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Un mundo aparte en videojuegos.
Una aventura sin precedentes
al limite de la fantasia, donde el

cientifico Lester Chaykin lucha por
sobrevivir en un planeta inhospito

y sembrado de peligros.
Su programacion ha costado
-2 ahos y algunas secuencias han
sido rodadas sobre imagen real
con actores de cine. El sonido,
~ que incluye voces de actores, es
igualmente alucinante. La misica

cambia en funcion
de cada situacion.

Unitros

El alucine de la primera

parte elevado a la maxima
potencia. Increible animacion, graficos de
primera... y voces digitalizadas (a nivel
conversacion). iMide tus palabras! Ta eres
un agente secreto que trabaja en una mision
del futuro. iAtencion!: ‘‘Tus movimientos
estan siendo vigilados:’

Un auténtico simulador de
futbol americano. La fauna
mas inverosimil forma 16 grotescns
equipos: aliens, trolls, esqueletos, robots,
super humanos...

Armados con bombas y misiles pueden
hacer estragos en 19 campos sembrados
de trampas. :
Monstruosos graficos, animaciones
superdetalladas. iSalta al campo si te
atreves!Elige 162 1ugadores Y si quiere:s
repite la jugada.




AT AAE:

Conviértete en piloto de = s La dltima estrella de las

combate con este plataformas buscandose

ultramoderno simulador de vuelo. la vida entre los diferentes niveles de
© . Equipado con el maximo poder devastador dificultad. La realidad te persigue por

‘que puedas imaginar. Caiiones, misiles alucinantes pantallas. Recorre una pasada

aire-aire y aire-tierra. Vision nocturna de de ambientes en busca de preciosas fichas.

gran alcance. Sistema AWACS de radar para Ponte las gafas de sol. Sus graficos te van

reaccion rapida. Instrumentacion a deslumbrar. éTe gustan los cangrejos?.

_ completisima e informacion en pantalla. iComete todos los que pilles!

Graficos en 3D de alta calidad y poligonales. SPOT. iTodo un fichaje!
iiRompe la barrera del sonido!!

[

El boxeador mas grande ¢Tienes Kriptonita? Mas
de todos los tiempos y te vale. Enfandate en el i
todos los pesos ha llegado a tu consola. traje de tu héroe y pon las cosas en orden

gy s

iPonte los guantes! En el ring deja que iEl aire es tuyo! &Y la tierra? De ti dependi
hablen los puiios. Castigales donde mas les lo peor no ha empezado, habras de emp
duela. Son mantequilla para ti. ! tus malas artes para combatir el mal sobr
Tii eres Cassius Clay. iiEl mejor!! cualquier plataforma y ante cualquier

: mutante.

. El juego de fiillbol mas

premiado en la Mega Drive. i oain

| Excelentes graficos. Version rapida y normal.
2 jugadores. Se puede elegir campo,

" condiciones atmosféricas, jugadores...

LA LEY DEL MAS FUERT
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Como erade es rar, Sega brillé con luz propia en la Feria de -

Juego (CES), celebrada en Chicago, gracias a la presenta- ;.
cion del tan esperado «Jurassic Park». jPero hubo més..! ;

=

20 :ocos ror ki MEGa 5

Un nomero més de nuestra revista y un mes menos para que
se Erodgzcu uno de los acontecimientos mas importantes de-
la historia del juego. El Mega CD bien merece una espera.

la pelicula del ané y su
2 agi_ze ' 'i6n~a_todas];§ /

C de Sega. Tras el
verano. podremos - -
com ren Espa-

¥ fia hasta donde es
~ capaz de llegar esfa |
historia destinada a ser
el bombazo de 1993.
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jores de cada consola'y que no pyedes pasar por alto.
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CUESTION DE
DINOSAURIOS

os dinosaurios, en ver-
sién viva y peligrosa, se
hon puestodefintive-
mente de modo. Mas
ol de los museos arqueals-
gicos, de los excavaciones en
terrenos dridos y de las espe-
nes sobre su sisfema
sanguinea, estos bichos del
jurésico s han o i
de galo, o lo
Yo de gl ht oo
Ia scen defos best ellers -
terarios, de los mejores pelf-
ol e Ve daog
deojuegos més cuidados.
También de los portodas més
espectaculores, pero no que:
remos firarnos mes flores.
elurassic Pork» es, ohora, y
serd cuando se esirene allé
para el mes de Octubre -al
mismo fiempo que el video:
juego- la sensacion del 93.
Nosotros no hemos hecho
més que confribuir con nues-
10 granito de orena o refor-
2ara febre que se vive en for
do el mundo, y  dejar cloro
que, desde los juegos de Se-
go, en este pois fambién nos
hemos visto alacados por fa-
maiia invasién.

Pero aunque de momento
nos guste movernos al ifmo
de los dinos -que chora dicen
que es mas veloz del que so
pensabor no hemos podido
posar por ato femas que co-
mo el Sonic de Mega CD, el
repeso o o do Chiogo
"ubn de

pre:
mummas i
Fodiiaal

et ot ot s

‘aventurds ratoniles de «Racket Knight Adventures» y la fe-
rocdad de eMortal Kombat.



BARCODE BATTLER:
LA REVOLUCION DEL
E nire los nueyos lanzamientos cép’eo DE BARRAS

que la compoaiiia Acclaim
fiene en cartera para Mega

Drive, hay que destacar dos cuyos s presentamos lo que ya es barras a ofros. El jugador es el
protagonistas se bastan y sobran para la sensacion del ano: profagonista y puede elegir sus
revolucionar los 16 bits: Bart Barcode Battler. Se poderes y armas, en un concepto de
Simpson y Terminator. trata de una nueva consola que estd juego interactivo.

El primero, més conocido como la arrasando en Japén y que Bizak Bizak augura grandes perspectivas
tormenta del barrio, se encargara de introducird en el mercado espafiol a para esfe nuevo juego de concepto
quitarnos el suefio en «Bart’s partir del mes de septiembre. Para clésico y estd adaptado a un
Nightmare», una original historia que os hagdis una idea aproximada entorno futurista (HiTech).
que comienza cuando el pequefio de lo que es este alucinante aparatito, Su éxito en Japédn ha
Simpson se duerme mientras hace sus os diremos que Barcode Battler es

un juego electrénico que transforma
tarjetas con cédigos de
barras en

consiste en
una consola
con una pantalla LCD
en la que aparecen unas

deberes. En su suefio se frasladard
hasta un mundo lleno de rarisimos.
objetos y seres. Estad atentos, porque
lo que viene es un juego con cifras que representan los
muchisimo humor, colores poderes que cada jugador va ganando
brillantes y gran animacion. o perdiendo. Los héroes son generados por
Por su parte;, «T2:Judgment cédigos de barras que se pueden encontar en los productos diarios.
Day» es el juego duro de Mega
Drive. Realizado a perspectiva guerreros, magos y armas. Asf, su sido deslumbrante, donde han sido
frontal y con un punto de mira software no contiene cartuchos, ni vendidas 1.200.000 unidades en
en pantalla como protagonista, este tarjefas con juegos, sino cédigos de menos de 18 meses, y en paises
stper arcade a lo «Operation Wolf» barras que te convertirdn en un donde ya ha sido presentado, la
pondrd a prueba nuestra habilidad y: soldado, un arma o un hechizo més o aceptacién es altisima. En Francia,
reflejos en éso del disparo répido. menos pofente segin las ya ha sido premiado como Juego
Ambos cartuchos estaran caracteristicas del codigo. del Afio. Y en Espaiia, en

disponibles, si nuestros calculos no Barcode Battler os infroducird en cuanto llegue, seguiremos
fallan, en Otofio. un mundo imaginario, cambiante de hablando de sus lencil
un juego a otro, de unos cédigos de como crack.



izzy, el héroe del juego de
D ordenador més popular del
Reino Unido: «Fantastic
Dizzy», tiene prevista su venida a
Espaiia en el mes de octubre con
increfbles aventuras para Mega Drive,
Master System y Game Gear
Dizzy tiene una tremenda
bisqueda por delante: el malvado
brujo Zaks ha lanzado un hechizo
sobre el tranquilo pueblo de Dizzy,
convirtiendo @ todas las criaturas en
diablillos y, lo que es més, la novia de
Dizzy, Daisy, esté prisionera en el
castillo de las nubes de Zaks.

BLASTER MASTER 2:
UN MUNDO DE PESADILLA

especiales y su vehiculo
$.0.P.H.LA. de la Gltima
generacién (jque alguien me
descifre esas siglas, por favorl).

Por desgracia, mucho nos
tememos que eso no serd suficiente
para que salgdis airosos del france
y, por tanto, no fendréis més
remedio que intenfar recoger la
méxima cantidad posible de
fuentes de energia, y eso que
contéis con la posibilidad de
disparar balas de canén y
protegeros con un formidable
vehiculo.

Desconocemos la fecha de
lanzamiento de «Blaster Masfer» 2
en nuestro pafs, pero si que os
podemos decir que en EEUU esta
barriendo...

se excelente juego
de ciencia ficcion (o
mas bien ciencia
adiccién), que
hizo las delicias de
los aficionados a las luchas
contra mutantes y seres
aberrantes en Nintento, ha
llegado, por fin, a Mega Drive.
Nos referimos, claro esté, a
«Blaster Master 2», un
carfucho epopéyico que os
trasladaré a un mundo
subterraneo de pesadilla,
del que tendréis que infentar salir
a toda costa... si en algo
aprecidis vuestra vida.
El protagonista del juego,
Jason, se enfrentard a sus
enemigos con sus armas

La aventura de
nuestro héroe para
rescafar a su
novia, vencer el
embrujo y
devolver la
normalidad a su
tierra es sélo el
comienzo.

«Fantastic
Dizzy» es un
brillante juego
de dibujos
animados
interactivo en el
que los mismos
jugadores van dando forma a la
historia. La exploracién del extenso
reino lleva a Dizzy a misteriosas islas,
una villa de arboles-choza, a través de
minas de diamantes, viajes
submarinos y a las profundidades de
la guarida de un dragén.

Alo largo de su camino, Dizzy
deberd recolectar objetos que le

lleven a la solucién de su problema.
Ahf entrard en juego vuestra
habilidad.

«Fantastic Dizzy» es un juego para
toda la familia, pequefios y mayores.
La revista norteamericana “Game
Player’s” lo ha elegido como el
arcade del afio. Pronfo podremos
comprobarlo.



™Y bréchense los cinturones,
l ajustense el casco y
prepérense para vivir la

carrera de sus vidas! Si, porque
Domark estd a punto de lanzar «F-
1» para Mega Drive, el juego de
carreras oficial del Campeonato
del Mundo de Férmula-1.

Este cartucho, disponible para la
familia Sega a Oltimos de agosto,
tiene todos los puntos para convertirse
en un nimero uno: gran velocidad,
la posibilidad de jugar dos
personas simultaneamente y una
pantalla dividida -split screen-
para competiciones mano a mano.

WV

BANDERA DE SALIDA PARA DOMARK

Segin el director de Domark,
Mark Strachan, “este F-1 es tan
répido que incluso el mismo Fittipaldi
tendria problemas para hacerse con
él.

«F-1» se presenta como la carrera
con los mejores circuitos, pilotos y
equipos, su velocidad a modo
turbo es la més répida en el mundo
de las consolas. Incluye, ademas
pantallas convexas para dar
mayor realismo y mayor
profundidad de campo. También
existe la posibilidad de elegir entre
dos modalidades de juego: arcade y
campeonato. Y como detalle
técnico que denota su calidad, cuenta
con el “efecto Doppler”, con el
que se permite escuchar hasta cuatro
canales de sonido.

Otros lanzamientos de Domark son
James Pond para Game Gear,
Desert Strike para Master System y
Game Gear y James Bond para
Game Gear.

SEGA ENCONTRO
AL NUMERO UNO

Ganadores del 3er concurso 500
cartuchos TodoSega n° 5

Julian Romero Jurado Cordoba
Daniel Pernas Gorostiaga Cantabria
ivan Rodrigo Navarro Salamanca

Antonio Pérez Gonzalez Sevilla

Carlos Lépez Pablo Tarragona
Alberto Sanchez Martel Mélaga
Rafael Mulas Pérez Navarra

Carlos Fernandez Montojo Madrid

David Marin Marin Mélaga
Foo. Javier Campos Iralde  Alicante
Fidel Barroso Guadaiio Sevilla
Pedro J. Galmes Benpasar  Baleares
Alvaro Gonzdlez Gonzélez  Leén
Gemma Martinez i Llaurado ~ Tarragona
Manuel Morales Roman Baleares
Israel Antonio Cerones Fdez. ~ Almeria

José R. Moreno Palancas Madrid

Daniel Martinez Fernédndez Vizcaya
Roberto Martinez Sampedro ~ Granada
Juan Sénchez Navarro Barcelona

Rafael Danes Martinez Gerona
Juan M. Serrano Ramirez
Vicente Castellanos Morante
Jose Manuel Marban G
Germén Migt
Jesus Dominguez Sabin
Lucas Femandez Rodriguez

Ibaute Marrero GarciaGran ~ Canaria
Ivén Carrera Blanco Pontevedra
Francisco Lépez Amigo Madrid

«SEGATAP»
CREA AMIGOS

eguro que habiais echado

en falta, alguna vez,

disfrutar de vuestro juego
favorito de Mega Drive con hasta
cuatro amigos a la vez. Pues bien,
Sega, que siempre estd buscando la
manera de conseguir mayor diversion,
ya ha resuelfo el problema. Para ello,
ha sacado al mercado un periférico
muy préctico llamado «SegaTap».
Se trafa de un adaptador especial que
ya se vende en Japén y que permite
la entrada de cuatro jugadores
de forma simultanea. jTon
sencillo y tan divertido!

De momento sabemos que los

juegos a los que se le puede aplicar
este adaptador son: «Wimbledom

Tennis» -arriba tenéis una pantalla- y
«General Chaos» -un cartuchito de
EA de lo més interesante-.

Aunque adn no nos han
confirmado nada, el Segatap estard a
la venta mas o menos en septiembre.
Estad atentos porque no podéis
perderos un cacharra semejante.
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Tom Kalinske, Presidente de Sega Of América.
ilESTAMOS "AC’ENDO lo 'MPOS’BLE diriamos un dlomor, recorre el mundillo de/
POR SUPERARNOS A NOSOTROS MISMOS"

ega estd de moda. No cabe la
menor duda. Por ello nuestra re-
vista no ha podido perder la opor-
tunidad de entrevistar al presidente
de Sega Of América, Tom Ka-
linske, quien, en una amable en-
| frevista, nos adelanté las lineas bé-
| sicas de los nuevos proyectos de
| esa gran fébrica de suefios, enfre los que
‘ se incluye una nueva consola de 32

bits llamada Saturn, que parece des-
tinada a dejar en pafiales todos los for-
matos vistos hasta ahora. Empecemos.

TodoSega: Sabemos que la batalla en-
tre Sega y Nintendo es probablemente més
encarnizada adn en Estados Unidos que
en Europa. 3En qué situacién se encuen-
tra ahora mismo esta pugna?

Tom Kalinske: Desde nuestro punfo
de vista la situacién es magnifica. Pensa-
mos que vamos a vender cerca de 6 mi-
llones y medio de consolas Genesis
(Mega Drive en Estados Unidos) a o largo
de esfe ario, y eso supondria acaparar el

58% del mercado. Parece que les estamos
derrotando a ambos lados del Atléntico.
T.5.: Hablenos de algunas de las nove-
dades més importantes presentadas por
Sega en el reciente CES de Chicago.
T.K.: Creo que algunos de los progra-
mas que estamos desarrolando ahora son
verdaderamente asombrosos. Pienso que
el trabajo que hemos realizado conjunta-
mente con Virgin y Disney en el proyecto
de Aladdin es verdaderamente notable.
Vi las primeras imégenes de este juego
hace unas semanas y me causé una mag-
nifica impresién. Luego lo contemplé el dia
de su lanzamiento oficial al mercado y re-
almente me dejé asombrado. Parece que
lo han perfeccionado y le han afiadido a*
gunos detalles maravillosos. Creo que se

En los dltimos fiempos un rumor, casi

videojuego: Sega estd arrasando con fodo.

Al lanzamiento masivo de juegos cada vez

mejores se unen nuevos formatos como e/
Sega Activator, -un aparato que permite ju-
gar “con las manos fibres™, o el espectacu-
lar Sega VR. Migniras, el Mega (D avanza
marchas forzadas dispuesto a arrasar...

podria situar entre los mejores juegos que
se han producido para nuesiras consolas,
tanto por parte nuesira como por la de cuak
quier otra compaiia.

Sonic ataca de nuevo

T.5.: También se habla de un nuevo jue-
go de Sonic, pero que no se frafa exacta-
mente de Sonic 3, 3es eso cierto?

T.K.: En efecto, no. Y creo que no pue-
de haber ninguna confusién al respecto.
Pienso que este juego sélo se puede com-
parar con un cartucho como Mario Kart.
No se frata més que de una variante de
Sonic y, por tanto, no se puede con-
siderar como la tercera parte de la
serie, En este caso, hemos aprovechado
el carisma de Sonic para trasladarlo a un
juego de pinball y eso ha convertido
una buena idea en una gran realidad.

T.5.: Siendo asf las cosas, gcudndo sak-
dra Sonic 32
T.K.: No estard en la calle hasta 1.994,



probablemente hasta enero.

T.5.: 3Se debe eso a que se ha refra-
sado su fecha de lanzamiento, que estaba
prevista para las Navidades?

T.K.: No, més bien responde a una po-
litica concienzudamente elaborada. Enero
es un gran mes en la industria del video-
juego, debido a su proximidad a las No-
vidades, y creemos que es la época ide-

al para lanzar un | " como
Sonic 3.

T.5.: 3Puede adelantarnos algo sobre
esfe juego?.

T.K.: Podria, pero probablemente me
lincharian...

T.5.: 3Se han introducido nuevos per-
sonajes?.

TK.: Si, eso si que lo puedo anticipar:
Sonic tiene un nuevo amigo en este
juego.

T.5.: Pero, 3qué va a pasar con Tails2.

T.K.: Que nadie se asuste, puesto que
va a seguir en el juego. jSe ha convertido
en un personaije imprescindible!

T.5.: 5Va a haber nuevos enemigos?.

T.K.: Tendremos que esperar para com-
pre Obﬂf /O.

Otros "bombazos"

T.5.2 Estd bien... Volvamos a los gran-
des lanzamientos de este afio. sHay algin
ofro juego que quiera destacar?.

T.K.: Tal vez hayas oido hablar de una
pelicula titulada Parque Jurésico...

Bueno. El juego basado en esa pe-
licula es magnifico. Hace poco fui a ver
la pelicula y sali aterrorizado. Este es uno
de esos casos en que la versién cinemato-
gréfica supera al libro, y eso que éste era muy
bueno. En el juego se puede asumir el

doctor o el del velociraptor,
que encarna la figura del “malo”.

La versién para Mega CD es sen-
cillamente impresionante, con mlti-
ples secuencias cinematogréficas e incluso
algunas escenas afadidas. En la pelicula
los personajes mencionan muchas veces a
un tal Dr. Bakker. Este sefior existe en la re-
alidad. 3Adivina quién fue nuestro ase-
sor? De hecho, él aparece en varias se-
cuencias del juego explicando algunas
cosas acerca de los dinosaurios.

Tampoco quisiera olvidarme de un car-
tucho fitulado Eternal Champions, que
saldré a finales de este afio. Es un juego de
lucha callejera, pero los personajes son dos
o fres veces més grandes de lo habitual en
este tipo de programas.

Por supuesto, también hay que mencio-
nar la nueva divisién Sega Sports, para
la que hemos creado un nuevo logotipo.
Estamos haciendo todo lo posible por su-
peramos a nosofros mismos con cada nue-
vo lanzamiento. Eso es importante, porque
Sega Sports representa el 38% de nues-
fro volumen de ventas de juegos. El aio que

onic 3 no sol
hasta enero de
1994, pero hasta
enfonces
podremos
disfrutar a tope con un
juego de pinball
protagonizado por el
genial puercoespin azul.

viene lanzaremos nuevos cartuchos de fit-
bol americano, béisbol, balonces-
to, hockey, carreras, golf, tenis, bo-
xeo y lucha americana.

T.5.: 3Qué nos puede decir de sus pro-
yectos de fotbol “europeo”?.

T.K.: Estamos programando un juego
de ese deporte. Olvidé mencionarlo por-
que estd siendo desarrollado en Europa,
ya que vosotros entendéis mds de fitbol
que nosotros.

T.S.: 3Estd ese juego patrocinado por el
Campeonato Mundial de Fitbol2.

T.K.: No estoy seguro de eso. Tengo
la impresién de que si, puesto que hasta
ahora hemos conseguido casi fodas las Ii
cencias deportivas oficiales. tenemos la de
la NFL, la NBA, la de la Major Lea-
gue Baseball Association y la de las
principales figuras del boxeo. No me

"

cabe en la cabeza que se nos haya podi-
do olvidar lar del Mundial de Futbol.
Lo bueno de estas licencias es que se
han firmado con representantes del
gobierno, lo cual nos permite el acceso
a todos los equipos y estrellas de los de-
portes correspondientes. Gracias a eso he-

mos podido incluir muchas més estadisti-
cas, con o que el juego resulla més realista.

Lo mismo se puede decir de las figuras
del deporte. Hemos conseguido sus esta-
disticas y las hemos incluido en el juego.

T.5.: También sabemos que Vds. suelen
reclizar juegos basados en personaijes ca-
risméticos como Sonic, Toe Jam and Early
Ecco. 3Hay alguna novedad a este res-
pecio?.

TK.: Ecco 2 estds ahora mismo en pro-
yecto, pero ain nos va a llevar cierto fiem-
po acabarlo. La primera parte fuvo una aco-
gida fan buena que hemos fenido que hacer
un gran esfuerzo para mejorarla. De lo con-
trario, no mereceria la pena lanzar una se-
gunda parte. Espero que esfe juego salga
ala calle a lo largo del verano de 1.994.

T.5.: En esta feria también han expues-
fo un nuevo periférico para Mega Drive, el
Sega VR. ;Qué impacfo creen que va a
tener en el plblico?.

T.K.: Creo que supone un enorme paso
adelante. Alguien puede pensar que esto
ya se habia visto antes en los salones re-
creativos, pero hay que fener presente que



esas mdquinas cuestan 7,000 délares
(mds de 800.000 pesetas), y lo que noso-
fros vamos a ofrecer es un aparato de 200
délares (unas 25.000 pesetas) que re-
produce casi exactamente las cualidades
de la recreativa, lo cual es todo un éxito.
Evidentemente, nuestra mdquina no es tan
buena como la de los salones, pero fiene
lar suficiente calidad como para dejarnos
satisfechos.

T.5.: 5Qué nos puede decir acerca de
la evolucién del Mega CD? Parece ser que
la primera serie de lanzamientos para este
formato no causé muy buena impresion...

TK.: La mayoria de los nuevos juegos
para Mega CD ain no se ha dado a co-
nocer porque estamos filmando imégenes
para ellos. Uno de los més avanzados es
Jurassic Park, que ya he dicho anfes que
me parece soberbio.

Hay ofro juego al que fodavia no hemos
dado fitulo pero tiene muy buen aspecto.
Es un simulador de boxeo en el que
se han infroducido imégenes filmadas de
boxeadores reales en el momento de reci-
bir un golpe. jEs impresionante la forma en
que se le puede borrar la sonrisa al ad-
versario con un buen gancho de izquier-
dal. También estamos trabajando en lo
que podia considerarse como una nueva
pelicula inferactiva de Sega. Se llama
Ground Zero Texas y tiene accion e in-
riga a raudales, al esfilo de Night Trap pero
mucho mejor.

T.S.: 3Qué nos puede decir de Sonic
Cpe.

T.K.: Todavia no hemos decididlo su fe-
cha de lanzamiento. Este producto esta
bastante avanzado, pero queremos in-
frodlucir fantas cosas nuevas, como por ejem-
plo movimientos especiales y més fases,
que adn no estd claro cudndo lo vamos a
tener terminado.

T.5.: 3Hablard Sonic?.

T.K.: Siempre es una inferesante posi-
bilidad, sn0?.

T.5.: En esfa feria el comentario més ge-
neralizado ha sido que el Mega CD se ha
quedado por detrds del flamante 3DO,
que saldré ol mercado en ofofio. 3Estd de
acuerdo con esa opinién?.

T.K.: En absoluto. Lo més importante es
la relacién precio-calidad, y en ese aspec-
to estamos muy por encima del 3DO.

B 5 VIve

ega estd trabajando

sobre un proyecto de
consola de 32 bits,

pero esta mdquing no
saldrd a la calle hasta

después del 95. Hasta

entonces, lo compafia apuesta
por su flamante Mega CD.

3Quién puede presumir de tener més ex-
periencia que Sega en productos de 32
bits, cuando llevamos tanto tiempo en el
sector de mdquinas recreativas? El proble-
ma, insisto, es ofrecer la méxima ca-
lidad al precio més razonable, y en
esfe momento no creemos que nadie esté
en condiciones de aceptar ese refo.

En lugar de eso lo que estamos hacien-

oo
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do nosotros es mejorar nuestras ma-
quinas de 16 bits, y nvestro mayor lo-
gro en ese sentido es la reciente firma de
un acuerdo con CinePak que nos va a fa-
cilitar el acceso a una tecnologia muy
parecida a la del 3DO. Gracias a él
vamos a mejorar la calidad de las imége-
nes digitalizadas de los juegos de Mega
CD, que a partir de ahora van a ocupar
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toda la pantalla y no sélo un recuadro.
La gama de colores se incrementard de 64
a 512y la resolucién de la imagen
serd mucho mayor.

La verdad es que cuando me acercaba
al stand del 3DO y veia lo que estaban ex-
poniendo, llegaba a la conclusién de que
lo nuestro es casi tan bueno y mu-
cho més barato. £| 3DO saldrd al pre-
cio de 700 délares (mds de 80.000 pe-
setas), y nosofros no estamos dispuestos a
vender ninguna méquina a mds de 500 dé-
lares (unas 60.000 pesetas).

Salto a los 32 bits.

T.5.: Pero Vds. estan frabajando en un
proyecto de consola de 32 bits y tenemos
enfendido que ya esté a punto de comple-
tarse. 3le suena el nombre de Saturn?.

T.K.: Parece un buen nombre, 3no?.

T.5.: Evidentemente, significa algo més
para Vd....

T.K.: Debo reconocer que i, y fodo el
mundo sabe que podriamos sacar mafia-
na mismo una mdquina de esas caracte-
risticas, pero lo mas importante, repito, es
lanzar los productos en el momento
oportuno y al precio adecuado. £so
es lo que precisamente nos impide ahora mis-
mo embarcarnos en esa aventura ¥, por fan-
fo, no creo que salga una nueva con-
sola de Sega hasta 1.995. Creo que,
en vez de eso, vamos a aprovechar las nue-
vas posibilidades que nos ofrece el acuerdo
firmado con CinePak, con lo que el Mega
CD va a seguir siendo el mejor for-
mato compacto del mercado.

T.5.: Cuando Saturn, si es que ése va
a ser su nombre definitivo, salga a la calle,
sserd compatible con el Mega CD2.

T.K.: Creo que si. La compatibilidad
con formatos anteriores nos ha reportado
muchos beneficios hasta ahora.

T.S:: gTendrd esa méquina entrada para
carfuchos?.

T.K.: Eso es lo que precisamente esta-
mos discutiendlo en estos momentos.

A corfo plazo se pueden fodavia hacer
grandes cosas en cartucho, pero todo el
mundo sabe que a largo plazo este formato
estd condenado a desaparecer y, por fan-
to, es muy complicado tomar una decisién
al respecto.
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C.E.S.:
a Diversién
nie Todo

Adivina, adivinanza. ¢;Dénde estamos si os decimos que hace un

1po de mil demonios, y,

pese a todo, la gente se lo pasa bomba y sale sudando de la emocién?

n Chicago, por supuesto, con-
crefamente en la edicion de
verano de la feria esta-
dounidense mas impor-
tante de videojuegos:
CES. Del 3 al 6 de junio se
congregaron, en el Centro
de Convenciones de la cuna
de los rascacielos, auténticas
riadas humanas de jugones ansiosos de ad-
mirar las Gltimas y préximas novedades
para las consolas.

Entre todas las compaiiias exposi-
toras brillé con luz propia Sega. Sus
proyectos de Sonic, Jurassic Park,
su méquina de realidad virtual,
el espectéculo del Mega €D, efc. fue-
ron razones més que suficientes para
que su stand fuera uno de los més vi-
sitados por la nutrida concurrencia. Tam-
poco podemos dejar de lado los es-
fuerzos de ofras compafiias que
trabajan para Sega y hacen que nues-
ras consolas rebosen de diversion.

ABSOLUTE ENTERTAINMENT:

Diversion sin paliativos

Absolute Entertainment ofrecié inte-
resantes novedades para los usarios de
Sega. Silo vuestro son los dibujos ani-
mados, aderezados de vez en cuando
con alguna partidita en la Mega Dri-
ve, podéis ir anotando este fitulo:
«Rocky and Bullwinkle», En esfe
juego habré dos malos canallescos a
los que derrotar. Responden a los nom-
bres de Boris y Natasha y no se andan
con ninguna clase de confemplaciones.

Y chora viene el plato fuerte, con todo
el poder del Mega CD. Estamos hablando
del «Super Battletank 2», que confinia
en la arrasadora linea iniciada por su an-
tecesor, aunque también debemos decir
que este juego nunca ha llegado a pasar
de Finisterre o los Pirineos. Rapapolvos apar-
te, lo que os inferesa saber es que esfe jue-
go presenta una auténfica batalla de tan-
ques, con miltiples misiones en las que
podréis demostrar vuestros conocimientos
de arfilleria. Después de ver unas image-
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nes de este juego podemos decir que no
podia por menos que salir para Mega CD,
con fodo su cargamento de gréficos digi-
talizados, estruendosos efectos sonoros y
demds maravillas de la técnica.

ACCLAIM:

En olor de multitud

Queremos ver en nuestras consolas, de
una vez por todas, ese portento llamado
«Mortal Kembat», No sélo va a apa-
recer el gigante de 16 megas en la Mega
Drive, sino que también (salvando las
diferencics técnicas) se dard una po-
sadita por la Game Gear. La fecha tan
ansiada seré el 13 de septiembre,
aunque para franquilizar a los supers-
ticiosos hay que decir que caerd en
lunes. Ya sabéis todo lo que os espera:
personaijes digitalizados, origi-
nalidad y accién a raudales.

Asimismo, Bart volvera a quedarse
dormido el muy pillastre ante sus de-
beres, esta vez en «Bart’s Night-
mare» para Mega Drive, y eso
se paga con una aventura de pesadi-
llo. Nuestro amiguete tendré que en-
frentarse a fodo fipo de enemigos, de-
mosfrarle un carifio que no siente a una
vieja pelleja y convertirse en persona-
jes sobrehumanos para poder recupe-
rar los frozos de sus deberes.

Y volvemos a la accién puray dura
con «Terminator 2»: The Movie y
toda su carga de violencia cibernéti-
ca para Mega Drive. En esfa misma
consola veremos, esperamos que pron-
to, «Super High Impact». Los que



preferis llevaros la consola en el bolsillo y
darle la matraca @ la vecina del autobis
con vuestra Game Gear tendréis diversion
en cantidades industriales con «Spider-
man 3» (Invasion of the Spider Slayers)
y el ansiado lichy and Scratchy. En su ver-
sién para Mega Drive, la pareja os haré vi-
vir innumerables aventuras, con armas mor-
fiferas que os permitiran reducir a vuestros
enemigos ala minima expresion.

ACCOLADE:

A toda velocidad

Estos chicos de Accolade tienen la ve-
locidad por bandera y la animacién
como lema. En la Feria de Chicago pre-
sentaron a bombo y plafillo una de las gran-
des sensaciones del afio: «Bubsy in
Claws Encounters of the Furred
Kind» para Mega Drive.

Todos aquéllos que han hecho del golf
uno de sus pasatiempos favoritos encor
rarén cumplida safisfaccién en «Jack Nic-
klaus’ Power Challenge Golf» para
Mega Drive. En sus fres campos, disefiados
por el propio golfista estadounidense, po-
dréis demostrar vuestra habilidad para imi-
tar a Ballesteros y compaiiia. Jugando con-
rat lo méquina o conra fres rivales humanos
manejados por la consola, tendréis opor-
tunidades de sobra para conseguirlo.

Més adelante Accolade pondré a dis-
posicién de los usuarios de Mega Drive una

vertiginosa carrera en «Speed Racer»,
donde mediréis vuestras fuerzas con rufia-
nes del calibre de Captain Terror, Snake Oi-
ler y la Banda de Asesinos.

AT&T:

Linea directa con Sega

Esta compaififa, una de las més impor-
tantes del sector de telecomunicaciones,
presenté en la Feria de Chicago un nuevo
aparato que os permitiré conectaros por
teléfono a cualquier ofro jugén de la fa-
milia Sega.

Se frata de un modem que se enchufa
al teléfono y os pone en contacto con ofro
jugador que también tenga este aparato.
En ese momento lo Gnico que fendréis que

nire todas las
compaiiias, Sega brillé
con luz propia. Sus
proyecios de Sonic,
Jurassic Park, su
magquina de realidad virtual y
el especidculo del Mega CD
fueron razones suficientes.

hacer es inserfar el cartucho elegido en vues-
tra Mega Drive y ja jugar! Para que os ha-
gdis una idea de lo que puede significar
este invento, os diremos que se estan pre-
parando juegos especiales para él.

CAPCOM:

Los dioses del batacazo

Os presentamos una auténtica maravi-
lla de la programacién: el «Street Figh-
ter Il Champion Edition», que, por cier-
to, parece que se va a refrasar algo mas
de la cuenta. 3Qué os vamos a contar de
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este juegazo que no sepais? Pues fendréis
la posibilidad de elegir a los cuatro
jefes finales, luchar enfre personaies igua-
les sin necesidad de ufilizar ningtn fruco y,
por encima de todo, una jugabilidad y
una calidad técnica como para estar
dos afios sin hablar de ofra cosa.

ELECTRONIC ARTS:

Siempre en forma

Los cartuchos deportivos de Electronic
Arts, que siempre se han caracterizado por
su gran calidad, estan més dirigidos al po-
blico estadounidense que a los amantes del
mus, la pelota vasca y el tute. Sin embar-
go, unos juegos de tanta calidad siempre
cuentan con una legién de incondiciona-
les, y a ellos, sin duda, les inferesard saber
que EA ya prepara la continuacién de la
serie John Madden Football, el «John
Madden Football “94» para Mega Dri-
ve. En este cartucho fendréis 40 equi-
pos a vuestra disposicion bajo la licencia
oficial de la National Football League (Liga
Nacional de Fotbol Americano en Naval-
carnero).

Si, por el contrario, lo que os va es so-
car musculitos en la bolera de vuestro bo-
rrio, os recomendamos «Super Bowl
Sunday» para Mega Drive, con un scroll
para quitarse el sombrero y cambios de
perspectiva a lo largo del juego. Bastante



mds “europeo” resulta «EA Sports
Soccer», con sus 40 equipazos del
més alto nivel en lucha por la pre-
ciada Copa. La infeligencia arti-
ficial del programa queda reflejo-
da en el disefio de las técticas de
juego, y en los cambios del estado
del terreno de juego segtn las con-
diciones meteorologicas.

Por tlfimo, los incondicionales de
la canasta ya tienen un nuevo car-
tucho que echarse a sus Mega Dri-
ve: Shaquille O’Neal, el “roo-
kie" del afio, ha prestado su imagen
para que aparezca digitalizada en
el juego. Todas las caracteristicas
que le han convertido en un as de la
cancha se reflejan en la pantalla,
gracias a lo avanzada fecnologia
utilizada en la programacién del cartucho.

HI TECH EXPRESSIONS:
Reina de la pasarela
Silo vuestro son las plumas y las lente-

juelas, aqui tengis o «Barbie Super Mo-
del», un juego para la Mega Drive des
nado al publico femenine. Esta estrella
de la moda se verd las caras con un mon-
#6n de rufianes antes de poder llegar a su
cita en la galerfa comercial con su ame-
do Ken. jQué roménticol.

e

Juegos con mucho ritmo

Estaba visto que Indiana Jones no se
iba @ conformar con un papel de segundén
en el flamante Mega CD. Por ello va a ho-
cer su estreno en todas vuestras pantallas
con «Indiana Jones and the Fate of
Atlantis», la conversion a CD del gran
éxito de los ordenadores. El control del
juego se realiza mediante iconos, pero ello
no significa necesariamente que se pier-
da ni un épice de accién o jugabilidad.
El nuevo sistema de sonido MUSE hace
que las melodias y los efectos sonoros
cambien constantemente  lo largo del
juego. De todas formas, aunque querdis,
no conseguiréis que se os caiga el sombrero
ni una sola vez...

KANECO:

Crujiente diversion

¢Os acorddis de la mascota de Matu-
tano? Aquel guepardo marchoso y vacilén
reaparece en las pantallas de Mega Dri-
ve (lgstima que atn no lo hayamos visto en
Espario). Chester Cheetah, que asi se
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lloma el gatito, intentard quedarse
otra vez con el personal en «Wild
Wild Quest», un juego de 12 fa-
ses que os tendrd constantemente o
borde del patatjs. Tendréis que atra-
vesar bancos de arenas movedizas,
esquivar a los buitres carrorieros y
espantar esa legion de mosquitos que
os quiere amargar la vida.

Por ofra parte, Fido Dido es un
personaje de los dibujos animados
al que le falta més de un tomillo. Lo
malo es que quiere que vosofros co-
rréis la misma suerte.... Pese a que
esfe personaie estd disefiado en
blanco y negro, os aseguramos
que su animacién os hardn olvida-
ros durante un buen rato de los clé-
sicos juegos de plataformas.

SEGA:
En la cumbre del videojuego
iYa esta aquil jpor fin llegd! No hay
dia, casi diriamos minuto, que pase sin
SPOTTED FOR SUCCESS;
—— oM. e

]
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FOR SUPER NES & GENESIS

que nuestra fabrica de diversién nos sor-
prenda con algén lanzamiento arrasador,
Por eso va a ser dificil resumir en pocas -
neas todo lo que Sega nos va a ofrecer
en los préximos meses, pero aun s lo in-
tentaremos. Al llegar al stand de la com-
paiiia japonesa lo primero que se veia es
una gigantesca cipula de Sonic que ocu-
paba todo el techo, y s que uno de los jue-
gos que dlli se presentaban era «Sonic
Spinball», un cartucho de pinball con So-
nic como protagonista y el Dr. Robotnik h-
ciendo de los suyas. Sin embargo, el gran
profagonista de los juegos de Sega era
«Jurassic Park, esa maravilla de la pro-



La versién de «Mad Dog» para
Mega CD ya esta lista jcon escenas
reales de la pelicula!

gramacién que pronto, més de lo que su-
ponéis, va a entrar como una estampida
en vuestras Mega Drive, Mega CD, Mas-
fer System y Game Gear. La invasién de los
dinosaurios estd muy cerca. jAndad con
mucho ojo! Porque, ademas del «Jurassic
Park», os van a atacar con «Dinosaurs
for Hire» para Mega Drive. Sacados di-
rectamente de un comic de Malibu, estos
marchosos repfiles limpiaran la ciudad de
maleantes.

Volviendo a las grandes mascotas y a
los juegos que todos nosotros guardamos
en nuestra memoria, debemos decir que
«ToeJam and Earl» va a volver a la
Mega Drive con la segunda parte de sus
desternillantes aventuras. Si queréis algo un
poco més “fogoso”, podréis sacar esquir-
las a vuestros pufios con «Ethernal Cham-
pions», un gigante de la lucha para fodos
los pendencieros de Mega Drive. 16 me-
gas de “zurra-zurra” y personaies de
exposicion os haran olvidar casi todo lo
que habeis visto hasta ahora.

No, no nos hemos olvidado de la por-
tétil de Sega ni del «Surfing Ninja», un
genial cartucho basado en la pelicula, a
punto de estrenarse en Estados Unidos.

Si alguno de vosotros ha gozado de ese
auténtico espectéculo jugable que es el
«Mad Dog», en su version para maqui-
na recreativa, ya se puede ir frotando las
manos, porque esta maravilla de American
Laser Games va a hacer su aparicién en
Mega €D (osi, como o ofs). Los privile-
giados que ya habéis tenido acceso a él
sabéis que incluye auténticas secuen-
cias de pelicula a firoteo limpio.

Hablando de alucines, una de las inno-
vaciones técnicas mds inferesantes presen-
tadas por Sega fue la infroduccion del sis-
tema patentado por la firma
CinePak, que le permitira a partir de aho-
ra trasladar directamente iméagenes di-
gitalizadas al Mega CD. Como mues-
tra, los expositores de Sega ofrecieron al
piblico un cortomefraje de «Jurassic Park»
en este formato.

Para espectaculo el que depard la nue-
va méquina de Sega, el Sega VR. Esta

réplica a de los maq
recreativas de realidad virtual con-
centré auténticas mulfitudes en tormo ol stand
de la compaiiia japonesa. Este aparato con-
siste en un casco provisto de unas gafas es-
peciales y mediante unas palancas se pue-
de colocar la imagen a la distancia
adecuada de los ojos.

Si seguimos hablando de nuevas tecno-
logias, no podemos dejar de mencionar el
Activator de Sega, un aparato que per-
mite jugar con vuestros cartuchos favori-

«Jurassic Park» para Mega CD, una maravilla de la
5 oo 7

que conociamos hasta ahora, pero fal vez
la consecuencia més importante es que el
precio del antiguo Mega CD ha bajado de
309 a 229 délares
(de unas 37.000 a
unas 28.000 pese-
tas).

SONY
IMAGESOFT:
Expansién
imparable
Sony se va cor-
virtiendo dia a dia
(si ya no lo era] en
uno de los colosos
del videojuego. Des-
pués de la compra

prog 6n, que pronto i

tos sin utilizar ningn pad. De esta for-
ma, moviendo las manos y los pies
conseguiréis frasladar a la pantalla los mo-
vimientos elegidos. jla locural Uno de los
primeros juegos que ha salido para esfe sis-
tema es «Bounty Hunter», del que sin
duda os contaremos més cosas en los pré-
ximos meses.

Por si todo esto fuera poco, Sega ha
anunciado el lanzamiento ol mercado nor-
teamericano de una nueva versién del
Mega €D, mds bonita y pinturera que la
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de Psygnosis, la
mulinacional japo-
nesa afronfa una nueva y prometedo-
ra etapa en este ferreno.

Aln cuando se estd refrasando algo més
de la cuenta, el Dracula de Mega CD
va a merecer la espera, por sus ligubres
decorados y sus secuencias cinematogra-
ficas que nos recordaran la gran pelicula
de Coppola. Asimismo, ofro “monstruc” ci-
nematogréfico como Schwarzenegger
nos pondré los pelos de punta en la versién
para Mega Drive de su proxima pelicula,
«Last Action Hero».

g 3
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iNos tiemblan los dedos de pensarlo!
Pero no queda ahi la cosa: el protagonista
de «Cliffhanger» para Mega Drive red-
ne toda la violencia y la espectacularidad
de dos personajes como el mismo Sch-
warzenegger y Sylvester Stallone.

Para la pequefia de Sega también se
prepara un gran cartucho: «Gearworks»,

En este juego para “pitagorines” fendréis
que conectar varios engranaijes, de modo
que fodo el mecanismo gire al mismo tiem-
po impulsado por el motor que aparece a
la izquierda de la pantalla. Entre vuestros
enemigos se encuentran dos agentes na-
turcles como Oxidation y Rust, que tratarén
de desbaratar vuestros planes.

SPECTRUM HOLOBYTE:

Vuelve lu odisen espacial

Todos los “carrozas” del videojuego es-
fan de enhorabuena: pronto va a salir para
Mega Drive «Star Trek: The Next Ge-
neration», con nuavas aveniuras de Kirk

y compaiiia.

Para jugones més jévenes, saldré fam-
bién en Mega Drive «Soldier of Fortu-
ne», donde conoceréis todas las vicisitu-
des de la vida de un mercenario. Por fin,
los amantes de los deportes cibernéficobes-
fiales tendrén una buena dosis de diversion
con «Beastball» para Mega Drive, una
salvaje combinacién de guerra y fitbol ame-
ricano.

TAKARA:

Gigantes del mamporro

Tras el éxito de «Fatal Fury» para
Mega Drive, estos colosos de las recreati-
vas piensan seguir sacando cera a vuestros
pufios con el inconmensurable «Art of
Fighting» para la misma consola. En su
tarjeta de presentacion figuran 16 fero-
ces megas.

En este fastuoso cartucho asu-
miréis el papel de Ryo o Robert
en su lucha por rescatar o la no-
via de aquél, secuestrada por una
panda de energimenos. Por su-
puesto, en su camine no van a ir
de rositas, sino que mediran sus
colosales fuerzas con lo més de-
plorable de las calles de su civ-
dad. Cada une de ellos fiene sus
propias armas, a cual mds info-
me, y no fendrén ningln reparo
en recurrir a cualquier tipo de fru-
cos sucios para quitaros de lo
circulacién. Una verdadera pa-
sada en forma de peleas calle-
jeras, que viene dispuesta @ arrar
sar cen tedo.

TENGEN:

Jugones del mundo, unios.

Los aficionados de todo el mundo de
Mega Drive van a tener mofivos mds que
justificados para pasar tardes enferas jun-
fos con sus juegos favoritos en forno a su
consola.

En cuanto aierrice en nuestras calles el
adaptader para cuatro jugadores, llamar
do Sega Tap va a hacer su aparicién todo
un mito, ahora corregido y renovado:
«Gauntlet 4»,

Diversién a raudales os esperan en esfe
juego de rol, uno de esos que jamés pasan
de moda, con mazmorras y magia.
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VIRGIN:

La lampara magica

del videojuego

5Qué género no le queda por explorar
a esta prolifica compafio britanica? sA
quién no le ha tenido alguno de sus cartu-
chos horas y horas ante la consola? A na-
die, sverdad? Pues preparaos para lo que
se avecing, porque nada menos que el ge-

i =3 . s

El protagonista de Aladdin nos recuerda al
Principe de Persia. Si es para bien, jbienvenido!

nio de la lémpara de Walt Disney piensa
satisfacer fodos los deseos de los jugones
de este mundo y parte de Villaverde. Esto-
mos hablando, cdmo no, de «Aladdin»
para Mega Drive, con 16 imponentes me-
gas de accién interminable, anima-
¢ién y multiples toques de humor.
Habré también algunas fases de boni-
ficacién y las consabidas luchas a cimi-
tarra limpia con los guardianes de furno,
al estilo «Prince of Persia». Por si fodo
esto fuera poco, se han infreducido frag-
mentos musicales originales de la pelicula
de Aladino, quien por cierfo aparece al
principio del juego.

iN os saltéis las pantallas de presenta-
cién, impacientes!. :



I Tetris, al Super Mario o al Zelda en cvalgquier parte...

VEV %UE

; ks la liora ae jugar ....
]
i

iPidenoslo,
y fe lo enviaremos
por correo

HOY MISMO!

Hora, despertador
Y juego Super
Mario Bros.

P.V.P. 3.950 ptas. (4 niveles).
Sin gastos adicionales Incorpora 13
de envio sonidos diferentes,

(se pueden
desconectar), marcador
de maxima puntuacion,
instrucciones en
castellano y pila.

LA
PR&cESA‘-

Hora, despertador y juego Zelda
(4 niveles y 4 grutas diferentes).
Incorpora 9 sonidos distintos,
(se pueden desconectar),
marcador de maxima

puntuacion.
Instrucciones
en castellano

y pila.

P.V.P. 3.950 ptas. 'P.V.P. 3.950 ptas.
& Sin gastos adicionales Sin gastos adicionales
: de envio e envio

Recorta, copia o folocopia este cupon y envialo a HOBBY POST.S.L. C/ De los Ciruelos 4. 28700 S. 8. de los Reyes (Madrid)

(marca con una X el modelo de reloj que desees):
..P.V.P. 3.950 ptas.
..P.V.P. 3.950 ptas.
. PVLP. 3.950 pias.

i [] Reloj Tetris......
[] Reloj Super Ma
[ Reloj Zelda ...

ros

NOMBRE... g 2 T | B o N R e 73 o 3 0o iy o3
DOMICILIO CALIDAD.
PROVINCIA... ....CODIGO PO TEEEFEONO S i sl

Forma de pago:
[[] Talén adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L.
[2]:Gito: postal a nembre de:HOBBY POST, Sil RRic it it smmsmistoisnsnuntins v tustossessisasimsasiesbasstie

[] Contra reembolso L A H_|u \_"JD[

[] Tarjeta de credito VISA n® ’—]mr‘m I_H
Titular de la tarjeta (si s distinto).........ccooiiiiiinnnninn..

Fecha de caducidad de la tarjeta...........

Fecha y firma:
Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91) 654 61 64
de 9a 14,30 y de 16 a 18,30 h. o por fax enviando el cupon al (91) 654 72 72



Todo festejo cuenta con un
invitado de honor. En la entrega
de los Oscar nunca pueden faltar,
obviamente, los actores
galardonados; una boda no seria lo
mismo sin los novios,yala

resentacion del portentoso

EGA CD, no podia dejar de
asistir el mas emblematico de sus
protagonistas: Sonic.

ara ello, el simpitico y veloz “malo” de turno no tendria el mismo pi- tro protagonista, también ha querido pa-
puercoespin azul se ha pues- cante, Robotnik, el peculiar cientifico que sarse al nuevo formato con el que SEGA
to sus mejores galas, dis- se empefia en hacer dificil la vida de nues- os quiere obsequiar.

puesto a no defraudar a su
legion de admiradores. Ade-
mds, en sus nuevas aventuras
sigue contando con la ayu-
da de su amigo Tails, el zorro
de dos colas, que siempre in-
tenta ayudarle en todo cuanto pueda, aun-
que, a veces, el pobre lo tnico que hace
es estorbar.

Como todo no podia ser tan idilico, y
como, en el fondo, una aventura sin el
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Con o sin zapatillas rojas, la
velocidad de Sonic es insuperable.
¢Te atreveras a echarle una
carrerita?

El estilo del juego no va a diferir mu-
cho del original, por lo que Sonic man-
tendra las caracteristicas que le han hecho
famoso en todo el mundo. Asi, podréis se-
guir disfrutando de su alucinante velo-
cidad (1.500 km por hora, es decir, 18 km
en un segundo), que aumenta al doble
cuando se calza sus especialisimas zapati-
llas rojas.

Sin embargo, lo realmente novedoso
(no podia ser de otra forma) vendré dado
por las fabulosas posibilidades técnicas
que permite el formato Compact. Se-
guro que os sonaré a gloria si hablamos,
por ejemplo, entre otras “nimiedades”, de
nada menos que |5 cuadros por se-
gundo y 16 colores por cuadro. Con
una capacidad semejante, os resultara fé-
cil comprender la superior calidad de
los graficos. Y como para muestra bien
vale un botén, echadle una ojeadita a las

instantdneas que acompafian este repor-
taje. jAlucinantes verdad?

Pues ahi no acaba la cosa. Las nuevas
peripecias del mayor superhéroe de SEGA
vienen acompaiiadas de innovadoras
perspectivas frontales, que comple-
mentan asf la tradicional vision lateral que
pudisteis ver en el Sonic l'y Il.

Ademis, el Sonic CD promete aportar
multitud de nuevos niveles de accién, con
lo que la emocion estara asegurada en
todas y cada una de sus secuencias.

Entre ellas, cémo no, estd incluida la fase
de bonus, en la que de vuestra habilidad
dependerd el conseguir vidas extra que
os permitan seguir disfrutando a tope.

Pero el Mega CD no s6lo va a suponer

| estilo del juego no va
a diferir mucho del
original, por lo que
Sonic mantendrd las
caracteristicas que le
han hecho famoso en todo el
mundo, Asi, podréis seguir
disfrutando de su alucinante
velocidad (1.500 km en 1 hora,
es decir, 18 km en un segundo),
que aumenta al doble cuando se
calza sus especialisimas zapatillas
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Multitud de nuevos escenarios y
aventuras os depara el nuevo
Sonic CD. Todo aderezado con una
mdsica increible.

un deleite para la vista de sus afortunados
usuarios, sino que también quiere regalar
los oidos de los que se acerquen a él. Una
aventura que tenga un nivel grafico tan ele-
vado no podia quedar coja en el aspecto
sonoro. De evitar semejante “tragedia” se
encargard algo que, ya que hablamos del
tema, seguro que os bien: un sistema
de musica digital preparado para que la
sintonia y los efectos sonoros permitan
percibir a los movimientos de Sonic a tra-
vés de todos los sentidos.

Aunque nos duela decirlo, esto es todo
lo que os podemos contar por el mo-
mento. Mantenéos en contacto, porque
pronto esperamos recibir més datos del
mas atractivo y dindmico puercoespin que
se haya visto jamis, y estamos deseando
tener la oportunidad de llevarlos hasta
vosostros. Mientras tanto, disfrutar de lo
que tenéis y... jpaciencia!
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LOCOS POR ELMEGACD

RISE OF THE DRAGON, EL
MISTERIO NUNCA MUERE.

Apenas 2 meses, 60 dias, 1440 horas,... y tendre-
mos la oportunidad de disfrutar en Espaiia de toda la
emocion del «Rise of the Dragon, el que promete
ser el ms atractivo cartucho (perdon, disco. Uno no
acaba de acostumbrarse a los modernos tiempos
que corren) de aventuras que existe por el momen-
to para el Mega CD.

Tan esperanzador juego proviene de buena fami-
lia, pues sus padres pertenecen a la compaiiia Dyna-
mix, la misma que se encargé de crear a su herma-
na mayor (por aquéllo de ser anterior en el tiempo):
la correspondiente versién para PC. :

Los buenos y expertos aficionados que conociesen

ésta (ltima, ya se habran podido hacer una idea de
lo que les espera ahora. A los menos enterados les
diremos que el «Rise of the Dragon» es un juego in-
teractivo del tipo Indiana Jones, y se desarrolla en
medio de escenarios futuristas y tenebrosos, de

gran parecido a los que aparecian en la pelicula “Bla-

de Runner”.

Envuelta en esta estética propia del proximo mile-
nio, se desarrolla una trama donde vemos aparecer
hasta once personajes distintos, cada uno de ellos con
una personalidad diferente e inquietantes caracters-
ticas propias. La intriga y el suspense flotan en el am-
biente desde la primera hasta la Gltima escena que
aparece en la pantalla, lo que hara las delicias de los
amantes del misterioso y cautivador género detecti-
Vesco.

ROBO ALESTE,
LA PASION DE TU VIDA

Si eres uno de esos locos que se pasaria un fin
de serana matando marcianitos parando sélo para
tomar un pequefio refrigerio, aqui tienes al Rey de

este género en el Mega CD. Allé en el Japon, el jue-
go es conocido con el nombre de “Nobunaga and
his Ninja force”, pero en nuestro pais se le dard un
titulo més sencillo y sugerente: “Robo Aleste”.
Prepérate para gozar de las rotaciones mas im-
pactantes, de los efectos de zoom mas po-
tentes, de los graficos mas novedosos y de la
accion mas desenfrenada y enloquecedora
jamés creada. Si el “Super Aleste” de la Super Nin-
tendo te gustd, “Robo Aleste” de Compile se con-
vertird en el amor de tu vida, pues a su extraor-

dinaria realizacién suma un gigantesco nimero
de fases, nuevas armas e increibles enemi-
gos con probar tus fuerzas.

El protagonista de este juego es un Robot Sa-
murai que desciende de los cielos para ayudar a los
habitantes de una lejana provincia del Continente
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Como en todos los juegos que aparecen en estz
genialidad técnica que es el Mega CD, los graficos

son de puro lujo.

Con estos Gltimos no falta ningtin ingrediente parz

elevar a esta aventura a la categoria de genialidad.

Asidtico. Estos hombres y mujeres sufren la inva-
sién de unos andrdides sanguinarios. Nuestra mi-
sién serd devolver la tranquilidad a este pueblo,
acabando con todos los invasores. Un gran reto
para los amantes de las buenas causas y de los au-
ténticos matamarcianos del futuro.
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EL FANTASTICO MUNDO
DE SWITCH

Olvidate de todo lo que has visto hasta ahora,
llega SWITCH. Este novedoso juego para Mega
CD creara una nueva categorfa a la hora de ser
clasificado. Nosotros optaremos por incluirlo en
los educativos, pero este Interruptor o Juego de
las Transformaciones, escapa a las frias connota-
ciones de los clésicos programas educativos. Sus
alegres gréficos te introduciran en un sorpren-
dente e ingenioso mundo donde deberds ayu-
dar a Slap o a su perro Stick a encontrar a tecla
del panel que le permite el acce-

Slap y su perro Stick disfrutaran
de lo lindo, a pesar de las
adversidades de su aventura. Este
Tio Vivo puede ser un buen
ejemplo.

ASi SERA LA BESTIA.

Hasta ahora las informaciones sobre el Mega
Cd que te fbamos dando nos llegaban con cuen-
tagotas y de segunda mano. Pero ahora, cuando
sélo faltan dos meses, tenemos todos los datos
sobre la Bestia Negra con la que entraremos en
una nueva dimension de inolvidables sensaciones.
Estos son sus poderes:

|- Megamemoria.

Para ir abriendo boca, te diremos que tiene una
Megamemoria de 500 Megabytes de potencia, fren-
tealos 16 de algunos cartuchos, calcula la me-
moria que pueden tener los juegos del Mega CD
juna auténtica pasada!

2- Megavelocidad.

Pero esto es slo el principio, porque la veloci-
dad de los Chips es de 12.5 MHz alos que hay que
sumar los 7.5 MHz de tu Mega Drive, o lo que es
lo mismo, la velocidad laser.

3- Megasonido.

Y para que puedas disfrutar de toda la calidad
del sonido Compact Disc, se han incorporado 8
generadores PCM, idénticos a los de la Rad Mo-
bile, la maquina de arcade de 32 bits.

4 SR

soal siguiente nivel. Asi puede pa-
recer algo sencillo o simple, pero,
como irds comprobando, un error
provocari alteraciones en los ob-
jetos, cuadros o animales que apa-
recen en pantalla.

El modo de jugar es muy facil y
consiste en seleccionar una de las
seis o mds teclas que nos ofrece
el panel.

Una serie de fallos seguidos de-
sencadenard la destruccion de una
ciudad 0 monumento famoso e
irremplazable.

Prepérate para disfrutar de las

més disparatadas situaciones,
de divertidisimas transfor-
maciones y de otras eventuali-
dades que el Cerebro de la Com-
putadora nos habré preparado
para impedir que Slap logre de-
senchufarla,

Todo este extraiio Universo de
Switch estd acompafiado por un
desenfadado repertorio de es-
tupendas melodias y espec-
taculares efectos sonoros que
te hardn gozar de todas las virtu-
des del Mega CD.
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Animacién real durante més de | horaa [5 cua-
dros por segundo y 16 colores por cuadro {240
colores por segundo! ; Alguien da mas?

5- Megachips.

Los Chips empleados permiten increfbles rota-
ciones, perspectivas imposibles, fantdsticos efec-
tos Zoom, ampliaciones de graficos desconocidas
hasta ahora. Vamos, que superan a la mismisima
realidad.

Ya lo sabéis, ya conocéis las armas que amare-
mos desde el préximo Septiembre. Dentro de dos
meses, la realidad superaré a la imaginacion.




PREVI:W
El Parque mas Aso,mbr.oso de tu-Mega Drive

Un Zoologice Bestial:
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i6n . raraquelavarita magica e Steven Spielbetg se po-
- -sobre ella para que, como ocutre con todo pro-
ecto sobre el que este Rey Midas del celuloide fija
su-interés, lograse pasar a la historia
como todo un cldsico pese a su in-
dudable juventud.
Ahora, en una nueva etapa de

su arrolladora progresién, llega al
punto que mds nos interesa, la
Fipantalla de tu Mega Drive.

Durantedd 2
equipo-de-animadores;
disefiadores.y
programadores, estuvieron
trabajando para crear la més
grande aventura en 16
megas jamds producida. Elss
resultado de esta dura laborshassido un
macro-cartucho de accién trepidante en

destruyera las instalaciones del Parque y
liberara a los dinosaurios que estaban
allf confinados. A partir de aqui, se te
ofrece la posibilidad de elegir
entre dos papeles para
adentrarte en el juego.

El primero de ellos s el de
Dr. Grant, un paleontélogo
cuyo objetivo serd volver al
Centro de Visitantes para salvar
de las fauces de los saurios
.carnivoros a todas las personas que se
el - encuentren allf: Cuenta pata ello con la

que tendrds.que superar siete
espectaculares y Taberinti

todas las especies de saurios conocidas.
‘QUIENTENEALOS
DINOSAURIOS?: 8
-La aventura comienza instantes Yanies e ina de las siete

después de que una poderosa tormenta abersiticas fases, en lige te fopards, o
S ; e oFma de vek

4
.
.
.
.
4
»
(Centro de Visitantes,
d “llenas de escaleras, lianas; precipicios y
R ~un.increible universo gobernado por



n.¢l papel del Doctor Grant y.en.un.entorno
tan peligroso como'la Centyal Blécrica,
tendrds que luchar.contra.criaturas como

ayuda de un variado-armamento (dardos
explosivos, granadas de gas, descargas
eléctricas, etc.); imprescindible para
poder-acabar con feroces oponentes que
poseen distintos comportamientos de
ataque. Ademds, gracias al sistema
D.P.A/(Dynamic Play Adjustment),
presentan la dificultad afiadida de
volverse mds inteligentes conforme tu
protagonista progresa en su avance.
La otra opcion que este fantdstico
_ juego te ofrece es la de ponerte bajo la

piel de un Raptof, un pequefio
dinosaurio de talento superior, que debe
escapar del-Parque Jurdsico luchando
con otras bestias y evitando Jas armas y
trampas dedos cuidadores. Lameta
final esllegar al.barco de
aprovisionamiento de la islay asf huir
en €l Sin embargo, el pequefio Raptor
10 cuenta cofl armas que le ayuden, asf
que los jugadores‘deberdn usar las
distintas habilidades del:animal, como
sus mordiscos, eL.movimiento de la‘cola;~
o'su stiper salto para lograrlo.=

En uno u otro papel, el magnifico

~“decisiones en déeimas
“de'segundoy t mismisimo

scroll lateral
y los
excelentes
reflejos que
su velozaeeion exige,
pondrdn a prueba tu
capacidad para tomats

Z

instinto de supervivencia.
Si-todo ésto te-atrae y de veras
quieres intentarlo, tendrdsla

oportunidad dé'hacerlo a pam: del
préximo Octubre;
cuando. este. ...
novedoso
cartucho salga
a'la venta en,,
Espafia. Y
recuerda-que se
trata de'ina lucha
entre los animales mds
poderosos que han habitado la
tierra y ti.
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Dinosaurios también en Mega CD, Game Gear y Master System

Llega la Invasion Jurasica

avoracidad de los creadores de vi-

L deojuegos se ha visto plenamente

satisfecha ante el que va a ser el ma-
yor éxito de taquilla de la historia del
, cine,"Jurassic Park”, cuya adaptacion a nues-
tras consolas vaa suponer el nuevo bombazo
de Sega.

Para semejante evento no se han escati-
mado medios, ya que se trata de la primera
oportunidad en que la compafifa lanzar un
titulo conjuntamente para Mega Drive, Game

Pantallas Game Gear
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TLa accién se desencadena cuando un hu-
racdn asola la isla en la que el Parque Jurdsi-
cose encuentra. Este comienzo da paso a una
aventura en la que debs recoger valiosos hue-
vos de dinosaurio, al tiempo que luchas
contra las garras de criaturas prehistéri-

Gear, Mega CD y Master System, con aven-
turas y desaffos diferentes para cada uno de
los sistemas.

El torrente de espectacularidad que ya
has visto en tu Mega Drive, va a seguir en
€l Mega CD, para cuya creacién el equipo de

‘ produccién Sega gasté mds de 10 millones cas. Todo ésto aderezado con una variada
: de délares. gama de niveles, graficos en tres dimen-
| ¥ siones de impresiona-
‘ 75 te calidad y unos
o asombrasos efectos es-

peciales, para cuya re-
alizacién el departa-
‘mento dearte investigé
el movimiento de los
dinosaurios con laayu-

. dadel prestigioso pa-
. leont6logo Robert T.
% Bakker; Ademds, el sis-
i tu Video ha

(en la que el Dr. Bakker comenta las caracte-
risticas de la criatura a la que te enfrentas),
0 que los escenarios hayan sido tomados a par-
tir de lugares reales. El sistema llamado Q
Sound hard que puedas escuchar los pasos
de un dinosaurio detrés de i, al tiempo
que se perciben efectos sonoros reales toma-
dos de la jungla.

Semejante maravilla estard a la venta en
Estados Unidos en Octubre, y esperamos
que se pueda adquirir en nuestro pafs un mes

El equipo de produccion que utilizi Sega para
desarrollar «Jurassic Park» en Mega CD costi
la friolera de mil milloes de pesetas.

mis tarde.

Después de este aluvién de datos, cual-
quier cosa sobre la versi6n para GG parecerd
pequeiia. Pero no temas, también hay sor-
presas prehistdricas para tu portdtil.

En este caso, son cinco niveles en los que
hacer frente a espantosos seres, como Bra-
quiosaurios, Tirannosaurus Rex, y asi hasta
15 especies diferentes de dinosaurios.

La version para Game Gear estd prevista
en Espafia para Octubre, al igual que la de
Mega Drive y Master System. {No desespe-
res, impaciente!




"Parque Jurdsico'. La Pelicula.
La Ultima Produccion de un Genio

i hiciéramos una encuesta entre los llones de dlares para sus bolsillos y los de las
aficionados al cine y les preguntd- compaiifas cinematograficas que se puedan
semos por los titulos de las mejo- permitir su contratacion, vuelve ahora con
res peliculas de ciencia-ficcion o fantasta una nueva creacion.
de la historia, seguro que entre las respuestas Esta vez, su prodigiosa imaginacién nos
estarfan peliculas como “Tiburén”, “En- haré retroceder millones de afios atrds hasta
cuentros en la Tercera Fase”, “E.T.” o las tres encontrarnos con los dinosaurios, que crefa-
aventuras protagonizadas por India- ‘mos ya extinguidos, paseando

vivitos y coleando por las
pantallas de nuestros ci-

na Jones.
Todas ellas tienen dos cosas

en comn. La primera, accién nes. “Parque Jurésico”, en publicidad. Todo ello

sin descanso, emocién y unos que asf se llama la pelicu- para dar como resulta-

‘magnificos efectos especiales la, estd basada en la nove- do la que vaaser, con

que nos ofrecen. La segunda la de Michael Crichton y seguridad, la pelicula

caracteristica que las une tie- narra c6mo un grupo de mds taquillera de la his-

ne nombre propio, el de un ge- cientificos consigue resucitar toria del cine. De la

nio de la direccién: Steven Spielberg. Este a estos animalitos, a partir de fragmentos mente de Spielberg no

monstruo de Hollywood, una méquina de de ADN encontrados en el estémago de podfa esperarse otra cosa mds

crear ilusiones para todos los piblicos y mi- mosquitos de la era mesozéica fosilizados en que un éxito semejante, aunque
ambar. tenga que venir acompafiado de a con-

El increfble experimento serd patrocina- siguiente invasion de gorras, pins, cepillos de

do por un extravagante millonario [lamado dientes y toda clase de objetos...

John Hammond (el actor Richard Atten-
borough), que aporta el dinero para que los
investigadores (interpretados por Laura Dern,
Sam Neill y Jeff Goldblum) consigan repro-

ducir a ejemplares como el Tyrannosaurus
Rex, el mayor carnivoro que ha pisado la
Tierra, o el Velocirraptor, criatura inteli- Un fallo en el sistema de seguridad termina con
sy deuvonciddaptade s, L0 riadls e i ¥
nos. Su objetivo es crear, en una isla frente a

Costa Rica, un parque en el que poder ad-
mirarlos. Pero domar a criaturas de varios me-
tros de altura no es nada fécil: Sélo te dire-
mos que las cosas licards que no




| éxito alcanzado por
«Desert Strike»
enfusiasmé de tal forma
a los amantes de los
juegos de accion que
comenzaron a pedir a
gritos el lanzamiento de
una segunda parte del
mitico cartucho. Sus
voces pronfo se dejaron
oir. Electronic Arts ha
decidido sacar a la luz
un nuevo videojuego con
el que ha conseguido
superar lo que hasta ahora parecia .
inmejorable. "Jungle Strike" posee 16

megas, un montén de misiones y unos "
niveles de accién y jugabilidad que
rayan la locura. Todo ello se ve
adornado con unos gréficos
excelentes y un argumento
apasionante que consiguen en su
conjunto convertir a este cartucho en
un auténtico hit para Mega Drive.

Para aquellos que no fengan
posibilidades de viajar, aqui tienen
la oportunidad de sv vida para
conocer la Casa Blanco...
iy adems en helicoptero!

Tan conocido lugar es tu ceniro de
operaciones desde donde partirds
hacia la mas increible de las
aventuras jamds conocida.

A los mandos de un Comanche
deberds enfrentarte a los
terroristas apostados en los
tejados o en las esquinas de las
calles proximas. No pierdas tiempo,
ilos Monumentos estin en peligro!



1¢ CAMPANA
WASHINGTON

La primera campafia del «Jungle
Strike» tiene como escenario la capital
de los EE.UU. En Washington un
grupo ferrorista esté ultimando lo que

2¢ CAMPANA
ATAQUE SUBMARINO

Lo amenaza fe llega ahora por
mar. Bajo las aguas heladas del
Atléntico un submarino nuclear
transporta una importante carga de

serd un terrible golpe para la
Administracion. Segin fuentes del
Pentagono, estos fandticos pretenden
sembrar el pénico y deteriorar la
imagen exterior del pafs. El agente
infiltrado en la organizacién criminal
ha informado de algunos objetivos de

plutonio. El destino de este peligroso
envio son las fabricas de armas
nucleares del pérfido General
Killbaba.

Antes de encargarte del submarino,
debes limpiar de indeseables los
cientos de islas de esta Costa, rescatar

ol

los terroristas: destruccion de
monumentos, colocacion de coches-
bombas y franco-iradores,... pero esto
es s6lo una pequefia parte de los
atentados previsfos. Se te informard
del resto de las misiones cuando se
inicie la Operacién “Jungle Strike”.

RETORN 10 Bl

a varios pilofos de F-15 y, lo mejor de
todo, tienes que cambiar tu
helicéptero Comanche por los mandos
de un prodigioso Overcraft. Ojo con
los emplazamientos de artilleria que
pueden bloquear los pasos entre las
distintas islas.

32CAMPANA
CAMPOS DE ENTRENAMIENTO
Comienzan las misiones dificiles.
Para frenar la constante proliferacién
de fropas y grupos terroristas, el
objetivo de esta fercera campafia se

centra en la desfruccién de los campos
de adiestramiento creados por Orfega
y Killbaba.

Sumergidos en un escenario
totalmente salvaje, como es la selva, y
sufriendo el calor sofocante propio de
las zonas fropicales, deberds acabar

con los radares méviles y fijos, con el
Cuartel General, con el depésito de
tanques y con un reactor nuclear
fuertemente custodiado.

Prepérate para recibir emociones
fuertes porque te aseguramos que esfo
no va a ser un simple entrenamiento.




4% CAMPANA
/) CAMPANA NOCTURNA

El més dificil fodavia. En la
oscuridad de la noche deberds
acabar con forres de observacion,
fébricas de aviones, helicpteros,
rescatar prisioneros, capturar a los
cientificos renegados y, por supuesto,
al comandante enemigo. Un auténtico
refo para tu habilidad y tus reflejos. Si
de dia este tipo de acciones son
consideradas de alto riesgo, cuando
cae la noche tus posibilidades de
fracasar se dividen por mil.

52 CAMPANA
PULOSO CITY
Tu préxima camparia tiene como

escenario la ciudad de San Puloso.
Baijo un calor que fe volverd loco
tendrés que destruir fodas las
plantaciones de droga, laboratorios,
imprentas falsificadoras, la casa de
Ortega y rescatar a los civiles
envueltos en el conflicto. Por suerte,
cuentas con la ayuda de las fuerzas
de la O.N.U. y con una siper-moto
con la que acceder a los lugares mds
compromeidos.

6° CAMPANA
FORTALEZA NEVADA
iMenudo cambio! Del calor
asfixiante de San Puloso al frio sin
refugio de la Fortaleza Nevada. Una
de las campaiias més largas y
complicadas, en la que habré que
rescatar a pilotos aliados, destruir
arsenales, fanques Sherman, radares,
cabezas nucleares, fortines ocultos y,
por si fe faltara algo, encontrar a un
general soviético que posee
informacién fundamental. Los que
estén resfriados que se abstengan.




72 CAMPANA
‘y RIVER RAID 5

En un escenario de ensuefio, lleno
de monumentos y joyas
arquitecténicas, tu Comanche deberd
dar cuenta de los campos de droga,
hangares, tanques Sheridan y hacerse
con los mandos de un F-117. En
alguna parte de esta selva hay unos
cuantos misiles Patriot esperandote.
Ten cuidado con ellos porque por tu
matricula te conoceran. Hagas lo que
hagas, no dejes que acaben con estas
joyas milenarias.

92 CAMPANA
/ WASHINGTON D.C.

El final estd cerca pero ahora
queda lo més diffcil. Tras escoltar ol
Presidente tendrds que enfrentarte a
los fugados Ortega y Killbaba antes
de que escapen definifivamente. En
una carrera contra el fiempo y el
peligro, deberas sofocar los fuegos

82 CAMPANA
LAS MONTANAS
Encerrados enfre estas montafias el

malvado Ortega y el General
Killbaba estén organizando el golpe
definitivo. La primera de tus misiones
consistird en destruir las forres de
control, el tendido eléctrico y las
baterias de Tomahawk. La segunda
parte de la campafia sera volar la
gran mansién de Orfega y capturar a
los dos culpables de fu aventura.
También creemos que hay por ahf un
bunker y un aeropuerto.

alli donde vayan surgiendo. Cuatro
camiones cargados de misiles
nucleares vienen en camino para
destruir la Casa Blanca y sélo fu
podrés pararlos. Ha llegado el
momento de la verdad: Los calles
estdn tomadas por tus enemigos y la
Madre de todas las Batallas esta

en fus manos.

braficos L

Novedosos escenarios con gran cantidad
de detalles. Una auténtica virgueria.

e
Movimiento L . )

Muy suave, rapido y manejable.
Como una bicicleta a propulsion.

11455 7031
o 1 L

®

Como si de una pelicula se fratase, tanto la
misica como los efectos mantienen
perfectamente la tension del juego.

215 70N
III=_III| i

iones, mds enemigos,
mpafas, més madera y
jabilidad que su ofro hermano.

inion

«]ung‘ler Sirikew, Electronic Arfs ha
guido sppgru;éados los aspectos que
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CONTACTO e

La aventura comienza tras unas palabras de aliento del vikingo Gillius.

Ese serd fu unico momento de tranquilidad, ya que inmediatamente surgirn los
primeros enemigos de ese gigantesco ejército que Dark Guld ha dispuesto para
acabar con tu vida. Los primeros no son muy peligrosos, -hasta te servirdn de

"dommies” con los que perfeccionar tus movimientos-, y fambién hardn su
los Bizarres o Msexnﬁmsﬂesmdosparlasmdes, ¥ que podrés utilizar si
desmontas a sus jinetes. Esto es sélo el principio, ahora te queda lo mas dificl...




olden Axe Il
se presenta
como la
entrega mds
perfecta y
diverida de la conocida
saga de lucha. ;Total!

SOn magicos

En este hermoso cuadro puedes
ver los poderes mdgicos de los
cuatro guerreros. Cada uno re-
fleja el espiritu de su creador y
son un autént digio d

Ademas del guerrero de la es-
pada, Ax Batler, la fercera en-
trega de Golden Axe cuenta con

ofros protagonistas: Iu bella y

conocida Tyrit
Bharral y ¢
bérbaro Chosker

sencillo cuadro podrés ubservar
sus golpes mas caracterfsticos y
efectivos. Cada uno tiene una
forma diferente de afrontar la
aventura, En Choskerian prima

la fuerza, en Bharral la agresivi-
dad y elasticidad, y en Tyris la
precision y la elegancia. Tuya

es la eleccion.

e e
La incorporacién de nuevos
personajes y la variedad de
escenarios han elevado a fope la
calidad de esta tercera parte.




Ademds de un mayor nomero de
profagonistas, fases, escenarios y
enemigos, estaenfrega cuenta con
unos gréficos mejor terminados en su
definicién y colorido.

Enl cuanto a los movimientos,
también encontrars importantes
mejoras ya que se ha svavizado el
scroll, perfeccionado el conirol de'los
querreros y aadido unos inferesantes
movimientos de fondo de pantalla.
ite, se mantienen las

¢ al a de.
«Golden Axe lll», sin duda, e[ mejor
cartucho de esta gran saga.

ios y la calidad
de los personajes han superado a los de
las dos entregas anteriores. Muy buenos.

1234557991




i hasta ahora eras de los
que no te preocupabas
por las fases lunares,
olvida ese desinterés.
Asémate todas las
noches a fu ventana y
fijate si hay luna llena:
no olvides que es la
fatidica senal, el
momento en que a los
' hombres-lobo les

todo el cuerpo, les
= crecen las ufias, se

afilan sus colmillos y... joparecen en
la pantalla de tu Master System!

Pero no temas, el moderno
licantropo no habita en un castillo
medieval, ni gusta de asesinar a
doncellas inconscientes que pasean
por el bosque. i

Todo lo contrario, a los chicos de

empieza a salir pelo por

Tus primeros pasos en

«Wolfchild» no serdn
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mito al mundo de las plajaformas,
darle un carécter espacial y pasar a:
nivestro peludo protagonistaral bardo:
de los “buenos”. - S £
" El resultado es un cartucho que
haré las delicias de los aficioniados a,
salfar de plataforma en plataforma.
Su argumento es simple: un adorable.
chicolobo ha visto cémo su novia es -
raptada por un ejército de malvados
extraterrestres al mando de un fal
Draxx. Asf que no te queda ofro
remedio, fendrés que adentrarte en

e

s

Virgin se les ocurrié adaptar este viejo

7
T AR YENEE
L)

YA
- adatratiatiali
TS

i
i

ST
i

p
i

o

' J;d’-’?‘!'

Y

FEA AR S)

i
i
v

S
i
s

s,
%

cinco apasionantes fases en las que
surgiran a fu paso enemigos de todo
tipo. El secreto estd en coger todos los
corazones posibles que te permitan
transformarte en lobo y que te darén
cuchillas para lanzar a cualquier cosa
con pinta de exraterresire.

Si no lo consigues, no te
desanimes. Aunque seas un simple ser
humano, podrés seguir avanzando a
golpe de pufietazos.

- Te serd un poco mas dificil, pero...
jpor lo menos no irds siempre con
pinta de pastor aleman!

~ Variada gama de escenarios

~ son movimientos felinos.

UL ISHED B9 CIRGIN SANES

12345 51
G

5
Girificos

llenos de colorido.

Aunque hablemos de lobos, més bien




a vuelta al hogar para
Ronaan y sus hombres se
presenta complicada.
Tras una peligrosa mision
en el territorio Cyborg, el
Principe Ronaan y sus
hombres son incapaces
de encontrar el camino
de regreso al Reino

Oculto. Cientos de
enemigos les acechan,
pero Ronaan, hombre
precavido y responsable
donde los haya, se ha
hecho acompafiar por un conjunto de
armas y magias, entre las que
destacan el Rayo de Luz, la Bola de
Fuego, el Boomerang de tres vuelos,

la Bomba del Tiempo, el gran Cafién
de Fuego y muchas ofras mas. Las
magias son menos, pero terriblemente
necesarias, como el Reponedor de
Vida, la Levitacién, el Teletransporte y
la Invulnerabilidad. Ademas, Ronaan
cuenta con la visién de su Halcon que
le informa de aquello que ve en sus
vuelos. Todas estas ayudas se agotan
con su uso, pero se recuperan con la
muerte de cada enemigo.

FASE 1.

El camino de regreso de Ronaan
comienza en el corazén de la civdad
de las Vegas. Las hermosas calles de
la que fuera Capital Mundial del
Juego han sido fomadas por un
ejército de despiadados Cyborgs cuya
Gnica ilusién en esta vida parece ser

Fase 1 4 o
PEEY aniquilar a todo bicho viviente que se
atreva a merodear por sus cercanias.
El Oréculo habla de un “extrafio ser
que escupe fuego y muerte en todas
las direcciones”, pero hay mas de un
ser que busca acabar con fu vida.
Aparte de la numerosa Guardia
Roja Cyborg, existen unos
jorobadisimos y veloces Ninja que fe
traerén de todo menos suerte. jHagan
juego, sefiores!




s Vegas, la ciudad de los casinos, es ahora un nido de estos repugnantes Cyborgs. Vayas donde vayas fe encontrards cor
sus cerferos disparos y su molesta compaiia. Los de las boinas “colords" son los famosos muchachotes de lo Guardia Roju
Cyborg, un grupo numeroso pero poco infeligente de los que fe librards con dierta facilidad. :
Péligro, lo que se dice peligro, lo aportan unos extraiios Ninjas chepudos que aparecen y desaparecen como por arfe de
magia, y que intentardn clavarte sus daiiinos cuchillos.
H resto de personajillos pestilentes es cosa fuya, no dejes ninguno vivo y... ja jugaaaar!
e g e 3 o e e e

n «Technoclash»
enconirards una alta
calidad de graficos y
. efectos sonoros, una
musica estupenda y
una enorme jugabilidad.
>

by To vﬁ'

los Cyborgs se hagan duefios de ofra
zona vital. Para bloquear dichas
entradas nuestro héroe deberd
encontrar las cuatro Tarjetas-Llave.
Pero la bisqueda no seré cosa facil

FASE 2.

Los afortunados supervivientes de la
Ruleta de las Vegas entrarén de lleno
en un cementerio de coches también
llamado “El Viejo Taller”. La misién de
Ronaan serd cerrar las cuatro puertas puesto que los humano-robots se han
que comunican el recinto con el : = : 3 hecho fuertes (jy de qué maneral)
Desierto de Arizona y evitar asi que : Fase =2 entre los restos de coches y, sobre




ocasion Ronaan deberd encontrar
unos corazones y, la tarjefa con la que
acceder a la siguiente fase y destruir
ds vias de acceso de Cyborgs a la
superficie. Presta especial atencién al
Oréculo guardado en cada refugio,
en él estén las claves del éxito.

FASE 4.

En la Ciudad Enterrada ya nadie
pasea el perro. Desde que esta ;
manada de rufianes a pilas tomaron -
las hermosas calles, ni el mas
corajudo ha salido con vida. Pero el
Principe y sus guardaespaldas han

todo, en las entradas. Este cementerio
de coches, bien puede ser también el
tuyo si te descuidas.

decidido romper con esta tradicién y
acabar con los numerosisimos
monstruos mecanicos que protegen
este reducto. En los caminos de esta
dificil misién se encuentran algunas de
las dltimas creaciones del Gran
Cerebro Cyborg. Consigue las tarjetas
y sal cuanto antes de este infierno.

FASE 3.
Para caminar con buen pie por la
,  fercera fase, serd mejor que tengas a

mano una cantimplora y algunas
provisiones porque la accién se centra
en las ardientes arenas del desierto de
Arizona, Tu peregrinacion poco
tendra que ver con la del “Xacobeo
93", ya que los pocos refugios que
encontrards son un auténtico nido de
Robots y ofras alimafias. En esta

FASE 5. .

Dicen las malas lenguas que el
liquido vital de los Cyborgs, o sed, su
sangre, son los pestilentes residuos de
las cloacas de la Civdad Enterrada.
Aunque no es su consiumbre, nuestro




héroe parece haber hecho caso de
estas lenguas y se ha adentrado en
este oloroso sub-mundo. Las llaves-
tarjeta estén custodiadas por un
ejército de espectrales seres, de
artilugios e ingenios electrénicos que
bloquean cada uno de los intricados

caminos.

FASE 6. .

La Gnica manera de terminar con la
produccién de Cyborgs es
machacando el centro incubador: el
Laboratorio de Tecnologia Punta. En

_este infierno de color verde vive el

Gran Cerebro, el verdadero culpable
de la ruina humana. Decenas de
pequefios platillos volantes, guerreros
chulescos y orondos vigilantes
mecdnicos te estan esperando con
toda la artilleria pesada.

En el Laboratorio parece que la
palabra “éxito” significa lo mismo que
“imposible”, pero Ronaan no entiende
de palabras, bueno si, sélo de dos:
Ganar y vencer. jTemblad Monstruitos!

n el desierto de
Arizona, en un viejo
taller o en la
renombrada ciudad
de las Vegas,
cualquier sitio es propicio
para eliminar al mayor
nomero de Cyborgs.

El Principe: se
con escendrios fan barrocos y de
vivos colores como éstos. Totales.

Excelentes graficos, stper-realistas y
~ de vivos colores.




os laboriosos habitantes
de Metrépolis vivian

momentos de felicidad. A
la victoria del equipo de
baloncesto “Metropolles
Greatballs” en la
Conferencia Oeste, se
sumé la sorprendente
paliza que los
“metropolitenses”
metieron @ sus efernos
rivales de fatbol, los
“Touchdown Runnings
Y Rabbits” en las
semifinales de la Superball.

En la calle no se hablaba de ofra
cosa y los més juerguistas ya habian
comenzado los preparativos de la que
serfa la fiesta mas grande de los

Gltimos afios. Ningin Estado habia
conseguido antes meter a sus equipos
en las dos finales y Metropolis
contaba con enormes posibilidades de
conquistarlas.

En los perisdicos de la ciudad se
estaba viviendo con especial pasién
estar locura deportiva y las portadas

parecian reservadas Gnicamente al
mundo del balén.

Clark Kent habia abandonado su
seccion habitual en el “Daily Planet”
para ocuparse de las entrevistas a pie
de campo. Aunque no era la primera
vez que se encargaba de estas
labores, estaba algo nervioso, y no

precisamente por la emocién de los
partidos. Quizés fuera tan sélo una
mala pasada de su fino instinto, pero
le mosqueaba enormemente el clima
que se respiraba en la ciudad. Todo
funcionaba demasiado bien, el
ambiente era demasiado distendido, y
estd claro que esas son las




Lultad: 3 < Continuaciones: 3 © Fases: 5

"*‘pormm tendré que

tarse con extraiios gio i q 1 sin cesar, malvados de
sa inteligencia, chil ;
La tdctica a seguir desde el pri
delante, en encon

Los grdficos y la variedad de fases & Los periédicos son tus mejores
elevan la calidad de este juego a oportunidades que aprovechan lf’s aliados y los que fe anuncian tus
un nivel mas que respetable. malvados para perpetrar sus ferribles proximos objetivos.

villanias. Superman quisiera
equivocarse por una vez, pero su
poder funciona para esfas cuesfiones.
como si de un radar se tratara.
Efectivamente, en la zona vieja de
la ciudad se habia producido el
secuestro de un autobs de escolares,
suceso que provoct el desconcierto
de los ciudadanos de Metropolis.
Hasta hacia unas semanas los nifios:
habian sido algo sagrado en esta
ciudad, pero, tras esta terrible,
fechoria ya nadie sabia qué pensar.
En los bajos fondos de la ciudad
negaron, por supuesto, cualquier
implicacién en fan friste suceso e
incluso parecian dispuestos a buscar
a los responsables de tan vergonzosa




folclellolsB

Transcurridas tres semanas de
infructuosa bsqueda, las autoridades
de la ciudad se han visto obligadas a
pedir el apoyo de todos los
ciudadanos y, sobre todo, la ayuda de
Superman.

Aqui comienza la verdadera
aventura: Nuestro superhéroe, que
nunca ha defraudado las espectativas
i puestas en él, comienza la bisqueda
| de los pequefios haciendo frente a
| villanes y maquinas que dominan los

tejados de la Cuarta Avenida. Esta
{ serd la primera de las cinco fases de
| este juego de plataformas: Tejados,
Nifios Secuestrados, Personajes
Desaparecidos, Barco y Rescate
Espacial. Al final de cada fase

encontrards un terrible enemigo final,
de esos que ponen los pelos de punta.
El portentoso vuelo de Superman se
puede disfrutar en determinadas
partes de las fases, como por ejemplo
en el comienzo de la fase final. Sus
golpes y armas especiales son fres:
Stper-puiietazo, Siper-rayo (sélo
durante el vuelo) y “Spin” o hipergiro
con el que abrirds el suelo. Al utilizar

esfos superpoderes sufriras un
desgaste energético que recuperaras
tras unos segundos.

«Superman» es el fipico juego de
plataformas replefo de enemigos, en
el que podrés disfrutar de unos
grdficos de calidad y de una misica
de pelicula. Y fodo ello a pesar de
que este cartucho, en general, no
alcance la talla de su protagonista.
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Con el hipergiro taladraras los
suelos y tendrds acceso a ofros
niveles de esa misma fase.

. Superpoderes

Los obijetos encerrados en un cir-
culo son los simbolos de Super-
man, que fe proporcionaran vidas
extra o nuevos fipos de poderes.
En los recuadros de abajo fienes
+ los fres siper-poderes: Spin o hi-
‘pergiro (izquierda], siperpufiefa-
20 [centro] y siper-rayos (dere-
cha). jHaz buen uso de ellos!

brficos =
Lo mejor del juego por su calidad
cromética y su fidelidad a la hora de
representar al personaje.
et 4o bl g
Lokl ol I

~Aungque nos hubiera gustado encontrar
- una mayor variedad, los movimientos




ame Gear Master System |
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El primer trabajo que tendrd que asumir tu dummy es el de espeaahsfu Del:em Ianzarse desde lo
alto de un edificio y afravesar todos los foldos que pueda en el menor tiempo, pnslble. Para que no
: d en picado (j
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calidad de los graficos es rhuy
irregulares. Algunos estan tan
logrados como éste fqlel edificio

do de frabajo
 (especialistas que se firande un
dificio, , y luego probadores
le parachoques, de pista de esqui,
~ confroladores de calidad en una
 fabrica de explosivos, gufas de misiles
dirigidos, efcétera), ird aumentando el
ivel de dificultad de forma

/e.équi porque a fus
dado por probar pista:
dlgo ‘ qbis&o,bue‘ de ofra forma
 se explica que ol pasar el dltimo
I A !

rincipio con un nive

de estos simpdficos
ues no olvides que
urante mucho tiem|

L USO
entre los conductores estadounidenses.
Después de visto esfe juego, parece

claro el mensaje que nos dan sobre la
importancia del uso del cinturén. Sin
embargo, nosofros que somos muy
listos, hemos captado ofro. Y es que I
seguridad y la prudencia en la
carrefera no estd refiida con la

- diversi6n, y te podemos a
I

" Novimiento

- ¥

Irregulares. Combina fases logradas, como
la del edificio, con otras un poco flojas,
por ejemplo, la fabrica de explosivos.

T a5 b7 04810
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Faciles de manejar. Los mas impacientes
pueden encontrar dificultades al llegar ol
dia de los misiles dirigidos.

Melodia marchosilla,
pero un tanto mondtona.

EREREY

Un cartucho bastante jugable,
sin salir de los limites de su sencillez.

| BEinion!

Si lo que fe gusta es la accién, los saltos
mortales, las colisiones o cualquier ofro tipo
de perreria que se te ocurra, todo eso y mu-
cho més lo encontrards en esfe cartucho. -

Ese es su principal valor, la intensidad y
el humor con que se desarrollan las dife-
rentes fases. Sin embargo, cojea un poco
en otros aspectos. El primero de ellos es el
desarrollo, -un poco simple pera lo que se
estila en nuestros dfas, y, el segundo, los gra-
ficos, sin ninguna espectacularidad ni efectos
especiales destacables. Sin embargo, en ge-
neral resulta un cartucho simpditco.

Un juego original en su concepciion
pero un poco simple en su
esarrollo.
Bastante entretenidillo.



esde hace veinte afios,
las noches del General
Chi son una sombra
oscura llena de las més
terribles pesadillas. Su
sangrienta ambicién de
juventud le llevé a
perpetrar el asesinato
de su mejor amigo el
Rey Nolds. Pero no fue
este crimen lo que le
_quitd el suefio, sino el
miedo a que los dos
hijos del monarca
guerrero siguieran vivos fras escapar
a los EE.UU. Cada amanecer, partia
de Palacio un esbirro para descubrir
el paradero de Cheiw y Adams.

La bisqueda, al final, acaba por
tener éxito y Adams ha sido
localizado en una isla del Pacifico.
Gracias a sus poderes -
extrasensoriales, Cheiw tiene
conocimiento del peligro que corre su
hermano y parte inmediatamente en
su ayuda. Pero la calculadora mente
de Chi ha previsto esta circunstancia y

' ha mandado a sus tropas a impedir el
~ encuentro de Cheiw y Adams.

En este punto comienza la aventura
“Surf Ninja”, un juego de platafermas




en el que podras demostrar fus
habilidades luchadoras como ninja.
Tus enemigos serdn experimentados
guerreros, ratas gigantes de los
puertos, cormoranes desdentados o
fosos llenos de pinchos. Pero si algo
debes vigilar es la recoleccién de
items portadores de armas y energia
situados en cualquiera de las
diferentes plataformas. Al final de

cada pantalla te esperaré un enemigo
final, un hombre de confianza de Chi.
-En definitiva, se frata de un juego que

consta de unos escenarios de vivos
colores y un profagonista, cuyos
movimientos y golpes son
variadisimos, sGper rapidos y faciles
de realizar. La mésica y los efectos
sonoros mantienen el tipo de este
gran juego pletérico de accion.

Escenarios genvinamente americanos,

“a todo color y con abundgn:é_.*s dosis de

'defqlles.

12345678 9"
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~ Golpes y llaves de lujo por su rapidez,
sencillez en la ejecucion y definicion.
T :




urante décadas cuando un
piloto occidental
mencionaba la palabra
“MiG”, un escalofrio
| recorrfa sus curtidas
\espaldas Enforno aeste X
| avion de combate de
‘fclbncac‘on soviética existia
| una auténtica leyenda y un
| respeto que no diremos que
fuera infundado, pero s
producto de una falta
de conocimiento.
Pasaron los
afios y

Para llevar a cabo el despegue, nada mis
sensato que seguir al pie de la lefra las
instrucciones de la pantalla. En cuanto
guwles el lten de aterrizaje, presta

alas indic
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los miticos MiG-21 fueron sustituidos
por el Mikoyan MiG-23, después por
los MiG-27 Flogger, més tarde
llegaron los Mikoyan MiG-25 Foxbat,
los MiG-31 Foxhound y, por Gltimo, el
fantéstico Mikoyan MiG-29 Fulerum.

Este siper-aparato es el
protagonista de este simulador creado
por la compafiia Domark para Sega.
A los mandos de un manejable MiG-
29 deberas completar cinco
complejas camparias a las que se
accede por puntuaciones. A la
posibilidad de ver desde el cuadro de
mandos de tu simulador, se suma
ahora la facultad de observar el
aparato desde el exterior, desde la
parte posterior o delantera, desde la
torre de control, desde los misiles y
desde ambos lados.

El armamento es toda una garanfia:
juego de ametralladoras, misiles AA-
8, AA7, AS8y AS7, y, por si fuera
poco, fu equipamiento se completa
con un conjunfo de accesorios
representados en el panel de mando y
un sofisticado sistema de radar
apoyado en laser.

Aunque el juego requiere un paso
obligatorio por la modalidad de
enfrenamiento, es bastante entretenido

Atento, pues, a los datos (en

vede cos! un
¢aslellano, ,'blenl), que fe ofrece el panel de control. Pueden resultar vitales.

y sencillo de manejar. Los gréficos
estan bastante conseguidos como
también lo estan los efectos sonoros
provocados por las explosiones y por
el propio aparato. Los aficionados a
los simuladores bélicos encontrarén en
este juego la posibilidad de demostrar
todas sus habilidades.

Todo lo referente al avién una maravilla,
pero quizés los paisajes desmerezcan un
poco el conjunto.

123455783"

Muy logrados los movimientos del aparato
~en cualquiera de sus perspectivas.

P24 557 0.0
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penas fe han bastado
cinco afios a este
excénfrico jugador
americano para
auparse a las
primeras posiciones
del ranking del tenis
mundial. Andrea
Agassi ha demostrado

~ sobradamente su
calidad a aquellos
que crificaban sus
peculiares vestimentas
0 sus simpdticas

ocurrencias con varios triunfos en los
Torneos més importantes del Slam. Ya
nadie duda de su validez y sus
admiradores se multiplican como
hongos dlli por donde pisa.

Ahora la compafifia Tecmagik nos
presenta esfe carfucho de tenis en el
que podrés disfrutar de varias
modalidades de juego, tales como
practicar con la maquina lanza-
pelotas, participar en forneos clésicos

SELECT MENU 1TEH

|+ o pLaver o
DEHBISTRATION

aquint ; 5 se nos haya
quedado en el fintero, est repertorio de olpes y posturitas que
ejecuta nuestro tenista. En este modo deberas pasar un buen rafo
porque, luego, en compeficion, ganar un punfo te costard dios y ayuda.
La dlave estd en lu distancia... y en horas de préctica.
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y en torneos skins. Este Gltimo fipo de
forneo fiene como particularidad que
cada uno de los golpes vale una
cantidad de dinero y, al terminar el
punto, la cantidad acumulada es para
el ganador. Los participantes de esta
competicién son ocho, seis hombres y
dos mujeres y, por supuesto, Agassi es
la estrella. En las cuatro superficies
clésicas podrén pelotear uno o dos
jugadores simultaneos, en el mismo
bando o enfrentados, en parejas
masculinas, mixtas o femeninas.

El juego ofrece unos buenos
gréficos, pero plantea una serie de

problemas importantes a la hora de
golpear, ya que los programadores
han incluido un sistema de seleccion
automética del golpe que, en la
mayoria de los casos, llega a
confundirte. Acostumbrados a juegos
anteriores de tenis donde uno elige el
golpe a ejecutar, esfe cartucho resulta
especialmente dificil y poco
manejable.

En el futuro quizés se arreglen estos
pequenos inconvenientes y fengamos
a este Andrea Agassi enire los
mejores cartuchos de tenis.

Hoy por hoy, no.

v s produced sader
%  CopataESISH Lanee I bnents
S DRt s, St ehiteriSes UG
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La perspectiva del campo es la idénea y
los gréficos son de los mas completos en
tenis para Mega Drive.

12456703l
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Aunque son rapidos y estan bien
representados, resultan incontrolables.

1{%34,56’28?](

- |n‘du,da de lo mejor de | égo, Voces.
d s del sufrido poblico.
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Mega Drive |

El Aguila de Acero

S T R 1 K E

a nueva generacion de
simuladores parece
dispuesta a dejar de ser
un producto exclusivo
para iniciados o, en el
mejor de los casos, para
minorias. A aquellos
primeros cartuchos
caracterizados por una
alta dificuliad y
 complejidad en el

- dominio del aparato, les
suceden simuladores
como el «F-15 Iy, cuya

Disfruta a fope del especiaculo de

principal virtud es la jugabilidad.
Iniciarse en este juego como en ofros
muchos requiere algo de paciencia y
atencidn, pero, con el apoyo del
pilofo aufomdtico, mapas y ofras
ayudas muy sencillas, su control es un
hecho.

A la capacidad de visién desde el
inferior de la cabina de los
simuladores tradicionales, la
compaiiia MicroProse ha querido
sumar diferentes planos fomados
desde el exterior: frontal, lateral
izquierda, lateral derecha y frasera.

PLEASE SELECT L WRYPOINT
RO SECONDARY: HOHIE

st
En el cuadro de misiones
shpmsdla

una aérea p un
arma perfecta; el F- 15 Strike Eagle.

necesaria para lograr tu objetivo.

Antes de poherte d dispurar, deberds ;
ultdd, y lo mas:

Tras elegir uno-de los seis eseentrios

- donde lu:har, sdlo resty esml' Tos




] HAP RANCE

SEE MIBCION . FADAR RANEE
SELECT MAWPOINT  RUTOPILOT
EJECT. TIME HARP.

vk prce
i

THE TERRIBLE CRAS
ENDS YOUR CRREER.

GAME OUER

PRESS START BUT TON
LICENSED BY SECA ENTERPRISES LTO.

De los mejores vistos en juegos de
simulacién, pero en algunas fases
el color puede parecer algo monétono.

B145E1 08

 simulador responde con
dadera sensacian

“asssacsnnaogessennas




ablar de Jack Nicklaus es
hablar de una de las
leyendas vivas del golf. Su
melena rubia y su
imperturbable sonrisa han
estado presentes en casi
todos los grandes forneos
del mundo y pocos trofeos
han escapado a las
vitrinas de este genial
golfista.

Ahora Accolade nos
presenta este simulador
ke supervisado directamente
por el veferano campeén Jack
Nicklaus, conocido fambién como El
Oso Dorado.

Como cualquier juego con grandes
prefensiones, presenta algunas
novedades que resultan bastante
interesantes . Por ejemplo, las
imagenes digitalizadas de los

Para tranquilizarte te diremos que la di-

ficultad no estd en golpear a la hola, sino

en la potencia y direccion que le impri-
_mas a fu lanzamiento.

Las habilidades necesarias para su do-

minio son la precision a la hora de parar
el indicador en el punto dptimo de di-

JEIee Vi

| Mega Drive

reccion y en el cilcolo de la fuerza e

gin las caracteristicas del palo.

Todo esto, sin embargo, es tan solo cwes-
tion de prctica.

De momento disfruta con la perfeccion
de los movimientos en este estudio por-
menorizado de la salida de un hoyo.

jugadores aporfan a sus movimientos
todo el realismo que la nueva
generacion de simuladores estaba
reclamando. Igualmente se ha
pretendido lograr la mayor
aproximacion posible a los sonidos
reales,lo cual se ha conseguido con
efectos como pueden ser el de la bola
al caer al agua o al golpear la hierba.




El juego cuenta con las

modalidades de entrenamiento, skin o
enfrentamiento entre dos, fres o cuatro

jugadores, en los que estd en juego
una importante cantidad de dinero.
Ademés existe la posibilidad de
crear fus propios jugadores, de
guardar los resultados acumulados

torneo fras torneo, repetir las jugadas,

medir las distancias y cambiar el

1R
i
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< Movimiento e

angulo de vision.

Aunque en un principio pueda
parecer un fanto incontrolable el
manejo de la Barra de Potencia y
Direccién, poco a poco te irGs
haciendo con su dominio.

En definitiva, esfe es un buen
simulador golfistico con un elevado
nivel de dificultad, ideal para los ya
iniciados.

brdficos

Las molestas interrupciones al mover la
mirilla restan brillantez a unos gréficos
de gran nivel.

s

e

Las d(?lmlxmcmnes te acercan un poco
mas a la realidad virtual. Excelentes.

EERREBASE:
Sonido '

Los efectos sonoros de la bola al ser
Eolpeadc o los gritos del piblico estén
astante conseguidos.

s |
Juganilidad ¢

Su control lleva algo de tiempo.
Todo depende de tu precision a la
hora de calcular en la Barra de Poder.

PinioN !

Nos encontramos ante un buen simula-

dor de golf que, ademas, presenta infere-

santes innovaciones técnicas, como pue-

'dan ser la inclusion de imagenes y sonidos
digitalizados que consiguen aumentar con-

siderablemente su nivel de calidad.

Quizés lo Gnico achacable a este juego
sean las molestas inferrupciones que se
producen al cambiar la mira o el que el

onfrol de las barras de fuerza y velocidad
amente sencnlzn pero por

Nicklaus ha enconfrado un
altura de lo que le corres-



sta claro. Los calores del verano afectan hasta d los cartuchos. Por eso el mes no
se presenta demasiado animado, aunque fambién es verdad que ha aparecido al-
gUn cartucho que otro al que no conviene perder de vista. Por ejemplo, en Mega
Drive hace una aparicién bastante potente Jungle Strike, un jueguazo que va @
dar"mucha guerra". Ah,y en este formato no nos olvidamos de Golden Axe lll,
un clésico de lucha quye vuelve con energias renovadas. Por Gltimo, dos nuevos jueguecillos
bastante interesantes para Master System y: Game Gear, Wolfchild y Surf Ninjas, dos fitulos
refrescante y aconsejables para estas térridas vacaciones que estamos "sufriendo”.







ALI EN 3

Esta maldita plaga de ohens no podrc conhgo si cl
comenzar a jugar en el segundo nivel disparas al
primer alien que se le acerque, enfonces: realizaun salto -
hacia la parte superior izquierda y afraviesa la pared.
Accederds o una pantalla secreta replefa de sorpresas.

ALEX KIDD IN
MIRACLE WORLD

Purc obrener una grctn canhdod de monedus :
4 extras, mata < :
= dl primer pulpo
o quesefe

-« aparezea, :
5 __golpeandole

- que quede de su-
~ cverpopara
acceder a un

'mvel secreto

- SHINOBI

n este fantdstico juego existe una opcién que te
7 _ perfﬁ‘ne-escuchar todas las melodias del

; —.ptograma T

Para vivir al méxinio lo emocion del juego, sélo tienes que

“pulsar ARRIBA ¥ START en la pantalla de presentacién.

- Después de cinco

* apdrecerd un

-~ una gran.canfidad de dinero.

STORY

Eh el primer
nivel muévete
al lado izquierdo
de las series de
plataformas jusfo
antes del kiwi
prisionero. Mira
a la izquierda,
salia encima
de la mancha
y dispara.

dispuros

hoyo negro,

por el que serds
transportado al
nivel 1-4,

ARNOLD PALMER
TOURNAMENT
GOLF

v quieres emular al mismisimo

Ballesteras infroduce este codigo:

OMHE2VfC4gVUrooleqKUvaychAAur-bgv
Entonces empezards a jugar en el dltimo nivel con

En el juego existe
una version de
Fantasy Zone. Para
jugar en ella solo
tienes que hacer més

- ‘de 100 golpes-en un
hoyo y pulsar A,B,C
y ARRIBA.




Cuando salga la presentacion del juego, aparezcan
en la pantalla las palabaras “DESERT STRIKE, y
salga volando el helicdptero Apache, puedes disparar
los hellfires pulsando el botén A.

Si te parecen pocas las fres vidas con que comienzas @ -

jugar, introduce el password TRQQLOM y jugaras con
cinco vidas. Con el password BRQQAEZ
comenzarés con 110 vidas!

REGRESO AL
FUTURO 2

Si 6 y Marty todavia estdis en el nivel 1, prueba a usar

esta secuencia para escapar:
pulsa Pause, Arriba y Abajo y conseguirds pasa
siguiente nivel.

ral
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SPIDERMAN

P ara jugar a una versién del famoso juego
«Pac-man», con Spidey como comecocos y
Venom como fantasma,
empieza a jugar una
partida en el modo
Nightmare. Cuando
llegues al nivel Electro
y hayas recogido la
Hlave, firala ol lado
izquierdo de la pantalla.
Enfonces deberds ver
und pequeiic Game
Gear en'la parte de
abajo. Lanzate a por
ella'y regresa a la
habitacion de Peter;
enfonces fendras una
opcién para empezar a
jugar en este juego
oculfo.

igue estos consejos del gran druidd pard llevar @
buen fin tu mision:
En el nivel 4 coloca un anillo en cada hoyo y entonces
empieza a dar vuelias en la direccion de las manecillas
del reloj hasta que aparezca la salida.
En la habitacion conlos tres pentagramas coloca
una gema-en el hoyo derecho del primer pentagrama,
ofra en el hoyo izquierdo del segundo pentagrama-y,
por Glimo, pon una gema en el centro del siguiente
pentagrama.



WI M BLED ON

E sta vez si que

vas a ganar
el campeonato con lo.
ayvda de este cédigo:
IKM JKI POC, que te
permite jugar con la
mdxima velocidad, -
habilidad y potencia g
la hora de golpear las

. pelotas que te envia &l

. confrario. '

LHX ATTACK
CHOPPER

'Aqm henes os codcgos para jugar en las diez primeras

: fases del nivel Very Hard.

Majesti Twelve-CBAAAEC  Anterior Nova-CBCAIEC

- Reindeer Flotilla-CBCAQHC  Phoenix-CBCAYGC
 Rainbow Well-CBCAAVA  Chess CBCAIUA

“Lobster Quadrille-CBCAQXA Hen House-CBCEYWC

" Desert Two-CBCEBFE = -~ Flaming Arrow-CBCEJEE

 FATAL FURY

Aestes enla pom‘ct[lo en la que puedes elegir entre

el mando hacio arriba.
- Con esta 5|mple operacién, podrés aumentar fus “Continue”
hasta el méximo.

B, C y START hasta que empieces a jugar

- presionas las
teclas A,B,C,
. Start, Abajo
‘e lzquierda,
- fe podras
“transformar en
~el animal que -
_-quieras en

ungue hayas perdido un combate, no te desanimes. Cuando

' continuar 6 morir, manién aprefados los bofones A, B'y (i e

SHADOW
OF THE BEAST

Irjtroduce fu nombre como ZQX y deja
presionadas al mismo tiempo las teclas A,

con vidas infinitas.

ALTERED BEAST |

vando

hayas
terminado un.
partida; pulsa
la tecla A y
Start para
conseguir
“continues”
infinitos.
Si durante la
partida

cualquier
nivel.




SUPER MONACO

Si no logras hacer grandes avances en este juego utiliza
estos codigos que fe permiten empezar a jugar en un nivel
comprendido entre el 5y el 9

CARRERA 5-WEST GERMANY: OP9H B533 6000
LO00 0000 7123 4567 OPAB C8DE FO00 0000
0001 0000 0000 4200 ACF9

CARRERA 6-USA: OVCH D633 FO00 P000 000K
N123 4167 OPAB C8DE FO00 0000 0000 0000
0000 5200 BO9D

CARRERA 7-CANADA: 05GH F733 0000 S000
000K N123 4L67 OPAB C8DE F800 0000 0000
00000000 6100 F7BA

CARRERA 8-GREAT BRITAIN: OBHL HR33 7005
0000 000R K123 4067 59AC R8DE F800 0080
0000 0000 0000 7200 41D1

CARRERA 9-ITALIA: OHLM K433 9005 0000 000G
KH23 4067 59AC R8DE F808 0080 0000 0000
0000 8200 5D53

KID CHAMELEON

['final del nivel BLUE LAKE'WOODS, no

toques la bandera, sube encima del dltimo
bloque, y entonces presiona la diagonal Abajo-
Derecha, mientras pulsas el boton de Salto y Special. Te
trasladards automaticamente hasta el dlfimo jefe.

COLUMNS

eal -
modo Flash y
selecciona un bloque
alto de nueve.
Después de haber
elegido el nivel de
dificultad, empieza a
jugar y, cuando
termines el juego,
aparecerd otro final
diferente del normal.

TEENAGE MUTANT
NINJA TURTLES

hi va una de

seleccion de
niveles para las
fortugas
devorapizzas més
cachondas del
mundo de la Mega
Drive: Cuando
aparezca el
logotipo de
KONAMI,
presiona €, B, B,
A/A A B CA
continuacién,
cuando salga la
pantalla de
presenfacion,
presiona A, B, B,
C, C C B A Ya
puedes elegir el
nivel que desees!.

WONDER BOY

N o hay enemigo que se resista a nuesfro chico
maravilloso. Si deseas elegir el nivel inicial, toma nota:
Pulsa Abajo y Start en la pantalla de presentacién, después
presiona Arriba para escoger el nivel donde quieres
comenzar-a jugar. Fécil, sno?
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-TRUGA
KRUSTY’S
FUN HOUSE

Krusty, el-héroe favorito de Bart Simpson, no consigue
detener lavinvasion de ratas que sufre su casa de la

diversién. Por si le:puede servir de ayuda, foma nota de

esfos codigos.de fase de la Game Gear:

Game
Gear

-Fase 2: SELMA
-Fase 3: SCRATCHY

CRUE BALL

La sensacional banda sonora de este juego fe
dard, ademés, la posibilidad de plantarte en
el nivel que quieras. Basta con que vayas a la MUSIC
DEMO, selecciones el nivel de musica 6 y presiones
los botones A, €, A, y
B, por ese orden.
Vuelve a la pantalla de
presentacion y
comienza el juego.
Cuando aparezca la
pantalla de nivel,
mantén el mando
presionado hacia
_arriba y ve aprefando
¢l-Botén B. Veras-que
el nivel aumenta hasta
situarse donde 10 lo
prefieras.

Si opfas por
descender niveles, lo
Gnico que debes hacer
es-presionar el mando
hacia abajo en vez de
hacia arriba:

ANOTHER WORLD

hi-van los cédigos de

lasfases 5ala 15,
por si quieres que Lester
Chaykin descubra nuevos
mUndOS en su O\Ucinun?e
viaje:

-Fase 5. Cédigo XDDJ
-Fase 6. Codigo FXLC
-Fase 7. Codigo KRFK
-Fase 8. Codigo KLFB
-Fase 9. Cédigo DDRX
-Fase 10. Cédigo HRTB
-Fase 11. Cédigo BRTD
-Fase 12. Codigo TFBB
-Fase 13. Codigo TXHF
-Fase 14. Codigo CKJL
-Fase 15. Cédigo LFCK

TERMINATOR
Lo existencia de la

razd humana estd
amenazadaen la
pantalla de tu Game
Gear, asi que este
truco para seleccionar
el nivel en el que
empezar quizé sea
fremendamente
importante.

Cuando te 3
encuentres en la pantalla principal, mantén apretado el
Botén B y luego presiona el Botén A. ;Se fe ha oscurecido
lo pantalla? No te preocupes; mientras estd negra, presiona
el mando en las siguientes direcciones: lzquierda,
izquierda, arriba, arriba, derecha, derecha, abajo,
abajo. Si-fodo ha salido bien, aparecerén dos ceros en la
pantalla. Ahora cuando puedes seleccionar tu nivel, :
presionando izquierda o derecha en el mando.

Game
Gear
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Porque si te falta algin ejemplar
de TODOSEGA,
adn estés a tiempo de completar
la coleccién de tu revista favorita.
Pero no dejes pasar el tiempo...
jpodrian agotarse para siempre!

LIé a los teléf:

(91) 654 84 19 6 (91) 65472 18
(desde las nueve de la maiiana hasta las dos y media, y

desde las cuatro hasta las seis y media de la tarde) y te los
enviaremos por correo para que puedas disfrutar a tope
de tus juegos favoritos.



Todos los amigos de Buster Bunny
han sido secuestrados, y el pe-
querio conejo estd fan preocupa-
do por ellos que no puede es-
perar ni un minuto mds.

Nuestro pequeiio héroe co-
mienza de esta forma una
aventurra en la que fendra

que atravesar mulfitud de nive-
les repletos de peligros y anti-
pdticos enemigos.

¢Te apetece ayudar a nuestro en-
trafiable amigo a solucionar este
problema de una vesz por todas?

rando Gego Dodo para enviarte al si- caery, a la izquierda del tinel, encontre-

Debido @ su baja dificultad, este nivel guiente nivel. También puedes ir por las rés una habitacién secreta con una
se podria considerar como de entrena- plataformas donde encontards gran canfi- ~ vida extra. La salida del tonel esté
miento. Muévete todo el rato hacia la dad de objetos y zanahorias. Cuando a la derecha, donde hay un muelle que
derecha donde al findl te esfard espe- veas los arenas movedizas, déjate te impulsard a la superficie.

S AT SN

Nada més comenzar procura no ca-
erte por los precipicios, pues e cosfa-
ré una vida. Una vez en la segunda plafo-
forma, firate & la derecha y encontraras
otra vida extra. Sal a la superficie y si-
gue tu camino a la derecha. Si confing-

as por los blogues de ladrillo que hay en

el cielo podrés acceder a un corazén si-
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tuado en la plataforma del final. Sigue a
la derecha y firate ol precipicio. Sube
al bloque de ladrillos que veas y sal
ta sobre el muro de la izquierda que iré a
parar a un pasadizo secreto. Ve a la

INIIVEL O

Camina @ la derecha y salta el
primer precipicio que vegas. Introds-
cete en el tinel avanzando por la dere-
cha, donde encontrarés una vida ex-
tra. Ahora vuelve a la enfrada y firate
por el hueco. Continta hacia la dere-
cha saltando de plataforma en pla-
taforma. Una vez superada la zona de
pinchos verds un hueco al final del cual
hay un ayudante extra. Para salir de aqut
tienes que utilizar el supersalto, si no
sabes como hacerlo simplemente fienes
que saltar contra una pared. En el

momento en que Buster se agarre
a la pared pulsa el botén de salto.
Sigue a la derecha y encontrards un co-
razén de energa. Vuelve y ufiliza el mue-
lle para aleanzar la plataforma de lo iz
quierda. Sigue en esta direccion hasta

izquierda, encontrards ofra habita-
cién con un corazén. Sitiate en el ex-
tremo del muro y salta sobre el ofro blo-
que superior de ladrillo. Camina a la
izquierda, evita la trampa de pin-

que encuentres la salida a la superfi-
cie. Ahora si fe mueyes hacia la derecha-
enconfrarés un arco iris, el cual te tele-
transportard a una fase de
bonificacion. Aqui no aparece nin-
gun enemigo y ademds fienes tiempo
ilimitado, durante el cual podrés reco-
ger todas las zanahorias que estén a tu
alcance. En esfa ocasion estan situadas
sobre barras de frapecio. En todas las
fases de bonus siempre hay una
vida extra. Para salir de lo fase de bo-
nificacién, toca a Gogo y volverds justo
al mismo punto donde estaba el arco iris.
Retorna a la izquierda para saliar sobre
el muelle que te elevard a un bloque de
ladrillo. Desde aqui vete saltando de
plataforma en plataforma hasta
llegar al monticulo donde esta

Gogo.

Tras pasar la pradera, fu amigo se
aproxima al bosque. Aqui utiliza el
muelle para subirte al arbol y des-
de la rama salta ol siguiente arbol de la
derecha. Deslizate por la cuerda para:
pasar a la siguiente cuerda. Colécate en
el borde del precipicio y salta sobre la
plataforma para atravesar la

chos. Tras el pasadizo encontrards a
nuestro amigo Gogo. Si en vez de firar-
te por el precipicio confinuas por la dere-
cha, veras otra salida que te lleva a ofro
nivel més dificil y sin pantalla de bonus.

Precipicios, funeles, tierras

di todos estos peli
tendrd que afravesar Buster para
enconfrar a sus amigos.

= —
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En este nivel te enfrentaras con el
malvado Dr. Gene Splicer que con-
trola a Dizzy Devil. Para liberar a tu ami-
go hay que golpear cinco veces a la co-
beza del profesor. Debes procurar no
focar nunca ni al profesor ni a
Dizzy, pues fe costard un corazén.

trampa de pinchos. Sigue avanzando
ala derecha hasta que fropieces con el
muro, enfonces haz un supersalto
para alcanzar la rama del arbol.
Si desde ésta saltas hacia el ofro muro en-
contrarés ofra habitacién secrefa con una
campana que te aumenta el medidor
de energia en un corazén. Sigue co-
minando a la derecha atravesando la:
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zona de arenas movedizas, tras las cué-
les hay un corazén escondido en lo
alto del primer érbol. Ve saliando de
arbol en arbol hasta que alcances la
cuerda que te ayudard a llegar al ofro ex-
tremo. Sigue saltando todo el rato
de arbol en érbol, ayudandote de las
cuerdas para llegar hasta donde se
encuentra Gogo.



NIVEL o

Dirigete a la derecha y cuando en-
cuentres el muelle salta sobre él.
De esta manera seras impulsado hasta la
cuerda que hay enganchada en lo alto
del arbol. Muévete hacia el otro extremo
y deslizate por la siguiente cuerda.
Cuando estés en el borde del precipicio,
salta sobre la plataforma, que se se em-
pezaré a mover hasta que se caiga, por
lo que tendrés que saltar rapidamen-

te a la derecha. Sigue en esta direc-
cién hasta que llegues al muro rocoso. In-
trodicete por el hueco que hay en la

Utiliza el muelle que hay a la derecha
para subir a lo alto del arboly, desde alli,
saltar a la rama de la derecha (puedes
recoger al ayudante, pero es muy arries-
gado). Cuando estés en el borde del tron-
co salta con el méximo impulso a
la derecha y caeras en un riachue-
lo. Sube al blogue y desde alli salta ol
tronco de la izquierda, desde donde po-
drés alcanzar de un salto a la derecha el
otro extremo del acantilado. Sube por las

Nada méas empezar muévete todo el
rato hacia la derecha hasta que ya no
puedas avanzar més. Entonces ufiliza los
bloques de madera para ir ascen-
diendo. Cuando veas un cartel con una
flecha indicando a la derecha, sigue esta
direccién y serds conducido automdtice

o
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pared y avanza a la derecha. Cuando
llegues a la zona de pinchos, espera
a que se te acerque la plataforma para
saltar sobre ella y, antes de que baie, sak
ta a la siguiente. Asi conseguiras lle-

dos ruedas giratorias que encuenires en
esta direccién. Sigue caminando por la
derecha hasta que llegues a la pared ro-
cosa, y dllien una de las ramas de
los arboles, encontraras un cora-
26n. Y si ademés te subes en la primera
rama del érbol més cercano al muro y
desde alli saltas a la pared, accederds a
una habitacion secreta con ofro
corazén. Continda hacia la derecha y
firate por un precipicio. Durante la caida,
muévete hacia la izquierda para acercar-

mente al ofro lado del érbol. Sube de
nuevo hasta que llegues a la copa del ar
bol. Desde aqui salta a la izquierda
de plataforma en plataforma hasta
que te encuentres con ofro lefrero indica-
dor. Infrodicete en el hueco y salta ol
fronco de la izquierda. A confinuacién,
sube hasta que alcances el siguiente lefre-
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gar hasta Gogo. Si subes por los ar-
boles y contintas a la derecha también te
encontrarés a Gogo, pero fe conducira
por ofro camino mas dificil y sin fase de
bonus.

te a una entrada secrefa que contiene
una vida, una campana y a
mas un arco iris. Si los coges, accede-
rés a una fase de bonificacion que:

1

1 i oo

se enlas

des marinas. Sal de la pantalla secreta
colocandote justo en el borde y desde
aqui salta con mucho cuidado a la plate-
forma de la derecha donde encontrards
otro tinel en el otro muro. Ya sélo fienes
que ir a la derecha donde se encuen-
fra esperandote Gogo.

ro que debes seguir. Una vez hayas sali-
do del telefransportador, fienes que saltar
al tronco superior izquierdo desde
donde debes seguir subiendo hasta
que alcances la copa del arbol. Ya
s6lo fienes que dejarte caer a la izquier-
da, donde se encuentra esperandote

Gogo.



NIVEL

Este nivel no tiene muchas complica-
siones, pues en la mayoria de las ocasio-
nes sélo puedes avanzar en una direc-
cién. Nada més comenzar podrés
recoger una campana i realizas un
supersalto en el hueco que hay en el fe-
cho, encima de la primera zanahoria.
Tras pasar unos pinchos que suben
y bajan encontrarés en ofro hueco que

Sigue hacia la derecha, por el tnico
camino posible que existe, hasta que lle-
ques a las cataratas donde tienes que ir
hacia abajo. Si elijes el camino de la iz-
quierda llegard un momento en que te
tropieces con un muro. Afraviésalo de un-
salto y te encontrards con una habita-
cién secreta que contiene una vida
y dos corazones extras. Reforna a la
primera catarata y ahora sigue el ca-
mino de la izquierda. Cuando ya no
puedas avanzar més y observes cémo
empieza a elevarse el terreno, sitlate en
ellado izquierdo y, cuando veas un hue-
o, muévete rapidamente para este lado
y asf evitards ser aplastado por el ferre-
no. Camina a la izquierda y en el primer

NIVEL 0

En este nivel te enfrentards ofra vez
cara a cara con el Dr. Gene Spilcer
que tiene en su poder a Calamity
coyote.

hay en el techo una vida extra. Cuan-
do atravieses agachado el tinel verds un
precipicio que tienes que saltar
por la derecha. Atraviesa también el
siguiente precipicio y al final del tonel
te encontraras con Gogo. Existe

ofra salida pero te conducird a un cami-
no més dificil y sin bonificacién. Para ac-
ceder a la buena salida fienes que atrave-
sar una entrada secreta que estd

precipicio que veas, firate. Irés a parar a
una habitacién con una bola gi-
gante. Sitlate en el extremo izquierdo
de la pantalla y desde allf atraviesa el
muro de un salto. Encontards una sala se-
creta con un arco iris. Si lo coges, seras

conducido a una fase de bonifica-
cién. En esta fase ufiliza los muelles para
recoger todas las zanahorias. Vuelve al
mismo punfo donde encontraste el preci-
picio, continua tu camino hacia la
izquierda y encontrarés a Gogo.
Si saltas sobre la primera catarata que
aparece después del precipicio, te situa-
rés sobre un bloque que esté oculto por
el agua. Desde aqui salta sobre los
sapos azules de la izquierda y,
cuando caigas sobre ellos, salta ofra vez,
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El profesor saldra de una de las
cajas que componen la noria y habré
que destruirle siguiendo el método expli
cado anferiormente.

situada justo donde aparece un sapo
azul. Métalo y atraviesa el muro
de la derecha de un salto. Aparece-
rés en una pantalla con dos cora-
zones. Vuelve a atravesar la pared de la
derecha y sigue en esta direccion
todo el tiempo hasta llegar al fi-
nal. Aunque elijas el ofro camino puedes
recoger los dos corazones de la pantalla
secrefa.

vestro erejudo
) lleva mucho
mpo fratando de
cafar a sus

por fin, Todo

asf alcanzarés el extremo superior iz-
quierdo. Ahora vuelve @ brincar sobre el
blogue derecho y salta de nuevo varias
veces a la derecha para evitar el empuje
del agua. Sigue fodo el rato a la derecha
y te encontrards con 40 zanahorias,
una vida, un diamante y una
campana extra.



Muévete hacia la derecha hasta que no
puedas avanzar més. Si bajas hasta el fondo
del abismo, encontrarés una vida extra.
Ahora dirigefe a la izquierda y desciende
todo lo que puedas. Cuando llegues l fondo,
nada sin descanso mientras te sea po-
sible hacia la derecha y hasta que fropieces
con el muro; enfonces, sube hasta la superfi-
cie donde e espera tu fiel amigo Gogo.

un blogue de piedra. Stbete sobre el blo-

que y, cuando ésfe se eleve, muévete a
la derecha sin caerte por ninguno

Te encuentras frene al profesor Gene
Slicer. En esta ocasién el malvado profe-
sor maneja un avién a reaccion, con

el que se dedica a pasar de lado a lado
de la pantalla para luego bajar, momen-
o que debe aprovechar Buster para des-
truirlo y conseguir liberar a Shirley.

L FRAT 75"

frei

operacién hasta que consigas alcanzar
la parte superior donde hay una vida.
Ya sélo tienes que bajar y confinuar

a la derecha donde estd la salida.

pasar agachado el primer tinel. Enforices
verés a la izquierda un lago de lava con

- MEGA DRIVE

de los precipicios que ap En
el siguiente mar de lava que veas, salta
encima del bloque de ladrillos. Desde allf
haz un supersalto contra la pared
derecha para alcanzar la siguiente plo-
taforma de ladkillos y vuelve arepetir la

NIVEL 0

Avanza todo lo que puedas hasta que
llegues a un mar de lava encima del
cual hay una noria girando. Entonces, si
haces un salio a la derecha contra el
muro que existe en este lado, accederas
a una pantalla secreta que contiene
un arco iris que te feletransportard a una
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Si en el lago de lava donde tomas la des-
viacion, en vez de subirte al bloque de
piedra continuas hacia la izquierda, en-
contrarés otra salida, pero ésta no
te conviene nada.

fase de bonificacién. Avanza hosta
que te encuentres con un monstruo
verde. Entonces haz un supersalto en el
muro de la izquierda para alcanzar el
blogue de ladrillos, y, desde alli, subir al
siguiente bloque donde verés una vida
escondida en el hueco del fecho. Aho-
ra sigue el Gnico camino hasta la salida.



Avanza hacia la izquierda y te topa-
rés con dos muelles juntos. Lo que tienes
que hacer es ir saltando a la izquierda,
de plataforma en plataforma,
siempre a la plataforma que este més

Muévete ala derecha y sal a la super-
ficie del barco, alcanza el mastily, en lo
mas alio, encontrarés una vida. Baja
por el hueco que hay encima de los pin-

alia, y, al final, encontrarés un arco
iris. Tirate lo més que puedas a la iz-
quierda, ¥, en lo més profundo del mar,
encontrarés una vida extra. Yo sélo
tienes que salir a la superficie, don-
de te espera a la derecha Gogo. Si

chos y agéchate para pasar el tonel de la
derecha. A continuacién, salta a la plata-
forma superior y, desde dlli, sal a la su=
perficie. Sube ol méstily avanza a la
derecha. Déjate caer por los huecos y las
plataformas que se derrumban. Una vez
que hayas bajado fodo o que puedas,
camina a la derecha y haz un su-
persalto en la primera pared que veas
para alcanzar una plataforma y seguir
avanzando a la derecha. Con lo ayuda
del supersalto y de las platafor-
mas vete ascendiendo hasfa que en-
cuentres un barril que ienes que mover
para alcanzar el piso superior. Sigue su-
biendo hasta que encuentres a la dere-
cha un hueco por el que te fienes
que tirar. Sigue bajando hasta que no
puedas mds, pero procuratir todo el rato
por la izquierda. En esa direccion encon-

frards una puerta que conduce a la

habitacion que guarda el tesoro.
Pero para recuperarlo se te presenta una

NI;IEI. Q

Otra vez fe enfrentas al doctor Gene.
En esta ocasion tienes que rescatar @
Plucky Duck. Asi pues animo, que esfa
prueba no es muy dificil.

te diriges a la izquierda, pasando la
zona de pinchos y subiendo por las plo-
taformas que hay en cielo, puedes encon-
trar ofra vida en una cueva situada
justo encima de donde estén los
pinchos.

mds y nada menos que contra Mon-
tana Max, dl que debes eliminar de
la misma manera que al malvado

NIVEL @

Nada hacia la derecha hasta que ya
no puedas avanzar més, entonces sube y
sal a la superficie, all, en las rocas, te en-
contrards con dos muelles. Sigue a la
derecha y encontrarés la salida.
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NIVEL

Si empiezas a andar a la derecha te
encontrards con un precipicio lleno de
pinchos mortales. Para pasar este
obstéculo, stbete a las plataformas que
hay justo antes de! precipicio y, desde
allf, salta a la nube de la derecha para ir

NIVEL @

Introdicete en el primer hueco que
aparece, y al saltar sobre el muelle hards-
que Buster salga disparado por el
cajon. Confrola su movimiento para que

saltando de nube en nube. Procura
no caerte pues te costard una vida. Si
vas primero a las nubes de la izquierda
puedes coger una campana. Sigue
todo el rato hacia la derecha sin bajarte
en ningn momento de las nubes y lle-
garas hasta Gogo. También existe

otra salida: una vez pasada la frampa
de pinchos, continua hacia la derecha
por la superficie, aunque esfe no es el
mejor camino. Si coges este lfimo cami-
no cuando veas a Gogo salta por en-
cima de él y, en lo pantalla contigua,
encontrarés una vida.

=

caiga hacia la izquierda y pueda reco-
ger una vida. Sigue avanzando sin in-
troducirte por las arenas movedizas.
Cuando pases el segundo tinel sube por
&l monticulo de la izquierda y encontra-
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rés un arco iris que fe trasladard a

una fase de bonificacion idénticaala
que aparece en el tercer nivel. Continia

tu camino a la derecha y encontrards

la salida.

En esfe nivel el Gnico camino que pue-
des tomar es hacia la derecha. Asi

pues, la Gnica dificultad que encon-
trarés durante tu recorrido son los
bstaculos. Te serd de gran ufilidad

TRUCO TOTAL

NIVEL

Cuando mueres, el ordenador te da un password para conti-

nuar en el mismo nivel, pero que ademés te permite jugar en los an-
teriores, excepto en los niveles marcados con una estrella roja. Si-
que estos codigos para jugar en los siguientes niveles con estrella:
NIVEL 4: QMBG DLLL LIBL DLDL DDTG
NIVEL 9: HYBB TDDD DDBB MDLD LLPD
NIVEL 13: QRBB TZGL DDBB TZLL DDZM
NIVEL 16: KRBB TZBG DLBB TZBD DLRR
NIVEL 18: YRBB TZBB LDBB TZBK LDRG
NIVEL 23; XJBB TZBW ZGBB TZBW ZLTB

En este nivel
tienes la oportuni-
dad de rescatar
a tu amigo el
cerdito Hamp-
fon. Utiliza la
plataforma que
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que a lo largo del camino recojas una
vida que hay en lo alto de unas platafor-
mas de nieve.

¥

hay enla pantalla para saltar desde alli encima del avion del
profesor y asi poder golpearle duramente en la cabeza.



NIVEL @

Golpea al robot y se converfird en un
ascensor que te elevara hasta el
techo, momento que aprovechards para
saltar sobre la plataforma amarrilla. Cuan-
do ésta esté en la izquierda, haz un su-
persalio y alcanzarés una pantalla se-
creta con una vida. Ve dl principio y.
salfa sobre la primera plataforma amari-
lla que esté a fu alcance. Sigue ascen-
diendo de plataforma en plataforma. Uti-

NIVEL @

Sube a la plataforma amarilla y salta
a la derecha. Si sigues en esta direccion
todo el rato encontrards que en el muro
de la derecha hay una habitacion se-
creta con un corazén. Cuando lle-
gues al final de la viga sigue ascendien-
do y luego salta sobre el péndulo.Avanza
a la izquierda para luego subir y conti-
nuar por el camino de la derecha. Cuan-
do llegues al muro, salta sobre él a la de-
recha y enfrards en ofra sala oculta
que contiene una vida, un corazén

NIVEL @

Camina hacia la derecha y en el dlfi
mo hueco del techo, haz un supersalto
para coger la vida. Retrocede hasta el
hueco anterior y sube de un supersalto.
Avanza a la izquierda y sube por el fer-
cer hueco en el techo con ofro supersalto.
Sube a la plataforma de la derecha y
pasa el tinel. Métete en el primer hueco
que veas. Ahora vefe a la puerta de la
derecha para pasar de habitacién. Ten
mucho cuidado con no tocar ninguna
ofra puerta, pues volverds al principio del
nivel. En esta habitacién tienes que ir as-
cendiendo de plataforma en plataforma
hasta el piso superior donde esté la si-

NIVEL @

Te enfrentards a Elmyra, tendrés que
huir de ella lo més répido que puedas ho-
cia la derecha donde esté la sali-
da. Como no para de perseguirte, cuan-
do se fe acerque mucho, realiza un salto
hacia el lado contrario, con lo que-
conseguirds despistarla y sacarla algo de
ventaja. Tras pasar de habitacién tienes
que enfrentarte  Max Montana, que
maneja uno de los inventos més diabdli-

liza el muelle para subir de piso, donde
Buster debe mover el interruptor hacia la

y una campana. Salta también en el
siguiente muro y conseguirds atravesarlo.
Ahora baja confinuadamente y, cuando
llegues al final, ve hacia la derecha

guiente puerta. En la siguiente habitacién
sube al péndulo y, cuando llegues a la
parte superior de la pantalla, salta o
lado izquierdo donde fienes que activar
el interruptor saltando sobre él.
Una vez activado aparecerdn unos blo-
ques que fe ayudardn a cruzar el precipi-

cos del doctor Gene: el Robot Des-
tructor. Para eliminarlo golpéale cinco
veces en la cabeza, osi perderd el
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ofro lado. Déjate deslizar por las rampas
hasta llegar al suelo. Ahora bajay cami-
na a la izquierda donde te espera Gogo.

donde esta la salida. Durante tu des-
censo encontrards en la pared iz-
quierda ofra entrada
un arco iris.

secreta con

cio. Cuando pases las dos primeras pe-
sas gigantes, baja por el hueco y acfiva
el interruptor de la derecha. Sube
¥, ahora, con la ayuda de las platafor
mas que aparecen infenta alcanzar la
plataforma superior derecha don-
de esta Gogo.

casco y Max serd vulnerable. Ddle ofros
cinco golpes y toda esta pesadilla habra
acabado.
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* Capacidad méxima del helicsptero: 4
personas (sin contar al piloto).

* Numero de prisioneros a rescatar: 6 & 7
(dependiendo del escenario).

* lugar donde fransportarlos: salida.

* la forma de carga de un pasajero se efec-
tuard por aterrizaje (método poco recomenda-
ble) o desplegando la escalerilla con el bo-
16n 2 de forma que el exiremo de ésta se sitle
aproximadamente cerca de la cinfura del pasaje-
10 (méfodo muy recomendable)

-STOP-
1 -grop- Ataque terr

Intervencion de

ero de efecto
da en

conferencia para
orista -STOP-
cia -STOP- Lideres
rescate en
-STOP-

i diato
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CONSIDERACIONES DE LA M

* Armamento de un solo fipo, infercam-
biable en el helipuerto de cada escenario.

* El arma catologada como “bombas
aturdidoras” son de escasa o nula uiidad.
Evita seleccionarlas.

* Volando a la méxima altura posible, las
minas flotantes y ofros peligros no te alcanzarén.

* Ademas, en esos desplazamientos por los
aires es recomendable dejar pulsado el botén
de disparo para responder sin vacilaciones a
cualquier ataque de aeronaves enemigas.

* Tiempo limitado para superar cada esce-
nario, bajo peligro de que los ferroristas ejecuten
sus amenazas y tu pierdas una vidal.

* Te dardn tres vidas por cada uno de los
cinco créditos de que dispones.

* Tus satélites espias han fotografiado todas
y cada una de las zonas por las que te moverds,
las cudles se adjuntan con este documento. Del
estudio de estos mapas dependera en parte el
éxito de la mision.

* 1Animo y a por ellos!
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PLAN DEL RESCATE
ESCENARIO 1: EL PARQUE

DE ATRACCIONES

Varios dignatarios de la ONU que
pensaban pasar un agradable dia en el
parque de atraciones han sido sorprendi-
dos por el ataque en plena diversién.

Tendrés que recoger a siefe de ellos
procurando velar a méxima altura
para evitar las minas.

El arma més recomendable es la
ametralladora. Una vez selecciona-
da, volarés hacia la izquierda y bajarés
por el primer hueco, donde podrds reco-
ger a dos rehénes. Afuerg, ala iz
quierda, divisarés la noria destrozada,
donde cargards a dos nuevos prisio-
neros. Vuelve a dejarlos a la base y re-
gresa a la noria. Tras dar buena cuenta
del terrorista de la torre de la iz-
quierda podrds recoger a tres hom-
bres més que hay en las cercanias.
Aterriza en la base y, sin més, po-
drés acceder a la siguiente mision.

ESCENARIO 2:

EL COLOSO EN LLAMAS

El Cenro de Conferencias Internacio-
nales ha sido incendiado por los fandti-
cos. Podrés usar las bombas azules
contra incendios para sofocar las pe-
quefias llamaradas de algunas ventanas,
pero casi serd mas préctico utilizar la
ametralladora consfantemente desde
un lateral del edificio mientras subes.
Con ésto podrés liquidar a los terroristas
que fe lanzan objetos y a los helicopteros
incordiantes.

Tras éstos podrés optar por sofocar es-
tos pequefios fuegos o pasar direciamen-
te al rescate. Siete prisioneros estardn
preparados en las ventanas para ser re-
cogidos con las escalerillas y deposito-
dos en la base. Deberds hacer dos via-
jes. Recordad que las personas que vas
a rescatar son de color blanco y no les
afectan tus disparos (por eso de la
inmunidad diplomética).

El mejor consejo que fe puede dar el
alto mando es tener sangre fria para
desplazarte entre las llamas y to-
mértelo con calma. El tiempo es limi-
tado, pero no escaso.
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-:_ ‘ ESCENARIO 5: LA BASE SUBTERRANEA

En este laberinto donde se esconden los ferroristas de Darkstar te la jugards
al minime roce con cualquier cosa. Las afiladas rocas de los suberraneos y sus
estrechos pasadizos replefos de cafiones y frampas serdn una prueba de tu coraje

y pericia en €l pilctaje.

En la base vuelve a seleccionar el fuego diagonal, que serd el més indicado

para destruir los nidos de cafiones y poder rescatar a los siete prisioneros.
Ve a la izquierda para enconirarte con la entrada/salida de la base.

Cuando se abran complelamente las compuertas podrds aceeder al interior.

En la base hay varias bifurcaciones y caminos, pero, teniendo en cuenta
que todos nos conducirén o dos © mds prisioneros, podrés fomar cualquiera
de ellos. Por nuestra parte, fe aconssjamos que uflices el camino de abajo
del todo [fras esquivar el primer nido de cafiones), donde tan sélo encontrards

dos nidos mas, que dada su particular situacion no opondrdn resistencia a
tus disparos. Luego avanza a la derecha y verds come de un par de boguetes
salen lenguas de fuego. No te precipites y espera a que salga la llamarada
grande y, cuando se apague, aprovecha para pasar. Sube el tonel y a la iz-
quierda estaran los dos prisioneros que fe faltan.

Al llevar ol dltimo dirigente al helipuerto podrés, por fin, senir la satisfaccion

del deber cumplido, y, una vez més, el mundo tendré que darte las gracias por ho-

berlo salvado de la trigésimonovena amenaza consecufiva.

ESCENARTIO 3: ASEDIO EN

EL AEROPUERTO

Este punto ha sido uno de los primeros
en sufrir el atague de los ferroristas.

Tras colocar grandes cantidades
de armamento, las cosas se ponen

mas interesantes.
Como siempre, usa principalmente la
ametralladora.

Para rescatar a los siete prisione-
ros debes volar hacia la izquierda
y encargarte del cafién que hay ubicer

do en la torre de control.

Tras ésto podrés bajar lentamente y
atacar el tanque verde que hoy ala
derecha de esta forre. Como recompen-

s recogerds a dos rehénes.
Sigue a lo izquierda y pasa cuidado-
samente entre los cafionazos de un
lanzamisiles. o
Baja hasta donde se encuentra,
destriyelo y recoge a dos més.
Trass dejarlos sanos y @ salvo (cuidado
con la mina flotante), regresa @ por més
hombres que se encuentran a la iz-
quierda. Aterriza baijo la segunda
mina flotante, y podrés desruir el se-
gundo lanzamisiles y recoger a
los que dos rehénes que te faltan.
Regresa a la base y, de nuevo, mision
cumplida.

ESCENARIO 4: NAUFRAGIO A LO GRANDE

A partir de aqui la cosa se complica bastante. De entrada, si subes hasta el fope, te recibiran un par de avionetas de lo
més incordiantes. Asf que empezards con la ametralladora y ie encargards de ellas para que luego no fe incordien. Regre-
sa @ la base y cambia dl fuego diagonal, es decir, la escopeta naranija, que fe permiliré disparar con un buen dngulo.

Vuela a méxima altura hacia el borde izquierdo y serds recibido por dos cafiones, pero, gracias d fu nuevo arma, los

desfruiras en un santiamén. Coge a cuatro de los seis prisoneros que veas,

dando buena cuenta de los cafiones, y los

dejas en la base. Vuelve a por los dos prisioneros que restan, teniendo especial cuidado con un par de terroristas que fe
lanzerén peligrosisimas bombas incendiarias, las cucles fe perseguirdn hasta la muerte.
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Un argumento mnangmulmma «Ffa?hbatk»mpodiair
acompaiiado de un juego simplemente mediocre. Durante
este viaje al mas allé, Conrad atravesard los M
oswrosydesconomlosyseenlmmmmmralosenumgos =
~ mds insospechados. =
De momento, )eoﬁvcemslasdwespmsupemrlaslres
pnmemsmveles‘ lalungiaﬂmﬁml, Muevo Washington y ln

vuesfra mds apasionante y arriesgada
entonces, disﬁvmdloquepodms.i -

NIVEL 1

Te encuentras en un mundo desconocido para ti, tofalmente aturdido, sin so-
ber quién eres.

Lo primero que tienes que hacer es recoger el holocubo que se encuentra
en la zona del mapa marcada con un 1y activarlo. Te aparecera una
imagen hologréfica que te explicaré que debes contactar con lan en New
Washington.




Tras esto afraviesa la puerta marcada con 2, defruye al vigi-
lante y dirigete ol punto 3 del mapa.

Lo primero que tienes que hacer aqui es pisar el sensor de
la derecha, con lo que se abrird la puerta de la izquierda,
enconces mata al vigilante y recoge el cartucho (CARTRIDGE)
que hay en ese punto.

Ahora vete al punto 4, ten cuidado porque en esta pantalla
el suelo esta electrificado y, si te paras sobre él, moriras.

Para pasar esta pantalla utiliza este truco: pulsa el botén
Ay derecha, y cuando empiece a correr nuestro hombre, aprie-
ta el botén A y veras como él s6lo salta hacia la plataforma.

Recarga el cartucho en el generador de energia y vete ahora al
punto 5. Infroduce el cartucho cargado en el interruptor y apare-
ceré un puente con el que podrés cruzar el precipicio.

En la pantalla de la izquierda sube por el ascensor para ir ol
punto 6. Aqui recoge la piedra (STONE), sittate encima del pri-
mer sensor y lanzala sobre el muro para que caiga encima del
sensor. Vete hacia el ascensor y recoge el teletransportador.
Recoge la piedra y baja por el ascensor que hay en el suelo.

Vete ahora hasta el punto 7, entrégale el teletransportador o
anciano moribundo y este en agradecimiento te dard la tarjeta
de identificacion (ID CARD). Durante tu viaje debes ir contro-
lando los sensores para ir abriendo camino.

Ahora ve ol punte 9. Cuando bajes por el hueco que ha de-
jado el ascensor de la zona electrificada, deslizate por las pla-
taformas de la siguiente pantalla pulsando A y abajo. Pulsa
el interruptor de la derecha para hacer desaparecer o llo-
marada verde. En tu camino recoge los créditos y la llave
(KEY) y, por tliimo, hézte con la ficha de 500 créditos que hay
en la plataforma marcada con un 9. Dirigete al punto 10y
abre la primera puerta de la derecha con la llave; a confi-
nuacién, infroduce la tarjeta de identificacién en el sensor
para que se abra la segunda puerta, Enfonces camina hacia
el punto 11, entrégale los créditos al hombre y este te dard
¢l cinturén antigravedad con el que podrés lanzarte ol hue-
co de la derecha y asf poder viajar ol nuevo mundo.

s descubrir el holocubo que le
ayuda a recuperar su memoria,
Conrad deberd superar la jungla

ariificial, repleta de inferruptores que
activan y desactivan plataformas,



NIVEL 2

Muévete a lo derecha,
donde encontrards un pre-
cipicio que fienes que salfar,
sube ala plataforma su-
perior y desde aqui coge
carrerilla para realizar un
salto justo en el borde y as
poder alcanzar el posillo
que hay enla parte superior
de la izquierda. Avanza
hasta que llegues a laen-
trada de la habitacion, en-
tonces saca la pistola y ol enfrar agéchate y
dispara a discreccién, de o contrario serds
eliminado por dos guardianes que fienen la fea
costumbre de disparar y luego preguntar.

En la sala fe esté esperando lan, el cual con-
serva en su poder el holograma donde gro-
baste toda tu memoria y que fe haré recupar
la conciencia. Una vez puesto al corriente de
todo, lan fe explicara que el tnico modo de vie-
jor a la fierra es parficipando en el programa
de television “La torre de lo muerte” enel

que ¢l vencedor obfiene como pre-
mio un billete para vigjar hasta alli.

lan te daré un campo de fuerza,
con el que se abrird la puerta de
la derecha. Avanza en esta di-
reccion y, en el borde del precipi-
cio, salta hacia el ofro lado, e irés a parar a
la sala inferior. Elimina ol guardian y reco-
ge el fusible (FUSE). Sube a la plataforma y
desde alli coge carrerilla, dando un salto en
el borde izquierdo, para llegar ol pise su-
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perior. Entonces coloca el
fusible en el interruptor
(SWITCH), activalo y el
ascensor empezard a bajar.
Stbete a ély elévate has-
ta el piso superior.

Camina a la izquierda donde encontrards

a un recepcionista que fe daré la bienvenida
«a New Washington, y te ofreceré un mapa
de la ciudad. Activa el inferruptor de la izquierda
y baja por el ascensor que aparece y que
te conducird al
metro espa-
cial. Para des-
plazarte por él
sélo fienes que
colocarte de-
tras del va-
gén y pulsar
el botén de
accién.
Estéss en la estacién de Asia y fienes que ir
hasta América. Cuando llegues sube por los as-
censores hasta que ya no puedas ascender
més, entonces camina a la izquierda don-
de encontrarés el bar. El camarero te dira que
Jack te espera a la salide. Enfonces sala
la derecha, donde esté tu contacto que te pro-
porcionaré los documentos necesarios para en-
irar en la Torre de la Muerte, pero solo hay
un pequefio problema, y es que tendrds que
darle a cambio 1500 créditos.

La Gnica manera de conseguir esta canfidad
sin levaniar muchas sospechas entre la policia
es poniendote a frabaijar. Asi que dirigete
Africa, donde esté el Centro de Administracion.
Alli habla con el hombre que aparece en la pri-
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mera ventanillay
que fe indicarg
que puedes re-
coger fu permi=
so de irabajo
enel primer piso.
Sube por el as-
censor y fras pre-
guntar, ve a ha-
blar con el jefe,
que te dard los
papeles cuando
le des la farjeta
de identicacién.

Ahora ve a Europa donde encontrarés lo
oficina de empleo en la parte superior iz-
quierda. Aqui encontrards una serie de moni-
tores con ofertas de frabajo. Vefe ol que esté en-
cendido e introduce en &l tu permiso de frabajo
para que fe den la primera mision.

En el piso inferior puedes grabar en un or-
denador la situacién de la partida.

En tu primer trabajo te pagarén 100 cré-
ditos por recoger un paquefe en el puer-
fo espacial (ASIA) y entregarlo en la agen-
cia de viajes Titan (AFRICA). En Asia deberas
pedir el paquete a la mujer que se encuentra
en la sucursal de la agencia Titén. Ahora des-
plézate a Africa, pero fen cuidado con el poli-
cia que fe recibiré a base de plomo. Puedes uti-
lizar el campo de fuerza que te servird como
chaleco antibalas. Entrega el paquete y vuel-

i la Jungla Artificial tenia sus
dificultades, New Washington serg
fu perdicion como no escuches las
adverfencias de fu amigo lan.

ve a la oficina de empleo a por
el siguiente frabaijo.

En fu segunda misién tendrés
que trabajar de guardaes-
paldas. Tienes que escolfar a
una personalidad importante
que fe estard esperando en la
enfrada del érea resfringida 2
hasta el centro de invesfigacion.

Trasladate a Africa para em-
pezar fu frabajo. Cuando en-
cuentres ol personaje VIP, firate
aladerecha y sube con el as-
censor, ya que el VIP solo te
seguird si vas abriendo todos los caminos.

Cuando llegues a la puerta de la derecha
sube por encima de ella y activerel interruptor
que hay detras del muro para abrirla.
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Sube por el muro que hay
a la derecha, salta la
mina y colécate en el
borde del precipicio.
Ahora pulsa la direccién
abajo y el botén A en
el pad y nuestro héroe se
deslizara. Al bajar, acti-
va el segundo inte-
rruptor con lo que se
abriré la ofra puerta.

Ve a buscar al VIP y
haz que baie contigo por
el ascensor. Escala poras
paredes y préparate para
eliminar ol guardian,
recoge la llave (KEY)
e introdicela en el inte-
rruplor de la izquierda, con
lo que se abriré la prime-
ra puerta. Avanza hastala
habitacién configua de la izquierda'y desde
aqui sube a la plataforma situada més a la iz-
quierda. Empieza a disparar sin compasion has-

ta que destruyas a la primera bola me-

El vigje de vuelta a la
Tierra es costoso. Por
eso, la mejor solucién
serd participar.en.el
programa de felevision
“La Torre de la Muerte”.




talica. Cuando defruyas la segunda bola,
sube ol piso de arriba recoge la llave e intro-
dicela en el segundo interruptor que hay en
la parte inferior de la derecha. Ahora baja has-
ta el laboratorio por el ascensor y habrés com-
pletado tu misién. Tu recompensa: 300 cré-
“ditos. En la siguiente misién hay que destruir
ol cyborg 2.1, que se ha escapado. Ve a Ame-

rica'y en el bat contacta con un hombre, que fe
dir que tiene un amigo'en la policia y que se
encuentra en la Zona restingida 1, allife en-
confrars con un policia que te diré que el cy-
borg 2.1 quiere hacer un frafo configo y que
te espera en el bar.

Este hombre te contard que el cyborg esta
escondido en las plantas inferiores y que su ami-
go el policia tiene la llave, fras lo cual te dara
una foto de un replicante.

Vuelve a la entrada de la
zona resfingida 1 y, fras mo-
tar al policia, recoge la lla-
ve, entonces regresa hasta
donde se encontraba fu con-
tacto e infroduce la lave en
el inferruptor, fras lo cual, se
abrirg la puerta secreta,

Baja a la planta inferior y
avanza a la derecha con tu
pistola preparada, enfon-
ces, nada més pasar de pan-
talla, empieza a disparar sin
realizar ningin movimienfo
hasta que destruyas a los dos
cyborgs, con lo que recibiras
400 créditos.

En el cuarto trabajo fienes que reparar el
generador de la ciudad que fiene un cir-
cuito dafiado, asf que tendrds que reemplazarlo
por ofro en perfecto estado antes del minuto y
medio que fardard en autodesruirse y provo-
car un holocausfo.

Baja al piso inferior y colécate debajo del
teletransportador que fe enviaré al Centro
del Generador.

Comienza a correr hacia la derecha saftando
los precipicios. Activa el interruptor del fi-
naly baja por la puerta que se abre en el sue-

lo.Continda a la izquierda hasta que llegues
a los ascensores, bajay sigue a la derecha .
Cuando llegues ala dlfima pantalla de la de-
recha, sibefe a la plataforma que hay encima
del precipicio y, al caminar por ella, activa-
rés un interruptor. El ascensor empezard a
subir. Baja por ély corre a la derecha donde
esta el generador. Reemplaza el circuito en

el tercer hueco y habrés salvado ala
ciudad de la catéstrofe.

£l tltimo trabajo consiste en limpiar de
mutantes la zona restringida 3, con la

Gnica ayuda de tu pistola. Sal de la oficina de
empleo y baja por el segundo ascensor
para entrar en la zona resfingida 3, desenfun-
dala pistola y ufiliza el campo de fuerza
para evitor los disparos de los mutantes.

Baja ol pisoinferior y destruye al primer:
mutante que aparece a la izquierda, en-
tonces salfa al borde de la izquierda y deslizate
hacia abajo. Caerés por sorpresa sobre el si-
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guiente mutante que deberds desfruir.

Deslizate al piso inferiory recoge lallo-
ve que hay en el suelo. Baja a la pantalla infe-
riory elimina al mutante que aparece.

En la habitacién de la izquierda, infroduce
la llave en la cerradura electrénica 'y enfonces
se abriré la puerta.

Recoge la piedra que hay en el sue-
lo de la siguiente pantalla
y depositala encima del in-
terruptor, de esta manera
simpre se quedard abier-
ta la puerta del fecho.
Sube al piso superiory

mata al mutante, continua a la izquierda,
salta el precipicio para matar al ofro enemi-
go. Ve a los plataformas superiores y activa
el interruptor que abrird la puerta del piso
inferior, descuélgate y justo donde se ha abier-
o la puerta camina a la derecha donde en-
conirards ofra habitacién una llave y 100
creditos. Recogelos, baja hasta la dlfima pan-
talla y elimina ol mutante.

Usa la llave en la cerradura electrénica que
hay a la derecha. Destruye la bola meta-
lica y habras completado tu dltimo trabajo
(2000 créditos). Regresa a Américay vete
buscar a Jack, que fe dard los papeles fras
la entrega de los 1500 créditos. Vuelve a Ev-
ropa'y sube hasta la habitacién donde apare-
ce el letrero de "DEATH TOWER SHOW”, en-
tonces entrégale los papeles al hombre de
recepcion y te daré acceso al juego.



Bienvenido a uno de los concursos tele-
visivos més arriesgados del momento, de-
bido a que el ganador es el Gnico con-
cursante que consigue salir vivo de
esta prueba. Pero no te preocupes pues
como dice el slogan del concurso: lo im-
portante es participar.

Preparate porque esto es una auténtica
prueba para ratones, pero adaptada a
los humanos. Para conseguir llegar al final
del concurso fienes que ir avanzando a fra-
vés de un fotal de 8 subniveles divididos
cada uno por su correspondiente ascensor
que supondran una auténtica prueba a fu
inteligencia y tus reflejos

Empiezas en el subnivel 8 y los ma-
yores peligros que encontrards son las mi-
nas y los cyborgs que fratarén en todo
momento de dejarte fuera de concurso,
es decir, de matarfe.

Este primer subnivel es bastante sencillo.
Muévete a lo izquierda hasta que en-
cuentres los interruptores. Activalo
y enfonces camina en sentido contrario
hasta que veas la puerta que se ha abier-
to por fu accién anterior, atraviésala y
sube al ascensor que fe conduciré al si-
guiente subnivel.

En el subnivel 7 sibete a la platafor
ma de la izquierda y activa el inte-
rruptor, con lo que se abrir una com-
puerta en el suelo. Continga a la izquierda
pulsando los sensores de rayos ver-
des que abren los puertas. Cuando veas
una mina sobre una plataforma su-
perior, sube porella y a laizquierda en-
contrar@s ofros sensores de rayos que de-
bes acivar.

Baja y destruye las dos bolas meta-
licas. Ya solo fienes que avanzar a la iz~
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quierda donde esté la salida.

Nada més comenzar el subnivel 6,
sube por la plataforma de la derecha y
activa el inferruptor que aparece. Una
vez hecho ésto, contin(a avanzando a la
izquierda. Cuando llegues a la zona don-
de hay unos huecos llenos de minas,
saltalos y a la izquierda estd el ascensor.

¥l concurso televisivo
“La Torre de la
Muerte” no es un
concurso cualquiera.
Enemigos feroces,
tampas que evitar, muros que
trepar,... fodas estas ferribles
pruebas merecerdn la pena si
consigues el premio mds
valioso jamds ofrecido: un
billete de vuelta a casa.

Nada més empezar el subnivel 5,
pasa rodando el hueco que hay alaiz
quierda, sube por las plataformas y, al pi-
sar el rayo verde, se abrird una com-
puerta en el techo, sube por ellay en
la siguiente pantalla deslizate por el
muro. Irés a caer irremediablemente so-



bre una mina. Sube a la segunda plato-
forma, entonces colécate en el extremo
derechoy pulsa el boton A e izquier-
da, soltando a confinuacion la tecla de di-
reccion, con lo que subirés automatico-
mente hacia el ofro lado.

Salta la zona de minas, entonces co-
mina a la izquierda para encontrar el as-
censor que te conducird al subnivel 4.

En este subnivel avanza a la derecha,
Subete a la plataforma y activa el rayo lé-
ser, también fienes que activar el interrup-
tor de la derecha. Entonces sube al piso su-
perior izquierdo y desde dllf salta a la
derecha.

En la siguiente pantalla espera a que
suba el eyborg, que hard estallar la mina.
Baja @ la plataforma que hay en la mitad
de la pantallay activa el rayo laser que hay
en la siguiente pantalla a la derecha, sobre

una plataforma.

Vuelve a la pantalla anterior y baja has-
ta el suelo, ahora sélo tienes que ir a la de-
recha de nuevo, pulsar el rayo, su-
birte a la plataforma y alcanzar el
ascensor.

En el subnivel 3 tienes que destruir fo-
das las bolas metdlicas, enfonces se abri-
réin las puertas que impiden el paso al as-
cencor, con lo que podrés frasladarte al
siguiente subnivel.

En el subnivel 2 activa el inte-
rruptor que hay en la plataforma de la iz-
quierda, entonces se abrira la puerta,
por lo que ya sélo tienes que subir a la si-
guiente plataforma y salir de aqui.

Por fin, en el Gltimo subnivel tienes
que matar al Gltimo cyborg y habras
ganado el premio del concurso: un billete
de destino a la fierra.
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JAMES BOND -

omo'habras observado; las fa-
ses son mds bien grandecitas e

idedles para que nos perdamos

«- y cojames el camino Incorrecto en nuestrass.

andanzas para llegar o la salida, Pues
bien, si eres observador, veras una peque:
fia flechita azul arriba a la izquier-
da de lo pantalla que se mueve'y apunta
en-Una‘determinada direccién.

Esta flechita te indicard en qué direccién
estd la'salida para it a la siguiente mision.
Pero {cuidadol, fampoco debes andar siem-

TRUCO TOTAL

pre hacld esa direccion, aunque lo més nor:
mal es que fe'sitva de orientacion, ya que
generalmente deberas hacer uso de las

De nuevo, el superagente
secreto mas conocido en
¢l mundo entero debera
salvar a lahumanidad de
la organizacién criminal
Spectra, eferna pesadilla
de nuestro héroe. Cuatro
laberinticas misiones
repletas, como no, de
insaciables enemigos y
demads:peligros le’esperan
a la vuelta de la esquina.
Eso si, echamos de menos
a.sus incondicionales’

chicas.

plataformas para subir, bajor o dar ro-
deosien caso de tener.que superar un.obs-
taculo,

En las fases de bonus que hay, cada
vez que derrofes a un enemigo de final de
fase, podrés jugar en una pantalla de Bo-
nus para conseguir puntos y vidas ex-
tras. Ahfva un fruquillo que agradecerds:
si-paras la ruleta en'la tercera colum-
na de cifras, casi con foda seguridad con-
seguirds los mejores premios cuando la
ruleta de ofra vuelta,



muchas escoleras para subir crlas plei
formas de urrrbu, €050 My rec ble

dentales desde su nifiez Y ciando

crimen; lo primero que se compré es und
dfiladay bonita dentadura de oroen pléih

tiburdn. Sus amigos comenzaron G llamar=

le “elmandibulas”. Aparte de este defalli-
o, tiene la fea costumbre de acabar con
sus enemigos aprefandole el cuello hasta
dejar K.O: dl ddversario. Por esta razén,

lo que debes hacer es no dejar'que se fe

acerque a darfe la bienvenida'y, dispa-
rando sin cesar 1 arma sobre ¢él, le sak

E ste buen hornbre two problemas -

sehizo rico a costa de sjercer el

‘gares polizones‘oq licencia paramata

Elcamino @ seguir eshacia la derecha;,

sublendo por los segundas escalerasy -

afravesando lo zona de las groas. No

~ conviene moverse mucho por abajo debi:

do o los peces saltarines, pero famp

< co podrés despistarte por la cubierta; yi
que saldran en tu bisqueda unos cuantos /-

MISION 1-2

‘Sube las escaleras del prin ipio y po-
drés ponerte a rescatar prisi

dando unos cuant

tais de acero que hay por distin

s
"+ barco: Esta fase no presenta dificufiades;, -
-y, como consejo, es recomendab|e queal
© ir a disparar a alguno de los marine- -
/105 (0 @ ofro enemigo humano de las ofras
misiones) lo hagas agachado, ya que’

ellos nunca nos atacardn ogachados[ y d_
bemos aprovecharlo.

Al salir del bdrco, culdada con los
peces salfarines. Parecen::

. inofensivos pezqueiiines; pero; i
i

e fies, son- m mayc

tairdss y te colocarés @ su espalda [sile fo-

“casenun salfono te podrefs e

e ol e

i que rduos a ntitud:
U s ecﬂmr una bdk: de

omo en tan-

tas y tantas

aventuras
de James Bond,
el superagente
007 tendra que
sudar tinta para
deshacerse de
sus enemigos. En
esta ocasion, ten-
drés que hacer
uso de tu pistola
super rapida, po-
tentes granadas
y, sobre todo, de
nuestros conse-
jos.




9 N I
-+ divisrds und estructura de acero, en -

-+ cuyo centro hay: una esfera que tiene
- todaa pinta de ser la que confrolala puer-
. o de avance, Pero como. eston defendidos

dats esquings, Kaciendo buen uso de tu
pistola, los destruirés. Ahora podrés en-

rderecn

MEGATRUCO

Conecta los mandos
y pulsa Arriba, Iz-
quierda en el segun-
do pad, y presiona
el botén 1 en el pri-
mero. Accederds a
un mend de opcion
para cambiar tu nd-
mero de vidas y
continuaciones.

seeesssesessseseane

sfe ser que pairece estar-més vivo
Eque muerfo, aparecerd y desapa-

recerd en cuafro posibles |ugares
dela pantala: Esfe detallito, junto con el de
que lanza cuchillos horizontalmente
en cada una de sus apariciones seran sus
esfrafagemas para enviarnos al ofro barric.

. dado con los lanzadores de dardos

: se encuentra @ unos pasos.a la:

MISION 2-3

Toca baijar, cosa cparentememe fac»l :
si‘no fuera por todos los enemigos que se
andan por las ramas. Usando con cautela

‘losenredaderas yerdes y saliandode -

“- rama en rama; iras bajando, siempre aler-

fa pard rio caerte. También hay unds cuan:
tas ramas-muy frégiles, y, sobre fodo, cui

que te haran caer de la enredadera don-
de estés colgado. Al tocar el suelo firme,
Bond se enconfrard en el cementerio de la
ciudad, Tugar muy propicio‘en-os cartu-
chos para que dpaiezcan enem
zombies... y asfes.’

Un lugar tan bello como este :
bosque puede transformarse en un
nido de corrupcion, ;A fu espalda!

- Un buen fruco para acabar con élen un

instante consiste en colocarte abajo hacia
- la mitad de la pantalla, pero agacha-
- dos. Disparards sin cesar hacia donde

s6 encuentre'y, de esta forma, @ salvo de
sus impactos; le hards plCﬂdl“O sin des-
peinarte lo mas minimo; g




‘Cuidadito con este volean arfificial
que sirve ds}apaderc a Greypen para es-
conder sus laboratorios de cohefes y la lan-
zarera de Jos mismos. Las novedades que
verds son Unos gigantescos rios de laver
que deberds afravesar usando fos plafo-
formas. Estas son de vital importancia y,
‘gracias a ellas, podras moverte agilmen-
y izonfol y verficalmente. También hcy
distribuidos toda una flota de pequefios
robots y cafiones que dispararan a un
tmo constante sus armas. .

En c nto a los v1g||ames humanos, hay

MISION 3-3

Solo te decimos que vayas todo a
la izquierda, preferentemente por
los pasillos del centro, usando las
plataformas para bajar, saltando los
huecos de lava. También podras usar
una gran cantidad de plataformas,
pero, por lo demds, todos los ene-
migos y peligros seran los mismos

que los de las demés misiones.

usabar su'sombrero de rebordes de
afilado dcero como si de un boo-
merang se fratase.
Te colocas en el lugar de salida (la de-
rechal y sin'la mayor pizca de vergiienza
le disparas en su oriental cabezofa su dni-

Este &s el famoso gordo chinaca que

+MISION-3~1

una serie de guardmnes que visten de
amarillo 'los que mds vale no dejarles
disparar. -

Una vez aqui te daras clenta'de que es:
tds en un.inmenso mapeado con conno-
taciones laberinticas. Se fe presentdn va-:
rios inos que debes seleccionar.
Tranquilidad:

Usando fu maravilloso indicador de
direccion verds que la direccion correcta
esirsubiendo, para Iuega salir pory
las izquierda.!

con una pistola super:
rapida, como la inse-
parable Walther PPK de James
Bond. Muy, muy pronto se con
vertird en tu fiel amiga.

MISION 3-2

Sigues en &l mismo voledn, asf que de-
berds seguir subiendo y subiendo. Tran-
quilidad a lorhora de salfar porles plata:
formas, el blen uso de tus misiles para
abrirfe paso'son los consejos gque fe po-
demos dar. Por otro fado, ‘aquiiyaino po-
drés contintar la partida, asf que més vale
ir despacifo y:con buena lefra, que no hay
{imite de tiempo.

ENEMIGO FINAL: ODDJOB

co punto.débil), pard crearle un dolor de
. cabeza que le derivard en una hemorragia
cerebral:

Es muy poco pehgroso y:56lo debes
‘agacharte cuando veas que dirige
la mane hacia su cabeza para coger
su arma arrojadiza.



MISION 4-1

Nuesho flamante dgene pr fln halle....
plataforma de lanzamien-
igrosos cohetes: En es!a p

cia por el amor
liamente peligrosos; -
caiionen, se liardn

MISION 4-2

la derecha como buen defecfive que eres.
Pero bueno, como a estas alturas ya:lle-
vas @ fus espaldas un gran entrenamien-

MISION 4-3

-Poco nuevo bajo el sol. En el mismo paisaje de
| plataformas y cuerdas de acero debes subir ¥ su-
bir aunque parezca que nunca aleanzas el techo.
Lo més destacable: saldrén vapores letales y

las de los propl. de losco-
hetes, asi que si no puedes ir por. ofro camino,
habré que andarse con cuidado.

.go, el cohete ha sufrido una fisura
-k y hay un escape radiactivo. Por
es0,debes apresurarte, y en un fiempo -

; I-'o peor ya h‘u"pasqd‘ Sinembar-

dmgme alarsalida de esto maldifa islare-
cogiendo a todos los rehénes que se fe hi-:

arfiros configo sin dejarte casi ocasion de
atacarlos, asf que lo mejor es dispararles
nada més verlos:

El camino a seguir es simplemente bajar
y bajar, ufilizando los montacargas y

'las cadenas metdlicas acobadas en gan-

cho amodo de escaleras. Al final irds por
el pasillo de la derecha hasta encon-
frar lo salida.

to, sabrés dar buena cuenta de los cienti-
ficos chiflados. La cosano'se presenia de
masiado comphccda

bieran olvidado. Sin detenerte ni un se-
gundo, y saliando, en vez de atacar a los
guardianes, correrés hacia lavizquierdalo
mas répido que puedas:




"Lo primero que llama la atencién de este
Programa es, Sin duda/ SuU asombmsa se-
cuencia de introduccién, con ese peculiar
estilo cinematrogréfico que también rodea
al resto del juego”.

"Cuando te pones a jugar y ferminas las
primeras partidillas, sientes una atraccién
que fe hace seguir jugando para ver qué
ocurriré detrds de esa escena en la que fe

i esin por f
podido copro

no vamos a andarnos o.}m mds rodeos. A’qm’ os dejgmos con lo mds sa
e los dos flaman

comentarios

has quedado parado.

"Este juego es para gente con nervios de
acero, que no pierda la calma, pues te ma-
tan al menor fallo, aunque sea milimétrico"
"Quitando esto, tenemos un buen juego
qUe nos d’.’rar[/’ Por IO menos mes y medio
antes de que lo acabemos y que represen-
ta el principio de una generacién de jue-
gos redlistas"

"Podria empezar diciendo que Another
World es un juego excepcional. También lo
podria hacer diciendo que es maravilloso,
pero no lo voy a hacer... sy porqué? Pues por
la sencilla razén de que Another World me-
rece mucho mds que un par de simples adje-
tivos. (3Qué?, bonita la frase, seh?)"
"Another World es un juego profundo, en el
que antes de realizar un paso o un disparo
deberds pensar dénde y cémo darlo”".

"los programadores de esta maravilla han
dado el méximo de su ingenio para crear
enigmas".

"En cuanto al resto del juego no merece fan
especial atencién como su profundidad... Los
grdficos son simples, pero bastante cuidados;
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other World?

los ganadores del ionwrsa £ Qué opindis de...? que, como habréis
ar con vuestros ojillos, este mes va de el genjal nalhir World. Y

roso de los
es vencedores. Adelante.

Ignacio
Ortiz
Pacheco
(14 arios)
Alicante

Barcelona

la mtsica es repetitiva, pero tensa, y le da al
juego un aire misterioso que me encanta.
"Recomiendo a Another World a [fios aman-
tes de lo bueno y que les gusta usar la cabe-
za para algo més que sostener los pelos”



BATTLETOADS MEGADRIVE

NIVEL 1: RAGNAROK CANYON

Te encuentras en las afueras del reino
de DARK QUEEN, que esfé oculfo en el in-
terior de un volcén, y debes burlar todo su sis-
tema de vigilancia para adentrarte en sus do-
minios. Durante fu camino te aparecerdn distintos
tipos de guerreros que debes destruir si piedad.

NIVEL 2: EL AGUJERO DE WOOKIE

Una vez alcanzada la boca del volean, nues-
tro héroe se dispone a descender por la
chimenea ufilizando para ello una fina cuer-
da al més puro esfilo puenting.

Duranté el descenso fe atacarén cuervos
negros y plantas carnivoras que infenfa-
réin cortarte la cuerda para acabar con tu bri-
llante carrera militar.

Balancéate de lado a lado para aco-
bar con ellos ya que siempre aparecen en los
laterales de la chimena del volcan.

Intenta romper el pico a las rapaces de
un golpe y asf usarlo como espada. Cuantos

Verés a los robot Psyko Pig, programados
para eliminar a los intrusos, y que reconocerds
fécilmente por sus dos enormes patas. Des=
triyelos y recoge los restos metdlicos
para usarlos como armas.

Cuando te acerques al acantilado te en-
contrards con dos dragones voladores.
Para desfruirlos quédate quieto sin parar de dar

més golpes seguidos des a un péjaro, més pun-
tos obtendrds. Puedes conseguir hasta 20.000
puntos. Recuerda que por cada 100.000 pun-
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golpes, y, como irén a por ff, caeran fulmino-
dos. También puedes subirte encima de ellos y
usarlos como montura aprovechando los mo-
mentos de desconcierto que les producen tus
golpes y asf pasar el acantilado fécilmente.

Cuando llegues al final fe encontrards con
la desagradable sorpresa de que un psyko
pig gigante te estaba esperando, en-
tonces la imagen se verd desde el ojo de este
engendro mecénico. Colécate en el extremo
superior izquierdo de la pantalla'y, aunque
te quedes quieto, sus disparos nunca te alcan-
zardn. Recoge las bolas que lanza para de-
volvérselas e intenta derribarle con tres golpes.

Durante el camino te cruzards con forma-
ciones de moscas amarillas que te repon-
drén una unidad el contador de energfa por
cada una que te comas.

tos serds grafificado con una vida extra.
Desciende esquivando las frampoas electrifi-
cadas hasta alcanzar el final del pozo.




NIVEL 3: TURBO TUNEL
Empleando las técnicas aprendidas en los
enfrenamientos, Rash tendré que avanzar por
un corredor lleno de frampass y obstéculos.
Esta es, quizd, una de las fases mas difi-
ciles debido a la elevada velocidad con que
se desarrolla, por eso, se divide en cinco sub-
fases con sus correspondientes zonas de fi-

chaje que estan sefializadas por una linea
de meta.

La primera de ellas es la mas facil de fo-
das, pues s6lo te fienes que limitar a saltar los
precipicios y de eliminar a los canguros bo-
xeadores. Pero a parfir de estas zonas fen-
drés que conducir la moto espacial Turbo
Bike, esquivando los muros que aparecen en

t camino y que normalmente aparecen en Zig-
Zag. Por ello, muévete de lado a lado. Para sak
far los precipicios y barreras a las que te
aproximas cuentas con la ayuda de rampas
que te proporcionaran el impulso ne-
cesario. Procura memorizar la localizacion
de los obstaculos pues simpre aparecen en
la misma zona.

NIVEL 4 : LAS CAVERNAS ARTICAS
Te encuentras en las profundidades del reino artico de camino
a la guarida de la reina. Aqui debes tener cuidado de no resbalar con
el hielo y caer sobre los cardos helados que, con sus finas agujas, te ho-

rén perder una vida. Esta fase estd subdividida en niveles marcados
por un muro de ladrillos que debes detruir si quieres confinuar.
Para conseguirlo lanza las bolas que aparecen cuando destruyes a un mu-
fieco de nieve o firales el bloque de hielo que se desliza por las pantallas.

NIVEL 5: SURF CITY

Stbefe a fu tabla de surf y empieza a ma-
nejarla como un auténtico Beach Boy. Esquiva

los troncos de madera que navegan por el
rfo. Tras esta prueba salia las cataratas , en-
fréntate a los remolinos del infierno y lle-

)
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garés ol puerto de madera. Sélo fienes
que avanzar a la derecha destruyendo a

los canguros boxeadores y a los Psyko Pigs.

w <ﬂ ?
WWBQ”F, Ty
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BATTLETOADS MEGADRIVE

NIVEL 6:
LA GUARIDA DE KARNATH

Te encuentras dentro de las alcantarillas
plagadas de enormes serpientes. Debes
moverfe a fravés de ellas hasta que encuentres
la salida. Tu objetivo es ayudarte de las ser-
pientes, subiéndote a su lomo para ir asen-

NIVEL 7:
EL INFIERNO DE WOLMYRE

Preparate ahora porque la malvada Dark
Queen te estd preparando un recibimiento
muy caliente.

Comienza avanzando hasta la de-
recha, saltando los precipicios y ayu-
dandote de los maderos que flotan.

Cuando pases esta zona, sibete sobre
el reactor que aparece y preprate para

NIVEL 8: INTRUDER EXCLURER

Te encuentras en la torre anti intrusos y
fendrds que airavesarla lo més répidoposible an-
fes de que seas defectado por los guardianes.

Para lograrlo debes ir subiendo en zig
zag por los huecos que van apareciendo
en las plataformas, eliminando a los guardia-
nes que veas hasta que llegues ol piso su-

rior.

También te puedes ayudar de los mue-
lles que van saliendo en la pantalla. Para he-
cer buen uso de ellos fienes que i cogiendo im-

* Trans)

conseguir fécilmente muchas vidas.

» Nivel 1: fan pronio como aferrices, elimina alos psicocerdos de
izquierdary de ka derecha. Corre hacia ki derecha. S eres los bastonie
rapido aparecerd un desiello sobre el borde. Salta sobre él e irés al nivel 3.
o Nivel 3: Vuela hasta la décima pared del control del érea 6 para

2 Existen cuatro fransporfadores ocultos que fe
permiten avanzar dos niveles. Sin embargo, fe aconsejamos que no

utilices el transportador del nivel 1 ya que en el nivel 2 puedes

cendiendo hacias zonas donde se encuentra la
salida. Los reptiles no dejan de moverse, porlo
que tienes que aprovechar sus movimientos. Sa-
len de los extremos de la pantalla por los
huecos de las aleantarillas y se vuelven a infro-
ducir por ellos, asf que cuando llegues a la
boca de las alcantarillas y veas que ya sélo que-
dala cola de la culebra, salta hacia arriba'y, de

atravesar volando a velocidad supers
co ¢l infierno de Wolmyre.
En la pantalla irén apareciendo lla-

maradas de fuego que sélo pueden ser

esta manera, conseguirds monfarte enla siguiente:
serpiente que salga del hueco superior.

Cuando veas en la pantalla un agujero se-
fialado con la palabra OUT salta sobre &l
y serds feletransportado hastala siguiente pan-
talla. Este nivel consta de 4 pruebas y el ini-
co peligro que encontrards son los cardes
helados, que son mortales.

afravesadas por los huecos que dejan.

Si consigues pasar la zona de los mi-
siles, habras pasado de nivel.
{Enhorabuena, majo!

pulso y saltando sobre ellos ra suficiente para al la siguien-
mente. De esia manera, conseguiras la altu- te plataforma.
fran: rte hasta el nivel 5.

o Nivel 4: Salta sobre la plataforma flotante del inicio del érea 8 y déjate
llevar una pantalla, entonces comienza a saltor répidamente. Si salfas lo

suficientemente deprisa, la plafaforma refrocederdt y aparecer un destello
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sobre fi. Salta sobre él y apareceras en el nivel 6.

o Nivel 6: Cuando la primera serpiente del érea 2 comience a
moverse hacia la derecha, salta hacia la derecha y aterrizards cerca
de un destello. Golpédlo y apareceras en el nivel 8.



NIVEL 9: TERRATUBES

Durante tu recorrido infrodcete en el siste-
ma de ventilacién para poder atravesar foda
la seguridad del palacio sin ser descubierto.

Dentro de las tuberias avanza a la iz-

NIVEL 10: RAT RACE

Nuestro héroe recibe un mensaie del pues-
o de conrol que le indica que han colocado
una bomba en el bajo de la torre anti
intrusos.

Asi que ienes que descender en zig zag
hasta el dlfimo piso a toda velocidad.

Durante tu camino fe encontrarés con un
canguro que competird contigo para
llegar hasta la bomba, asf pues, procura
que no fe adelante en ningtn momento, ya
que si lo logra haré explotar la bomba con
sUs ferribles consecuencias.

NIVEL 12: LA REVOLUCION

Te encuentras, por fin, en la lima torre don-
de se aloja Dark Queen. Ya sdlo fienes que
ir ascendiendo a por ella en espiral, saltando
de plataforma en plataforma y esqui-
vando a los enemigos y trampas que intenten
por todos los medios tirarte, con el tnico fin
de que fe abras la cabeza con el duro suelo.

Si nada més empezar te agarras a un
saliente que hay en la pared, conseguirds ti-
rarlo con tu peso y asf obtendras una barra
para golpear a los enemigos.

Cuando menos lo esperes, en el lfimo piso
aparecerd Dark Queen.

quierda y cuando veas una especie de es-
pada flotante salta sobre ella para empezar
a flotar y poderte desplazar a fravés del labe-
rinto de fubos. Atraviesa los desagiies su-
biendo por los manantiales hasta que cojas ofro

Cuando llegues hasta donde se encuentra
el artefacto explosiva dale una pata-

Tienes que tener mucho cuidado con ella por-
que se eleva hasta el cielo y se convierte en un
tornado que va confra fi, infentando clavarte

propulsor.

Sigue avanzando esquivando las tram-
pas de pinchos y las ruedas dentadas
que fe perseguiran por toda la pantalla ol mas
puro estilo Indiana Jones.

day, aunque fe parezca una locura, y asi ha-
brés logrado acabar con el peligro.

2222z

NIVEL 11: CLINGER-WINGER

Pasea por los pasillos del complejo condu-
ciendo fu profotipo Mono-Bike, vehiculo de
una sola rueda y de gran manejabilidad.

En esta fase tienes que seguir las lineas
amarillas marcadas en el suelo y, cuando
te empiece a perseguir una bola de fuego
hasta que logre derribarte, fendrds que luchar
cuerpo a cuerpo con ella hasta que la des-
truyas y puedas continuar tu camino.

sus tacones en la cabeza. Para destruirla sélo
tienes que darle unos 22 golpes en los pies,
y asf habrés liberado @ tus queridos amigos.




TODO EL MUNDO
DE LOS VIDEOJUEGOS.
A TU ALCANCE.

OBBYTEX nace como un servicio

telefénico para estar en permanen-

te contacto contigo. Queremos
saber no sélo lo que piensas de noso-

tros sino permitirte el acceso a todas
nuestras bases de datos.

¢ QUE ES HOBBYTEX?

HOBBYTEX tiene dos niveles: el primero, el
031, nos lleva a una especie de guia sobre
nuestras revistas -Nintendo Accién, Hobby
Consolas, TodoSega, Micro Mania y PC
Mania-, que ofrece informaciones sobre las
mismas. El segundo, el 032, es un servicio
mucho més completo y ofrece un montén de
posibilidades: mantener conversaciones en
directo con otros usuarios, hacer preguntas
en la seccién de consultorio, poner anun-
cios, parficipar en concursos, informarse
sobre determinados temas, dejar mensa-
jes, hacer sugerencias, jugar en directo
conira ofros usuarios y, por supuesto, leer
los articulos de todas nuesiras revistas o
consultar sus contenidos. Ademas también
podrés suscribirte a ellas o solicitar ngme-
ros atrasados.

HOBBYTEX es un esfuerzo en el que hemos
puesto gran entusiasmo, una experiencia
pionera en Espaiia con la que esperamos
que todos los que dedicamos parte de nues-
tro tiempo a divertirnos con los videojuegos
estemos mucho més en contacto directo.
iConecta con nosotros!

:QUE NECESITO PARA
EONECTAR CON HOBBYTEX?

Lo primero son ganas de pasar un buen
C

032 *HOBBYTEX#

¢CUANTO
ME VA'A COSTAR?

Muy poco. La red Ibertex tiene un costo fi-
jo para cada uno de sus niveles de acceso
independientemente de la distancia, lo cual
&s fundamental para que todos los usuarios
tengan las mismas posibilidades de disfru-
tar de nuestros servicios. De esta forma
cuesta exactamente lo mismo llamar desde
La Corufia que desde Madrid. El nivel de ac-
ceso 031 cuesta 8,5 pesetas el minuto y el
032 aproximadamente 18 pesetas por mi-
nuto. En cualquier caso, su coste es menor
que el de una llamada telefénica urbana y
no digamos nada si encima vives fuera de
Madrid.

:QUE SERVICIOS ME OFRECE
HOBBYTEX?

HOBBYTEX es, en lineas generales, una re-
vista electrénica. Claro que debido al so-
porte hay algunas diferencias. Por ejemplo,
HOBBYTEX no puede llevar fotografias, pe-
ro, sin embargo, como contrapartida, te
permite participar en ella de una manera
mucho més directa y personal.

Las opciones del nivel 032 de HOBBYTEX
son:

Noficias: seccién en la que te informare-
mos de lo dltimo.

Consultorio: podrés hacer preguntas y
obtener respuestas de tus temas favoritos.

Revistas: permite escoger cualquiera las
revistas que editamos en Hobby Press y en
cada una de ellas seleccionar articulos, ver
trucos de juegos, consultar el indice de la
revista de ese mes, suscribirte, pedir nome-
ros os o enviarnos i

rato. Lo segundo cualquier ordenad
compatible y lo tercero un médem (externo
o interno) que cumpla la norma V23bis y el
software de comunicacién necesario.
También puedes, por supuesto, conectarte
ufilizando un terminal IBERTEX.

Didlogos: podras mantener una conversa-
cién en directo con ofros usuarios.

Anuncios: ¢vendes algo, compras algo,
ofreces algo...? 3A qué esperas para llamar
a HOBBYTEX?

Juegos y concursos: puedes participar y
ganar importantes premios.

Forums: encontrards toda la informacion
sobre un montén de temas interesantes.
Puede ser consultada e incluso enriquecida
con tus propias colaboraciones.

Mensajeria y buzones: podras dejar tus
mensajes personales para ofros usuarios
que en ese momento no estén conectados.

Suscripciones y nimeros afrasados: Pues
eso.

Sugerencias: para que sepamos lo que te
gusta y lo que no te gusta de nuestras re-
vistas y de HOBBYTEX.

;QUE PASOS DEBO SEGUIR
BARA ENTRAR
EN HOBBYTEX?

Llama con el médem al 031 o al 032, de-
pendiendo del nivel con el que quieras co-
nectarte. Cuando IBERTEX te pida la identifi-
cacién del centro servidor teclea en el 031
*HOBBYTEX1# y en el 032 *HOBBYTEX#.
Una vez tecleada la clave, entrarés en el
menG de HOBBYTEX. El 031 no necesita
que te identifiques pero el 032 te pedira lo
que se llama un pseudo.

Un pseudo es un nombre, que no tiene
porqué ser el tuyo real, pero que siempre

lebes usar para acceder a los buzones o a
los forums. La razén es que cuando clguien
te deje un mensaie lo hard a tu pseudo y s6-
lo 6 podrés Ieer‘o.

Para evitar que algdn “listo” cotillee en tu
correo-informético fendrés que indicar tam-

ién un “pasword” o palabra clave cuando
QCCEdGS a |OS bUZOnES oa |°5 FOrUmS.

Nota: Si IBERTEX os diera el mensaje de nemo-
nicos no disponibles o alguno parecido fendréis
que teclear el nomero directo de acceso a
HOBBYTEX.Para el nivel 031 y el 032, es
*213086350#



CONECTAR AHO
- TE COSTARA MENOS.

S1 NO TIENES MODEM, HAZTE CON ESTE.

® Transferencia de ficheros desde los centros
servidores que lo permiten

@ Software de Emulacion IBERTEX TELLINK para PC's
y compatibles incluido

© Conector prolongador del puerto serie para utilizarlo con

ofros periféricos (raton, impresora,efc...

© Sqlida opcional para teléfono con la que podrs usar la linea

normalmente
MODEM MINITEX®

Acceso a mas de 1.500 Ceniros Servidores
de la Red IBERTEX

'y
©,
Perq las 18.°

TODO UN MUNDO.
A TU ALCANCE.

032 *HOBBYTEX#

@ (onector udréymdor D9-D15 incluido guru que puedas usarlo
con fodos los tipos de conector RS 232

© Incluye cable telefonico, completo manugl
de instrucciones y software en dos discos de 3

7y 5

@ Al'ser un modem externo, no precisa instalaciones
complicadas.

T - —— - T -
DESEO RECIBIR EL MODEM TELLINK POR SOLO 14.450 PTAS.
(Gastos de Envio 250 Ptas.)

NOMBRE
. APELLIDOS
* DIRECCION
{ LOCALIDAD
PROVINCIA CP. TELEFONO
FORMA DE PAGO
% [0 Adjunto cheque a Hobby Post por 14.450 Ptas. (mds 250 Ptas. de gastos de envio) ’
[ Contra Reembolso por 14.450 Phas. (més 250 Plas. de gastos de envio) P
+ O TARJETA VISA por 14.450 Pias. (més 250 Pras. de gastos de envio)
- NUMERO CADUCA EL
] TITULAR

PUEDEN SOLICITAR UN PEDIDO URGENTE, LLAMANDO AL (91) 654 61 64
(DE 9 A 14,30 Y DE 16 A 18,30) O ENVIANDO POR FAX LA PRESENTE SOLICITUD,
DEBIDAMENTE CUMPLIMENTADA, AL (91) 654 72 72

Hobby Post  C/ Ciruelos 4 San Sebastian de los Reyes 28700 MADRID
0
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~ Hobby press es lo que da mds cafia

~ Z
Si lo que quieres es algo guapo
cémprate Todo’Sega y no un sapo

Esto mola y mola

mis que una Coca cola

Todos los juegos te pasaris

y a todos tus amigos ganaris
Esta revista es de 16 mejorzuela
¥ la leerd hasta tu abuela
Amigo,de toda Espafia

PEDRO GONZALEZ

i;‘ 577 ﬁWﬁ/{Zﬂ/&Z/ﬁﬂfﬁ&/ﬂlmf/ ,, o3

o preferida,
ilue Mdaviapm S:'#f
* como consequirla? Pues
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publicados, una camiseta

* tuya y nada més que to
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VENTA

VENDO juegos de Game
Gear a 3.500 pesetas:
«Prince of Persia», «So-
nic 2», «Lemmings» e
«Indy 3». Sdlo Barcelo-
na, Vilanova y la Geltru.
TF: 93-8158918 ¢ al 93-
8932102. Preguntar por
Jairo.

VENDO el «Wonder Boy
1y 2» de Game Gear.
Preguntar por Daniel. TF:
91-6955352. Son muy
baratos y estan en muy
buen estado.

VENDO Game Gear con
9 juegos: «Sonic 1y 2»,
«Los Simpsons», «Bo-
xing», «Wonder Boy»,
«Taz-Mania», «Spider-
man», «Columns» y
«Castle of lllusion» con
el convertidor T.V. Tam-
bién Master System con
1 juego por 25.000 pese-
tas. Preguntar por Juan
José. TF: 96-3570993.

VENDOQ Master System Il
con: «Tedy Boy Olim-
pic», «Gold» y «Alex Kid
in Miracle World» y dos
mandos por 12.000 pe-
setas. Preguntar por Da-
niel. TF: 93-4276007.

N —

Cada dia son més los'que han confiado en la ufilidad de nuestro «Se-
gunda Mano». Si todavia no lo has probado y deseas comprar més bara-
to, vender o intercambiar tus cartuchos favoritos, esta es tu seccion. Es-
cribenos indicando todos tus datos, y recibiras la llamada de cientos de

VENDO juegos de Mas-
ter System nuevos, como
«Line or Fire», «Shadow
Dancer, «Ghoulsn Ghosts»,
«ChampionShip of Euro-
pe», etc...Preguntar por
Juan Carlos. TF: 95-
5707347

VENDO Neo Geo, semi-
nueva, por 45.000 pese-
tas. Incluye un mando y
el magnifico juego «Bur-
ning-Fight». El precio
puede ser NEGOCIA-
BLE. Preguntar por Pa-
blo. TF: 967-340908.

VENDO consola Master
System Il con 2 juegos y
2 mandos por 6.000 pe-
setas. El precio real es
de 13.900 pesetas. Los
juegos son: «Sonic», y
«Alex Kid». Sélo Pamplo-
na y alrededores. Pre-
guntar por Rubén. TF:
948-177657.

VENDO juegos: «Altered
Beast», «Splatter House

©006000000000000000000000000000000080000008000000008000000000000«

-

amigos. jTe esperamos!

Il», «Toe Jam and Earl»
y «Forwoten Worlds» de
Mega Drive por 5.000 pe-
setas cada uno 6 17.000
pesetas todos juntos.
Preguntar por Pablo. TF:
948-118684.

VENDO cuatro juegos de
Master System II: «Aste-
rix», «Ghols’n Ghosts»,
«Shadow Dancer» y
«Shadow of the Beast».
Casi nuevos por 15.000
pesetas 6 por 4.000 pe-
setas cada uno. Pregun-
tar por Francisco Ja-
vier.TF: 96-3756120.

VENDO juego de Mega
Drive: «Batman». Para
saber el precio llamar al
TF: 91-6397832. Pregun-
tar por Rafa. Llamar los
sébados 6 domingos.

VENDO Mega Drive con
dos pads y los juegos
«Columns», «Super Hang-
Hong», «World Cup Ita-
lia’90» y «Street of Rage
11», por tan sélo 16.000

©0000000000000000000000000000000000000800000000000000000000000¢
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pesetas. jjjNEGOCIA-
BLES!!I Preguntar por
Algjandro.

TF: 91-3732022.

VENDO juegos de ME-
GA-CD a muy buen pre-
cio. Sélo Barcelona. Pre-
guntar por Francisco. TF:
93-3338638

INTERCAMBIO

CAMBIO los juegos de
Mega Drive: «Sonic»,
«Mega Games |», «688
Attack Sub» por «Global
Gladiators», «TaleSpin»
y «Talmit's Adventure».
Preguntar por Ana. TF:
952-451372.

CAMBIO los juegos de
Mega Drive: «Golden
Axe», «Road Rash»,
«Ghouls'n Ghost» y «Ro-
bocop» por el «Holyfiel
Boxing», «Team Usa
Basket», «Euro Club
Soccer» u otros. Jose
M2.TF: 943-175348.

—

NJAMANC SEGUNIAMAMNC SEEGUN

CAMBIARIA los juegos:
«The Dolphin» y «Wres-
tlemania» de Mega Drive
por «Flashback», «Fatal
Fury» y «Rolling Thunder
2». Preguntar por Ivan.
TF: 942-343363. Preferi-
ble Santander.

INTERCAMBIO Game
Boy por el convertidor de
Master System Il, Mega
Drive y como minimo 4
juegos de Master System
II. Preguntar por Jesus.
TF: 93-5750252.

CAMBIO Master System
Il con seis juegos: «Sonic
1y 2», «Super Tennis»,
«Thunder Blade», «Alex
Kid» y «Ghouls’n Ghost»
por Mega Drive con el
juego «Sonic» y un man-
do. Preguntar por Alejan-
dro. TF: 91-6377328.

CAMBIO la consola Mas-
ter System Il con cinco
juegos y dos mandos,
por Mega Drive. Toda
Espafia. También tengo
el «Asterix». Preguntar
por Angel. TF: 981-
624088.

CAMBIOjuegos de Mega

Drive: «La Sirenita» y
«Fantasia» por «World of

"
i 1 COMPRA [ INTERCAMBIO [ VENTA J CLUBS 1 VARIOS
O TEXTO 1 T L e i (O ] [N gy
(e RO e i (e (o ] T O W (A T ST e
S S R i 100 W B T i ST S i) NI (B e =
\ (17 T I 0 T 2 [ O (L il 38 e fog AL
NOMBRE Y APELLIDOS
DOMICILIO
C.| LOCALIDAD PROVINCIA, TLF.

© Si tienes algo que comprar, vender o infercambiar, rellena este cupén y envialo a: Hobby Press S.A. TodoSega. C/ De los Ciruelos N°4. 28700
San Sebastian de los Reyes (Madrid), indicando en el sobre: «Segunda Mano».® Si no quieres recortar la revista, puedes enviar una fotocopia.de
este cupén. e Esta es una seccién gratuita para facilitar el intercambio entre lectores, por lo que no se admitirén anuncios de carécter comercial.
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lllusion» y «Streets of
Rage Il». También cam-
bio «Wonder Boy» de
Game Gear por el «So-
nic». Preguntar por Da-
vid. TF: 96-3846728.

CAMBIO juego «Termi-
nator 2» de Mega Drive
por los «<Lemmings» de
la misma consola, prefe-
rentemente de Bilbao.
TF: 94-4332350. Pregun-
tar por Urko. jINDEFINI-
DAMENTE!

ME GUSTARIA inter-
cambiar cuatro super jue-
gos por la Game Boy con
juego. Mis cuatro juegos
son de Game Gear y en-
tre ellos estan «Super
Monaco GP» y «Halley
Wars». Preguntar por Ri-
chard. TF: 943-627831.
Llamar de 21:00 a 23:00
horas.

INTERCAMBIO Master
System Il con 2 pads +
10 juegos: «Sonic», «So-
nic 2», «Asterix», «Ter-
minator», «Castle of lllu-
sion», «R-Type»,
«Italia’90», «Alex Kid»
«Ménaco GP», etc. Por
una Mega Drive con va-
rios juegos. Gracias y sa-
ludos. Preguntar por
Luis. TF: 93-6601137.

VARIOS

VENDO O CAMBIO los
cartuchos «Popils», «Sli-
der», «Pac-Man»
y «Wonder Boy» de
Game Gear. Precio a
convenir. Sélo Lérida y
provincia. Preguntar por
Sergio. TF: 973-266385.
Llamar de 19:30 a 22:00
horas.

VENDO O CAMBIO Mas-
ter System Il por Mega
Drive. Llamar al TF: 951-
239428. Preguntar por
Miguel Angel. Sélo Alme-
ria. La Master System
tiene tres juegos y dos
meses.

©00000000000000000000000000000000000000000600000000000000000000000000006000060000000060000000000000006000000600000000000s

VENDO juegos de Mas-
ter System II: «Altered
Beast», «Golden Axe»,
«Strider» y el «Shadow
Dancer». Cada uno por
3.000 pesetas y cambio
otros juegos de Mega
Drive. Preguntar por Ra-
fael. TF: 96-5204275.

VENDO O CAMBIO Ga-
me Gear con los juegos:
«Shinobi», «Columns» y
«Street of Rage II». Lo
vendo por 16.000 pese-
tas o lo cambio por los
juegos: «Atomic Run-
ner», «Ninja Gaiden» y
«8hinobi 11».

Preguntar por Francisco.
TF: 95-6395225.

VENDO O CAMBIO Mas-
ter System Il con 14 jue-
gos por Mega Drive.
Vendo todo por 25.000
pesetas. Esté valorado
en 71.000 pesetas. Pre-
guntar por Juan.TF: 975-
225977.

VENDO Master System Il
con 5 juegos: «Sonic»,
«Asterix» y otros por
15.000 pesetas. Cambio
o vendo «Taz-Mania»,
«Last Battle», «Strider» y
«Shadow of the Beast»
para Mega Drive. Pre-
guntar por Manolo. TF:
981-682918.

CAMBIO O VENDO el
juego «Super Thunder
Blade». Lo vendo por
3.000 pesetas y lo cam-
bio por «Fatal Fury»,
«Desert Strike» 0 «Super
Ménaco GP 1 6 I». Pre-
guntar por Jorge.TF:
976-353671.

VENDO O CAMBIO jue-
gos para Mega Drive.
Los cambio a ser posible
por los juegos: «Fatal
Fury» o «Heavy Nova».
Interesados preguntar
por Alberto. TF: 972-
680351.

VENDO O INTERCAM-
BIO Master System I

P

Regalo varios juegos y
accesorios. Llama, no te
arrepentiras. Preguntar
por Jose. Teléfono: 91-
5691292.

VENDO consola general
de 160 juegos y Tv Ga-
me de 192 juegos con 1
joystick cada una.

Precio a convenir y cam-
bio juegos: «Sonic» y
«Olimpic Gold» de Game
Gear. Preguntar por Au-
relio. TF: 91-5280036.

VENDO Master System Il
con dos mandos y los
juegos: «Alex Kid» y
«Sonic»por sélo 9.500
pesetas. Lleva 3 meses
de uso. También cambio
el «Wonder Boy 3» por el
«Columns» de Mega Dri-
ve. José Antonio. TF: 95-
4633127.

.
.
.
.
o
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
o
.
.
.
.
.
o
o
.
.
.
.

VENDO O CASI REGA-
LO Master System II.
Ponte en contacto conmi-
go, saldras ganando. Tie-
nes muchos regalos.
Preguntar por Jose. TF:
91-5691292.

CLUBS

QUIERO formar un club
de trucos e intercambiar
informacién sobre la
Master System. Interesa-
dos, escribid a: Alvaro
Martin, ¢/ Francisco
Huesca, 18-1°. 28017-
Madrid-.TF: 91-4037566.

SOMOS un grupo de ni-
fios de 11 afios que nos
gustarfa formar un grupo
con todos los forofos de
la Master, con carnet.
Los interesados llamar al
TF: 2900230. preguntar
Manolo.

iiiHELLOW!!! he forma-
do el Club Super Game
System. Intercambio tru-
€08, juegos y periféricos.
Si puede ser, cerca de
Madrid. Preguntar por
o Fermin.TF: 91-5743861.
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CLUB de Mega Drive en
el que se puede hacer de
todo. Tu escribe y verds
lo que es bueno. Poner
en una esquina Club. Es-
cribe a: David Olcese
Manso, ¢/ Fco. Mendiza-
bal, 5-12 B. 47014-Valla-
dolid-. La diversion la tie-
nes asegurada.

S| QUIERES cambiar
juegos o trucos llama al
TF: 91-7057066 y te
cambiaremos juegos o
trucos. Preguntar por Al-
berto.  Videoconsola
Master System II.

CHICOS Y CHICAS de
todas las edades que
queréis formar un club de
Sonic para trucos y de-
mas, llamar a Juanma.
Teléfono: 964-470945.
De cualquier punto de
Espafia.

S| CONOCES trucos pa-
ra cualquier tipo de con-
sola, escribid a “CLUB
GAME OVER". Daniel
Flandes Aguilera, ¢/ Ro-
ger de Lluria, 14-8° 12,
43004-Tarragona-. Si vi-
ves en Tarragona saldras
en la radio.

TF: 977-228746.

ME GUSTARIA hacerme
de tu club. Si no te ha
quedado claro mi pueblo
es “Sant Andrés de la
Barca”. Preguntar por
Sergio. TF: 93-6822664.

/iiAPUNTATE!! a “T.N.T
CLUB". Es la moda. Te-
nemos revistas, concur-
s0s, regalos, camet... In-
teresados Ilamar a los
nimeros: 956-403821,
preguntar por Moisés o al
956-405665, preguntar
por Juan JesUs.

GAME GEAR CLUB con
revista propia. Suscribe-
te por sélo 100 pesetas.
Escribe a: Miguel Verdu,
c/Gran Via, 5-12 B.
03006-Alicante- Para to-
da Esparia.
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ANOC

COMPRO juegos para
Master System Il que no
pasen de 6.000 pesetas.
Especialmente interesa-
do en estos dos: «Sonic
I» y «Sonic II».
Preguntar por Javier. S6-
lo por Espafia. TF: 93-
8737768.

COMPRA |

ME GUSTARIA comprar
el juego: «Thunder Force
IV» para Mega Drive por
menos de 6.000 pesetas.
Si prefieres lo cambio por
el «Sonic». Preguntar por
Marc. TF: 972-267547.

.

ME GUSTARIA comprar
juegos de Mega Drive,
en los que estén el: «Tiny
Toons», «Fatal Fury» y
«Tortugas Ninja V». Inte-
resados preguntar por
Fernando.
TF:91-8161159.

COMPRO menacer para
Mega Drive. Maximo
5.000 pesetas. Solo Va-
lencia. Preguntar por An-

tonio. Teléfono: 96-
3902250.
COMPRO el juego:

«Centurién» para Mega
Drive cuyo precio no pa-
se las 4.000 pesetas y
por supuesto que esté en §
buenas condiciones.
Interesados, preguntar
por Antonio en el Teléfo-
no: 952-256600.

COMPRO «Fatal Fury»
en Mega Drive por 4.000
pesetas, que esté en
buen estado. Interesa-
dos, preguntar por Daniel
llamando al Teléfono:
956-281257.

COMPRO los juegos:
«Sonic 2» 6 «Mickey
Mouse 2» para Master
System II, que no pasen
de 4000 pesetas. Pre-
guntar por Pedro. Toda
Espafia. Teléfono: 924-
400276.
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os despedimos anticipandoos

dos motivos para esperar con - BUGHET

ilusién nuestro préximo Ii AUNERTY {"‘LB v
ndmero. El primero, «Mortal : ﬂ‘.g“' bl
Kombat», el juego de los amantes de Yﬂ}ﬂ ¥ et

la lucha libre. El segundo, «Rocket
Knight Adventures», el ingenio y la
diversién hechos videojuego.

MORTAL K

SIN COMPASION

eguramente a algunos
de vosotros ya os
sonard este alucinante
fitulo por las recreativas
de la calle. Ahora y de
la mano de la
compaiiia Arena,
nos llega esta fantéstica conversion de
uno de los juegos de lucha més
completos y apasionantes de los
Gltimos tiempos. Prepérate para

disfrutar del mayor acontecimiento en y golpes de sus protagonistas.

la historia del combate cuerpo a «Mortal Kombat» de Mega Drive
cuerpo donde no existen las reglas ni ha aprovechado al méximo sus 16

la compasién. escalofriantes megas para lograr la

Al igual que en las recreativas, méxima fidelidad respecto del original
podremos disfrutar con las y el resultado ha sido éptimo.
impresionantes digitalizaciones de En este campeonato mortal
imagenes reales, de voces y participan la flor y nata de la lucha
f peciales de pelicula y mundial en unos frepidantes
de todos los prodigiosos movimientos enfrenfamientos que también podrds
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disfrutar en la modalidad de versus.
Nunca olvidaras sus nombres:
Raiden o el dios del Trueno,
Scorpion o el Ninja Venenoso,
Kano o el Mercenario sin Piedad,
Cage o el Guerrero del Fuego,
Sonya o la Viuda Verde, Liu Kan o
el Maestro Errante, Sub Zero o el
Poder Helado, Goroe o la Bestia de
Cuatro Brazos y Shang Tsung o el
Gran Maestro experto en la mutacién

T

e To5- ser una auténtica pasada, lo nunca
visto.

Pero eso serd en un futuro préximo.
De momento, prepardos para disfrutar
uno de los duelos més deseados por
los combatientes de la Mega Drive.
Con «Mortal Kombat» ha comenzado
una nueva era en programacion de
juegos para videoconsola. En el
préximo nimero os contaremos todo
lo que queréis saber sobre este
espectacular cartucho.

fisica. Ninguno conoce la palabra
“piedad”, matar es su mayor diversién
y el honor del ser més sanguinario del
planeta esté en juego. No sabéis
donde os habéis mefido. Las tres vidas
os sabrdn a poco, aunque pongdis el
més facil de los cinco niveles de
dificultad.

Los golpes como el Beso de la
Muerte o el Mazazo Volador y las
diferentes Magias son fécilmente
ejecutables, ademés de todo un
espectdculo.

No olvidéis que este cartucho es
también compatible con el nuevo
mando de seis botones que en
fechas proximas estard disponible.

Por si todo esfo os pareciera poco,
os diremos que estén en proyecto la
conversién de «Mortal Kombat» para
Game Gear, Master System y mucha
atencion para Mega CD, que promete

)
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———— ROCKET KNIGHT ADVENTURES

AVENTURAS RATONILES

. * Consol

Mega D ive * Compania: Konami * Tipo: Plataformas.

* Megas: 8  Jugadores: 1 * Niveles de dificultad: 2 * Continuaciones: 2/3

os enamorados de los
juegos de aventuras
pueden vestir sus mejores
galas, ir poniendo a
punto su Mega Drive,
engrasar los mandos y
calentar bien los
mosculos de sus dedos. Estan de
enhorabuena, pues llega a Espafia un
juego que hard las delicias de los mas
exigentes: «Rocket Knight
Adventures», protagonizado por
Sparkster, un simpatiquisimo ser mitad
ratén, mitad armadura, que ha sido
adoptado como mascota por los
chicos de Konami.

La historia de este roedor es larga y
bastante triste, lo que no deja de ser
paraddjico después de ver lo
enormemente divertidas que resultan
sus peripecias. Allé va: Ocurre que el
Reino de Elhorn, donde vive
Sparkster, esté gobernado por siefe

magos que tratan de mantenerlo
apartado de guerras y calamidades.
Uno de sllos, Mifune Sangelo,
maestro de los caballeros de aspecto
medieval llamados “Rocket Knights”,
adopta y ensefia sus artes a nuestro
roedor protagonista, que, como
sagazmente habrés adivinado, es
huérfano.

Sin embargo, la felicidad dura
poco: Dark King; ofro de los magos
de marras, se encarga de hacer fodo
tipo de maldades. Primero, mata al fal
Mifune Sangelo, luego, trata de
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asesinar a Komata, también
miembro de los siete gobernantes, y,
més tarde, roba la Piedra Cochon.
Finalmente, este malo entre los malos
rapta a la princesa de turno, sin la
que una aventura medieval no seria
nada.

Ante tanta perversidad, Sparkster
no puede permanecer impasible. Se
ajusta bien el cohete propulsor que
lleva a la espalda, y parte para dar a
Dark King su merecido. Conseguir su
objetivo no le resultard fécil, pues le
esperan en el camino fases originales
y sorprendentes, en las que fendré
que colgarse de las ramas de los
arboles y enfrentarse a malvados
monstruos. La tarea es ardua, pero los
magpnificos gréficos y la gran
jugabilidad de este cartucho te
harén disfrutar un montén. Preparate,
porque desde ahora Sparkmaster sera
sinénimo de simpatia y diversion.
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