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: Showdown; Jammit, HyperDunk, Barckley y Tecmo NBA. 3

.- radas, elecirocutadas, manteadas,
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Reportaje especial sobre el Multi-Mega, la Gltima maravilla
tecnologica de Sega. Atento, también tenemos un concurso.
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* Prepérate a vivir sensaciones cercanas a'las de las competi- ‘
ciones automovilisticas, jllega Daytona USA a las salas de re-
creativos'del pais! . - - S ‘

The Incredible Hulk o La Masa; qémd.pfefieras, estd siendo
programado, pero para todas las consolas Sega.. =
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Llega el primer juego que incorpora el fabuloso chip SVP. Vir-
tua Racing esta aqui, para deleite de todos.. : 0
Junto a él, Soul Star. y Bubba'n Stix, otros dos éxitos mas. -
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Llegé Sonic 3, pero ¢cudles son sus diferencias respecto a su
hermano menor, es decir Sonic 2? Aqui te las descubrimos. -
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En esta femporada de grandes lanzaniientos de iUegés de ba-

“loncesto, nosotros no queremos quedarnos atras y tenenios
un especial. Te ofrecemos imégenes y un comentario de NBA

&:¢J NOVEDADES -
Aqui sélo encontraréss criafuras sus--. -
‘ceptibles de ser golpeadas, aspi-

pisadas, asustadas, voladas, ex-- "
plotadas, disparadas....

PINK PANTHER o oo
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Si, sique aqui, ain no hubels consegundo que se ublle. De to-

das formas, es muy dificil que consigais derrotarle en su pro-

pio terreno. Envncld vuestras pregunius, éllas esiu espercmclo.

94 snvcos:ccnnieieiii ]

Aqui encontrarels la respuesta a vuestras cartas sobre como *

termmclr esos juegos que se os han ai‘uscado.
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' Llegé tu-hora Shere Khan, Mowgh sabe céomo

‘acabar contigo. Aunque parezcan raros.son muy-
1 simpadticos, ¢verdad
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SEGA
SIEMPRE EN
VANGUARDIA

ste mes Sega ha vuelto

a hacerlo. No sabemos

cémo, pero esta impa-

rable compahia nipona
siempre consigue arreglarse-
las para sorprendernos una y
otra vez.

En esta ocasion la estrella
protagonista de la historia es
ni mds ni menos que una nue-
va maquina: el Multi-Mega,
consola que en un tamafio
muy reducido reune todas las
prestaciones de la Mega Dri-
ve, el Mega CD y un repro-
ductor de CDs musicales. Co-
mo véis, el invento es como
para romper con todo.

Pero Sega tiene la idea de
que el Multi-Mega es una mé-
quina realmente de lujo -y, sin
duda lo es-, por lo que su pre-
cio por el momento serd bas-
tante elevado y mucho nos te-
memos que no seran
demasiados los usuarios que
podran disfrutar en breve de
sus increibles prestaciones.

En cualquier caso el Multi-
Mega estd ahi, y ya es toda
una realidad a la que se le
augura un brillante porvenir.

Con él, Sega ha vuelto a de-
mostrar que sigue obsesiona-
da con el futuro del entreteni-
miento y que no piensa ceder
en su empefio de convertirse
en la marca que sea el sindni-
mo de la vanguardia en el
mundo de los videojuegos. Sin
duda, lo esta consiguiendo.
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BUBSY RONRONEA DE NUEVO

@ ues si, chavales! Una de
I las noticias mds sensacio-
nales de la temporada es-

|

I

|

I té a punto de producirse: la vuelta

I de Bubsy a Mega Drive. A fin de
cuentas, no se podia esperar ofra co-

I sa despues del exitazo de su prime-
ra parte y su también exitosa con-

I version en toda una estrella de la

I televisién norteamericana a través
de la serle "What could possibly go

I wrong donde tenia que resolver

I adn mas problemas que en su aven-
tura consolera.

I Hablando de aventura consolera,
os podemos adelantar que el regre-

I so de Bubsy va a estar a la altura de

I los acontecimientos, con un cautiva-
dor argumento en el que nuestro mi-

nino tendrd que rescatar, con ayuda
de Arnold Dillo, a sus dos sobrinos

de las garras de los malvados Qin-

ker P. Spamm y Virgil Reality, que

han construido un parque de atrac-

ciones para vivir episodios histéri-
cos. De esta forma los libros de his-
toria se han quedado en blanco, jy
eso no se puede consentir, no, no!

L________________________I

Atenmon

Ta puedes ser

: ,SENSIBLE SOCCER

: en Juego.

| _-- No te Io plerdas. Ademas
o A"de los viajes puedes ganar
 vales de 10.000 ptsiens " -
7 ’productos Toys “R”Us. - %
iTe esperamos el dia 26
.;_;".-{en Toys “R" Us!

No nos falles, campeon.

.I'

HDME VIDEQ

8 I:ULUMB!A m:smn

. Kisabado 06 de marto

. ¢e|5|t|o estrateglco" |

i 'Cualquler céntro s
~ Toys "R* Us de Espana
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NUEVOS "PACKS"
CON LOS ULTIMOS
EXITOS SEGA

da en los Gltimos dias, Sega aprovecha para realizar

nuevas e interesantes ofertas de sus mds preciados e in-
feresantes articulos. Asf pues, en poco tiempo podréis disponer
de tres nuevos “packs”: a finales de Marzo estard disponible la
nueva oferfa de 16 bit, que incluye la consola Mega Drive, dos
mandos de control y los juegos Sonic 3 y Sonic the Hedgehog
a un precio de 29.900 pts.
~ En el mes de Abril
también se pondrén a la
venta otros dos “packs”
més, pero para las con-
solas Master System y
Game Gear, ambos con
las correspondientes ver-
siones del 8xcelente
juego Aladdin,
a un precio de
13.900 vy
19.900 pts.

respectivamente.

T ras la Oltima avalancha de super-anzamientos acaeci-

Fe de errores: En el nimero pasado dabamos una noticia sobre -

el funcionamiento de los S.A.T. (Servicios de Asistencia Técnica) en
la que se decia que a partir de ese momento, los citadas S.A.T serian
administrados por la empresa Visonic S.A cuando en realidad la
cooperacion Sega-Visonic dura ya cerca de tres afios. Sorry!
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JUEGOS DE DAMAS

Que las mujeres son el sexo débil es algo que
los buenos aficionados a los videojuegos no
se creen. ¢ Dudas? Mirad la siguiente lista.

2

CHUN LI

La reina indiscutible de
la “patada bajera”.

Blaze ha vuelto,
jtemblad villanos!

Una especie de "Swcharze-
negger" en version anfibia.

TIERI

La mas laureada de
toda la lista.

CAZADORA

A pesar de su nombre,
no va muy tapada.

[

La mas polémica de
todas nuestras elegidas.

o

Tiene nombre de coche,
pero va como una moto.

Pertenece al clan Jetta;

con su mismo mal genio.

La primera mujer
viajera en el tiempo.

Y JEFE

Esto..... ¢quién ha sido
el graciosillo?




EL JUEGO
DEL MES

| mercado més aficionado al mun-
do de los juegos de rol sigue siendo
el piblico més afortunado a la hora
de recibir nuevos lanzamientos de carfu-
chos. En esta ocasién, los japoneses po-
dran disfrutar en exclusiva (al menos de
momento) de uno devos mejores JDR de
todos los tiempos. Tanto el piblico ameri-
cano como el europeo tendrén que con-
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LA NOTICIA

'DEL MES SATURN 32-BIT,

un fanto confusos sobre las caracte-
risticas técnicas de la Saturn. Final-
mente Sega ha optado por incluir la
posibilidad de utilizar cartuchos y
CDs, aunque parece claro que no se-
ra compatible ni con Mega Drive ni
con Mega CD. El soporte contard con

espués de cientos de rumo-
res, muchas promesas y unas
cuantas verdades a medias,
parece que el proyecto Saturn se en-
cuentra en la recta final de su larga
trayectoria. En la pasada feria del
CES en Las Vegas por fin se pudo ver

f i D P -

J STREET BIGHTERT -
legarDetve ™
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una especie de prototipo de lo que
serd la maquina definitiva. Todo el
mundo se quedo gratamente sorpren-
dido del agresivo disefio y la exce-
lente aparencia de la nueva joya de
Sega. Desgraciadamente no se pu-

ieron ver imégenes de los primeros
juegos para esta consola, pero si se
aclararon algunos aspectos todavia

dos procesadores principales de 32
bit con capacidad para elaborar 50
millones de instrucciones por sequn-
do. También se confirmé que la pale-
ta de colores serd de 16,7 millones
de los cuales 2048 podran ser repre-
senfados simultaneamente en panta-
lla. Sin duda, se han mejorado nota-
blemente las originales posibilidades




' THE END OF THE MILLENNIUM

formarse con ver de lejos todas las nove-
dades que esconde esta maravilla. Nue-
vas escenas de lucha, enemigos bien
conseguidos, melodias espectaculares y
toda la diversién que se pueda conseguir
con 24 megas llenitos de accién. Logi-
camente, el apartado mas beneficiado se-
rd el gréfico, con lo que el programa es-
tard a la altura de las circunstancias '

YA ES UNA REALIDAD

de una maquina cuyo

proceso de elaboracion

dura ya varios meses.

De este modo, el nuevo

soporte de Sega pasaré

a encabezar la nueva

generacién de maquinas

de 32 bits. El precio

aproximado que se ba-

raja desde Japén es de

unos 500 $ (unas

70.000 pts), ligeramen-

te mas elevado que el

inicialmente anunciado  Esta serd la imagen definitiva de una gran
(400 §). Pronto tendre-  consola. Saturn 32-bit recopila toda la
mos mas noticias. fecnologia punta disponible en este sector.

1000000000000 000000000000000000000000000000000000000000600000000000000000000000000000000000000000C00O0CS
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LA PEQUENA GRAN MAQUINA DE.

Sega llevaba anunciandolo algunos meses, pero, pbr fin, el Multi;EMega es.unare
élha nacido un nuevo concepto de consola de videoj ‘

| or de co

. fodoSega presenta -en rigurosa exclusiva-, las caracterist cas ¢ 7

%e Sega, una vez mas, ha roto todos los moldes. Con todos v 50 f
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Asi es el
Multi-Mega

| o -

Esta es la vista frontal de la maquina, en la que se pueden ver
los dos conectores para pad -en los extremos-, y el interruptor de
encendido -el botén situado en el centro-.

Esta fotografia muestra parte de los seis botones de control de
reproduccién de CDs de audio; estos botones, junto con el de en-
cendido, constituyen el sencillo panel de control del Multi-Mega.

El dltimo éxito software de Sega insertado en lo que serd su
préximo éxito hardware. Pero no sélo Sonic, sino todos los car-
tuchos para Mega Drive y todos los compactos para Mega CD
redlizados hasta la fecha, podran ser disfrutados en el Multi-Mega

@ Microprocesadores: (2) Motorola 68000 a 12,5 MHz, Z 80. La velocidad de
ambos microprocesadores se suma con una cifra final de 25 MHz.
@ Tiempo de acceso: < | segundo.
@ Software: Totalmente compatible con todos los titulos de
Mega Drive, Mega CD, Audio CDs y CD+G.
@ Caracteristicas Audio: |6 bits'y 8 canales con filtro digital.
Respuesta en frecuencia: 20 Hz - 20 KHz.
Proporecién senal-ruido (S/N): > 90 dBa | KHz
Separacion entre canales: > 90 db.
@ Salida Audio (stereo): Cable de salida : mini jack.
Control de volumen para altavoces stereo.
@ Bateria: 2 pilas “AA”. Recomendadas baterias alcalinas.
® Dimensiones: Ancho: |3,75 cms.

Largo: 19, 5 cms.

Alto: 4,5 cms.

Peso: 700 grms.

El Pack del

Sega Multi-Mega

-Un pack de 6 baterias Sega.

-Un cable de salida audio-video.

-Un juego de Mega CD ( probablemente
Jurassic Park).

-Un juego de Mega Drive.

N o penséis que este fabuloso sopor-
te saldrd a la venta sin mas compa-
fifa que la de una simple caja de carton.
Sega ha preparado un completo paquete
que incluird los siguientes elementos:

-Multi-Mega CD. -Precio final : alrededor de 80.000 pts.
-Un pad de 6 botones. Estos detalles estin atin por confirmar,
-Un adaptador AC. por lo que pueden ser modificados.

La "portatil” de lujo

C uando hablamos de “consola portatil” no hay que confundirse con
aquellas consolas que llevan incluida su pequefia pantalla de cristal li-
quido. El Multi-Mega necesita verse en un monitor o aparato de TV que
reproduzca las imdgenes de los juegos, como cualquier otra consola. ;Cua-
les son entonces las ventajas de esta "portatil"? Muy sencillo. Tened en
cuenta que estamos hablando de un
soporte que, en unas dimensiones
de 19,5 cms de largo por 13,75 cms:
de ancho, contiene las mismas fun-
ciones que una Mega Drive con
Mega CD incluido. Y encima, fun-
ciona como "discman", es decir,
como reproductor portatil de CDs
de audio. ;Lo entendéis ahora!

1
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JUEGOS CD: Todos los que encontraras en las tiendas

El Multi-Mega nace con la mayor y més completa "juegoteca” que puedas imaginar. No en vano "le valen” todos los juegos que
existen para Mega Drive y Mega CD. La lista de juegos de Mega Drive serfa interminable, por lo que hemos preferido
mostraros "simplemente" los juegos en formato compacto que, desde ¥a, pasan a formar parte de la familia Multi-Mega.

Afterburner 3 Dracula Hook
CRI Sony Imagesoft Sony Imagesoft
Simulacion Arcade Plataformas

Puntuacion: 76% Puntuacioén: 84% Puntuacién: 82%

Dragon’s Lair
ReadySoft

Aventura Interactiva
Puntuacién: 75%

Dune
Virgin
Aventura

Puntuacion: 87%

Batman Returns
SEGA

Arcade

Puntuacioén: 89%

Jaguar XJ220
Ecco the Dolphin Core Design
SEGA Deportes
Aventura Puntuacion: 76%

Puntuacién: 92%
Blackhole Assault
Micronet
Accién
Puntuacion: 78%

Joe Montana’s Football
Final Fight SEGA
Capcom Deportes
: Accién Puntuacion: 79%
Chuck Rock Puntuacion: 91%
Core Design Jurassic Park
Plataformas SEGA
Puntuacién: 80% Aventura
Puntuacioén: 93%
Chuck Rock 2
Core Design Lethal Enforcers
Plataformas Konami
Puntuacion: 73% Arcade
Puntuacion: 87%
Ground Zero Texas Night Striker
Sony Imagesoft TAITO
Arcade Simulacién

Puntuacion: 65%

Puntuacion: 89%

12

Prince of Persia
Domark

Plataformas
Puntuacion: 81%

Prize Fighter
SEGA

Deportes
Puntuacion: 85%

Road Avenger
Wolf Team

Accién

Puntuacién: 90%

Robo Aleste
Compile
Matamarcianos
Puntuacién: 83%

Sherlock Holmes
ICOM

Aventura Interactiva
Puntuacion: 78%

Silpheed
Game Arts
Matamarcianos
Puntuacion: 92%
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Sol Feace
Wolf Team
Matamarcianos
Puntuacion: 73%

Sonic
SEGA

Plataformas
Puntuacion: 92%

Spiderman
SEGA

Plataformas
Puntuacion: 84%

Thunderhawk

Core Design
Simulacién
Puntuacion: 90%

Time Gal

Renovation
Aventura Interactiva
Puntuacién: 78%

Wonder Dog
vC

Plataformas
Puntuacion: 86%

Proximamente...

Wolfchild
Core Design
Plataformas
Puntuacion: 76%

Y estos son los 30 titulos que
actualmente estan disponibles
en formato CD. Pero tranqui-
los, porque pronto habra mas...

Yumemi Mansion

SEGA

Aventura

Parece que el género de las aven-
turas es un buen filon, de ahi que
tiltimamente todas las comparifas
tengan algo que decir en este sen-
tido. Sega, creadora del Mega CD,
NO va a ser menos y nos presenta-
ra este Yumemi Mansion, para ocio
y disfrute de sus seguidores.

Terminator CD

Acclaim

Arcade

Cuando los ecos de los dispa-
ros de Terminator y Robocop atin
resuenan por nuestros televisores,
llega este stiper CD, con la sana in-
tencion de ser el mejor juego de
accion jamas conocido en sopor-
te CD. Basado en la pelicula del mis-
mo titulo.

SoulStar

Core Design

Matamarcianos

Impresionante matamarcianos
en 3D y perspectiva subjetiva. In-
superables gréficos, sensacionales

sonidos, una banda sonora ex-
cepcional. Una vez mas, Core De-
sign vuelve a rizar el rizo y llevara
al Mega CD hasta unos limites in-

sospechados.

Dragon Tales

Mindscape

Aventura Interactiva

Otra aventura mds, esta vez de
la mano de Mindscape. Para bene-
ficio del juego hay que decir que
esta compaiifa es muy conocida en
el mundo PC, debido a sus exce-
lentes juegos. Esperamos espec-
tantes su estreno en CD.

World Cup Soccer
US Gold

Deportes

Se supone que con Sensible

- Soccer y EA Soccer teniamos bas-

tante; pero no estamos hablando
de un simple cartucho de ftbol,
sino de un CD: jque cudl es la di-
ferencia? Muy facil, atentos a nues-
tras paginas, pronto cambiard
vuestra concepcion de lo que es
el verdadero deporte rey en una
consola.

13

Another World

US Gold

Aventura Interactiva

Tras su salida en cartucho hace
ya un tiempo, nos llegara en CD
con todas las ventajas que esto pue-
de suponer, tales como mejores so-
nidos, mayor cantidad de graficos,
una misica alucinante... Se espera
mucho de él.

Mega Race

Mindscape

Deportes

jGuau! jVaya CD mas impre-
sionante! Conduciras tu bélido
por los alucinantes parajes que
este CD te presentard, alcanzan-
do velocidades auténticamente de
vértigo.

Links

Virgin

Deportes

i Te gusta el golf?, ;Aln no has
encontrado el cartucho adecuado
a tu nivel de juego!, ;Todos te pa-
recen aburridos?. Tranquilidad, ve-
remos qué te parece este NUEVO si-
mulador de golf de Virgin. Infinidad

de campos, varias perspectivas, etc.
Sus gréficos se salen de la media y
su jugabilidad estard, siendo como
es un CD, fuera de toda duda.

Night Trap

Digital Pictures

Aventura Interactiva

Tras una serie de misteriosas
desapariciones, el vecindario esta
un poco revuelto. Sin embargo,
las fuerzas especiales creen cono-
cer el nombre de la proxima vic-
tima. Night Trap contendra casi
una hora y media de video con ac-
tores reales, como si de una peli-
cula se tratara. De miedo.

Tomcat Alley

SEGA

Simulacién

Después de tocarle el turno a
los helicopteros, parece que pron-
to le llegara a los aviones. Tomcat
Alley sera un simulador con unos
buenos grificos y repleto de difi-
ciles situaciones de combate en las
que serd necesario poner a prueba
nuestra pericia como pilotos del
mejor ejército del mundo.
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Multi-Mega

A punto esta de estallar la revolucion Multi-Mega.
Pero, ¢te has enterado bien de todo lo que te hemos contado
acerca de esta nueva y sensacional maquina?
¢ Te has quedado con todos los detalles para poder
explicarselos luego a tus amigos? &Si? Pues demuéstranosilo.
Dinos si las 10 afirmaciones que hacemos son verdaderas o
falsas y podras ganar 5 CDs -tres de videojuegos y dos
Mmusicales- a elegir entre todos los que te presentamos
.Anlmo, a por los CDs que mas te gustan!

El Multi- Mega es un soporte compatible con juegos de Mega Drive, Mega CD y Audio CDs.
Su tamario es similar al de un "Discman” o Compact Disc portatil.

& I Su peso es aproximadamente de 5 kilogramos.

. B El Multi-Mega puede funcionar con pilas.

3 En la parte frontal tiene 7 entradas para otros tantos pads de control.

6 ElEl Multi-Mega posee B botones de control de reproduccion de aul:hn mas el de encendido.
vl En Multi-Mega sdlo se podra jugar con Sonic 3. :

8 En el pack de venta se incluiran dos juegos: uno en cartucho y otro en CD.

9

=4 Muti-Mega tiene dos microprocesadores Motorola 68000.

c Verdadero o Falso?

l[l Sega se mantiene a la vanguardia de la tecnologia del hardware.

@ |

e



SEGA

iiRegalamos
4 colecciones
de 5 CDs!!

el

14ry ,m"ﬂu

5,
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12.Podran participar en el sorteo todos los lectores que envien el Cupén de Participacion con las respuestas
correctas, a la siguiente direccion:

HOBBY PRESS,S.A. TODOSEGA. Apartado de Correos 400 28100. Alcobendas. Madrid
Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO MULTIMEGA

2°.S¢6lo podran participar en el sorteo los sobres recibidos con fecha de matasellos de 15 de Marzo de
1.994 al 20 de Abril de 1.994.

3°.El sorteo se celebrara en Madrid, el dia és de Abril de 1994 .

42, De entre todas las cartas recibidas, se extraeran CUATRO que seran premiadas con 2 CD’s de musica
(a elegir entre los 6 que se proponen) y 3 juegos (formato Mega CD) a elegir entre todos los publicados en
la pagina del concurso. Si en el momento de entregar los premios, alguno de los titulos seleccionados por
el participante estuviera agotado, se propondran al ganador otros juegos a elegir (formato Mega CD). El
premio no sera canjeable por dinero.

52 El resultado de este sorteo se publicara en el nimero de Junio de la revista.

62. El derecho al cobro de los premios caduca a los 3 meses de la publicacion de la lista de ganadores, es
‘decir, el 15 de agosto de 1994.
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EN CASO DE RESULTAR GANADOR,
LOS 3 MEGA CD'S QUE PREFIERO SON:
1. duressic.. \oev)
Sonve  CD

Y LOS 2 CD'S MUSITALES QUE ELIJO SON
(marcalos con una cruz)

0 ACE OF BASE
O TEXAS
X BON JOVI 3
7 INXS
% \WET WET WET
O DEF LEPPARD
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Mas Cerca de la
Realidad Virtual

Aunque pueda
parecer de todo
punto increible,
estas imagenes
han sido tomadas
de una sesion de
Juego con la
mdquina
recreativa.

A partir de ahora, el género de los simuladores de coches

ya no sera lo mismo. La nueva creacién de Sega, de

nombre Daytona USA, va a suponer una auténtica

revolucion en el mundo de los salones arcade.

Este es el
espectacular
aspecto que ofrece
Daytona U.S.A., una
mdquina que conseguird que
te sientas auténticamenie
compitiendo a los mandos de un coche
de carreras. Mayor realismo, imposible.

arece un simple juego de co-
ches, pero es mucho mas que
eso. Daytona USA es el futu-

ro técnologico comprimido en una

‘maquina recreativa. Sélo hay que

echar un vistazo a estas imégenes

para darse cuanta de que estamos

ante algo realmente grande.

Sega ha incorporado los tiltimos
avances aplicados a este campo para
realizar esta maravilla de
la programacion.

16

Sin duda, la primera impresién que
recibimos de este juego es la increi-
ble sensacién de realismo que des-
piden todas sus imagenes. Para ello
se ha utilizado un mapeado gréfico
en tiempo real, con efectos visuales
de alta velocidad creados por un pro-
cesador grafico tridimensional de 32-
bits capaz de manipular hasta
300.000 poligonos por segundo. Es-
tas cualidades técnicas permiten re-
presentar unos vehiculos de un ta-
mafio descomunal, enmarcados en
unos escenarios cuya profundidad
parece perderse en el horizonte. Por
otro lado, todos los efectos de
sonido imaginables en una
competicion automovilistica

han sido recogidos y digi-

talizados para crear la am-
bientacién que un evento
de este tipo requiere.
Eljuego incorpora infini-
dad de detalles, desde las
piezas que revientan y salen
despedidas de los coches, hasta ar-
cenes llenos de objetos manipulados
de una forma casi real.
En resumen, nos encontramos ante
una recreativa que se puede definir
como de verdadera Realidad Virtual.




Como podéis observar por las imdgenes que rodean este
texto, los grdficos son fantdsticos, de una realidad
asombrosa: las texturas de calzadas y arcenes, los paisajes

unca antes una recrea-

tiva se habia acercado

tanto a la representa-
cion de la realidad. Grafi-
\cos, sonidos... todo es

excepcional en

. Daytona U.S.A.
B




eguro que

todos

conoceis las
aventuras y
desventuras de este
pobre hombre que,
por avatares del
destino, cada vez
que se le provoca

se convierte en una

gran masa
musculosa verde.
Pues atentos,
porque en unos
meses esta noble
bestia va a llegar a
vuestras consolas
dispuesto a
arrasarlo todo.

THE INCREDIBLE

s bastante probable que todos co-
E nozcais el nombre de US Gold,

pues a ellos debemos juegos tan
impactantes como Flashback o Gunship.
Pues bien, el caso es que estos chicos an-
dan ahora metidos de lleno en la progra-
macion de la version para las tres conso-
las Sega de The Incredible Hulk, un gran
personaje del comic americano de sobra
conocido en el mundo entero.
Pero como lo que a nosotros nos intere-
sa es el juego, no vamos a entrar a ana-

neta. Asi mismo, ha reclutado algunos
enemigos mas de Hulk para que le ayu-
den a ejecutar sus planes. =

Nuestra labor consistira en guiar a Hulk
hasta llegar a la fortaleza de The Lea-
der y de esta forma acabar con su deseo
de llegar a conquistar el mundo.

La mecanica del juego sera ignalmente
muy sencilla: un tipico arcade de plata-
formas en el que tendremos ue desha-
cernos de todos los enemigos que pululen
por la pantalla, al mismo tiempo que re-

El alegre
gigante

lizar la personalidad de este monstruo y
nos dedicaremos exclusivamente a ade-
lantaros algunos de los detalles que U.S.
Gold nos ha facilitado relacionados con
lo que va a ser este més que prometedor
cartucho. Tened en cuenta, sin embar-
go, que Hulk esta atin siendo progra-
mado y puede que ciertos aspectos del
juego varien algo con respecto a lo
(ue a continuacién vamos a
contaros.

El argumento del juego es sim-
ple, pero efectivo: The Lea-
der, archienemigo de Hulk,
ha vuelto a la Tierra con la
sana y decidida intencion de go-
bernarla. Para ello, ha forma-
do un inmenso ejército a base
de robots con el que piensa ha-
cerse con el control de todas
las grandes ciudades del pla-
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cogemos los objetos repartidos por ésta
para aumentar nuestro poder y, por su-
puesto, la puntuacion.
El juego mantendr4 la dualidad del per-
sonaje original: inicialmente,
~_  nuestro héroe sera Hulk,
"IN pero si perdemos energia,
veremos como éste se ira
transformando en Bruce
Banner, el timido y debilu-
cho cientifico. En este estado
resultara muy dificil que
podamos conseguir aca-
bar con los enemigos,
pues, logicamente, sus
movimientos seran mucho
mas lentos y su fuerza menor.
Si os atrae el tema, atentos a
los siguientes niimeros de
nuestra revista. ..

SORBING MAN
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final del juego.

Jjuego.

THE LEADER

Estos dibujos son los
primeros bocetos
correspondientes a
los jefes de final de
fase. US Gold ha
decidido incluirlos
debido a que
corresponden a los
enemigos originales
de Hulk en sus
primeras historietas
del comic Marvel.

The Leader, el ser de
cabesa deforme situado a
la izquierda de este texto,
es el archienemigo de
Hulk. El serd el objetivo

A la derecha de esta
plgina, podéis observar
un pequeiio avance de los
grificos del cartucho, en
forma de pantallas de

TYRANNUS

La "incredible" historia de Hulk

ulk naci6 en 1962, en plena

etapa de aparicion de héroes

-y villanos, de malos y de bue-
nos, en el mundo del comic. Tras el
éxito de Los Cuatro Fantasticos, Mar-
vel Comics decidio crear una criatu-
'ra monstruosa, basada en La Cosa,
uno de los componentes del anterior
grupo de héroes. Mezclando ideas de
Dr. Jekyll y Mr. Hide junto con algu-
nas otras tomadas de Frankenstein,
finalmente bautizaron a la criatura
con el nombre de The Incredible Hulk
(El Increible Hulk), aunque en nues-
tro pais recibio el nombre de La Masa,
més acorde con su portentoso fisico.

El origen de esta criatura vino, como
era habitual en aquella época, de la
mano de una bomba radioactiva, in-
ventada por un cientifico de nombre
Bruce Banner. Estando la bomba en
pruebas, el Dr. Banner se vi6 afecta-
do por su dnda expansiva como con-
secuencia de la intervencion de un es-
pia comunista de nombre Ivan.
Como curiosidad, os podemos decir
que Hulk inicialmente era gris, pero
debido ala limitada tecnologia de im-
presién disponible por aquellas fechas,
su piel fue tefiida de verde para el se-
gundo namero del comic; a partir de
ahi, ya conocéis el resto.
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Mega Drive
Sega
Mayo

Tras varios meses de

sequia tecnolégica en

cuanto al desarrollo de

la Mega Drive se refiere,

llega un cartucho que

incorpora un chip, de
nombre

SVP, que

viene

dispuesto

a probar

que auvn

quedan

cosas por

inventar. Virtua Racing
es la primera apariciéon
del chip SVP, es una
muestra perfecta de lo

que esta pequena pieza

de silicio es capaz de
hacer si cuenta con el
juego adecuado.

Impregnante de olor a
gasolina y entra en el

mundo de la alta

competicién.

1 E
i g
H —

Vertigo y velocidad virtual

ucho ha llovido desde
los lejanos tiempos en
que nos frotébamos las
manos dispuestos a
estrenar una nueva maquina que
acababa de llegar a la sala de
recreativos de la esquina. Aquella
maravilla disponia de jjun volantel! y
frataba de carreras de coches
(diminutos eso si) que circulaban por
circuitos planos y sin colorido de
ningin tipo. Era la oportunidad de
estrenar un nuevo juego, pero
diferente, para los que ya estaban
hartos de tanto Come-Cocos, Space
Invaders o Asteroids.

LaPrTINE
0°0D”00
D*IIHTE

Después todos crecimos y
pensamos que nuestra “amada”
maquina ya se nos quedaba un poco
corta, por lo que decidimos cambiar
de aires y nos pasamos a la Gltima
novedad: ofra recreativa con volante,
pero que ya fenia coches mdas grandes
[y en color nada menos) y en los que
la vista del circuito era algo mas
subjefiva y, por tanto, estaba algo més
cerca de la realidad.

c0e0eo0 o0

Corrian los tiempos del F-1 Grand
Prix y todos los usuarios de juegos de
carreras empezaban a volverse cada
vez mds exigentes. Ya no bastaba con
que los coches estuviesen bien
realizados, ahora fenian que correr
como desesperados y lo que era mds
dificil, dar la sensacién de que
realmente volaban sobre la pista.
Desgraciadamente esto era
précticamente incompatible con la
tecnologia que utilizaban las consolas
caseras, por lo que los
juegos/simuladores de carreras nunca
pasaron de un segundo nivel respecto
a ofros tipos de cartuchos y se

quedaron casi una exclusiva para las
recreativas (Onicamente podriamos
salvar alguno que ofro, como por
ejemplo la saga Lotus, pero el nivel
general nunca fué muy elevado). Y
tenemos que decir “fué” porque Sega..
tuvo la maravillosa idea de, en vez de
fratar de mejorar las consolas caseras™
(con el desembolso que esto suponia),
mejorar los juegos afadiéndoles
ayudas de hardware para hacerlos
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irtua
Racing
es una
primera
muestra
de lo que este nuevo

: Si de verdad quieres probar algo divertido,
chip SVP va a ser ca- biscate un amigo y conectad vuestros pads

para vivir la infensidad de una competicién ;
enfre los dos, soles.

paz de hacer; noso-

tros, a pesar de haber-

nos quedado
boquiabiertos, sospe-

chamos que el

SVP tiene que dar aiin

Vive con Virtua Racing toda la
.emocion de un gran premio
de automovilismo sin salir de

mucho que hablar.
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mas rapidos procesando informacion.
Asi nacié el chip SVP, y a la sombra
de este chip prodigioso ha visto la luz
el mejor juego de carreras de los
Gltimos tiempos: Virtua Racing. Su
exitoso debut en las recreativas ha
animado a Sega a convertirlo a su
consola estrella: la Mega Drive.
Pasemos por tanfo a comentaros como
serd esta maravilla. Gréficamente,
tanto el bélido como los circuitos
seran imagenes poligonales de gran
definicion que reflejardn

LAFRTINE
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perfectamente fodos los aspectos del
circo mundial de la férmula 1.
Ademds, podréis variar la vista que
tenéis del coche y de la carretera
entre un fotal de cuatro posibles

. Géreq, frasera y por encima, frasera y

desde dentro del coche para que no
os perddis ni un solo detalle. Una vez
que adoptéis una posicién que os
guste, aln os quedard elegir el
circuito. Después, todo el circuito es
vuestro, jadelante y a batir todos los
records!

No los perdais d de 1

Si lo que os gusta a la hora de conducir es sentir toda la emocion de un
piloto de Formula Uno, la vista desde dentro del coche serd vuestra eleccion.
Pero si lo que realmente os atrae es ver las carreras por la tele, no os
[reocupéis, y elegid alguna de las tres camaras sitvadas sobre el coche .

CRe T

22

s realmente
increible la
fluidez de
movimientos
que muestra
este juego, nunca antes
habiamos visto nada igual

en Mega Drive.
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Si optais por el cambio automdtico

‘0s libraréis de la dificil tarea de

cambiar de marcha.

- Aun con dos veh:culos en pantalla,

el chip SVP es capaz de crear
imdgenes rapidisimas.
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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 IIi, 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 I, STRIDER, SUPER MONACO GP, TAZ-MANIA, THE TERMINATOR, THUNDER FORCE IV, TOEJAM & EARL ,

... Y TRUCOS PARA 50 JUEGOS MAS.

GUIA OFICIALSEGA MEGADRIVE

Los titulos mas actuales y Los mejores trucos y

iEXCLUSlVAMENTE PARA divertidos para tu Mega Drive. tacticas para superar los
bstaculos 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.

tHazte 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.

o Cientos de trucos y claves para
. FEGCR DRIVE hacerte invencible.
Trucos Yy ayuda » Ayudas para los 100 mejores
juegos para Mega Drive.

i i os de Sega ¢
de los mejores jueg g con ventaja
N

» Was de 500 Si, MANDADMEYESPAMENTE LA
emiailas GUIA OFICIAL SEGA MEGADRIVE

a todo color
Nombre y Apellidos:
(I e Direccion:

» Desvelamos ~ s
todos los £ | Gt
secretos %; N\ Cadigo Postal:

/ [ Adjunto cheque a Hobby Post por 1.500 ptas.
» 50 megajuegos (SRR 1 Enviadmelo contrarreembolso de 1.500 ptas.

| de - O Cargar 1.500 ptas. a la tarjeta de crédito.
a VISA O AMERICAN EXPRESS

TS Numero

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




n matamarcianos compacto

H Mega CD
M Core
B Mayo

El género de los shoot-

em=up regresa a Sega

dispuesto a conquistar el
casi inexplorado mundo del
Mega CD. De la mano de la
compaiiia inglesa CORE-
parece gue estos chicos

estan de moda-, nos llegra

en breve cargado de

novedades, este
matamarcianes de Gltima

generacion.

provechando al maximo
las posibilidades que el CD
proporciona, este juego
vendrd dispuesto a
convertirse en la revelacién del afio.
Para lograrlo contard con importantes
diferencias respecto a todos sus
competidores. Gréficamente, y por
primera vez en un juego de Mega
CD, veremos el uso completo de todos
los sprites que soporta el hardware,

impresionantes efectos de zoom,
rofaciones de 360 grados y
mapeados de terrenos con fextura.

En cuanto al sistema de juego,
podremos disfrutar de la opcién de
dos jugadores simultaneos qoe se
tendrén que “meter entre pecho y
espalda” la friolera de jmés de 40
misiones!. Vuestra particular visién de
esta aventura se limitard a una vista
en fercera persona desde atrés de la
nave que os servird para que no os

perddis ningin detalle.

sSorprendidos?. Pues ain no
habéis oido lo mejor. A vuestra
disposicion tendréis fres tipos
distintos de vehiculos de combate
(un tanque de ataque, un turbo
helicoptero y una nave espacial)
cargados hasta arriba de armas
especiales.

Todo lo que os hemos contado
anteriormente esté muy bien, pero
muchos pensaréis que sigue sin
diferenciarse mucho de cualquier
otro mata-mata. Pues bien, el
argumento es una de las grandes
diferencias de este Soul Star,
porque en el juego no encontraréis
una division por fases. La accién
serd continua y siempre seguird la
linea argumental de la historia. Y
para los menos habiles, el juego
contaré con tres niveles de
dificultad y nueve vidas. Una
auténtica pasada que muy pronto
podréis ver en vuestras pantallas.




unque el

género
de los
matamar-
cianos no
se presta a excesivas
florituras, Core ha sa-
bido imprimirle a Soul

Star una personalidad

muy especial y ha con- Conia padelslob ases sor

seguido un juego muy estas imagenes, los graficos
: : ) gozaran de un gran colorido.
divertido que hard gala

de un excelente nivel
técnico. El primer gran
e ;i ; r matamarcianos para
La mecanica del juego sera la clasica en los

juegos de este tipo: disparar y evitar que los Mega CD.
disparos de los demas nos alcancen.
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B Mega Drive

05 zoolégicos siempre han espacial para que forme parte del
tenido un cierto aire de misterio zoolégico personal de un robot
que les ha hecho ser uno de los llamado Waldo. Sus andanzas junto a

B Core lugares preferidos per los nifios Stix, su companero extraterrestre de
- [y-por los no tan nifios). sA quién no aventuras con forma de palo, para
H Mayo le ha apectecido alguna vez ir al zoo regresar a su hogar, seran el pretexto
mas cercano para ver extrafios necesario para desarrollar un total de
animales de tierras lejanas?. Seguro once niveles replefos de plataformas y
La compaiiia britanica CORE que a casi fodos, pero, shabéis de complicados puzzles que
pensado alguna vez que pedria haber necesitardn de toda vuestra
viene arrasando con su algunc raza extraterrestre que fuyiese inteligencia para ser resueltos.
los mismos gustos2. 5Os imagingis Para conseguir llegar hasta el final
préximo titulo para 16 bits. que existiera en algin lejano planefc de la aventura, nuestros amigos

un zoo galdctico?.
Con un repartidor como Y por dltimo, se

deberdn sortear a
cuantos enemigos

os ha ocurrido que puedan y llegar hasta el
protagonista y una lejana quizads les falte un acceso del siguiente
ejemplar de nivel aunque para ello
galaxia como escenario, habitante de la Bubba deba usar a Stix
tierra2. Pues a la como arma arrojadiza,
este "Bubba'n Stix" seguro compaiiia britanica como palanca, como
CORE parece ser que si tubo para respirar bajo
que muy pronto atraera la que se le ha ocurrido, el agua o como
porque sobre esta garrote improvisado.
atencién de mucha gente. premisa va ha lanzar en Como véis, diversion
breve “Bubba’n Stix". y buenas maneras no
Graficos simpaticos y bien Un juego plagado de le faltaran a este
divertidas sifiaciones e juego. En cuanto a los
realizados junto a un buen que vendra dispuesto a \ { aspectos técnicos, os podemos

.-6cupar un puesto
sonido y una iugabilidqd a |mportcmfe entre los eXITOS ; '
del afio. ' realizacién y que ademés vendrén
toda prueba seréan sus El cartucho fendré 4  acompafiados de sensacionales
como profagonista aun /| | melodias para que nadie se pueda
mejores armas. . repartidor llamado | quejar. Asf que atentos a estas
Bubba que un dia es f . VYuestras paginas, proximamente:
raptado por una nave g . “Bubba’n Stix”.

asegurar que sus graﬁcos 0s van a
.impresionar por su perfecta
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ore nos
sor-
pren-
derd
dentro
de un par de meses
con un titulo prota-
gonizado por una
curiosa pareja -un
chico y un palo-, con
los que compartire-
mos un monton de
divertidas aventuras.
Un juego muy origi-
nal que demostrard
una vez mds el buen
hacer de esta compa-
fita britdnica.
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Este mes recibimos una visita de lujo. Nada

mas y nada menos que Sonic en persona viene
a enfrentarse contra... jcontra si mismo,

claro!. Porque ¢con quién podria medir sus

NMiopmpo VWEeEmsaw s

fuerzas este genial puerco-espin azul? ;qué

otro personaje osaria a hacerle sombra al

Arauriente LSS

Sonic 3

Sonic 2

SCORE 10438
HMHELER o
LBINES 220 1 =

En esta tercera parte se
retoma el final de Sonic 2
-la destruccion de Robotnik-
para continuar con la
historia. Robotnik cae en
una misteriosa isla
custodiada por Knuckles, el
guardidn de las Siete
Esmeraldas del Caos.
Robotnik consigue engafiar B
a éste para que considere
a Sonic y Tails sus
enemigos y le enfregue a él
las poderosas esmeraldas.

' 4Existird alguien en el
universo que no conozca
el argumento de Sonic 22
Bueno, para los que
acaban de nacer diremos
que el objetivo del
puercoespin azul en su
segunda aparicién en
Mega Drive consiste en
rescatar a los animalejos
del bosque que han sido
secuesirados por el
malvado Dr. Robotnik, al
tiempo que consigue

NMiopDo VWVERSWLWS

s

hacerse con las Siete Esmeraldas del Caos. Esta historia -no Con la llegada de Sonic y Tails a la misteriosa Isla comienza

muy original por aquello del rescate-, concluye con la batalla un juego que, como Véis, no ha variado mucho el argumento

final frente al Dr Robotnik. jAh, y hace su aparicién el zorrillo con respecto a su predecesor. Lo méas destacable, sin duda, el
Tails, que se convertird en nuesfro compaiiero inseparable. nuevo y simpdtico enemigo: el rastafari Knuckles.

SONiC

THE HEDGEHOG

puntuacion: ) Q00 PUNTUACION: M 00
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THE HEDGEHOG

estandarte de Sega? Nadie, por supuesto. Por eso, / ¥
y para que conozcais mejor como es el nuevo |
Sonic 3, hemos querido comparar las dos Gltimas
apariciones en Mega Drive de nuestro héroe
favorito. Y sin mas preambulos, si estdis

preparados para la comparativa del afio...

Jugabilidad

o [
Sonic 2 — R Sonic 3
TIME 8-32
: 3 RINEE 2
Sonic 2 supuso la revolucién del

concepto “jugabilidad”, ya que la
infroduccidn del modo de 2 jugadores
aumentd notablemente las posibilidades
del juego. Por ofro lado, el ritmo
frepidante y la velocidad supersénicas
consiguieron -consiguen- que nos
queddsemos literalmente enganchados al
pad parfida fras partida. Sin embargo, a
pesar de que se mejoraron fodos los
aspectos de la primera parte, también es
verdad que quedaron un par de detalles
"molestos": la participacion de Tails en el
modo de un jugador perjudicaba
constantemente la labor de Sonic, v éste
iba "de por libre" en demasiadas
ocasiones. Habia momentos en los que fe
encontrabas completamente perdido.

SONiC?

THE HEDGEHOG

En esta fercera entrega se ha
conseguido aumentar aln mds el nivel
de jugabilidad. Sonic 3 mantiene su
endiablada velocidad, pero se han
mejorado algunos defalles. De
momento se ha suprimido el modo de
dos jugadores, pero si Sonic participa
con Tails, éste ya no supondrd ningin
estorbo. Mas bien todo lo contrario,
puesto que ahora todo son ayudas por
parte del zorrito: los anillos que recoge
se suman a los de Sonic, sirve de
apoyo en los momentos mdés dificiles,
ayudéndole a volar y desplazarse con
mayopr facilidad, efc... Por ofro lado,
Sonic se ha hecho mucho mas
"manejable", por lo que se ha puesto
punto final al tema de los despistes.

I8 4 B4 4 190 14 58 151543 4L B 19 150
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Sonic 2

Cuenta con 10 fases que
rebosan originalidad y variedad
por los cuatro costados. Las
hay terrestres, acuéticas,
aéreas y con todo tipo de
sorpresas y situaciones. Cada fase
esta dividida en dos actos, -excepto
algunas que lo estan en tres-, y su
longitud es variable.

En cuanto a las fases de bonus,
esta segunda parte supuso una grata
sorpresa ya que tuvimos la
oportunidad de disfrutar de una nueva
perspectiva que nos presentaba a los
personajes vistos desde atras.

RINES 2 RINES 11 -

N A

ONic)
puntuacion: )OO0

Sonic 3

Los programadores no han querido
limitarse a mejorar este aspecto
aumentando simplemente el nimero
de fases. De hecho las han reducido a
6, pero han introducido una
mayor variedad de
posibilidades en cada una de
ellas. Ahora cada nivel consta
de varias zonas secretas,
® cuevas escondidas y un montén
de sorpresas que se extienden a lo
largo y ancho del juego de una forma
variada e inesperada. El "truco" no
estd ya en recorrer las fases lo méas
rapidamente posible, sino que
deberemos tratar de encontrar todas
esas areas secretas que os revelaran
aspectos muy importantes del juego.

Las fases de bonus han sido
igualmente mejoradas y la perspectiva
utilizada en Sonic 2 ha sido
enriquecida con increibles rotaciones
de 360 grados y efectos visuales
totalmente alucinantes.

PUNTUACION: 000 PUNTUACION 000
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Transpb)rtes

Sonic 2

Este apartado fue uno de los
mas esperados en Sonic 2, pues
desperté muchas espectativas -la
la mayoria de ellas exageradas-.
Se incluyeron algunos.nuevos
transportes como lianas, gruas y
plataformas, pero el tnico
realmente interesante fue el avion.

SGARE 55738

TIME §:-84
HINES i

THE HEDGEHOG Q

puntuacion: ) Q00

Sonic 3

Una vez mas nos encontramos
con un montén de novedades.
Ademas de los vehiculos ya
conocidos, se han incluido medios
de transporte tan curiosos como
una mano que lanza a Sonic por
los aires, yo-yos sliper divertidos,
peonzas... jtoda una fuente
inagotable de sorpresas!
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Sonic 2
EMERALD HILL HMYSTIC CAWE

ZONE s ZONE

En este cartucho aparecio por
primera vez un nuevo personaje
llamdo Tails. Con esta novedad se
permitia por primera vez en un juego
de Sonic la participacion de un
segundo jugador. Las posibilidades
quedaron de la siguiente forma:

Modo 1 jugador: El jugador puede
controlar a Sonic, el cual va
acompariado de Tails en todo
momento. También se puede eleglr a
Sonic o a Tails solos.

Modo 2 jugadores: Con el
segundo pad se puede
controlar a Tails, de tal forma
que éste no vaya “a su aire”.
Es el modo mas novedoso y
divertido del juego.

Modo VS 2 jugadores:
Ambos jugadores se embarcan
en una competicién que consiste
en eliminar al rival. Para ello se v u
utiliza el sistema de la pantalla ¥ /- Y%

dividida -split screen-. Se

desarrolla en las tres primeras
W
[ ; ‘ e

fases mas otra de
\ Los Aspectos

CASING NI&NT

‘I‘Hl HEDGEHOG 2

A——— 00000

s

.=a)) §

bonus.

Sonic 2

Constituye un gran espectaculo
visual. Los decorados y todos los
personajes que aparcecen en el
juego estan cuidados al maximo.

Sin embargo hay que resefiar
que en las tres primeras fases los
escenarios son practicamente

iguales a los de la primera parte. | 8 o ot i (el

gl |

SONICY

THE HEDGEHOG

Eg )
uego .

Sonic 3

Sonic sigue acompanado de Tails
en esta nueva version, pero las cosas
han cambiado ligeramente en cuanto
a los modos de participar con ellos.

Modo 1 jugador: Se puede
escoger a Sonic o0 a Tails solos, 0 a
ambos juntos, de forma que Tails
participe por su cuenta ayudando
-esta vez si- en lo que pueda a su
comparfiero Sonic.

Modo 2 jugadores: al igual que en
la segunda parte, con el pad 2 se
puede controlar a Tails, de tal forma
que un segundo jugador pueda
ayudar voluntariamente a Sonic. :

Modo VS 2 jugadores: Este modo
ha sido muy mejorado con respecto a
la anterior entrega. De momento
existen tres modalidades distintas de
participar: Grand Prix, Match Race y
Time Atack. Por otro lado, en esta
ocasion se ha permitido la
participacion de un tercer personaje,
ademas de Sonic y Tails: el rastafari
conocido como Knuckles. Cualquiera
de los tres puede ser elegido en este
modo de competicion.

Sonic 3

El nimero de planos de scroll ha
aumentado hasta 12, la definicion
gréfica es impactante, se ha
aprovechado al maximo la paleta de
colores, todos los escenarios son
nuevos y variados, se han incluido
rotaciones y acercamientos... En
definitiva, todo es alucinante.
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Sonic 2

Sonic cuenta con unas
melodias que pasaran a la
historia: divertidas, sencillas y
muy comerciales. Ningun
Segamaniaco puede permitirse el
lujo de no conocerlas. En cuanto
a los efectos de sonido son
sencillos pero bien realizados.

SONiC)

THE HEDGEHOG

puntuacion: ) QOO0

puntuacion: )OO0 0

Sonic 2

En este cartucho se ha
seguido la misma linea de
melodias divertidas y sencillas,
pero mucho mas pegadizas y
comerciales. En cuanto a los
efectos de sonido, siguen siendo
practicamente los mismos.

Sonic 3

SCORE 84738
TiME 5:14 y
BINES @ i i .

El nimero de enemigos ha

aumentado considerablemente en
este nuevo Sonic. Y no solo nos
referimos a los enemigos normales,
sino tambien a las apariciones de
Robotnik. Sonic no tiene mativo para
quejarse con este nuevo catalogo de
“compafieros” de juego.

En este cartucho podemos disfrutar
con un buen repertorio de enemigos,
aunque lo mas interesante fueron las
incorporaciones de la variada gama
de “artilugios” de la que Robotnik
hacia gala al final de cada fase.

Aqui 0s mostramos un pequefio
recordatorio de algunos de ellos.

SONic

puntuacion: )OO0 puntuacioN: )OO0

Knuckles, el Rastafari

Sin duda este sonrosado
rastafari merece un capitulo
especial. La incorporacion de
este simpatiquismo rival ha
sido uno de los aspectos que
mas ha contribuido a mejorar
el resultado final de Sonic 3.
Bienvenido, enemigo.




Sonic 2

Los famosos monitores de
Sonic no sufrieron un
incremento cuantitativo en la
segunda parte.

El repertorio quedd
reducido a cuatro elementos:
inmunidad, super-velocidad,
oxigeno y vidas extra. Los
items aparecen en pocas
ocasiones y no siempre en el
momento mas necesario.

59&!92

) i
Ot‘(os Detalle/s’

Sonic 3 cuenta ademas de todo lo
resefiado con algunas novedades
interesantes. Por ejemplo, la
posibilidad de salvar partidas una vez
concluido el juego. Se puede apagar
la consola, y al introducir de nuevo el
cartucho podremos retomar la accién
donde la habiamos dejado. También
se ha introducido la posibilidad de
convertir a Sonic en Super Sonic sin
necesidad de utilizar un truco como
en Sonic 2. Para ello es necesario
hacerse con las siete Esmeraldas.

Por contra, aunque las fases en las
que Sonic participaba en un curioso
pinball, también aparecen en Sonic 3,
pero nosotros no controlaremos ese
pinball.

CONCLUSIONES

Antes de nada hay que aclarar
una cosa: estamos ante dos
grandes juegos que han roto

moldes en sus res

momentos. Sin embargo, hay que
_reconocer gue Sonic3 ha
superado a su antecesor en

aquellos aspectos

Sonic 3

Este aspecto también ha
sido muy mejorado con
respecto a Sonic 2. El
numero de monitores ha
aumentado y algunos de los
poderes que se le conceden
al bueno de Sonic son
realmente divertidos y

originales. Aqui tenéis las tres

novedades mas
espectaculares.

pectivos

en los que los

"sonicmaniacos" notamos: que

algo fallaba. Sin
duda, la calidad

técnica del cartucho

ha subido muchos
enteros, y los 16

fabulosos megas de
este nuevo Sonic se
han dejado notar...

jy de que forma!

Pero quiza lo mas

importante es que
Sonic 3 ha sabido

acertar de lleno en el

tema de la

jugabilidad. En.
efecto, aspectos como

los graficos, los

33

Bola de
Fuego

- En su regreso
nuestro héeroe no
solo no ha
perdido ni un
apice de su
vertiginosa
rapidez, sino
gue se ha
hecho mucho
mas manejable, mas
docil... en una
palabra, mas
divertido.
Y un juego en el

que Sonic ha conseguido

superarse a si mismo, solo
- merece un calificativo:
- GENIAL.

-

movimientos, los enemigos o la
variedad de medios de transporte
se han mejorado notablemente,
pero lo que los amigos del puerco
espin azul mas van a agradecer es
el hecho de que Sonic 3 es el
Sonic mas jugable de cuantos se
han hecho hasta el momento.

SMASHII MR OSSO INE

L)

<> BNRE

SMASHIE R O

-

SMASHIA /MR OADERE



Demuestra que

ienes vision

ANDRE
Acass|

i : {SE ACERCA L DIA

i ansids = 1 & o d % ) & ; 1 DE MORTAL KOMBAN!
{DESVELAM 3 atal £ : Gy Ll A,

SECRETOS DEUMEIOR

JUEGO DE LA HISTORIA!

Sefttion, daves
y mapa de

5 k/*v(« t‘A Vi

T
" : (S e ils 4.14 paginad]’
3305 mi BEt T y - § \ s = WINTER.
i - ] i s o RNICHTES) (O nrponTiue SPECIAL | OLTHPICS
FINAL HONT | 1 i 3 3 Todes los [ongres, Iar #Bo oivo
{ movedadey, a7 0xclatly

o itz LS WO VECELEIN! S S CAM 215 Ti10C0S EOREL €D

PSS v Porque si te falta algin
it o i | ejemplar de TODOSEGA,
gL weot? gL aun estas a tiempo de

completar la coleccién de tu

B - revista favorita.
¥ M) ; mm'i’iﬁﬁ?éf‘:i Pero no dejes pasar el
ey tiempo...
) ;podrian agotarse para
o - siempre!

Llamanos a los teléfonos (91) 654 84 19 6 (91) 654 72 18
( desde las nueve de la manana hasta las dos y media,
y desde las cuatro hasta las seis y media de la tarde) y te losenviaremos
por correopara que puedas disfrutar a tope de tus juegos favoritos.

HOBBY PRESS




| Basket
2z

Sin duda, el baloncesto esta de moda.

De hecho, en estos momentos no hay compaiiia
de prestigio que no haya edifado -o piense
thacerlo en breve- un cartucho quésihrule
algunas de las diferentes nodalidades que puede

pesentar el noble deporte de la canasta.:

Hay versiones para todos los gustos: uno contra”

uno, dos contra dos; fres contra fres, cmco
contra cinco... que se pracman en Ia calle, en las
mejores canchas del mundo... los hay en los que
vale todo, en ofros se deben cumplir. Ius mas
estrictas reglas... algunos fe permmran lugar

solo, en.otros podréis hacerlo hasta 8 amtgos

simultaneamente... Como ves, la oferta es amplm 1
5 ’ ‘

5

-

y variada. Y toda de la mas alta calldad

El




lectronic Arts regresa al
mundo del basket con un
cartucho sublime -NBA
Showdown-, uno de los
mejores ejemplos de lo
que debe ser un simula-
dor deportivo: real, com-
pleto en cuanfo a sus op-
ciones y de una calidad
técnica excelente.

El primer acierto de E.A.
ha sido contar con la li-
cencia de la propia NBA,
por lo que todos los equi-
pos de esfa competicion y todos sus juge-
dores con la l6gica excepcién de Bar-
kley compromefido con Accolade- se
encuentran representados en el juego.
Después hay que aplaudir que los pro-
gramadores hayan sabido aprovechar
esta licencia para crear un programa
que ofrece una sensacién de realismo
casi fofal, lo que se ha conseguido gra-
cias a la utilizacién de la sensacional téc-
nica de animacién empleada también en
E.A. Soccer. Por supuesto, el resto de los
aspectos técnicos han sido cuidados al
mdximo, desde la calidad de los escena-
rios hasta los perfectos efectos de sonido.
La jugabilidad estd fotalmente asegurada
gracias a un sencillo manejo de los movi-
mientos de cada jugador y a un control
progresivo de los conceptos del juego,
de fal forma que después de cada parti-
do tendremos la sensacion de haber
aprendido algo nuevo, incluso fras varios
meses de pracficar con el cartucho.

Las virtudes de este juego se completan
con el catélogo de opciones més increi-

~ ble y numeroso que se haya podido ver
en un videojuego. Asi, se nos permitiré
cambiar las reglas del juego a nuestra
voluntad, variar las posibilidades tacti
cas, asignar marcajes, crear equipos,
disponer del catdlogo de estadisticas
mas extenso de la historia del balonces-
to, repeticion de las jugadas, y un largut-
simo efcefera.

Todo, absolutamente todo lo que rodea
un partido real de la NBA estd recogido
en este carfucho.

Electronic Arts, ha conseguido "bordar”
el baloncesto.

El nveve

lujo de
Electromnie Arts

Ll T Rt TR T v R T

Cada jugador contiene sus parficula-
res acciones especfaculares para cul-

minar las jugadas de su equipo.

Esta perspeciiva que véis aqui se pro-
duce en el momento de efectuar los
tiros libres. Oiro lujo de EA.

Los arbiiros son igual de rigurosos
que en la NBA. No dejarén pasar ni
una sola infraccion del juego.
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braficos

Escenarios reales, brillante colorido, y unos
jugadores que se aproximan mucho a la reali-
dad, pese alo reducido de su famano.

Dl el o] |

©

Los movimientos son tan reales y detallados
como sorprendentes. Todo un luje. Se ha ufili-
zado la misma técnica que en E.A. Soccer.

RERRLEROR

-

Todos los efectos de sonido imaginables estan

recogidosen el iuego, y.son exactamente iguc

les a los partidos "de verdad?.
123455 et
I ]

Izl !

Jugatidd Q)

Excelente control de juego, hasta 4 jugadores
simulianeos, sencillo manejo de los deportistas...
NBA Showdown roza la perfeccion.

BRinion |

El'sello E.A. Sports ha vuelto a demostrar de lo
que es capaz. La compania americana se haof
vidado de experimentos extranos y haoptado
por la pura simulacion, aleanzando en NBA Showe
down un realismo que eleva la calidad del'car
fucho @ cofas pocas veces alcanzadas en
consola. Por mas que lo hemos infentado
mos lograde encontrar ni un solo deta
ponga una nota negativa en un jueg

~ Y en cuanio a la pregunta qu

Este programa es un auténtico simulador
delbaloncesto profesional. Todos los equi-
pos de la NBA estan representados en
el juego, incluidas las dos selecciones
AlliStar. Ademds, se pueden crear equi-
pos con jugadores de la competicion.
Como buen simulador, no resulta fécil, en
principio, dominar los conceptos del jue
go. Olvidaos de coger el balén y llegar
solifos hasta canasta. Paral conseguir dos puntos fendréis que trabaijar cada juga-
da, organizar sistemas de juego y ser infeligentes. Esto es baloncesto "de verdad!".
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| baloncesto en las calles
se ha convertido en la au-
téntica escuela de los futu-
ros jugadores profesiona-
les. Por eso, no es de
extrafiar que Virgin se
haya fijado en este fens-
meno y haya creado un
cartucho que recoge fiel
mente esta curiosa moda-
lidad deportiva. Y ade-
mas ha escogido la
version mds pura y autén-

fica de esta especialidad:
la competicién uno contra uno, conocida
por aquellos lares como one-on-one.

Quizé pueda resultar algo extraiio que
un deporte fan colectivo como el balon-
cesto se fransforme en un enfrentamiento
individual, sin embargo es una forma
muy popular en U.S.A. de enfender el
basket, en la que cada jugador debe de-
mostrar sus habilidades sin la ayuda de
ningln compariero. Esfo es precisamente
lo que nos ofrece Jammit.

Pero no penséis ni por un momento que
un one-on-one puede resultar, ni mucho
menos, aburrido. De hecho, os vdis a en-
confrar metidos de lleno en una frenética
competicion en la que casi no existen re-
glas, en la que no hay ni limite de tiem-
po, ni arbitro y en la que sdlo se utiliza la
mitad de la cancha.

Baijo este planteamiento, los jugadores
se veran obligados a realizar auténticas
virguerias para conseguir alcanzar un
deferminado nimero de puntos -21 6 10,
dependiendo de la modalidad de juego
que haydis elegido de la entre las varia-
das opciones que se os presentardn.

CHOICES
QWI?A:

2 Hot
@®PoIC<oN
SrLaug ONLY
N 217
FREMZY

Estas son las ocho posibilidades de
juego que ofrece Jammit, Son varia-
ciones de la puntuacién y las reglas
del clésico one-on-one.

ééd Drive |

Lepecicenle
Yeallejere”

Jammit representa aal Basket callejero en su modalidad uno contra une. Tan solo
podemos elegir a los fres jugadores que a parecen en la parte inferior de la pan-
talla y el muchachote que véis arriba actua como "jefe final! del juego. La forma
de conseguir las canastas es muy sencilla

a priori: librarse del contrario. Sin em-
bargo esfo se convierte en una pesadilla
cuando se elige un modo de juego en el
que no se pitan las falfas. Una buena téc:
tica es afinar laipunterfa para conseguir
cnastas lejanas, evitando al rival.
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braficos

Varios planos de scroll stper suave, con unos
personaje perfectamente definidos y uni colori-
do sensacional. Geniales.

[ ol el | el e |

Movimiento

Todos los movimientos son muy reales, pero, en
Forﬁculcr, la forma de botar, de firar y de re-
izar los mates es realmente exquisita.
1234567879 |
Lt
] — Q)]
Totalmente digitalizado, cuidando hasta el mas
minimo detalle voces incluidas-y con un exce-
lente repertorio funky de melodias.
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Jugatiidag [ —( )

Muy alia, aunque ligeramente empafiada por
elhecho de ser un unccontra-uno, y per contar
con fan sélo fres jugadores para elegir.

or
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Es dificil arrebatar el balén ol confra-|
ot rio sin utilizar "medios legales”. Con |
Sl i el botén B podemos empujar al rival |

i mn s W ie] Y roborle focilmente la pelota. |
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v En principio hay que aplaudirla ariesgadaidea
de Virgin de recoger esta particular modalidad

TEAUL Foulsge. © ¢
e = de balencesfo.

este [Uego es asomt
sensacién de realis
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i

yperdunk recoge lo més
espectacular y llamativo
de los partidos de balon-
cesfo. Konami ha preten-
dido que cada encuentro
sea una especie de All
Stars o un partido de los
legendarios “Globbertrot-
fers”, sin que por ello se
aleje demasiado del de-
porte real.

Para que nos entenda-
mos, en Hyperdunk no se
efectian acciones tan es-
pectaculares como saltos por encima de
os fableros o cosas por el esfilo, pero
cada pase es una auténtica “virgueria” y
cada jugada puede concluir con un im-
presionante mate o una preciosa enfrada
a canasta. Ademds, se han suprimido la
mayoria de las infracciones faltas, cam-
po afrds, dobles, pasos...- no porque no
se piten, sino porque se ha credo un con-
frol de los jugadores tal, que en ningin
momento ésfas legan a producirse, por lo
que que el desarrollo del juego resulta
muy vivo y apenas tiene inferrupciones.
Hyperdunk puede parecer, en principio,
un juego “raro”, sobre fodo por los grafi-
cos y la forma de moverse de los jugado-
res. Pero fras unas cuantas partidas nos
empezaremos a ir dando cuenta de que
estamos ante un cartucho increiblemente
divertido, pero que ademds puede llegar
a convertirse en algo alucinante si tene-
mos en cuenta que Konami ha incluido
una opcion que permite participar hasta
a i8 jugadores simultaneos! con la utili
zacion de dos Sega Multitap.

Como véis, no se han escafimado me-
dios a la hora de crear este cartucho. Y.
los resultados estén a la vista.

Antes de cada partido podremos ver
los datos fécnicos de cada jugador.
Fijaos sobre fodo en los mejores.
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Hyperdunk recoge los partidos de
baloncesto cinco contra cinco
(aunque se puede variar con la
utilizacién del sega tap). Conta-
mos con |6 completos equipos
con fodas sus caracterisficas y po-
sibilidades. Es un juego que esta
mas cerca del modo arcade que
de la simulacion, y por fanto no
es dificil conseguir canasfas, aunque progresivamente iréis descubriendo las ma-
neras mas diiverrtidas y espectaculares de llegar hasta el aro contrario.

braficos

El aspecfo de los ]ugacxdores es un fanto peculiar.
Aun asi los los gréficos mantienen un buen ni-
vel en general.

lednob
Movimiento le.

Salvo algunos pequefios defalles, los movimientos
estan bastante bien realizados, produciéndo-
se en ocasiones escenas realmente brillantes.

a4 o b i
el s

Conido e -_

De lo mejorcito que se ha escuchado en un car-
tucho deportivo, con voces digitalizadas y una
contundencia explosiva.
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Jupabilidad

Cuesta hacerse con el confrol, pero con un poco
de practica 'y algo de paciencia, se acaba con-
siguiendo.

BEINIoN |

No hay duda de que estamos ante un carticho
muy. especial, que seguramente generard divi
sion de opniones -ya lo ha hecho en nuestra pro-
pia redaccion- Sin embargo, aungue esicierto
que en Un principio no causa muy buena im-
resion, Hyperdunk es uno de esos juegos que
Ea que ir descubriendo poco a poco, pero que
altinal es capaz de ofrecer diversion a fope.
Konami ha realizado un cartucho de balon-
cesto que se sittia @ caballo entre la simulacic

[ 2.6

La mayoria de las jugadas acaban 0% hdclejado] bifuidl;}, fos.
con un espectacular mate, una de las Ei&,{?xmeior regalo de Kofftimi

acciones mejor realizadas en este atetlos mas "jugoneses
programa (el sonido es brutal), Sl = - &
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- Mega Drive |

ligual que hizo con “O

rei Pelé” cuando realizd SISTEMA DE JUEG®©

su fitbolgame, Accolade ‘
ha decidido contar con la Accolade ha escogido el baloncesto callejero en la modalidad de dos conirs
colaboracién del jugador dos. El juego contien a 16 jugadores diferentes, con sus correspondientes carac-
mds representativo del feristicas tenicas y una forma personal de ejecutar los super mates. El juegoo se de-
, basket actual para crear ____ sarrola con una rapidez vertiginosa (a ve-
su nuevo simulador de ba- = SEen i 23 8 | cesexcesiva) ylas canastas se consiguen
loncesto. Y estd claro que AEcees = =1 | conrapidezy facilidad. El objetivo es in-
4ras la retirada de Micho- fentar realizar unalbuena defensa fratan- -
el Jordan de la NBA., ese fo de robar balones o taponando lvs iros
galardén corresponde al de los rivales, aunque el movimiento del
balon a veces nos puede volver locos. La

I-\ polémico y popular “gor-
do" Barkley.

ejecucion de los super mates es lo mejor.

Sin embargo, este juego no refleja
exactamente la competicion en la que
Charles Barkley participa cada semana,
ya que Accolade se ha decantado por el
popular “street basket” -0 baloncesto ca-
llejero-, en su modalidad de “dos contra
dos”, muy al estilo del popular NBA
JAM.

De este modo, el juego consiste en un
._ enfrentamiento por parejas que tiene lu-
1 gar en canchas callejeras que se encuen-
fran repartidas por los barrios més humil-
des de imporfantes ciudades

| norteamericanas. Y, fal y como sucede

1 en la realidad, en este tipo de deporte se

1 han suprimido practicamente todas las
reglas. Asi, estd permitido realizar las

mds increibles artimaiias con tal de con- B" °" ‘0"‘

1 seguir el loable fin de robarle el balon al

i adversario, mientras que las cuestiones P‘r P“"'“’
: fécnicas como dobles, pasos, efc... no se

pitan en ningln momento del partido, lo
1 que hace que el juego gane muchisimo

| en dinamismo y velocidad. Igualmente,
en el carfucho se ha infroducido la posi-
| bilidad de ufilizar la opcién “turbo”, con
| la cual cada jugador puede realizar ma-
| fes sOper impresionates -y en algunos ca-
[ sos imposibles-, que le dan al conjunto
del juego una espectacularidad mas que
notable.

| Por Gltimo, también se ha habilitado al
3 cartucho para que se pueda ufilizar cuak
| quier adaptador de 4 jugadores -incluido
| el de Electronic Arts-, y por tanto podréis
escoger a varios competidores de entre

| un cafélogo de 16 personaies diferentes,
de los que -por desgracic-, tan sélo Char-
les Barkley representa a un jugador real.
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braficos

Todos los |ugodores fienen un aspecto “rea
y los escenarios son curiosos y variados.

h el
Movimiento

Aquiya no haytanto reahsmo sobre fodoen el
desplazamiento del balén, que a veces pare-
ce feledirigido. El scroll es olgo brusco.

133455739"],
S0nido —5 R ‘E:
Sin llegar a ser malo, le fcl‘rcl algo de contun-

dencia, variedad y algln que ofro refoque en
su redlizacion.

RERRLENEL
Jugalidag L —

El control del juego no ofrece ningln prob &
Willo postblhdod e4 |ugadores gara
\Version.

Una vez que un jugador se encuentre
debajo de la canasta es muy dificil
infentar taponar su lanzamiento,

munu ;’
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Las caras de fodos los jugadores han
sido digitalizadas de personas rea-
les. Realismo que no falte.

“SirCharles
Dane




agia bajo los aros

a compaiiia japonesa Tecmo (es decir, mas de 60 partidos si
. tampoco ha querido dejar incluimos los play-off] que quedardn
H Mega Drive posgr la oca?ién de reoilizor grabadas en Fr)nezlnotfi)cqparg continuar
B Tecme un juego con el baloncesto con ellas cuando quieras, control de
% como protagonista. Esta firma no es estadisticas, tiempos muertos,
M Sin determinar novata en cuanto a cartuchos sustituciones, elaboracién de jugadas,
deportivos se refiere, y en este etc. Y todo ello partiendo de un
i cartucho demostrard su gran "clésico" cinco para cinco arancha
Ante la proximidad de capacidad en este género. "Tecmo complefa y con un movimiento sGper
los mundiales de Super NBA Basketball" es el resultado suave. Sin olvidarnos de citar la
légico del intento de reunir en un actuacién de las "Cheer leaders"en el
baloncesto, muchas son mismo carfucho el més alto grado de descanso. Vamos, que no le faltard
las compaiias que no “simulacién” de un partido de basket nada de nada. Hasta tal punto se ha

quieren dejar

pusm; de largo

TECMO SUPER

la ocasién para
lanzar sus
nuevos

cartuchos que

canasta.

S con la jugabilidad més endiablada. conseguido hacer un cartucho
Siguiendo esta linea, Planteado asi, no hay duda de que, completo, que se han introducido las
Teecmo ha realizado un . en cuanto sea puesto a la venta, se Oltimas novedades de los equipos en

! . convertird en uno de las sensaciones cuanto a jugadores se refiere.
espectacular juego ~ del afio. La verdad es que méritos Desgraciadamente, adn no se sabe
marcado por unas buenas para serlo tiene y de que manera: nada de la fecha de su aparicién en

. grdficos de gran calidad, posibilidad nuestro pais, pero prometemos
caracteristicas técnicas y | de controlar a los 27 equipos manteneros informados.

originales de la NBA con los

, jugadores reales siendo entrenador o
jugabilidad que, aunque | jugador, opciones para jugar partidos
. amistosos, All Star o ligas completas

un alto grado de

ya ha sido editado en
Estado Unidos, atn no se

sabe cuando lo harda en

nuesiro pais.

Espectaculares animaciones como
éstas se entremezclaran con el
desarrollo del juego para lograr el
mds puro ambiente NBA.

PACERS
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0S hemos comenta-
do os han sabido a
poco, aqui tenéis

dos nuevos competi-

dores que pasardn a engrosar
la lista de juegos de balonces-
to para el aiio 94. Sin duda,
cada vez se pone mds dificil la
lucha por crear el mejor
programa de basket.

e

-
Rt Soog tamb

B Mega Drive
B Sega Sporis
M Sin determ.

unque nos ha llegado a
dltima hora, no por ello es
menos imporfante, més bien
todo lo contrario. NBA Action
promete ser el cartucho de baloncesto
del siglo XXI. En sus poderosos 16
megas caben todo tipo de detalles:

Sega también ha

UL,

conseguido una
licencia de la NBA
para su cartucho de
basket. ;Y qué
cartucho!. Ain faltan

varios meses para que rotaciones de pantalla, mates de

todos los tipos, movimientos siper-
reales, opciones para parar un tren,
jugabilidad aplastante y el plantel
complefo y renovado de la propia
NBA... Aqui tenéis las primeras
pantalallas de esta auténtica joya,
Para que vaydis abriendo boca.

salga al mercado,
pero no hemos podido
resistir la tentacién

de presentaroslo.

'..Q.........‘........................QO...........Q......_"
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Este reportaje habria quedado cojo si no hubiéramos
hablado de estas dos grandes estrellas del basket:

NBA Jam y Bulls Vs Lakers. Asi que...

osiblemenie el jusgo mis espec:
bakeda o ARt
dor una de las variankes dal bo-
D loncesto mas usadas por los
programadones an los (fimos
tiemgpas: el dos contra dos.
Esha frmuka ya habia sido utili
rada en olros corfuchos, peno
minca anles con kan buen resuk
tade. Lo dave, sin duda, w2 en
cuenira en los olios cotes de jugabilidad y
adiccién, aunque pana ello se pierda ung
cieria canfidod de vercsimilid con respec
fo a un parfido real de baloncesio. Auténs
co basketdiversitn y serio condidato a con
verfirse en el juego mas vendido,

TONIGHT'S MATCH-UP

:E-i.. _..-E:. s IP.'I.- -\%1

]IJIlﬂIiI]rE" delad
N de [nup il

Couria el ofia 1,991 cuands
Elecironic Ars doba o conocer
su (lfime progrema depordive.
Innewndor en muchos aspec:
tos, esle juego fué hoa no
hooe mucho empa, e mejor
cartucha de balonossio dispo-
nible para Meaga Drive, Erire
s virudes, hay que desiocor
que fud de los primeros an -
tar de reflejor tode el ambiente que rode
aba eske deporle, odoplondo para ello
una hipokitico refransmision de los porti-
dos par una codena de TV que o sena
coma hile condudior da lodo e desarre.
fo. Ademads, fambién pasard o la hisieria
por ser el ontecesor del NBA Showdown
que podeis ver iguakmenie en e3ios pogh
nas. Ln recuendo para una viea gloio...

BULLS VS LAKERS

AND THE NBA PLAYOFEFS

LELE LR LR LR R R TR L LT Rl o T APy ———
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1] '
Simsador

Hepas: 8
Jogadores; 10 €
A" 02 Equipes: 16

TurnL|
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iMarchando
unas Tapas!

FReN

hora que le has cogido el gusto a
Hazte con estas tapas y podras COTZSEVVAT  la revista més W de SEGA.
Si te apetece la idea, no pierdas tlemno y pidelas en el teléfono (91) 654 84 19,

de %h. a 14,30h. y de 16h. a 18,30h. iAh,ysélocuestan?S@pesetas!
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rase una vez una pantera
de color rosado y espiritu
curioso que, sin saber muy
bien cémo, aparecié un
buen dia en Hollywood.
Tal acontecimiento quiza
pudo pasar desapercibido
a los famosos habitantes
de Beverly Hills, pero quie-
nes no olvidaran jamés
esta visita son las personas
que frabajaban en los es-
tudios de cine de la Metro
Coldwin Mayer.

No podemos decir que la pantera fuese

la Gnica responsable de lo que alli suce-

dié. Parte de la culpa si no toda:, la tuvo

un fal Blake Edwards cuando a finales de

los afios 60 decidio crear un personaje

de dibujos animados que aparecia du-

rante los fitulos de crédito de su dlfima

pelicula «La Pantera Rosa. Sien un

principio este nombre em-

pez6 designando al dia-

mante protagonista del film,

con el tiempo pasé a denomi-

nar al personaje animado que

fanto éxifo estaba cosechan-

do. La consiguiente serie de

dibujos animados no hizo

sino aumentar la populari-

dad del rosado felino, asf

pues... La leyenda habia co-

menzado.

Pero dejémonos de historias y @

Goes to Hollywood
Cartuchazo Rosa

no olvidemos mencionar al ofro culpable
de este “Hollywood Affaire”: Tecmagik,
quien ha sido el respondable de plasmar
toda la personalidad del genial personaje
de la serie de felevision a la Mega Drive.
La historia comienza, como ya os hemos
comentado antes,
cuando la pantera
rosa “se cuela” en los
estudios de la Mefro.
Alli, extrafiamente, fodo
fiene un tamano des-
comunal (30 acaso
es que nosofros he-
mos encogido?) y,
asi, por ejemplo,
una vulgar cocina
puede convertirse en
el terreno més propi-
cio para iniciar mil y
una aventuras.

-

.~

4] amblenfe onental -Aladmo for
ever-, también tiene reservado su pe-
querio espacio en esfe cartucho.

1
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a popular Pantera Rosa

llega hasta nuestras

MegabDrive protagoni-

zando un carfucho a su

medida: simpatico, colo-
rista y lleno de sorpresas.

Las primeras partidas que juguéis
os vendrdn muy hien para fami-
liarizaros con la enorme cocina
que os servird de antesala para
pasar al resto de fases.
Calquier objeto que encontréis
os puede llevar hasta algin esce-
nario ocvlto. Id probando y... ; a
ver cudles os gustan mds!

. Ty s
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Y es precisamente en este escenario don-
de empezaremos nuestro viaje. Movién-
donos libremente por toda la cocina, po-
dremos elegir la fase en la que queremos
comenzar con s6lo acercarnos a alguno
de los diversos objetos-puerta que alli se
encuentran. Cualquiera de ellos puede
confener una sorpresa en su interior.

Asi, aproximandonos al enorme libro de
Robin Hood que se halla en la estanteria,

zJ?ﬂ ganﬂwﬂ?; gsn%;
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nos adentraremos en el nivel que se desa-
rrolla en el bosque de Sherwood, o en-
frando en el tétrico portaldpices que esta
encima de la mesa nos infroduciremos en
un misterioso castillo lleno de sorpresas.
El objetivo final del juego consiste en ter-
minar cada una de las siete fases que lo
componen, para lo cual deberemos al-
canzar la mefa que se encuentra escondi-
da en alguna parte del nivel.

Para complicar un poco las cosas, hay
unos cuantos enemigos (no muchos, eso
si) empefiados en evitar que lleguemos.
Claro que nuesta pantera ya se esperaba
algo asi y ha venido armada con una pis-
fola lanza-pufietazos que seguro que le
ser@ muy (fil. Por ofra parte, resultaba
inevitable que al acercarnos a la meta,
nos las fuviésemos que ver con un guar-
dién fin de fase. Pues bien, tratdndose de
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El enemigo més pers&stente de la Pantera Rosa no podia faltar asu cita en
este cartucho. A o largo de nuestro recorrido nos lo encontraremos envo-
rias ocasiones y siempre con el "sano propossto de que no lleguemos has-
ta el final del juego. Como véis en estas imégenes, recursos no le faltan.

it

wals

i

)
all

L2
[

ste simpadtico personaje

televisivo ha tardado

mucho tiempo en apa-
recer en una consola,

pero la espera ha me-
recido la pena. Nos encontra-

mos, sin duda, ante uno de los
carfuchos mds bri-

llantes de los olti-

mos meses.

En esta nevera encontrareis algo mdas
que buenos alimentos. Unos cuantos
curiosos enemigos os esperan.




Nunca antes una nevera, un portala-
pices o un cuadro dieron tanta diver-
sion como en esfe juego.

=)

La habilidad saltadora de nuestra
amiga serd puesta a prueba en mul-
titud de ocasiones.

la Pantera Rosa, el adversario no podia
ser ofro que el mismisimo inspector Clou-
seau en persona, dispuesto a todo con tal
de librarse de nosofros.

Pero mucho nos tememos que el inspector
no ha contado con la picardia de nuestra
rosada amiga, ni tampoco con su habili
dad saltadora, por lo que no le asegura-
mos un futuro muy prometedor. Tengamos
en cuenta que, ademas de las cualidades
anteriormente comentadas, también nues-
fra amiga rosada fambién podrd recoger
por el camino items para conseguir ayu-
das en situaciones muy concretas. Asi
que no os acobardéis si os encontrais

ante un acantilado, una

zona inalcanzable o

cualquier ofro “peque-

fo” problema: seguro

que cerca hay algin

item en forma de al-

fombra magica, para-

guas ascensor o creador

de escaleras que os

pondré las cosas un

poco més féciles. La

aventura ha comenzado ya. A partir de
ahora seguro que se os van ha subir los
colores, porque en Mega Drive, el rosa
se va a poner de moda.
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Movimiento

bréficos

Nuestra amiga rosa no nos ha defraudado.
La encontraremos paseando por las siete
fases variadas y coloristas.

bl

leddah i
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Los salfos, carreras, paseos y todo tipo de
othues son realizados de manera magistal
por la protagonista de esfe carfucho.

| £ 3 4506 ]
L
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Maravillosas adapiaciones de la melodia
principal de la pantera rosa nos amenizaran
el paseo por las distintas fases. ',
1l e 4567 8310
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i desde pequefio ya disfrutabas
de lo lindo con los dibujos ani-
mados de Walt Disney, seguro
que de mayor te convertiste en
un asiduo de las recreativas para jugar

el g’que”o peguendione d_e la progra- Abismos sin fondo os esperan si no "Dulces criaturas” como éstas serén
macion que era Dragon’s Lair. No'lo po- vais con cuvidado por el castillo. Aten- las que tendréis que evitar si no que-

déis negar. Aquellas imagenes seguro -fos a las trampas del malvado Singe. réis pasar a mejor vida.
que os cautivaron por su alfo nivel grafi

co y por su especial senfido del humor.
Pues bien, a los que ya conocian el jue-
go, y a los que lo vean por primera vez,
nuestra felicitacién, porque dentro de
poco lo van a tener més fécil que nunca
para seguir las andanzas del caballero
Dirk. Tras largos afios de espera, al fin la
fecnologia ha sido capaz de crear un

hardware que pudiese soportar todas
las exigencias de este tipo de juegos .
Bien es cierto que ya hubo algunos in-
fentos de conseguirlo anteriormente,
pero nunca se pudo siquiera igualar
la enorme calidad de la recreativa.
Tan solo las versiones para ordena-
dor [y no todas) se acercaron al ori-
ginal creado por un colaborador de
la factoria Disney lamado Don Bluth

. El reto estaba servido. La aparicién
del Mega CD ha sido lo tnico que
Ready Soft necesitaba para hacer
una excelente conversion de su exito-
50 juego. Las enormes posibilidades
del compacto, han hecho de esta ver-
$ion una auténtica joya que combina,
a partes iguales, diversién, adic-

cion, buen humor y unos impre-
sionantes detalles técnicos. El sis-
tema de juego es parecido al que
poseian “insignes veteranos” de este
soporte, como Time Gal o Road Avenger.
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=1 Niveles dificultad: 1= Cont. Infinitas = Fases: 26

DRAGONS LAIR
4
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La accién se desarrolla a base de anime- que haga nuestro caballero particular. Si

ciones de dibujos, tan bien reali- / nos equivocamos, fendremos ocasion de y hasta la infro son una auténtica obra maes-
zadas, que en algunos momen- / ver alguna de las mltiples y divertidas tra. Auténticos dibujos animados al servicio de
fos, es posible que nos dé - ;;I e formas que fiene Dirk de acabar con la diversion.

la sensacion de estaren el &§¥ %) .%‘ sus dias. Si acertamos, lograremos Mucho nos tememos que estos sean los gréfi-
cine viendo una pelicula o N * pasar hasta ofra fase en la que se re- cos que mejor ufilizan toda la capacidad del
delestilo de laBellay laBes = . pefira el modo de juego. En cuanto Mega CD si exceptuamos las digitalizaciones
fia o Aladino. Nuestra aporfacién a todo al argumento, pues serd lo de de imégenes reales. Totalmente geniales.

lo anteriormente descrito consiste en di- : —  siempre (bueno, lo de siem- 5
rigir a nuestro héroe mediante el pad 793 - pre pero realizado como J SONIDODO FX

de control o utilizar su afilada espada, & . soloalguien que ha pasa- m—

con un toque preciso del boton de G do por Disney sabe hace- (N SO T T T S Nt SO 1
disparo, para solucionar las situa- ' 4 ~ lo): La bella princesa }»““ WO e
ciones compromeﬁdcs. Es decir, : 3 R ~ Dcphne ha sido se- Equdqzosl gr“os’ golpesl rayos y. voces di-
que la accion transcurre automdti- / 3 cuestrada por el gitalizadas se unen en una especial banda so-
camente hasta que llegamos a una si- dragén Singe y so- nora que ayuda a conseguir un ambiente re-
tuacién en la que tendremos | lamente el caballe- almente apropiado.

que elegir qué queremos "\ | roDirk serd capaz La musiquilla de fondo no fiene desperdicio
; : y seguro que a mas de uno le sorprende la gran

e calidad de cada una de ellas. Sonido de lujo
S para un juego innovador.

f(_
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El simple hecho de que aparezcan unos esce-
narios como los que tiene Dragon’s Lair ya jus-
fifica el uso del CD. Si ademds le afiadimos la
gran calidad técnica de las animaciones lle-
garemos a la conclusion de que este juego
cuenta con el dnico soporte posible. La tecno-
logia compacta aprovechada al méximo para
conseguir una maravilla grdfica.

| "b@on 's Lair" es un gran eiemﬁlb
~ " de lns impresionantes posibilidades que
rl posee el Mega CD.

T
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alga este juego como
muestra de lo que la
pequeiia maravilla de
nombre Mega CD es
capaz de hacer cuando los pro-
gramadores deciden poner a
prueba todas sus capacidades
técnicas. ¢Aun os quedan du-

6n compromefida que

iva a nuestra "Oltima hora! en caso

ion. Aplastado, atravesado por una espa-

el periado por.un barranco o miltipos de muer-

tes dlshntas son un buen repertono de maneras de morir sin perder lavid




Un extraio laberinto de mazmorras
separa al famoso caballero Dirk de
su amada princesa Daphne.

de sacarla de las profundidades del casti-
llo. Para conseguirlo, nuestro héroe debe-
ré evitar caer en la gran cantidad de
frampas magicas que el malvado dragén
ha puesto en su camino sin olvidarse de
todos los repugnantes seres que abarro-
tan las entrafias de la fortaleza. En resu-
men, el mismo argumento de la recreati-
va con la sorpresa de confener ademds
los niveles originales de la segunda par-
te: Escape from Singe's Castle, lo que
hace un total de 26 impresionantes fases.
De esta forma, nuestra aventura (o mejor
dicho la de Dirk) comienza en el puente
levadizo de acceso al castillo, para conti-
nuar ascendiendo por las salas de la to-
rre hasta llegar al enfrentamiento final
con el siniestro dragén. Entre estas dos si-

Este es el principio de todo. En cuanto
crucéis el puente estaréis solos para
enfrentaros al mal.

tuaciones fendréis de fodo: lucha con
criaturas de las tinieblas, abismos de fue-
go, puentes que se rompen, caballos me-
canicos, espadas encantadas y muchas,
muchas més sorpresas dignas de una his-
foria de este fipo. En fin, todo un juegazo
que solo podremos disfrutar desde un
Mega CD y que seguro que no dejaré in-
diferente a nadie.

Pt
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s fememos que esta es la‘animacién que mds vais a ver cuando esféis sen-

_tados frenfe a Dragon’s Lair Cada vez que se os acaben las 5 vidas con las.que in
juego, el caballero Dirk se pondrd asi de guapo. Os recomendamos que mi-

3n vuestros moyimientos para no fener que soportar esta cruel escena.
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Auténticas escenas de pelicula invadirdn nues-
tras pantallas. Algo limitadas por la paleta de
colores, pero totalmente recomendables.

i

idddbb 0
el b 1 |

No controlamos al personaie, sino que pulsan-

do cada botén efectuard una animacién en con-

crefo. Es como los dinujos animados.
L0

9,

Voces digitalizadas y melodias increibles para

acompanar las aventuras de nuestro héroe.

No se nos puede quejar ... :
Eodl ]

KREERD

i

Lo peor del juego. Nuestra aportacion es esca-
sa, limitandonos a pulsar un botén cada cierto
fiempo. Dificil y @ veces desesperante.

Estamos ante un fipo de juego que siempre va
acompanado de cierta polémica. Para ol?unos,

la enorme calidad gréfica que derrocha le con-

vierte en una maravilla de la programacién,

para ofros, el juego no deja de ser una sucesion

de secuencias animadas que aburren al més

pinfado. Para nosofros, ambas posturas nos pa-
recen correctas. Y para anadirle complejidad a

la confusion, diremos que Dragon’s Lair no es
ni bueno ni malo, sino todo lo contrario. Nos ex-

licamos: imaginate sentado frenfe a la conso-
a. Alucinantes dibujos animados frente ati, To,

cada cierto tiempo pulsas un botén y el perso-
naije reacciona... Si ésto te parece divertido...

Estéticamente, es un maravilloso
juego, pero defrauda por su
particular sistema de juego. Si
fuese mas interactivo ...




odos reconocemos que la
factoria Disney tiene un
don especial para realizar
auténticas obras maestras.
No importa qué es lo que
haga, siempre rebosard
calidad por los cuatro cos-
tados. Pelicula que reali-
zan, pelicula que bate re-
cords de taquilla. Como
ejemplos bastan sus dos G-
. fimos fitulos: La Bella y la
Bestia y Aladino. Por eso
no es de exfranar que un
producto de tal calidad aterrice en el
mundo de los videojuegos. Primero en las
consolas de 16 bits y ahora, y para delei-
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te de los més pequerios, en la Master y
en la Game Gear. En esfa ocasion nos
cenfraremos en la versién para la media-
na de Sega.

Nada més insertar el cartucho en la
consola nos sorprende la gran calidad de
la presentacién, con colores brillantes y
con los personaijes bien definidos.

S0y

Ya puestos a jugar, la sensacion de es-
far viendo el mejor juego que ha pasado
por esta consola nos invade. Las anima-
ciones del personaije son casi perfectas,
hasta el punto de recordamos en cierfas
ocasiones a ofro gran clasico de los “car-
fuchos orientales”. Nos referimos por su-
puesto al Prince of Persia que siempre

E=DHD
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Los personajes estan perfectamente
definidos y sus movimientos son muy
fluidos, es decir, casi reales.

destaco por su buen nivel en este aspec-
to. En este cartucho se nota perfectamen-
fe la. mano de Disney, porque Aladdin se
mueve marcando cada uno de tiempos,
consiguiendo muchas veces dar la senso-
cién de estar viendo una pelicula de dibu-
jos animados:*Sensacion esta que se ve
reforzada por una banda sonora variada
y muy bien conseguida (también es la
misma mésica de la pelicula, claro). El
desarrollo del juego se entremezcla per-
fectamente con el argumento de la pelicu-
la, alternando fases de juego con anima-
ciones de escenas que siguen fielmente la
historia original. El resultado es una bue-

pesar de ser un car-
tucho dirigido espe-
cialmente hacia los
mds pequefios de la
casa, puede gustar
también a los mayores, sin re-
servas de ninguna clase.
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A lo largo de los variados niveles de
juego, nuestro héroe pondrd su vida en
peligro, todo para salvar a su amada.

na adaptacion del film en formato juga-
ble con un total de nueve fases. En ellas
nuestro héroe deberd hacer casi de todo,
desde esquivar barriles y tiestos mientras
corre por las calles del mercado, hasta
escapar por los tejados de la ciudad
acompafiado de la princesa Jasmine o
huir del pozo de los tesoros “pilotando”
una alfombra mégica. La primera fase
discurre por las calles del mercado y Alo-
dino debe evitar que le atrape la guardia
del Visir a la vez que esquiva variados
objetos que le son lanzados

desde las venta-
nas. Tras
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Tal y. como ocurria en'la fenomenal pelicula, en estas pan-
tallas podéis comprobar como el malvade Jaffar disfra-
zado'de anciano consigue engaiar a Aladino para que
entre por él en el pozo de los tesoros y recupere la lam-
para magica: Por la especial concepcién del cartucho y el

-
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desarrollo deljuego, asi como por la gran canfidad de ani-
maciones que desfilaran por la pantalla’de nuestro televi-
sor, esta es una ocasion excelente para disfrutar del cartu-
cho como si de'la pelicula se fratara. Recordad que el devenir
del juego es précticamente idénfico al de la pelicula.

it

esto, los tejados de la ciudad servi-
ran de escenario para ofra veloz
persecucion que desembocard en
el encierro de Aladino en las maz-
morras. Después de huiry ya ter-
minados con éxito ‘
esfos primeros ni-  ~

veles, nuestra mi- 2

sién serd cruzar el

pozo de los fesoros sin

focar ninguna joya o de

lo contrario perdere-

mos la Gnica vida de

que disponemos. Al

final de esta fase nos

espera la sorpresa

de conocer a un nue-

vo aliado: una auténti-

ca alfombra voladora que

nos vendra muy bien para

b
A \cf

Yo

mos que ver

pasar la siguiente fase que consiste en

escapar del pozo volando a bordo
de nuestra nueva amiga. Ahora, de
vuelta ya al palacio, nos las tendre-

diabélico Jaffar, sélo para darnos

'~ ser. Un nuevo viaje en

por primera vez con el

cuanta de lo peligro-
so que puede llegar a

Estas imagenes permiten observar la
gran calidad gréfica de este intere-
sante y divertido juego.

alfombra, esta vez
junto a la princesa y
ofro paseo por el pala-
cio seran ya los pre-
parativos pre-
. vios del
< enfrentamiento
' final con el
mago. Primero
como fal y des-

| pués como una inmensa
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Los diferentes niveles alternan fases
de desplazamiento vertical con fases
de juego del tipo plataformas.

serpiente cobra serdn las apariencias
que tomard el mal para no perder el tro-
no, pero la habilidad de Aladino con la
espada serd crucial para desequilibrar la
lucha. Todo lo anterior tendremos que re-
alizarlo contando sélo con una vida, aun-
que eso si, podremos usar los password
o las continuaciones infinitas para facili-
far un poco la tarea. Sin olvidar alguna
que ofra ayuda en forma de manzana o
barra de pan que rellenard un poco el
maltrecho marcador de energia del pro-
tagonista. Nuestro control sobre Aladino
se limita a saltar o pilotar una alfombra
mdgica en algunas fases de desplaza-
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miento horizontal, y a saltar y recoger
piedras para defendernos en ofras de
fipo plataformas. En definitiva, nos en-
contramos ante un producto que partien-
do de una pelicula de éxito, ha consegui-
do reflejar con gran verosimilitud todo el
argumento de ésta, de tal forma que los
mds pequerios disfrutaran recreando las
aventuras de Aladino en su pantalla.
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braficos

Sin duda, de las mejores imagenes que han po-
sado por una Master. Sélo empaniadas por al-
gln parpadeo, sobre fodo del enemigo final.

123458795
Movimiento L

En general es muy suave y con muchos defalles.
Unicamente resaltar la brusquedad del scroll
cuando se suben o se bajan escaleras.

1234567480910
Lty L
Sonido g (=)

Practicamente todas las melodias originales
de la pelicula se encuentran recogidas en este
carfucho. Los efectos son fambién excelentes.

Jugabilidad | —() - ¢

Resuliard excesivamente facil para los experfos.
Se deja jugar muy comodamente, sin plantear
te ningln fipo de complicaciones.
JIEINION |

Ty

~ Excelente el debi de Aladino en Master Sys-

- fem,ya que conserva foda la frescura y vida

 de la pelicula. La calidad de los graficos, el
colorido de los decorados y la perfecta animo-

joya que merece ser guardada. ..
‘Quiza se le pueda achacar una excesiva faci- i
lidad, sin embargo, no estaria de més recordar

 los nifios; éstos son los que verdaderamente dis-
frutaran a fope del juego. Aladdin es un juego &8
entretenido y alegre que ofrecerd ?urgds,Lo'rds i
de diversion a los més jovenes, al tiempo que
sorprenderd por su calidad a los mayores.

l.!n cartucho genial a nivel grafico
~ quegustardatodosy
. entusiasmara a los mds jovenes.

1995095533030 00¢

cion del protagonista hacen de esfe juegouna (N

~ que es un producto orientado y dirigido hacia .
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G Game Gear | Pidele lo que quieras

isney ha conseguido una
conversién para Game
Gear que no solo iguala
la calidad del Aladdin de
Master, sino que en algu-
nos pequenios detalles la
supera. No es que haya
muchas diferencias entre
los dos cartuchos -de he-
cho es el mismo juego y
el mismo desarrollo que
os hemos confado en el
comentario anterior-, sino
que en situaciones muy
puntuales se han eliminado algunos mo-
lestos parpadeos que aparecian en algu-
nas ocasiones en la Master. En o que al
Juego en si se refiere, cada fase sigue al
pie de la letra la misma linea argumental
de la pelicula, intercalando escenas ani-
madas para dar la sensacion de estar en
el cine un dia de estreno, defalle que en
un principio es de agradecer, pero que al
final acaba cansando un poco dl reducir
en exceso el tiempo que pasamos jugan-
do de verdad.

Por ofro lado, ver cémo se mueve Alo-
dino bien merece un comentario a par-
fe, porque es en este apartado donde
este cartucho se distancia afios luz de
todo lo visto hasta la fecha.

e P T

YOU DECE IV ING
SHREW!

I1"LL DEAL WITH
N M Y AMES

¥
hlard

Cada ac-
cion que hace
el profagonista estd
apoyada por un gran
ndmero de animaciones al
estilo de lo que ya pud-
mos ver en el Principe
de Persia, y de hecho,
hay movimientos
(como subirse a las
plataformas por
ejemplo) tremenda-
mente parecidos a
este clasico de la programa-
cion.

Comparado con la versién
para Master, el profagonista de
este juego fiene un tamaiio
mayor y-un colorido méds
contrastado, mien-
fras que se man-
tiene el scroll
mltiple de la
pantalla.

Estoen lo
que se re-
fiere al

L ih
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ANIMACIONES MAGICAS

Si por algo serd recordo-
do este cartucho seguro
que serd por la enorme
cantidad de movimientos
diferentes que puede re-
dlizar el protagonista.
Para muestra aqui tenéis
unos cuantos ejemplos.

A pesar de no ser muy numerosos,
los guardias del malvado Jaffar pue-
den llegar a ser unos enemigos muy
peligrosos.

o

B
Ity 8

Si buscas dificultades no las hallaras
en este cartucho. Sin duda, Aladino

ha sido pensado para ser disfrutado
tranquilamente., sin complicaciones.

Los aspectos graficos de Aladdin son
realmente sorprendentes y se han
visto pocas veces en una poridtil. Te
dejaran alucinado.

apartado técnico, porque en lo demas,
las dos versiones son exactamente igua-
les: el mismo ndmero de fases, las mis-
mas ayudas, los mismos escenarios, las
mismas escenas animadas...

La jugabilidad es quizas el aspecto
mas “discutible “del juego, ya que puede
resultar muy fécil para los jugones profe-
sionales, pero “sin duda resultard sume-
mente divertido a los més pequefios.

En resumen, un juego sorprendente a
nivel grdfico y de efectos visuales magi-
cos. Todo un lujo portdtil cuyo Gnico de-
fecto es que se hace demasiado corto:

 Movimiento [ *-f
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Tan buenos como en la version de Master, pero
con un protagonista un poco mas grande y unos
colores mas definidos. Realmente geniales.

ol el Lo o el ot [l e | ’

|

Suave y preciso, exceptuando cierta brusque-
dad del scroll en las subidas o bajadas po las
escaleras.
ldd4856 781
Lt

Melodias pegadizas y bien realizadas para
acompaiiar las aventuras del idolo de los nifios.

IIEIZ45|§

Sigue pareciéndonos un poco escaso de difi-
cultades como para ser una obra maestra. Ide-
al para principiantes y j6venes jugadores.

Beinion!

De muy acertado podemos calificar el resulta-
do de adaptar una reciente gloria de las pan-
fallas a la més pequefia de Sega. Todo el espi-
ritv de la pelicula se haya reflejado a la
perfeccion en este cartucho, aunque por mo-
mentos se notfe en exceso su destino al piblico
infantil. Ligeras mejoras respecto a la version de
Master System hacen que la nota sea un poco
mas elevada eh esta consola, aunque estemos
hablando de un mismo juego.

Entre lo més destacable, podemos citar la va-
riedad de escenarios, las animaciones y un es-
pecial toque de buen humor que envuelve todo
el desarrollo.

Bonito, gracioso y exactamente
igual que la pelicula de Disney.
Lastima que sea tan facil.
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las consolas son algo in- ¢ . l
separable. Porque squién ”[ I”Ei

no se ha echado unas ’
partiditas ena una recreo-

fiva con los coches como

protagonistas?. Nadie.

Esta claro que este fipo

de juegos tiene un “nose- '. i Q"é gr an de er es,

que” que nos afrae a fo- -
dos irremisiblemente. e u e n o ' '
La emocién de la veloci- P q ® e AN
dad, la simpleza del ar-
gumento, o la diversién de los juegos de mas éxito del afio.
de ver cémo nuestros contrincantes fra- Su secrefo estd, ademds, en su especial
gan el humo de nuestro bélido pueden concepcion de las carreras, que se
ser algunos de los motivos. Sea lo que pone de manifiesto en cuan-
seq, el caso es que este cartucho de fo cargamos el cartu-
Game Gear lo recrea todo a la perfec- cho. Para empe-
cién. Ademds, y como dliciente extra, los zar, nos sorprende
protagonistas son esas mini-maquefas descubrir en el
que a todos nos trasladan a nuestra mas menu la opcién de
tierna infancia (si es que la hemos aban- dos jugadores simul-
donado ya). Lanchas fuera borda, pode- faneos com-
rosos fodoterreno, flamantes deportivos, partiendo
veloces férmulas 1, tanques, efc... serdn consola.
nuestros nuevos juguetes que conseguiran Este mila-
que Micro Machines se convierta en uno gro es

Exacto. Lo que véis arriba es una ga-
lleta mordisqueada sobre un mantel.
iAsi son los escenarios de este juego!

RUFFETRUX SPORTSCARS

Al comienzo del juego se nos dard la
D posibilidad de elegir el vehiculo con el
que queremos competir. Como véis, la
oferta es variada'y siempre divertida.

! ‘— i » ,‘,‘, ,_, M "'v . A l; e e 7 j.
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Megas 427

Challenge

.
P

HALTER ANME JETHRO SFIDER

PuUs.
e

STaRT TG

CHERRY | CHE TOHRTINGE

En el modo torneo, vuestro objetivo
serd ir eliminando a todos los demés
participantes. Aqui podefs ver algu-
nos de vuesfros contrincantes.

s
[ [T

UALTER JOEL JFTHRO SFIDER

“
RARCE _*—
THE BREAKFAST BEHDS

e

FQUR BV FOUR

Ufes

A

2102 N.difioultad: 1<Contin.: 3<Fases: 10 Circuitos

Si te va la marcha en el mas puro sen-
tido de la palabra, no puedes dejar de
hacerte con el genial Micro Machines.

El tipo de vehiculo con el que podrds
correr es muy variado. Pero no fe co-
mas el coco: jprueba con todos ellos!
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posible gracias al reparto de los botones
entre los jugadores, es decir, el jugador 1
maneja su vehiculo con el blogue de con-
frol, mientras que el jugador 2 lo hace
con los botones Starty 1. {No os podeis
hacer unaidea de lo divertido que resulta
este sistemal

Por ofro lado, si jugais solos, la diver-
sién no disminuird. A vuestra disposicion
tendreis tanto el modo forneo -en el que,
a traves de circuitos realizados sobre me-
sas de desayuno, baferas, mesas de bi-
llar, efc... deberefs ir eliminando a fodos
los demas participantes-, como en el
modo Head to Head, donde vuestra mi-

sion consistira en ir ganando puntos a
base de sacar al contrario de la pantalla:
Para llegar primero a la meta podreis
echar al ofro coche de la pista, coger ata-
jos, empuijar y hacer las mas increibles
argucias que se os ocurran. Lo importan-
fe es llegar entre los dos primeros. Si lo
consegus, ofra diverfida pista os espera-
ra para retaros a la carrera mas divertida
de vuestra vida. De lo contrario, tendréis
que repetir el cicuito una'y ofra vez. Asi
de sencillo y asf de triste. Pero... jnadie
habia dicho nunca que ser
un buen piloto de micro-ma-
chines fuese tarea facill

TOTAL
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Para decirlo con pocas palabras, resultan tan

simples como divertidos. Los circuitos son fodo

un derroche de imaginacion
123450678491
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Estos cochecitos se mueven a una velocidad de
vértié;o sobre los circuitos, pero no por ello de-
jan de ser tremendamente manejables.

RERERNARE.

Las melodias son bastante variadas, aunque no
podemos decir que sean especialmente afra-
yentes. Se podria haber mejorado.

I |
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Jugabilidad i(®)

Sin duda lo mejor de todo el juego. Reune en
un solo cartucho grandes dosis de adiccién, emo-
cion y sencillez de manejo. Total.

T

Tenia que suceder. Que los Micro Machines co-
rretearan alegremente por nuestra Game Gear
s6lo era cuestion de tiempo. Todos esperdba-
mOs ansiosos que esos cochecitos que fanto nos
habian maravillado en la Mega Drive y en la
Master System llegaran a la portétil de Sega. Y
por fin, lo han hecho. Y lo han hecho como se
esperaba: de una manera fotalmente especto-
cuE:r. Toda la emocién, diversion'y jugabilidad
de las anteriores versiones se encuentran igual
de conseguidas en este cartucho que os sor-

renderd, encantardy, sin duda, conseguird aca-
Eor con toda vuestra reserva de pilas.

Nunca pensaste que unos coches
tan pequenos te iban a dar tanta
diversion. Lo de jugar “a dobles”
hay que probarlo para creérselo.
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en Hiek y Stimpy son una
extrana pareja formada
por un perro chihuahua
cercano al colapso nervio-
5o y un animal indefinido
pero con menos cerebro
que una amapola.
Muchos de vosofros ya
los conocerefs por su anfe-
rior aparicién en la 16
bits mientras buscaban las
piezas del Glfimo invento
de Ren, el mutanto-matic.
Si es asi, no os sorprende-
reis mucho si os contamos que estdn ofra
vez metidos en un lio. La historia comen-
z6 el dia que un amigo de ambos, el Yak
afeitado (especie de vaca de pelo largo
que habita las montafias asidticas), se
dejé olvidadas sus herraduras en el salén
de la casa de Ren. A pesar de los inten-
fos de Stimpy por quedarse con ellas, al
final se impuso el sentido comin del ner-
vioso perro: irian a buscar al Yak para
devolverle sus “zapatos”.

La cosa parecia fécil, pero habia un
pequefio detalle que nuestros amigos olvi-
daban con las prisas: no fenian ni idea
de dénde estaba en esos momentos la
vaca peluda. Daba igual. Tan resueltos
estaban, que decidieron revisar todos los
lugares que pudieran hasta encontrarle.
Y ahora, por supuesto, necesitan de vues-
fra ayuda para terminar con éxito su bis-
queda.

Manejando a Ren o a Stimpy, de-
bereis de atravesar extensas fases re-
pletas de peligrosas plataformas, cam-
biando de profagonista para elegir el
que mejor se adapte a la fase que
esteis recorriendo. Ren, el chihuaug,
es el mejor saltador de los dos, pero
Stimpy es un “hacha” rompiendo
puentes, lo que os resultard indis-
pensable para seguir adelante en
vuestra aventura. La decisién es solo
vuestra.

En cuanto a su defensa, ambos
cuentan con buenas habilidades lan-
zadoras de objetos, que pueden ser me-
joradas si se recogen nuevas armas
como jabén para lanzar pompas, botes
de insecficida o tostadas planeadoras.

Macotas al borde de
un ataque de nervios




« ER « Y R O « BER « =10 « B e ¢ e e

[abafoimas. Hepas:

4]

FECEEELLLL l

B

>

I'i g
¥
i
"

dificulCad: 1< ConC.: Passwwords« Fases: 5

Tampoco podian faltar los ifems para au-
mentar la barra de energia ni los que
conceden la deseada inmortalidad (aun-

que sea femporal, claro).
Y, por supuesto, ofros
que no faltan a la cita en
este cartucho son los ene-
migos. Muchos, variados

y bastante enfadados: pé-

jaros, ardillas, ranas, eri-
z0s, serpientes, efc... es-
tan esperando
pacientemente a que Ren
& Stimpy fallen en alguno
de sus saltos y caigan cer-

i estas abona-
do a Canal +,
no hara falta

que fe pre-
senfemos a

estos alocados perso-

najes que, sin duda,
cosecharan idéntico

muy bien ajustada) , llegareis ante ofro
personaje imprescindible: El jefe de fin
de fase. Aqui vereis lo mal que os lo pue-

den hacer pasar los pe-
rros salvaies, las sangui-
juelas o los lefiadores.
Pero no os desanimeis,
porque después de supe-
rar a alguno de ellos, se
os dard un password
para libraros de la moles-
fia de repetir fodo el reco-
rrido cuando dejeis la
partida. Si es que pode-
is, claro, porque estos

dos simpdticos persona-
jes os haran que os resul-
fe casi imposible separaros de vuestra
Game Gear.

ca de sus dominios. exito en tu Game Gear.

Pero si sois lo bastante
hébiles como para evitarlos (cosa que no
nos extrafiaria dado que la dificultad esta

Estos dos personajes rompen con
todo lo conocido. Desde luego, son
unos dibujos animados extraiisimos.

Preparate a pasar un rato realmente
divertido con las locuras de esta in-
creible pareja. ;Te alucinaran!
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Los profagonistas esftan perfectamente recrea-
dos y los escenarios parececen sacados de los
dibujos animados. Bastante conseguidos.

ERRRRRERY
Movimiento ‘_

Ren & Stimpy se mueven y saltan con una sua-
vidad digna de elogio. Casi cualquier acroba-
cia serd un juego de nifios para ellos.
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sonido

Msica desenfadada para acompafiar la trepi-
dante accién de estos dos curiosos personaji-

llos. Muy apropiada.
1234567813 I|l
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Jugabilidad

Plataformas de las buenas en unos escenarios
coloristas llenos de foques de buen humor. Re-
almente irresistible.
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Las series de dibujos nos traen una vez més un
par de simpdticos personajes que se convierten
en la excusa perfecta para desarrollar una muy
buena aventura de plataformas sin fin.
Derrochando simpatia por cada byte, este car
fucho combina la accién més desenfrenada con
unos grdficos resuliones y con logradas melo-
dias. Si bien técnicamente no ofrece nada nue-
vo, lo que presenta lo hace a un nivel muy alto.
Plataformas, plataformas y plataformas en una
rapida sucesion es lo que os espera en este
carfucho indispensable para los cﬁcionodos. El
resultado ﬁncfno decepcionard a nadie.

Plataformas de la mejor calidad
para los amantes del género.
Simpatia y diversion adornan el
conjunto de un cartucho altamente
recomendable.
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vera del mundo del profe-
sionalismo, existen muchos
aficionados a las motos,
que por falta de oportuni-
dades o de dinero (o de
ambas cosas) tienen que
buscar lejos de los circui-
fos todas las sensaciones
que necesitan para vivir.
Una forma de conseguir-
las, es ahorrar durante mu-
cho tiempo para poder
pagarse unas vueltecitas
en el cireuito mas cercano
y otra mucho més barata (incluso luerati
va), consiste en participar en alguna de
las mltiples carreras ilegales que se cele-
bran en/los EEUU. El reglamento de esfas
competiciones s de o mas simple: gana
‘el primero que cruza la linea de llegada
- sin importar lo que haya hecho para con-

.segmrlo Y este es precxsamente el argu-
e u. S Gold ili

~ panala Master Sysfem Ellsistema de jue
g0 se basa en una serie de earreras por
las autopistas americanas en'las que ast-

Cinco aufopistas diferentes os servi-
ran de banco de pruebas para las
moftos mds potentes.
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PLAYER N — LEVEL 1

> START RACE
OPTIOHS

HEXT RACE WILL BE IH GRASS VY4

e

miremos €l papel de uno de los partici-
pantes. Nuestra vista serd desde afrds y
un poco por encima del pilofo y tendre-
mos a nuestra disposicion el velocimetro,
los refrovisores, un indicador del dafio de
la moto y otros dos marcadores de esfa-
do de nuestro conductor y del motorista
mas cercano.

El objetivo final del juego es conseguir
esfar entre los seis primeros clasificados
de cada una de las 5 pruebas y asi optar
a los premios en metdlico que se les
conceden. El dinero que ganemos
nos sera muy.
util a la hora
de cam-
offols
nuesira
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TRAFFIC CODES HAVE
(| BEEN VIOLATED. YOU
MUST BE FINED.

alH BY THE COPS
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PRESS BUTTO

THE HEXT




ESCUDERIA
PARA

A medida que vuestra bolsa de di-
nero vaya creciendo, vuesiras posi-
bilidades de comprar una moto me-
jor irén aumentando. Pero para ganar
dinero hay que ganar carreras...

(LA LSRRI RS ER TS 74

Este es el final que os espera si no to-
mais bien una curva u os enconirais
un coche de frente.
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Ir como un loco por la carrefera pue-
de ser peligroso. Sobre todo si os pi-
lla la policia.

Una mas moderna y.con Un motor mas
potente: la oferta del mercado se limita a
seis modelos de calidad confrastadaly
con un precio bastante asequible.. Los
Unicos incovenientes serdn los coches
gue circulen por la aufopista, o policiary
elresto de pilofes, pero un empujon a
fiempo o'una hdbil maniobra acabardn
con los problemas. En cuanto a las fuer
zas del'orden ... mejor que las evitéis si
no quereis que os metan una multa que
recorte vuestro marcador de dinero.

Y si al final no podéis esquivar un gok
pe . salis despedidos fuera de la moto o5
recomendamos que regreséis rapidamen-
fe aivuestra montura y luchéis por recupe-
rar ese puesfo que tanto esfuerzo os ha-
bia costado conseguir. Recordad que es
necesario esforzarse para conseguir un
puesto en la historia de la moto.

I TOTAL
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Simples y:sin demasiado colorido. El sprite pro-
fagonista queda reducido a una minima ex-
presion ademds de parpadear en exceso.

i
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Totalmente variable. Suave en ocasiones, brus-
co en ofras. En conjunto es bastante “normali-

 Agab B
Lo L

Aunque el nimero de melodias que podemos
escuchar mientras conducimos es alto, no estén

a un buen nivel.
d 5601841
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Jugabilidad

En conjunto, es bastante mondtono, debido alo
repetifivo del desarrolloy a la falta de obstacu-
los y algin que ofro enemigo més.

JBPiNioN |

A pesar del calor que despiden los motores de
las potentes motos incluidas en este cartucho,
esta version del famoso juego creado hace ya
unos afiitos por U.S. GOLD para las recreativas
nos ha dejado frics. Ni siquiera la opcion de
dos jugadoeres ha servido para hacernos cam-
biar de idea, al no poder jugar simulianeamente.
Crélicomente fiene demasiades defectos como
' para resaltar este aspecto; en cuanio al juego
en s, debemos reconocer que mantiene un buen
nivel de adiccién, pero echamos de menes mas
obstaculos y enemigos que poder echar de la
carrefera. Sin embargo, mantiene algo del es- -
piritu original de la recreativa.

Timido intento de adaptar una de
las mejores recreativas que
existian sobre

- carreras de motos.




ve el Dr. Robotnik es un
fipo muy poco recomen-
dable es algo que no vo-
mos a descubrir ahora.
Pero lo que a casi nadie
se le podia ocurrir es que
el malvado doctor fuese
capaz de afacar a la pack-
fica poblacién de Beanvi-
lle. A fin de cuentas, sus
habitantes son simples alu-
bias de caracter més bien
fimido y sin ninguna habi-
lidad especial (bueno, ex-
ceptuando el hecho de que son de varia-
dos colores, que esto tiene su mérito) .
Quizé haya sido por ello precisamente
por lo que al final el malvado Robotnik se
ha decidido a crear su mas mortifera
arma: “La méquina cocedora de judias”
con la que espera exterminar a toda la
poblacion. Pero, aqui estamos nosotros
para evitar este trdgico final y salvar la
vida de las pobres judias.

Para ello confamos con una pantalla par-
tida del mismo esfilo que la aparecida en
el Tefris o el Columns y con una enorme
cantidad de parejas de alubias que caen
desde la parte superior. La forma de de-
rrofarlos serd utilizando sus mismas ar-
mas. Si ellos reunen cuatro o més alubias
del mismo color, éstas serdn directamente
fransportadas a la maquina cocedora,
pero si somos nosotros los que lo conse-
guimos, lograremos salvarlas al instante.
Sencillo sverdad?. Pues de eso nada, la
cosa es mds complicada de lo que pare-
ce, porque al desaparecer los grupos de
judias, las que estén encima caerdn y se
puede dar la circunstancia de que se for-
me una nueva especie de habichuela
que le caerd a nuestro contrincante: Las
judias refugiadas.
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- Eliminar todas lus alubias de color rojo, librarse de fres filas completas,

- quedarse con Ja pantalla limpia del todo y muchos imposibles retos mis os es-
. peraneneste apasionante modo de juego. Un detalle muy de agradecer.
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El modo exercise es un buen lugar
para comenzar a "colocar judias”,
Aunque es sélo para novatos.

Esta traviesa variante tiene la peculiari-
dad de ser fofalmente fransparente, no se
pueden agrupar con nadie y sélo se eli-
minan cuando se encuentran cerca del
radio de accidn de un cuarteto que esté
desapareciendo.

Como habréis observado, el truco consis-
fe en hacer muchas “reacciones en cade-
na" para llenar la “mazmorra” de nues-
tro oponente de indtiles judias
fransparentes. Llenando su pantalla ho-
bremos ganado y pasaremos a enfrentar-
nos a ofro robot guardian. As hasta que
nos fengamos que ver las caras directo-
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La eleccién del nivel de la dificultad
del juego nos aseguraré muchas ho-
ras de diversion.

mente con Robotnik en un dltimo y dro-
matico combate. Pero estad tranquilos,
porque nos podremos tomar un respiro y
regresar a la partida més tarde conti-
nuando en el mismo lugar donde lo deja-
mos gracias al oportuno password.
Hasta aqui todo indica que esfe juego
promete muchas horas de diversion,
pero, sy si hubiera més?. Pués ciertamen-
fe lo hay. Existe una opcién para jugar
confra ofra persona mediante el Gearfo-
Gear; hay un modo “exercise” para
practicar y un modo “puzzle” para resol-
ver retos. 3Se puede pedir mase
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Creemos que un juego de esfe tipo tiene ofros
alicientes mejores que los gréficos para friunfar.
Aln asi, son simpaticos y no esfan mal.

13345
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Nos ne(?omos a calificar de movimiento la sim-
ple caida de judias. No hay puntuaciones.
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Buen acompafiamiento musical para una accién
desenfrenada. Los efectos son escasos pero

bien realizados.
7990
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Resumible en fres palabras: Divertido, divertido
y divertido. No encontrarés nada més...
idivertido! en tu ienda.

BPiNioN |

La mas pequeiia de Sega no podia quedarse
sin el alegrén que supone para sus circuitos este
Dr. Robotnik Mean Bean Machine. Tras su paso
por la Mega Drive y la Master, era inevitable
que al final llegase hasta la portétil. Y lo ha he-
cho dejandose de complejos y compitiendo de
01 @ 10 con sus hermanas mayores. Graficamente
puede plantarle cara a la Mega Drive, mientras
que en opciones llega incluso a superarla al
incluir el modo puzzle -presente también en la
version de Master- Y, desde el punto de vista de
la adiccién, 5qué vamos a decir? ... {Que como
fe lo compres estés completamente perdido!

Tan divertido como las versiones de
Mega Drive o Master System pero
ademds te lo puedes llevar donde

quieras. Genial.
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egln cuenta la leyenda,
hace mucho, mucho tiem-
po, exisfi6 un reinoen el
que todos los seres vivian
en paz. Atrés habian que-
dado largos afios de lu-
chas entre los humanos de
las praderas y los enanos
de las montafias. Aunque
ya casi nadie recordaba
los motivos, estas guerras
habian costado demasic-
das vidas, por lo que el
Gran Maestro se decidié
a intervenir. Reunié a los representantes
de las dos partes y les mostré cémo seria
el futuro si confinuaban con sus luchas.
De lo que alli vieron nadie sabe nada,
fan sélo podemos especular, pero supo-
nemos que el Gran Maesfro debi6 de
atormentar a los contendientes con una
sesion de programas escogidos de Tele-
cinco, sabiamente aderezados con algin
pase de corbatas “Cocod Carrascal”.
Ante aquel desolador panorama, la paz
no tardd en llegar. Los humanos dejaron
de humillar a los enanos en partidos de
baloncesto, mientras que los enanos nun-

Valerse de la ayuda de un compaiie-
ro sera la mejor garantia que tengas
para derrotar al mal,
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ca volvieron a refar a los hombres en sus
concursos de fuerza.

Esta idilica situacion se mantuvo du-
ranfe muchos siglos, hasta que la malve-
da Mannax, Dama de la Oscuridad, se
cansé de ver tal derroche de pacifismo e
invadio el reino.

Ahora que la situacién parece poco
alentadora el Gran Maestro debe volver
a actuar. Las fuerzas del Bien ya han sido

derrotadas y sélo quedan tres aventure-
ros capaces de destruir el Mal: Una Co-
zadora, un Barbaro y un Mago. Cada
uno de ellos es un especialista en el ma-
nejo de las armas o la magia. Asf, la ca-
zadora es diestra fanto con la espada
como con la ballesta. El Barbaro es un
experfo en el uso del hacha de combate
y la maza, y el mago domina las mas an-
figuas arfes arcanas. Su misién serd lle-
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Como en foda
aventura de espada
y brujeria que se
pede, en este
«Blades of Venge-
ance» no solo Ja fu-
dha, sino fambién
la recogida de te-
soros estd a la or-
den del dia. Hay
cofres escondidos
en fodo el mapeado
Renos de plata, po--
dmas y amulefos
esperando a que los
recojas.
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gar hasta la guarida de la Dama de la
Oscuridad y acabar con ella. Claro que
esto no serd facil, pero para ayudarles,
contardan con los inesfimables consejos
del Gran Maestro, que les guiard por el
buen camino. Y si esto no funciona, siem-
pre queda el viejo recurso de recoger he-
chizos y articulos de primera necesidad
por el camino. Si nuesfros héroes quieren
sobrevivir, pueden aumentar su inventario

adquiriendo armaduras, peimas curati-
vas o brebaijes de invisibilidad en las tien-
das que hallarén al final de la jornada.

Nada més resta por decir. Cada mo-
mento que pasa, aumenta el poder de la
Dama de la Oscuridad, y pronto serd tan
poderosa que nada podré acabar con
ella. Partid ya sin més demora y que los
dioses gufen vuestros pasos. Suerte (que
vais a necesitarla).
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Movimiento

Jugabilidad
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braficos E_
Al 50 % de las posibilidades de una

Mega Drive. El paisaie se reduce a dos o
fres escenarios que van cambiando.

RERERARER.

Q,

Los protagonistas se mueven sin garbo, respon-
diendo con desgana. El seroll esta mejor con-
seguido, pero tampoco es una maravilla.

e 0 8 56780
L |!

La'mésica se limita @ una serie de repefifivos
ruidos. Los efectos no pasan de los disparos,
golpes y explosiones de siempre.

m doh
Fol ol 0]

La opeion de dos jugadores simultaneos
hace subir la nofa, aunque resulia algo
dificilillo: Simplemente enfrefenido.

IPINION |

En esta ocasion, Electronic Arfs nos hadeja-
- doun poco frios con su «Blades of Vengeance,
- Quiza hayan pecado de ambiciosos al infentar

. Uniren un sclo cartucho caracteristicas propias

. de fuegos tan famosos como «Colden Axen y

- «Gods, pero el caso es i,ue alresultado final
3 P PRI e

liearaquello de “el que mucho
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Lo que aqui véis es un juego de con-
cepcion sencilla, si bien su desarrollo
se complica a veces excesivamente.

| ra una fria noche de Fe-
1 brero. La ciudad apenas
| emitia més ruido que el
d lento pasar de las horas
en el Big Ben. En Londres
| todo era calma. En la
| zona sur de la ciudad,
1 dos verjas de acero se-
paraban del franquilo
mundo exterior a los ani-
males del zoolégico.
Tras estas puerfas, gran
nimero de animales dor-
mitaban ajenos a lo que
ocurria en la jaula de los elefantes. El jo-
ven Columbus Jumbo -C.J. para los ami-
gos-, lloraba tristemente sobre el hombro
de Ulises, un veferano habitante del Zoo
que pronto cumpliria los 97 afos. El moti-
vo de aquella/llorera no era ofro que los
enormes deseos de CJ. de volver a Afri-

Un duro
regreso

a Africa

ca, su fierra natal, para ver a sus padres.
Tan sélo habia transcurrido una semana
desde que Columbus fue capturado, por
lo que no podia dejar de pensar en su
casa y en su familia. Era tal su desespera-
cién, que no fardé en idear un plan para
fugarse. Aquella misma noche y con la

- cooperacion de Ulises, nuestro amigo

cruzo los limites del Zoo para iniciar el
largo viaje que le llevaria, a través de
seis grandes ciudades, de vuelta a Afri
ca. Ni la'enorme cantidad de platafor-
mas, frampas . obstdculos, ni la presen-
cia de cazadores de fugitivos, le harian

cambiar de idea. Estaba dispuesto a re-

gresar costase lo que cosfase.

Pero, por si acaso, el pequerio elefante
ya se habia hecho con una buena provi-
sion de cacahuetes para poder disparar-
los con su trompa cuando la cosa se com-
plicase mucho. Ademds confiaba en

FINiR
EESE
FINEA =

y ‘ttnhaaal

AN

OO0 D oD oD

o

‘nu.---c-oooo-o-o-.--tuuo---.-o-t----ooo--n--c.o--n-o-cn.o--n--.o'.ooo.---oo'o'olnnﬁscunl.---o-o----l-noouoo---.ouoo.--o--o.an-u---oo-u--l---oo-n--n--oon-o-.--«'



«
EEECECLLLL

3¢ i SR ¢ LR ¢ R ¢l ¢ ¢ e« R« O e Lo
| L ' :

‘amgmasonegns:49Juuﬂdmes

EEN S

16 2N dificultad: 1= Contin.: 0= Fases: § '

Parece que todo el mundo estd en contra del elefante CJ. Guar-
dianes del Zoo, cazafujitivos o el mismisimo Quasimodo ho-
ran fode lo poesible para devolverle a su jaula.

ste simpatico y tierno
elefante protagoniza
un juego de platafor-
mas "correcto", que
posiblemente no
desatard excesivas pasiones.

recojer por el camino frutas con las que
alimentarse y bombas que le facilitasen
el viaje de vuelta.

La aventura comenzo en el mismo Lon-
dres que e habia visto llegar hacia solo
7 dias. Su misién aqui, seria evitar a los :
hombres de negocios lanzadores de car-
feras y a los guardianes del Zoo, hasta
que llegase a las alcantarillas que le lle
varian a su proxima etapa: Paris.

En esta ciudad nuestro amigo tendria
que librarse del ataque de los gendar-
mes y de los perros, pero estaria muy
cerca de su tercera efapa, los Alpes Sui-
zos. Si conseguia pasar esfa fase, ain le
quedaria cruzar Roma -evitando el ata-
que de rabiosos pizzeros-y El Cairo,
donde un ejército de momias le pondrian
las cosas muy dificiles antes de poder lle-
gar a Africa y reencontrarse definitiva-
mente con su familia. Un viaje como este
seguro que desanimaba al més pintado,
pero CJ. era un elefante decidido y con-
fiaba en que las nueve oportunidades
que Codemasters le

ofrecia en esfe car-

tucho le iban a

bastar.

sesseve

{

No sere-

mos Nosoiros [
quienes digamos :
que no. Tan noblecausame: M ETNE 2 E ™

rece ésfo y mucho més.
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El facil monejo de C.J. se ve compensado por

j
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Seis fases con decorados variados y bien rea-
lizados dentro de la simpleza general del jue-
go. C.J. resulta algo pequefio.

IIE|3I4IBB7HHIII]

A DA

Nos ha salido un poco lento este C.J. Elephant.
Por ofro lado, es fremendamente controlable en

los saltos y “vuelos”.
245808
Sordo (8

Simplemente correcto. A pesar de la diversidad
de melodias, al final resultan algo repetifivas.

I|E|3|4|557391l]

una dificultad algo elevada en algunas fases lo
que hace descender un poco la adiccién.

Sin duda, Codemasters ha intentado con este
cartucho refomar el clésico juego de platafor-
mas y dotarle de un simlpético y original prota-
Eonisfo. El resultado final no podemos decir que
aya salido redondo, pero no deja de ser un
enfretenido juego que gustard a }os incondi-
cionales del género.
Entre sus virtudes, hay que destacar el desen-
fadado argumento, el facil manejo del prota-
gonista o el amplio mapeado. Por ofra parte,
quizés peque de una excesiva dificultad, que se
ve agravada por la falta de confinuaciones.
Recomendado a amantes del salto.

Clasico juego de plataformas
donde lo mas destacable es la
simpatia del planteamiento y su
sencilla jugabilidad.




sta es, sin duda,
la temporada es-
trella del balon-
cesto. Ninguna
compania de re-
nombre ha querido perderse
la oportunidad de lanzar -y
nunca mejor dicho-, su si-
mualdor correspendiente. Por
es0, las listas de éxitos -en
concreto la de Mega Drive-,
se han visto este mes literal-
mente invadidas por estrellas
y licencias de la NBA.
La eleccion se os ha puesto
bastante complicada, puesto
que hay simuladores para to-
dos los gustos. Lo que si 0s
podemos decir es que, elijais
el juego que elijais, no os
vais a equivocar pues, -por
una vez y sin que sirva de
precedente-, todos los titulos
han alcanzado un nivel de
calidad mas que aceptable.
Por lo demas...poca cosa, ex-
cepcion hecha de Aladino
para Master y Game Gear.

Silpheed es un
matamarcianos
de lujo que ha
calado hondo en
fos usuarios de
Mega CD.

j " ' Batman no se
. . apea de la lista
~ = por muchas
' novedades que
lleguen. Por algo
sera.

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

r Repite posicion.

[ g ] Nueva entrada
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ROBOCOP VS TERMINATOR
HYPERDUNK
MORTAL KOMBAT

FLASHBACK

La calidad de
Jammit le ha
empujado hasta
el puesto 13 de
la lista. Sin duda
. en poco tiempo
% llegara mas alto.
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Matamarcianos para Mega Drive

QUE CREQ QUE ES LA MAS COMPLETA Y

HE ELEGIDO YUESTRA REVISTA POR

S SE 7 = S 0E LA
COMPENSADA EN CUANTO A CONTENIDOS SE REFLERE. ADEMA

SERIEDAD (SIN PASARSE) Y PROFESIOMALIDAD QUE TRANGMITIS.
P. ;Podrias recomendarme algiin matamarcianos pard Mega Drive?
¢ /g : g

R. En Espaiia, el Thunderforce IV.

P. s Tiene el Mega CD la misma definicion musical que otro reproductor
especifico para CDs de andio?

R. Précticamente la misma que un Compact Disc de 16 bit, es decir, de un
nivel alto.

Alberto Sanchez-Guzmén Lépez. MADRID.

La opcién CD+G Novedades para

para Mega €D Mega CD

de TODO SEGA? Espero que SafnEl
toue a1 asta 1o nuevs incebioencls G4 OIS BRI ke MeQ e e b il

los adictos al video-juego.Hay van unas pg_eguntillas para que

Ya sabéis que Mr. Q esta
aqui para responder
vuestras preguntas. Como
a todo buen sabio, le
gusta que le pongan en
situaciones comprometidas,
tomad nota de este
comentario anterior y
afinad vuestro intelecto,
exprimid vuestras
neuronas y adelante,
enviad esa pregunta tan
dificil, seguro que Mr. Q

conoce su respuesta.

las conteste tu super cerebro:

P. ;Los programadores pueden
utilizar la opeidn CD+G del Mega
CD en sus juegos?

R. La opcién CD+G no tiene nada
que ver con la reproduccién de
los juegos. Son dos posibilidades
totalmente distintas.

P. ;la opcion CD+G puede nostrar
Lmdgenes en moviniento y fotografias
al estilo Kodak Photo CD?

R. No, tan solo muestra imagenes
estdticas, grabadas anteriormente
por los programadores.

P. ;Van a traducir al espaitol Night
Trap y Thunderbaewtk?

R. Thunderhawk ya esté
traducido, y Night Trap es
probable que entre en el grupo de
juegos que saldran doblados al
espafiol en Septiembre.

P. sQué cerebro tienes ti, un 486 o
algo similar?

R. El 486 se queda a la altura del
betin.

Aquilino G. Garcia Merino. LEON.

76
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P. sHabra version de Sonic 3
para Mega CD?

R. Es francamente dificil,
sobre todo teniendo en cuenta
que no hace mucho que
aparecio6 el Sonic CD.

P. ;Para cuando se espera la
Uegada de Mortal Kombat para
Mega CD? sincluira algnna
novedad con respecto a otras
versioness.

R. El juego estd acabado, y
en feoria tenia que haber
salido a principios de Marzo,
pero por razones “ocultas”
todavia no estd a la venta. Se
espera que confenga algunas
sorpresas.

P.;Me podrias deleitar con
algiuna sorpresa que se espere
para Mega CD?

Toma nota:Another World,
Mega Race, Link, efc.

Jose Miguel Martin Galisteo.
Aranjuez. (MADRID).




Dudas sobre la
Game Gear

de videojuegos.bastante sencillo pero realmente efe
olas SEGA. ror cierto, gracias en nom
gracias a la seccién

e Cartaa
el VMMes

gomos un club
_tivos.con nuestro.tema;las cons
vre de todos los miembros ya que nos formamos

HSEGUKDAMAKO® de TodoSega.
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Gracias por tus rimas,
amigo Fly. Con respecto
a tus preguntas fe diré
que el Jurassic Park de
Master System no estd a
la altura de lo esperado.
Por otro lado,
desgraciadamente no va
a haber ninguna ofra

"-‘L\”‘b't« de g acedfing,

version de Sonic 3 que
\./(,, Chaan (. @ r’u\ULll

no sea la de Mega
Drive, es decir, ni version
Master, ni version Game
Gear, aunque yo no lo

m VA L’VW (!LN’LVM.
qaat Siinnp/ € codp wain,

am Fite o“f:\ Ve nievay,

‘VJ\' wrv.kv»ln 0«“ k\ns((iu ’
: descartaria
Ve WMJ-a caveelive,

(L R definitivamente. De los

A CRLEEE  juegos que me enumeras
en tu lista escogeria los
siguientes: Sonic Chaos,
Mortal Kombat, Robocop
VS Ter., Aladdin y Streets
of Rage Il. Un saludo.

El futuro de Master System

Te qutkco solocoe  clesde  un Puch’o de Tdeclo Rarnode Tem).
Ya Que  eres Jan  bueno rESpde.‘éano P»-egun‘)u) / respmdéme a ek

P. ;Lor qué 1o comercializan las wismas versiones de nn juego para todas las
consolas Sega?

R. Porque las compaiiias a veces sé6lo se interesan por un determinado
formato, y tan solo lanzan sus juegos para esa consola en cuestién.

P. ;Qué futuro tiene la Master Systemr?
R. El que le quieran dar las compafiias que lanzan juegos para ella,
aunque Sega tambien tiene mucho que decir en este tema.

P. ;Por gué sacan tan pocos juegos para NMaster Systen?

R. Algunas consolas de 8 bit estén sufriendo una sequia de juegos por
evidentes razones comerciales: es més rentable sacar juegos para Mega
Drive.

Carolina Patifio Barbona.Torrijos (TOLEDO).

7

P. Con e/ Activator de Mega Drive
geomo se haria un ‘pause”, una
magia, o #na proexa conto la patada
buracin de Ken?

R. El Activator, en el fondo, es
igual que cualquier pad. Tan solo
hay que “activar” los diferentes
sensores que actuan como los
botones de un pad. Asi, por
ejemplo, la pausa se realiza
moviendo los dos brazos hacia
atras, una magia puede ser
levantando una pierna y un brazo
a la vez, efc.

P. Si e/ Mega CD pusiera grificos
poligonales jpodria hacer la rutina
del doblado de colorido?

R. De momento estd por ver, ya
que la técnica utilizada es distinta
a la que se realiza con los
cartuchos para “doblar” el
nimero de colores. Habré que
esperar a ver un juego de este
tipo para calibrar las
posibilidades crométicas.

P. Ante la dificultad que tienen para
competer las 8 it con las 16 y las
32 bit gEs posible que Sega lange
un potenciador téenico para la Ganme
Gear, por ejemplo?

R. Sin duda Sega esta mds
inferesada en sus nuevos soportes
que en “potenciar” por ejemplo, a
la Game Gear. Por lo menos
habrd que exigirles que sigan
sacando buenos juegos para esta
consola.

P. Dime juegos para Game Gear
que aprovechen las posibilidades de
esta consola.

R. Para mi gusto hay varios:
Mortal Kombat, Desert Strike, Star
Wars, Battletoads,etc.

Ivan Diez Montalvo.

MADRID.
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La Saturn y el Chip SVP
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asdr pasgrlon.
P. sSacarin algiin programa de hacer
graficos en movimiento con el STP?
R.No creo que este chip esté
orientado a esa funcién pero nunca
se sabe.

P. sSacaréis algin video donde se
expligne algo del ST'P?

R. De momento no, pero os
mantendremos totalmente
informados por escrito.

P. sQué es un procesador de video?
R. Es aquel que procesa
Gnicamente la informacién de
video, es decir, toda la parte
grafica de un programa, y
normalmente sirve de apoyo al
procesador principal. La Saturn

utilizaré uno de 64 bits para este
fin.

P. s Cudntos colores puede utilizar la
Saturn en pantalla?

R. No se sabe aun con exactitud,
pero piensa que quizé alrededor
de unos cuantos miles.

P. ;Cudndo llegari a Espaiia la
Saturn? Y el aparato de realidad
Virtual?

R. La Saturn, no estard aqui antes
del afio 95, y el “aparato” de
realidad virtual llegard mas tarde.

Jesiis Domenech Tostado.
Hospitalet de Llobregat.
(BARCELONA).

Unas cuantas

cuestiones técnicas

Adms% wno de Lo g Lee Lo e pvista i fades o Hempoy
C\:\f:la talh\ g o .:qu?)) e qut uhe stion e’ wuacho gt
ablar.
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P. ;Qué es el scrol], los sprites v los pixels?

< s 0
R. Apunta: scroll: es la sensacién de movimiento que
proporcionan los diferentes decorados al
desplazarse a una deferminada velocidad. Pixels:
son los diminutos “puntitos” de colores que
colocados estratégicamente forman los gréficos.
Sprite: son los objetos o formas en movimiento
formadas por los pixels.

P sPodria un cartucho de Master System tener algin 1ipo
de chip (para aumentar memoria)?

R. Claro que podria, pero no creo que ahora mismo

Sega esté interesada en ello.

P. sCudntos megas como maximo puede contener un

cartucho de Master?
R. 8.

P. sSacaran para alguna consola Sega el Super SF I,
Virtua Fighters y Mortal Kombar 112
R. Si, los tres para Mega Drive.

Rafael Sanchez Ortiz. SEVILLA.
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Los carluchos
de Electronic Arts
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P. Esos cartuchos que son  mias altos y tienen un
boton amarillo en la parte superior s;Pueden dafiar
mi consola?

R. No hay ningin problema con ese tipo de
cartuchos. Pertenecen a la compafiia EA y
funcionan como cualquier ofro fipo de juego.

P. Conectando el Mega CD a nn equipo de miisica,
¢Puedo grabar melodias de videgjuegos en cinta? ;Y
CDs normales?

R. Por supuesto, el Mega CD tiene las mismas
posibilidades que cualquier Compact Disc
dedicado exclusivamente al audio.

P. Dime todo lo que sepas sobre Streets of Rage 3
R. Aparte de lo que pudiste ver en el nimero
pasado, te diré que estd previsto que aparezca
en Junio y que, en mi opinién, es uno de los
mejores juegos que va a aparecer este afio para

Mega Drive.

Mario Ivén Regueira Fernandez.
Ferrol (LA CORUNA).
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P. E/ Sensible Soccer, jes tan bueno?.
Jeiantos equipos puede crearé jes
weejor qie el S z./ger Kick Off?

R. Si, es muy bueno,
probablemente el mejor simulador
de futbol junto con el EA Soccer.
Puedes modificar todos los
equipos que aparecen en el juego
y es mejor que el Super Kick Off.

P. sPara cnando saldra el
Champions World Class Soccer de
Acclaim? ;Qné sabes de.elé
R.Estas hablando del “ Ryan
Giggs” de Acclaim, hay muy
pocas noticias de él.

P. Me gustaria saber; sdonde puedo
comprar el Japon League Pro Striker
93 y el Pro Moves Soccer?

R. De momento sélo en tiendas de
importacién, pero no te aconsejo
ninguno de los dos.

P. ;Qué mis juegos esta previsto que
salgan para el Mundial USA 947
R. Ademds de los mencionados,
el World Cup 94 de US Gold
para todos los formatos y el
Sensible de Mega CD a corto
plazo.

Ramén Llara. MADRID.

P. ;Cudl de estos juegos me aconsejas:
“ternal Champions, NHL Hockey
94, Aladdin, Sonic 3, Virtua
Racing, NBA JAM y Lotus 22
R.Todos son los mejores en su
género, salvo el NHL Hockey 94 y
el Lotus 2.

P. sCudles de Mega CD: Prize
Fighter, Wonder Dog, Sonic CD,
Night Trap, Ground Zero Texas,

de que /zart» gl'ﬂ pam.aqn um
camsu ftari'ec e edtc, mevinfa . Buema, -me clz()'a
de %ran 4 vay directs ol groma, fn

o Urpxomwiaat.
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P. ;Qué sabes de Sonic 3, Sonie Plus y Sonic Special Edition?

R. Sonic 3 es.lastercera (y mejor) parte de Sonic para Mega Drive. En
cuanto arlas ofras dos versiones son dos cartuchos que podran
superponerse sobre el cartucho de Sonic 3, de tal forma que se pueda
aumentar el nimero de niveles y asi, précticamente se tengan tres juegos

en uno.

P. gC;)ziﬂJb Uegarin las {zfa& de. realidad virtual?

R. Probablemente, muc

o después que la Saturn.

P. ;Me podrias. decir el nimero prensiado de la loteria de la semana que viene?
R.Apunta. Multiplica tu edad por la divisién de tu coeficiente intelectual
entre las horas que has asistido este ano a clase y fendrés la solucion

correcta.

Manvel Sdnchez Martin. Estepona (MALAGA)

Manvuel Alvarez Belzunce. Aguilas (MURCIA)

;58ldra un Mega CD para Game Gear?jp

Joan Méndez Barberd. LERIDA. &

Double Swicht y Tomeat Alley?
R. Sin duda, los tres primeros de
tu lista y Ground Zero Texas.

P. ;Saldra Fatal Fury para Mepa
Drive? ;Cando? 3Cudanto costara?
R. Si saldrd, quiza tarde unos

meses y costard alrededor de
10.000 pts.

P. ;Qué juegos de lucha saldrin para

79

i Clasificacion de juegos

BB, - ttonds un baliicls

a Mhuel y o Tepe ' quetergals
Suedle @n b 3ecdeh, 7 iefva

Mega CD tipo SF 11?7

R. Muchas conversiones de SNK
(Fatal Fury, Samurai Showdown,
efc) y Ranma 1/2 entre otros.

P. ;Cudl me aconsejas, Winter
Olimpics 0 Aladdin; Silpheed o
Night Trap?

R. Aladdin y Silpheed, sin duda.

Woaldo Catario Benitez. TENERIFE.
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Fase [: La Jungla durante el dia
T }% 5 {!, 3 *

= % = v\‘;-:
I h e Trampolin s, :
Salta sobre el extremo del
trampolin y la ley de |a
“ n g e Pa[anca te permitiré aCGEder ‘“"‘. X
a la plataforma superior, 0 a 7
las lianas que de otro modo
serian inaccesibles.
:j r.'..,r j
o o v:‘ ':;C R ot : .

cQué es mas impertinente que un niino
pididendo a gritos su Jungle Book para
Master System? Efectivamente, un tigre, de
nombre Shere Khan, que quiere hacerse
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con el control de toda la selva, aunque L) “‘*
para ello tenga que pisar los derechos |
de los pobres animalitos que tienen .
la suerte de vivir alli. Sin

embargo, no todos piensan
igual: con este

mapa y tu

ayuda,

Mowgli

podra

acabar

con su dictadura de

una vez por todas.
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Gemas
Como esta son las ocho que
deberés recoger para acceder a la - |

A/s'guiente fase.

Mono

Los monos son una de
las amenazas mas
peligrosas del juego.
Colécate debajo de
ellos, o lo més cerca
posible para no correr
el riesgo de fallar.

VA TYETRY O 000 1. 3 o5 Y g TNy 4 VPO

<SRNl 1 Oso Hormiguero
¥ Aléjate de un salto y disparale
E unas cuantas veces a una
distancia prudente.

f

Enemigo Final Fase 2
La Serpiente KAA

La dnica forma de destruir
a esta voraz serpiente es
golpearla repetidas

veces con tus

Hueco
Para terminar con

Camaleodn

Cuando saque su larga
lengua, salta sobre ella para
alcanzar la rama superior.

¥

el o e L)

 éxito esta fase

| deberas recorrer
ambos lados del arbol.
Utiliza estos tineles
para ello,

.. Arbustos

e Aparentemente
no se ve nada,
pero no dejes
uno solo de
estos arbustos
sin rebuscar.
En su interior
podras

encontrar
numerosos y
sabrosos
items.

platanos en la

cabeza. Para ello
permanece en el

centro de la

pantalla, y

cuando la veas aparecer
disparala sin piedad.
Ten cuidado con la serpiente
muelle escondida. Puede
llegar a despistarte, pero si
eres listo la usaras para
golpear a Kaa cuando esté
en lo mas alto. Recuerda que
el tiempo es limitado.
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Elefante
Deberas caminar sobre ellos para no caer al vaclo, pero ten en cuenta que
algunos poseen afilados colmillos en los que no conviene caer.

| Montar sobre las tortugas es imprescindible para atravesar las zonas
pantanosas, pero estate atento, pues tienen tendencia a sumergirse con
demasiada frecuencia.

Remolino
Cuando llegues a estos remolinos, Baloo comenzara a girar como una
peonza, y deberas saltar si no quieres caer al agua.

|
{
|

Platanos

Dispara a los racimos de plétanos y encontraras algunas
agradables sorpresas que haran el juego més sencillo:
-Corazon: repone dos segmentos de la energia de Mowgli
-Cabeza: proporciona una vida extra.

-Dos bananas: doblan en 50 tiros la capacidad de disparo
de Mowgli

-Hoja de Higuera: te permite empezar de nuevo en el mismo
nivel en caso de que pierdas una vida.

-Boomerang: aumenta la capacidad de tiro de Mowgli
-Méscara Tribal: te hace invencible por un periodo de tiempo
limitado.

Cabana

Estas chozas
abandonadas se han
convertido en el hogar
de decenas de monos.
Pasa por su interior o
por el tejado, pero
recuerda que sus
habitantes son
bastante agresivos con
los hutmanos.

[ ETE T TE]]

5i, el marsupial es
un animal en
peligro de extincion
y todo lo que tu
quieras, pero si es
cuestion de elegir
entre ellos o th...
Un simple
platanazoy a
seguir viaje.




Loros
Este tierno lorito

~ % A,- b4 : N : - : y A 3 . ’ &
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Tablas

Caminar sobre estas tablas es mas dificil, pero ello
te permitira acceder a mayor nimero de objetos.

ST

rad

Liana

Manzana

Las manzanas
reponen tu
energia. Estan
desperdigadas a
lo largo y ancho
de la fase.

Caminando sobre

ellas o

agarrandote cual
mono, estas
lianas resultan
imprescindibles a
la hora de
recuperar todas

las gemas.

Fase 6: La Aldea

es un bicho
asesino,

- esqunvalo otu
partrclpaclon en
la fase de bonus
habré terminado.

Fase 4: Junto al Rio
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Cocaodrilo
Salta sobre sus fauces, y cuando abra su enorme bocaza aprovecha para saltar.
Saldras impulsado como por un resorte.

Hipopétamo
Cuando este hipopétamo abre una bocaza tan enorme es signo inequivoco de
que tiene hambre. No te conviertas en su almuerzo y sortéalo con un brinco.

B TR e e

agheera es la encargada de

escoltar a Mowgli desde la

selva a la Aldea de los
humanos. Es un guardian leal y
digno de confianza, aunque a
veces un poco estirado.

Pantera

Al final de la fase
te espera
encadenada
Bagheera, la fiel
pantera negra.
Hasta que nho la
encuentres no
podrés pasar al
siguiente nivel.
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Fase 7: Las Ruinas (
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Lo primero que debes hacer en esta fase es tocar este sapo saltarin. Por
arte de magia te contagiara sus poderes de salto, y ello te permitira
acceder con mayor facilidad a todas las plataformas.
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Bloques
El tiempo ha erosionado estos bloques hasta hacerlos fragiles como
la arena. Y dado que abundan en esta complicada fase, te
recomendamos que estudies bien el mapa y efectiies el trayecto sin
detenerte lo mas minimo. Una indecisién puede ser fatal.

TV LTV YT

Serpiente Muelle

Las serpientes enrolladas son una excelente ayuda
para llegar a las plataformas méas inaccesibles.
Pasa sobre ellas y saldras rebotado como si de un
muelle se tratase.
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Escorpion
No era de extrafiar, pues el refugio favorito de los escorpiones son las ruinas como
esta. Son faciles de matar, pero su ataque es sumamente venenoso,. por lo que la

mejor opcidn es esquivarlos con un salto.
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Este monarca bailongo y
vacilon te acecha desde
dos plataformas, pero al
verte llegar tratara de
caer sobre ti. Si te pilla,
todo se ha acabado:
muerte por
espachurramiento. Si no,
aprovecha para lanzarle
tus platanos. Ten en
cuenta que como esta

tan gordo, en su caida
arrastrara varias rocas
que de alcanzarte daran
al traste con tu
aventura.

La mejor técnica
consiste en moverse de
un lado a otro de Ia
pantalla, y preocuparse
de esquivar antes que
de disparar.

Vuelve el mono, en una
pantalla muy parecida a
la anterior, con la
diferencia de que en
esta ocasion sélo
dispone de una
plataforma en el centro
de la sala, lo que le
posibilitara caer sobre
ti con mas facilidad.
Esta vez las rocas

ruedan por el suelo y
son un nuevo elemento
a tener en cuenta.

Por lo demas, la
técnica sigue

siendo la misma:
moverse de un

lado a otro y

esquivar antes

de disparar.




#*

La iungl al oscure

3 4

7

PR AM PR

R WA

Fols

o

oy

Puente

Han pasado muchos afios desde que unos
misioneros construyeron este puente de
Buho cuerdas, y no aguantara muy bien tu peso.
Sitlate debajo de este buho y golpéale con tus platanos. A cambio Salta rapidamente de una plataforma a
dejara caer multitud de objetos (tiles para el desarrollo de esta otra pues tardara escasas décimas de
ventura. Cuando no le quede mas material se largar4 volando. segundo en hundirse.
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Abejas

Alguien les ha estado birlando la miel y parece que lo quieren pagar contigo.

Pasa a toda velocidad frente a los enjambres de abejas y no te detengas porque quiza
no lo cuentes. E

THE JUNGLE BOOK
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Murciélago

La noche cae, y los seres de la oscuridad —|ee———

entran en escena. No sé si chuparén la
sangre, pero si que es seguro es que
estos murciélagos son una seria
amenaza para tu integridad.
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Cobra ‘
No solo es venenosa, como buena cobra, sino |
que encima lanza su veneno a distancia. No te |
acerques a ella, limftate a destruirla desde

una plataforma o liana cercana.
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Liana

Este tipo de lianas son como las de Tarzan, es decir, en ellas podrés
balancearte de un lado a otro. Ello te permitiré saltar distancias que de

otra manera resultarian inabarcables.

Enemigo Final Fase 10: Shere Khan

Derrotar a este enorme
tigre es el objetivo final del
juego. El pobrecillo esta alli
sentado y parece que sera
presa facil, pero nada de
eso, colega.

Deberas golpearle con las
antorchas en la cabeza,
cosa que tratara de impedir
con golpes de su cola.
Ademas, las antorchas
incendiaran la maleza
circundante y deberas
tener mucho cuidado con
que el fuego no te alcance.

La mejor estrategia
consiste en atacarle por
uno de los flancos, y
cuando te haga frente con
su rabo, subirse a uno de
los arboles y brincar al otro
extremo de la pantalla para
reanudar los ataques por

el otro flanco. La

cosa lleva @
tiempo,

pero no y »

es tan v
dificil

cOomo parece.
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TOEJAM & EARL in Pani

_ hemos decidido echar una

Toejam y Earl son dos aliénige-
nas que han recibido la orden
de limpiar su planeta de molestos
visitantes terraqueos. Sabemos que
esta orden no tiene nada que
ver con la musica, asi que

mano a estos raperos: he aqui la
solucion para las primeras fases. El
mes que viene, mas y mejor.

Aprovecha esta fase sencilla y sin que se encuentra junto a la mesa de bonito regalo.
enemigos peligrosos para chicle y podras entrar en la zona Casi al final de fase encontraras a
familiarizarte con los movimientos especial. Peabo, al que deberas imitar en un
de nuestros héroes. Busca bien en Enemigos escasos, y para colmo_ divertidisimo concurso de rap en el
todos los arboles del comienzo gran cantidad de comida flotando que tu oido musical y tu sentido del
porque estan repletos de regalos. por acd y por alla. Mira en la ritmo te haran llevarte un montén

~ Echa una moneda en el contador alcantarilla pues se oculta un de premios.




Las cosas comienzan a ponerse serias:
nuevos y peligrosos enemigos entran
en escena, como el repulsivo turistaio
el obrero.:

Casi al principio, se abrira una puerta
por la que acceder a la dimensién
especial. Date prisa pues permanece
abierta escasos segundos. Sube en la
pompa, si quieres , pero sélo ganaras

una triste moneda.

Métete bajo el agua, pues su fondo
esta plagado de regalos, y toma el
conducto que lleva a la tierra de
fuego, zona subterranea por la que
hay que ir rapido si no quieres
chamuscarte. Como postre, una
racion de enemigos volantes en el
colorido campo de girasoles.

Al iniciarse |a fase, podras
participar en un concurso de saltos.
Haz todas las piruetas posiblesy -
ganaras una buena cantidad de
puntos.

Mueve |a piedra, levanta la tapa de
la alcantarilla y aparecera el
enemigo.

Si hablas con Peabo averiguaras un
utilisimo secreto: si te arrimas a la
roca junto a Chester y pegas un
salto encontrards un camino
secreto. Gracias a él asistiras a una
curiosa escena en la que se te
concedera un poder ilimitado,
aunque de forma temporal.

b
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Un atractivo paisaje nevado donde
el mayor peligro reside en resbalar
y pasar de largo todos los enemigos
y los regalos, asi que anda
despacito y no dejes un solo
matorral sin mirar. Ya comienzan a
aparecer |os enemigos mayores, los
que més problemas te van a dar.

A destacar el concurso de saltos y
las pompas, que conducen a
algunos regalos discretos.

Sera necesario que hables con los
aldeanos para conocer uno de los
objetivos secundarios del juego. Si
tu mision principal es capturar a los
terricolas y mandarlos de nuevo a

Déjate caer por el hoyo un poco
mas alla, y mucho ojito, pues
escondidos en los arboles te
esperan un buen nimero de
enemigos, sobre todo espectros.

Sube en la pompa junto a la casa,

obtendras “Funks” y numerosos
puntos.

Fase 4%

casa, el final sera mas bonito si
encuentras los 10 objetos perdidos
de Lamont, que se encuentran

desperdigados a lo largo del juego.

Para ello no tienes més que hablar
con ellos y seguir rigurosamente
sus instrucciones.

e
¢Problemas?. Descuida, Flarney te
dira cudl es la cabeza buena,
aunque claro, al tener dos, puede
que te hagas un pequenio lio, asi
que haznos caso a nosotros y
métete por la de la izquierda.
El campo de girasoles esta lleno de
enemigos, pero a su vez hay

90

muchos regalos y comida
desperdigada.

Hay una gran cantidad de muros
falsos. Intenta atravesarlos
utilizando tus poderes Funk y te
llevaras mas de una sorpresa.
Prueba también todas las puertas
la mayoria esconden regalos.

’




Utiliza las pompas para alcanzar a
todos los enemigos posibles.
Finalmente, en la zona llamada
“Bustin’ Bubbles”, muévete hacia la
derecha y atraviesa el muro
utilizando los poderes funk,
encontraras una habitacion ultra-
secreta llena de increibles regalos.

Esta fase comienza con una
espectacular caida, que deberas
aprovechar para coger todos los
regalos posibles.

Cuando llegues a la roca, empdijala
hasta el borde y... jsorpresal.

El enemigo que mas abunda en
esta zona es sin duda el caniche.
Cuando llegues a "Fungus”, llama a
la puerta de la casa. Primero
podras ir a la zona especial, luego
su inquilino te

daré algunos —
consejitos que s /\
deberas seguir si ol

quieres encontrar los
objetos de Lamont.
Para finalizar la fase tendras
que realizar un arriesgado
viaje por las

profundidades marinas,
donde puedes
encontrar

multitud de
regalos; los

peces globo, esos
que puedes utilizar
para llenar los
pulmones, escasean.
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Comenzaras esta fase siendo
atacado por una multitud de
espectros. La Gnica manera de
sobrevivir (aspiradoras funk
aparte) serd hacerte fuerte en una
de las esquinas y disparar sin parar.
¢Victoria?, no tan pronto, te
esperan los perros , el pato volador
y el obrero. Si has salido sano y
salvo de alli, aunque sea con poca
vida, no te preocupes, podras
reponerte con la abundante comida
que por alli revolotea.

NINA PEQUENA
Insoportable tipeja a la que debes
impedir que se acerque, pues te dara
una patada en ese sitio donde duele
tanto que te den patadas (la espinilla).
Para conseguir meterla en un tarro
deberas darle solamente dos veces. Es
por tanto un enemigo sumamente
accesible.

Al iniciarse esta fase, seras atacado
por una jauria de perros rabiosos, y
con tan poco margen de maniobra te
aconsejamos uses una aspiradora
Funk si no quieres perder unas
cuantas vidas.

Poco mas adelante, un matorral te
llevara a la zona especial. Esta ope-

racion la podras repetir varias veces.

Evita caer rodando, pues perderas la
multitud de regalos que te esperan
en las copas de los arboles.

Trata de no enfrentarte a los
enemigos sobre el hielo: tu
capacidad de movimiento se ve
sensiblemente mermada.

Asi mismo, esta fase estd plagada
de huecos y hondonadas donde se
ocultan los enemigos. Tener tan
poco espacio para maniobrar te
pondra las cosas muy dificiles, asi

NINO DEL BASEBALL
Este, se muestra muy habil a la
hora de esquivar tus tarros y
para colmo, tira tomates.
Consigue acertarle tres
veces y lo tendrés en el
bote, nunca mejor dicho.

No seas tacano y gastate unas
monedas en los dos contadores que
se encuentran juntos: uno conduce a
la zona especial, el otro da regalos.
Y acuérdate de hablar con los
indigenas: ellos te guiaran hasta los
objetos de Lamont.

que usa tus poderes funk a discrecion.
Cuando encuentres a la nifia, limitate
a"seguirla y encontraras un pasadizo
a través de los muros que conduce
a una habitacién secreta.

LA VACA FANTASMA

Esta vaca goza del privilegio de la
invisibilidad, y para detectarla lo mejor
es usar la exploracion funk. Cuando esté
visible no permitas que se te acerque
pues se meterd en tu interior y de una
manera bastante comica te quitara
mucha vida. Dos golpes la haran caer.
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Caramba, la cosa parece estar muy
tranquila, lo quel a estas alturas del
juego no deja de ser algo ;
sospechoso, iverdad?. Pues
espérate a hurgar entre los ;
matorrales y verds lo que te
encuentras.

Deberas introducirte en el agua y
salir por el tercer pasillo hacia
arriba. _

A partir de este momento, el mayor
peligro lo constituyen los tres -

OBRERO DE LACONSTRUCCION
Permanecer en el suelo cerca de él es un
auténtico suicidio, pues las vibraciones
de su taladradora son sencillamente
mortales.

Golpeando a distancia, cinco tarros son
suficientes para doblegarlo.

perros, a los que tendras que
enfrentarte en un espacio
realmente reducido. Utiliza tus
poderes funk para atravesar los
muros mucho més rapidamente.
Dejandote caer por el agujero te
enfrentaras directamente a todos
tus enemigos.

Nunca como entonces habran sido
mas Utiles las aspiradoras funk o las
slper jarras. Sino cuentas con
ellos...

EL TRAVIESO GUILLERMO
Pese a que sus ataques son
aéreos, ofensivamente no te daréa
muchos problemas. Sibete a
una plataforma a su
altura y cinco tarros
acabaran con él.

Ed

ey

Consejo: quiza bajo el agua
encuentres alguna sorpresa
agradable. )

Mas adelante el suelo se volvera de
chicle, lo que puede resultar -
desesperante.

El ataque de las vacas, que
normalmente no es muy peligroso,
se volvera mortal. Intenta encontrar
otra superficie mas consistente
sobre la que luchar,-antes de
enfrentarte a ellas.

CANICHES Y LA SENORA RICA

La gorda no es ningdn problema , pues
no puede hacerte dafio, pero los
perritos que la acomparian son otro
cantar. Rapidos y voraces, te dardn mas
de un quebradero de cabeza. Dos tarros
para los caniches y cinco para la
seriora.

R
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FRESS STHRET

e hasta lo

sus fallos.

Hello, Hen York: “Con este cédigo de Action

I h i d| $hat e M
R U et Replay tendrd vidas infinitas:

Hero, Spider—Han, 00C16A08.

WOLFCHILD

Al igual que en su homénimo
de Master System, a este nifio-
lobo le cuesta pasar de fase. Y es
que el jueguecito se las frae.
Mejor que os apuntéis estos
passwords, que sin duda os
facilitardn las cosas.

2. WX9FZ. 4. V9K65.
3. FD4RH. 5. J8TPR.

- ALIEN 3

Por muy valiente e
intrepida que sea la Teniente
Ripley, no significa que pueda
acabarse un juego de Game
Gear asi como asi. Por eso los
programadores nos han
obsequiado con un fruco para
que Ripley fenga la suficiente
municién para acabar con
todos los Aliens que se le
pongan por medio. Para ello
hay que introducir el término
CHEAT como nombre para
jugar, y tendréis el arsenal al
completo.

94



CREO0000I00 S 7 PETEERERISASINN
DSO TIMEZ=Z JdEssstRrserasnessannes

ﬂ
(Wi

=

e

W ef R

A | o
j n1 B
PP e

"

-

+ NSRTTEATA )
r &
[ 4]

S ID88 TECMD . LTD -

REPROGR/MANIED GCaME ©1992 SEaa




E &
' AT anIa

v

Options) infrudu
cddigo: arriba,

a un tiempo jugd
do y ahora no sabéis
na nota. Cuando o
ca el logo de Konami AR S g T s
ssionad abaijo seis veces, ““\H\Y_\ ‘_\“\““ A
los veces y abajo dos RUNERY \"i‘"ﬁ—ﬁ -

un nivel de 7

~
A
P
“N )

CPTIONS
5




HATCGH PLAY




Si no habéis tenido suficiente
con la maravilla de juego que es
Sonic CD, aqui tenemos unas
cuantas claves que sin duda os
dejaran sorprendidos. En la pantalla
de presentacion infroducid la
siguiente clave: abajo, abajo,
abajo, izquierda, derecha y A. En
ese momento enfraréis en la pantalla
de fest de sonidos. Introducid los
codigos que os mostramos en estas
pantallas y tendréis acceso a todas

estas posibilidades. (Para colocar las

claves utilizad el pad hacia arriba o
hacia abajo para seleccionar los

nimeros y una vez tengdis escogida
la clave en cuestién presionad start).

MEGA |

& TS

30U TEST

FH M5, 34° "BEH 10011 DA M.

30UND TEST

Fil.H0.07- D6 H9.8Y, B8 We.07

i .- 30m8 TEST |
i I p - o i
Fil 0,49 el %0702 Ba .01 |

’ |

305N TEST

| -~ 30U TEST -
o FaND.a2- PRl 0BT Bahn.2i

~ Algunas de las
pantallas a las que

~ tendréis acceso una vez
introducidas las claves
que os mostramos.

o 300D TEST

FH.080 .40 P5H ND.12, BE .1
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ALICANTE BADALONA s ARCELON.
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VENDO Master System
nueva con control pad y
tres juegos: «Sonic 2»,
«Taz-Mania» y «Ninja
Gaiden». También tengo
el «Alex Kid». Precio
10.000 pesetas. Sélo Ta-
rragona. Preguntar por
Sergio.TF:977-602743.

VENDO Master System
con un mando y los jue-
gos: «Alex Kid» en me-
moria y «Global Gladia-
tors». Estan como
nuevos. Sélo Zaragoza.
Preguntar por Rubén.
TF:976-251451.

VENDO a mitad de pre-
cio los siguientes juegos:
«Streets of Rage 2»,
«Thunder Force IV»,
«GP Ménaco 2» y «Mor-
tal Kombat». todo para
Mega Drive. Preguntar
por Paya.
TF:96-5451463.

VENDO juegos de Mega
CD II: «Prince of Persia»
y «Silpheed» por 7.000
pesetas cada uno. Lla-
mar al TF:91-7981610.
Preguntar por Eloy.
:S6lo Madrid. jAprové-
chate!

e

1 COMPRA
J,E X, T,0,:

JAMANOD SE

¢ Quieres intercambiar tus cartuchos preferidos,'vender 0 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 td, tienen mucho que contar. Te esperamos.

VENDO «Street Fighter 2
Special Champion Edi-
tion» y «Atomic Runner»
para Mega Drive. Pre-
guntar por
Bertran.TF:955-258238.

VENDO consola Mega-
Drive con dos mandos y
el juego: «Sonic» sin
uso, por 19.000 pesetas.
Preguntar por Raquel.
TF:988-532584.

VENDO consola Master
System con: «Hang On»
y Master System II. Cada
una precio a convenir.
Preguntar por Oscar.
TF:91-6182684.

VENDO juego Mega Dri-
ve: «Jurassic Park» sin
estrenar en 12.000 pese-
tas. Vendo juego Game
Gear «Super Mdnaco
GP». Sin estrenar en
3.000 pesetas.

VENDO Master System
con dos pads y pistola
por 10.000 pesetas y 14

&

juegos a 4.000 pesetas
cada uno: «Double Dra-
gon», «Back to the Futu-
re 3», «Ghostbusters»,
«Wanted», efc...
Preguntar por
TF:93-8442624.

Dani.

VENDO Mega Drive (en
garantia) 10 juegos:
«Eternal Champions»,
«Taz-Mania», «Phelios»,
«Batman», etc..., 3 pads
control (Propad 2, Mega-
fire, normal) por 45.000
pesetas.

Preguntar por Alfonso.
TF:941-241238.

VENDO Game Boy con
los juegos: «Tetris»,
«Skate Or Die», «Tip
Off» y «Kick Off». En per-
fecto estado por 13.500
pesetas. Preguntar por
Gilberto.TF:924-255558.

VENDO Mega Drive con
dos mandos y dos jue-
gos: «World of lllusion» y
«Street Fighter Il», por
26.000 pesetas.

] EENE

(1 VENTA

N O TR

EUNIAMARND S

O INTERCAMBIO

Preguntar por Pablo.
TF:923-243860.

VENDO Master System
con 8 juegos en la me-
moria. Preguntar por
Adrian. Sélo Madrid.
TF:91-8158109.

VENDO consola Master
System 2, con 5 juegos:
«Alex Kid», «Donald
Duck», «Shinobi»,
«Aliens Storm» y «Bo-
nanza Bros», por 10.000
pesetas. En buen estado.
Valorado en 21.000 pe-
setas.

Preguntar por Diego.
TF:91-5172347.

VENDO juegos de Nin-
tendo. Tengo 10 juegos,
entre ellos: «Mario Bros
1, 2y 3», «Double Dra-
gon 1y 2», «Shadow
Warriors 2», «Turtles»,
«Probotector» y muchos
mas. Llamar de 20:00 a
22:00 horas.

Preguntar por Carlos.
TF:943-464143.

O CLUBS

[ ]

EG

QUISIERA VENDER los
juegos: «Golden Axe II»,
«Dick Tracy», «Spider-
man» y «Batman», por
4.500 pesetas cada uno
6 juntos por 17.000 pese-
tas. Son de la consola
Mega Drive. Gracias.
Preguntar por Julian.
TF:927-245037.

VENDO los juegos: «So-
nic 2», «Fantasia», «Bio
Hazard Batitle», «Golden
Axe 2» y «Kid Chamale-
on», Todos son de Mega
Drive.

Preguntar por Diego.
TF:98-5280332.

iilURGENTE!!! vendo
Master System con: «So-
nic 2», «Prince of Per-
sia», «Taz-Mania»,
«Lemmings», «Castle of
lllusion» y «Alex Kid»
con su férmula para aca-

bar el juego. Todo por-

15.000 pesetas.
Preguntar por Miguel.
TF:93-3580327.

VENDO Game Gear con
10 juegos con Adaptador
a corriente y adaptador a
Tv y con convertidor pa-
ra Master System y con
un juego de Master Sys-
tem. Lo vendo por
25.500 pesetas.
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Preguntar por Ignacio.
TF:956-892664.

INTERCAMBIO

DESEARIA INTERCAM-
BIAR un monopatin por
una Game Boy ¢ cual-
quier otra consola, en
buen estado y si puede
ser con juegos. Mi tabla
es una Santa Cruz Pro-
Model de Claus con un
eje. Preguntar por Fco.
Javier.TF:93-5602674.

S| ESTAS harto de ver
sangre te cambio tu
«Mortal Kombat» de Me-
ga Drive por mi «Fatal
Fury». Sélo Madrid.
Preguntar por Carlos.
TF:91-6871499.

QUISIERA CAMBIAR el
«Kid Chamaleon», «In-
diana Jones» y el «Ja-
mes Pond» por «Alien
3», «Terminator» y «Ju-
rassic Park». Llama al
TF:942-236734.

CAMBIO Master System
[l «Chuck Rock>», «Sonic
2», «Lemmings» y un
montén de revistas, por
una Mega Drive 6 Super
Nintendo. También cam-
bio mis juegos por otros.
LLamar por las tardes y
preguntar por Santi.

Sdlo para la provincia de
Castellon.
TF:964-516459:

INTERCAMBIO el juego
«Mortal Kombat» por al-
guno de estos: «Sonic
Spinball», «<EA Soccer» 6
«Eternal Champions»
para Mega Drive. Llamar
por las tardes al TF:91-
7268896.

Preguntar por Isaac.

CAMBIO Master System
con 5 juegos: «Sonic»,
«Sonic 2», etc..., por una
Mega Drive con 2 juegos
y un mando.

Es urgente. Sélo Madrid.

Preguntar por Manu.
TF:91-7736198.

CAMBIO el juego «Stri-
der» de Master System
por el «Golden Axe»,
«Cyber Shinobi» 6 el «Air
Rescue». Llamar al
TF:98-5800853. Sélo di-
as de la semana de 3 a
5. Preguntar por Lorena.

TENGO el cartucho de
Mega Drive «Aladdin», y
me gustaria cambiarlo
por el «Mortal Kombat»,
de la misma consola. in-
teresados llamar al
TF:942-360993.

CAMBIO el juego «Tiny
Toon» por otros como el
«Thunder Force Vl»,
«Sunset Riders», tam-
bién cambio el «Mistyc

Defender» por otros.
LLamar al TF: 94-
4449580.

Soélo Bilbao. Preguntar
por Gorka.

CAMBIO los juegos de
Mega Drive: «Dolphin»,
«Tiny Toons» y «World
of lllusion», por «Techno
Clash», «X- Men»... Sélo
la Corufia.

Preguntar por Alex.
TF:981-203915.

CAMBIO consola com-
patible con Nintendo, con
todos los accesorios y
cartuchos de 100 y 190
juegos + «Super Mario
Bros 3». Todo ello por
una Master System Il con
varios juegos.

Preguntar por Pablo. Lla-
mar por las noches.
TF:94-4413692.

DESEO INTERCAM-
BIAR el juego «Fantastic
Dizzy» de Mega Drive
(sin estrenar) por dos de
estos juegos de Game
Gear: «Cool Spot», «So-
nic Chaos», «Robocop
Vs Terminator» y «Ulti-
mate Soccer».

Peguntar por Francisco.
TF:958-645202.

CAMBIO el juego «Alien
3» de Mega Drive, por €l
«GrandSlam Tennis» 6
por el «Super Wrestle-
mania» de Mega Drive.
Preguntar por Felipe.
TF:954-647903.

CAMBIO Atari 2600 con
32 juegos, 2 mandos y
adaptador de corriente.
Nuevo, valorada en
12.000 pesetas. Cambio
por Master System Il 6
Game Gear con 1 6 2
juegos en buen estado.
Preguntar por Jaime (hi-
jo). TF:986-201567.

CAMBIO «Ecco the
Dolphin» y «Shadow
Dancer» de Mega Drive,
por «Jungle Strike», tam-
bién de Mega Drive. un
saludo. Preguntar por Al-
varo. Llamar de 20:00
horas en adelante.
TF:91-6201295.

CAMBIO el juego «Ju-
rassic Park» de Mega
Drive, por el «Mortal
Kombat» 6 «Street Figh-
ter Il». Sélo Lérida. Pre-
guntar por J. Alberto.
TF:973-221147.

INTERCAMBIO los jue-
gos de Mega Drive: «Su-
per Wrestlemania» vy
«Alien  Storm», por:
«Sensible Soccer», «An-
drea Agassi», «Bubsy»,
«Sonic Spinball», etc...
Preguntar por José M2,
Sélo Murcia. TF:968-
230119.

CAMBIO Nintendo con
tres juegos buenos con
sus cajas, por una Game
Boy con 60 juegos. luz
lupa y adaptador, por
Megadrive. Preguntar
por Juan Pablo. TF:91-
7302458.

CAMBIO el juego «Super
Kick Off» por otro juego
también de fatbol. Llamar
al TF:91-4089141. Pre-
guntar por Ricky.
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VENDO O CAMBIO los
siguientes juegos de Me-
ga Drive: «Flashback»,
«QuackShot», «Golden
Axe», «Populous»,
«Risky Woods»,
«WWF», «Altered Be-
ast», etc... Preguntar por
Jose. TF:954-227354.

CAMBIO O VENDO «Fa-
tal Fury», «Sonic 2» y
«European Club Soc-
cer». Todos de Mega Dri-
ve. Llamar por la tarde.
Soélo Galicia. Preguntar

por Martin. TF:981-
599411,
VENDO Master System ||

con 4 juegos y dod man-
dos a mitad de su precio
real 6 la cambio por Me-
ga Drive con ¢ sin jue-
gos. Llamar a ser posible
s6lo Zaragoza. Preguntar
por Jorge. TF:976-
516419.

VENDO juego de Mega-
Drive: «Street Fighter II»
nuevo, precio a convenir.
O cambio por «Bubsy»,
«Asterix», «Cool Spot»,
«Road Runner», etc...
Que estén en buen esta-
do. Sélo Zaragoza. Pre-
guntar por Juan José.
TF:976-528574.

VENDO 2 juegos de Me-
ga Drive. Juegos como:
«Street Fighter Il», «Eter-
nal Champions» etc... 6
cambio por Mega CD con
mas de tres juegos. Sélo
Madrid. Preguntar por
Antonio. TF:91-3560617.

VENDO O CAMBIO los
juegos de Mega Drive:
«Agassi Tennis», «Fatal
Fury» y «Streets of Rage
[I». Sélo Madrid. Pregun-
tar por Victor. TF:91-
5690820.

COMPRO juego de Mas-
ter System Il «Mortal
Kombat» por 5.000 pese-

tas 6 un buen simulador
de vuelo por 2.000 pese-
tas 6 cambio «Termina-
tor» + 3.000 pesetas por
«Mortal Kombat para la
misma consola. Pregun-
tar por Montero.TF:957-
320891.

VENDO O CAMBIO
Master System Il con dos
mandos + «Alex Kid»,
«Alien 3» y «Gauntlet»
por 8.000 pesetas 6 lo
cambio por algdn buen
juego de Mega Drive 6
por una Game Gear. Pre-
guntar por Angel Da-
vid.TF:968-312930.

VENDO Master System
con los juegos: «Sonic
Chaos», «Spiderman» y
«Chuck Rock» (Alex Kid
en memoria) dos pad.
Todo en perfecto estado
por 14.000 pesetas. Pre-
guntar por Daniel.TF:91-
6693622.

ME GUSTARIA cambiar
dos juegos por uno para
siempre. Los juegos son:
«Space Harrier ll» y
«Batman» de Mega Dri-
ve, por: «Aladdin», «Tor-
tugas Ninja 1 6 2», «Joe

& Mac» y «Jurassic
Park». Sélo Valencia.
Preguntar por

Jaime.TF:96-3347377.

VENDO O CAMBIO
Master System Il con 2
mandos (uno por infrarro-
jos) y 7 juegos por
15.000 pesetas & por
Mega Drive (con entrada
para Mega CD) y algun
juego. Preguntar por Vic-
tor.TF:98-5673380.

CAMBIO Master System
Il por «Tiny Toons» de la
Mega Drive y vendo los

juegos «Double Dra-
gon», «Donald Duck» y
«Ninja Gaiden» por

4.000 pesetas cada uno.
Preguntar por Javier. Lla-
mar por las tardes.
TF:93-4295645.
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iiiATENCION!!! cambio
Master System Il con los
juegos: «Alex Kid», «So-
nic», «Donald Duck» y
«Tom & Jerry», por Me-
gadrive con juegos 6 la
vendo por 11.000 pese-
tas. Preguntar por Rocio.
TF:983-394970.

iiiATENCION!!! vendo o
cambio Master System I
con 10 juegos, 2 pads y
pistola por 18.000 pese-
tas (valorado en 53.500
pesetas). O cambio por
una Mega Drive con un
pad y un juego 6 sin jue-
go. Preguntar por Rober-
to. TF:983-475732.

CAMBIO «Sonic» de Me-
ga D Dive por otro. Ven-
do juegos de Master Sys-
tem por 2.500 pesetas,
consola Master System
Il, 2 pads, «Alex Kid» y
otro por 7.000 pesetas.
Preguntar por Isaac.
TF:93-2117056.

QUISIERA MANTENER
correspondencia  con
consoleros/as de toda
Espafia, que tengan Me-
ga Drive 6 Game Boy.
Escribid a: Pablo Urefa
Martinez, ¢/Ceballos, 5-
42 D. 30003 -Murcia-.

CAMBIO cartucho Mega-
Accion, por otros tres
juegos cualquiera ¢ lo
vendo por 6.500 pesetas.
Preguntar por Rafa.
TF:91-3318346.

COMPRO «Street Figh-
ter I1» de Mega Drive por
8.000 pesetas 6 lo cam-
bio por alguno de estos
juegos: «Tiny Toons,
«Ecco the Dolphin»,
«Wonder Boy 5», «Euro-
pean Club Soccer»,
«QuackShot», «Golden
Axe 2», «Altered Beast»,
«Sonic 2» vy «Fatal
Fury».

También vendo 6 cam-
bio Barcode Battler I, por
el «Street Fighter I1» ¢
por una Game Gear con

......‘..........'..............'.l......I................................'...............

algun juego. Lo vendo
por 7.000 pesetas con 32
cédigos de barras. Solo
Andalucia. Preguntar por
Francisco
Manuel. TF:952-804823.

CAMBIO los juegos:
«Spiderman>», «Hard Dri-
vin» y «California Ga-
mes», de Mega Drive,
por cualquier otro juego.
O lo vendo por 1.995 pe-
setas cada uno. Pregun-
tar por Susana.TF:91-
4135721,

COMPRO juegos de Me-
ga Drive: «Double Dra-
gon», «Golden Axe Il» y
«Mickey y Donald». A
buen precio. También
vendo juegos de Mega-
drive y Master System I.
Preguntar por Angel
TF:925-220033.

CLUBS

AMANTES DE MEGA
DRIVE os invito a ser so-
cios del club que quiero
formar. Tendréis carnet.
Preguntar por Javier.
TF:96-1548330.

CLUB CONSOGAMES
por sélo 100 pesetas.
Recibiras: carnet, trucos,
sorteos, cambios e infor-
macion. Llamar al TF:93-
4214176. Preguntar por
Luis.

CLUB SUPER SONIC.
Pasaremos trucos, jue-
gos, etc... Preguntar por
Paco. Llamar de 18:00 a
20:00 horas de la tar-
de.TF:96-3777514.

SI TIENES entre 1 2 99°

afios y quieres algo mas
0 tienes una Sega y vives
en Alicante apUntate al
club aplntate 3, sélo por
1 peseta al siglo.

Escribimos a: Fernando
Paya Pomares, c¢/Pablo
Picasso, 72-42 B. 03600
-Elda- (Alicante).

..O....l.......................‘..'............................................I........................

SI ERES de "Sant Boi,
aplntate al club TodoSe-
ga. Un club contra Nin-
tendo, se cambian jue-
gos y trucos para Master
System 2, Game Gear y
Mega Drive. También
posters. Preguntar por
Pedro. TF:93-6541268.

ME GUSTARIA formar
un club de Mega Drive y
Master System, para
cambiar trucos y juegos.
Preguntar por Oscar.
TF:91-3170144,

CALIDAD DE ORIGEN
asi se llama el club don-
de mandaréis un folio,
donde se dibujara un jue-
go que os gustaria que
sacaran para las conso-
las Sega. Toda Espana.
Preguntar por Jests.
TF:951-230264.

CLUB MEGASONIC 150
pesetas el primer mes y
100 pesetas los demés.
Recibiréis el carnet. Pre-
guntar por Sergio.
TF:952-241042,

ME GUSTARIA formar
un club de Master Sys-
tem y Nintendo, para in-
tercambiar juegos y tru-
cos. Solo para Gijon.
Preguntar por Fran.
TF:985-320082.

SI ERES de la provincia
de Barcelona, aptintate
al MEGA CLUB (Mega-
drive), para cambiar tru-
C0s, juegos, CONCUrsos,
etc... Preguntar por Xa-
vi.TF:93-6582605 ¢ 93-
6583651.

jHOLA CHAVALES! si
queréis formar un club
llamado “Mega Drive”,
enviarnos una carta a:
Jose Manuel Fabregas
Bueno, c/Julio Garcia
Condoy, 17-32 C. 50015
-Zaragoza-,

CLUB MEGA con camnet.
Escribe una carta con tu
direccién y 70 pesetas en
sellos sin pegar. Mandad

106
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trucos y dibujos. Escribid
a: Roberto Paules Villar,
c/Fernando el Catdlico,
23-6° Dcha. 50006 -Zara-
goza-

SOMOS del grupo“Pass-
word”, expertos en tru-
C0s, mapas y pistas para
Nintendo, Sega y Pc.
Precio 100 pesetas al
mes. {50 trucazos 6 ayu-
das! jYeah! Preguntar
por Pedro Diaz. TF:923-
214380.

ME GUSTARIA formar
un club de todas las con-
solas Sega, para chi-
cos/as.

Escribir a: Francisco Pé-
rez Ruiz, ¢/Santa Colo-
ma, 48-50, 72 12, 08913 -
Badalona- (Barcelona).

S| TIENES una Mega
Drive, sélo tienes que lla-
mar al TF:93-3861041.
Preguntar por Ivan. No te
arrepentiras. Con carnet
de socio.

COMPRA

COMPRO juegos de
Master System II: «Mic-
key Mouse», «Mickey
Mouse Il», «Solo en Ca-
sa» y «Dr. Robotnicks»,
por 2.000 pesetas cada
uno. Solo Tarragona.
Preguntar por Christian.
TF:977-224748.

COMPRO el juego «Eter-
nal Champions», que es-
té en buen estado, por
menos de 11.000 pese-
tas. Llamar a partir de la
1:00 horas de la tarde.
Preguntar por Alejandro.
TF:952-253209.

COMPRO «Bulls Vs La-
kers», de Megadrive, a
buen precio. Sélo Barce-
lona. Preguntar por Ser-
gio. TF:93-3478219.

COMPRO Game Boy
con algdn 6 ningun jue-
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go. Preguntar por Jose.
Precio de 5.000 a 7.000
pesetas.

Escribid una carta a; Jo-
se Gabriel Diaz Roncero,
¢/Pintor Gaston Castelld.
03011 -Alicante-.

COMPRO juegos de Me-
ga Drive. Precio a conve-
nir, prefiero amigos de
Madrid. Preguntar por Is-
rael. Llamar a partir de
las 8:00 horas. TF:91-
6736674.

COMPRO los juegos pa-
ra Mega Drive: «Centu-
rion» y «Desert Strike» a
5.000 pesetas cada uno
y «Out Run» y «Pac-Ma-
nia» a 3.000 pesetas ca-
da uno. Llamar por las
tardes y preguntar por
Jaime.TF:93-4411829.

COMPRO juegos de Ga-
me Boy como: «Crystal
Quest», «Sword of Ho-
pe», «Ultima: Runes of
Virtue» y «Final Fantasy
1». Preguntar por Pedro.
TF:952-2301391.

COMPRO «Lemmings»
de Mega Drive. Pregun-
tar por Javier. TF:967-
341363.

COMPRO juegos para
Mega Drive: «Aladdin» y
«Street Fighter 1l», a
7.000 pesetas los dos 6
uno por 3.000 pesetas.
Llamar al TF:925-
813556. Preguntar por
Ramén.

COMPRO juegos para
Mega Drive. Mandad lista
y precios. Escribirme, in-
tentaré contestaros a to-
dos. Mandad vuestras
cartas a: Jose Luis Diez
Go6mez, c/Zaragoza, 35.
22005 -Huesca-

COMPRO el juego «Do-
nald Duck» de Game Ge-
ar 6 el juego «Cool
Spot», Como maximo
2.000 pesetas. Llamar al
TF:956-212052.




 Ahora, al suscribirte
. durante un afio
. 0 renovar tu
-~ suscripcion a
. TodoSega
(12 nimeros x
350 pesetas =

. 4.200 pesetas)

- recibirds
comodamente la
revista todos

los meses en tu
casa junto con

esta mega carpeta

....C...,.

clasificadora de

. nuestro puercoespl’n
favorito.

Fara suscribirte s6lo has de mandar el cupon que aparece en |z solapa de |a revista con todos tus datos o
llamarnos a los teléfonos (91) 654 84 19 6 (91) 654 72 18 (desde las 9.00 de la matiana hasta las 2.30 de la
tarde y desde las 4.00 de |a tarde hasta las 6.80). Fero jojol, esta oferta es sblo vlida para las primeras 500

suscripciones que recibamos y exclusivamente dentro de Espatia,
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