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Sega en Vivo o

Este mes, fresca y juvenil polémica sobre

la publicidad.

Infinidad de noticias, recién llegadas del
CES de Las Vegas. Noficias sobre una
nueva consola con el nombre en clave
de Neptuno. En ofro orden de cosas, mul-
fitud de juegos Mega Drive y nuevas ver-
siones de antiguos clésicos.

MD 32X se afianza como la consola con
mds futuro existente en nuestro pais.

Reportaje MD 32X @
Planeta Saturno m

Una nueva seccién abre sus paginas.
Desde ella os mostraremos lo que ocurre
con SegaSaturn a lo largo y ancho del
globo ferraqueo.
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Snatcher en Mega 0] @
Duelo a muerte contra los invasores

Este mes tenemos grandes novedades, inicidndose el desfife con Ristar
Ristars, un juego que os sorprenderd por su belleza y suriue: ~ Affer Burner
20 cromitics, pero que va acompariado de grandes juegos de- Space Harrier
portivos, arropados a su vez por varios compaclos y lo mds in- Starblade

portante, un sensacional «FIFA Soccer» de Game Gear. Dino Din’s Soccer

Psydho Pinball
Aero the Acrobat
Zero the Kamikaze Squirre!
Snatcher
PGA I - Snooker - Rughy - NHL Hodkey ‘95 .
M. Notz
. Rock & Roll Rading
Kid(OffS
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Locos por el Mega CD ®

Previews

«Los Pitufos», «Novastorm», «NBA Jam»,
etc. Grandes juegos compacios.

La conversién mas esperada proceden-
te de Neo Geo muestra sus poderes para
un posible enfrenta-
miento con la serie

58
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iLlega el poder amarillo!

Lo+ Sega

Sega & Rol @

Graffiti

Mr.Q m

Guias de juego

Los mejores trucos

Seqgunda mano @ »

«Street Fighter 1>,
«Samurai Shodown»
es un cartucho de 24
megas lleno de lucha
y accién que llegaré
para la 16 bits. En
cuanfo a MD 32X, dl
tanto con «Knuckles
Ringstar», el primer
juego fipo Sonic para
la 32 bits de Sega.

Juegos deportivos, arcades, aventuras

interactivas, plataformas, pinballs, car-
tuchos de estra-
fegia... Todo
tiene cabida en
esfa seccion de
nuestra revista,
en la que ano-
lizamos las Glti-
mass novedades
del mercado.

Enviadnos vuestras listas, esperamos vues-
frat contribucion.

Este mes, pequefio repaso a los juegos
de rol en Mega CD.

Cuatro péginas repletas de arte y ca-
misefas para fodos.

Vamos, jacosadle a preguntas!, él estd
aqui para responderlas.

«Lion King», «Earthworm Jim» y «Mickey
Mania, fres cartuchos de lujo que pasan
por las manos de nuestros “maperos”.

Tenemos trucos para todos los sistemas
iy los vendemos baratos!

La seccién de intercambio preferida por
nuestros lectores, jcémo nol

. | reéienie CES det
{Consumer Electronic
ha supuesto una auté

sorpresa paira fodo el munc

solero: ninguno de los avanzad

sistermass de 32 bits que ya existen

en Japon (léase SegaSaturn o
Playstation) ha sido ¢

-y el futuro més inmediato-
consolas, aln se escribe en
-excepcion hecha de la inc

la tecnologia futura que ha

la MD 32X, y la realidad et
sistemas venideros fendran que
mostrar que van a ser capaces de
desbancar de un plumazo
méquinas lideres del mer

. fuul No les va a resultar nada sen

. Pero como en TodoSegc no
e perdea’ e| fren cle”uh}r emp

incursion seria de eskl com

del multimedia.
Pero, eso si,

mucho tiempo.
Con estas consigy
afronfa un nue
afrdsun 94 en
"!rudncnonula”

de crecer dia qdia...







Polemica:

Publicidad: La justa

Me parece que no hacen
falta camparias publicitarias,
porque los juegos Sega son
fan buenos ya de por si que
se venden solos. Pero aln asi
hay gentfe que no compra
revistas de videojuegos, y de
este modo pueden enferarse
de que esos videojuegos
existen. Me parecen unos
anuncios locos y divertidos.

Aunque tarde, fambién
quisiera opinar sobre el fema
del mes pasado: Quien juega
a videojuegos no tiene porqué
ser un viciado, como me
llamaron a mi por tener una
consola ciertas personas de mi
grupo de confirmacién,
empezando por el que nos da
clase. Si yo tengo consola es
para jugar en mis rafos libres.
y.no para pasarme fodas las
horas del dia jugando con
ella. Ademés, lo mismo ocurre
con la felevision.

=4 Maria de los Angeles
Rojo Mira, Elche (Alicante).

Influencia nula

Cuando compro un
cartucho primero miro en la
revista cudl esta bien, luego
miro cuanto dinero tengo, y si
éste me llega me lo compro.
Lo que quiero decir es que no
voy a mirar los juegos que
fienen expuestos y
anunciados, voy con un
carfucho o juego ya pensado,
«no es oro fodo lo que
reluce».

=1 Xabier Ortega Ramiro,
Vizcaya.

Opinion seria
En absoluto, la publicidad
tiende a presentrar el producto
como el mejor del mercado, lo

cual ha producido mucho
desilusion al comprador al ver
la discrepancia entre lo visto'y
lo'jugado, que es lo que
cuenta. Vivimos en unos
tiempos en que el nimero de
jugadores de consolas ha
descendido mucho, quedando
los buenos y selecfos
jugadores. El propésito de la
publicidad es ganar la'batalla
de la competencia sin mirar
en absolufo el bienestar del
comprador. Enfonces, sin mds
dilacién, recomiendo que
antes de comprar, busque,
compare, «juegue» y si
encuentra algo mejor,
cémprelo.

4. David Padilla Collado,
Jaen.

Influencia de la
publicidad

La publicidad influye
muchisimo a la hora de
comprar cualquier productfo
sea lo que sea, alimentos, un
coche o lo que actualmente
nos inferesa, un videojuego.
La televisién nos inunda con
campanas publicitarias de los
juegos y productos nuevos que
han salido al mercado, pero
es que si-no hiciesen esto,
bajarian enormente las ventas.
Con una buena camparia
publicifaria se aumentan las
ventas, sélo hay que mirar las
listas de los més vendidos
para comprobar que es. asf,
salvo honrosas excepciones
(«Earthworm Jim»), pero aquf
es donde entrdis vosotros y.
cualquier ofra revista del ramo
juego. Eso me pasa a mi'y
creo que a muchos
consoleros, ya que nadie se
puede arriesgar a gastarse
10.000 pesetas en la compra
de un juego y que éste no sea
todo lo bueno que esperabas.

B4 Manuel Vazquez
Martinez, Ubeda (Jaén).

| Los rézagadas
del mes pasado

Basta de intolerancia

Primero deciros que no soy un consolero, al menos
en el sentido estricto de la palabra. Tengo 47 afios y
me he introducido en los videojuegos a través de mi
hija Silvia de 12 afios. Desde enfonces he conseguido
acercarme mucho mds a ella, a fravés de sus juegos.
Compartimos las dificultades de los cartuchos y entre
los dos vamos resolviendo los problemas y hasta
conseguimos acabar algunos (léase plataformas). En
ofros no hay un final (deportivos), pero si hay una
lucha por superarse.

Creo que los adulfos no comprenden generalmente
a los j6venes ni en sus aficiones ni en sus diversas
formas de comportarse en la vida. Esto ocurre por
ignorancia y por egoismo. Los videojuegos son a mi
parecer, una forma mucha mds sana de pasar el
tiempo que ver la TV fumbado en el sofd con la copa
en una mano y el cigarro en la ofra.

El videojuego es interactivo. Puedes participar de lo
que ocurre en la pantalla y los comentarios con los
amigos son para resolver problemas y avanzar en la
solucién de los mismos. Estos despiertan mds la mente
que los “Reality Show’s”, las peliculas y en algunos
casos incluso mds que algunas aburridas clases del
colegio en las que cuesta despertar el interés de fos
alumnos. Yo estoy muy agradecido a mi hija de todas
las cosas que me enseria, sea de este tema o de ofro,
v doy mi vofo para que la gente no opine de algo sin
antes conocerlo. Por cierto, antes de ferminar quiero
decir que estoy en confra de las adicciones, sean del
tipo que sean. Las exageraciones son siempre malas.

=1 Francisco Torras, Barcelona.

Una opinion justa

Estoy completamente de acuerdo con las
afirmaciones de Anfonio Lopez, en el pasado nimero
de TodoSega, ya que un caso concreto de adiccion a
los videojuegos no representa al gran nimero de
personas que utilizamos este sistema de diversién...

...Resumiendo, y para acabar, llego a la conclusién
de que los videojuegos son peligrosos para aquellas
personas que por su nula administracién en cuanfo a
horas se refiere, se exceden; mientras tanto, el resto
debemos callarnos anfe las érdenes de nuestros
padres cuando nos excedemos un poco.

=1 Ignacio Bordera Ferrero, Onteniente (Valencia).

La Polemica del mes: “;Estan relacionadas la
potencia de las consolas y la diversion que ofrecen?”
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R Pequeiios enanifos azules parea
Proximamente en b
Mega Drive Mega Drive y Game Gear

BRETT HULL iVAMOS A PITUFAR UNA PITUFA!

endremos que es-
perar un par de me-
ses, pero Los Pitufos
S A s invadirén nuestras consolas
SggEndEteo som en un particular asalto que
' "oty incluye hasta una versién de
Mega CD. Programados
por Infogrames, las dife-
i rentes versiones serdn con-
BCESE RGNS cebidas como juegos de
© | americano, Breft Hull, va a apa- ¢ plataformas. En ellos, no fak
S8 drinar proximamente un cartucho . tard ninguno de los infe-
de la compaiiia Accolade, dentro de la li-  [EEEREESIS Rs X o G e Re
nea Sports de la conocida compaiiia es- [ ORIV eeX e e eStey
CLCTHIEEIEERECL N ERTEYCRIECRYS  ©  de menos al malo de los comics, Gargame, ni a su repelten
dréis revivir en vuestra Mega Drive las gato, Azrael. Graciosos y simpdticos como ningunos, estos
SUECCELE LT TR | héroes del bosque fienen asegurada su inmortalidad.
bargo, desconocemos si llegard aqui. :

Game Gear

(SEORE o
PO TR, Qi o

La versidn portdtil serd todo un
derroche de color y diversidn.

Mega Drive
Mega Drive

Un cartucho de comic

COMIX ZONE

Accién estelar

a sido unba de las esfrellas del stand sonido que sacaran verdadero partido de la
X=-P ERTS de Sega en el recienfe Consumer Elec- potencia de Mega Drive. Disponible en los Es-
fronic Show (CES) de Las Vegas. Seré tados Unidos en primavera, ofrecerd 24 megas

un arcade con una trama de sorprendente accién en plan comic.

y un desarrollo en panta-
lla muy novedoso y origi-
nal, a la par que extrafio.
El juego esté ambientado
en vifiefas de comic, que

nunciado en el CES por Sega, XPerts el dibujante va trazando

ofrecerd gréficos realizados enes- i amedida que dirigimos

taciones Silicon Graphicsenuncar-  :  las acciones del perso-
tucho de 24 Megas con bateria. En cuantoa  :  naje por pantalla. Todo

Esta imagen os puede dar una idea de

la historia, gira alrededor de unas armas robot | ello adomado con una

que han caido en manos de los malos. Lami- | mosica también de co- fc” ca!ldgdgener ‘;’I ds q”j gozard este
sién serd evitar el confronfamiento nuclear. { micy unos efectos de anfdstico cartucto a6 24 megas.




iEn exclusiva para TodoSega!

NUEVA CONSOLA SEGA DE 32 BITS

stamos en disposicién de anunciaros

lo que serd otra de las bombas Sega

para esfe afio, su nombre clave es
Neptuno y realmente unird en una misma
unidad la Mega Drive y MD 32X,
eliminando el problema de
cables dobles; fuentes de
alimentacién dobles y
como mds impor-
tante, el espacio.
Anunciada con un
precio de alrede- 8
dor de 200$ (unas
28.000 pesetfas al cambio)

estard disponible a partir del préximo ve-

rano. Seguird siendo compatible con toda

la gama de cartuchos para Mega Drive y

MD 32X, ademés de permiir su conexién

con el Mega CD.

En ofro orden de co-
sas, parece que
Sega ha deses-

~ timado el lan-

zamiento de
una Mega Drive

" portdtil en color, de-
bido a su alto coste de

fabricacion.

Las aveniuras de
Baiman & Robin

PARA 16 BITS

jTrucos para la
versién MD 32X!

a tenemos los primeros tru-
cos para el «Doom» de MD
32X. Atentos porque estos

frucos prometen. Para que funcionen,
es imprescindible disponer de un pada
de seis botones:

- Invulnerabilidad:

pausad el juego y pulsad X, Z, Mode
y Arriba simulténeamente.

fectivamente, Batman serd la estre-
E lla de este cartucho, basado en las

aventuras de este héroe del comic,
la television y el cine. Lleno de accién y mos-
trando unos graficos de quitar el hipo, con
esos efectos tan extrafios fipo «Probotector» que
fanto nos gustan a todos, llegard dentro de muy
poquito tiempo.

- Llaves y municién:

pausad el juego y pulsad A, C, Mode
y arriba.

Ambos trucos funcionan, asi que no
desesperéis e intentadlo varias veces
si no conseguis verlos.

TR

E !

“VIRTUA RACING: SATURN”

c on ocasion de lrecien-

te show. de Las Vegas,

Time Warner puso en cono-

cimiento de la prensa espe-

cializada su intencion de co-

mercializar un «Virtua

Racing» para Satum, del que

aqui mismo os podemos ofre-

cer una bella imagen. Su fecha de lanzamiento esta
abn sin fijar.

“CHAOTIX"

inalmente, éste y «Knuc-

kles Ringstar» serd el

nombre del carfucho que os

ofrecemos en preview a par-

tir de la pagina 24. El jueg

oha sido realizado ufilizan-

do esfaciones de trabajo Si-

licon Graphics, y se dice que

es la respuesta de Sega al «Donkey Kong Country»,
4Serd o No serd asi?

“X-MEN 2"

s ega ya fiene listala se-

cuela de uno de los ‘fiv-

los con mds solera de Mega

Drive. «¥-Men 2> volverd a

fraernos a la 16 bits todos

los personaijes de la mun-

dialmente conocida Patrulla

X. Recordad que sus prota-

gonistas proceden de los comics de la reconocida casa
americana Marvel.

“FRED COUPLES”

s ega esta dispuesta a
plantar cara en el fren-
te MD 32X v ya ha anun-
ciado la disponibilidad casi
inmediata de «Fred Couples
Golf». Este deportivo cartu-
cho de Golf os ofrecera 24
megas y una bateria para
que poddis grabar vuestras parfidas. Y todo ello

con la calidad de MD 32X.

75
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CANNON FODDER
EN MARZO

pesar de haberlos anunciado

A como novedad este mes, el lan-

zamiento de «Cannon Fodder»

Mega Drive ha sido re-

(j [‘l\TN()N trasado, concretamen-
FODDER

fe se espera su comer-
WAR 1118 NEVER oy, RSP para el mes
o i de Marzo. Recordad
que os hablamos de
un cartucho de 16 me-
gas de esfrategia y ac-
cién a cargo de unos
hombrecillos més bien
brutotes.

Versién especial para
Game Gear

FATAL FURY SPECIAL

ara los que se quejan de que Sega
P no tiene novedades para Game Gear,

este mes estdn que tiran la casa por la
ventana. Primero fue el anuncio de «Samurai
Shodown» -que podéis observar en la pagina
23- para la pequefia y colorista portéil de Sega,
y ahora os confirma-
mos la salida
al merca-
do de «Fa-
fal Fury Spe-
cial», también
para la peque-

- la de Sega. To-

dos los lu-
chadores
estaran in-
cluidos en
una version que sor-
prenderd por su fideli-
dad al original. Y todo
esto serd dentro de muy
poco, es mds, jen un
par de semanas!

S
SRR
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Salfa del ordenador a MD 32X
ALONE IN THE DARK 2

a secuela del clasico de ordenador,
L «Alon in the Dark», va a ser programa-

da para MD 32X. Los dficionados a am-
bas méquinas de entretenimien-
fo estamos de suerte puesto que
«Alone in the Dark 2» es todo
un juegazo. Interplay ha licen-
ciado los derechos del producto
para consola y nos ofrecerd en breve esta fas-
cinante aventura gréfica. El personaije prota-
gonista, de nombre Edward Camby, tendr&
que vérselas con todo fipo de enemigos en un
curioso y gigantesco barco pirata. Los perso-
najes y objetos de la pantalla serén confeccio-
nados a bas e de poligonos, y mapeado de fex-
furas para los fondos de los diferentes escenarios.

WRESTLING
PORTATIL

os aficionados a la buena lucha
l americana ya podéis disfrutar con

este nuevo cartucho de Acclaim
para  Game
Gear, que ya se
encuentra en las
tiendas del sector.
{Ocho luchadores
€on sus movimen-
fos especiales y
un cuadrilétero os
esperan en vues-
fra portatill

La msica serd el punfo més importante, con
unas melodias y sonidos que contribuirén a cre-
ar atmésfera de misterio.

Earthworm Jim 2
LA SECUELA DE

UN EXITO

Shiny Entertainment

| éxito de «Earthworm Jim» en nuestro
E pais ha sido fotal. Asi, todos recibiréis

con dlegria la noticia de que este car-
tucho de 24 megas tendrd una secuela. Si, Shiny
Entertainment se encuentra octualmentepro
gramando un <EW) 2. Préximamente os po-
dremos ofrecer mas informacién sobre un fitu-
lo que vovleré a romper esquemas.



Playmates nos ofrecerd un nuevo
jvego de rol y aventura

CRONICAS MUTANTES

utant Chronicles estd ambien-
fadoen un tiempo en el que el
futuro de la raza humana es
mds bien dudoso. Mientrés el hom-

bre colonizaba planetas e invadia do el proximo lanzamiento de
sistemas  solares, ; «Star  Trek:
unanvevarozade THGINENE ‘ ' La¥ | Deep Space
alienigenas des- § ‘ ‘ i Nine» para
pertaba de su le- Mega Drive
targo para elimi- ="y un «Earth-
nar por completo a los worm Jim» para Game
humanos. Gear, noticia que nos sorprende y a la vez
Basado en uno de los juegos de rol de més colma nuestras ansias portétiles de juego.
éxito en el mercado americano, este nuevo Seguro que serd una version estupenda.

cartucho de aventuras para la 16 bits de

Sega, gozard de una alfa calidad gréfica

para introducir al jugador en la accién.
Playmates también ha anuncia-

Pacd de 6 botones
con furbo

GRADUATE,
DE PHASE 9

ste nuevo pad, distribuido por Ar-
cadia Software, os ofrece seis bo-
tones e interruptores para turbo
en una unidad poco mas grande que el
fradicional pad de Sega, ademds de una
funcién para Slow Motion
(pausar el juego de 2
tal forma que 4

Cartucho de memoria
para Mega €D

RAM CART

ire es el nombre de una compafiia ame-
ricana que se dedica a fabricar todo
fipo de accesorios para consolas, como
pads o convertidores de sefial. Entre ofros, tam-
bién fabrica un cartucho de
memoria para Mega CD.
Con 16 veces la memoria
que posee originalmente
MCD, permite grabar en él

CARTRIDEE

multitud de partidas. La lés- baja la velo-
tima es que cidad del 4
aqui no llega- juego). Y |

AL rd, salvo im- s6lo cuesta |
portacion. 3.500 pts.

FE DE ERRORES

D esgraciadamente y por un error de transcripcién, el mes pasado publicamos dos
frucos incorrectos. Os pedimos disculpas por lo ocurrido y os ofrecemos la publi-
cacién correcta de ellos. El truco para «El Rey Ledns: dentro del mend opciones pulsad
Derecha, A, A, B'y Start para seleccionar fase. En cuanto a «Earthworm Jim» podéis en-
contrar los trucos correctos en la pagina 81, seccién guias de juego.

l l

=11
“ROAD RUNNER”

| Correcaminos volverd  — T
proximemante aMega | | | REZEGAIEEL S 28]
Drive en una aventura de las e
de siempre, perseguido por oy I
su eterno enemigo, el Coyo- | '
te. Este nuevo cartucho por
fin permitir jugar como cuak
quiera de los dos simpdficos
personaijes. Con una famo-
fio de 8 megas, todos los dibujos animados de la War
ner fendréin cabida en él, a la anfigua usanza.

“STELLAR ASSAULT”

c ada dia se anuncian
mas y mds juegos para
MD 32X. Este que hoy frae-
mos a los flashes es una es
pecie de «Silpheed» en car-

fucho. Accién espacial en fres

dimensiones con unos grafi-

cos de impresién. Progra-
mado por Sega, sus 24 megas darén mucho que ha-
blar en ediciones venideras de esta revista.

“TEMPO”

| primer plataformas de B 3
32 bits, después de [
Knuckles claro, estard im-
pregnado de una msica lle
na de ritmo y vacile. Como
podéis observar por esta
imagen que os ofrecemas,
el colorido de sus escena-
rios ser@ uno de sus puntos fuertes. El ofro, os lo des-
cubriremos proximamente en una extensa preview.

“BONKERS"”
E sfe juego serd un “must”

para los usuarios de la
poridtil de Sega. Les esperan
frece niveles de horror en una
aventura profagonizada por
Bonkers, un nuevo persona-
{e Disney anteriormente visto
en Mega Drive. Su lanza-
mienfo esta anunciado para el proximo mes y. pro-

mete mucha, mucha accién para los més pequefios. E

- OMRIA LID
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EL LUDOFAGO EMPEDERNIDO

ienvenidos a la cuarta dimensién
informativa, mozalbefes. A partir
de ahora vais a recibir informa-
cion privilegiada (de momento no os voy
a dar mi nimero de cuenta, por si acaso),
de primera mano, sobre lo que se cuece
en el agitado mundo de las consolas Sega.

Para empezar, digamos que estamos
ardiendo en deseos de poder echarnos
unas cuantas parfiditas a un simulador ba-
lompédico fitulado «Total Footballs para
Mega Drive. Para algo mas adelante, los
chicos de Domark nos enganchardan al pad
con conversiones de la talla de «Syndi-
cate» y «Theme Park» para Mega CD,
dos auténticos monumentos a la adiccién
previstos para la primavera de este re-
cién estrenado 1.995.

Algo olvidado feniamos al superagen-
te submarino de las consolas, sverdad?
Pues bien, sabed que US Gold ya esté dan-
do los dlfimos refoques a la version para
Game Gear de «James Pond 3 Operation
Starfish, con las mismas cualidades que
presentaba en Mega Drive. Hagamosle
un hueco, pues, en nuestra portatil.

Al que, por desgracia, parece que no
vamos a poder hacer un hueco, muy a
nuestro pesar,

es ala version Mega CD
de «Radical Rex », un delirante dinosau-
rio aficionado al monopatin. De momen-
to, conformémonos con saber que en Es-
tados Unidos estd haciendo auténtico furor.

Y hablando de compacto, no podemos
finalizar este repaso a la actualidad in-
ternacional sin mencionar las muy agro-
dables sorpresas que Cyberdreams tiene
reservadas a los aventureros del Mega CD.
La compania que arrasé en los formatos

de ordenador con «Dark Seed» prepara
una avalancha de fitulos compuesta por «!
Have No Mouth and | Must Screams,
«Dark Seed Il» y «Hunters of Ralks. De
momento, no sabemos nada de fechas de
lanzamiento, pero pongamos una velita a

“Total Foothall”

la Virgen para que estos productos lle-
guen algin dia a Espafa...

Algo més cercanos parecen los pro-
yectos primaverales de la incombustible
Core para Saturn y Mega 32X. Atentos,
que aqui hay juego para rato: «Soulstars
(Mega 32X), «Scottish Open Virtual Golfs
(Mega 32X), «Thunderhawks (Mega 32X),
Battlecorps 2 (Saturn) y «Shell-Shock» (Sc-
turn). Mucha conversién y alguna que ofra

segunda parfe acompaiian al enigmati-
co «Shell-Shocrk en esta nueva

Por cierto, ld ya reservando

(es un decir) vuestras entradas para

= iraverlafenomenal pelicula de Stre-
et Fighter, que se estrené a bombo

y platillo en mas de 2.000 salas nortea-

- mericanas el pasado 23 de diciembre y

esta protagonizada por el mifico Van Dam-
me. El filme esta dirigido por Steven de
Souza y distribuido por la célebre Uni-
versal Pictures.

jAh!, y antes de que se me clvide, mu-
cho ojito a las novedades que en estas fe-
chas se presentan en la feria norteameri-
cana C.ES., que marcardn la pauta de la
nueva femporada.

Por J.C. KID

Desde USA
con ardor

UNNECESARY
ROUGHNESS

ccolade es una compaiiia que no
se rinde fécilmente. A pesar del es-
caso éxito cosechado por anteriores
lanzamientos deportivos (caso de «Pele» por
ejemplo) su moral sigue por fodo lo alto y este
afio parece ser el momento escogido para lo-
var su imagen en este dificil género. «Unne-
cessary Roughness» es un completo juego de
fitbol americano que destaca principalmente
por su potente base de datos en la que estén
recogidos mas de 600 jugadores reales de la
NHL y la NHLPA pertenecientes a los 26 equi-
pos profesionales.

Los jugadores presentan un buen famaio. Gracias a
esto las jugadas se desarrollan de una forma dlara y
sin <barullos».




on bastante tiempo de refra-

so sobre lo anunciado, Cap-

com ha presentado en Esta-
dos Unidos su particular visién del
fenémeno Mickey Mouse en un car-
tucho de nombre «Circus Mistery sto-
rring Mickey Mouse. El argumenro
es muy sencillo y gira alrededor de
las vicisitudes de Mickey y Minnie
una vez que ambos deciden ir a pa-
sar el dia dl circo. Alli, descubren que
todos los artistas han desaparecido,
por lo que iniciarén una infensa bis-
queda, que da pie al cartucho.

LA CURIOSIDAD

DEL MES

GEsCaalmin A

Os AMEricanos ya no sa-

ben qué inventar para di-

vertirse. Lo Ultimo que se
les ha ocurrido ha sido progro-
mar un juego de pesca; si, si, jde
pescal. El juego ofrece 6 gigan-
fescos lagos recogidos con una
inusitada belleza utilizande unos
gréficos dignos del mejor docu-
mental de Jacques Cousteau; psro
replefos de cientos y cienios de
peces. Para los mas experimen-

S A ws JA

tados, fembién
todo fipo
emencias ak
Yesonoes
orque incluye una
para grabar partidas

- OAIA UID &



Un mes y medio después
de ssu lanzamiento, se
puede decir que MD
32X ha sido un
completo y rotundo
éxito, a pesar de la
tunica disponibilidad de
tres cartuchos: «Doom»,
«Virtua Racing Deluxe»
y «Star Wars Arcade».

Conozcamos el porqué.

TR

1 uentes de Sega
nos han confirmado que el
éxito de ventas de MD 32X ha

! sido total. Buena prueba de ello ha
sido la falta de sistemas de 32 bits du-
| rante un periodo de fiempo casi imper-
cephble para el piblico en general, pero que
cred algin tipo de problemas en la estructura
mundial de Sega. Para que os hagéis una pe-
quefia idea del éxito de este nuevo sistema de
32 bits, durante su primer mes de venta, Sega
of América consiguié distribuir la escandalo-
sa cifra de 500.000 unidades. Pero quizé
os sorprenda an mas el hecho de que no
pudo vender més por la sencilla razén de que
las cadenas de produccién no podian
dar abasto. En el resto del mundo se produ-
cia también un fenémeno de parecidas carac-
feristicas. De esta forma, Sega Espafia no ha
podido contar con el nimero de unidades de-
seadas para iniciar la venta. Sin embargo, ac-

tualmente el problema ya ha sido solventado.

Los primeros juegos

Con los cartuchos volvia a repetirse idéntica
situacién, encontrdndose Sega con que el ni-
mero de unidades vendidas ha sido superior a

12

expectativas
creadas por los esfu-

dios de mercado. En resumen, podriamos decir
que MD 32X ha sido un rotundo éxito,
o al menos asi lo han demostrado los compra-
dores del sistema de 32 bits, que ofrece una
alta calidad, ianto grafica como sonora.

Ampliacién de la gama

El espaldarazo definitivo para MD 32X lle-
gard a finales de Marzo. Para esta fecha,
Sega espera tener en la calle alrededor de 10
fitulos: los ya conocidos «Doom», «Virtua
Racing Deluxe» y «Star Wars Arcade»,
y nuevos juegos como «Cosmic Carnage»,
«Space Harrier», «Fred Couples Golf»,
«After Burner», «Metal Head», «<Moto-
cros Championship», «Fahhrenheit» y
posiblemente «Knuckles Ringstar». Todo
esto sin incluir fitulos de compaiiias como Elec-
tronic’Arts, Core Design o Acclaim, que
ya han anunciado sus futuros juegos. Como
véis, MD 32X tiene mucho future por delante.




Ha sido necesario que Sega

creara un hardware de 32

al espectacular deporte del

motocross vieramos

d - & ol [
H juego ganard muchos enteros con el modo de dos
jugadores, que no pierde rapidez frente al de uno.

,,,,,

Los passwords permitirdn retomar ln competicin
posteriormente, lo que serd muy de agradecer.

ega ya nos habia per-

mitido disfrutar con

esfe deporte en su
version de recreativa, que
tuvistéis ocasidn de cono-
cer hace ya un par de ni-
meros en nuestra seccidn “The
Arcade Zone" (volverd pronto, no
0s preocupéis). Ahora, nos sorpren-
derd con la versién casera de este
espectacular juego, de sorprendente fideli-
da al original y dotado de una rapidez inu-
sitada, nunca antes vista en consola.
El juego ofrecerd 12 circuitos que habrd que

agarre a la pista de la mofo de 500 cc.
Para pofenciar aiin més el espectéculo,
Sega ha decidido introducir aspecos fan
reconfortantes visualmente como los derrapes
o los pequefios “toques” entre rivales en pis-
ta. El juego ofrecerd mapeado de texturas
para las diferentes pistas e imagenes di-
gitalizadas para los fondos. Estos co-
rresponderdn a circuitos reales.
Por Gltimo, la opcién para dos juga-
. dores no ha sido olvidada y ambos
podrén compefir en una refiida carre-
ra por llegar el primero. Ademds,
para asegurar la continuidad y no

recorrer con fres motos de diferente cilindra- quedarse atascado, el cartucho ofrecerd la

da: 125 cc, 250 ccy 500 cc. Pero serd nece- posibilidad de grabar partidas mediante un
sario pasar primero por las categorias inter- sistema de passwords. Ciertamente, fendre-
medias para poder disfrutar con la pofencia y mos un cartucho de lujo.

Como podéis observar
por esta imagen, los
fondos ofrecen una
extraordinaria calidad.
Aqui si que estdn los
famosos 32.768 colores
simulidneos en panfalla
de esa joya de lo
tecnologia Sega llomada
MD 32X. La pista ofrece
mapeado de fexturas y
poligonos para los
luterales.

| SN
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METAL'HEAD,

ESEGA ENTERORISES LT 985

persona y cantidades

ingentes de accion en un

trepidante espacio urbano

lleno de enemigos a batir.

Fn algunas de los fases serd necesario confar con ayuda externa en forma de inmenso bombardero, funcion

esta que recogerd fambién lu versidn definitiva del juego.

ambientado en un futuro no muy lejano,

esfe nuevo cartucho de 24 Mb para

MD 32X os pondré los pelos de punta.
Lleno de enemigos armados y mecanizados,
con un aire Batletech més que evidente, vues-
fra mision serd completar una serie de misio-
nes en lugares tan dispares como la ciudad,
los suburbios, el bosque o en una granja. El
robot protagonista (que de eso ira el juego,
de un robot que vosotros tendréis que dirigir)
estard lleno de tecnologia y armamento tan
avanzado como cafiones léser, metrallefas,
lanzadores de plasma o misiles teledirigidos.
Graficamente, el juego ha sido dotado de los
Olfimos avances en el fema, con mapeado de
fexturas sobre poligonos y unos robots enemi-
gos de un famafio més bien grande.
A tono con los (ltimos lanzamientos sobre
materia Virtua, Sega dotard a este juego con
la capacidad para alterar el punto de vista en
fres posiciones: desde el inferior de la cabeza

Fuerzas del espacio invaden la ciudad

del robot, fuera del robot en una vista trasera
y la tlfima, serd desde fuera también, pero
con una visién aérea completa de la zona de
guerra. Para complementar la accién, el jue-
go ofrecerd unas musicas y efectos de sonido
con voces digitalizadas creados por el proce-
sador de sonido de MD 32X. Como colofén,
Sega tiene previsto lanzarlo en Febrero.

Una vez entrados en batalla, tendréis que introduciros en
una misteriosa forfaleza llena de enemigos y trampas. La
misica tendrd una imporfancia muy alta en este juego.

Gracias of
sistema de
puntos que Sega
programard, se
podrd seleccionar
el sistema de
armas instalado
en el brazo del
robot
protagonista de
I aventura.




Los luchadores podrdn disponer de varias armaduras o
aditamentos mecdnicos para cada parte de su cuerpo. Estos
objetos les permitirdn realizar golpes especiales.

racias a la capacidad técnica de la 32

bits de Sega, este juego mosfrard unos

fantésticos zooms en pantalla, del mis-
mo estilo de los vistos en la consola Neo Geo
y sus juegos de lucha. Todo ello acompafic-
do de la correspondiente racién de colores y
sonido digital. Para empezar, el juego ofrece-
ré posibilidad para dos jugadores, como
debe ocurrir con todo buen juego de lucha,

en un competidisimo modo versus de factura
muy particular. Ocho luchadores ha sido la
cifra elegida por Sega para conformar un
plantel digno del mejor «Street Fighter».
Cada uno de ellos posee su amplia gama de
movimientos y golpes especiales, ademés de
«fatalifies»; si, habéis leido bien, «fatalities».
Esfe serd uno de los grandes atractivos que
ofreceré este super cartucho para MD 32X.

Los fatalities recordardn mucho a todo un clisico de ln
lucha como es ef «Mortal Kombat». Sus combinaciones de

- as (ltimas noficias que nos llegan de la factoria Acclaim
golpes os permitirdn realizar fodo tipo de ataques.

asf lo demuestran. Parece que la programacién de la

version para la 32 bits de Sega estd ya muy avanzada,
asi que préximamente esperamos presentaros las primeras
pantallas de este arcade de moda




SATURNO ................ et i .............. e i
El sistema Multimedia

El mes pasado ddbamos

cumplida cuenta de las )
esde un principio, ||
desde el pimer mo- | '
mento de su conce-
pidn como hard-
ware de futuro, —
Sega ha tenido '

muy claro que SegaSaturn

posibilidades del sistema

SegaSaturn para el

entretenimiento; ahora

llega el turno de descubrir

su potencial como

un futuro para poder ampliar la

capacidad de la maquina. Entre
estos aparatos se encuentra el
cartucho de Video Digital, que
permitiria visionar peliculas del formato Vide-
oCD. Otro de los posibles dispositivos podria
ser una unidad de disco o un teclado, si |
bien no esté muy claro que sean creados
para ser inserfados en este puerto.
Justo debaijo de la entrada de alimentacién

debia ser un sistema apto
para ejecutar cualquier fipo |
de aplicacion, ademéas desu |
disponibilidad para i
ofrecerse como mé- ’
quina de juegos. /
Para ello, Sega f ]
ha dispuesto una -/ /
mdquina Multimedia.  seriede conecio | |
res que ahora pa-
samos a describir.

Arquitectura abierta ‘

El primer conector estd situado en la parte
posterior de la maquina y ha sido denomina-
do como “Puerto de ampliacion” por la

propia Sega. Bésicamente, esto quiere decir
que puede insertarse cualquier tipo de dispo-
sitivo, sistema o aparato que se desarrolle en

se encuentra el conector de comunicacio-
nes. Por é|, SegaSaturn podria comunicarse,
via modem, con cualquier red de tipo mun-

dial, o quién sabe, con otra SegaSatum para
establecer un particular modo a dos consolas.

El software

De momento, Sega no ha anunciado la dis-
ponibilidad de ningdn accesorio ni programa
Multimedia, pero la maquina estd dotada de
base con la capacidad para ello, asf que
sera cuestion de esperar al futuro.

En esta nueva seccion, de nombre

Planeta Saturno, descubriréis las

ultimas noticias sobre SegaSaturn.

.................................................... (PP esetasettaniatatntnnitiesetetennnrarsensanes vese

é: 4 JVC se une al juego
;

Betamax (recordad la despa-  miso para que ofras compaiiias co- <
ricién de este excelente siste-  mercializen sus Saturn. El primer ejem- - T
ma de video por la negativa de Sony  plo seré JVC y su V-Saturn.

P ara no incurrir en errores tipo  a licenciarlo), Sega ha dado su per-




isto anteriormente en una espectacular versién para Mega

CD, Sega ha actualizado todos los gréficos, adaptéandolas o

la excelencia técnica de SegaSaturn. Todos los objetos de la
misteriosa mansién serdn renderizados y posteriormente animados
para ser infroducidos en un fascinante compacto.

La mansion encantada

n el més puro estilo
E defectiveso, Sega

ha anunciado un
juego que ofreceré la po-
sibilidad de iniciarse en
el complicado mundo del
espiongje y las tramas
politicas.

Investigacion y Cia.

Buscar pistas serd lo dnica
premisa para avanzar en
este defectivesco juego.

RAMPO .............. O o i?sl,f; i

sos para Se-
gaSaturn, del que
sabemos Gnicamente
que serd una especie
de aventura con imd-
genes de video digitali-
zadas y mucha accién.

Video aventura

os aficionados al
L buen fotbol disfru-

tarén de lo lindo
con este juego deporti-
vo que Sega se en-
cuentra actualmente
programando, por lo
que fampoco os pode-
mos confar gran cosa.

El deporte, rey

Pantalla de «Victory Goals, o
«Total Footally, a falta de
ﬁiUIO deﬁniﬁvo. VICTORY GOAL

&

Arcade clasico

moria diciéndoos que es la historia de un Ninja que debe lu-
char con sus enemigos en un particular beat’'em up con unos

gréficos de excepcién y jugabilidad fuera de toda duda.

S i recordais la saga Shinobi, no hard falta refrescaros la me-

H luchador
protagonista ha sido
creado mediante
técnicas de video
digital, explotando f
mdximo I capacidad
de SegaSaturn.

como gustéis denominar a este

oriundo del planeta Saturno, que
véis en la imagen de la parfe superior
es el personaje que aparece en la
portada de uno de los catdlogos con-
feccionados por Sega con ocasién
del lanzamiento del sistema SegaSa-
turn en Japén. Toda la camparia de
publicidad gira acerca de Saturno y
la existencia de grandes factorias
para la fabricacién de lo mdquina en
aquel planefa. Asi, las cadenas de fe-
levisién japonesas han puesto en co-
nocimiento de sus felevidentes la exis-
tencia de un planeta del que Sega ha
tomado la tecnologia para crear Se-
gaSaturn.
En cuanto a las ventas, el dia 22 de
noviembre -fecha de inicio de su co-
mercializacién- Sega vendié
200.000 unidades, cifra que no esta
nada mal para ser el primer dia. La
audiencia japonesa, sorprendida por
la efectividad de la camparia de pu-
blicidad y atraida por la espectacula-
ridad de «Virtua Fighters, respondié
con creces a la llamada del futuro de
Sega y adquirié la consola en gran-
des cantidades. Sin embargo, la au-
sencia de novedades puede ser muy
gravosa para una mdquina que fiene
mucho que decir pero que necesita
ser apoyada por lanzamientos.
Desde Japén, os ofreceremos méds no-
ticias el mes que viene.

E ste “saturnino”, “saturniano” o




nfogrames ya estd dispuesta a inundar las unidades compactas de nuestros

Mega CD con uno de los plataformas més aclamados del afio en los forma-

tos Nintendo: Los Pitufos. jVamos a pitufar la gran pitufada!

a pitufante plaga consolera va a culmi-
nar su aterrizaje en todos los forma-
== £OS CON un asalto en toda regla al Mega
CD, gentileza de los programadores de In-
fogrames. El juego presenta el mismo argu-

mento que sus versiones correspondientes
de cartucho (ver la noticia de Sega en Vivo),
sélo que se le han afiadido algunas mejoras
técnicas para justificar el soporte.

Tales como la proyeccién tridimensional de
la espectacular fase del trineo, su resonan-
te musica digital y sus atractivas secuencias

de dibujos animados, que aparecen en la in-

troduccién del juego, al liberar a un pitufo -

y como recompensa final a todos vuestros
esfuerzos. No obstante, aun tendremos que
esperar hasta marzo

para poder pitu-
far de lo lindo

en  nuestros
Mega CDs. Y es
que los pequefios
suelen ir més des-
pacito...

Un futuro horrible

- - 25y
®x :

Sega vuelve a ofrecernos una nueva expe-
riencia de video interactivo con la técnica
TruVideo y sonido digital.

Surgical Strike

"\ [l os encontramos en un futuro no
[N'] muy lejano, lleno de violencia y
donde [a tinica ley es la de uno mismo. A
los mandos de una especie de hovercraft
futurista pero con aspecto retro, debe-
mos limpiar las calles de gamberros y res-
to de violentas tribus urbanas. No esta-
mos solos, puesto que nuestros
superiores siempre estan listos para
abroncarnos y molestar. Anunciado para
Marzo, «Surgical Strike» os sorprendera.

Gargamel estd empefiado en hacernos la
partida imposible con sus incontables fechorf-
as. jEl muy canallal

[ e ~EE
QH‘E“‘ i !
b 1 oy -

iCuidado con ese malandrin que os viene pi-
sando les talones! No os descuidéis ni un mo-
mento en el entrampado bosque pitufo.
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estas alturas, el deseado
NBA Jam CD ya estd en
la calle, sin embargo, no
hemos podido analizarlo, pero no os
preocupéis, el mes que viene os ofre-
ceremos un estudio a fondo de las me-

joras que presenta.

Un dvisco de

NBA

ara empezar, Accldim ha introducido nue-

vos jugadores y actualizado sus animacio-

nes incorporando nuevos mates y jugadas
mas acordes con la espectacularidad que un juego
como este necesita. Las voces digitalizadas han sido
renovadas y poseen una sorprendente claridad,
ademds de ofrecer mayor variedad de ellas. En
cuanto al resto del juego, como los mends o las
opciones, sigue siendo practicamente igual. Lo
que no os podemos confirmar es si los trucos de
16 bits funcionan o no, pero jtiempo al tiempo!

Un matamarcianos digital

Las animaciones han sido ligeramente me-
joradas, por lo que cada jugador posee una
mayor cantidad de movimientos.

tilizando un interface de pantalla muy

semejante al de «Microcosm, pero tec-

nologfa fractal a la hora de crear los gré-
ficos, Psygnosis ha creado «Novastormy, Este jue-
go para Mega CD, del que por fin os podemos
mostrar unas imagenes, contiene gran cantidad de
video digitalizado que se entremezcla con panta-
llas generadas a través de los chips gréficos de Mega
Drive y Mega CD. Con rotaciones, texturas en los
suelos y sorpresas en los aires, con naves que sur-
can el espacio a altas velocidades y todo un aba-
nico de armas y sistemas de defensa, abortar la pe-
quefia invasion alienigena serd cuestion de aferrar
con mucha voluntad el pad, y poner como (inico
destino llegar al final de este apasionante, tenso y
adictivo compacto. Anteriormente visto en ver-

19

RN

MICKEY MANIA

Ya en Ila calle

leva un par de semanas en los co-

mercios de videojuegos, pero en To-
doSega no nos hemos olvidado de él. Hoy,
lo volvemos a tener en estas paginas para
recordaros que supo- : i
ne una pequefia g
mejora frente a la
version Mega
Drive puesto
que las musi-
cas estan gra-
badas como
pistas de audio
convencionales
en el CD; ade-
mds contiene una fase mas de bo-
nus. Suficiente como para mere-
cer un par de puntos més.

El modo Turbo sigue estando presente en
un compacto que va a dar mucho que hablar,
ademds de jugar.

sion CD-ROM para ordenadores, «Novastormy
llegara muy pronto a nuestro pais, de la mano de
Sony Columbia, distribuidores exclusivos del pro-
ducto Psygnosis en Espaiia.

Este escarabajo gigante serd uno de los co-
rreosos jefes de final de fase. Todo un reto
para vuestra rapidez al pad.



‘Llega el po

H Mega Drive

Game Gear
N Takara

BN Marzo

Son muchos los meses

que toda la comunidad
consolera afin a Sega
lleva esperando la
confirmacién del
lanzamiento de una
de las conversiones
mas sonadas de la
temporada:

estamos

hablando

C [

«Samurai
Shodown»,
procedente de

recreativa,

L )

— ’:& 3P
- el

=

Mega

Drive.

akara, especialista en conver-
siones de juegos Neo Geo a
Mega Drive y que anterior-
mente nos ofrecié fitulos como
«Fatal Fury» o «Art of Figh-
ting», ha sido la seleccionada
por SNK para programar el clésico de recre-
ativa «Samurai Shodowns.

Neo Geo nos ofrecié un juego répido y su-
mamente adictivo en el que
doce samurais diri-

mian sus de-

save-
niencias de la
Unica forma recogida en
su parficular cédigo del honor:
en un combate frente a frente equi-
pados fodos con armas blan-
cas y utilizando la fuerza y

el poder de sus pufios y piernas. Desarrollado
en unos escenarios que recogian la proce-
dencia de cada uno de los samurais, tales
como Francia, Estados Unidos o las diferentes
islas que rodean Japén. Tampoco nos olvida-
mos de la vertiginosa accién de la que era
capaz una consola como Neo Geo. Pues
bien, todo esto serd incluido dentro de la con-
versién que Takara esté actual-
mente realizando para Mega Dri-
ve, eso si, respefando las
diferencias técnicas.

Recogerd todos los modos de juego: un juga-
dor, dos jugadores versus y dos jugadores
batalla. Sin olvidar a los doce samurais y
cada una de sus magias y golpes especidles.
Como curiosidad cabe destacar la presencia
de un pequefio marcador de energia en la
parte inferior de la pantalla, que os permitra
realizar golpes ain mas espe-
ciales, siempre y cuando esté
a tope. El cartucho tendré 24
megas y nos lo traerd
Sega y estd muy, muy pré-
ximo a ver la luz.

P
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Como en los arcades
=i De vez en cuando el juego

dod s S "™ & sorprenderd con unos
e = items que caeran del fon-
do de la pantalla. Permiti-
rdn recuperar energia,
", aumentar la puntuacién o
- ihasta que el luchador ex-
= plote!

On «Samurai

Shodown»,

Takara dara
el do de pe-

cho en Mega Once luchadores equipados todos
Drive. La conversién ha con armas blancas y dispuestos a
luchar por el cetro.

y detalle, hasta podremos observar los : .
movimientos de algunos objetos. sido relizada de forma

perfecta y, cuando llegue,
seguro que se convertird
en el juego de lucha mds

ot g vendido del afio.
s 2

Takara tampoco se olvidaré de la fase de bonus
presente en la recreativa,

21



CHARLOTE

 Perteneciente o lo nobleza francesa, esta :
luchadora mostrard un perfecto y estiliza-
do uso del florete como arma. Instruida
por 0. Le Paine en el noble arte de ln esgri-
ma, serd una rival muy, muy dura y mos-
trard una agilided y rapidez dignas del
mejor felino del planeta.

Hanzo Harrori

Aprendid todo lo que sabe sobre Ninja en el
164, Instituto de Artes Ninjas y Psicologia. Utl-
zard los armas fipicas de estos luchadores,
como bombas, shurikens, efe. Serd, a pesar de
su débil apariencia, uno de los mejores comba-
tientes del forneo, aparte de que os sorprende-
rd por su agilidad.

Tam Tam

Este guerrero de descarada procedencia
Inca ofrecerd una descomunal estaturg,
acorde con su poder ofensivo, aparte de
que su “Hengehangezange” (su arma) es
de un monstruoso tamafio. Su habilidad
con ella es increible, sin embargo, no es
tan fiero el leén como lo pintan,

muy duro.

KyosHIRO SENRY

Procedente del mundo de/
cine, este actor ufilizard un
arma blanca que él mis-
mo ha fabricado y que usa
(on una gran maestria, Sin
embargo, no serd un rival

2]

Su procedencia es desconocida
y su habilidod para manejar lo
garra metdlica, fodo un miste-

rio. Por si esto no fuera poco,

luchador mds dificil de derrotar en el pri-
mer combate. Su salto serd el preludio

para un mortal ataque aéreo.

serd el

Junto con Galford, serd ln inica mujer

que ira acompariada de un animal, en

este cuso un dguila, de nombre Momaha-
ha, que lanzard sobre sus enemigos con
gran habilidad. Su arma es una espada de
corte tradicional y poseerd una gran rapidez
con ella, casi mortal.

$\...

GENAN Smmﬁﬁ:

[ XEREG

Uxkvo TACHIBANA

H rey demonio de los continentes
encarard los combates con su ve-
sl cimitarra. Su dnico deseo era
unificar las regiones guerreras de

Ching, pero parece que algo no

salid bien y se tuvo que dedicar o

esto del combate.

Fl maestro de maestros, amante
de lo soledad y poseedor de
una mentalidod absoluto-
mente rebelde. De aparien-

cia fragil y delicada sus

golpes son muy efectivos




GALFORD

(aballero Ninjo americano
empuriala espada de la
justicia y o sé conocen
los razones de su par-
ficipacion, pero se-
guro que su pe-
ro sabe algo.

Observador de Bushi, el camino del
Samurai, ha preparado su cuerpo y
su mente para ser una extension letal
del Imperio Japonés. Empuriard dos
armas: lo espada Yamato y una daga.

Cvidado con los filos de ambas ar-

mas, jcorfan!

Esta luchadora dnicamente aparecerd en
los modos a dos jugadores, por o que
su historia es un misterio. Parece
una adivinadora que ufiliza su
bola como arma. Rpida y de

un considerable famafio, serd pre-
sa fdcil de los mds fuertes.

Fl es el protagonista principal de este combate en-
tre estrellas del poder amarillo. Con su sable Fugu,
espera eliminar a fodos los contendlientes. Maestro
del movimiento rapido, sus remolinos os dejardn f-
rados cuando infentéis atacarle. Sus movimientos
son casf felinos y atacard con la velocidad del rayo.
El i que serd uno de los luchadores mds duros del
forneo.

Game Gear

os seguidores de la portdifl de
Sega estén de enhorabuena
puesto que dl final si que verdn
la correspondiente version para
su consola. Serdn solo diez luchadores
pero en un cartucho de 4 megas con unos
escenarios y animaciones para los perso-
najes fan detalladas y fluidas como las de
Mega Drive, y con un tamafio mas bien
respetable. Sonido y Misicas, ya sabéis,
en la onda Game Gear, pero con mar-
char y muy correctas.

Ha-Oh Maru y Galford liman sus
diferencias en la pantalla de la
portdtil de Sega.




Knuckies de

MD 32X
Sega
Febrero

Parece que Sega ha
decidido desterrar a su
mascota de un terreno
actualmente intocable
para ella: MD 32X. De

momento, sélo
Knuckles ha
conseguido

realizar el salto a la
32 hits y volvera

en un cartucho

lleno de sorpresas.

ilo sentimos

Sonic, parece que tus

dias como mascota

estan contados!

W .
shanca a Sonic

oprotagonizado por una
nueva y extensa lista de per-
sonajes, este cartucho llega-
ré con la Gnica premisa de
divertir y romper los esque-
mas de juego de la débil
saga Sonic. Recordad que esta serie se sus-
tentaba sobre unos pilares tan sencillos como
son el fiempo y unos anillos. El Gnico fin del
juego era recoger la mayor cantidad posible
de anillos en el minimo espacio de tiempo,
sin olvidarnos de evitar a los enemigos. Esto
dio pie a una serie que ofrecié cuatro titulos a
los més jugones y dficionados al clan Sonic:
Sonic |, Il'y lll, y «Sonic & Knuckles». Este Glfi-
mo personaije es ahora el encargado de eri-

e

girse como estrella para la méaquina de 32
bits de Sega, MD 32X, en un cartucho con un
parecido esquema de juego.

Como comentédbamos anteriormente, el
cartucho ofrecerd casi 8 nuevos persona-
jes, desde una abeja'y un cocodrilo hasta
un armadillo o un camaleén, pasando por
dos tipos muy raros, sin olvidar a Knuckles
y a Tails. Otra novedad es la inclusién de
un segundo personaje que ayudard al pro-
tagonista de forma més directa. El resto se
centra en el alegre y colorista disefio de las
escenarios, asi como unos efectos de soni-
doy misicas a la altura de la 32 bits. Fina-
les de Febrero es la fecha elegida por
Sega para el lanzamiento.
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Como gran novedad, ademdés de una fantdstica secuencia  gEs o no es Robomik? sSerd a’gt’m pariente suyo?.
de introduccién podremos asistir a la visualizacién de una  Deseando solucionar este problema, sélo os podemos decir
serie de secuencias animadas entre fases. que la ténica Scaling seré explotada al méximo.

SLORE 7 1}
THHE
5

DSt
=R s e
RINGS - 46

Lleno de

niveles de
accién y con la
opcién de ega no esta dis-
salvar ;
partidas, este puesta a tirar

juego promefe. por la ventana

ATRACTION SELECT

una saga tan

fructifera como
la Sonic, si bien es cierto
que éste ya no serd el prota-
gonista de un titulo que ex-
plotard las capacidades téc-
nicas de MD 32X, tales como

scaling, rotaciones, etc.

GLORE| 1 0 Tmr &8 ¥ SCORE =0

TIME 4°12701 -4 > e
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ARER GLERR

a nueva estrella Sega tam-
bién llegard para la portétil
en una versidn que sorpren-
derd gratamente por su brillante
utilizacién de la capacidad técnica
de la Game Gear. Gréficos de un
colorido desbordante, misicas que
van més allé de simples pitidos
bien ordernados, etc. Y por enci-
ma de todo, una animacién de Ris-
far que asi se llamaré el persona-

F . 5, 5.
< J

Como podéis ver, esta
version no tiene nda que
envidiar a la de 16 bits.

je- fuera de toda duda. El esquema
de juego serd el mismo que en
Mega Drive, con varios planetas
que recorrer y con infinidad de
enemigos que destrozar. |Qué go-
nas tenemos de que lleguel.

E2funE] PLANET
=% NEER

Mickey Mouse para la portatil

«LEGEND OF ILUSION»

B Game Gear
H Sega
 Febrero

|

. THAT YWAS RULED

EY THE SELFISH
KING PETE.

Mickey podra realizar
varias acciones, ademads
de saltar y correr.

n los videojuegos, como
fodo en la vida, la apari-
cién de un producto que
vende, lleva a la sucesién de la se-
rie en el futuro. Asf podiamos retra-
far de forma répida y excesiva-
mente critica a lo que podré dar
de si este «Legend of llusion». Pero
fenemos que reconocer que las
portdtil se pondrd de largo con
este nuevo capiitulo de la serie lllu-
sion. Protagonizado por Mickey
Mouse en los papeles estelares y
lleno de conocidos personaies de
animacién de la factoria Disney.
Nuestro querido Mickey mostrard
unas animaciones francamente de-

falladas y de una alta calidad, al
tiempo que su tamafio no serd pre-
cisamente mindsculo. Serd un car-
fucho de 2 megas y veréis todo lo
que dard en juego cuando llegue.

Este mapa serd el inicio de
la aventura en la tierra
del egoista Pete.



0s de ayer y hoy
HTER»

ras casi un afio de espera
por fin llegan a Mega Dri-
ve los héroes de plastilina
vistos anteriormente en otras con-
solas. Para ocio y disfrute de los
seguidores de los juegos de lucha,
que a su vez quieran divertirse,
esfe carfucho promete accién y hu-
mor por partes iguales con unos lu-
chadores més bien histriénicos y
caricaturizados al méximo.

B eeEss starr
 TO JOIN IN

Luchando por la libertad
«RISE OF THE ROBOTS»

B Game Gear
B Time Warner

ace un par de ndmeros
B Febrere P

publicbamos una
Mega Preview de la ver-
si6n Mega Drive de esfe futurista
juego de lucha, y en ella equivocé-
bamos el nombre del distribuidor
de la versién GG para nuestro
pais. Nuestras disculpas a Erbe

mos la disponibilidad inmediata
de esfe juego en versién portatil.

Software y desde aquf os anuncia-

«RoAD RASH 3»

Motoristas buscando aventura

on ya tres los

integrantes de la

saga «Road Rash»
con este que
proximamente nos traerd
Drosoft. El proposito de la
aventura: el mismo. El
medio: ha variado de
forma sustancial,
ofreciéndo unos grdficos
renovados y un mayor
plantel de motos entre las
que elegir. jSerd cuestion
de enfundarse el mono!

Conservando muchas de los as-
pectos del juego de 16 bits, Game
Gear ofrecerd unas secuencias de
animacién entre combate y com-
bate, sorprendentemente ausentes
en Mega Drive. Aunque en esta
consola no destacaba por la cali-
dad, en GG os sorprenderd. Re-
cordad que su distribuidor es Erbe
Sofiware y que ya esté a la yenta.

B Mega Drive
N Electronic Aris
B Marze

Esta es una de las
potentes motos que
podréis seleccionar.

Entre lucha y lucha
podréis ver una secuencia
animada.

| =) =) ) ) u e e BEOuE
FIRARRRRNAE = ARRRRRRRG
TITFINTRILR




Plataformas

Megas: 16

Jugadores: 1

Vidas: 3

Niv. de Dif. : 0

Continuaciones: --

Passwaord: Si

-
Bateria: No

Fases: 6 Planetas

Risfar « Febrero 1995
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e un tiempo a esta parte
esfamos asistiendo a
una especie de resurgi-
miento del género de las
plataformas. Varios jue-
gos han irrumpido en la
escena consolera con aire nuevos y
vientos de cambio. Iniciamos la his-
foria con «Dynamite Headdy» y su
peculiar locura, seguimos con
«Earthworm Jim» con la calidad
como muestra y terminamos con
dos juegos de excepcién como
«Mickey Mania» y «El Rey Ledn».
Cada uno ha sabido aportar lo
sUyo a este terreno fan competido,
pero sin duda alguna, ahora lo ten-
drén bastante mas dificil con la lle-
gada del nuevo rey de la casa
Sega: «Ristar». Recogiendo lo me-
jor de cada uno de estos juegos,
esfe cartucho promete ser un verda-
dero rompelistas. La verdad es que
era un fitulo que estaba anunciado
desde hacia mucho tiempo, casi un
afio, pero nadie presagiaba una lle-

Vs
R
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gada tan arrolladora. Y es que ro-
zones no le faltan para ello, pero
s6lo destacaremos una: su ju-
gabilidad.

En cuanto al argumento
en si, habla de un
sistema planeta-
rio atacada por
una especidl
raza de enemi-
gos y que sélo
puede ser sal-
vada por la
estrella protago-
nista. Su sistema
de ataque es un
poco ortodoxo:
atrae los enemigos ha-
cia siy los destroza,
pero es efectivo. En
fin, recorred seis plo-
netas y lograréis res-
fablecer la paz.

= Enlos coloristas fases de este «Ristar» cabe de
todo: desde aventuras submarinas hasta vol-
canes llenos de lava, sin olvidar el suelo.

i N W 2R . DR
la ia de introduccidn os pondrd ol
tanto de lo que ocurre en lo galaxia de esta
parficular estrella,

HEEeC00000000GE00000000005EEEEE00000000000CE0000000000ERE00000000068CCEED0000(



0bservad Io bien que estd tonsegu:do el efec-
to de agua, fijaos en lu parte inferior de ln
pantalla, lo de los ventanas es increible.

8000

Alo largo de lu aventura encontraréis una se-
rie de items que os serdn de gran utilidad,
como esta esirellu que aumentard o energia.

¢Qué ocurre? i Dénde
estd nuestro pequerio
héroe?. Tranquilidad,
si os fijdis en las estre-
las del teletransporta-
dor de ln derecha des-
cubriréiiss donde estd.
Para accionar dicho
sistema de transporte §
hay que insertar una
gema en el lugar des- [
tinado a fal efecto. ===

g e
PLRHET
LERTOW

istar es como un cuento de hadas:

un personaje que por su especial
carisma te incita a cogerle carifio desde
el principio, posee unos escenarios dig-
nos del mejor artista, y sobretodo, es un
juego que cuenta con la dificultad justa.

Subidos en esta especie de cesta de globo aerostdtico podréis acceder a una
plataforma en ln parte superior, de alli al final de la fase sélo hay un paso.
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Novedades ¢ Mega Drive

1

ROUND-1 £
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| (sl Para que no perddis el norte, el juego os mostrard vuestra locali-
zacidn exacta gracias a los pantallos entre fases.

— CLEAR BONUS ~

: ‘\\.}i'm

¥

ROIND CLEAR-BONUS--. 1000

TREASIRE  BOSIS - 0. i e Al oy F eis fases divididas en tres

TECHNICAL BONS 3000 stles £ 1 s
SECRET BONS 1000
. ROUS TOTAL 0
3600

subniveles, unos escenarios
llenos de detalle y colorido, musica
para agradar al mas pintado, efec-
tos de sonido que acompaiian la
accion de forma magistral, dqué

Subido a la cesta, Ristar no sabe cudles son los acontecimientos que le depars-  ids se le puede pedir a un juego?
1d el futuro, jsi es que esto de ser héroe consolero es muy dificill P

Enla fase de los co-
vernas s encontrg-
réis con un curioso
jefe, mezcla de
fopo y acero, que
0s pondrd s cosas
muy dificiles sino y
ponéis fierra de por
medio cuando os
vaya a atacar, Pero

i en cuanto poddis,
ya sabéis lefia of
mono y cabezazo
ol canto.

Ristar « Febrero 1995
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- CLEAR BONUS -
UNBELTEVABLENY

ROUND TOTAL: 10500

Entre fase y fase, el cartucho regalard vues-
tro oidos con frases de este tipo: “Increible”.
Lastima que estén en inglés.

L os programadores han sabido crear una am-

plia y variada gama de enemigos y jefes fina-

Realmente, con grdficos como este no pode-

mos hacer otra cosa mds que quitarnos ef les, ni uno solo de ellos se repite en otras fases.

sombrero y soltar un “Chapeau Sega”,
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lo cose mds sencillr que uno se puede
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Ristar

Graficos ............95

Los escenarios son un alarde de inventiva
y ofrecen un fascinante derroche de color
y detalle, aunque recuerdan mucho'a la
saga Sonic.

Miisica .............91

El japonés encargado de programar la
muisica seloha pasado comoiun enano 'y
nos ofrece unas melodias maravillosas.

FX .00 .......82

No podemos hablar de efectos coma tales,
pero las voces digitalizadas de Ristar son
una delicia de nitidez'y claridad.

Movimiento .....91

i0ue scroll!, iqué suavidad!. e este juego
deberia mas de una compania tomar
ejemplopara sus producciones.

cu“trnl .l.l...l...l.su

Total, tres hatones para alcanzar la gloria
de los jugones. i(Jué derroche deisencillez!

Diversion .........99

Os puedo asegurar que este juego ha sido
una verdadera delicia para'mi. Hacia mu-
cho tiempo que noime/lo/pasaba tan bién
con un juego de plataformas.

OPINION:

Con este cartucho Sega ha vuelto’aidesta-
par el frasco de las esencias. Nos encon-
tramos ante un juego que posee la dificul-
tad justa; de esos que generan unas cotas
de adiccion muy altas. Su musica, los gra-
ficos, los sonidos, la variedad en enenemi-
gos y en acciones, todo en él es casi per-
fecto. Es una lastima que no podamos
decir que sea original, porque en el fondo
sique siendo un juego de plataformas, que
una vez jugado, se,acabo el misterio.

Oscar del Moral

Ya'iba siendo horaide;que Sega jubilara al
Sonic'y nos ofreciera algo divertido.

Javier Castelllote

Lo Mejor:

Todo es fantastico.

Lo Peor:

¢Puedo dejar esto vacin?

CpI




ovedades ¢« MI) 32X

Arcade

Megas: 16

Jugadores: 1

idolos del aire: After Burner

fter Burner es a las re-

Vidas: 3 a6

Niv. de Dif. : 5

con su legién de alegres copiado-

creativas lo que Don res, After Burner ha sido imitado

Quijote a la literatura
universal: un verdadero

por doquier. La verdad es que es
una recreativa que, desde que sali6

Password: No

clésico. Quizé sea una
comparacion exagera-

allé por el 88 de los laboratorios de
Activision, ha sido versionada para

da, pero hay que reconocer que todo tipo de sistemas; desde los pri-

Bateria: No todo el mundo intenta imitar a los meros caseros, fales como Spec-
mejores, y asf como  trum, C64 o Atari ST, hasta llegar a
Fases: 23 El Quijote las consolas, jy no descartamos ver

cuenta  algo parecido para las nuevas mé-

que esta version es totalmente nue-
va) muy sencillo: a los mandos de
un poderoso Grumman F-14 Tom-
cat debéis eliminar todo aquello
que ose aparecer en la pantalla en
23 frenéticas misiones. Con esta
premisa, nos encontramos ante un
matamarcianos clésico con una
perspectiva que os permife ver vues-
tra nave y gozar de una amplia vis-
fa. Ademés contéis con la ayuda de

quinas!. La versién Mega Drive era
simplemente correcta: no habia
gran cantidad de enemigos en
pantalla y no el juego no era
precisamente répido, pero aho-
ra con esta nueva versién para su
maquina estrella, la MD 32X,
L Sega ha intentado remediar
la situacién, ofreciéndo-
L nos un juego soberbio:
' répidoy lleno de ac-
cion, con gran cantidad
de enemigos y grandes
dosis de jugabilidad.

El juego en si era [y es,

una especie de radar en la parte su-
perior derecha de la pantalla, que
avisard de lo que llegue por detrds.
Parece que Sega fe ofrece un verda-
dero reto, jpiloto!

Las técnicas de scaling ufilizadas dan vistosi-
dod y espectacularidad o juego, sin que de-
coiga la accidn.

Mas de una vez
vuestro “gato dord
con los pies en el
suelo. En este caso
lo culpa ha recaido
sobre una pequeria
pero polente es-
cuadrilla de AV8B
Harrier.

Super After Burner o Febrero 1995




racias al potente
hardware de MD
32X, Sega puede, por fin, | :

ofrecernos verdaderas

Las primeras fases son bastante facilonas,
pero ya veréis a partir de lo 11, I cosa s
pone bastante dificil

versiones de recreativa.
Es mas, puede incluso

que estas versiones de

cartucho sean ain mas
rapidas que las maqui-
nas originales. En fin, ilo

biera sido posible.

SFFD

EPEE) M EEmlcee 20208,

que hace la tecnologia!

Los escenarios poseen una rigueza cro-
" mitica que es de alabar. Sin I capaci-
dad de proceso de MD 32X ello no hu-

Cada tres misiones deberéis reali-

zar un repostaje de la nave: com-
. bustible y municién. Pero no os pre-
- ocupéis, es muy sencillo y vuestro
copiloto de encargaré de todo (sf,

" la Mega Drive 32X).

SPED M USE=mie-e2-0-3 STOE 5 tnjii 1iiiii

En los 23 misiones de juego observaréis todo tipo de escena-
rios: nocturnos, desérticos, campestres, urbanos, efc.

Los enemigos llegan y legan, mientras vosotros a duras penas
conseguis acabar con ellos.

La parte inferior
izquierda muestra
la velocidad de
vuestro aparato. A
lo derecha encon-
traréis el indicador
de misiles. Mien-
tras que en la par-
te superior dere-
cha podéis
observar el parti-
cular radar de
control trasero.

los anes

En estas imégenes podéis observar
una de las versiones de «After Bumer»
para recreativa més espectacular: la
de cabina mévil. La ofra imagen co-
rresponde al juego de Spectrum.

9000000500008 0000000000000000500000000000000000000000000008000000000800808808




Novedades « MD 32X

T o i

- ste cartucho nos
trae grandes re-

cuerdos a la memaoria: el
salén de juegos de la es-

quina, la pugna por ser
el primerao en subir y la

posterior espera para

5 repetir, y por encima de
* Como no solo de disparos vive el jugon, «After Burner» os obligard, en algunas de sus mi- | todo: la sensacidn de ha-
—— siones, a hacer uso de lo agilidad de vuestro gato para que voléis entre cariones. Un cho- -
ber volado realmente.

que con sus paredes serd morfal, asi que ol fanto con el pad.,

14 1600000
1= 1500000

20 1176530

ABLOERGH: SKLMNOPERSTUYHXYZ. 4

Sega prometid accidn a raudales y este cartucho os la proporcionard: un misil que ha pasa-
do de lorgo, ofro que acaba de ser lanzado, aviones que pasan a vuestro lado y, por dlfi-
mo, vosotros intentaco sobrevivir, ahi, en el centro de fodo el folln.

WESEEF  csrasow sy

RclBad HcAPONS

\ ) EE)ovemom: ) TmeR 3 (i

Esta imagen recoge el momento justo del re-
postaje en vuelo.

He aqui una imagen emblemtica: el portag-
viones con el logofipo de Sega.

Super After Bi@uer « Febrero 1995

After Burner

®esecesscccscessssssesssssssesensens

Graficos ............83

Los escenarios no son muy variados y
tampoco sorprenden por su espectacula-
ridad, pero el colorido de algunas misio-
nes llama mucho la atencitn.

(AN NN ) 8 4

Musica .....

Melodias en plan “Top Gun” que impri-
men un ritmo frenético a la accion.

FX5 .83

Efectos variados y correctamente recrea-
dos, aunque no son ninguna joya técnica.

Movimiento .....86

Este gato es muy agil, su rapidez sor- *
prende sobremanera.

Contrel ............81 i

En algunos momentos es-demasiado rapi-
do y no hay tiempo suficiente para reac-
cionar frente a una andanada de misiles.

Diversion .........85

Las misiones no son muy largas, pero
aseguran diversian sin limite, sin embar-
go, a veces llegar a ser excesivamente di-
ficil y cuesta que los misiles “canten’el
blanco con suficiente antelacion.

OPINION:

No es malo que Sega se suba al carro de
las conversiones de recreativas («Star
Wars» y V/irtua Racing») para MD 32X,
pero si que puede ser perjudicial para su
imagen que se dediquen a versionar ma-
quinas con mas de cinco anos a sus es-
paldad. Entiendo que este «After Burner»
es francamente bueno y cumple sobrada-
mente con la mision de divertir, pero MD
32X es un soporte que necesita de nuevos
brios y no simples reediciones actualiza-
das de clasicos con solera.

Oscar del Moral
No me he sentido defraudado en absoluto

con este titulo: rebosa jugabilidad y rapidez,
se mire por donde se mire.

J. A. Gallego

Lo Mejor:

Es calcadisimo a la recreativa y posee
una velocidad endiablada que te sumerge
Een una accion frenética.

Lo Peor:
Demasiado Sealing y poco detalle grafico.

BY%




Space Harrier « Febrero 1995

ypa

ue fodo un hit en las recrea-
fivas cuando muchos de vo-
sofros aiin no sabidis lo
que era una consola, allé
por el 84. Este juego fue la
puesta de largo de la téeni-
ca llamada scaling [ampliacién de
los sprites intenfando perder la me-
nor definicién posible pero sin res-
tar velocidad al juego), utilizada
muy ampliamente hoy en dia.
El juego os propone un viaje por va-
riados escenarios intenfando abatir
la mayor cantidad posible de ene-
migos. En origen, pasé de las recre-
afivas a las consolas caseras, tales

e MD 32X

Sega ° Arcade  Megas: 16 ¢ Jugadores: 1 * Vidas: 3 6 5 ¢ Niv. de Dif. : 3 * Continuaciones: Infinitas * Fases: 21

ce Harmer &

sencillo como el aire

I

como Master System y Mega Drive.
Ahora, llega en MD32X, en una
conversién que se nos antoja bas-
fante més répida que la recreativa,
pero que realmente es un paso
atrds en cuanto a novedad se refie-
re. Es verdad que es LA recreativa,
es cierfo que se juega muy bien,
pero creemos que los 32 bits de po-
tencia de la 32X han sido desapro-
vechados en una conversién que no
era necesaria, aunque seguramente
habré quien disfrute con la posibili-

. dad de disfrutar con un juego que

ha sido posteriormente fuente de
inspiracion técnica.
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Los enemigos finales presentan un tamaiio
acorde a sv dificultad: json enormes!

mayor y unica vir-

tud de este cartu-
cho es ser una copia fiel
de la recreativa original.
Si, es rapido y se juega
muy bien, pero carece

de atractivo para engan-

char una y otra vez al
| jugador.

Como podéis observar por esta imagen, la
presencia de objetos sobre los escenarios es
mds bien nulo,

Elmend do apaanes es sencillo, pero comple-

fo para un juego de estas caracteristicas.

muyrapldualaharadav, 5,
pero le falta gracia en lus escsnamn

Miisica ...........63

Cumple con su cumahdu. 5

Fx "'"---'-';...,,7;'. -

Fascinantes sonidos de explumrmes N
dlsparus, pero nadamas. | 4

Movimiento .85
Aqmsx que:se: notan los 32 blthB]JD'
tenma. es muy rapido,

l:nnirnl 82

Tan‘ sencillo como unhntﬁn para chspa—
raryalpaﬂpam dirigir. 3

Diversin .......74
Pshche, se deja jugar. Ofrece la posibili-
dad de continuaciones, pero_poca t:nsa7

més que 0s pueda sngannhar >

'OPINION:>
Creo que no hacian falta 32 bits para

B
semejante conversion. Eso 51/ 1guah-2
to ala recreativa. ]

Oscar del Moral

J

Es gracioso ver como caen Ios enemigos al suelo una vez que han s:a’a abaﬂdos sobre fodo dada

su gran tamafio en pantalla.

ll..l."l...l...‘ll.ll.'.l..".l.l’lI.IO..lll...l'I.I'...l"l...llllll'l.ll



SERpLDE

THSO 1991 1994 NAMCO LTO.
LICENSED TO SECA ENTERPRISES.LTOD.

Matamarcianos

Megas: CD-ROM

Jugadores: 1

Vidas: 3

Niv. de Dif. : 0

Continuaciones: 2

Password: Ne

i queréis sobrevivir en esta particular jungla
de estrellas con el vacio como dnico amigo,
disparad, disparad y disparad,

Bateria: No

Fases: 4

Antes de confinuar, podréis observar hasta
dande habéis llegado y lo que os falta para
aleanzar el final de la fase.

Starblade « Febrero 1995
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Una vez que
vuestro marcador de’
energia esté cercano
al cero, seréis avisa-
dos de forma clara

de tal estado: un
“DANGER” de infen-
50 rojo os pondrd so-
bre aviso del estado
de lo nave.

arece que la Federacién
estd en peligro: el malva-
do Ojo Rojo ha apuntado
sus poderosos cafiones
hacia la fierra. Por lo visto
-como siempre ocurre en
estos casos- sois los Gnicos capaces
de eliminar tal amenaza y salvar dl
planefa Tierra de la destruccién ma-
siva. Esté bastante claro que la ga-
laxia estd lena de mercenarios ex-
traterrestres que no os van a poner
la misién precisamente fécil: los hay
de todos los colores y naves: azu-
les, rojos, blancos y los mas peligro-
s0s, los morados. Si, porque mora-
dos os van a poner si no andais
con ojo a la hora de disparar.
Nada més conectar vuestro Mega
CD asistiréis a una pequea secuen-
cia de introduccién que da paso a

Los enormes
cruceros estela-
res os pondrdn
muy dificillo ta-
rea de limpiar
de enemigos la
§ galaxio.

X

Atmésfera cero

un sencillo mend en el que slo po-
dréis alterar el modo de dirigir el
punto de mira y escuchar los soni-
dos del juego. Aunque en el ma-
nual diga algo acerca de una linea
para cambiar el nivel de dificultad,
no hemos encontrado rastro de fal
opcién por ninguna parte. Pero no
afecta realmente al juego, aunque
no hubiera venido nada mal puesto
que pensamos que ésfe se hace
bastante complicado una vez que
se ha avanzado suficiente, hace
que fe sienfas enganchado a él. La
verdad es que ésta es una de las
grandes cualidades de este com-
pacto: la adiccién que puede gene-
rar en la persona que esté situada
al ofro lado del pad. Y es que es un
juego muy facil de manejar: jsélo
hay que disparar y disparar!.

Este es el final

> ar00t00 de o primera
( fase una espe-

to en el centro.

SCORE
VIS86700

)
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cie de reacfor af
que serd preci-
=ell so disparar jus-




Starhlade

Informacién E o e

o Erailcns eossssesens l's 2
Avin mejores que los de «Silpheeds, poli-

~ gonos oon texturas a gran velogidad.

Miisica ............ 75

Presente umcamente en las et:uenmas EI-

Antes de iniciar cada fase seréis
informado del objetivo y de los ;
puntos débiles de éste. Sin esta ayu- BN WM GHIELD
da, vuestra misién estd abocada

al fracaso mads rotundo.

Aqui se inicia vuestra aventura por los confines del espacio, vuestra dnica arma serdn los cafio-
nes liser de o nave que os ha sido asignada.

scans
0291300

DISTANCE

. ceswamente dificil y a veces
1 espectaculo que os perante. :

propone «Starblade»
es total: unos graficos alu-
cinantes, unos efectos de
sonido de calidad CD y por y: =

encima de todo una jugabi— ') losmata-mata encantraran un fantstico
” viaje lleno de accion y blancos a los que

lidad a prueba de lasers. . disparar. Los que deseen dejar lasiaven-
" turas interactivas y los juegos de platafor-
 mas veran en «Starblade» un buen com-
panero para pasar los ratos de ocio. Si
. algun fallo puede tener, es.su exces:vu
> parecido con «Sﬂpheed» y Io corta que se
puede hacar alj ]uegu can sulu 4 fases.

Uscar del Moral

\ Segum que vasa ahmmar con la cantidad
Tras un salto of hiperespacio seréis fraslndo- | @REER R SRR, AT RT: o pamalla. Star-
dos a ofro plumeta, fodo para luchar por lu fi- PN CRURATE dEGBPmﬂnar o »j‘

bertad de la Federacion. Javiez, Géﬁtellute

) Lo Me or:

A Iargo de los gt : ; La velocidad de los puhgunusy

gahﬂldad del ::nmpantu
traréis todo tipo de g o K LD PEUI’.

cuatrofases encon-

escenarios: sobre Cuatro fases s SE oS a.ntu]an pucas
agua, enfre gargan-

tas y valles, en el in-

terior de los plane- : &iE
tas, en ciudades, efc. WS 5 U
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Novedades  Mega Drive

DINIAND TINI
PRODUCTIONS

Virgin

Deportivo

Megas: 8

Jugadores: 1 - 4

Erquipos: 99

Niv. Dificultad : 5

Continuaciones: No

Password: No

Bateria: Si

Competiciones: 4

Poner en un vi-
deojuego los
nombres reales
de los jugado-
res supone un
importante de-
sembolso eco-
némico, de ahi
que nuestra se-
leccién aparez-
« con nombres
como estos.

Dino Dini's Soccer « Enero 1995

roblemas de licen-
cias entre ANCO
(propietaria del
nombre “Kick Off")
y Dino Dini (crea-
dor de la conocida
saga de juegos de fitbol),
han dado como resultado
que el Oltimo trabajo del fa-
moso programador fichado
por Virgin haya tenido que
llevar por nombre «Dino
Dini’s Soccer». Dejando a
un lado estas cuestiones lega-
les, la impresién que se tie-
ne en cuanto se conecta
este cartucho en la Mega
Drive es que, a pesar del
nombre que lleve, el espiri-
tu de la saga permanece
inalterable. Cualquier se-
guidor de estos juegos de
totbol va a encontrar simili-
tudes suficientes como para
que le resulte cuando me-
nos “familiar”.

Estamos de acuerdo en que gré-
ficamente no es ninguna maravilla.
Los esfuezos por mejorar este as-
pecto han dado su resultado, pero
nunca se podrd comparar al «FIFA

Soccer». Su mejor baza reside en la
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entrenamiento y un completo editor
de equipos, son las apuestas de
este cartucho para convertirse en ri-
val de los consagrados “Sensible
Soccer” y “FIFA Soccer”.

Sin entrar en polémicas, lo que
es indiscutible es la calidad de este
deportivo producto.

diversion, una politica que por ofra
parte merece fodos nuesfros respe-
fos (sobre todo cuando hablamos
de videojuegos) . Una liga de hasta
16 equipos, una competicién arca-
de puntuando por gol conseguido,
copa del mundo, 99 selecciones
para elegir, una original opcién de

ay que reconocer
que Dino Dini es
un artista de la prugra—}

macion, su trabajo para

H portero se santigiia mientras contempla
como el delantero “coge carrerilla”,

este juego asi lo refleja.

DINO DINI 'S SOCCER
= Las opciones a I hora de

ponerse a jugar son varig-
das. Copas del mundo, Ii-

LEAGUE gas, amistosos y parfidos
= arcade estdn al alcance del
m >3 [od. H editor de equipos
: E nos permite cambiar los
e SRS nombres de los jugadores,
asi como su uniforme.

NG D
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. P
La diversién se deshor-
~¢ e P sl (I en cuanto nos me-
—— temos de fleno en una :
o B . copa del mundo. Ya no ' ;
solo importa ganar los R
partidos, sino que fam- SR gL
- N g s bien hay que vencer '
S por lo mayor cantidad : :
: . . : de goles posibles. R S it
S A sl s ungue no se en- t & B '. I. i
Jugqr duro fiene su precio. Una entrada a Y cuentre al nivel de -
destiempo o demasiado fuerte puede depa- ] i |
rarnos una desagradable sorpresa enforms titulos como «FIFA Soc- El mo o del bali
de desagradable tarjefa roja. SR e R a. El scroll es perfecto
. cer» o «Sensible Soccer, = e
e i s 1 1 ]
«Dino Dini's Soccer> col- [ G s . day
otk mara todas vuestras an- plicain
sias de juego. I ] .
B a 1 dcuigad de
e ) e
Nada es blanco ni s e I
negro. Todo de- R
pende del color Msame o ke Al sefior Ding Dind noe 4 ;
del cristal con que ot 0 por g aga i
_semira. En «Dino da po do un exito dio
Dini’s» ocurre lo ™ i QLECOIH ITEton 06 juganiid o
mismo. Depen- pnalieian il oot
diendo de nues- Ak : : : ”." :':
tros gustos pode- . s aspectc ondiciones d
mos escoger enfre === : 0 «Sensible Sp
dos tipos de vistas AP Nabertd Lo
diferentes. Una ek
aérea que mues- s 0 i graficos, diria q
tra una zona muy —— or g ble So 0 siento
amplia del terreno 4 :
de juego y otra ase A aq
& vista  ampliada
para no perderse : .
ni un solo detalle. o T R S el
- y 4 Zinn e extraord gabilidad
Se acaba de producir una falta muy peligrosa ol borde del drea. Los ) PEC
expertos lanzadores se acercan al balon preparando el disparo. F] complicado/cantrol del balg

i
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; =z
REFEREE: 3 D. ALL TSON
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Codemasters

Pinhall

Megas: 16

Jugadores: 1 a 4

Bolas: 5

Niv. de Dif. : 3

odemasters asesta un im-
portante golpe al mundo
consolero con su dlimo
lanzamiento. Siguiendo
el ejemplo del siempre
rentable Sonic, esta com-

Continuaciones: No

Passwaord: No

i
Bateria: No

Mesas: 4 pafiia inglesa ha ideado un perso-
naje simpdtico a mdas no poder que,
por circunstancias que no vienen al
caso, acaba sus dias trabajando
como bola de pinball. Sin embar-
go, y a diferencia de su azulado
compaiiero de desgracias, «Psy-
cho (nombre al que atiende esta
especie de armadillo protagonista
del juego) no ha tenido que hacer

La diversidn en

«Psycho Pinbally no

se acaba nunco.

Divertidas subfases

como estas, os refa-

rdn a demosirar

vuestras dotes de

jugén. Arcades y

plataformas os es-

peran ansiosas, Cruzar de un cohe'-
e a ofro es compli-
cado si las haldosas
desaparecen de vez
en cando.

Psycho Pinball « Febrero 1995

R R R T S

Esquivando balas y agachdn- | %
dose para evitar obstdculos, ¢
nuestro amigo fiene que llegar
hasta la maguina y pararla.

40

concesiones a su anterior vida con-
solera. Nos explicamos: si «Sonic
Spinball» no hubiese incluido un Ro-
botnik al que destruir ni unas gemas
del caos que rescatar no hubiese
sido lo mismo. Por el contrario,
«Psycho» es un recien llegado y ha
fenido absoluta libertad para hacer
un pinball «clésicon, sin aditivos.
Para ser sinceros, la presencia de
«Psycho» pasa tofalmente de-
sapercibida durante una par-
fida y Onicamente en
los «subjuegos» se
hace patente su di-
verfida
personali-
dad. En
resumidas cuentas, «Psycho
Pinball» es el reflejo més fiel
que podemos tener en
nuestra casa de una

8080000860990 00000005000000 008805088 8000UD000C00ED300000D0CE0ONAEDNOCOOREOODE

maquina recreativa. En este cartu-
cho hay de todo: rampas, dianas,
multiball, bolas extras, efc. Por ha-
ber, hay hasta mesas independien-
fes que se ocultan en la mesa princi-
pal y subjuegos que mezclan las
plataformas con el arcade. Tan solo
echamos de menos la «loteria» y la
ranura de las monedas. Por lo de-
mds, «Psycho Pinball» es perfecto.




El Parque de Afraccfiones

8

B

Agqui tenéis la mesa principal. Desde ella

Si vuestra habilidad
0 I suerte os impi-
den pasar de mesa,
desde este menu po-
dréis escoger cual-
quiera de los cuatro
disponibles. £s una
buena manera de
enfrenarse.

£
o

¥ P |

Entrar en esta car-
pa nos abre las
puertas de una

mesa de pinball no

apta para menores.

Hechizos, pécimas,

esqueletos y casas

encantadas nos es-
peran ocultas tras
cado esquina.

Una enorme mesa
que abarca dinco
pantallas con un

tema cariberio.Los

secrefos se ocultan
por fodas partes.

No podéis dejar de

visitar el inferior de
I ballena: una sor-
presa con forma de

arcade os espera |

dentro. Feliz inmer-
sion submarina.

T / 5
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H salvaje oeste ol
alcance de nuestras
manos. Revisa fu
arma y prepdrafe
para asaltar ban-
cos, ayudar a fus
compinches de la
cdreel o probar
suerfe en el rodeo.
No fe cortes y

| arrisgate a echar

una partidita de
cartas en el saloon.

Psycho Pinball

Gré!icos e 91

Perfectos para un juego de pinball. Claros
y de buena calidad.

Misica .............89

Cada mesa dispone de su propia 4onadi-
lla» y todas encajan perfectamente con la
accion.

FX ... 08

La mejor recopilacion de efectos de soni-
do que puedas esperar en un pinball.

Movimiente .....90

Tan suave como veloz. En ocasiones «ca-
zar» |a bola es tarea complicada.

Control .............89

Perfecto. Una tnica pega: maver la mesa
es demasiado camnplicado.

L L 4
Diversion .........92
Toda la jugahilidad de un buen pinball’
apoyada por unes graficos de excelente
calidad

OPINION:

El divertido mundo de los pinball ya tiene
un nuevo valedar: «Psycho Pinballs.
Personalmente, siempre he descanfiado
de las bolas de pinball «con personalidads,
pera este cartucho me ha hecho cambiar
de idea. Puedo asegquraras que me he di-
vertido como si estuviese ante una verda-
dera mesa de pinball La velocidad de la
bola, las subpartidas ocultas.., en fin, es-
toy seguro que toda la diversion que ate-
sora este juego os envolvera sin que po-
dais evitarlo.

Roberto Lorente

Posee un scroll muy suave, como nunca an-
tes habia visto en Mega Drive, y a pesar
de todo es rapido, muy rapido.

J. A Gallego

Lo Mejor:
Los subjuegos ocultos.
La gran dosis de jugabilidad gue tiene.

Lo Peor:
Echamos en falta alguna mesa més para
redondear un juego perfecto.




Aero puede utilizar su peculiar salto para en-
candilar ol piblico y acceder a plataformas de
ofra forma inaccesibles.

H colorido de los fondos es espectacular, Sun-
soft ha conseguido sorprendernos con la cali-
dad grdfica de este cartucho.

o rerdil

e 1)

= FEFFEEE "

Aero the Acrohat « Febrero 1995
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iVaya circo de cartucho!

icen que el circo gusta a
nifios y mayores: a los
nifios porque les encan-
fa ver a los payasos y se

quedan fascinados ante

D fanto animal salvaje en

ista; a los mayores, porque también
ellos fueron nifios. La cuestion es
que gracias a Sunsoft, podremos re-
vivir esas pequeiias ilusiones con la
ayuda de su mascota Aero, que no
es ofra cosa mas que un simple mur-
ciélago, pero eso si, acrébata.
Aero redliza todo tipo de piruetas
en el circo para el que trabaja. Pero
un buen dia éste va a tener proble-
mas porque un ex-payaso, de nom-
bre Edgar Ektor, intentaré sabotear

el espectaculo para safisfacer dese-
os de venganza. Ekfor no estard
solo, pues a su lado veremos a
Zero, una ardilla acrébata, celosa
de la popularidad de Aero. Ellos
dos fratarén de hacer la vida impo-
sible a nuestro amigo a lo largo de
4 fases de plataformas en unos es-
cenarios llenos de colorido y con
claras y vistosas alusiones al mundo
circense. Vuestra tarea serd ayudar
a Aero, pero serd facil, puesto que
confaréis con una pequeiia pista al
inicio de cada fase. En fin, poned
manos a la obra, que el fiempo se
acaba y me parece que nuestros
amigo no va a tener ni un segundo
de descanso.

unque existe desde hace varios me-

ses en el mercado americano, <Aero
the Acrobat» acaba de ser puesto a la venta
en nuestro pais, junto con su continuacion,
de nombre «Aero I, y de la que nos ocupa-

remos el mes

VIV V VT VT 7V 7V 7P 9y 9y v vy dy 9y 9 9 vy oy oy oy oy o Ou

Eréiicns ..'CC....BB

Vistosos y coloristas, como en ningun
otro cartucho. Pero muy poco variados.

Y 4 °
Musica ...........83

Tonadillas alegres, divertidas y de tono
circense, pero acaban cansando.

EXiic 2

Muy poquito que contar, suficiente
coma para saber que estan ahi, pero
escasos en cantidad.

Movimiento ...82
Un sprite minisculo que no da ninguna
guerra al M68000.

Goniral ...........74

Controlar el salto con triabuzdn es
complicado.

Diversion ......72

El juego se hace muy pesado, y las con-
tinuaciones no ayudan gran cosa.

OPINION:

Gran colorido y unos escenarios de los
mas variado, pero muy pesado a la
hora de jugar.

Oscar del Moral

0 V) (0 om0 om0 b o b e b
e T VS M

Aero puede inferac-
fuar con fodos los
elementos del deco-
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