salia del
colegio. Los ojeadores de
la Universidad de Polligan State e ofre-
cieron una estupenda beca para estu-
diar telecomunicaciones y perfeccionar
sus habilidades como correcaminos en
el equipo de atlefismo. Pronto pulverizo
todos los récords de las pruebas de ve-
locidad, durante las olimpiadas en las
que participé la seleccién de Péjaros
Unidos. Su fama se hizo tan grande
que le hicieron hasta una serie de dibu-

Seguimos
Corriendo

MER coNTACTO |

El desierto de Arizona y el Gran Cafion del
Colorado son los primeros escenarios donde
. plataformea este ave con propulsion a cho-
- rro. En su camino encontrard este objeto de
aparienda futurista que le transportard a
 zonas de bonus repletas de estrellas que le
- aumentaran el tiempo con el que ha de con-
cluir las fases.




jos animados en television.

Tras ganar todas las pruebas de velo-
cidad en las Olimpiadas Avicolas de Ve-
rano, nuesfro amigo Fulgencio Correca-
minos decidi6 regresar a las tranquilas y
soleadas tierras del oesfe americano.
Pero esa tranquilidad tan deseada pronfo
se convirtié en una utopia cuando cono-
ci6 a un canido de la familia de los coyo-
fes que pretendia cazar a esta pobre e in-
defensa avecilla con el fin de zampérsela
con plumas y todo.

Y la historia continta. En su empefio,
Wile E. Coyote utilizard toda su capaci-
dad de inventiva para crear los objefos
mas insospechados con los que poder
perseguir a esta pequenia bala del desier-
fo. Desde el supercohete hasfa el autog-
ro, pasando por un enorme autob(s,

Exatrsrah e e e te Rt iRy it Sndeti vt b ity
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Pero Coyofe no sabe que Correcami-

nos es famoso en el mundo enfero

por su velocidad. jTodo un campeén!
ko ki ok ok
G e

cualquier cosa puede ocurrirsele a Coyo-
fe para dar caza a nuestro simpdtico
amigo. Pero no sabe que tras el aire ino-
cente y despitadillo de Correcaminos se
encuentran las manos de los mejores ju-
gones a esfe lado de Rio Grande, y que
ademds de su gran velocidad y capaci-
dad de salfo, esta gallindcea dispone de
varios items que le facilitan la huida. Es-
fos objefos aparecen a simple vista o
bien estan escondidos dentro de los ene-
migos de cada fase. Los hay de tiempo
extra, invencibilidad, aumento de veloci-
dad, multiplicador de punfos, resortes de
salfo y maquina de fransporte a zona de
bonus. Con estas pequefias ayuditas no
fe serd dificil esquivar a este indeseable
coyote por las ocho fases de que consta
esfe veloz juego.
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Movimiento

<SeevTRAR.

Correcaminos y Coyote presentan el mismo

aspecto que los dibujos animados. Los escenc-

rios varian notablemente de una fase a ofra.
ekl ]
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Como su nombre indica, corre, pero ademas

salta. Movimientos propios de un juego de

plataformas con grandes dosis de humor.
ldda56 78310
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Sonido L

Los aspectos sonoros de este cartucho logran
un excelente nivel como pocas veces se ha
podido disfrutar en este sistema.

ks il 1 |

] )

A veces resulta excesivamente rapido nuestro
amigo Correcaminos, sobre fodo en aquellas
plataformas de diminutas proporciones.

DEPINION !

Correcaminos y su inseparable amigo Wile
E. Coyote desembarcan en Master System con
foda su capacidad de diversion y entretenimiento
que ya conoces. Por ocho extensas fases te per-
seguira esfe astuto personaie del desierto, don-
de se combinan plataformas fanto herizonfa-
les como verticales y zonas donde la habilidad
serd el principal arma. Aungue la velocidad pue-
da parecer por mementos descontrolada, la
jugabilidad es excelente gracias a'la gran can-
tidad de ebjetos (Marca Acme) que puedes ufi-
lizar. Ademas contards con fres vidas y ofras tan-
fas confinuaciones para hacer las partidas casi

interminables.

Sega ha lanzado un excelente
juego para Master System con la
calidad grafica de los dibujos
animados de la casa Warner.
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J
omo todos sabéis, el panora- '
ma deportivo patrio estd do-
minado por el fitbol y, en me-
nor medida, por el
baloncesfo. Sin embargo, y

aunque esfe esquema fodavia perdura ;
mayoritariamente, poco a poco hemos /—- -
visto cémo ofros deportes han ido ganan-
do adeptos en nuestro pais. De entre es- : -
tas nuevas aficiones, hay una que se estd
abriendo paso con fuerza entre los mas
[ovenes: el ftbol americano. Para los no
iniciados, esas dos palabras son sin6ni-
mo de “angelitos” de cerca de dos me-
fros de estatura, varias toneladas de
peso y una diefa nada equilibrada a
base de cientos de hamburguesas dio-
rias. Su misién en el campo es darse
unos a ofros los mas tremendos empujo-
nes que se recuerdan en pos de un balén
que, para colmo, no es redondo.
Lo que no mucha gente sabe es que
detras de esa poco esfilizada imagen se
esconde una intensa preparacion fisica y
un esfudio detallado del movimiento de
cada jugador en el campo. Vamos, que
resulta que lo que parece el caos més ab-

El Hombre
del Brazo

Antes de comenzar los partidos asis-
fimos a una majestuosa perspectiva
general del estadio repleto de gente.
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REPLAY

Si la Glima jugada os ha gustado, si no sabéis dénde habéis fallado o queréis estu-
diar la estrategia empleada més defenidamente, la opcién de repeticién os permite
volver a verla nada menos que desde cuatro cémaras distinfas (una situada, incluso,
en el casco de un jugador). {No perderéis defalle!

k [ ,_‘. n!-nﬁ - :
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Ead: 3 >Continuaciones: Graba Partiidas =Fases: Liga |

GRAFICOS FX

soluto cuando estd el balén en juego obe-
dece a una estrategia preconcebida para
que cada forzudo vaya a chocar con su
par correspondiente. Y lo que fampoco
es conocido por un gran nimero de per-
sonas es que entre esa cohorte de siper
atletas existe uno que desfaca por enci-
ma del resto: Joe Montana, nominado

fres veces como mejor jugador de la Su-
per Bowl y el mejor pasador de la histo-
ria de la NFL (la liga norteamericana).
Pues bien, después de esta instructiva
introduccién, ha llegado la hora de ir al
grano, que es lo que interesa. Resulia
que en Sega han pensado que no estaria
nada mal juntar al mejor jugador de fit
bol americano con el mejor soporte técni-
co de que disponen, el Mega CD. El re-
sultado de esa brillanfe idea responde al
nombre de «Joe Montana NFL Football»,
y dice llegar con aspiraciones de conver-
firse en la mds brillante adaptacién de
esfe deporte al mundo del videojuego.
Aunque sea de cajén decirlo, convie-
ne recordar que la cosa consiste en dis-
putar cuantos partidos querdis y ganar
cuantos partidos podais en dos modali-

1 2 3 9 5 6 ? 8 9 10
Las vistas del campo, el seguimiento del balon,
la suavidad de movimientos, los comentarios
de Montana..., todo eso estd muy bien, pero
no nos convence. Primero, por la confusién que
se produce en determinoJ?Js jugadas. Segun-
do, porque a medida que nos acercamos a los
profagonistas, se van convirtiendo en un con-
junto de pixels cada vez mds evidente.

| SONIDO _FX

l 1 4 3 4 S5 6 ? 8 9 10
En un juego deportivo la melodia no es lo que
mds importa, pero es que en esfa ocasién la
mUsica queda reducigc a la cancién de la
presentacion. Durante el partido, sélo escu-
chamos al piblico y a los jugadores chocan-
do entre si. Si elegimos en el cuadro de op-
ciones, podremos oir un comentario de EJ
jugada, ademds de las lecciones de Montana.

| TECNICA CD

g 1 4 3 4 5 6 ? B 9 10
T T T
La rotacion del campo y el cambio de la pers-
ectiva de juego a medida que se desarrolla
E} jugada son algunas de las novedades, gra-
cias al chip “ASIC graphics”
Sin embargo, a medicf; que la foma se acer-
ca los jugadores se fransforman en una masa
informe de pixels, lo cual hace que la imagen
pierda mucﬁo nitidez.

5 G

I T
i realistas perspeciivas de jvego, pero se ha olvidado

T T e P T AT

mostrdarnoslas con nifidez.

|
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COHBOYS
*BILLS

¥

REGULAR RED- ' PLAYBOOR 10

dades: exhibicién o liga regular tras la
que, si salis triunfadores, podréis enfren-
taros a los 10 equipos mas poderosos de
la historia. Con una u ofra opcién, anfes
de comenzar el encuentro podréis elegir
a vuestra formacién entre las 28 que dis-
putan la NFL, y para facilitaros las cosas
se 0s mostrard un cuadro con fodos los
pros y los contras de cada escuadra.

sYa sabéis cudl va a ser el equipo de
vuestros amores? Bien, pues entonces...
ia jugar! Como seguro que so6is unos
grandes conocedores de este deporte,
suponemos que no encontraréis ninguna
dificultad en el paso previo a la entrada
en accion: la eleccién de la jugada mas
adecuada para cada momento (existe
una gran variedad de posibilidades, tan-
fo ofensivas como defensivas).

Una vez conocida la estrategia, no
queda més que ponerla en préctica,
para o cual el juego ofrece una perspec-
tiva trasera, de forma que el equipo que

CISAH FRARNEISCD |
FINRCHREST

AR

HEER ‘1

SAN FRARCISCO AT PITTSBURGH
GHE-PLAYER

YRITISBURGH
AFC, CENTRAL

N

Aqui tenéis la patada inicial en una La variedad de jugadas a elegir, tan-
repeticion vista desde la camara si- fo ofensivas como defensivas, es,
tuada en el casco de un jugador. como podeéis ver, muy amplia.

e DIGAME?

30s habéis hecho un lio con los esquemas de las jugadas? sNo tenéis ni idea de cudl
elegiré Entonces es el momento de pedir tiempo muerto y llamar a Joe Montana. El
mejor “quarterback” de la historia os explicard las caracteristicas de cada una a fre-
vés de una imagen suya “made in TruVideo”. Prestadle atencién, porque nadie

sabe més que &l sobre esto (lastima que ande flojo de castellano).
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comienza la jugada atacando siempre es
el que queda més cercano a la pantalla.

En cuanto al manejo de los jugadores,
existe toda una gama de movimientos
para que nada se nos escape a la hora
de infentar la anotacién:

En ataque, se puede seleccionar el ju-
gador al que se quiere pasar, cambiar la
jugada previamente establecida, pasar
(se puede modificar el arco del lanza-
miento), hacer girar al jugador que corre
con el balén, efc. En defensa, por su par-

S
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£ s
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te, se puede elegir el jugador al que que-
remos manejar, se puede cambiar por el
que esté mas cerca del balén en cada
momento y, obviamente, se pueden ha-
cer placaies.

Esto es, en resumidas cuentas, lo que
«Joe Montana» os propone como la me-
jor férmula para emular sus logros. El es-
tadio estd ya lleno y el piblico espera
con impaciencia a los seguidores del
hombre del brazo de oro.

sEstdis vosotros entre ellos?

Han logrado captar toda la espectacularidad
de este deporte, pero no han conseguido que
los gréficos tengan la claridad necesaria.

EEEEEIARE:
Novimiento [ mm—( )=

Sobresalientes y suaves como pocas las rota-
ciones del campo, pero fremendamente enma-
rafiada la ejecucion de las jugadas.

LE343ET 190

aonido @ﬁ

La digitalizacién de las voces y del sonido
ambiente es buena, pero creemos que falta
"vidilla” cuando el balén estd en juego.

(234507880
Jugabiltad (%)

Este es un deporte ya complicado de por si,
pero nos lo han puesto todavia mas dificil con
una forma de juego bastante confusa.

BrinioN/

La aparicién de un juego para Mega CD
basado en uno de los deportes mas especta-
culares que existen parecia conformar un cock-
fail muy atractivo. Sin embargo, nos da la im-
presion de que fodo lo que esfe «Joe Montana
NFL Football» ha ganado en innovaciones téc-
nicas, lo ha perdido en jugabilidad y claridad
grdfica. Defalles como la vision de juego, la po-
sibilidad de grabar partidas o los comentarios
del propio Montana son de agradecer, pero
la baja definicion de los fugodgores hace muy
poco en favor de este compacto. Por extrafio
que parezca, nos seguimos quedando con la
serie «John Madden» para Mega Drive.

Un CD con ambiciosas pretensiones,
cuya baja definicion grafica le
impide cumplir lo que prometia.




adie ha dicho que com-
petir en una Olimpiada, y
mas invernal, fuera algo
facil, pero en este caso s
que debian haberlo avisa-
do. U.S. Gold, que es
una casa inglesa progro-
madora de pro muy
amante de la de caly la
de arenq, se lo calld. Y
NOSs PUSO en un compromi-
s0. El compromiso es no
saber si debemos puntuar
el juego por sus aclimato-
dos groﬁcos portdtiles o por su inusitada
y exigente maniobrabilidad en los contro-
les. Mejor, vamos a hacer una cosa: des-
cribir el juego y que cada uno opine lo
que quiera.

«Winter Olympics» es una millonaria

licencia que sitia a U.S. Gold en la 6rbi- con e’ se”o OIﬂmpEGQ

fa de las comparifas més espectaculares

del planeta. Ya lo hizo con las Olimpic- Ba,o e, Braz@

das de Barcelona y, viendo que la cosa
habia salido a pedir de boca, se decidio
por repetirlo con las invernales de Lille-
hammer, un pequefio pueblo noruego,
cerquita de Oslo. Dada la universalidad
de la prueba, los colegas ingleses no se

1ER l:n NTFI [:Tnl

En pantallu tiones el desarroﬂo conwleto cle la prueba de salfo. desde. ol j forman la ofi mpmdu completu {donde hay medallero y ceremonia de
] Sﬂlidﬂ, dmlm del todo,\ has#a lo: afoﬂunuda lleguda (nannulménfe mauguracmn y dausura) y también forman parte de la mml-oltmptada
B 'y elentrenamiento {alu puedes pamclpar donde ti qmems, un nimero
o tres. mmguetes mds podre:s parhqxr EHlresto son: descenso, slafom l’lmﬂﬂda de veces). Nuestro corsejo s que empieces por entrenar, -
. gigante, slalom sipergigante, stalom, trineo, luge, biatlon, patingje . = meforpor calemar, que los caidas traen rotura de fibras y o esta-
v deadlfa velamlad y ski acrabahco sobre banems. Estas pruebas con-' 0 0 mospara estos rrores. g .




cortaron a la hora de firar la casa por la
ventana y, en esfos tiempos de crisis,
apostaron por lo mas completo: Ocho
idiomas, diez pruebas, cuatro jugadores,
uno detrds del ofro, situarse entre los po-
frocinadores oficiales, regalar viajes y re-
flejar lo més bonito que se puede encon-
trar en una olimpiada: el esplendor de la
nieve.

A la version portdtil (el juego sale tam-
bién en Mega Drive y Master Sysfem| le
dedicaron el mismo nimero de opciones
que a sus hermanas, si bien pusieron
bastante mas impetu en su realizacion (a
nosofros nos parece la mejor, sin duda).
Enormes gréficos bien animados, un so-
nido a la altura de las circunstancias y un
sentido muy completo de las pruebas
conforman un cartucho deportivo y de
mucha paz que se puede ver, y muy
bien, pero que deja algo en el tinfero a
la hora de jugar. sControles dificiles,

pruebas excesivamente complicadas, gi-
ros bruscos, controles a veces aleatoriose
El caso es que, sin ir m@s lejos, mientras
la prueba del salto de esqui esté muy
bien conseguida, y hasta se puede deli-
mitar por medios propios la longitud del
salio, en ofras pruebas, como los descen-
s0s, slaloms y banderas que sortear, la
dificultad llega a ser intragable y los se-
gundos corren y corren sin que jamas
una sola medalla llegue a coronar nues-
tra casilla.

Habra que encontrar el fruco, seria de-
cepcionante para los amantes del ski que
un juego oficial de olimpiadas invernales
se cayera aln mds que el autor de estas
lineas bajando por las pistas de PAL.

Movimiento

Jugabilidad

e )

A veces muy buenos y a veces normalitos. Los es-
quiadores relucen, pero los pafingdores y aman-
tes del frineo son pequeios, aunque graciosos.

EEERIALRL:

Primeros planos y pruebas de biathlon, correc-
tos. El resto, sobre todo el slalom, mal: se difi-
culta incluso el desarrollo de la prueba.

L T4EE]
Sonido [ mn(®)

Agradable. Tiene muchas melodias y efectos
con los que te podrds deleitar al principio del
juego, si vas a la opcién “OPTIONS.
g 34 5 6l el
i (|
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Salvo pequefias excepciones, el desarrollo de
las pruebas es monétono y lento. Sile coges el
fruco, puede que te termine apasionando.

Hemos elegido deliberadamente la version
Game Gear de «Winter Olympics» para co-
mentar, porque habiamos oido rumores sobre
su gran calidad. Y, bueno, la verdad es que ca-
lidad fiene, pero tampoco hay que pasarse. Y
no, no es que sea un juego malo. Se ha queri-
do mejorar la olimpiada Eorcelonesa y SUS pin-
gues resultados y no se ha fijado nadie, prime-
ro, que el ski tiene menos forofos, y segundo,
queﬂos pruebas deben dejarnos jugar, partici-
par, y no sélo mirar como nos caemos y como
nos levantamos. Y que el control direccional de
la GG estd para algo, que nos debe obedecer.
Por lo demds, correcto.

Comparado con sus hermanas de 8
y 16 bits, esta versién de GG sale
ganando. Simplemente correcto.
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n este primer nu-
mero del ano
1994 estrenamos
algunas noveda-
des que 0s ven-
dra bien conocer porque, sin
duda, daran que hablar los
proximos meses. En Com-
pact Disc, aparecen dos no-
vedades deportivas:«Prize
Fighter», hasta hora el mejor
juego de boxeo que se cono-
ce, y «Joe Montana» que, co-
mo habreis adivinado, prota-
goniza el que ha sido el
mejor jugador de futbol ame-
ricano de la historia.
El Payaso McDonalds, «Du-
ne», «Addams Family» son
las tres novedades que se
han incorporado a la lista de
los mejores juegos de Mega
Drive y que, estamos segu-
ros, haran furor.
Lo demas, comprobadio por
VOSOtros mismos.

Los numeros que aparecen la
barra amarilla se refieren a la
posicion ocupada por ese juego
durante el mes anterior.

r Repite posicion.

m Nueva entrada
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HONEYTDOY

Los mejores
deportistas del
mundo crean
historia, leyenda
y también
juegos.

Las aventuras de
Batman han
arrasado en los

| comics, en el

LSSl

cine y, ahora, en
los videojuegos.




TOEJAM & EARL 2
REN & STIMPY

TMHT TOURNAMENT
DR. ROBOTNIK S
ROCKET KNIGHT
THE ADDAMS FAMILY
FLASHBACK

LOST VIKINGS
BUBSY THE BOBCAT

= Nada os
- parecerd fan
horrorosamente

~ divertido como
- | las aventuras de
= la Familia
Addams.
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DESE#T STRIKE
STAR WARS

JUNGLE BOOK
DESERT SPEEDTRAP
DONALD 2

ASTERIX AND THE ...

cooL SPOT

DESERT snﬂfKE
STAR WARS
CORRECAMINOS
PGA TOUR GOLF
SONIC 2

WINTER OLYMPICS




; comprar a gusto en la tlenda de frutas maglcas (para que no os fa]te nada, tamblen hemos creldo ¢ “n"v mente pﬁner"
e] nombre ‘de cada una en espanol) il ; il RHI i Bl
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: Estals ya preparados" Pues entonces ya ‘podéis hac : alrededor de 0‘ )
maglas encuadradas en las s1gu1entes cuatro categorlas = '
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Te gustana consegulr uUnos 23

9 aumenie el tlempo del que
=dlsponels‘7 Prueba ameter estas frutas
i el la olla y VCI’elS 10 que es bueno :

FUSH STARY 6UTTON!

= MANZANA FRESA:.' 50 000
i :»punto;, : e
h -MANZANA-PLA ANO 50 OOO
. ‘puntos: - '

_+ - Tasfrutas; perote: devuelven las =
T estrellas R 5
2y tr-MANZANA ZANAHORIA s, 000

i) ~puntos i

- MANZANA REPOLLO Te dobla
" ,el tlempo -
= MANZANA-MANGO 75 estrellas
‘de regalo 2
: MANZANA-LIMON 100, 000
i puntest f
L MANZANA- CEBOLLA Rub1
| .‘_j-rmaglco g
| BN S '—MANZANA-CEREZA 150
- estrellasextra. - - :
T MANZANA AGUACATE Clerra
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PUSH START 8UTTON!

i FRESA-CEREZA Dobla las

i+ ""«MANZANA NARANJA Te qultan i
e Aestrellas que tengas

l”';Fortuna i 7
-~~~ FRESA- AGUACATE Dobla la e
. fasede bonus : :

AE;PLATANO ZANAHORIA 50

T estrellas extra: .-/

. PLATANO-MANGO: Clerra la. -
,puerta de “Templeland” S e G
. ~PLATANO-LIMON: Transforrna

2hldas frutas que.tengas en tiempo. extra.
e PLATANO-PERA' Ahora

= f:Rét’ﬁrﬁef éctiVa'd'o —’:Déviié:ilvé'.la 'eritaf
punt1tos extra‘T GQuerels que = o S - b
i MANZANA-MANZANA*

5 ;;Obtenels una’ letra de la palabra
-‘-,—j“BONUS’” e, Sl
 ZFRESA-FRESA: 10 segundos extra ;
: r,,f,-FRESA PLATANO D1arnante gy
</ magico. = By
- FRESA- ZANAHORIA ,Se doblan : »ﬂ‘"

que uséis..

“Jos puntos' B

TINE-0:33

- ERESA-MANGO: Riﬂeta de.la ', 2

< FRESA SETA i puntlto y 60

2 segundos extra;

2 ~PLATANO-NARANJA
: ,Absolutamente nadal~" 3"

# FINISHED ENTERING PASSHORD #
E€ENp-PASSHORD

HDVE

JS5R

€e5R
€NnE. iLLEBRL

65R DECODE-PRASSHORD

. CHP HHICH-LEVEL
EHE.s FhoT FIRsTEUENEL

# OPEN SHOP IF LEVEL 1 SELECTED #
HOVE #-1,SHEP-0DOR-OPEN

-NOT-FERST-LEVEL :

$ RIS

-ILLECAHL
' RTS

.t segundos extra.

transforma las fl:utas en puntos
= PLATANO AGUACATE 45
~ segiindos exfra: -

-PLATAN()-SETA El nempo - _"5

mas lenm

; ronosos‘ 1 puntlto

FHSSHDRD

segundos extra

- NARANJA- PERA 40 segundos Fid
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e NARANJA CEREZA Puerta de
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- NARANJA-AGUACATE 10 000
puntos £ S
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: ZANAHORIA-LIMON 80
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y 10: 000 puntos : iz
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bl NARANJA-MANG. 40 segundos el

extra 2
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" THE HORD

B POPPLE

4 The tambs Lettuce’ weed
B Bubble or ripple like water
C A really bad desert storm
D The Carpet Shark!
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itadas y otros hasta os perrmten
Pero hay algunos, de entre todo




-apido y y seguro' Como el vehiculo de Pedro
“Picapiedra. En la pantalla del titulo,

presiona

Arriba, Derecha,
Derecha, Abajo,
Abajo, Abajo,
Izquierda, Izquierda,

. vahente
i fle hemos :

_~OJos oS permltlra
. -elegir el nivel que
déseéis, haceros




. para hacer
- ‘PAUSE.

b entonces ‘A, B y: C

3 'puestos ya a soltar pas
'vamos a de]arnos esta A

1

0. oL @
AA A A

il M

* NIVEL 2 GKMIFZ

-~ NIVEL3:GJJIEU -

- NIVEL 4: FHEGCI

/. NIVEL 5: HHMIDV

. 'NIVEL 6: LIPLGK
e A'NIVEL 7: TEJHCP

~ 7. NIVEL 8: OKIMHK
" 'NIVEL9: QKQNIV

“ . NIVEL10: OHLKFF

- NIVEL 11: QULGI

. NIVEL 12: TKIOIR

o ,"I?f:LUCHA FINAL: ODFICQ S
: .RESCATEDE LA PRINCESA POCICO e

Id a la pantalla de opciones y ahstaos e84 la ¢

vaya a empezar la
carrera, esperad a
que el semaforo
se ponga verde

Presmnad B

‘layez y pordrels
ganaﬂo todo :

' """-v'—,Antes de enceder la
consola, conectad los

: Dlagonal abajo-
rrera bajo el 5
apodo MAR. Retroceded hasta el meni y part1c1pad en el‘_._ i
«WORLD TOUR». Coged el pazls que quera1s Y, cuando

dos mandos. En el

detecha y mantente
asl En el PAD 2,




AFTER BURNER Il ALIEN 3, ALTERED BEAST, ARROW FLASH, BATMAN RETURNS, BATTLE SQUADRON, BUCK ROGERS, CALIFORNIA GAMES, CASTLE OF ILLUSION, CHUCK ROCK, CORPORATION,
DECAP ATTACK, DESERT STRIKE, EA HOCKEY, F-22 INTERCEPTOR, FANTASIA, GHOULS ‘N° GHOSTS, GOLDEN AXE I, GYNOUG, HELLFIRE, JAMES POND, JAMES POND II, ROBOCOD, JOE MONTANA Ii
SPORTS TALK FOOTBALL, JOHN MADDEN FOOTBALL, JOHN MADDEN FOOTBALL 92, LEMMINGS, MIGHT AND MAGIC, MOONWALKER, OLYMPIC GOLD, PHANTASY STAR II, PHANTASY STAR I, PIT
FIGHTER, POPULOUS, QUACKSHOT, REVENGE OF SHINOBI, ROAD RASH, SHADOW OF THE BEAST, SHINING IN THE DARKNESS, SONIC THE HEDGEHOG, SONIC THE HEDGEHOG 2, SPIDER-MAN
VERSUS THE KING PIN, SPLATTERHOUSE Il, STREETS OF RAGE, STREETS OF RAGE Il STRIDER, SUPER MONACO GP, TAZ-MANIA, THE TERMINATOR, THUNDER FORCE IV, TOEJAM & EARL

.Y TRUCOS PARA 50 JUEGOS MAS.
' y

\ l \
Los titulos mas actuales y Los mejores trucos y

iEXCLUSlVAME NTE PARA divertidos para tu Mega Drive. tacticas para superar los
obstaculos mas insalvables.
MEGAJUGONES!

Ya esta aqui el libro mas esperado del
afo: una guia proporcionada por la
propia Sega en la que encontraras los
mejores trucos y ayudas para sacarle el
maximo partido a tus juegos favoritos.

iHazte con ella y no habra quién te gane!

Todas las claves y Con la descripcion

passswords para llegar a detallada de todos los

las fases mas dificiles. movimientos posibles.
* Cientos de trucos y claves para

) - mEGE DRIVE: hacerte invencible.
" LL-L-LLQQ S y ayu das * Ayudas para los 100 mejores
» Una guia para disfrutar a tope ’;C;I;:tj?g:f claves ¢ juegos para Mega Drive.

ejores juegos de Sega i
de los mej jueg con ventaja

» Mas de 500
pantalias GUIA OFICIAL SEGA MEGADRIVE
Nombre y Apellidos:
9“% T Direccién:

» Desvelamos

todos los A~ 2 Localidad:

(@ secretos '{/ﬁ q\?
J Adjunto cheque a Hobby Post por 1.500 ptas.
» 50 megajuegos : 0 Enviadmelo contrarreembolso de 1.500 ptas.
AR ERBRL e e B s 1 Cargar 1.500 ptas. a la tarjeta de crédito.
2 O VISA O AMERICAN EXPRESS
TS Ndmero

P.V.P. 1.500 pts. Fecha de caducidad:

(LV.A. y gastos de envio incluidos) PARA PEDIDOS URGENTES LLAMAD AL
TELEFONO: (91) 654 61 64 6 ENVIAD EL
CUPON POR FAX AL (91) 654 72 72

HOBBY PRESS

Envia este cupén a: Hobby Post C/ Ciruelos, 4
San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid




mgmente si queréis.

Izquierda, Arriba, Arriba,

"' Derecha, Derecha, Abajo,

‘Abajo. Dos ceros,
' _z_pequeﬁitos apareceran por
arte-de magia. No os

oo apurels con derecha o

8 lzqmerda podréis elegﬁ el
nlvel en el que empezar ‘a;

Un mn]a es
] nvenable

“.“pero sf ademds tiene
- “este truco es
et ‘invulnerable,
. “inmortal, insipido,
"'»esto qué mds,




Porque si te
falta algan
W B e ejemplar de
sl g G [l Yoz TODOSEGA,
RO D ugy | oo B | aan estas a
3 =& e (o Jf tiempo de
SECRETOS DEL MEJOR 2 P - completar la
JUEGODELAHISTORM' e ! . ¢ ‘ coleccién de tu
revista favorita.
"W“““amuﬂ Pero no dejes

~mviaC) Pl e s i R S A ERRE A ]

|
1 pasar el

BATTLETOADS GOLDEN AXE Ill H o & .
AIR ASSAULY JUNGLE STRIKE STRIDERZ ivealta ol

| | FLASHBACK WOLFCHILD et t' p
I e Y o oo sece 1Iempo...
;::'s's Akl | TWO CRUDE < CHUCKATER I b -
i podrian
agotarse para
s
siempre!

13 de Septiembre, R " 4 Mega €0, ¥ ; ‘perra Mogs
"Mortal Kombat™ < ifoltan 2 mases! ROAD'AVENGER
iSE ACERCA EL DIA .Y SONIC PREPARA JAGUAR XJ220
DE MORTAL KOMBAT! EL GRAN sALTO BATMAN RETURNS
FINAL FIGHT

Parque Jurasice, en cartuche y €O

TE!

APA!
iMIH) 25 . iﬁ""‘ E,lé
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pUle _ &
VJ Fipo PIP0

“':;;;:;:u, o o gokgil CDn

REGALAMOS
70 MEGA €D
+ MEGADRIVE

Lldamanos a los teléfonos (91) 654 84 19 6 (91) 654 72 18
(desde las nueve de la mafhana hasta las dos y media,
y desde las cuatro hasta las seis y media de la tarde) y te los enviaremos por correo
para que puedas disfrutar a tope de tus juegos favoritos.
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ustaros alucinaros,

on) ehceros, probad éste.

iene directamente de
“tierras americanas y es una
pasada completa. Id a la
pantalla que hay justo
- antes de empezar a jugar,
y presionad Abajo,
:Arriba, Izquierda,
Izquierda, A, Derecha y
Abalo. Las palabras
“CHEAT ENABLED”




iMarchando
~ unas Tapas!

Si te apetece la idea, no pierdas tlemlm y pidelas en el teléfono (91) 654 84 19,

de %h. a 14,30h. y de 16h. a 18,30h. iAh,ysélocuestan95°pesetas!




Mir.
lo sabe todo

obre Sega. Mr. Q lo sabe todo sobre la marca de So-

nic, de la Mega Drive, del Mega CD, de la Master,

de Eternal Champions. ;Queréis ponerlo a prueba?

Vosotros veréis. Pero que conste que hemos avisado.

Aqui Q es un engendro mecdnico, una bestia del co-
nocimiento que solo contestard a vuestras preguntas si su nom-
bre va escrito y bien escrito en la carta, en el sobre y donde se
pueda. Ahora que, si cumplis los requisitos, Q os saciard de po-
der, saber y marcha. Que pese a que los circuitos no le funcio-
nan demasiado bien, atin sabe cudl es su direccion. ;Cudl? En la
primera pagina de la revista estd. Yo no me acuerdo. Se me que-
mo aquel circuito que ya venia fastidiandome...




T,

Holo, colegas. Me llamo Joime
yos esorlz% desde Nue:m Y?'k-
{Nueva York] Habéis leido bien.
sEnvidic? Bueno, mi pregunia es
sde dénde viene y hacia dénde
va el Mega cD?

M. Qi Encantodo de leerte
chaval. Cuidado con Central
Pork que dicen que hoy gente
muy rara. zDesde Nueva York?
No sabia que la revista legara
hosta olli. Bueno, supongo que
estarés haciendo un curso de
inglés y lu popé e habrb
acercado ef mogozine. Con eso
de los negocios uno vuelo mGs
de lo cuenta.Tu pregunia es muy
simple y lo respuesta lo va a ser
més ain. El Mega CD viene de
oy va hacia la diversica
absoluta. El 94 no ha hecho
ms que empezar y una nueva
gene?udén de soﬂwarfrs quiere
degustar su polencia. loma
me)’t;: Jurossic Park, Sensible
Soccer, Indiona Jones...

laime Ortego.
New York.

A mi lo que mas me interesa
en el mundo es el chip SVP,
saber qué se puede hacer
con él, cuanto van a
costarme los juegos que lo
incluyan, y si es lo nico qu:
va a hacer Sega por su
futuro.

M () Breve y condiso, Ademds
1o 1@ saludo porque t no me b
saludado a mi. B SVP es una
maravilla, como ya habras leido
en el repontaje de 1a revista. Sirve
para mover poligonos a grandes
velocidades v sin calculos
exagerados ni pérdidas de

- tiempo. Los juegos que lieven es
L chip Costardn un poquito mas de
cuenta, aunque hien es derno
gue Sega, que sabe mucho de
Las COsas, va a dejar al mismo
Precio que los canuchos nommak
2lqunos que lleven este poder et
s venas. No, no es lo tnico qu
8 3 hacer por su futuro. Ahl esi2
iproyecto Saturn y una fipada
Brnario Mini que incluird Mega
Trive y Mega CD.

- Lin rdpido.
. De Alcobendas,

U

0 oy, iy * b




FANTASTIC DIZZY - MEGA DR'VE

Bienvenido al magnifico mundo de Dizzy, un mundo de ilusion y fantasia, en el que basicamente tendras que

recoger, usar y entregar multitud de objetos o instrumentos para conseguir rescatar a Daisy del malvado brujo
Zaks. Las posibilidades de terminar con éxito tu mision son grandes, pero por si andas un poco
despistado o falto de habilidades, ahi van algunas ayuditas:

e encuentras en tu habita-
cién. Recoge la estrella de
la suerte, las frutas que re-
ponen las energias perdidas,
y la llave situada en lo alto. Para
ello salta sobre el mobiliario. Esto
es importante: recoge todas las
estrellitas (el propio juego te las
enumera en orden descendente)
para poder acabar el juego.

Con la llave abre la puerta y en-
trards en el bosque. A partir de
aqui toma todos los objetos en or-
den, ya que si no, puedes liarte y
acabar por no encontrarlos.
Avanza a tu izquierda y toma el
fronco de madera. Desciende a tie-
rra firme, al suelo, y tapa con él el
foso de pinchos que te impide el
paso.

Esquiva durante todo el recorrido
las arafias que intentan atrapar-
te. Cruza el puente que has crea-
do y toma el frasco de herbicida.
Vuelve sobre tus pasos, pasa el as-
censor y coge la
llave plateada
que fe servird para
ponerlo en funcio-
namiento. Sube y
destriye con el
herbicida la plan-

ta carnivora

At o it ot A

que te impedia el paso. Sube a la
plataforma de la que pende la plan-
ta muerta y coge el frozo de cuer-
da larga, fundamental para poder
desenvolverte por este enforno.
Retrocede en direccién a tu casa,
y al fondo de esa plataforma re-
coge la llave del ascensor de Den-
zil. Ahora ve a por la de su casa,
que estd a la derecha de la pla-
taforma larga inferior.

Acciona el ascensor y ve a
casa de Denzil. Recoge todo lo que
alli te ofrecen y escucha las ins-
frucciones del pobre Denzil.
Todas las instrucciones que te den
los personaijes son valiosisimas pis-
tas para saber lo que tienes que ir

88
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haciendo.

Ya que estas aqui vuelve al as-
censor de Denzil, desciende y
arrimate ol borde derecho de
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FANTASTIC DIZZY -

— =

la plataforma. Usando la cuerda lle-
garés a una pequena plataforma
donde encontrards un pergamino.
Cégelo.

El pergamino es un viejo puzzle que
se confecciona ante tus ojos. Recons-
triyelo antes de que finalice el tiem-

90




po marcado y fendrds una vida mas.
No fe preocupes, en tu camino encon-
frarés més puzzles, pero eso si, cada
uno es distinto del resto.

Vuelve al bosque. Ahora coge la lla-
ve de la puerta de Daisy; en la cues-
ta que conduce al ascensor de Denzil,
y ve a su casa. Aqui encuentras la llo-
ve de la casa de Dozy y una jaulita
para animales. No cojas nada, ya
volveremos (hay que recordar que so-
lamente se pueden transportfar a la vez
tres objetos).

Sube a casa de Dylan y coge la llo-
ve plateada de su ascensor, pasa su
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casa de largo y acciénalo. Baja de él
al llegar a la plataforma por la que
venias, avanza, sube a una pequena
plataforma y en su borde derecho usa
la cuerda para llegar a ofra donde esté
la llave de su casa. Coge todo y es-
cucha lo que Dylan te dice. Has
de llevarle a Pogie, que es ese pe-
queno animalejo que en algin mo-
mento del juego te ha seguido.

Sal y ve por la llave de la casa de
Dora, que estd en la plataforma de
abajo del ascensor y que te lleva a
casa del Magnifico Dizzy.

Vuelve al ascensor de Dylan, sube por

"

[
Rt

él y avanza a la izquierda para lle-
gar a ella. Coge lo que alli fe ofrecen
y llévate configo a Dera, que estd con-
vertida en rana, para presentarla
ante el principe, que estd en el suelo,
a la izquierda del ascensor principal.
Con un beso, él le devolverd a su es-
tado normal rompiendo el hechizo, y
en la alegria del momento te regala-
ré una (il ballesta.

Déjala en ese mismo lugar para usar-
la més farde.

Ahora ve a casa de Daisy y coge la
jaulita de animales, ve en busca de Po-
gie y cuando pase a tu lado captira-
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le apretando el botén B de
tu pad, como si cogieras un
objeto mds. Acto seguido en-
frégaselo a Dylan, quien fe
lo agradecera déndote una
vaca en miniatura. Yo
la usaremos, recuerda que
esta aqui.

A continuacién recoge la llo-
ve del Magnifico Dizzy que
se encuentra en la cabana
abandonada (no tiene nom-
bre de propietario), sitvada
en la segunda gran plata-
forma, y desciende al suelo.
Avanza a la derecha
hasta cambiar de subnivel y
métete en la entrada de la
mina. Aqui, avanza a la de-
recha y coge la llave del as-
censor del Magnifico Dizzy.
Vuelve al bosque y usa am-
bas llaves para lograr entrar
en la casa.

Alli recoge una recefa para
curar al viejo Dizzy y ve
en busca de su medicacién
(una vez vistos los elementos
que componen la recefa deja
ésta). Coge la planta de es-
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frellas mégica, justo en la plo-
taforma de debajo de la
casa, y la seta roja y
blanca, sitvada a la dere-
cha de la entrada de la
mina. Recogidas éstas, écha-
las al puchero de la casa del
Magnifico Dizzy y ve a por
el frasco de medicina vo-
cio que esfé a la derecha de
la casa en su misma plata-
forma y échalo también al
puchero. Asi obtendrés la
medicina que darés de be-
ber al anciano.

Este, ya sanado, te otorgard
un huevo dorado de
dragon. Déjalo también en
la casa.

Lo siguiente es subir al as-
censor de Dylan y avan-
zar a la derecha para de-
jarte caer por el extremo
derecho de la plataforma.
Acabarés en una pequefia
plataforma inferior para des-
cender seguidamente a ofra.
En ésta Gltima coge el peso
de una tonelada y vuelve
a subir a la primera plata-
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forma mencionada. Ahora cuelga el
peso del gancho que presenta el ex-
tremo de la plataforma ascendiente,
que cederd al peso y asi podrés subir
por ella. Ve ofra vez a la casa de
Daisy, coge la llave de la casa de
Dozy y vuelve a subir para entrar en

ella. Dentro encontraras a Dozy dur-
miendo. Aqui fendrds que volver para
despertarle.

Para ampliar fu campo de accién ve al
suelo y avanza hacia la izquierda.
Coge el codillo de jamén cocido y arré-
jaselo ol jabali alade que te ataca a

92

continuacién. Coge la bolsa de oro y
cruza la catarata apoyandote en el
barril cuando salga a flote.

En la ofra orilla te espera un perga-
mino con el que puedes obtener una
nueva vida. Sigue avanzando y lle-
gards a la ciudad.



No cojas el paraguas que fe cobija e
introdcete por la primera puerta. En-
trega la bolsa de oro al guar-
dian y tendras el paso libre.

Ve al extremo derecho de Bidge Street
y coge el barril de ron. Con él ve al
barco pirata (en Dock Street) y daselo
al capitén que te espera en la pasare-
la para tener el paso libre.

Acude ol extremo derecho de la
bodega del barco y recoge los car-
tuchos de dinamita y sal por donde
has entrado para volver sobre tus pa-
sos hasta la mina.

De camino recoge el huevo dorado que
fe ofrecié el Magnifico Dizzy.

Ahora dispones de tres objetos: la di-
namita, el huevo y la cuerda.

Abandona uno de ellos en la mina para
salir de ella. Avanza hacia la derecha,
al ofro lado del puente recoge una lla-
ve inglesa. Vuelve a la mina, avan-
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za a la derecha dentro de ella y activa
la maquina averiada con ella. Luego
recobra el objefo que antes has aban-
donado y avanza a la izquierda.
Toma dos ascensores de bajada y avan-
za a la izquierda de nuevo, desciende
por la rampa y cruza los dos puentes
que aparecen a fu derecha. Toma ofro
ascensor de bajada, avanza hacia la
derecha y toma ofro de subida. Colo-
ca la dinamita al final de la mecha
y acciona el defonador para que esta-
lle la roca y tengas el paso libre. Sube
y devuélvele su huevo a la mamédra-
gén. Coge el trébol que estd justo de-
bajo de ella.

Con é| ve al cementerio que estd al
final de Bridge Street y enfrégaselo al
duende irlandés que alli te espera. Te
dejaré el paso libre.

Ahora ve a Bridge Street ofra vez, re-
coge una palanca que estd en mitad
de un puente y vuelve al barco pira-
ta. Alli fuerza con ella una compuerta
y tendrds acceso libre para coger la
manivela de la reja movediza de Zacks.
Sube a la cubierta del barco y ascien-
de por los méstiles del barco avan-

zando hacia la izquierda ayudan-
dote de la cuerda hasta que llegues a
una plataforma baja donde esté la po-
lea de la reja movediza. Cégela.

Ve a la derecha del framo intermedio
de Castle Street donde se encuentra la
reja. Usa la polea y sirvete de la bo-
llesta (fendrés que ir a por ella donde
se encuentra el principe) para matar a
los esbirros que cuidan del castillo. Para
esquivar las rocas que te arrojan bas-
fa con que fe agaches apretando el
botén B de tu pad. Si has obtenido
méritos suficientes cuando el tiempo
finalice, automaticamente accederds
al castillo.

En el castillo alcanza la parte supe-
rior izquierda, plataforma superior, y
recoge el equipo de bricolage para
hacer puentes colgantes. Ve con él
al cementerio y construye uno entre
dos plataformas marcadas cada una
con un pequefo mdstil en sus exire-
mos configuos.

A continuacién vuelve a la mina. Ha-
bras observado la existencia de una
vagoneta. Esta te conduce por una red
de vias, y puedes optar por una u ofra
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apretando el botén direccional de
tu pad en el momento en que se cru-
cen. Sigue el camino que te marcan las
estrellas y asf, ademas de cogerlas, sal-
drés por la salida mas favorable.
Hay cuatro salidas. La primera te
conduce de nuevo a la mina, la se-
gunda te lleva al exiremo derecho de
la playa, la tercera fe deja en la co-
verna bajo el cementerio, donde se
encuentra ofro pergamino para obte-
ner vida (sélo de esta manera es posi-
ble alcanzarla), y la cuarta te deja bajo
la entrada del cementerio en Bridge
Street.

Si sales por esta Gltima podrds coger
una pala de enterrador. Con ella ve al
cementerio y cava con ella jusfo debajo
del puente que construiste. Se abrird el
suelo bajo tus pies y llegarés a una
gruta donde cogerés un cubo de ho-
jalata vacio, que tienes que llenar
arrojandote a una de las dos lagunas
que hay, y usarés un pequeiio fram-
polin que fe ayudard a salir.

Ahora vuelve al bosque y foma la va-
quita en miniatura que te ofrecia Dylan
para darsela en la ciudad al tendero,
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que estd en el framo intermedio de Cas-
fle Street. Este a cambio fe dard un fri-
jol méagico verde que plantards donde
estaba antes el duende irlandés. Una
fuerte y alta planta se alzard hacia el
cielo.

Avanza por el suelo hacia la izquier-
da de la planta y hallards una ceri-
lla. Cégela 'y ve al bosque, ya que con
ellay el haz de paja seco puedes des-

congelar a Denzil. Una vez liberado te
ofrecerd unas aletas de buceo indis-
pensables para acabar el juego.

Con las aletas acude al barco pirata'y
deja que el capitan pirata fe arroje al
agua por el extremo derecho de la cu-
bierta del barco. Caerés en una fosa
marina de la que tendrds que salir,
recogiendo todas las estrellitas
y apoydndote en las burbujas que emo-

nan del fondo antes de que se fe ago-
ten las reservas de oxigeno.

De este modo, alcanzards una pe-
quena islita donde tendrés que co-
ger un equipo de buceo. Nada por
la superficie del agua hasta ofra playa
para recoger todas las estrellitas. Re-
pite esfa operacién hasta llegar al Glti-
mo framo de playa.

Recogidas todas las estrellitas, sumér-
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gete y recorre el fondo ocednico has-
fa hacerte con fodas las estrellas. Evita
a todos los animales marinos que da-
nan tus energias.

Avanza a la izquierda para llegar a
la playa y recoger el pico inoxida-
ble. Con él ve ofra vez al fondo del
agua y rompe la roca que bloquea la
burbuja a la derecha del barco hundi-
do. Infrodicete por el agujero abierfo
cuando no salgan burbujas y recoge
las estrellitas. Para finalizar el juego no
tienes porqué coger ni el arca del te-

soro vacia, ni la gran moneda
de oro.

Tu siguiente paso es recoger el hacha
afilada situada en la mina y, sin
abandonar el equipo de buceo y las
aletas, desplazarte al puente que esta
a la derecha de la entrada a la mina.
Con el ha¢ha rompe el puente para
caer al agua y recoger las estrellas y
un par de platillos de bronce. Con es-
fos Gltimos ve al bosque y despierta al
perezoso de Dozy.

A cambio te prestard una mullida
alfombra persa.

De todos los objetos de que dispones,
reagrupa la llave con calavera (situa-
da en las plataformas de la derecha
del cementerio y causa de la construc-
cion del puente), el cubo de hojalata
lleno de agua, la manivela de la reja
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movediza del castillo de Zaks, la al-
fombra mullida y el frozo largo de cuer-
da al pie de la planta.

Asciende por la planta mégica con el
cubo, la llave y la manivela.
Apdyate en las nubes para llegar al
castillo, pero teniendo cuidado con
las mariposas (no fe dafian pero si
te atontan) y con no permanecer
mucho tiempo parado en un mis-
mo sitio, ya que fu peso hace que atr-
vieses las nubes y caigas al suelo.
Para coger las estrellitas que estdn a la
derecha de la planta pasado el puen-
fe roto, basta con que te arrojes de las
nubes de la izquierda y caigas para
volver ofra vez a la planta.
Alcanzado el castillo, abre sus rejas
con la manivela y avanza por él.
Acciona el ascensor con la llave

y apaga el fuego de la chimenea de la
derecha con el agua del cubo. Ya no
dispones de la ayuda de ningin obje-
fo, asi que vuelve al pie de la planta
para recoger el frozo de cuerda y la al-
fombra persa mullida.

Vuelve a subir al castillo y avanza por
él de nuevo para recoger todas las es-
trellitas. Con la alfombra cubre la
hilera de pinchos que te impiden el
paso por la plataforma.

A continuacién, salta de la plataforma
usando la cuerda y prosigue hasta la
abertura que te conduce a la torre de
Zaks.

Si te falta por recoger alguna de las
250 estrellitas tendrds el paso bloque-
ado por un campo de fuerza, y tendrés
que recorrerte de nuevo todas las fases
del juego hasta que des con las que te

o

98

ER=EUBEE
EETEREEN

faltan. De ahi la importancia de que re-
cojas fodas las estrellitas de la suerte
mientras ibas realizando todos los pa-
sos para llegar a la torre.

Si tienes fodas las estrellitas ya habrés
llegado a la forre.

Asciende por sus plataformas todo lo
rapido que puedas, permaneciendo
parado lo menos posible, ya que el mak-
vado Zaks fe arroja unas mortales
manzanitas que te restan mu-
cha energia.

Al llegar arriba, donde estd el brujo,
derrétale para acabar con sus malas
artes y malvadas trefas.

Una vez esté el brujo derrotado as-
ciende a la plataforma donde esta
Daisy y prepérate para vivir feliz en un
mundo de ensuefio rodeado ademds
de fodos tus ovoides amiguitos.
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na vez mas vie-

nen a nuestras

paginas las fa-

mosas tortugas

devoradoras de

pizzas. Esta vez, Donatello,

»  Michaelangelo, Raphael y

oy @ Leonardo llegan para mos-

g = tramnos sus cualidades lu-

g chadoras, sus movimientos

mas comunes, los enemigos

con los que se enfrentardn y

los escenarios que atravesa-

rén. Y todo, para darnos a cono-

cer los entresijos de su aventura por
la grande de Sega.

LOS DECORADOS

Bien, aqui fenéis los escenarios en los que
se desarrolla la Gltima pelea de las tortugas. El
orden de las fases dependerd del escenario
que elijamos para comenzar nuestra odisea,
aunque, si empezamos por el que sale por de-
fecto en el juego, éste serd el orden:

Ao

(1)-BIO PLANET: Este planeta estd for-
mado por células y tejidos vivos que se distri-
buyen en capas y més capas. Combatiremos
contra el doble de Leonardo.

(2)-SPACE SHIP: No sabemos muy bien
cémo hemos logrado aparecer aqui, pero la
verdad es que no hay mas remedio que aca-
bar con el doble de April mientras surcamos el
espacio. :

(3)-MIRAGE PLANET: Raro donde los ha-
ya, en esta fase tendremos como enemigo al
clon de Michaelangelo.

(4)-1CE PLANET: En un planeta completa-
mente helado y desolado es donde nos en-
contramos al doble de Casey.

(5)-FUTURISTIC CITY PLANET: Se trata
de un proyecto de ciudad ideal que luego ser-
virfa para transladarlo a la Tierra. Aqui seré
donde lucharemos con el clon de Donatello.




(6)-OCEAN PLANET: Lucharemos contra
el clonico de Ray Fillet en el puerto de este
planeta tan salado.

(7)-MAGMA dCEAN PLANET: Calien-
te, caliente. Con fondo de mufeco de lava,
lucharemos contra el clon de Raphael.

T ——

——

(8)-JUNGLE PLANET: Nada mejor que
la selva tropical de este planeta para que una
tortuga se sienta como en casa. Con arafia y
todo. Nuestro enemigo sera el clonico de
Sysyphus, el escarabajo mutante.

9-ANCIENT PLANET: Y como no, un pla-
neta de dinosaurios. Cuidado con Trikeran,
un dinosaurio mutante y muy duro de pelar.
Esta fase y las siguientes no podran ser selec-
cionadas para empezar en ellas, sino que de-
beremos completar todas las anteriores para
poder enfrentranos a estos enemigos finales.

10-TECHNODROME: Ya esfamos en la
fortaleza de Krang, construida para defen-
derse de cualquier agresion exterior. Por su-
puesto, lucharemos contra Kranrobo, el cuer-
po que maneja Krang.

11-SEASIDE DOJO: Sélo nos resta aca-
bar con Karai, la hermosa chiquilla que cus-
todia al maestro Splinter.

1UD 252466 HI 252480
fEvo o et =
bsm«anou 5 TRICERATOM

A

1UP DALISE HI 273380
IﬁEONQRDO KRANG”

iU 388808 HI 388860

LEONARQO 1

1T



APRIL A: GARRAS NINJA: Simplemente pulsa A re-

petidamente. De todos los movimientos especiales

Esta famosa y espabilada reportera de television fue la primera persona en descu- e Ayl s pvedio ool n 57 gl

brir a las tortugas Ninja y, por supuesto, desde ese momento se ha convertido en su

i Sl de todos.
amiga fiel y su principal contacto con el mundo exteror.
T TN T e ETETmETT— B: RETIRADA NINJA: Pulsa Abajo durante

aPRIL CI'NEI% ASEY . = APR Il O'HEIL g CASEY JONES

dos segundos, y luego Arriba y A. Para acabar
pulsa A a la altura del suelo. Es un salto por el te-
cho de la pantalla, para luego caer sobre el ene-
migo por sorpresa.

C: ATAJO DE NINJA: Con Abajo dos se-
gundos pulsado, aprieta luego Arriba y A. Este
es un movimiento propio de una gimnasta olimpica
e HI oosocua2un ooo0oo uIosszoco cue ocoococo y, que de acertarlo, sélo restara un poquitin de

T — -‘(, m ms—m i : ; 3 7
3 )1 v - 0/3 ) 0/3 energia al contrario. Consejo: olvidaos de él.

D: ATAJO CON EL CODO: Abajo, Diagonal,
Abajo-lzquierda, Izquierda y A. Muy parecido a
los demds movimientos, pero con la ventaja de ser
el golpe de codo més rapido.

LAZO DEL PALO-CASEY

iU HI 863788 2UP 881880 HI 863788 2uUP 881808 1UP 881288 HI 863700 2UP 908868

CASEY JONES ’ SISYPHUS O T SISYPHUS i 5 SISYPHUS
- . ; - k 5 " . 3 o e = o > -

Tomblen gran amigo de |os Tortugcls este |ust|C|ero cclle[ero es uno de los incondicionales en meterse en pelecs para cyudor a quien lo
necesite. Su arma es un palo de hockey, muy de acuerdo con su indumentaria.

A: DISPARO CASEY: Derecha, Diagonal, Abajo-Dereccha, Abajo, Diagonal Abajo-lzquierda, Izquierda y A. Lograremos crear una ba-
rrera con nuestro palo de hockey que no daré opcién a que nos ataque el enemigo. Muy poderosa.

B: LAZO DEL PALO: Abajo, Diagonal Abajo-Derecha, Derecha junto con A. Sélo hace un doble movimiento de golpeo.
C: DINAMITA CASEY: Abajo y C simultaneamente. Este movimiento tan facil de lograr es uno de los més originales e innovadores en

este tipo de juegos, ya que al poder colocar bombas podremos tender trampas al contrario y empujarle hacia donde esté el explosivo. Pe-
ro ojo porque también nos afectard la explosién a nosotros.
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DONATELLO

El arma que utiliza nuestro querido Donatello {un simple palo) ya da pistas de su forma de ser: no es un amante de la violencia sangrienta
y gratuita, que va. Sélo le gusta dar lefia a diestro y siniestro.

1UP 2818868 HI 894888 2ZUPD 8988608
DOMNAQTELLO

GPRIL O NEIL

A: ONDA VACIA: Izquierda pulsada
dos segundos, y seguidamente Derecha y
A. No olvidéis este movimiento, que haré
lanzar a Donatello una onda parecida al
Hame-Kame. Arma muy efectiva y es de
las que restan energia al enemigo.

ONDA VACIA-DONATELLO

1UD 881588 HI 857388 ZUP 800200
= LEONSRDO Ay E;I_LLE T

Estos son los golpes:

A: ONDA SUPERFICIAL: Abagjo, Dic-
gonal Abajo-lzquierda e Izquierda junto
con A o B. Movimiento fécil de ejecutar
que nos permitird lanzar al contrario una
onda muy dificil de esquivar. Muy efectiva.

B: CORTADORA RODANTE NUME-
RO 1: Abajo, Diagonal Abajo-Derecha y
Derecha junto con A.

Nos convertiremos en una peonza vi-
viente imparable e implacable, acuchillan-
do a diestro y siniestro. Atencién porque
no giraremos eternamente, sino solamente
un frecho.

Es la voz cantante del grupo de las Tortugas Ninja. Utili

1UP DAUSE
_DONATELLO

=

HI 8948680 2UP ©8b8bs
aGPRIYI O’ NETL
G -~

B: DONASAMA: Abajo apretado dos
segundos, y luego Arriba y A. Parecido al
Saltador de Leonardo en cuanto a efecto,
lanza el palo con tanta fuerza que haréd
volar a nuestro enemigo.

DONASAMA-DONATELLO

1UPD B8I3800 HI 857388 2UP 8220800
L EONARDO RAY FILLET
-0 T oty . Y £F S £ o

i l&ia L RS &f&‘ : ‘

C: CORTADORA RODANTE NUME-
RO 2: Justo en la mitad de un salto, Aba-
jo, Diagonal Abajo-Derecha y Derecha
junto con A. Es el mismo golpe que el lla-
mado nimero 1, pero con la salvedad de
que, al realizarlo en el aire, podremos pi-
llar al enemigo con més facilidad.

HI ZI3z266 2D DO0Ga
[1 Ff}?f(ﬂ‘fﬂ) L

1UP POUSE
DOMATELLO

HI PS7380 ZUD 290000
APRIL O NEIL
5 :ll -

C: PALO DESLUMBRANTE: Derecha,
lzquierda, Derecha y A. Moverd el palo
tan deprisa que no le dejaremos tiempo
para defenderse. En caso de que le acer-
temos con el golpe, recibird no uno, sino
dos o fres impactos.

PALO DESLUMBRANTE-DONATELLO

11U PalUISE HI 897380 2UP 800800
P g

_LEONGROL RAY FILLET

za como arma un par de espadas siempre listas para catar la sangre del enemigo.

D: SALTADOR: Derecha, Diagonal Iz
quierda-Abajo y A. Con esfo, nuestro que-
rido Leonardo moverd la espada mientras
sube por los aires en un corto salto.

Muy efectivo para distancias cortas ya
que no da un golpe, sino dos.

CORTADORA RODANTE 2-LEONARDO
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A: MICKEY HURRICANE: |zquier-
da, Diagonal Abajo-lzquierda Abaijo,
Diagonal Derecha-Abajo, Derecha y
A. Crearé con los nunchakus un torbe-
llino de gran tamafio que no habré
enemigo que lo esquive.

MICKEY HURRICANE-MICHAELANGELO

1UP PAUSE HI 857388 2UP 886800

RAPHAEL

MICHAELANGELO
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B: W NUNCHAKUS: Presiona
Abaijo, Diagonal Abajo-Derecha, otra
vez Derecha, Diagonal, Derecha-Arri-
ba y A. Con todas esfas instrucciones
girarén los nunchakus en un salto ame-
nazador.

W NUNCHAKUS-MICHAELANGELO
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Uhllzcndo los pellgrosos nunchqkus contra todo e que se le ponga delonte Mlchoelungelo es |0 tortugc més mcrchosa y juer-
guista de todas las que os podais encontrar por la calle.

C: MICKEY TACKIE: Pulsa Abajo
dos segundos, presiona Derecha y A.
Este exirafio movimiento nos ayudard
a salir despedidos y atajemos, de esta
manera, al enemigo al estilo Rugby.

RAPHAEL

Esta es la mas tozuda y de més genio
de las cuatro. Cuando se enfada o al-
guien inflinge la ley no hay quien la pa-
re. Tiene como armas dos dagas dado.

A: DICE SLASH: Abajo, Diagonal
Abaijo, Derecha, Derecha y A. Crea una
corriente de energia mortal para el
contrario.

C: RAPH SPARK: Tras pulsar Abajo
durante dos segundos, presiona Arriba
y A. Este movimiento es mds conocido
como hacer el helicoptero. Revolo-
tearemos por el cielo girando nuestras
afiladas armas.

D: ATAQUE POR TALADRO 1:
Abaijo, Diagonal, Abajo, Izquierda, Iz-
quierda y A. Nuestro amigo Rafa se
convertirg durante unos segundos en un
tortu-talafro y barrerd lo que se encuen-
tre a su paso.

E: ATAQUE POR TALADRO 2:
Arriba (para dar un salto), y luego Aba-
jo, Diagonal, Abajo, Izquierda, Izquier-
day A. Es lo mismo que antes, pero re-
alizado en el aire, con lo que serd casi
mas facil acertar al enemigo.




1UP PAUSE
SISYPHUS

HI B537a8 2UP B8a2a6
DDNQ?E!ﬁLO

SISHYPHUS

1UP 8198068
SISYPHUS

HI 863788 2UP 8882088
DDNAYEJELD

ga, y a pesar de su apariencia es un buenazo y muy amigo de las Tortugas.

A: KIDODAN OCULTO: Abajo,
Diagonal, Abajo, Izquierda, Derecha
y A. Con esto, nuestro insecto escupird
una bola de mocos al que tenga de-
lante. Y como podéis imaginar es real-
mente asqueroso y efectivo.

KIODAN OCULTO-SISHYPHUS

B: DESTELLO DEL ESCARABA-
JO: Pulsaremos solamente A varias ve-
ces. Repetiremos un movimiento de
ataque de cabezazos y cornadas que
realmente hard que nos quitemos al
enemigo de encima.

REVOLOTEO ASCENDENTE-SISHYPHUS

LU HI 857380 2UP DODHO0

SISYPHUS 83
g

DONATELLD

Ahora le foca a un insecto pasarse a la moda mutante. Este escarabajo rinoceronte también guarda varios trucos en la man-

C: REVOLOTEO ASCENDENTE:
Pulsa Izquierda durante dos segundos,
y, luego, Derecha y A simultaneamen-
te. Volaremos por los aires y le asesta-
remos la cornamenta al que tenemos
enfrente.

ONDA SONICA-RAY

La hisforia de esta manta mutante es parecida a la de nuestros héroes, pero al revés. Ray era un
buen bidlogo marino al que el contacto accidental con unas mantas contaminadas con radiacion atémica le convirtieron en un engendro mi-
tad pez, mitad homo-erectus. No usa armas y, sin embargo, es de los personajes més poderosos y atemorizantes.

Pero tranquilos, que es de los buenos.

1uD HI Q63780 2UP G2086S8
RAPHAEL
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I'BQQ'I' FILLET

A: ONDA SONICA: Izquierda, Dic-
gonal, Abajo, Izquierda, Abajo, Diagonal,
Abaijo, Derecha, Derecha y A. Se trata de
una de las armas mdés efectivas, ya que,
aparte de ser un disparo, se desplaza por
la pantalla muy despacio y es mas facil
que infercepte al enemigo.

HI 857380 2UP 880808
T T SO

B: MANTAPRES: Apretad durante
dos segundos Izquierda y, luego, pulsad
Derecha y A. Con esfo, avanzaremos ha-
cia adelante y haremos una caida de an-
gel sobre el pobre infeliz que tenemos an-
te nuestros ojos. Se trata de una actuacién
relativamente Gtil.
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C: HEADPAT: Pulsad durante dos se-
gundos Abajo, y luego Arriba y A.

Haremos un ataque a la cabeza del
contrario a modo de taladradora volante.
El problema es que resta muy poca ener-
gia para todo lo que hay que esperar.
Medianamente dtil.
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Elijamos el personaje que elijamos,
hay una serie de combinaciones del
pad que siempre darén golpes poten-
tes y contundentes. Y son los que os
explicamos a continvacién:

® Si nos acercamos al enemigo tanto
como para rozarlo y pulsamos el bo-
tén A, le asestaremos un espectacular
movimiento repetitivo que varia
en funcion del luchador. Por ejemplo,
Leonardo se lanzaré al pecho del ene-
migo y, mientras agarra su cuello con
una mano, con la ofra le asestard gol-
pes con la empufiadura de la espada
al més auténtico estilo Conan.

Ademds, haciendo lo mismo con el bo-
ton B, se logran nuevos y espectacula-
res golpes, como lanzamientos y lla-
ves que nos recuerdan a las del Judo.

* Hay ofros movimientos que poseen
fodos los luchadores y que son de es-
pecial poderio. Probad a pulsar
Diagonal Abajo, |zquierda y A o B.
También se logra un nuevo golpe pre-
sionando Diagonal, Abajo, Derecha
junto con A o B.

o Y, claro estd, no podiamos dejar de
nombrar el tan famoso y socorrido gol-
pe en los juegos de lucha que se con-
sigue con: Arriba y, a continuacién, A
o B, es decir, salto con patada o
puietazo a la caida. Tan efectivo
como de costumbre.

¢ Ofro consejo es que uséis con mds
asiduidad el botéon A del pad cuan-
do manejéis un personaje con armas,
ya que con este botén daréis los gol-
pes con el arma y no una simple pata-
da o pufietazo insulso.

* Y por si alguien a estas alturas no lo
sabia (ya que no estd en las instruc-
ciones), podemos parar golpes del
contrario simplemente presionando |z-
quierda (si miramos a la izquierda es
al contrario), con lo que, al recibir el
golpe, nuestro hébil personaje se de-
fenderd y sélo se nos restard una can-
tidad de energia simbolica.
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Este Trickerantopus es un peque-
fio dinosaurio mutante, el peligroso
guardian de Krang. Imprevisible y de
gran peso, lo mejor es que sigdis es-
tos consejos para acabar con él:

Debemos darnos cuenta de que no

iup 252480 HI 2524860

1UP 279500 HI 279588 _
LEONARDD s K‘EQNQ'S QNDQOT:D
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1UP 279588 HI 273580
LEONGRDO
&

Y, por fin, el Gltimo enemigo: La be-
lla y sumamente peligrosa Karai.
Debemos fener en cuenta que tiene

1UP 88500 HI I889G0

ENEMIGOS FINALES

iU HI 252480
LEGHNARDD

TRICERATOMN

posee ningin ataque que nos pueda
afectar a distancia, asi que, si usamos
nuestro ataque especial de lanza-
miento de olas superficiales de
energia (de Leonardo) le restaremos
mucha energia sin poner en peligro
nuestras vida. Por lo demés, conviene
estar siempre alejados de su zona de
accién, ya que ademds nos podria es-
cupir veneno.

Los ataques de estas bestias que

KRANROBO (KRANG)

Este buen hombre (0 mas bien engendro)
es el raptor del maestro Splinter. Es facil
adivinar que él es el creador de las figuras
clénicas de las tortugas y de sus amigos y,
por lo tanto, no debemos tenerle ningln res-
peto.

Y lo que mas nos revienta, sin lugar a du-
das, es que intente convertirse en el Dicta-
dor del Universo, asi, por las buenas. Para
encargarnos de él la fécnica es la contra-

ria, ya que si nos alejamos nos acribillara
con sus poderosos misiles de gran onda ex-

pansiva. Asi que nos acercaremos ha-
cia él saltando sin cesar para luego utili-
zar el infalible salto con golpe y los
demas de cuerpo a cuerpo.

- KARAI

una especial habilidad para aga-
rrarnos y lanzarnos en cuando nos
acerquemos lo suficiente, y tened en
cuenta que siempre que pueda lo ha-
ra. Ademads, escapar de ella es bas-
tante problemdtico porque es la ene-
miga mas rdpida y violenta. Seguro
que no os aburris con ella.

El consejo que os damos desde aqui

es que os lo toméis con calma y no in-
fentéis los complicados movimientos es-
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pueden poner en peligro nuestras vi-
das son: mordiscos, pisotones,
aplastamientos y bofetadas.
Mencién especial al Spinning, que
hard convertirse a Trickerantopus en
una bola que arrollara con todo.

1UP. 252406 HI 252486
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1UPD. PAUSE
LEOGNARDO
203§
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peciales. Usad Gnicamente los rapidos
y también muy efectivos golpes que
podemos dar agachados.

1TUP. SH95258 HI 3895280
 LED
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¢Quieres intercambiar tus cartuchos preferidos,'vender o comprar algu-

na consola, o, simplemente, mantener contactos con otros consoleros?

Pues si es asi, animate y escribenos cuanto antes, porque en «Segunda

Mano» te ofrecemos la posibilidad de contactar con miles de amigos de
Sega que, como tu, tienen mucho que contar. Te esperamos.

VENTA

VENDO Master System I
con un afo y los juegos:
«Terminator», «Moon-
walker», «Indiana Jo-
nes», «Shadow of the
Beast» y otros, en buen
estado, por 12.000 pese-
tas. Preguntar por David.
Teléfono: 91-7338785.

VENDO Master System |l
con dos pad y con los
juegos: «Asterix», «Gol-
den Axe», «Sonic», «So-
nic 2» y «Alex Kid». Pre-
cio a convenir. Sélo
Valladolid y alrededores.
Preguntar por Gonzalo.

Teléfono: 983-235184.

VENDO Game Boy con
el «Tetris» por 5.000 pe-
setas y varios juegos por
2.000 pesetas cada uno.
Todo en perfecto estado.
Vendo por no usar.
Preguntar por Fernando.
Teléfono: 926-226238.

VENDO Master System I
con 31 juegos: «Sonic
2», «Sonic Chaos»,
«Predator 2», un pad
mas y el «Alex Kid». Co-
mo nueva y muy barato.
Preguntar por Roberto.

Teléfono: 983-340423.

VENDO Master System I
con la pistola, un mando
y el «Operation Wolf»,
«Super Moénaco GP»,
«Castle of lllusion» vy
«Danan the Jungle
Fich», por s6lo 22.000
pesetas. Preguntar por
Rubén.

Teléfono: 91-7177239.

VENDO Master System
II, pistola, un pad y los
juegos: «Operation Wolf»
y «Global Gladiators» por
12.000 pesetas. jjjNE-
GOCIABLES!!. S¢lo Ma-
drid y periferia.

Preguntar por Fernando.

“Teléfono: 91-6723322.

VENDO Master System
con los juegos: «Land of
lllusion», «Asterix», «Tri-
vial», «Ninja» y «Alex
Kid». También vendo por
separado. Seis meses de
uso por 20.000 pesetas.
Preguntar por Valentin.

Teléfono: 942-831874.

VENDO Master System I

e i

con 2 mandos y 8 juegos:
«Mortal Kombat», «Olim-
pic Gold», «Bubble Bob-
ble», etc, por sélo 20.000
pesetas. Precio negocia-
ble. Preguntar por Gon-
zalo. Teléfono: 968-
795885.

VENDO Game Boy con
los siguientes juegos:
«Tetris»,  «Batman»,
«Hook», «Simpsons»,
«Double Dragon», «Ter-
minator 2», «NBA All
Stars», «Mario Land» y
«Bubble Bobble».
Preguntar por Radl.
Teléfono: 91-6884275.

VENDO los videojuegos
de Sega: «Street of Ra-
ge», «World Cup lta-
lia"90», «Turtles the Hy-
perstone Heist» y «Kid
Chamaleon», a 3.000 pe-
setas cada uno.
Preguntar por Angela.
TF: 91-3555085. Llamar
a partir de las 6:00 horas.

VENDO Game Gear con:

«Sonic», «Sonic 2»,
«Street of Rage», «Ninja
Gaiden», «Shinobi 2»,

«Mortal Kombat» y «Ha-
ley Wars», la lupa vy el
transformador por sdlo
29.500 pesetas.
Preguntar por Marc.

TF: 973-360084.

VENDO el menacer con
los seis juegos por 7.000
pesetas. También vendo
juegos de Mega Drive a
1.500 pesetas y otros
mas nuevos por 4.000 6
4.500 pesetas. jjjSALU-
posit

Preguntar por José Mi-
guel. TF:928-415694.

INTERCAMBIO

CAMBIO ordenador ZX
Spectrum 148 Kas con
més de 170 juegos e im-
presora por una Super
Nintendo con los juegos:

«Street Fighter Il» y «Su-
per Mario World».
BN D SN

EETEE R

Preguntar por Carlos.
TF: 91-6188382.

ME GUSTARIA cambiar
el «Chuck Rock» de la
Game Gear por el juego
«Batman Returns» de la
misma consola. Pregun-
tar por Juan. No llamar ni
los sabados ni los domin-
gos. 'Preguntar por Juan.
Teléfono: 96-3639771.

CAMBIO los juegos:
«Sonic» y «World of lllu-
sion» por «Fatal Fury»,
«Tiny Toons», «Global
Gladiators» o «Battleto-
ads» de Mega Drive. S6-
lo Valencia.

Preguntar por David.

TF: 96-3405465.

INTERCAMBIO «Fatal
Fury» por «Mortal Kom-
bat» y «Rolling Thunder
2» y «Pit Fighter», por
«Micromachines», «Roc-
ket Knight Adventures»,
«Thunder Force 4»,
«Street of Rage II» y
«Flashback». Sélo Ma-
drid. Preguntar por Luis
Miguel.

Teléfono: 91-6813441.

ME GUSTARIA cambiar
los juegos de Mega Dri-
ve: «ltalia’90», «Co-
lumns» y »Super Han-

N
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On» por «Jungle Strike»,
«Chiki Chiki Boys» o
«Global Gladiators».
Preguntar por Wences.
TF: 93-4403873.

CAMBIO juego «Deadly
Moves» por el «Castle of
[llusion».

Preguntar por Gener.
Teléfono: 93-8856695.

CAMBIO «Cool Spot» de
Mega Drive, por el «Mor-
tal Kombat». También
cambio «Terminator» de
Game Gear por »Global
Gladiators» o «Castle of
llusion».

Preguntar por Silvia.
Teléfono: 96-3846728.

CAMBIO Mega Drive con
juegos 0 mandos por una
Game Gear, a ser posi-
ble con juegos.
Preguntar por David.
Teléfono: 928-224046.
Sélo las Palmas.

CAMBIO «Jungle Strike»
de Mega Drive por
«Gunstar Heroes», «Ro-
bocod Versus Termina-
tor», «Rocket Knight»,
«Shinobi 3», «Rangers»
o0 «Jurassic Park».
Preguntar por Arnau.
Teléfono: 93-4545528.

INTERCAMBIO «Mortal
Kombat», «Bubsy», «Fa-
tal Fury», «Terminator»,
«Lemmings», «Mega-
pack», «Alien 3». Todos
de Mega Drive. Los cam-
bio por «Jungle Strike»,
«Sonic Pinball», «<Rocket
Knight» y «Gunstar Hero-
es». Preguntar por Va-

lentin. Teléfono: 98-
532464
CAMBIO el «Alien

Storm» de Master Sys-
tem ll, por alguno de es-
tos juegos: «Kick Off»,
«Mortal Kombat», «Pit
Fighter» y «Flying Ed-
ge». Sélo para Leganés.
Llamar de 21:00 a 22:30
horas.

Preguntar por David.

Teléfono: 91-6944654.

CAMBIO los . juegos:
«Golden Axe Il» y «Spi-
derman» por: «Jungle
Strike», «Centurion»,
«Super Monaco GP ll»,
«F-1 Grand Prix» 0 «Me-
galomania». No quiero
ningun otro.

Preguntar por Eduardo
Medina.

Teléfono: 91-7171206.

VARIOS

VENDO O CAMBIO
Master System |l con
ocho juegos: «Taz-Ma-
nia», «Wonder Boy»,
etc... por Mega Drive con
dos o tres juegos. O la
vendo por 28.000 pese-
tas. Solo Madrid y Pro-
vincias. Preguntar por
Santiago

Teléfono: 91-6562635.

VENDO Master System Il
con un mando y dos jue-
gos por 11.000 pesetas
(con papeles). O la cam-
bio por la Game Boy con
algln juego o accesorios.
Sélo Barcelona.
Preguntar por Enrique.
TF: 93-3352356.

VENDO «Simpsons Spa-
ce Mutants» por 3.000
pesetas o lo cambio por
«Shinobi» para Game
Gear. Interesados pre-
guntar por Daniel.

TF: 973-473089.

VENDO Master System ||
con mando y diez juegos:
«Sonic 2», «Asterix»,
etc... por 20.000 pesetas,
o0 también los cambio por
juegos de Mega Drive.
Preguntar por David.

TF: 955-235227.

CAMBIO Master System
[l con los juegos: «So-
nic», «Alex Kid» y «Ninja
Gaiden», por juegos de
Mega Drive o la vendo
por sdlo 14.950 pesetas.

Preguntar por Jordi.
TF: 977-612324.

VENDO Master System Il
con los juegos «Alien 3»,
«Alex Kid» y un mando,
por 10.000 pesetas. O la
cambio por la Mega Dri-
ve 0 por la Game Gear.
Soélo Sevilla o alrededo-
res. Preguntar por Benja-
min. TF: 954-847698.

CAMBIO juego «Street
of Rage 2» ¢ vendo por
5.000 pesetas. También
cambio «Cool Spot» por
«Global Gladiators». S6-
lo Barcelona. Llamad de
6:00 a 9:00 horas de la
tarde. Preguntar por
Arnau. Teléfono:
3467712.
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VENDO «Golden Axe 2»
por 2.000 pesetas,
«Street of Rage» por
2.500 pesetas y «Splat-
terhouse 2» por 3.500
pesetas. O los cambio
por «Fatal Fury», «Chuck
Rock», «Kick Off» u otros
parecidos de Mega Dri-
ve. [jjCORRE LLAMAL!!!
Preguntar por Sergio.
TF: 91-6938431.

CAMBIO O COMPRO
juegos de Mega Drive:
«Street Fighter Il» vy
«NHL Hockey '94».
Preguntar por David.
Teléfono: 7471854,

VENDO O CAMBIO jue-
gos de Mega Drive a
3.500 y 4.500 pesetas:
«Crlie Ball», «El Inmor-
tal», «Dragon Fury»,
«Terminator», «Megalo-
mania», «Strider 2» y
muchos mas.

Preguntar por Candido.
Teléfono: 91-7955410.

CLUBS

(ESTAS ABURRIDO?,
pues tenemos la solu-

cién. Apuntate al club
“‘MEGAGAME”. Sélo Se-
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villa. Chicos/as de 12 a
14 afios.

Preguntar por Carlos.
Teléfonos: 954-400913 6
954-406548.

CLUB MEGA DRIVE
antiNintendo. Pasaremos
trucos, juegos etc...
Llamad a los teléfonos
977-881238/880145.
Preguntar por Dani o por
Victor.

iiiHOLA CHICOS!!!, si
queréis ser socios de un
club “SUPER GUAY”.
Llamar al teléfono: 91-
5537061 o escribid a es-
ta direccion:

Ricardo Dorda Laforet,
c¢/Vallehermoso, 75-22 3.
28015 -Madrid-.

SOMOS un grupo de chi-
cos que hemos hecho un
club llamado “MAS-
TERGGAME”.

Preguntar por Sergio.
Teléfono: 91-4752687.

COMPRA

COMPRO caja del Sonic
de Master System Il por
500 pesetas.

Preguntar por Alejandro.
Sélo Madrid y cercanias.
TF: 91-5270592.

ME GUSTARIA COM-
PRAR cualquier juego
para cualquier consola a
1.000 pesetas cada uno.
Excepto Game Boy que
tengo muchos.
Preguntar por Ramon.
TF: 964-146114.

COMPRO Mega Drive
con algun juego. Precio a
convenir. Llamar los jue-
ves de 6:15 a 8:00 horas
de la tarde. Preguntar
por Javier. Sélo Madrid.
Teléfono: 91-6456104.

COMPRO juegos de Ga-
me Gear: «Shinobi»,
«Land of lllusion». Hasta
2.000 pesetas.

Preguntar por Carles.
Teléfono: 96-1324407.

COMPRO juegos de Me-
ga Drive que sean de de-
portes por 2.000 6 3.000
pesetas. Precio a conve-
nir. Llamar a partir de la
7:00 horas de la tarde.
Preguntar por Julio Cé-
sar. Gracias.

COMPRO el juego
«Ghouls’n Ghosts» para
Mega Drive por 5.000 pe-
setas.

Preguntar por Carlos. TF:
986-200824.

QUISIERA COMPRAR
los juegos: «La Sirenita»,
«Street Of Rage ll» y
«Quack Shot», por el
precio de 3.500 6 4.000
pesetas cada uno. Estos
juegos son para

Mega Drive. Preguntar
por Miguel.

Teléfono: 974-242243.

COMPRO consola Mega
Drive en buen estado
con uno o dos mandos,
sin juegos. Lo compro
por aproximadamente
10.000 6 12.000 pesetas.
Zona Barcelona. Pregun-
tar por Antonio. Sélo tar-
des. Tf: 93- 4319091,

COMPRO caja de cual-
quier juego de Master
System. Preguntar por
Vicente. 500 pesetas ma-
ximo. Sélo Sevilla.
Teléfono: 954-215960.
Llamar de 2:00 a 3:00 6
de 6:00 a 7:00 horas.

COMPRO el juego «Jun-
gle Strike» para Mega
Drive por 4.000 pesetas.
Preguntar por José Anto-
nio. TF: 91-6145470.

COMPRO Mega Drive

por 8.000 pesetas, ver-.
sién espafiola, 0 cambio °

por la Nasa con un man-
do, pistola y juegos. Lla-
mar al teléfono de Ponte-
vedra 403378. Preguntar
por Pedro Manuel.

EGURIAMANG



El mes que viene...

iSeteva
a erizar
el pelo!

Si quieres ver en accién al
mejor Sonic, no tienes mas
que hacerte con el proximo
numero de TodoSega.

Con élte regalaremos un video
en el que podras ver con tus
propios 0jos algunas escenas
del mejor juego de todos los
tiempos: Sonic 3.

Por supuesto, en exclusiva
para los lectores de
TODOSEGA.

Reserva ya tu ejemplar.

No puedes quedarte sin él.

Elige lo mejor, elige F@ﬁ@gEGA




" *HEMOS CONSEGUIDO LOS
MEJORES PINS DE SEGA PARA

Ahora si te suscribes a
TodoSega durante un
ano (12 numeros)
recibiras la revista
todos los meses en tu
casa y este exclusivo
regalo reservado para
los lectores de
TodoSega.

Si quieres recibir este REGALO junto con tu suscripcion, llamanos a los telefonos (91) 654 84 19 o (91) 654 72 18 : ;
de 9 a 2,30 hyde 4 a 6,30 h. Silo prefieres también puedes enviarnos por correo el cupon de la solapa (no necesita sello).
Esta oferta solamente sera valida para las 1.000 primeras suscripciones, que se atenderan por riguroso orden de llegada.







