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leera

una exhaustiva o
guia de los juegos
que mads han des-
puntado en este
afo gue termina, sdlo que
contada en plan histonia.

En lugar de una fria y vulgar
lista de juegos, con sus pre-
Cios y un argumento ridicu-
lo, hemos decidido hacer
un libro ameno, entreteni-

do, dedicado a los que se

“Q““ pirran por las
w buenas lectu-
‘“‘ : ras, sabroso

pero, al final,
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préctico, Util.
Porque en
el fondo, lo
que hemos buscado se re-
duce a una palabra: ayuda-
ros en vuestra eleccion na-
videfia. Saber qué juego
debéis encargar a los Re-
yes , serd para vosotros de
lo mds importante. Hay

que saber elegiry eso es lo

que buscamos NOsotros.



na de las ventajas que

U Sega tiene con res-
pecto al resto de mdquinas,
es la oferta en buenos tftu-
los que acumula. Desde
siempre, y ese siempre se
reduce a unos cuantos afios,
Sega ha intentado despun-
tar por la cantidad y porla
calidad de sus titules. Por
ambas cosas.Al principio les
pudo mds la cantidad. Aho-
ra parece gue la cosa ha gi-
rado 1807, y que se prefie-
e lo bueno 2 lo abundante.
n este 1993 ha habido

E mucho bueno en Mega
Drive, no tan bueno en

Master System y bastante

“nuevo’’ en Game Gear (lo
que no si.gniﬁca que todo
fuera bueno, pero vaya, que
lo Han ido mejorando). El
universo Sega se ha volca-
do sobre la |6 bits sabien-
do no solo gue estaban mas
cerca del futuro, sino ade-
mads que Mega Drive es una
gran mdquina. Eso ha pro-
vocado un aumento en las
ventas de la “bestia negra”
de Sega y un paso muy im-
portante para lanzar, con
decision, el soporte que to-

dos aguarddbamosiconming-

paciencia. Hablamos del _.

Mega CD, claro. Y a pesar

de que tras este rollo que

nos estamos marcando, hay
todo un capitulo magistral
dedicado a este tema, bien
vale la pena decir que el
Mega CD es el mas alld, v
que hoy por hoy no existe
otro soporte mds avanzado
técnicamente.

ero en este libro no
Phemos pasado de
nada. Es decir, que hemos
reflejado lo mejor que/se
puede encontrar en todos
los sistemas, aunque bien
sea cierto que la Mastery
sus 8 bits vaya decayendo
segundo a segundo, que:su

software se cdente con los

dedos de la mano y que no

todo lo que haya sea genial.
Y aungue también sea cier-
to que en Game Gear atin
no haya dicho nadie la Ulti-
ma palabra, que cada vez se
esten haciendo mejor las co-
sas y que no dejen de apa-
recer buenas cosas para la
portdtil.
Pero estamos hablando
de un universo dindmi-
€0, variable a cada momen-
to, rdpido, fugitivo v ante
todo complicado, en el que
nada es lo que parece. Asf
que, si necesitdis informa-
cion. al instante, leed este |i-
bro: no Os arrepentiréis.

Todo lo contrario.




cha son Io; niAos mi-
oclas las comparias. Y no
da con especial esmero,
mds se les proporciona la
dad de adelantos

a la fecha. 24

grdficos, planos mu

/a suficiente...
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Juegos de Lucha

| ano 93 ha de pasar
sin duda a la historia
de Sega. Muchas han
sido las novedades y
acontecimientos que
han jalonado estos doce meses, pero
si tuvierames que destacar la apari-
cién de un cartucho en particular...
sencilarente no podnamos. Ne, por-
que dos son los juegos que por de-
recho propio han de alzarse

en lo mds alto del podio del (
software. Sus nombres, los \
podéisimaginar: «Street Figh-
ter II» y «Mortal Kombats.
California es un paraiso de sol
eterno e interminables playas
dende el culto al cuerpo, mds que
una moda, se ha convertido en
una filosofia de vida y una de-
licia para sus afortunados vi-
sitantes. Pero en el cuartel
general de Capcom, en ple-
no corazén de Silicon Valley,
no estaban las cosas como
para ponerse a mirar a las
chicas precisamente. Lleva-
ban meses trabajandc en la
versién para Mega Drive
del videojuego mds popu-
lar de todos los tiempos:
«Street Fighter ll», Y cuan-
do pusieron el nueve man-
do de seis botones entre

i

nuestras temblorosas manos, enchu-
faron la conscla a una television de
dirmensiones panordmicas, apenas pu-
diros dar crédito a lo que estdbamos
viendo. «Street Fighter Il Champion
Edition» es técnicamente compara-
ble a la recreativa original y, proba-
blemente, el mejor juego jamds cre-
ado para la Mega Drive.
Jugamos durante horas, maravillan-
donos con aquellos soberbios grafi-
cos, aquel scroll exquisitamente sua-
ve, aquella sorprendente variedad de
rnovimientos y, sobre todo, con aque-
lla jugabilidad

Armba, una espectacular imagen de
«Fatal Funys en |6 bits, el cartucho
que nos abrid el apetito de la lucha.

cipio de afio, finalizaba la adaptacidon
de un viejo conecido en nuestras con-
solas: «Fatal Fury», cuyo argumento
narra las aventuras de tres hermanos
que acuden a un torneo de artes
marciales crganizado por el asesinc
de su padre, con la “'sana” intencidn
de vengarle. Dicho juego puede con-
siderarse como un “aperitivo”, una
toma de contacto antes de embar-
carse en la dificil aventura del «Stre-

et Fighter Ib». Pese

rebasatodo lo cono- Durante este afio que esta  a contar con gréfi-
cido hasta ahora. Y a punto de finalizar mu-  cos excelentes, spri-
cuando finalmente chas son las novedades que  tes bien definidos,
oyeron de nuestros  nos han regalado inolvida-  gran variedad de
labios la frase “enho-  bles momentos de diver-  movimientos y ase-
rabuena, lo habéis sién. Sin embargo, s6lo  gurarhorasy horas
conseguido”, respira-  «Street Fighter Iby y «Mor-  de diversion, «Fatal

ron aliviados.

tal Kombat» pueden al- Fury» guarda ain

Atrds quedaban me-  zarse con el titulo de “re-  ciertas deficiencias

ses de incertidumbre  yes” de la lucha.

e incégnita, cuando

no sabian si Sega les concedera fi-
nalmente la licencia del juege, cuan-
do surgié el rumor de que serfa dis-
tribuido en Japén y Estados Unidos,
perc no en Europa, cuando la versidn
de Super Nintende lograba un éxito
de ventas arrollador, mientras que
la suya era todavia un proyecto in-
cierto.

Aungue para hacer honor a la ver-
dad, no pasaron esta temporada de
paro forzeso con los brazos cruza-
dos, pues fue este mismo equipo de

grafistas y animadores el que, a prin--

de animacion y so-
nido.

«Mortal Kambaty aundé les avances

s importantes conocidos

te
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Un excelente anticipo, sin duda, pero
es que con «Street Fighter II» han ro-
zado la perfeccidn. Aparte de poder
manejar a los ocho luchadores cldsi-
cos (Ryu, Dhalsim, Ken, Chun-li, Blan-
ka, Honda, Guile y Zangiev), se pue-
de elegir a los cuatro miticos e
“inasequibles” jefes (Vega, Balrog, Sa-

gat y Bison), convirtiéndclo en el car-
tucho ideal para dos jugadores. Nos
explicamos: Por un lade, el potencial
de los doce luchadores ha sido equi-
librado con nuevas magias y super-
golpes, asi que se acabd el darle pali-
zas al pobre de Dhalsim, pues ahora
todos cuentan con una pesibildad de

_— s s~

el mejor «Street Fig

proclamarse campe-
ones. Por otro lado,
destaca la increible
velocidad del juego,
que podemos con-
trolar a wvoluntad.
Pero la novedad mds
incretble de este su-
percartucho es la op-
cidn para dos juga-
dores: el "Battle
Group”. En ella, cada

jugador elige seis luchadores que se

enfrentan sucesi-
vamente con los
del rval hasta
encontrar un
vencedor.

En «Street Fighter ll»,
la opcion Battle Group,
las fases de bonus, los
doce escenarios y la po-
sibilidad de elegir el gra-
do de dificultad, marcan
su genialidad. Y en
«Mortal Kombat» su re-
alismo y sus graficos le
otorgan el calificativo de
perfecto.

aventajoda del mejor juego de lucha.

do en esta version

detalles muy de
agradecer, a los que
debemos unir las fa-
ses de bonus, idén-
ticas a las de las re-
creativas,  doce
escenarios para ele-
giry la posibiidad de
fijar el grado de di-
ficultad. En el aspec-
to gréfico, la Mega
Drive cuenta con la

desventaja de poder mostrar sélo 64
colores simultdneos en pantalla, pero
nunca 64 colores han side tan bien

aprovecha-
dos. Sin em-
bargo, es el
aspecto sonc-
ro el Unico al
que se le po-

dria poner algin pero.
Sin duda «Street Fighter ll» abrid un
camine, pera nunca un alum-
no aventajade ha hecho tan-
tos méritos por acceder al
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trone de su maestro como el brutal
«Mortal Kombat.

«Mortal Kombat» fue en su origen
una mdquina recretiva programada
por el americano Ed Boon en com-
paffa de John Tobias, John Vogel v
Dan Forden, que sorprendié a todo
el mundo por los gréficos digitaliza-
dos increlblernente realistas y por el
sonido scberbio. Convertida rapida-
mente en un fendmeno de masas, en
Estados Unidos fue declarada la re-
creativa mds popular del 92, desban-
cando de esta manera al hasta en-
tonces intocable «Street Fighter [1».
Pero dicha mdquina no sdlo llama-
ba la atencién por su realismo, sino
porque cada vez que un luchador
acertaba con sus golpes al oponente,
chonos de sangre saltaban de un lade
aotro de la pantalla.

Dicha “peculiandad' llamaron la aten-
cién de los aficionados a los juegos
‘de lucha de todo el mundo,  si el éxi-
to en Espafia no fue equiparable al
obtenido en el resto de Europa, cabe
achacdrselo a la “racanerfa” de los
propietarios de salones recreatives,

. de cada era. Shang

que fijlaron el desorbitante precio de
cien pesetas por partida.

Asi que cuando Acclaim proclamé al
lunes |3 de septiembre como Mor-
tal Monday, fecha en que saldnan a la
venta la adaptacién de dicho juego
para Mega Drive, Master System y
Game Gear, a todos nos did un vuel-
co el corazdn.

iSe mantendria fiel al onginal? ;Serfan
capaces de adaptar aquellos grdficos
digitalizados a una |6 bits? ¥ lo que
es mas importante, ;mantendria la or-
gla de sangre y la brutalidad que la hi-
cieron popular? Y llegé el 13 de sep-
tiembre, y pudimos responder con
un “SI" muy fuerte a estas preguntas,
sobre todo en su versién para Mega
Drive,

El argumento es tan
simple como apa-
sionante: una

vez cada
cien afios se
celebra un
torneo de
artes marda-
les, en el que
se enfrentan los lucha-
dores mds poderosos

Tsung, su Uitimo vence-
dor, ensucid el
nombre del
tormeo con
sus pérfidas
artes Y,

acompariado de su sicario Goro, estd
dispuesto a aplastar a todes los que
le hagan frente en esta nueva ocasion.
El resto de los luchadores, los que
el jugador puede controlar, se llaman:
Johnny Cage, Kano, Liu Kang, Rayden,
Scorpion, Sonya y Sub-Zero, cada
uno con una variedad de golpes in-
creiblemente extensa y vanada.
Y para acallar las protestas de algu-
nos sectores de la sociedad sobre la
excesiva viclencia del videojuego, Sega
adopts la salomanica selucién de in-
cluir dos modos de juego: el normal,
sin sangre ni escenas macabras, y el
sangriento, con toda la brutalidad de
la recreativa onginal.
Cudl es mejor, «Street Fighter II» ©
«Mortal Kombat»? La respuesta no
estd clara, pero para liar mds las co-
sas se ha afiadido un tercer candida-
to que lleva por nombre
«Eternal  Cham-
pions» y que hace
bien poco que ha
salido a la venta.
Esta genialidad de
Segarecogea? lu-
chadores en un
cartucho de 24
megas, mds de 35
movimientos por
contrincante, ma-
gias, especiales y hasta
“fatalities” Ya vels, no
hay juego en este mo-
mento que huya de los

golpes més violentos. Por mucho que
sean casl imposibles de conseguir -se
supone que ahf estd el truco, por su-
puesto, en hacerlo-.

«Etermal Championss reinard scbre
todos los juegos de lucha. Es el des-
tine. Y la forma tan peculiar de hacer
las cosas que tienen los expertos de
Sega. Luchadores enormes, caras feas,
gentes agresivas, acciones compren-
sibles, fdciles de ejecutar y adiccion a
tope. Lo hemos dejado para el final
porque en este nimero de TodoSe-
ga estd bien explicado de qué va.

g

Eternal Champions

Street Fiphter |l
o3 ° Mortal Hombat




Sonic es &l rey. La mascota de las
mascotas. El punto fuerte de Sega. El
personaje del que los japoneses jamds
podrdn prescindir. En este capitulo del
libro nes proponemos rendir un ho-
rnenaje al puercoespn més famoso y sa-
lado de tedos los tiempos. Hablando de
la cantidad de jueges que protageniza.

14
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Sonic

| 93 ha supuesto el
desembarco en Es-
pafia de la mds fas-
tuosa mdquina de vi-
deojuegos creada
hasta el momento: el Mega CD. De
sus fabulosas prestaciones ya hemos
hablado mds que extensamente, pero
nos quedaba saber cémo responde-
rfa la mascota de Sega al desafio de
los nuevos tiempos. Pues es evi-
dente que el éxito o
el fracaso de un
nuevo sistema vie-
ne determinado en
buena medida por la cali-
dad del software que ]
le acompafia. Y So-
nic ha demostrado
una vez més estara
la altura de las circuns-
tancias, v se descuel-
ga con un CD capaz
de convencer al ma-
yor de los escépticos.
«Sonic CD» es, en su
estructura, un juego si-
milar al de su
anterior eta-
paen Mega
Drive:
Pero eso
sf, apro-
vechan-

do al méxima las superiores posibi-
lidades de la tecnologfa ldser, lo que
le convierte en un juego adn mds ve-
loz, apasionante y divertido que sus
antecesores.
Alos hechos nos remitimos: la intro-
duccidn al juego, mds que un simple
aperitivo més o menos bonito, es un
auténtico cortometraje de dibujos
animados sobre las aventuras del
puercoespin azul. Y para colmo, una
marchosa banda sonora de las que
hacen época. Un comienzo inmejo-
rable donde se nos explica la utti-
ma de las
fechorfas
de Robot-
nik y lo que
piensa ha-
cer So-
nic al
respec-
to.
;Y del juego
en si! Basta
echar un vistazo
a los majestuo-
S0S escenarios
redefinidos, alos
gréficos aumenta-
dos en tamano y calidad, a la ve-
locidad vertiginosa que impregna cada
pixel de nuestro moenitor, para ad-
vertir que estamos ante el no va mds.
Y todo ello jugable de un tirén, sin un
solo mensaje de “Leoading” que inte-
rmumpa la accion.

L i s a0 i) R

T i S

Y las fases de bonus son un tema
aparte. Con sdlo terminar un nivel
con mds de 50 anilles, Sonic apare-
cerd sobre una inmensa superficie gi-
ratoria rodeada de agua, en la que
el suelo gira sobre su propio eje, cb-
jetos que se acercan, Zooms, Movi-
mientc impecable... vamos, para que
luego nos vengan presumiendo de
Modo 7.

En el aspecto sonaro se recu-
mid a la ayuda del laureado Kei-
ko Utoku para la meledia de la
intro que, junto
al eguipo de
Sega, han reali-
zado un trabajo
formidable. El jue-
go estd lleno de
efectos de sonido (FX),
entre ellos, las timidas fra-
secitas de Sonic.

En esta nueva aventura,
el puercoespin deberd
vigjar por el tiempe, na-

™

dar, volar, saltar, girar como una pe-
onza.., y convertirse en bolita de pin-
ball. S, como lo ofs. En determinadas
fases (de las mds de 70 que posee
el juego), podremos jugar en un pin-
ball sorprendente y futurista en el que,
en vez de bola, utilizaremos al pobre
de Sonic. Una muestra de la fantasia
v el buen humor con el que ha sido
realizado este juego.

Pero la gente de
Sega ha deci-
dido alargar el
tormento de
Sonic... para ale-
ghia de todos sus
usuanios. Basados
en esta Ultima
fase de la que
os habldbamos,
ya tienen ultimado para
Mega Drive un cartucho llamado
«Sonic Pinball», en el que se in-
cluye dicha fase y muchas otras dife-
rentes. De esta manera, padremaos
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«Sonic Spinbally es un juego atlbice
que mezcla el pinball con lo aventura

jugar con Senic por infinidad de di-
vertidos circuitos al estilo de los vie-
jos “flipper”, sin que el puercoespin
pierda la senrisa por muchos golpes
que le demos. Y llevando el aval de
Sonic, os podéis imaginar que no serd
un juego al uso, sino muy original y
lleno de detalles sorprendentes. Si de
nifios os gastabais la paga en la md-
quina del bar, «Scnic Pinball» es vues-
tro juego.

Con «Sonic Chaos», nuestro bichejo
abria nuevo horizonte en los & bits,

Pero no penséis que en Sega han ol-
vidado sus maguinas mds veteranas.
Pues ya estd a la venta para Master
System y Game Gear el trepidante
«Sonic Chaosy», versicn revisada de
las geniales aventuras del puercoes-
pin. Y si Sonic se convirtid en el me-
jor cartucho para dichas consolas,
«Sonic Chaos» da un paso adelan-
te:todo tipo de escenanios, a cual mds
colorista, un scroll suave comao una

pluma, ¥ una impresionante lista de
efectos sonoros. Ademads, aqul en-
contramos la primera de las sorpre-
sas, ¥ es la posibilidad de elegir cudl
de los dos personajes va a protago-
nizar la fase. Asi podréis disfrutar con
las supercarreras del puercoespin o
con el smpatiquisimo vuelo de heli-
céptero que el zorro realiza con su
cola. En cualquier caso, se enfrenta-
rdn a seis retorcidas y laberinticas fa-
ses por las que recoger docenas de
anillos, ftems que incrementan el pe-
der o la velocidad y, como traca final,
al Doctor Robotnik con nuevos y po-
derosos artefactos.

1993, un afio para disfrutar con las
aventuras del mds genial héroe del vi-
deojuego de la historia: Sonic.

ol
o
o

Sonic CD
Sonic Chaos

Sonic Spinball



alle bajo la vitola de re-

ories, tocos Jos juesos, to-
B as v, Dor qué no, todos los
i el crack en maquight
JBvidag /encierz rruchio VS
B o< brilaries, como kes

BCION.
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| momento mds es-
perado en la historia
del videojuego llegd
por fin el pasado |
3 de septiembre. Ese
dia saho a Ia venta en Espana la Ulti-
ma genialidad técnica de Sega: el es-
perado MEGA CD 2. Sus sorpren-
dentes caracteristicas le convierten
en la opcién mds avanzada y de mds
futuro dentro del campo del ocic
electrdnico. No en vane, utiliza la téc-
nica del ldser a la hora de reprodu-
cir los juegos, que vienen almacena-
dos en formato de compact disc.
El Mega CD es capaz de mostrar gra-
ficos y sonidos con una calidad y fi-
delidad desconocidas hasta el mo-
mento. Ademds permite |a utilizacidn
de personajes reales y la digitalizacicn
directa de imdgenes de peliculas, asf
como de sus bandas sonoras. De esta
manera, Sega vuelve a adelantarse
al futuro con la utilizacion del forma-

to que ya ha triunfado en el campeo
del sonido y la imagen por sus fabu-
losas prestaciones: el compact disc.

{Que cudles son las caracteristicas téc-
nicas de esta bestia de la in-
genienal Por lo pronto,
incorpora un pro-
cesador mate-
matico arit-
mético de
la dltima
genera-
cidén

capaz
die

rea-

lizar

) 1993 INXS.
3 Pty. Ltd.
efec- ode 'hq\lal Pictures, Inc.

sonide
de todo
tipo, y que
a su vez le
permite ampliar,
reduciry rotar cual-
quier grédfico o sprite en
pantalla a una velocidad inusi-
tada.

El procesador Mcterola 68.000 que
guarda en su interier funciona a una
velocidad de 125 Mhz, le que unidos
alos 7.6 Mhz de la Mega Drive, su-

594/4 462,076 Europe ‘No. #0244
Kong No, BS.4302: Singopare
¢ 82:205608 (Pending)

man un total de j20.1 Mhz! Esta ve-
locidad desconocida hasta la fecha y
la reproduccién digital del sonido nos
llevan a una nueva dimensicn del vi-
decjuego y del ccio.
El CD puede reprodu-
cir animacion inin-
terrumpida-
mente
durante
mas de
una
hora,
al5

imd-
genes
por se-
gundo,
cen una cali-
dad similar a la
de los dibujos ani-
mados.
Y si nos apetece escuchar el
dltimo compact de nuestro gru-
po favorito a través del Mega CD,
nos sorprenderemos de la fidelidad
con que la maravilla de Sega repro-
duce el sonido, comparable al mas

MEGA CD

sofisticado de los reproductores CD.
Eso es debido a los 8 generadores
PCM (Pulse Code Modulation) digi-
tales, afiadidos a un convertidor DfA
de 16 bits de sobremuestreo.

Y si hablamos de la rmemaria, los da-
tos no son menos espectaculares.
Mientras el formato de cartucho ape-
nas permite almacenar un maximo
de 24 megabits («Street Fighter [I»),
los discos para CD pueden llegar a
4672 megabits! Asi que ya os podéis
imaginar la calidad de los juegos que
acomparian a esta maquina.

Y si a los juegos nos referimos, do-
cenas de titulos van apareciendo cada
mes, pero serd en el 94 cuando nue-
vas y grandes compafifas lancen al
mercado sus productos.

Entre lo que estd disponible hasta e
momento cabe destacar (aparte del
Sonic CD, del que hablamos exten-
samente en otro capitulo) «Silphe-
ed», un matamarcianos de la nueva
era, de una calidad técnica superior,
en el que tendremos la oportunidad
de pilotar una impresionante nave
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Trap»? Una auténtica aventura inte-
ractiva que de la mano de Digital Pic-
tures reproduce un genuino argu-
mento de pelicula de serie B en
nuestras pantallas. Uti-

lizando imédgenes re-
ales digitalizadas y ac-
tores reales, nuestra
mision serd protegera
una serie de jovencitas
del acoso de unos si-
niestros  individuos.
Una pelicula de hora y
media para tu CD,
Y podriamos seguir
hablando del «Prince
of Persia», del
«Thunder-
hawle (un si-
mulador del
helicéptero
apache), «Sol
Feacex (mata-
marcianos a

ritmo de rock

n roll), «Time
Gal», «Wolfchild,

pero no acabanamos nunca, pues el
catdlogo de jueges para el Mega CD
crece dia a dia.

" Entre las novedades que se preparan

para el 94 destacan: «Mortal Kom-
babs (el genuino), «WWWF Rage in the
Cage» (con todas las stper estrellas
del Wrestling), el cldsico de las re-
cretivas «Battletech», «Rebel Assaulbs,
el genuino «Dragon’s Lairs, «Anot-
her World», «Robocop vs. Termina-
tor».., en fin, baste saber que cada
mes tendréis a vuestra disposicidn en-
tre quince y veinte nuevos titulos. jA

«Road Avengen sale ton el Mego CD,
pero si no estuviera en la caja, jvoto a
brios que lo comprariomos!

disfrutarios!

Y pasamos al tema mds escabroso: el
dinero. El Mega CD 2 se ha puesto a
la venta por 49.900 pts (iva incluido)
en su configuracion bdsica, que inclu-
ye el ya mencionado «Road Aven-
gers, y 69.900 pts en la configuracion
mds completa: Mega Drive Sonic Pack
+ Mega CD 2 + «Road Avengen».
Una auténtica apuesta de futuro que,
como nos confirma el presidente de
Sega Esparia Paco Pastor, “en un fu-
turo se va a notar una considerable
bajada de precios en los juegos para
CD Rom, porque la produccién de
CD es mds barata que la de los car-
tuchos. Esta es otra de las grandes
ventajas del Mega CD: que los que lo
compren ahorrardn a la larga muchi-
simo dinerc en cartuchos”
Después de esta casi interminable
enumeracion de elogios, ;a alguien le
cabe todavia alguna duda de dénde
estd lo bueno?
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| afio post elimpico ha
resultado  especial-
mente prolffico para el
mundo Sega. Nume-
rosas novedades, to-
das ellas de una calidad innegable, han
llegado ya dispuestas a satisfacer al afi-
cionado mds exigente. Desde los de-
portes de masas hasta los mds mino-
ritaros, poces han sidoe los que se han

quedado sin su correspondiente car-
tucho.

Y empezamos por el deporte rey:
el ftbol. Nos costana mucho decir
cudl de las novedades es la mejor,
pero, sin duda, hay unos cartuchos
que por su adiccion v jugabilidad des-
tacan sobre el resto.

«Super Kick Off, el juego que cau-
s6 furor entre los usuarios de Amiga,
aterrizé en nuestro pais a mediados
de abril. Surgide de la cooperacion
de las companias Anco y US GOLD,

&

se ha convertido en un imprescindi-
ble por su realismo y diversidn. En
el terreno grdfico no se le puede de-
finir como sobresaliente, pero desta-
ca por su variedad de opciones (in-
finidad de tdcticas, entrenamientos,
equipos, eleccidn de drbitros) v la mis-
ma y sorprendente adiccién que le Los |
hizo célebre en otros formatos. ap

Otro de los “pesos pesados” es el fa-
buloso «Ultimate Soccers. En este
caso, el aspecto gréfico ha sido mu-
cho mds cuidado, lo que combinado

05 de tenis se suele
Cinssr A

mulador de este género.

al margen de este
fendmeno de ma-
sas. «World Cup
Soccer», produci-
do porla compafiia
Tengen, es una au-
téntica perfa con la

que  adomar

nuestra
Game

Unos
efectos Gear. Silos
SONO- graficos

ros muy son
logrados, realis-
multitud tas vy
de opcio- di &
nes y una gran ta-
jugabilidad mafio, lo
muy apro- mejor es,
piada, le con- sin duda,
vierten en, posiblemente, el mejor si- la gran di-

1 tenista de "ma

Y la portdtil de Sega no podia quedar

La fiebre post olimpica pa-
rece haber calado en el mun-
do Sega, y ha sido especial-
mente el deporte de masas
por excelencia el que mas
éxitos ha acaparado. «Super
Kick off» y «Ultimate Soc- rie de
cer» son solo un ejemplo.

DEPORTE

n levar la palma <junte a los de futbol- en el numero de

iemplo. Es «Andre Agass
entre sus filas. Para 16 bits.

versidad de remates v la velocidad del
juego... jvértigo totall

Pero si hubiera un
premio a la originali-
dad, éste sena sin lu-
gar a dudas para el
«Tecmo Cup Foot-
ball». Con unos grafi-
cos extraidos de la se-
television
“Campeones’, com-
bina numeroscs ele-
mentos de estrategia y de rol. Una
apuesta arriesgada por su aparente
complejidad, pero que os asegura-
mos resulta una de las sorpresas mds
agradables del 93.

Y hay quien dice que el golf no es un
deporte precisamente popular, pero
la verdad es que nadie lo dira echan-
do un vistazo al gran nimero de ti-
tulos que sobre este deporte existen
para las consolas Sega.

Entre las novedades mds importan-
tes del 93 figuran «PGA TOUR
GOLF ll», que al realismo y calidad
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DrLECTIZA Tl

técnica de su primera parte afade
nuevos campos, efectos sonoros me-
jorados, y una jugabilidad que engan-
chard hasta a los que odien este de-
porte.

No se queda atrds el «VVorld Class
Leader Board», de la americana US
Gold, superando incluso al «PGA
TOUR GOLF Il» en el aspecto grdfi-
co, y aungue en el aspecto sonoro
deja algo que desear, su jugabilidad
es enormemente elevada.

Y avalado por una leyenda viva del
circuito, Accolade nos presentd el
«Jack Nicklaus Power Challenge
Golfs, en el que destacan las nume-
rosas digitalizaciones y un movimien-
1o que le acerca a la realidad virtual.

EL ST L 4 10
3 -

125456 Lt

Pero quizd la jugabilidad sea la mds
perjudicada por la dificultad que en-
trafia su manejo.

La Master System tuvo su corres-
pondiente cartuche con «Tourna-
ment Golf Il» que, sin gozar de un ni-
vel técnico exagerado, cumple con el
objetivo de entretener.

Y aunque la temporada de Férmula
| y el mundial de metociclismeo hace
semanas que acabaron, los juegos de
motor estdn aqui para devolvernos
el vértigo y la emocion de la veloci-
dad.

«F| Grand Prixes, de Domark, es un
excelente simulador con el gue po-
dremos sumar nuestro nombre a les
de Prost, Berger o Hill. Una excelen-

te perspectiva tridimensional, la mo-
dalidad de dos jugadores simultdne-
os, ¥ unos graficos que cumplen con
su cometido son la garantia de que
ningun aficionado podrd quedar de-
fraudado.

«Double Clutchy, de Ascil, es un jue-
go simpatico y entretenido que con
perspectiva aérea recrea una carrera
urbana de coches. Sin demasiadas
pretensiones es, ante tedo, divertido.
Para los seguidores del motociclismo,
Konami cred para la Master System
un cartucho de gran cilindrada: «GP
Rider». Grificos sencillos pero de ca-

lidad,
movi-
miento
scberbic y
la posibilidad
de dos jugado-
res simultaneos son
su tarjeta de presen-
tacidn.

Cuando en 1974 un vete-
rano Muharnmad Ali arre-
bataba la corona de los pe-
sos pesados al entonces
invencible George Fore-
man, nadie podia imaginar
que casi 20 anos después
dicho duelo se repetiria en-
tre los usuarios de Sega. Si,
porque estas viejas glorias
han apadrinado sendos
cartuchos pugllisticos con
los que invadir el ring de
nuestras consolas. ' si
entonces Alf vencid por
K.O. técnico, en esta
ocasion el resultado es
igual de contunden-
te. «Muhammad

B
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«Tecmo World Cupy utilizaba el look
“Campeones” para convencer a los
fans del fiitbol-estrategia,

tenis que permitia la participacion

simultdnea de 4 jugadores.

All Heavyweight  Elfutbol, el tenis, el boxeo, “pelotear” sin intro-
Boxing», de Virgin el motociclismo..., casi to-  misiones en la sole-
esun cartucho bri-  dos los deportes hanapor-  dad de vuestro cuar-
lante, adictivoy,en  tadosugranode calidada to. «Davis Cup

conjunto, franca- los juegos de Sega.

mente recomenda-

ble, mientras que el «George Fore-
man's KO Boxing», cartucho de
Acclaim para Master System, no pasa
de ser una triste anécdota, un juego
pobre y escaso de posibilidades.
Una vez mds, All vuelve a ser “el mds
grande”,

Y si Pato Alvares y sus chicos

os tienen vetados, si en la _
Copa Davis sumdis /
fracaso tras fracaso, y. 2
vuestra consola /4

Sega puede con-
vertirse en el bdl-
samo para las
heridas. Varios
son los cartu-
chos con los que

World Tour», de
Tengen, es el reme-
dio infalible contra el aburrimiento.
Sus grdficos combinan el realisme con
la simpatia, posee toda la
gama de golpes
de los me-

jores tenistas y un gran nimero de
detalles muy de agradecer. Comple-
tisimo.

«Wimbledony, de Sega, sacrifica la
espectacularidad de sus grdficos en
aras del realismo v la jugabilidad.
Destaca la posibilidad de cuatro ju-
gadores simultdneos y un buen nd-
mero de efectos sonoros. Ambos car-
tuchos estan disponibles sdlo para
Mega Drive.

Una de las decepciones mds impor-
tantes del 93 la trajo otro cartucho
de tenis. «Andre Agassi Tennis» pro-
metia convertirse en el simulador de-
finitivo, y en sus versiones para Mega
Drnive y Master System no pasa de ser
un cartucho simplemente aceptable,
con unos gréficos sobresalientes, pero
con una jugabilidad poco menos que
frustrante. Puede definirse come lo
que pudo ser v no ha side.

DEPORT

TOPIO

e

o]

bl

F1 Grand Prix

PGR Tour Golf I
super Hick Off
Ulcimate Soccer
Wimbledon

Davis Cup World Tour

World Cup soccer
6P Rider
Muhammad Al
Double Clutch
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Cine

Por qué los creadores
de videojuegos en-
cuentran con tanta fre-
cuencia su fuente de
inspiracién en peliculas
y series de television? Quizd porque
en nuestro interor, una vez que la fra-
se “The End" aparece en pantalla, de-
searamos continuar las aventuras de
nuestros héroes, pero esta vez como
protagonistas.
Par eso, en plena época de la tele-
comunicacién interactiva, mientras
nuestras consolas No nos permitan
reconstruir a Raquel Welch saliendo

del agua en “Hace un milldn de anos”,.

pedemos entretenemos con el enor-
me elenco de héroes de pelicula que
Sega incluye en su catdlogo.

Si hace unos meses preguntabais a al-
guien qué era un Tyrannosaurus rex,
lo mds normal es que os respondie-
ra que €l en cosas de politica no se
metia; Pero hoy en dia cualquier mo-
€050 serfa capaz de decir que se tra-

ta de un dinosaurio de |4 metros de
alto, seis de large, con 50 afilados dien-
tes de hasta 18 cm. de largo en sus
fauces, Esto es debido, obviamente,
al fenémeno «Jurassic Parko, la sen-
sacion literaria, cinematogréfica y con-
solera del afio.

El libro de Michael Crichton lleva ya
tres afos en las listas de libros mds
vendidos, la pelicula de Spielberg ya

es la mds taquillera de la historia del
cine, superando a alguncs de sus ti-
tulos como ET. y Tiburdn. La pro-
maocidn de la pelicula, uno de los re-
cursos mds lucrativos en nuestros dfas,
incluye camisetas, piruletas, cereales
para el desayuno, todo tipo de mu-
fiecos, y como no, el fascinante mun-
do de los videojuegos. Gracias a ello
podemos gozar ya de las versiones

«urassic Park» para Mega Drive,
Game Gear y Master System, y pré-
ximamente para el Mega CD.

En su version Mega Drive, podemos
elegir al arriesgado profesor Grant
o aun feroz velocimaptor como pro-
tagonistas. La misidn, en ambos ca-
sos, consiste en salir sanos y salvos del
susodicho parque jurdsico, enfren-
tdndenos a toda una amplia gama de
seres antediluvianos.

Un juego sorprendente tanto en el
aspecto grdfico como en la animacion
de los protagenistas, que desgracia-
damente en su versién para Game
Gearno estd a la misma aftura. Es en
este caso un juego sencillito y sin de-
masiados alardes.

Lo que promete serun bombazo es
su version para el fastuoso Mega CD,
que emplea las méds novisimas técni-
cas en el campo de la programacién
interactiva y la realidad virtual, para
Cuya creacion el equipo de produc-
cion de Sega lleva gastados mds de
10 millones de ddlares y cuenta con
el asesoramiento de prestigiosos pa-
lentdlogos en un intento de crear el
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videojuego méds realista de la historia.
Si se hiciera un concurso para elegir
al androide més viclento en la histo-
ria del cine, sin duda que serfa dificil
decidirse entre el bruto de Robocop
o ese asesino de metal llamado Ter-
minator. Pues la compafiia Virgin ha
decidido rizar el rizo en el campo de
los cartuchos de accidn, y ha juntado
a ambos “animalitos” en un juego
adictivo y rebosante de esepctacu-
laridad.

«Robocep vs Terminator» es una
maravilla ante la que no cabe més re-
medio que caer rendido. Dos asesi-

nes de semejante calibre ddndose de
tiros en nuestra Mega Drive es algo
que no se ve tedos los dias. Ni esos
impactantes grdficos, ni esos atrona-
dores efectos de sonido son de los
que se ven a diario. Sin duda, una de
las estrellas del afio.

Pero el 93 también ha supuesto e
debut en el universo Sega de las co-
losales y populares Tertugas Ninja. A
principios de afio legd para Mega Dri-
ve un genial cartucho llamade
«T.MH.T. The Hyperstone Heist»,
un arcade antoldgico por sus sprites
grandes y veloces, su gran colerido,
la variedad de escenarios y una ju-
gabilidad inédita hasta la fecha. En

€l las cuatro tortuguitas de-
ben rescatar |a estatua

de la libertad, roba-
da por el taima-
do Shredder.
Fue la justa
recompensa
para los
usuarios de
Sega por

una espera demasiado larga, que gra-
cias a Dios parece que no volverd a
repetirse. Si, porque parece que a es-
tos singulares batracios les ha gusta-
do el fermato Mega Drive (jy a quién
no?), y no han querido dejar pasar
el ano sin volver a deleitamos con al-
guna de sus aventuras.
«TMH.T Tournament Fighters» no
es un arcade como el anterior, sino
un genuino juego de lucha, al estilo
del «Street Fighter II» o el «Waorld
Heroes». Representando el tradicio-
nal tormeo de artes marciales, pode-
mos elegir entre ocho perscnajes
(cuatro de ellos son las tortugas), y
enfrentarmos al enemigo en una
cantidad incretble de es-
cenarios, A pesar de
su gran variedad
de golpes y una
musica mar-
chosa, este
gran juego
corre el
riesgo de
quedar

eclipsado por los grandes “mons-
truos” de la lucha (léase «Street Figh-
ter II» o «Mortal Kembats). De no-
sotros depende que eso no ocurra,

Y seguimos con juegos de pelicula. En
este caso, la adaptacion para el Mega
CD de un dlasico de la estrategia en
nuestros ordenadores. «Duney es
una colosal videoaventura ideal para
los amantes de los juegos reflexives,
pero que a su vez explota las incref-
bles posibilidades de la tecnologia I4

serala hora de crear la ambientacion
y los escenarios del juego, asi como
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numerosas animaciones y digitaliza-
dones. Nuestra misién como jefes de
la casa Atreides consiste en dominar
el inhdspite pais de Dune y explo-
tar la especie que alll se oculta. Una
experiencia diferente.

Como diferente, por su extrema ca-
lidad y jugabilidad, es el «Tiny Toon
Adventures», es dedir, las aventuras
de los hijos de aquellos entrafiables
Bugs Bunny, Pato Lucas, Poriy v de-
mads. Nosotros hemos crecido, v ellos
incluso han formado familia. Y en este
ano 93 sus retofios llegaron a la Mega
Drive con un genial cartucho de pla-
taformas que desde la primera parti-
da demuestra que se trata de algo
muy especial. La belleza de sus de-
corados, las increbles animaciones de

Lre: sessssm—s .01 0010730

los personajes y su innegable capa-
cidad para engancharos desde el prin-
cipio os hacen augurar horas y horas
de diversién “animada’ a tope. Una
pequena obra maestra.

El que no ha estado tan afortunado
en su paso a las consolas ha sido el
detective inglés «James Bond». Nien

la version Mega Drive ni en Master

System los chavales de Domark han
sabido trasladar la accién trepidante
que caracteniza a las peliculas de un
héroe tan mujeriego comao intrépido,
nacide de la pluma del antiguo espia
lan Fleming, En su descargo podemos
decir que los efectos sonoros rayan

a gran altura y que los sprites, pese
a su simpleza y escaso tamario, tie-
nen una animacion simpatica y bas-
tante completa.

Mejor sabor de boca nos dejd la ver-
sidn Game Gear de la mds trepidan-
te odisea galdctica que han vivido las
pantallas de todo el mundo. Nos re-
ferimos a «Star Wars», un acertado
juego de plataformas con extenso
mapeade multidireccional, gran va-
riedad y calidad de enemigos, se-
cuencias animadas y numerosas y ex-
traordinarias digitalizaciones. Vamos,
de lo mejor para nuestra querida por-
tétil. Una excelente réplica.

Aladdin

Jurassic Park

OUNE

Robocop vs Terminator

Tl Toon
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Personajes

ersonaje: dicese
del individuo que
por su talento, ca-
rismna o cualidades
especiales capta la
atencién de los demds. Los persona-
jes nunca pasan inadvertidos ald don-
de van, su presencia levanta polémi-
cas, siempre estdn en boca de todos.
Es por eso por lo que las grandes
companiias de videojuegos, conoce-
doras de que un buen juego puede
pasar inadvertido sin la promaocion
adecuada, se los disputan para que
protagonicen sus cartuchos, llegdn-
dose a pagar cifras escandalosas por
SUIS SENVICIOS.

Este ¢s el caso de Bubsy, un gato za-
rrapastroso que de la mano de Ac-
colade ha protagenizado uno de los
mejores juegos de plataformas del

Bubsy, el gato mds chulo del decenio,
arraso en Mega Drive, Su cargdurd y
simpatia convencieron al munde.

r

aro. Dicho Bubsy es un felino de cui-
dado, aunque es una ldstima
que su intefigencia no esté en
consonandia con su agilidad,
Cuando le
pregunta-
ron cudles
eran las
principales diferencias
entre la version Mega
Drive y la de Super Nin-
tendo, al bobo no se le ocu-
mo otra cosa que respon-
der: “Sencillo, la Mega
Drive tiene
una cajane- s
gra y tres W
botones de
control, mientras
que la Super Nintendo tiene

un benito color gris con una luceci-
ta roja encima’. Vamos, toda una lurn-
brera el chaval, lo que no impide que
su cartucho resulte enormemente

Las Battletoadls llevaron a cabo su
mejor papel en Mega Crive, graclas ¢
un fuego de accidn a raudales,

atractivo y ju-
T4 gable.

~ Oftadelases-

trellas de la tem-
porada resultd sin
duda Ceol Spet, la simpdtica cha-
pita de Virgin. Si Fido Dido es
la mascota de 7Up para Eu-

i

ropa, Spot lo es en los Esta-

&y dos Unidos. Este cartucho estd

disponible para todas las consolas
Sega, incluyendo el fastuoso Mega
CD. Destaca la fabulosa animacién
de su protagonista, asi como un as-
pecto grdfico cuidado hasta el limite.
Y si Bubsy destacaba por su “espe-
sura” de ideas, este Cool Spot es un
pasota de cuidado.
No importa que esté rodeado de
enemigos o al borde de un precipi-
cio mortal: si se lo pide el cuerpo se
pondrd a jugar al yo-yo, limpiarse sus
gafas de sol o marcarse unos pasos
de baile, lo que contribuye a resaltar
las virtudes de un juego sencillarnen-
te genial.
Entre los “personajes’ también se da
el caso del pluriempleo, aquellos que
cuando se montan en la cresta de la
ola del éxito son capaces de traba-
jar en cualquier parte por unas pese-
tillas. Estos son los casos de Emilio

PERSONAJES

Aragdn (que, excepto vender pa-
fiuelos en los semdfores, ha hecho de
todo) y de Aladino. El bueno de Ala-
dino fue rescatado de las paginas de
las Mil y una noches por la factoria
Disney, y ha fimnado un contrato que
le obliga a trabajar en peliculas, tebe-
os, anuncios de television, capeas de

beneficencia, y cémo no, en un vi-

W deojuego. Pero eso s, jvaya video-

= Bubsy o Cool Spot son buenas, la

juego! Porque si la animacién de

de Aladinc os dejard con los ojos
abiertos.

A los datos nos remitimos: tanto el
protagonista como los “artistas invi-
tados” se desenvuelven con movi-
mientos de {60 imdgenes por segun-
dol, méds propias de los dibujos
animados que de un juego para con-
scla. Y encima, el sonido, la jugabili-
dad, los escenarios (con hasta siete
scrolles simultanecs) estdn en con-
sonancia. Sencillamente, un suefio he-
cho realidad.,

Respecto a les rumores de que Ecco,

a un programa multimillone

5
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el popular delfin
habia fichado por
Greenpeace y
estaba rodando
un anuncio de comi-
da dietética a base de
placton, nos alegramos
de poder desmentirlos
rotundamente. Es cier-
o que la popularidad
de Ecco ha hecho que
recibiera  jugosas
ofertas, algunas tan
pintorescas como la
que le realizo el ma-
rido de Lola Flores para grabar un dis-
co que se llamana "El delfin y el Pes-
cadilla vienen dando el cante”, pero
nuestro simpdtico pececillo ha deci-
dido continuar en el mundo de las
consclas. Y para demostrar que sigue
en una forma envidiable, reciente-
mente presentd la versién en Mega
CD de su juego, con una banda so-
nora que roza la genialidad, nuevas
fases y enemigos, y la misma adiccién
de siempre. Ecco es otro de los que
apuesta por la tecnologia del [dser; sa-
bedor de que en ella se esconde el
futuro del videojuego.

Y para que quede claro que para pro-
tagonizar un cartucho no hace falta
serun musculitos ni un guaperas, nos
trajo Bob un juego rebosante de sim-
patia e ingenio, al mds puro estile pla-
taformere. Nuestro protagonista de-
berd recomer tres rundos, cada uno

de ellos dividido en infinidad de ni-
veles, ayuddndose del gran nud-
mero de armas que encen-
trard en su camino. Por la
rmanera en gue se es-
truja, se agacha,
_ alarga el cuello, mds
p que un androide,
este Bob parece un
moco con patas, No
te dejes asustar por su difi-
cultad inicial, y si te queda
tiernpo disfruta de los mag-
nificos efectos sonoros.
Y cuando el coche del traduc-
tor de esta revista fue golpeado trai-
cioneramente por una excavadora
fuera de control, sus primeras pala-
bras tras liberarse del amasijo de hie-
rro y cristales a que habia quedado
reducido su automévil fueron: “iCie-
lo sante, soy un Crash Dummy!” (el
problema es que casi tres meses des-
pués sigue siendo la Unica frase que
pronuncia).
Y es que Spin y Slick, los simpé-
ticos maniquies para pruebas
peligrosas, han establecido
en la Game Gear y la
Master System su cam-
po de operaciones en
este afio 93 que nos
deja. Los muchachos
de Acclaim les han
preparado un pe-
ligroso circuito de \ Q=i
cinco fases llenas de

«Cool Spoty, un personaje marchoso
para un juego irresistible.

golpes, espectaculares caidas y sor-
prendentes choques. Ahf reside la
principal originalidad de este juego,
ya que en muchos casos nuestro ob-
jetivo serd arremeter y golpearncs
contra la mayor cantidad de cbjetos
que podamos, ¥ no evitarlos como
sucede normalmente.
A las Battletoads lo primero que les
dijeron al verlas en aquel casting para
encontrar figurantes para una pelicu-
la de Bigas Luna fue :"Buahh, estas son
como las Tortugas Ninja pero sin ca-
parazon”. Tuvieron que esperar a
triunfar en el dificil mercado nor-
teamericano para que
se reconociera su
elevado carisma y
profesicnalidad. Su
éxito arrollador
las lleve a dar el
salto de las con-
solas a las mad-
quinas recreati-
vas, pero es en el
universo  Sega

donde han dado el méxime de sus
posibilidades. Ya sea en formato Mega
Drive 0 Game Gear su solo nombre
es una garantfa de accidn a raudales,
onginalidad, y un sentido del humor
envidiable.

Personajes

Aladdin

Cool Spot
Bubsy

Bob
Battlecoads
Crash Dummies
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