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PREMIOS

TE ESPERAN
DONDE NADIE
PUEDE VE!

Si el juego va a romperte los esquemas, la Campania de TV,

no iba a ser menos. %,

Con SONIC 3, 1;LLEGA LA T.V. INTERACTIVA!.

A partir del 11 de Marzo, deberés estar atentoa tu T.V,

porque emitiremos el spot de SONIC 3 que desvelard el

gran secreto,

Durante el mismo, aparecera en pantalla una zona roja

interactiva. iEs el momento!. Ten listo tu SEGAVISOR

INTERACTIVO y colécalo

sobre ella,

iUno de estos

personajes aparecera

con toda nitidez!.

SONIC, TAILS, KNUKLES

0 el malvado ROBOTNIK.

¢Cudl es el tuyo? hay

més de 10,000 regalos ; : -

ocultos en tu SEGAVISOR INTERACTIVO. Entre eflos més de

100 cartuchos de SONIC 3 y miles de sorpresas de lo mas

exclusivas, '

¢Como conseguirlo?, Lo encontrards, totalmente gratis en

el Hobby Consolas de Marzo, o bien en el Suplemento

Dominical de EL PAIS del 6 de Marzo.:

iNo te quedes sin él!. jEntra en la dimension interactiva de
~SONIC 3L :
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NOTICIAS

6 En estas pdginas encontraras las n

REVIEWS

8 La consola 16 bit

"pegando fuerte':

Si crees que V’d’] A'
iméagenes mads i
jamaas habias visk
increible juego en CD-R(
pierdas y te metas por
vocada, o los leucocito
de fil




‘No es un flipper cualqmera... ies Sonic 5pm§a§ la bola-erizo
} maés divertida de esta galaxia. Tienes un montén de mesas -por ~ . :
asi llamarlas-, un montén de punios, un enemigo ya conocido En los ultimos meses, el mercade

- “ st : e oo, Sega esté tomando una direccién
y ocho paginas que te aydaran a fgrmmqrr el juego muy clara: 16 bile, 16 hil ¥ 16

bits. Y no es que ya no existan las

38 THUNDERHAWK IR consolas de 8 bits, desde luego: la
'Para ser el mejor piloto de hehcopi'eros de tu ;PGIS solo tienes ‘““Sfe; 51’5*3]:“ i‘ﬁ‘;@ si:mlc la Onica

consola en bastantes hogares y en
que sler vallenlte, ponerte a los m dc; de este |ugueh.i'o y cuanto o la Game Gaoe nadle uads
cumplir todas las misiones que te e com_’nd : U? superiores. negar que es una portatil de gran

Coge un mapa, las instrucciones y es calidad, un avténtico capriche para
; gentes de cualquier edad... El caso
es que las pesibilidades de la Mega
Drive son mucho més amplias, y esté
claro gque cada dia los usuarios
piden més calidad, y que los
desarrolladores de jueges cumplen
esas espectativas e incluso las
sobrepasan, creande a su vez la
necesidad de mejores juegos y
provecandeo con elle las demandas
de los usuaries... iEs la pescadilla
gque se muerde la cola o, mejor
diche, es la ley del mercado!
Hoy por hey, ademas, el mundo €D-
ROM se estéa abriendo paso fanto en
el area de las consolas como en el
de PCs, y parece que la fendencia es
centrarse en productos que permifan
dar “el salte” al CD. Asi, sélo se
podra extender el uso del Mega €D
‘Mega Drive, n Vi ) , . si la implanfacién de la Mega Drive
‘de las avent d : e muy poco comUn - es fofal, y de ahi lo apuesta por los
| , ' hed ' ~ cartuchos de 16 bifs, apuesia que no
sélo hacen los desarmolladeres, sine
también los wsvaries y, por
supuesto, las revistas...

Pero dejemos ya las teorias sekfe el ‘
mercado y vayamos a lo mwsim,
que son los juegos. Este mes fe
proponemes un viqge alucinante al
interior de un organisme humane,
con el €D de Micmmsm, pero si lo
tuyo son los viajes, tenemes ofro par
de sorpresas: F-117 y Thunderhawk,
dos simuladores de vuelo con
distintes estilos pero con grandes

46 JUNGLE BOOK

os persona|es m“

Yo bién hemos reunide lo meier en
materia de mascotas: nuesiro herizo
campeén de velocidad en Sonic

j | ; Spinball, los personajes de Disney
Seguro que ) AN 3 = ~ en Jungle Book (”El Libre de la
Al ' Selva”) y un caballero andanie muy
especial, el de Rocket Night
Adveniures. Disfruia de fodo elie,
aprovecha nuesivos frucos, cédigos y
consejos y ponie al dia con las
noticias, que hay novedades en el

munde de la distribucién de juegos.

Hasta el pr@i&im@ mes.




DE GAFAS

Las fres dimensiones estan de moda. No sélo

_ los aperitivos que se venden ahora con este
Y pretexto o los programas de ordenador para

crear figuras hiperrealistas se estan haciendo

5 S ’ 5 s cada vez mas populares, sino que
Va de seres extrafos, de alienigenas y de “look” tipo dibujos S naa | e 9 1as
temidas gafas de colores han llegado ya a la

animados al estilo americano. Se trata de un nuevo juego salido :
; Mega Drive.
de las manos de Core Design - -
el g Algunos de vosotros habréa experimentado el
cuyo nombre es Bubba ‘n’ Stix. — : :
S tormento de intentar ver algo que es plano
Bubba es un chico terrestre que . . :
; : como si tuviese volumen gracias a unas
ha sido elevado a los cieleos i . o
gafas, mas o menos bien disefiadas para
(bueno, secuesirado) por una <
L : destrozar las orejas, pero seguramente pocos
malvada y estipida inteligencia o
habréis visto de lo que son capaces los
extraterrestre. En la nave espa-
: - programadores de consolas en este terreno.
cial a la que fue conducido : :
e : Bueno, pues los usuarios de Mega Drive
conoci6é a ofro secuestrado, Stix, i ; ,
> tenéis ahora la oportunidad de daros el
un compafero de una raza L
e gy dudoso placer de colocarse esas gafas frente
alienigena un tanto peliculiar: es ; =
: a los ojos y sentir como los fondos y los
un palo (de ahi el nombre que 4 : ;
< escenarios de un juego adquieren pro-
Bubba le ha dado, stick es palo . - .
e fundidad. Jim Powers (este es el juego del
en ingles), aunque se trate de un -
que hablamos) no es nuevo (hace tiempo que

alo muy inteligente. ~ X
P Y '9 3 : | se mueve en el mundo Nintendo) y tampoco
Juntos tendrén que enfrentarse a su enemigo y conseguir . -

es excesivamente original en su plan-

regresar a la Tierra (lo que no sabemos es si Stix regresa a su : = 5
2 : teamiento (el clasico malvado con ansias de
propio planeta). Un juego de plataformas que recuerda mucho 2 =
: g 4 dominar el mundo, las plataformas, los
en su aspecto a Ren & Stimpy y a otros dibujos animados : < :
- : s objetos a recoger, etc.), pero si es nueva la
similares y que incluye todos los elementos del género. s : ;
adaptacion a la Mega Drive. Los curiosos de

4 la tecnologia deberiais probario. *

RUCOS PARA MEGA €D

AGn no hemos recibido el comunicado oficial de la compaiiia, pero parece que
los genios de CodeMasters lo han logrado una vez mas. Si las noticias que tenemos
son correctas, esta compaiiia ha puesto a punto la versién para Mega CD de su
pokeador Game Genie. Una buena noticia para los poseedores de esta consola.

El dispositivo se inserta entre el puerto de expansién de la Mega Drive y el conector de la Mega CD, de ~
forma que puede interferir los datos mientras estos se dirigen del el lector CD hacia la consola. Por lo tanto, emplea la
misma técnica que los disefiados para las consolas convencionales, pero varia el lugar de insercién, ya que el origen
de los datos no es un cartucho, sino un disco compacto.

Todavia no tenemos los datos exactos de este periférico, pero lo que si esta claro es que su disefio sera
substancialmente diferente de los actuales modelos de Game Genie, dadas las especiales caracteristicas de la Mega
CD. Por lo demas, esperamos que el funcicnamiento del aparato en el apartado del software sea muy similar al de
sus hermanos para las consolas de Sega, por lo que nadie tendra dificultades para usarlo. Seguiremos informando.
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KARATE CON  [£22
EL ACTIVADOR |

Parece que, por fin,
el Activador de Sega
(un periférico que
revoluciona
| completamente el
concepto de
interactividad en los
juegos de consolas)
esté@ empezando a
ser uprovechado por los fabricantes de
videojuegos.
Una de las més recientes novedades sobre este
tema es la préxima aparicién de un cartucho
para Mega Drive denominade Best of the Best
(El mejor de los mejores), compatible con el
Activador y que centra su argumento en la
practica del antiguo arte del karate en todas
sus modalidades.

Asi, los jugones que estéis mas en forma
podréis aprovechar este juego casi como un
profesor particular, ya que los sprites harén lo
que vosotros hagais en la realidad. El juego
cuenta con la posibilidad de méas de medio
centenar de movimientos diferentes, que por
supuesto, habra que aprender a realizar en
directo, y tiene dos modos: el de torneo y el de
entrenamiento, este Gltimo imprescindible si se
quiere llegar a vencer a los més de quince
contrincantes posibles.

Por cierto, para hacer mas interesante el juego
y para andlizar las causas de una derrota (o
de una victoria) se puede observar la
repeticion de un combate, de modo que se
saquen las consecuencias pertinentes, tanto de
nuestras actuaciones como de las estrategias
de los rivales. Como en los equipos de fitbol
de verdad, vaya. Sélo falta el psicélogo.




espués de la buena adap-

tacion a la Mega CD del

juego Dune de Virgin, lle-

ga ahora su continuacion,

Dune: Battle for Arrakis
para Mega Drive, un cartucho muy
distinto del anterior. Los juegos de
estrategia para la consola de 16
bits de Sega son mas bien raros.
Se trata de una maquina disefada
mas para la accion tipo arcade y
los saltos que para las tacticas,
por lo que hay ciertas dudas sobre
si este juego sera capaz de com-
petir con Sonic o con Street Figh-
ter Il

Dune fue, en su momento, una nove-
la de esas que no tienes més reme-
dio que leer, como “El sefior de los
anillos”. Resumiendo brevemente, el
argumento de la novela es la clasica
historia del bien enfrentado al mal,
siendo los buenos una dinastia dicta-
torial (los Atreides) y los malos otra
dinastia dictatorial (los Harkonnen).
Ambas familias luchan por el control
de Arrakis, un arenoso planeta y el
tnico lugar del Universo en el que se
puede encontrar la valiosa especia

que aumenta los poderes mentales.

Dune: Battle for Arrakis es una se-

BOTH DROOS GND HARKONHEN FORCES HAUE |
BEEN SPRIIED IN THIS RELE IH fND NOH - |
#i5T BE REMOUED COMPLETELY

gunda parte en todos los sentidos,
aunque se trate de un cartucho muy
diferente del juego para Mega CD.

Un misil Harkonnen es capaz de aoaba

mtad de esto, Un solitario tanque aguanta lomas
L de I

Este era un juego de rol que utilizaba
la enorme capacidad de almacena-
miento del CD para incluir video y
voces digitalizadas, mientras que
Battle for Arrakis es pura estrategia.
Pero no pases la pagina todavia,
porque se trata de un juego de gue-
rra que gustara a todo el mundo. De-
jando a un lado la parte estética, po-
demos decir que los gréaficos son
simplemente funcionales y el sonido
no es nada extraordinario e incluso
se llega a escuchar un chisporroteo
en las voces digitalizadas. Estas son
las malas noticias. A partir de aqui
todo mejora. Battle for Arrakis es uno
de los juegos mds sencillos de
manejar que he tenido el gusto de
probar en la Mega Drive. En esencia,
th asumes el papel de comandante
de las fuerzas armadas de uno de
los tres grupos que lucha por el con-
trol de Arrakis, la Casa de los Atrei-
des, la Casa de los Harkonnen y una
nueva incorporacion, la Casa de los
Ordos. Cualquiera que sea la Casa a
la que sirvas, el objetivo es dominar
el planeta Arrakis y la extraccion de
la especia, eliminando a tus dos opo-
nentes. El dominio se consigue con
una adecuada combinacion de politi-

ca econdmica y extrema violencia.
Cada misién comienza en el desier-
to, donde recibes unos cuantos vehi-
culos y una instalacién productiva.
Utilizando el limitado dinero que tie-
nes al principio, debes convertir tu
base en un centro de extraccion y re-
finado de especia, conseguir dinero y
usar éste para aumentar el poder de
tus fuerzas militares, acabando con
tus rivales en una region. Con cada
area que conquistas consigues he-
rramientas mas avanzadas, pero lo
mismo sucede con tus enemigos.
Comparado con el control de los jue-
gos de guerra habituales, jugar con
Battle for Arrakis es ridiculamente
sencillo. El simple método de apun-
tar y pulsar te permite llevar a cabo
las distintas tareas, desde construir
una refineria de especia hasta lanzar
un asalto con 20 tan-
ques a la base enemi-
ga. Es esta combina-
cion de construccion y
destruccion lo que hace
que el juego sea tan
absorbente. Sin la ne-
cesidad de apurar tus
limitados recursos fi-
nancieros entre la mi-
nerfa y la defensa, este
juego serfa poco méas
que una version actua-
lizada del viejo juego
de guerra Stonkers
para Spectrum y si no hubiese tro-
pas, tanques y lanza misiles, Battle
for Arrakis seria simplemente la ver-
sién arenosa de Sim City. Pero con
ambos estilos combinados en uno, el

La pantalla-de cori [
que puedes hacer crecer tu base.

resultado es un cartucho que captura
tu atencién como si fuese un gancho
salido de la pelicula Hellraiser. Un
ejemplo: me llevé el juego a casa un
viernes por la noche, esperando
jugar unas pocas horas y luego es-
cribir el Review, pero estuve jugando
hasta mas alla de las dos de la ma-
drugada, totalmente ajeno al paso
del tiempo. De hecho no pare de
jugar (con gran disgusto, por cierto)
hasta el domingo por la tarde y obli-
gado por la necesidad de escribir

i

estas lineas. Dune: Battle for Arrakis
es increfblemente adictivo y la forma
de manejarlo estd perfectamente
bien disefiada, de modo que no hay
complicaciones innecesarias en la
blsqueda de la diversion. Lo Unico
malo que he encontrado (lo siento,
ningtn periodista puede decir que un
juego es perfecto, es una tradlmon)
es que algunas formas de volver ins-
tantaneamente a tu base podrian
haber sido un poco mejores, pero el
juego sigue siendo fantastico.

Y lncretblemente jugable
® Montones de misiones y tres
. Casas con las que jugar.

® Un Util sistema de claves de
acceso.

@ Controles insuperablemente
simples y eficaces.

@ |3 opcién Tutorial y los avisos
de los Mentats.

@ Demuestra que hay algo mas
que juegos de plataformas para la
Mega Drive.
@ No hay ninguna mascota a la

vista.

@ Graﬁcos y somdos un poco.
basicos.

Si uno de tus extractores de especia
es atacado por el enemigo y no tienes
otros vehiculos en el area, dirige el
extractor directamente contra los
atacantes. jPlaf! Fin del problema.

Cuando comiences un hivel, lo
primero que tienes que construir es
una Trampa de Viento y una Refineria.
Si te queda dinero (en los ultimos
niveles), sigue con otra Trampa de
Viento, con un Puesto de Avanzada y
con una Fabrica de Vehiculos.

Si la base enemiga esta defendida
por torretas de cohetes, puedes usar
los lanza misiles para destrumas
desde fuera del alcance de sus
sensores, luego envia una fuerza de
tanques para acabar con los edificios.
Si destruyes las instalaciones
productivas del enemigo, éste no
podra volver a construir los edificios
destrozados y las torretas.

' Claves para las misiones de los
Atreides: DIPLOMATIC, SPICEDANCE,
ETERNALSUN, DEFTHUNTER,
FAIRMENTAT, ASHLIKENNY,
SONICBLAST, DUNERUNNER.




| de los pinchos en la

espalda ha regresado. Esta
vez, un poco cansado de
_sus aventuras consoleras,
Sonic The Hedgehog ha
decidido pasar unas vacaciones
en el Never Lake acompariado de
su novia, Amy. Pero como siem-
pre, las estancias en la Mega CD
no son todo lo tranquilas que uno
deseatria. El Dr. Robotnik se encar-
gara de animar la fiesta. Una vez
mas, Sonic tendra que luchar para
acabar con los planes de domina-

cion del mundo de este cientifico

loco, Y lo hara a lo largo de mas

de 70 niveles.

Los anteriores juegos de Sonic eran

notables por su fantastica velocidad,
pero este se lleva la palma. Apenas
fui capaz de seguir la trayectoria del
erizo en sus evoluciones por la pan-
ialla. Utilizando sus clasicas manio-
bras de giros y chogues, Sonic se
desplaza a gran velocidad por enor-
mes parajes, evitando las complejas

- irampas que Robotnik le ha prepara-
do. En este juego hay todo lo gue se

puede pedir a Sonic y algo mas.

La forma de jugar es la misma de

~ siempre y se incluyen niveles gigan-
. iescos, llenos de precipicios que hay
- que superar y un ‘monton de saltos

en el vacio, ademas de enemigos a
los que derrotar. Por cierto, cada
nivel de Sonic CD es al menos tres

veces mas grande que los que he-
- mos visto antes.

Una de las mejores cosas de este

juego es que, a pesar de la gran
. velocidad, es posrble frenar y explo—

§ sca mala.
| Es faniastica
i v tiene algu-
nas melodi-
as que fe

§ van a en-
£ cantar. Ade-
| mas, las po-
. sibilidades
# de rotacion
que ofrece el
CD se han
utilizado pa-
ra conseguir
un precioso
efecio en el
nivel de bo-
nos (al que
se | ega tras

rar cientos de kildmeiros de 1 4
plataformas. Hay un
bonos ocultos y lo mas

del juego es buscar oda
exira, en lugar de atravesar
los niveles.

Como en los anteriores ju

Sonic, cada vez gue jue
bres una nueva parie gue no

__ visto antes. : E
_ Una opcién especial llamada Time

Attack te permite luchar cc
reloj atravesando a foda vel

_los niveles.
_ Desgraciadamente, no existe 2 posi-

bilidad de dividir la pantaliz parz
correr contra otro jugador como en

Sonic 2. Una pena, porque esio

hubiera sido terriblemente ad

- Tengo que admitir gue nunca me

pareci6 que los dos primeros juegos

de Soriic fueran un derroche de H}r‘o-

graficos gue cualquxega de fos Gu&
he visto y la secuencia animada de
la introduccion es excelente.

Cada uno de los siete mundos tiene
sus propias caracteristicas y resufta
increiblemente complejo.

Si pensabas que los loopings v los

giros de fonel de Sonic 2 te podian
desorientar, intenta seguir los torbeifi-
nos combinados con tubos giratorios,
flippers, cohetes y toboganes de
agua. Te garantizo que serd una

_ experiencia inolvidable

En principio parece que se podria

_ haber incluide un poco méas de musi-
ca y quizas algunos niveles exira,

dada la gran capacidad del CD, pero

despueés de jugar mucho tiempo,

creo gue los programadores de Sega
han hecho bren en concentrarse en
el juego en lugar de dedicarse a
rellenar todas las pistas del disco con
otras cosas.

Esto no quiere decir que la musica

completar
un nivel normal con mas de 50 ani-

. en la secuencia en la gue te
pierdes en el interior de un laberinto
oenlos OVNIs

. Ef primer 35alto para hopqtqlk_

Los graficos son excelentes (un ver-
dadero paso adelante para Sega en
Su carrera por superar a fa SNES). Ef
unico problema que he encontrado
£s gue en alguna seccién es un poco
complicado medir las distancias.

Scnic CD iambién se distingue de

Sus antecesores en los paseos por el =

Hiempo.

o largo de los niveles hay sefales

gue abren puertas al pasado o al
futuro. Si goipeas una, te veras cata-

pultado a la mismisima fabrica del
tiempo. Puedes ir al pasado prehisto-
rico 0 a un montén de posibles futu-

r0s, lo que ofrece un vasto nimero
de niveles exira para explorar. La
idea es ir al pasado y acabar con
todos los dispositivos de Robotnik
que pretenden alterar el curso de la
historia.

Légicamente, los graflcos cambian

radicalmente en cada era y existe la

posibilidad de coger muchos objetos
que solo estan disponibles en deter-
minadas épocas.

Aungue Sonic CD se aparta de lo
habitual de muchas maneras, siguen
exnstiendo los fammares jefes de

Cada tres zonas, Robotnik ha colo-

cado sus habituales aparatos meca-

nicos, pero a pesar de todos sus

conocimientos sobre electronica,
este chiflfado doctor no se ha dado

cuenta todavia de que la mejor

manera de parar a un erizo es con

un camion de mercancias.

Y es en este terreno en el que quiero

expresar una de mis quejas. Parece

que Sega tiene la politica de hacer
que sus jefes de nivel sean demasia-

do faciles de derrotar, de manera

que, como los dos primeros juegos,

Sonic CD es muy sencillo.

Un poco mas de dificultad hubiera

aumentado bastante la calidad del

juego. Pero, a pesar de esto, los fans

del erizo azul no se veran defrauda-

dos.

® Una accion muy. rapnda Como es
normal en Sonic.

@® Increible cantidad de imaginativos
enemigos. '
® Unabuena banda senora.

@ Puedes explorar muchos niveles

y tiempos.

® Otro gran nivel de bonos.

® Repite una férmula de éxito.

® El stiper Sonlc -

® No explota del todo las.
capacidades del CD.

@ Demasiado facil.

® No existe |a opcion de dos
jugadores.

® No es particularmente diferente
de sus dos predecesores.

® oneres elegir el nivel? Pues hazlo.

Cuando aparezca Sonic en la pantalla
 de presentacién y mueva su dedo,
pulsa Arriba, Abajo, Abajo a la

lzquierda, Derecha y By entraras en la

_ pantalla de los ments secretos.




oeJam y Earl son dos de

los mas alucinantes inva-

sores que han visitado

nuestro planeta; mucho

mas divertidos que todos
los demas. Estos tipos ya se pa-
searon por la Mega Drive después
de quedar atrapados en el planeta
equivocado. Esta vez su objetivo
es ehcontrar, en su propio planeta,
a los humanos que hay en diver-
sas zonas, lanzarlos dentro de una
nave espacial y devolverlos a la
Tierra. Sega XS aplaude con entu-
siasmo el retorno de esta incom-
parable pareja.

¢,Por dénde se puede empezar a
comentar un juego increible, stper
jugable, extremadamente entretenido
y con una sensacional mdsica? Para
empezar, en ToeJam & Earl 2 los

graficos son muy parecidos a los de
la primera parte y siguen siendo un
derroche de vida y color, pero se ven
desde una perspectiva diferente. En
el juego anterior se vefan lateralmen-
te desde arriba. Esto era efectivo,
pero limitaba los movimientos de los
personajes y la libertad de accion.
Esta continuacién, sin embargo, se
las arregla para modificar el estilo de
los clasicos juegos de plataformas
horizontales. Los programadores
también han logrado anadir monto-
nes de movimientos y una intermina-
ble serie de iconos, bonos y otras lo-
curas. Los colores son rotundos,
fuertes, atractivos y, especialmente
en las caras, la animacién de todos
los personajes es soberbia. ToedJam
y Earl caminan con un gracioso mo-

~ vimiento bamboleante y nadan con

absoluta ligereza cuando consiguen

: :”pectaculaf imagen de un buen"}izcgo.

\_\Q Lh(Eu(; [

aire extra después de coger y besar
a un pez. El juego gira alrededor de
la captura de un grupo de humanos.
ToedJam y Earl tienen que localizar
en su planeta natal a todos los hom-
bres y después meterlos en un cohe-
te que les llevara de vuelta a la Tie-
rra. TU tienes que meter a los huma-

soul. No se trata de algo irritante y
todos los sonidos son agradables al
oido. El resto de la accién del juego
esta intercalado con voces digitaliza-
das cuando uno u otro personaje

consigue un icono o le pasa algo.
Hay claves de acceso asi como la
opcion de continuar después de que

nos en tarros y lanzarlos dentro de la
nave. Un argumento original como
pocos. Aparte de la obvia accién de
plataformas, tendrds que ser capaz
de sacudir arboles y romper arbustos
y setos para hallar monedas y otros
objetos (sin olvidar las stper bote-
llas). También podras seguir las fle-
chas de los globos para recoger bo-

nos y entrar en subniveles. Mientras
viajas por el planeta, tu Funk Scan-
ner te permitira localizar los bonos
ocultos o los humanos de la pantalla
(el factor sorpresa es una herramien-
ta esencial). El botén de Panico es
vital para escapar de situaciones
apuradas y, junto’'a la Funk Vacuum
(una, especie de bomba inteligente)
aumenta las posibilidades de reunir a
todos los humanos. Como en el pri-
mer juego, todos los sprites son
grandes y claros y los niveles son
tan enormes como entonces, aunque
puedes usar muchos trucos para lle-
gar al final. Musicalmente, la mayoria
de los juegos tienen bandas sonoras
muy flojas, una simple digitalizacion
de sonidos y voces. ToeJam & Earl 2
vuelve a ser diferente. Las melodias
son puro funky, llenas de ritmo y de
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te han matado, pero aun asi el juego
es muy excitante. Hay incluso una
opcién que permite elegir los comen-
tarios de los personajes segun tu
gusto y evitar que las palabras per-
manezcan en la pantalla siglos des-
pués de que las hayas leido. Pero,
iel retorno de estos personajes
garantiza un buen juego? Bueno...
iDefinitivamente, sil Los graficos son
excelentes, asi como el sonido, y la
diversién que proporciona jugar con
él es maravillosa.

. BROS,

@ Unos graficos de locura que
funcionan perfectamente.

® Grandes sprites y montones de
escenas.

@® Rompecabezas cada vez mas
dificiles.

® Las melodias haran que lleves
el ritmo con los pies.
@ Uno o dos jugadores.

@ E| sistema de claves de acceso.
@ Una vez acabado, no querras
volver a jugar.

TRUCOS

Usa tu Funk Scan a menudo para ver
los secretos escondidos del mundo
que te rodea.

Para saltar mas alto, agachate antes
de dar el salto.




ccolade nos ofrece un
regalo de los mismisimos

dioses! Puede que algu-

nos crean que los dioses

de la mitologia griega
tenian el poder sobre la vida, el
Universo y todo lo demas. Esta
parece ser la opinién de Accolade,
al menos en el mundo de los
juegos. El eterno misterio de Ia
mitologia se comprime ahora en
un cartucho de 8 MB para Mega
Drive. Se trata de un juego de
plataformas e ingenio, pero ¢sera
capaz de aplacar la ira de los
seres humanos?

¢ Te acuerdas de Gods? Aunque
causo furor en sus versiones para
Amiga y Super NES, no ha consegui-
do la fama que se merece. Por
supuesto hay que decir que se trata
de un juego completamente opuesto
a Mortal Kombat, por ejemplo. Pero
esperamos que ahora que se edita
para Mega Drive consiga el éxito que
se merece. El juego esta dividido en
cuatro escenarios: City, Temple,
Labyrinth y Underworld. En cada uno
de ellos se ira incrementando el nivel
de dificultad y los laberintos se con-

- vertiran en auténticos rompecabe-

zas. Si consigues completar con
éxito todas las misiones seras inmor-
talizado como un dios.

A lo largo del juego, deberas activar
algunos interruptores y palancas
para poder acceder a otras partes
méas profundas de los niveles.
Dispondras de un montén de armas,
mazas, jabalinas, hachas e incluso
rayos; todas ellas causaran algun
tipo de dafio a tus oponentes. Las

enconirarés a lo largo de I
o las podras comprar e*
zando las gemas gque |
do. Puedes pensa
tipico juego dﬂ
de shoot-them

ne ademas ur

- por todos Ios sitios despues delz &
. fiesta de Navidad. z

bezas y de acerti
el entretenimiento.
tres dias enteros | u
queria seguir!

Hay veces que cuando
do parece que no hay sali
siempre habra algin interr

conectado o alguna palanca o
que haré que se abran |
aparezcan las plataformas. De foda
formas, alguno de los aceriijos t
sacara de quicio e incluso ie deses-
peraré. Para divertirse con Gods

debes tener un master en paciencia
o un doctorado en pensamiento
alternativo.

Las hordas de enemigos estan com-
puestas por tres tipos de villanos.
Los demoledores, que te perseguiran
por el juego con la Gnica mision de
aplastarte y extinguirte. Los volado-
res, se parecen a los demoledores
pero tienen alas para sobrevolarte y
convertirse asf en tus enemigos mas

- AL BT

pegajosos. Los dltimos son los ladro-
nes, que se deslizaran sigilosamente
por detras tuyo para robarte tus obje-

(]

los fondos (hay que reconocer
ue son bastante so0so0s) abundan el
erde y el dorado. pero los persona-
s esian muy bien definidos y los
,_e,l 1S se reconocen con facilidad. El
héroe, Hércules, anda como un pato
a reado y estia falia de agilidad
ace que salte todavia peor. Seria
Dr eferible que Hércules trepara a los
muros al estilo de Prince of Persia o
anbacx, para evitar que lo mata-
tan a menudo.
La musica con su tono mistico acom-
pana perfectamente el ambiente
mitolégico y crea una atmoésfera
envolvente.
A lo largo del recorrido hay un mon-
tdn de gemas ocultas, salas de
ponos y el inevitable boss de final de
nivel. Tan sdlo dispones de otras dos
vidas por lo que si mueres al princi-
pio te costara seguir adelante.
Cuanto mas juegues, mas facil te
resultarg sobrevivir.
Las claves de acceso que aparecen
al principio de cada nivel no te permi-
tiran acabar el juego en un dia, pero
te dejaran empezar en lugares estra-
tégicos.
Existe una opcién llamada “trucos”
gue haréd que consigas pistas a lo
largo del juego para que sea mas
facil acabar con éxito. Muchas de
estas pistas te resultaran algo oscu-
ras, pero todo es cuestion de pensar.
En general, podemos decir que Gods
es un rompecabezas que necesita
mucho ingenio.
Las armas son muy efectivas; te per-
mitiran acabar con un montén de
enemigos en un breve lapso de tiem-
po e incluso provocar explosiones.

52083
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Se trata de un juego bastante dificil
de acabar, aunque a veces resulta
algo repetitivo. De hecho, la mayoria
de las misiones implican buscar
cosas a lo largo de los niveles y des-
pués volver atras para averiguar qué
ha cambiado (esta no es mi idea de
diversion salvaje). Si te aburres con
los juegos de ingenio y con los puzz-
les, este juego no es para ti. Si te
divierten este serd uno de tus mejo-
res desafios.

BROS,

@ Largos y complicados enigmas
gue hacen el juego muy
interesante.

® Buenos graficos y atmosfera
muy conseguida.

® Las pistas extra son muy
originales.

® Un monton de dificiles niveles.
® Diversion mitolégica para toda
la familia.

CONS

® Algunos de los acertijos son
algo confusos y a veces
desagradables.

@ El control de los mandos
requiere demasiada practica.

Experimenta con todas las palancas
y botones que encuentres para ver si
aparecen salas de bonos o armas.

Espera a que aparezcan los mapas y
soluciones en los proximos numeros
de Sega XS.




observa aterrorizada como los

e

provechando el inicio de
la temporada de invierno
de esqui, US Gold ha pre-
sentado el cartucho Win-
. | ter Olympics para Mega
Drive. Otra excusa para este
lanzamiento es la celebracion de
los Juegos Olimpicos de Invierno
en la pequena localidad de Lille-
hammer, situada a unos 200 Km.
al norte de Oslo, en Noruega. Con
este cartucho, podras participar
en este evento, sin necesidad de
ponerte los esquies, directamente
en el salén de tu casa (incluso po-
dras bajar en bobsleigh o practi-
car las acrobacias). Soélo queda
una pregunta: ¢esperards a ver
quién se hace con la medalla de
oro de cada especialidad o lucha-
ras tu mismo por ellas?

Lo mejor de los juegos sobre
Olimpiadas es que ofrecen una multi-
tud de mini juegos con los que pue-
des jugar individualmente, saltando
de uno a otro. La diferencia con esos
cartuchos que incluyen varios juegos

es que cada uno no es absolutamen-
te independiente de los demas, sino
que tienen la suficiente conexién
como para formar parte de un mismo
paquete. Hay diez competiciones en
Winter Olympics: descenso, super
gigante, slalom, slalom gigante,
bobsleigh, luge, biathlon, salto de
esqui, patinaje de velocidad en pista
corta y esqui acrobatico. Algunos
son tan parecidos gue no se les
puede juzgar como especialidades
diferentes, pero todos ellos tienen
muchisimos detalles.
Tanto el bobsleigh como el luge
necesitan que pulses frenéticamente
los botones A y B para conseguir
velocidad al principio y luego, cuan-
do aparecen las curvas, tienes que
guiar los trineos con cuidado para
evitar que tus hombres se salgan de
la pista. En realidad no hay mucho
que hacer salvo mirar como bajan.
Cuando se produce un accidente,
resulta muy poco dramatico, ya el
piloto simplemente se cae sin dema-
siada espectacularidad, como si de
repente tuviera la necesidad urgente
de irse a dormir. Sin

bien hechos, incluyen-
do el mapa geografico
de Lillehammer.
“iPor el contrario, las
ipruebas de esqui
- necesitan un gran con-
£ trol. Tienes que utilizar
constantemente el
botén de dirgccion
para mantenerte en la
pista y esto puede ser
un poco dificil, espe-
Jcialmente si luchas

suficientemente agiles lo pasaras
realmente mal. Yo me di cuenta rapi-
damente de que lo primero que hay
que hacer es aprenderse la pista en
los entrenamientos, ya que no hay
mapas mientras bajas y los arboles
siempre parecen estar en el sitio
menos adecuado. Antes de empezar
aparece brevemente un mapa, pero
no representa demasiada ayuda si
no tienes una buena memoria foto-
grafica. Quizas una vista tridimensio-
nal por detras del esquiador seria
mas impresionante que la vista
aérea que se nos ofrece. A lo mejor
en la version para Mega CD se inclu-
ye una seccion de este estilo.

Por otro lado, la parte de las acroba-
cias se juega de otra forma y requie-
re una combinacion de varios talen-
tos. La vista es frontal y td tienes que
realizar complicados movimientos y
arriesgadas maniobras para hacer
buenos saltos. Definitivamente, esta
es la parte mas dificil de este juego
ya que tienes que despegar y aterri-
zar perfectamente cada vez, al tiem-
po que das un salto mortal y dibujas
espectaculares figuras en el aire.

El biathlon es mucho mas simple.
Tienes gue esquiar por recorridos
sinuosos por medio de tn particular

sistema de control en el que tienes
que intentar mantener una posicién
central mientras te impulsas hacia
adelante. En la segunda parte de la
prueba tienes la oportunidad de
mandar al infierno a unos blancos de
madera (y a los arboles de detras),
empleando una vista ampliada para
conseguir una.mayor precision. Esta
es una de las especialidades méas
divertidas (junto al esqui), pero me
parece un poco raro que si en la sec-
cién de esqui hay unos 20 competi-
dores, en la parte del tiro no haya
ninguno (¢se habran olvidado los
rifles?).

¢ Qué juego de deporte esta comple-
to sin una prueba en la que el méto-
do de accioén consista en machacar
los dedos sobre los botones hasta
que enfermen de artritis y los boto-
nes envejezcan tres afos en tres
minutos?

Para eso esta la prueba de patinaje
en pista corta. Si quieres obtener
algun resultado positivo tendras que
llevar tus dedos hasta el limite. La
verdad es que puedes pensar formas
mejores de agotarte que este ridiculo

ejercicio, pero asf es el juego.

Winter Olympics es un retrato fiel y
muy trabajado de lo que son los
deportes alpinos que podremos con-

templar en los Juegos de
Lillehammer dentro de pocos dias. Si
eres un entusiasta de los deportes o
si s6lo quieres comprobar la dureza
de estas pruebas, entonces este
juego esta pensado para ti y se lo
recomiendo a todos los que disfruta-
ron con Summer Games. También
recomiendo que se juegue en el
modo de torneo con varios amigos,
para conseguir las mayores cotas de
diversion que este juego ofrece.

@ Cuando esquies sigue las marcas de
la nieve, ya que es la Unica indicacion
de la direccion.

@ En la parte de disparo del biathion
da toques muy ligeros a tu pad para
dirigir la mirada. Si no puedes
encontrar facilmente el blanco, apunta
por encima de la diana, deja que el
cursor caiga hacia abajo y dispara.
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Diecisiete personas abarroian esfe Firebird, aigo que creo qué

cil examinar Le-
‘cers sin fener en
de {a mente aigtin

de esta clase de
a e inieractiva. A
después de haber
lgunos criminales
on un Magnum no
perniciosos.

Eso

es ilegal.

Esto puede sonar duro, pero es incre-
fblemente forzado disparar 2 los mis-
mos enemigos una y ofra vez. Una
vez que has visto a un ladron de ban-
¢os los has visto a todos. El resultado
es que pronio te empiezas g aburrir
cuando ya has disparado al mismo
fulano en cada nivel. Como todo el
€go se basa en esta premisa, es

| imaginar cuanto tiempo jugaras

1bién me ha decepcionado

ue sélo se ha usado una

Gu gue 403 SandC’eS mas exper’zes
pj&fesen i r\femr en aico Darec@o

G ferencias con la vers;on de

ga Drive, aparte de gue pueds
uaar la pistola laser del Justiciero en
l2 versién Mega CD. Si lo que se
busca es diversion a base de simples
disparos. Lethal Enforcers es el Rey.
Ofrece diversién sin demasiadas pre-
fensiones aunque a veces resulta un
ooco complicado. En el segundo
por ejemplo, los malos del

borde de la pantalla son muy dificiles
de matar y la frustracién es ain
mayor al ver que ellos te alcanzan
con total impunidad Por supuesfo
cuenta con el valor afiadido de la pis-
{ola laser, gue se podréa usar en otros
Utilizar esta pisto-

/pad) no puede ser

lemente conéctala

tilizar la pisto‘a
e en la piel de
rato? Debo admitir
- serias objeciones

rie de Londres liene nuevos polizones.

Eltiro al bianw es un des-
canso entre misiones.

nedas, pero el gasto que

y podrés disparar de
' o al menos tendrg

mula, pero si
shoot-them
Recomiendo el
Enforcers a tod
qgue la accion d

siempre pued
repetir un pas
d'vert'do La form

p%
de unos.dlas tod

tensiones. Hay dos caras

menios sobre la viclencia,
alguien juega y luego
io mismo en Ia reali
que los instintos as
en la maguina y
seguras. Creo gL
ridiculo decir g
impulsa a comet
Enforcers es
correcto, pero

ma en los pa
violenci

@ instant: neamente adictivo.
istola laser es un buen
riférico y aumenta la jugabilidad,
Muchas armas distintas. ’
® El realismo de los graﬂcos

' drgttahzados

_® Una buena conversion del com»up;

?"

. (,Dende esta el desaﬁo mentai
® Muy predemble

@ Notandificl. ,
@ Dirigido a un mercado limitado.




uy parecido a Off
Road, Buggy Run es
un juego de carreras
de coches (quiza de-
beria decir de cho-
ques) fiel a la mas pura tradicion
automovilistica. Jugando con uno
o dos jugadores y en modo de ca-
rrera o de batalla, controlas un
grupo de pequefios buggies de
playa. Uno de los juegos mejor
acabados que he visto en la Mas-
ter System, Buggy Run deja al res-
to de juegos de carrera muy atras.

Nada méas comenzar con Buggy Run,
te daras cuenta del cuidado que se ha
puesto en la creacion de este juego,
de modo que la diversion surge desde
el inicio. Es rapido, es emocionante v,
definitivamente, es uno de los cartu-
chos mas jugables de los que he dis-
frutado. El nimero de opciones es
simplemente enorme. Se puede correr
con un amigo, contra la maquina o
con un amigo contra la maquina;
todas las combinaciones son posibles.
¢He mencionado el modo de batalla?
Cuando vi por primera vez el recorrido
y el simple trazado de las pistas, estu-
ve a punto de morirme de risa. Sin
embargo, al mirar més atentamente
me di cuenta de que muchas veces
las ideas sencillas son las mejores
(como ejemplo est4 Pacman). La idea
del juego es simplemente sacar a tus
rivales de la carrera y arrojarlos a la
burbujeante lava. El que quede al final
es el que gana. La forma de jugar de
Buggy Run es extremadamente sim-
ple, pero se las arregla para dar sabor
a lo que de otra forma serfa una bonita
conversion de Off Road con una parte
de combate. Las carreras se ven des-
de una de las dos perspectivas posi-
bles: desde arriba o isométrica. La

Master System, obviamente, no cuen-
ta con la potencia necesaria como
para dividir la pantalla en dos, de
modo que si juegas simultaneamente
con un amigo, lo que veras sera una
pista llena de saltos, agua e incluso
bombas que acechan en los recodos
de la pista, pero desde arriba. Cada
uno de los tres tipos de dificultades
mencionadas cuenta con su propio

que ganas o recoges en la pista pue-
des ir a la tienda de recambios, dirigi-
da por una atractiva rubia que podra
satisfacer casi cualquier deseo que
tengas (“casi”, lo siento Jesus). Pue-
des afiadir tres tipos de suspensiones,
motores y neumaticos y muchos mas
accesorios (incluyendo minas y nitro-
glicerina para reventar a tus enemi-
gos), lo que afiadira un montén de di-
version cuando te acostumbres a ma-
nejar la potencia de tu motor y entres
en la siguiente carrera. Cuanto mas
alto llegues en. el podio, més dinero
ganarés para comprar equipo y si eres
capaz de ganar unas pocas carreras
al principio y luego mejoras el coche
mas que tus oponentes, entraras en
una espiral de victorias. Por supuesto,
un mal golpe y todos los planes se
iran al “garete”. Pero es el momento
de arriesgar. A pesar de la excelente
carrera simultanea, el modo de un ju-
gador tiene los graficos mas impresio-
nantes, con una vista en perspectiva
isométrica y un scrolling diagonal de
las competiciones, cada vez mas
complejas. Empezando con una carre-
ra facil, sin curvas complicadas o sal-
tos, aprenderas rapidamente a mane-
jar tu vehiculo y en poco tiempo seras

grupo de pistas (cinco para cada una)
y en todas participas en una copa y
ganas dinero y puntos que serviran

e e

para saber quién serd el campeén al
final de la temporada. Con el dinero

un maestro en cortar por las curvas o
en soltar bombas en el camino de tus
perseguidores. El nivel dificil es per-
fecto. Empecé ganando confortable-
mente las carreras, sin demasiados
problemas de control, pero el ordena-
dor poco a poco mejord sus buggies y
el control de los mismos, de modo que
sus coches hicieron todo lo posible por
sacarme de la pista o por colocar
bombas en mi camino. Al final tuve
que admitir su superioridad al ver de-
saparecer sus buggies en la lejanfa,
dejandome sélo el polvo. Un elemento
muy Util del juego es el sistema de cla-
ves que te permite volver a comenzar

un juego en el Gltimo nivel al que lle-
gaste. Considerando que las carreras
iniciales son contra rivales relativa-
mente sencillos y en pistas faciles, las
claves permiten pasar de los niveles
mas faciles y llegar a la lucha con los
oponentes verdaderamente duros sin
tener que volver a completar todas las
fases. Una de las pegas de este juego
es que a pesar de ser un gran cariu-
cho para un jugador, no tiene una du-
racion ilimitada. Una vez que has
completado todas las partes dificiles
no hay méas pistas en las que apren-
der. En consecuencia, Buggy Run es
mucho mejor cuando se juega en mo-
do de dos jugadores. También es una
pena que no admita la posibilidad de
cuatro jugadores compitiendo al mis-
mo tiempo. Segln mi experiencia, l0s

i e A

juegos se hacen mejores cuanta mas
gente pueda jugar a la vez. En resu-
men, el juego me abrié los ojos a lo
que se puede hacer con grandes
ideas sobre una vieja maquina con ca-
pacidades limitadas. El nimero de op-
ciones de este juego es simplemenie
alucinante y aunque el cartucho repre-
senta todo un desafio, lo importante
es la diversion. Juega con alguien y
tendras batallas para mucho tiempo.

b
@ Para empezar en la seccion de
expertos con montones de
equipamiento, introduce este cédigo:
QGXQHRGM
PVKXD45T




o han hecho otra vez. Cuan-
do pensabas que la Mega
Drive habia liegado al limite
en cuestion de juegos de
fatbol, EA avanza un poco
mas y nos presenta otro super
juego. Lo cierto es que para sacar
un juego de futbol de calidad que
sobreviva al paso del tiempo hay
que hacerlo muy bien. Las siglas
FIFA aparecen en el titulo de esta
nueva produccién del poderoso
sello EA Sports, lo que puede sig-
nificar una garantia de calidad. En
cualquier caso, FIFA o UEFA, el
fatbol es lo mas importante de
esta vida.

EA se puede sentir orgullosa de con-
tar en su catélogo con este juego.
Me llevé a casa el cartucho, lo intro-
duje en una consola conectada a
una television estéreo, subf a tope el
volumen y me pasé jugando todo el
fin de semana. Llamadme masoquis-
ta o colgado, pero después de un
gran periodo de concentracion en el
juego, creo que FIFA International
Soccer es uno de los mejores juegos
de futbol gue ha pasado por las con-
solas. Sensible Soccer basaba en su
gran jugabilidad el intento de hacer
un gran juego, pero ;podemos decir
honradamente que esos mindsculos
graficos son lo mejor que se puede
hacer para la Mega Drive? FIFA es
todo lo contrario. En mi opinién, EA
Sports es la marca mas profesional
en el campo de la produccién de jue-
gos de calidad para la Mega Drive y
este juego recuerda mucho a
Madden y EA Hockey. Y como es
habitual las opciones son muchas y
se presentan en menus faciles de
usar y muy claramente explicadas.
Para hacer el mejor juego de futbol,
EA ha trabajado al maximo, llegando
a incluir la controvertida regla del
“fuera de juego”, algo que nunca he
visto en juegos similares. La lista de
opciones incluye mas de 48 equipos
calificados como internacionales
(aunque desgraciadamente no hay
jugadores reales), diferentes cam-
pos, condiciones ambientales, faltas
y una gran variedad de campeonatos

Como se veenestau
capaces de real|

y partidos. También hay un monidn
de opciones especificas del juego,
que se pueden activar con un simple
toque en el botén Start después de
ganar en sorieo de campo. Como
puedes ver en las panialias que
acompafian esie texio, la vista del
terreno es radicalmenie diferenie de
lo habitual, convirtiendo gl terreno de
juego en una especie de diamante.
En principio, me asaltaron las dudas.
Aparentemente, EA queria que FIFA
se apartase de la vista horizonial o
superior, pero con esta perspeciiva
forzada hay muchos problemas que
superar. Afortunadamente, parece
que se han resuelto todos gracias a
un sistema de control tan perfecio
gue te hace preguntarte por gué no
se usa en otros juegos. Como EA
Hockey, el jugador activo tiene una
estrella en sus pies y puede cambiar
rapidamente de uno a otro jugador
para poder construir contraataques y
dar pases con eficacia. La mejor
parte de FIFA es, sin duda, la forma
de correr de los jugadores, que hace
que te dediques a pulsar frenética-
mente el boton C para impulsar a tu
jugador. Esto implica que cuando el
balén pase entre dos defensas, tu
puedes correr tras ella y conseguir
un bonito tanto. Este realismo anadi-
do significa que tu controlas directa-
mente a los jugadores en lugar de
tener que esperar a que el sprite
recorra a su paso todo el campo. Por
lo que se refiere a los gréficos, FIFA
tiene un detalle increible. Cada sprite
de jugador contiene cientos de pos-
turas para la animacién; pueden
pasar hacia atras, dar un taconazo,
disparar, saltar, dar un salto mortal e
incluso ser lesionados. El portero
puede realizar espectaculares estira-

das e incluso golpearla con los
pufios en una situacién apurada.
Ningln otro juego recrea el futbol
con tanta precisién como éste. Lo
que realmente sita a FIFA por enci-
ma de ofros juegos de futbol es la
nueva caracteristica de Stadium-
Sound que te hace sentir como si es-
tuvieras rodeado de cientos de per-
sonas. La multitud anima, grita y
abuchea cuando hay una fea entra-
da. Cuando fallas un gol por poco, el

‘Aqui vemos un importante |
tinal de la GQ

sonido de las gradas te hace sentir
como si jugases en el Nou Camp.
Pocos juegos consiguen una atmés-
fera semejante, pero ademas, escu-
chado a través de unos potentes
altavoces, FIFA no se distingue de la
realidad. Antes de que salgas a com-
prarlo, lee un poco mas. Como todos
los nuevos juegos de EA Sports,
FIFA incluye la opcion de cuatro
jugadores, lo que significa que pue-
des controlar hasta cuatro futbolistas
al mismo tiempo. Puedes controlar
dos jugadores por equipo o cuatro
integrantes de la misma plantilla.
Después de probar exhaustivamente
esta prestacién (recuerda que nece-
sitas el adaptador y cuatro joypads),
considero que FIFA es lo mas avan-
zado en entretenimiento multi-juga-
dores y esta participacion extra hace

de él un cartucho mucho mejor. La
Unica pega es que cuesta demasia-
do dinero poder disfrutar de ello. El
resto de las revistas han hecho entu-
siastas comentarios sobre FIFA In-
ternational Soccer y debido al actual
clima de puntuaciones sobrevalora-
das, tenia mis dudas sobre su juga-
bilidad. Sin embargo, después de
mas de una semana de intensa acti-
vidad con él, debo confesar que es
demasiado bueno para ser verdad.
iPiérdetelo y lo lamentaras!

El bueno de Ron Barr lo

), cverdad?

Cuando la pelota toque tus pies,
pulsa rapidamente el botén B y luego
pulsa en la direccién del balén para
quitarselo siempre al contrario. Si te
acercas a la linea de gol por el centro,
pulsa hacia abajo en el joypad cuando
dispares para lanzar el balon fuerte y
raseado.

© Cuando juegues contra el
ordenador, deja un defensa en el area
cuando el portero tenga el balon y
colocalo delante de él cuando vaya a
sacar. Si te colocas en el lugar
adecuado, la pelota rebotara sobre tu
hombre y podras pulsar rapidamente C
para rematar a puerta vacia.




‘ Ve aloolio de és?é &
| esperando morir rapi- .
,nadamente _estaba avisado de |

Tardarés un poco en enco
primer rival digno de

Este dispara muy répido y no
comete errores. Si &
suficienfemente ré

), avanza por el rail usando las
manos. Al final seras catopultado
cia &l proximo edificio y llegaras
damente a ofro rail, lo que fe
evitaré montones de prob emas.

RboCop Vs Terminator - el comic

Publicado por Dark Horse (Aliens), escrito por
Frank Miller (The Dark Knight Returns, Robocop
2) e ilustrado por Walter Simonson (X-Men,
Alien), esta serie de cuatro partes lleva al mejor
poli de Detroit a los dominios de Arnie. En el
futuro, después del dia del Juicio Final, la
resistencia humana ha descubierto gue el
programa Murphy/RoboCop fue directamente
responsable de la creacion de Skynet y envia un
agente al pasado para matarlo-e impedir la |
creacion de Skynet. Sin embargo, Skynet
también envia a sus Terminators para asegurar
- que la historia snga su curso y, asi, la batalla por
“Tiene 20 segundos para ‘ ' - el futuro comienza..

obedecer” “Volveré” {

Robocop se encuentra con

Terminator pero se

intercambian pocas palabras.

Con diez trepidantes niveles

en los que tendras que

enfrentarte a lo mds avanzado del

armamento de Skynet, este juego

ne permite errores.

Si no cumples tu mision caera el

telon definitivo paralaraza

humana. Deja que Sega XSte

guie hacia un futuro mas

prometedor.

a la salida sin salvar a
uno, pero eso significa que no
 tendras bonos por completar la

B -
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En [U%ar de subir por la escalera, quedate
en el suelo. Podras recoger mas armas y
derrotar a mas enemigos.

En estos pisos, pulsa arriba
, ~ para flegar ol s1gijientex Enl
. ‘  alfo te espera un lanzamis - . Quédate muy airés de estos

Si esttss en plon humanitarie, '7 ,  cubos de basura cuando les * -
busca a los rehenes. P ' ' ' dispares. Contiene variados _ Cuondo camines por este pasadizo,

liberarlos, simplemente pasa ' e 7  objetos, desde Gfiles power-ups ~ acchocond
sobre ellos. - asta peligrosos explosivos. ¢ ( 0 ¢

Estos railes de mano son ideales

para los cobardes que no se

quieren ver envueltos en una
sangrienta batalla. Ve por arriba s Calienta motores, Aqui llega
quieres llegar pronto hasta Arnie. Arnie.

ROBOCOP VS JR™ es una marca reg de Dark Horse Comics, Inc, © 1993,
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ncionadas
ue vigilan

Energia Infinita
- FEF@8CHPAL

Cuando llegues a esta plataforma, un hombre
bajara disparando por la polea. Si eres capaz de
derrofarle podrés conseguir un arma especial.

En cuanfo empieces, apunta
1y arma ol aire y dispara, de
o plotaforma de arriba caerd
un arma rosfreadora.
Sube por lo rampa en esie
Debes saltar enmedio de estos barriles punto y derriba a los bichos que
para evitar las quemaduras. Ponte justo caminan por el techo a fa
en el borde antes de saltor. ¢ izquierda

b Estas barreras fienen la curiosa, pero aforfuna
caracferistica de permiir que tus balas pasen a
través suyo, aunque no las del enemigo. Agachate

_y mata a todo antes de moverte.

tom

ROBOCOP VS TERMINATOR™ es una marca registrada de Dark Horse Comicé, Inc, € 1993,




Sube corriendo esta rampa,
vego engcxncha’te al rail para

s una vida extra.

Este Gtil icono duplica tu
potencic de fuego.

I disparo mpfe e , - Clvidate de heroicidades y no @ Eales méquinas emergen S
consn?ues legar con &l haste , intentes saltar sobre los residuos, Agachate para reventarlas.
con el boss, podrés derrotarlo si “ usael rail de arriba.

der una gofa de energia. . :

ROBOCOP VS TERMINATOR™ €s una marca registrada Dark H ics, Inc, © 1993,
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Cuando llegues a esta puerta, entra @ Dos orugas de fecho pairullan el rafl §
para avanzar ¢ lo préxima seccion, en esta seccion. No aceptes el
desafio, quédate muy atrés y
reviéntalas antes de sequir

Estos monifores de sequrided te

muestran fu hermosa cora, Eliminalos

para mantener tu existencia oculia a
los quardias de segurida

) Asegorate de pulsar Arriba cerca de fodas las
puertas para ver si puedes enirar.

Este es el comienzo del nivel. Esfe es uno de los comandantes rebeldes.

Prepérate para enfrentarte cara Acaba con el androide del fecho y libérele.

a cara con el terminator de la No tiene nada que perder excepto sus
cadenas. @

7

iMenudos fipos! €
Boche y sacaa

" Cada ferminafor coerd ol suelo,
haciéndose el muerto, cuando
fos hieras. Pero cuando te.

qacergues, se e

@ Asegirate de que ests en el borde
del agujero antes de saltar. Si caes
ala qrc,ienie lava perderds
instantaneamente una vida.

I

regisirada de Dark Horse Comics, Ing, © 1993.
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diagonalmente para &
e
anfes de ©

amente en lugar
monfones de

municién. Recog és el ico V Saltor o este pedestal para evitar el
. fuego baio de la maquing de arrba.

Controla @ los espias que ‘ -
71 colgados deltecho, Acéreate Ofro rehén que fiberar. Como en misiones previas, no es
€ muchoyoacobaconelos necesario liberar o fodos los prisioneros, pero si lo haces, esto
| cuando empiecen @ coer: ‘ te dard algunos bonos

los androides suspendidos sobre los
aguieros de la lava dejon coer vidas
extra después de morir. No dejes que

¢l icono caiga por el agujero.

Aseﬁ(}rqfe de que fienes el &

lanzallamas triple cuando te
enfrentes con este ferminator y
podrds vivir un poco mds. Con este
arma podrds eliminar o terminator
sin pérdida de energia.

ROBOCOP VS istrada de Dark Horse Comics, Inc, © 1893,
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Este es uno de los agujeros de
muerte asegurada. Si caes
B dentro, se acab:

Los suelos estén replefos de
parpadeantes que no éei}ej ' =
Estos agujeros de la va se llaman “muerte segura” porque iggze;bzf ot d_aspﬂsrfie? c%;g:ngl
lo més probable es que acabes completamente muerto. § ' prEp oy

Un ferminator rojo. No hay Ofra vez es0s cantos rodados.

maguina de guerra mejor que esia. Acércate con cuidado y evita que fe

Caerd fres veces antes de acabar s golpee o hard papilla de Robocop.
con una espectacular explosion.

ROBOCOP VS TERMINATOR™ es una marca registrada de Dark H Comics, Inc, © 1993,




ste lergo grupo de plataformas

ntiene montenes de power-Ups, sl

que salia ligeramente hacia arriba,
ignorardo el fuego e

Todo este conjunto de platafo
separado por los melditos agujero:
Prepérate a sufrir algtn dafio cuando
pases corriendo esfo zona

Ignora la de las vidas extra. Puedes reco

instalad . . - montones de cabezes de Ro

dejate of | rampa fan

rapido como puedes.

Tu arma bésica, una

quiéntica joya entre

las armas de fuego..

Casi inservible contra
los bosses.

LANZA
- MISILES

Una razonable
potencia en sus
disparos, aunque de
alednee limitado.

GRANADAS
GUIADAS

Desafia las leyes de
la fisica con esta
maravillosa pieza de
ingenieric.

Es el premio especial,
un ldser siper
destructor de gran
potencia.

Es lot sellida. No pases a menos

que tengas muchas armas y

LANZALLAMAS

Un precioso aparafo

de disparos de fres
vias que garantiza la
proteccion personal.

MISILES

- DIRIGIDOS

Se mueven como
enjambres de avispas
mientras buscan su
blanco:

CANON DE
20mm |
Si.aparece por la
pc:ntqﬁa no dudes en
recogerlo. Verds lo
0l que es.

RIFLE PLASMA

No se encuentra
hasta en sexto nivel:
Sélo superado por el
|Gser en términos de
 efectividad.

unos nervios de acero.

) A mano izquierda de la guarida del boss
encontrards un rifle. A mano derecha hay un
ower-up y Un icono que dobla la velocidad
E: que puedes hacer tus rondas.
)

ROBOCOP VS TERMINATOR™ es una marca registrada Dark Horse Comics, Ine, © 1993,
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Quédate en esta plataformery
apunta diagonalm arriba
para acabar con los ferminafors, de
modo que no tengas que sufrirlos
demasiado en esfe nivel

Estos eafiones fijos no se
pueden destruir, pero §

aforfunadamente no parecen
ser demasiado precisos. §

Arnie estd de guard Este es uno de los radares que

explotar, tienes que r I tienes que localizar y destruir,
Reviéntalo y podrés coger varios

power-ups, principalmente de

salud.

Esta es la salida que fe lleva o ofro
kgicenario futurista

Al empezar esta seccion,
nuestro héroe se enfrentara
pronto con los terminators
armados con enormes
Howitzers. Si salfas sobre 15
ellos, te llevara unos pocos 8
sequndos conseguirlo y ISEEREE A / - e
superarios. NSNS < i : R ‘ Si subes por esfa rampat
: . v podrés evitar los
terminators que te esperan

g g El enfrentamiento mas
Las orugas de techo plagan.esfe r}(vel. esperado del préximo siglo
Acaba con ellas y verds varios Gtiles ‘ halllsgdo ya: Hobacop

iconos o, en su efecto, te enfrentaras I o e
a una potente explosion, de modo contra toda la organizacion

que permanece un poco alejado. Skynet. Impresionante, ¢no?




{a forma mds el de bajar ol suelo del nivel
es saltar dentro del agujero y caer hasta
edio camino, antes de subir por [a rampa. ¢

Acaba eon esfe ten
o salida hacia la siguiente

oF esfa puerta ol principio de la Una vez que llegues a

parte, anfes de enconfrarte con seccion, vele ol extrem
rampa y luego pulsa Arriba para
= escondida QGeﬁgvsiaEpeg

Si saftas alo largo
enconfrards una vida

Bien, la sofida finalte lleva o
enfrentamiento con el
superordenador Skynet.

tar es lo salida de esta
relativamente pequefia seccion.
Inmediatomente te asaltardn
ferminafors por ambos lados,

Aqui aparece un icono parpadeante que
cambia a todos los iconos posibles del
juego. Asegbrate de sart)cr sobre ¢l
cuando aparezca el léser. El boss
también defa ccier objetos similares
cuando le impaces.

0BOCOP VS TERMINATOR™ es Una marca registrada de Dark Horse Comics, Inc, © 1993,










alcanzarte. Cuando te a rques a la

enirada del airaque, dlspara contrala

- aberiura porque de ella saldra una

nave enemiga. Esta intentara dispa-
rarte varias salvas, de modo que limi-
tate a seguir con vida en lugar de. p

_ intentar aumentar tu puniuacién. Una

vez que pasen ires navios, podras
al muelle de afraque.

Una versién un tanto particular
de La Aventura del Cuerpo
Humano y de Viaje Alucinante.
Especialmente recomendable
para los amantes de las emocio-
nes fuertes.
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"SOLUCION

=

tetenFprensn

AMERICA DEL SUR
'OPERACION 1 MISION 1

Fuerzas hostiles estan produciendo
armas y vendiéndoselas a grupos
terroristas. En los confines de
Sudameérica, en la base de Fort

_ Sheridan, mantienes una reunion so-
bre una operacion para destruir la

 base de estos traficantes. Los blan-
_cos principales estan en su grupo de

__comunicaciones (grandes torres de
_radio y pequefias cabafas disemina-

das alrededor de la base). Tanques y
lanzadores de misiles SAM perma-
necen por el area colindante, de mo-
do que tienes que ser precavido.
Los limites de esta misién son pe-
quefos, ya que se trata de la prime-
ra. Vuela hacia el frente como se ve
en el radar sin desviarte demasiado
de esta ruta. Mantente bajo. Lo me-
_ jor es limpiar el camino, eliminando
los arboles con Ia ametralladora. Tus
. misiles son pocos por lo que no de-
~ Dbes usarlos para blancos faciles en
_tlerra, ya que te seran mas Utiles
_ contra objetivos movrles 0 contra edi-

- ficios.

_Si te pierdes, o0 si tu radar salta en
_ pedazos, vuela hacia los limites de
_ la misién y te informaran de hacia
~_donde debes girar. Si tu camara mul-

Por fin presentamos la solucion
completa de uno de los juegos '*V

___mas atractivos de Mega CD.

_ Cuando llevamos estas
~ paginas a la imprenta corrian

_ muchos rumores sobre un truco

cionaba armamento
: e ha confirmado.

o cierto es que el truco estaba en
_la versién de pre-produccion aunque
n en la final. Tan pronto como Sega
XS tenga el truco, lo preseniaremos
~enla seccién correspondiente. Por
__ahora, dlsfruta de esta gula con
. todos los mveles. ,

& - - - -
ti-modo (la pantalla que esta a la de-
recha del panel de vUelo) se estro-
pea, entonces mira al radar; las
grandes concentraciones de puntos
marcan el drea de ataque. Quizé ne-
cesites pasar sobre el objetivo princi-

pal un par de veces y, si todo lo que

te queda es la ametralladora tendras
que estar sobrevolando la zona mu-

Cuando completes Ia mi-
sion podras dedicarte a acabar con

_algunos tanques o lanzadores de mi-

siles para ganar puntos extra,

OPERACION T MISION 2

El drea es méas grande y empiezas.

» detras de tu propio territorio,
de modo que procura no eliminar a
los tangues amigos. En la reunion
previa te daras cuenta de gue la ca-
rretera pasa muy cerca del blanco. Si

la sigues, podras dedicarte a los dis-

paros en lugar de preocuparte por la
direccién todo el tiempo. Ademas, te
cruzaras con un convoy de camiones
que podras eliminar con inmensa sa-
tisfaccion. También hay batallones
de tanqgues, representados por gran-

des barras blancas en la camara

multi-modo. Si sufres grandes dafos
en los ataques aéreos, entonces ate-
rriza en una zona despejada cerca
de los limites para disparar. ~

OPERACION 1 MISION 3

Los limites, siempre crecientes, in-
cluyen ahora varios grupos de insta-
laciones en tierra, lanzadores de mi-
siles, camiones y tanques. Vuela en
linea completamente recta hacia el
blanco, volando sobre los arboles.
Tan pronto como veas acercarse una
torre de comunicaciones, para el jue-
go. Verds gque hay tres helicopteros
en el suelo, preparandose para des-
pegar. Deberas actuar deprisa cuan-
do quites la pausa.

Arma los misiles y vuela con los heli-
copteros centrados en tu mira, dispa-
rando continuamente. Vuela muy ba-
jo pero no olvides que si vas
demasiado deprisa. quizés el locali-
zador de blancos no tenga fiempo de
encontrar a los helicdpteros.
Afortunadamente, los podras pillar

como patos vy explotaran entre nu-
bes de humo. Si fallas en uno, da la
vuelta tan pronto como puedas y po-
drés pillarlo cuando empiece a subir
o cuando salga volando. Las cosas
se te complicaran si los chopper es-
tan en el aire. de modo que insiste
en tu ataque. Tendras bombas a tu
disposicion, Usalas para deshacer el
helipuerto.

OPERACION 1 MISION 4

Tienes que destrozar un importante
puente sobre un rio. El enemigo los
usa constantemente para transportar
armas y ahora estan intentando reti-

rarse por él hacia su base principal.

Acaba con algunos SAMs antes de

_intentar destruir el puente, ya que los

misiles enemigos te apuntan desde

la orilla. Haz una larga aproximacion
_ hacia el puente, volando muy por en-

cima de él, arma las bombas y suél-

talas cuando el puente desaparezca

debajo de ti. Si vuelas realmente len-

to podras acabar con un buen golpe
cuando la bomba explote tras de fi.

La mejor forma de conseguir una
buena precisién es volar alto, pero

despacio, luego activa el zoom de la

camara multi-modo y selecciona las

armas. Cuando estes directamente
sobre el blogue blanco, suelta las

bombas y espera a oir las palabras

“Mission accomplished”.

OPERACION 1 MISION 5

Esta podria ser la mision mas peli-
grosa y la mas importante. La base
principal de los traficantes de armas
consiste en una serie de grandes
edificios y silos, asf como una base
de helicopteros y una zona para ve-
hiculos terrestres. Vuela sobre los ar-
boles a toda potencia hasta llegar a
la base. Cuando veas los bloques
grises de cemento, deberias ver los
helipuertos.

Habra muchos helicépteros a punto
de levantar el vuelo, asi que arma
tus misiles o cohetes y dispara como
un loco hasta que todos ellos sean
sélo recuerdos. Luego ve directa-
mente a por los blancos primarios,
tales como edificios, silos y torres. El
mejor método que he encontrado es

Bosvimusoaan




volar muy cerca del frontal del primer

edificio de la fila. Como los edificios

estéan alineados unos junto a ofros,

el sistema de blancos se engancha

al siguiente una vez que has destrui-
do uno. En un par de segundos po-
dras acabar con todo el grupo de
edificios mucho mas eficientemente
que si vuelas en pequefios circulos y
perdiendo un monton de tiempo.

AMERICA DEL SUR

OPERACION 2 MISION 1
Un bombardero invisible ha caido

tras las lineas enemigas. Este repre-
senta lo mas avanzado de la tecno-
logia americana y si esta obra maes-

tra cae en malas manos, serfa un

duro golpe para el ejército. Debes
destruir el bombardero para evitar
esta brecha en la seguridad.

Reconocimiento ha localizado el sitio -

del choque y sabe que esta bien de-
fendido por tanques. Sin embargo, la
amenaza principal son los SAM. Usa
todo lo que tengas a mano para des-
truir el blanco principal.

OPERACION 2 MISION 2

Un tren con piezas de un stealth se
ha puesto en marcha. Puedes seguir
la via del tren o volar directamente al
centro del area de la misidn.
Deberias ver las posiciones del ene-
migo cerca del tren. Es muy facil
acabar con el propio tren con unos
‘pocos disparos bien colocados, pero
cuidado, las alertas de misiles se
hacen mas duras y rapidas si no
acabas con los ASM. Estd muy os-
curo, porque se trata de una mision
nocturna, y puede resultar un poco
confusa. Presta atencion a los ma-
pas para evitar sorpresas.

OPERACION 2 MISION 3

La dltima de las misiones sudameri-

canas. Tienes que atagar y destruir

la base principal donde han llevado

al stealth y también eliminar un con-
voy de camiones. Vuela a la base y

acaba con los helicopteros y con el

helipuerto, pero no destruyas toda la
base. En lugar de eso, sal de ella y
busca en tu camara un grupo de

puntos blancos que se acerca desde
los limites de la zona. Se trata del

convoy gue buscas. Tendras que de-

tenerlo antes de intentar destrurr la

base principal.

Tan pronto como puedas identificar
este cuerpo del ejército, atacalo con
las ametralladoras pero reserva tus
armas pesadas para los edificios. El
convoy no es demasiado fuerte y s6-
lo te llevara un par de pasadas aca-
bar con él. Tan pronto como las se-
Rales importantes de la camara se
desvanezcan, ataca el campamento
principal con cohetes y misiles.
Intenta elevarte, durante breves peri-
odos, a una distancia confortable de

los objetivos y acaba con varios de

‘una vez. Recuerda donde estén los
lanzadores de misiles y acaba con

ellos al principio, de modo que pue-
das atacar la base sin molestias.

CANAL DE PANAM A
OPERACION 2 MISION 1

Debes destruir las lanchas enemi-

gas, ya que han entrado en el canal
de Panama sin consentimiento de la
ONU. Bésicamente es un tiro al blan-
co. Los barcos se mueven muy de-
prisa, pero con un Unico picado y a
base de misiles o cohetes, podras
abatir a la mayoria. Destruye a Ia ar-

RrsnEnensa

tillerfa si te apetece. En realidad no

tienes amenazas ahi fuera, de modo
que simplemente haz tu trabajo.

OPERACION 3 MISION 2

Las lanchas de fa ONU han sufrido
un ataque de las baterfas del otro la-
do del canal. Tu misién es destruir la
artilleria y una sospechosa base cer-
cana que podria ser un depdsito de
armas. Tu mision no termina hasta
qgue las lanchas hayan salido del
area. Si presias atencion al mapa te
daras cuenia de que hay un heli-
puerio, asf gue sigue el procedimien-
to usual de atacar a los pajaros an-
tes de gue esién en el aire.

No cometas el error de disparar a tus
propios barcos y no es necesatria
una cobertura directa de las lanchas
si te mantienes a la vista. Hay un
cierto numero de piezas de artilleria,

=oanERnagiaT l

de modo que busca con atencion pa-
ra acabar con todas. Hagas lo que
hagas, no vueles hacia los limites
tan pronto como hayas destruido el

_blanco principal. Recuerda que estés
escoltando a los barcos y debes

quedarte con ellos.

OPERACION 3 MISION 3

Dos barcos estan soltando minas en
el norte del canal. Las lanchas de la
ONU se dirigen contra ellas y fu tra-
bajo es limpiar la zona disparando a

las minas, asi como destruir a los

responsables. Armate con una ame-
tralladora y cuando veas las minas,

dispara de derecha a izquierda sobre

el rio para hacer gue las minas ex-
ploten, lanzando chorros de agua.

No avances hasta gue desiruyas las

minas mas cercanas, ya que los bar-
cos de la ONU se mueven constan-
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temente hacia ellas. Vuela bajo para

_evitar la deteccion del radar y los mi-

siles. Cuando encuentres a los bar-
cos de las minas usa cohetes o misi-
les, pero ten mucho cuidado en
acabar con los correctos ya que las
lanchas de la ONU también estan
por ahf. Un misil perdido puede ser
un terrible error. Después de hacer
esto tienes que esperar a gue pasen
todos los barcos amigos. Mientras
esperas, ¢por qué dar un repaso
a la artillerfa de la orill

OPERACION 3 MISIGN 4 .

Una mision terrestre. Tienes que eli-
minar una base enemiga gue hay
entre los arboles. Los hehcop’teros y
SAMs representan una setia amena-
za. Sigue la ruta.marcada en el ma-
pa para llegar al blanco y dispara a
los tres helicopteros antes de que
despeguen, con el armamento mas
pesado. Es una base pe uena y no
tardaras mucho en ac

asf que puedes sentirte razonable-

mente seguro en esta mision.

OPERACION 3 MISION 5 ,
Una mision similar a la anterior.
Sigue el camino marcado y manda
todo al infierno. Por el camino te en-
contrards con un convoy militar, pero
mientras no gastes mucho tiempo
con él no tendras problemas. Una
vez mas, el area d;e,ﬁlabase es pe-
quena. . -

AMERICA CENTRAL "
OPERACION 4 MISION 1

Utiliza tu ametralladora por todo el
camino y reserva los misiles para los

. blancos principales del grupo de co-

municaciones. Vuela bajo para elimi-
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nar los emplazamientos de los antia-
éreos. Sl quieres evitar la accion an-
fes de llegar al objetivo, aproximate
desde la izquierda, sobre el lago,
donde hay menos enemigos. Acaba
con algunos lanzadores de misiles.
El objetivo es una pequefia base.
Arma tus cohetes para conseguir
una potencia de fuego mas efectiva
y machaca todo lo que se mueva.

OPERACION 4 MISION 2

Un pequeno ejército se acerca a las
fuerzas de la ONU. Tendras que
ocuparte de dos divisiones de tan-
ques y de los APC. Mucho, ¢,no?
Esta es una misién mas defensiva:

proteger a tus hombres de los intru-

s0s. Cada division esta suficiente-
mente alejada de la otra como para
controlarias por separado. No vueles
directamente contra ellas. Acércate
por un flanco, rodéalas cuando estés
a una distancia conveniente y da
una pasada; conseguir muchos im-
pactos de una vez ahorra mucho
tiempo. Si entras en las areas mas
pobladas, el selector de blancos
cambiara constantemente a uno
nuevo y no deberias te-

ner problemas para des-

fruir los tanques.

OPERACION 4

MISION 3

Tienes que eliminar un
puente utilizado por el
enemigo. No te llevara
mucho encontrarlo ya
que puedes seguir la ca-
rretera que lleva hasta
él, disparando a los ca-
miones y tangues por el

camino. Sube muy alto para tener
una buena vista y arma las bombas.
Espera hasta que veas en tu camara
gue estas sobre el puente y luego
suelta las bombas. Si las dejas caer
mientras vuelas bajo podrias acabar
contigo mismo, lo que no es bueno
para la misién. Después de hundir el
puente, ataca a los tanques y camio-
nes donde el puente se une a la ca-
rretera. ~ ,

OPERACION 4 misiON4
Un piloto ha sido derribado sobre te-
rritorio enemigo y te han asignado

una misién de emergencia para sal-

varlo. Debes darte prisa porque el
enemigo ha enviado sus tanques y
APCs para cogerle. Rescatalo de un

peligroso interrogatorio volando di-
_ rectamente hacia él sin entretenerte

con otras cosas.

_ Volar sobre los arboles es una buena
_ idea ya que es mas facil ir en linea

recta. Cuando llegues al lugar del
choque, encontraras al hombre de
pie a la derecha del helicoptero, mo-
viendo los brazos frenéticamente.
Aterriza frente a él y el piloto se acer-
cara calmosamente hacia ti. Quédate
en tierra hasta que entre en la cabina
y diga “Mission acomplished”.

No te entretengas en el suelo mas
de lo necesario ya que eres vulnera-
ble a todo tipo de ataques de heli-
copteros y aviones. Tan pronto como
el piloto esté a salvo abordo, ve ha-
cia la frontera. No tiene sentido dar
vueltas a lo loco.

OPERACION 4 MISION 5

Esta es una maravilla de mision. Te
necesitan para acabar con unos ob-
jetivos dispersos alrededor de una

pequefia ciudad. ¢Has visto los nu-

merosos helipuertos en el mapa?
Ve a por ellos primero. Estan delan-
te y detras de la ciudad. Cuando co-
jas a los helicopteros Hokum con la
guardia baja, usa la camara para fi-
jar los blancos y reventarlos. Son
tanques, pero hay muchos tanques
sefiuelos en el area, asi gue elige
tus blancos con cuidado y no gastes
municion.

Intenta no preocuparte demasiado
por los blancos secundarios y cén-
frate en la misién ya que hay mucho
fuego de aviones y debes tratar de
completar la mision lo antes posible.
Si vuelas sobre las casas, no tendras
que preocuparte por evitarlas, pero
puede ser mas dificil alcanzar los
blancos a esta velocidad y altura. Si
usas cohetes, entonces dispara de
uno en uno en lugar de hacerlo conti-
nuamente. Un Unico disparo suele
acabar con el blanco y tienes pocos
cohetes. Normalmente usa los cohe-
tes para los aviones y los Hydra para
los blancos en tierra.

ALASKA
- OPERACION 5 MISION 1

Estacionado en los desiertos hela-

dos de Alaska, has sido designado
para luchar con las fuerzas enemi-
gas gue han capturado un importan-

te laboratorio y para destruir cual-
quier material robado que posean.
La misién uno consiste en un atague
a una base, guardada por AAAs y
tanques. También hay camiones. No
hay problema con los ataques aére-
0s, pero hay muchos misiles espe-
randote. Cuando llegues al emplaza-
miento, acaba primero con los
tangues que intentan hacer una bre-
cha en los limites de la misién.
Intentan escapar por la derecha.
Atrdpalos porgue son blancos prima-
rios y si escapan por la frontera ha-
bras fracasado. Después de esto,
acaba con los edificios y limpia todos
los blancos de la zona para acabar la
mision. \

OPERACION 5 MISION 2

El material robado esta siendo trans-

portado en un convoy de camiones.
Dirfgete directamente contra ellos y

ataca desde atras. El selector de

blancos saltara de uno a otro cuando
les dispares. Usa los Hydra para
acabar con los tanques al final. Una

mision muy simple. -

OPERACION 5 MISION 3

Detén el convoy de camiones gue

esta cargando a dos submarinos.

Vuela bajo. No hay necesidad de
liarse con objetos terrestres, ya que
las praderas heladas estan vacias.
Lo Unico que hay son algunos tan-

ques, SAMs y camiones que puedes
destrozar mientras te abalanzas so-
bre el convoy y los submarinos.
Sin embargo, la falta de
referencias puede con-
seguir que te desorien-
tes si pierdes la direc-
cion original. El convoy
es relativamente facil de
destruir, pero esta prote-
gido por AAAs y SAMs,
asi que debes darte pri-
sa.
Cuando te acerques al
submarino, tomate tiem-
po para alinearte, ya que
cuando sueltes la bom-
ba no tienes que apuntar simplemen-
te a la esquina del blanco que ves en
tu camara. Recuerda que la altura es
importante cuando dejes caer los ex-
plosivos. No debes estar cerca de la
explosion. .

OPERACION 5 MISION 4

Dos barcos lanzaminas tienen que
ser detenidos y tU eres el piloto ade-
cuado para ello. Por el camino te en-
contraras con una isla poblada de
tanques. Algo que no es tan obvio en
el mapa es que hay un helipuerto en
la orilla més lejana de la isla y allf un
Hokum empieza a despegar, listo pa-
ra la batalla. Asegurate de derribarlo
antes de volver a la base o te encon-




traras con mas problemas de los que

necesitas.
Ignora todas las minas del agua, no

son relevantes en tus directrices pa-
ra la mision. Las canoneras enemi-
gas se dirigen a la parte superior del

perimetro de la mision, de mode que
tienes que interceptarlas antes de
que escapen. Cuando lo hayas he-
cho, ve a por los lanzaminas.
Asegurate de tener suficientes misi-
les y cohetes para todos los barcos.

OPERACION 5 MISION 5

Dos barcos con material robado se
dirigen a mar abierto. {Cogelos antes
de que escapen! Recuerda el aviso

de la reunién: no p;erdas el ttempc,

con blancos inferiores; los barcos
huiran o seras eliminado de los cie-
los por las defensas enemigas.

Encontraras un helicoptero a la dere-

cha del rio, bastante cerca de la sali-

da y hay otro a la izquierda cerca de
la primera linea de blancos principa-
les. Acaba pnmero con los barcos y
luego ve a por los edificios. Siempre
es un buen truco destruir antes a los
blancos méviles gue a los fijos. Sino.

aciertas a los Hokum en tierra la mi-

sién se hara mucho mas peligrosa.

Hay multitud de barcos en los mue-
lles al final de la mision, pero solo los

realmente grandes que hay en el ,

mar son tus blancos.

ORIENTAL EUROPA'
OPERACION 6 MISION 1

Destinado en la Europa Oriental, de-
bes defender a un convoy de la ONU

de las fuerzas enemigas. Este con-
voy tiene suministros médicos para
una ciudad asediada.

Destruye todos los tanques gue es-
peran al convoy en el puente. Estas
estratégicamente situado para des-
truirlos. Los emplazamientos de
SAMs hacen dificil el vuelo bajo.

Ataca en circulo por ambos lados del

puente y acaba con los enemigos y
los arboles.

comprensible que en el fragor de a

batalla le dispares a uno, especial-

__mente en la vuelta a casa.
. No malgastes el tiempo ya que el

convoy esta en movimiento y muy
del enemigo. Si él pasa a los

V tangues enemigos mientras te acer-
cas, podrias c:meter el error men-
_cionado y un cohete perdido podria

dar a uno de tus camiones. Si llegas
tarde, es muy posible que uno o mas
camiones reciba un impacto, pero
mientras estén en movimiento ten-
drés una oportunidad de completar
la misién. Vigila siempre los blancos
superiores en tu cdmara y procura
estar siempre por encima de los ca-
miones o se podria producir una ma-
sacre. No te preocupes por los ca-
miones detenidos en el puente
destruido ya que éstos son parie de
la proxima mision.

OPERACION 6 MisSIONd

Se esta construyendo un puente
temporal sobre el rio. Esencial-
mente, se trata de una continuaci
de la misién anterior, y como el ti

po y la velocidad son importantes,

debes estar un paso por delante del

OPERACION 6 MISION 2

Tienes que borrar del mapa
un emplazamiento de comu-
nicaciones. Hay AAAs y
SAMs defendiendo el conjun-
to. Vuela alto, directamente
hacia el lugar. Utiliza la sus-

_pension a distancia como

meétodo para acabar con los

_ blancos estacionarios de la
base. Hay dos areas de blan-
cos de estos de tamano similar. Una

misién stmple y facil. Peces en un

barril.

OPERACION 6 MISION 3

Un convoy de la ONU esta en movi-
miento, pero los tanques y la attille-
ria acabaran con el a menos que tu
lo impidas. Es absolutamente nece-
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sario que el convoy llegue
a su destino.

Empiezas en el suelo, tras
tus propias lineas, asi que

tendras gque despegar ma-
nualmente. Aqui el mayor
error seria disparar contra.
tus propios tanques y ca-
miones. Aunque estan cla-

ramente marcados como

‘amigos en tu selector, es

_convoy para permitirles el paso. Hay
_que destruir completamente las ba-
- ses, pero no atagues a los edificios o
torres antes de destruir la amenaza

terrestre para el convoy. ¢Qué ganas
con destruir la base si el enemigo ya
ha ganado?

OPERACION 6 MISION 5

_mision sélo con la ametralladora si

guieres y también es una buena idea
eliminar los arboles cercanos a la
base. Esto hace mads facil acabar
con los helicépteros gue van a des-
pegar del aerédromo de la derecha.

ORIENTE MEDIO

OPERACION 7 MiSION 1
La humedad del Oriente Medio. Un
territorio que ha sido tomado por el
enemigo, para disgusto de la ONU.
Debes escoltar y ayudar a la
liberacion de la base enemiga y

suprimir las fuerzas enemrgas de
avanzada

Estés encerrado en un reducido es-
pacio aéreo por enormes cafones,
de forma que estas obligado a reac-
clonar un poco mas rapido y a hacer

_ataques cortos. Algunos de los cac-

tus son muy finos y dificiles de derri-

_ bar, asi que trata de volar alrededor

o sobre ellos. Ten cuidado de no dis-

. parar a la artillerfa amiga, pero no te
_preocupes si accidentalmente das a
_uno o dos, ya que no significa un fra-
_ caso automatico. Después de acabar

con los blancos de tierra, aterriza en
tu base. Debes colocarte justo en el
centro del helipuerto para completar
la mision, asi que sigue afinando
hasta que aparezca la pantalla que
indica el final de la mision.

OPERACION 7 MISION 2

Tienes asignada la escolta de un he-
licoptero de suministros a través de

_territorio hosm En la reunién se ha
_recalcado que nunca debes perderlo

de vista, pero no tomes esto dema-

siado literalmente y adelantate para

acabar con los muchos lanzadores
de misiles y tanques. Estan a ambos
lados de la ruta del helicoptero, de
modo que necesitas zigzaguear.
Vuela répido y alto hasta que veas el

blanco, luego frena y pica hacia el

enemigo. La misién no es solo escol-

Los tanques han detenido al
convoy blogueando la Carretera.
Hay un pequefio aerodromo, |

gue significa que habra enem|-
gos en el aire. Debes acabar ra-
pidamente con los emplaza- |
mientos de los SAM. Todos los
blancos son faciles, de modo
gue usa la municién pesada sin

_miedo a necesitarla mas tarde. |

Podras completar felizmente la | '




iar al helicdptero, debes acabar con

todos los blancos enemigos antes de
gue se te permita terminarla.

OPERACION 7 MISION 3

Las fuerzas enemigas se preparan
para atacar una base de la ONU y td
debes pararlas. Los AAAs son el pe-
or peligro, asi que presta atencion a
su situacion en el mapa. Si oyes ese

tar este simple trabajo. Acaba con
los AAAs lo antes posible o te veras
constantemente asediado por los mi-
siles.

- OPERACION 8 MISION 3

Tres submarinos estan acercando-
se a un oleoducto. Monta bombas
antisubmarinos y ve a por tus blan-
cos sin demora. Parate sobre el
blanco. Deja caer una Unica bomba
por cada submarino y mantén el
cursor centrado sobre el area del

blanco. Sélo tienes una oportunidad

con cada submarino. Sube muy alto

_ después de soltar las bombas.

encontrar tu base. Puedes sufrir da-
fios, asf que sal lo antes posible.

ORIENTE MEDIO

OPERACION 8 MISION 1
Estacionado en Oriente Medio, has
sido llamado para arreglar una dispu-
ta petrolera, pero no con palabras,
sino con balas. Una refineria ha sido
atacada por una fuerza

e

familiar bip en el radar, entonces
mueve el helicoptero en otra direc-
cién y vuela bajo.

OPERACION 7 MISION 4

Prepara el asalio a la base principal.

- Esté rodeada de un profundo canon

v para llegar a ella debes volar por
un estrecho paso. Los ataques de
los misiles no son nada comparados
con la amenaza de los helicopteros,
especialmente si no los destruyes en
tierra. Trata de ignorar la masa de
tanques que se mueven por el de-

sierto delante de la base. Recuerda

siempre ir a por los

_ desconocida. Hay pa-
trulleras cerca de las
nstalaciones aliadas y

los tipos del Pentagono

se estan poniendo ner-
 viosos. '

a lanchas son increi-

blemente faciles de

_ destruir, asi que sim-

plemente vuela al cen-

tro de la zona de gue-

rra y .acaba con todo.

Los barcos aparecen

como blogues blancos en el radar.
Acaba con todos ellos y no déjes
que escapen por el borde del ma-

pa.
OPERACION 8 MISION 2

Las fuerzas enemigas se han hecho
con el control de las instalaciones.
Vuela bajo e ignora las patrulleras.
Ve directamente a los edificios y a
los asentamientos de helicopteros de
la isla. Sé gue no es correcto, pero
matalos en sus tiendas. La isla es
pequena asf que no vueles demasia-
do deprisa o te llevara siglos comple-

blancos primarios, ya |
que apenas tienes es-
pacio de maniobra. No
te muevas demasiado
rapido o alto o encon-
traras imposible utilizar
tus armas con eficacia.
Tendras que buscar
una brecha en el des
ladero después de
completar la mision, ya
que si no, no podras |

moeafnaranl

OPERACION 8 MISION 5

Ataca la base aérea enemiga, pero
ten cuidado con los SAM y AAA que
la defienden. Hay montones de tan-
gues antes de llegar al objetivo, pero
debes concentrarte en el aeropuerto
para destruir los aviones en tierra.
Hay un grupo de tres helicopteros
preparados para despegar en el ex-
tremo de la pista que no aparecen
en el mapa. Atacales desde un lado
y luego vete rapidamente a por el
resto de los blancos en tierra, antes
de bombardear la interseccion de las
pistas. Lo mejor es hacerlo de lado,
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Luego, si te apetece, ve a
por las patrulleras de escol-
ta, aunque no es. necesa

.rio, porque no son blancos |

principales. Tienes un tiem
po limitado para completa
la mision. '

OPERACION & MISION 4
Detén a las patrulleras que |
abandonan los muelles
Vuela bajo e intenta ignora

la masa de lanchas e instalaciones

de tierra que no son parte de las di-

rectrices de tu mision. Si eres rapi-

do, podras eliminar a los barcos im-
portantes cuando dejen los muelles.
Derriba las gruas y todos los silos y
edificios con tus misiles v, finalmen-
te, acaba con los tangues, silos de
misiles y camiones con tus cohetes.
Es importante que conserves tus
mejores armas para la lucha princi-
pal, porque si no volveras al princi-
pio de la misién, a pesar de tus
aciertos. . -

porgue si no te pasaras la pista y no
sabras si has dado en el blanco o no.
Si dejas la pista para el final, el men-
saje de mision completada te confir-
mara el impacto y podras volver a
casa.

OPERACION 8 MISION 6

El asalto a la base principal. Por el
camino te encontraras Hokums, pa-
trulleras y AAAs y aungue no hay de-
masiada prisa, como se frata de
blancos méviles, lo mejor es no me-
terse con ellos. La base esta situada




en una pequefa isla y esté repleta
de vehiculos y edificios. Utiliza misi-
les sobre los edificios y cohetes para
los vehiculos. Apunta primero a los
tangues ya gue son un poco mas di-
ficiles de destruir que los camiones
si soio txenes la ametralladora

SURESTE AS!AT!CO
OPERACION 9 MISION 1

Entre las palmeras y los arroza(es
del sureste asiatico tendrés que en-
frentarte a las distintas facciones que
planean construir armas quimicas.
Acaba con ellas gracias a tu poten-

cia de fuego superior. Hay dos em-

OPERACION 9 MISION 3

Un convoy de tanque se dirige a la

base de la ONU. Es un simple caso
de “cogelos antes de que acaben

con tu base”. No vueles muy rapido
para mantener a los tanques a tiro
_mucho tlempo anero acaba con'ﬁ

- _ Una misién méas urgente, con

plazamientos que destruir v, si tienes
ganas, puedes jugar al tlro al plato

(perdén, al tangue).

Los pequefios campos incluyen los
clasicos elementos: cabahas, torres,
radares y lanzadores de misiles.
Como son pequefos, es dificil acer
tar desde tan cerca a las torres con

los misiles, asi que emplea cohetes
o balas. La principal amenaza son

los misiles, asi que vuela bajo para
evitar eficazmente a los radares.

OPERACION 9 MISION 2

Debes mandar al infierno a las prin-
cipales armas. Aunque todas son im-
portantes, las mas urgentes son los
AAAs. Acaba con los blancos en es-
te orden: AAAs, edificios y tanques.
Al final de la misién, los helicopteros
trataran de despistarte pasando por
delante de ti y tu deberas tomar la
decision de atacarles o no, segun el

dafio del Thunderhawk y tus ganas

de machacarlos.

los méas cercanos que son los gue se
mueven mas rapido. Por una vez se
te permite usar los misiles y cohetes

_ contra los tanques ya que son tu Uni-
_ co objetivo. Mi consejo es que des
_ vueltas alrededor del enemigo y dis-
_ pares constantemente la ametralla-
_ dora. Esto acabara con los arboles y

los enemigos que estén a tiro.

OPERACION 9 MISION 4

Tienes que bombardear su base ag-
rea bajo la amenaza de los Hokums
y los AAAs. Sigue el camino de tierra

_a la pista. En el recorrido hay una

mini base con cuatro AAAs, indica-
dos como pequefias manchas ne-
gras en tu camara. Después de dis-
pararles, continda hacia la base
aérea. Ataca desde los lados para
destruir cuatro helicépteros y una fila

de cabafias. La pista es una simple |

tira y puedes dejar caer la bomba |
en cualqu'ier parte de ella, pero,
una vez mas, espera a freir todo lo |
demas.

GPERACION 9 MlSlON 5

chas vidas pendientes de tu éxito
Hay unos lanzadores de misiles ba-

listicos que destruir. El tiempo es
esencial. Sobrepasa los AAAs y el
resto de las diversiones a toda ve-

locidad para llegar a los lanzado-
res. Cuando estéen a la vista, usa
los misiles y los Hydra. A menos
que vueles en linea recta hasta ca-
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ECORD MAs ALT OBARL:?' 2 dias
: IcuLr, P- Facil

,OPERA ION W msm

da objetivo, no acabaras la misién. rz

No hay muchos lanzadores, pero
estan muy separados y es facil que
te pille un helicoptero mientras los
buscas. Lo mejor es ir de izquierda
a derecha.

OPERACION 9 MISION 6

Reduce a cenizas la planta de ar-
mas guimicas. Primero sigue la ca-
rretera de tierra hacia el blanco. A
la derecha y enfrente de la planta
hay helipuertos. Se trata de un
complejo muy grande de modo que

misiles dejaran ¢
Emplea mucho

debes tratar de conservar tus misi-

les. Hay lanzamisiles por todas par-

tes y éstos deben ser tu prioridad

después de los edificios, dejando

los tanques y camiones para la Ti

ametralladora.

SUR DE CHINA
OPERACION 10 MISION 1

Es el momento de salir a alta mar

y acabar con los modernos piratas

que atacan a los barcos n los
mares del sur de China, -
Sus bases estan en

a los prratas

_pequefias islas y es
una buena idea ocu-
parse primero de sus

Snmplemente acaba con ;
primario, sal y mira cémo se aleja
_en el horizonte el Thunderhawk.




; Lee atentamente las

respuestas llama a la LINEA DIRECTA de
-~ SEGA XS y participaras en el sorteo de




,Quién corre peligro en Microcosm? a. To

| a. El Presidente
b. Un piloto

c. Ta y el Presidente

‘)0(1 300 (09

JASES PARA CONCURSAR

GA XS sorteara este mes 10 cartuchos de Toelam & Earl 2.

Las preguntas deberan responderse correctamente , .
| ici) , ienen mas que Ilamar 1 906 3¢




Ten cuidado con este mono. Te Uno de los monos mds
lanzaré nueces para evitar que pesados estd enfrente de fi,
consigas la deseada gema, ast acaba cuanto antes con él
que has de ser muy habil. lanzéndole un plétano.

' o Esquiva o elimina a esta bestia peluda
nredadera para saltar o la Salta répidamente en los maderos ocique puede resultar un gran v

o debes ser muy répido y para conseguir la gema o fendrés aids
,p]afano inmediatamente. que volver a hqcer?o_ '

777777 = e

No trates de pasar por encima del
cactus, fe atrapard con sus pinchos.

Vete por la enredadera hasta que llegues a la Dispara al racimo de plé’ron‘os que estd justo ahi Para conseguir la gema, frepa por la
gema. Mowgli es un gron equi|ibrista ynote y se coqver’nrén en un préctico boomercmg que enredadera hasta que estés justamente
e permifiré matar con un sdlo golpe. por encima de ella, luego salta por

encima de ella para aterrizar en la
plataforma que esté debaijo.

costard mucho conseguirla.

Mowgli es un simple chiquillo que
intenta vivir su vida dia a dia en
la selva, en contacto con la
naturaleza y alejado de [a
corrupta sociedad humana.
Ademas, este personaje es el
centro de un gran entretenimiento,
al mds puro estilo Disney, que trae a
la memoria recuerdos de los clasicos
dibujos animados. Diez niveles de
accion de plataformas, incluidos
algunos colorista




Por suerte las serpientes a modo de collar
estan de moda entre los elefantes. Rebota

Utiliza la lengua del lagarto como
i fuera una plataforma, pero
trepa répidamente por la
enredadera o de lo contrario el
mono que esfd en la rama de
encima fe golpeard violentamente.

site

tienes el fiempo justo.
lantas,

Gpido y

Rebota en la serpiente que estd
enroscada para poder entrar en el
agujero dch’zrbol y salir por el otro
lado después de haber cogido la
gema (arriba a la derechc%.

7

anzar mas r

ue avanzando en la cabeza del elefante
los colmillos

g
todo lo que puedas y luego salta. Cuidado con

Si
caes no habrd segunda oportunidad.
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pero chora tienes que av

La fruta hard que aumente
fu energia, ast que trata de
coger toda la que puedas.

ran salto

g
te elefante.

las serpientes

quien
que
enroscadas son de gran ayuda.

Es una buena idea
esquivar esta rama porque
no tienes que pasar por
ella para alcanzar la
gema y estd custodiada
por furiosos monos.

Mowgli debe dar un
para subir al si
Recuerda

¢ contigo con

, estas
n muy
que tienes un par

CIOS

bar

Cuando veas aparecer a la serpien-
te Kaa, vete a la derecha 0 a la iz-
quierda y lanzale una o0 dos plata-
nos, después rebota encima de ella
con la serpiente que esta en la mi-
tad de la pantalla. Dispara en cuan-
to aterrices. Ten cuidado con su ve-
neno y no dejes gue te togue.

arezca un loro cerca de

para pensar y
ltar de una a ofra.
P
hate o acd
de dletazos.

asl

Afortunadamente
taformas no sol

ti, agdc

un par

segun
sal
Cuando a




Coge la gema y salta desde la
plataforma ¢ la piedra
escalonada. Si e quedas en ella
mucho fiempo, se hundiré y te
verds arrastrado por la corriente

Salfe ¢ la tortuga y sigue sobre ella
asta la siguiente seccion de la orilla, en
londe encontrards otra gema.

Usa la serpiente para propulsarte hasta
el segundo tronco. TocE)s suben y bajan
con la misma frecuencia, asi que salta
de uno a otro en cuanto puedas.

Las pirafias estén al orden del dia.
Saltan desde del agua hacia fu cuerpo
con una velocidad pasmosa.

Las pirafias si?uen saltando con el
fin de probar la carne de Mowgli.

Cuidado con el mono.
Acaba con &l si puedes.

Si permaneces en la parte blanca de
la panza de Baloo no te caerés. Site
amenaza algdn remolino, salta en la
direccion que va el oso y aterriza de

iAqui esté nuestra amiga Bagheera
ofra vez! Parece que ha estado
durmiendo. Puedes estar contento
porque esto significa que has
conseguido acabar e nivel.

Este hipopétamo tratard de morderte
con su enorme bocaza. Antes de
llegar @ &l, haz que se sumerja
lanzéndole bananas.

nuevo en su barriga.

Sigue flotando tranquilamente p
no bajes la guardia porc
monos seguiran arrojd

choque con ellos
para sobrev




-
Cuando los cocodrilos cierren la bocg,
salta sobre sus hocicos y cuando las
abran de nuevo conseguirds dltura
suficiente para alcanzar la gema de la
izquierda o la orilla de lo derecha.

Hay un punto de reinicio en este
saliente. Resulta muy otil, sobre
fodo para no tener que volver a
superar el principio del nivel.

Conseguirds que otra fortuga te lleve. ."/’-‘

Cuando estés a punto de lleger a la piedra,
salta de la fortuga antes de que se sumegq y
recuerda que la piedra también se hundira.

Es?uivar las nueces resulta bastante
dificil, asf que es mejor acabar con
los monos en cuanto aparecen.

Coge la fruta si puedes, pero resulta un
poco dificil porque tienes que aterrizar
encima de Baloo con precision.,

Las turbulencias del agua hacen que ¢l
oso vaya directo hacia los remolinos.
Es tan simple como saltar o hundirse.

strada de Wait Disney Eompally, @ 1993,

9

Conseguirds un montén de energia si
isparas a los racimos de plétanos y
coges los corazones que aparecerdn.

Te verés obligado a saltar ol

saliente para enfrentarte ol mono.
Hazlo répidamente o perderds tu

maravillosa balsa viviente.

oA
o
@




Usa lo serpiente muelle escondida detrds de Peligro, monos. Aqui hay dlguien ol
Jos arbustos para saltar a través de la que no le gustas demasiado, asf que

abertura del arbol. asegirate de que Mowgli cruce esta
seccion lo mas répido posible.

) Un power-up en forma de corazén. Es como el Planeta de los Simios. Te

No dudes de que lo necesitards en aconsejo que subas por la
este nivel. enredadera de arriba.

as rodantes, irrifantes monos,
todo forma parte de un dia normal
la vida de Mowgli.

de monos y d
gema. No es nec




‘ D En lo alto de esta parra hay un erizo, dando Monos, monos por todas partes. Cuando §
b o vueltas enloguecido. Probablemente esté celoso intentas subir por esta parra hardn fodo
& 50 propios Geuntos, sPor GU& ho animarle de que su primo Sonic fenga fanto éxito. Salta lo posible por impedirtelo. Mi consejo es
i e polie o o pleioe por encima de él a la siguiente rama., que acabes con todos ellos.

Simplemente métete por el . Es negra, es hermosd, es la tnica e
agujero de este érbol, pero incomparable Bagheera, que una vez més se
prepdrate para encontrarte con  alegra de verfe. gNo fe parece que ya podia
un par de odiosos monos. haberse acostumbrado?

Las piedras bajan por las escaleras. A no Esta plataforma es de las que se deshacen,
ser que fe guste ser aplastado, salta por pero si fe caes lo Gnico que pasard es que
encima de ellas répidamente. tendrés que enfrentarte o un mono. @

- SoraS

Aqui hay ofra plataforma movil y

Puedes bolancearte desde la v
plataformo hasta la pared para . v ; con poco sifio para salfar. Si no
conseguir una de las gemes. _ _ tienes cuidado te caeras.

THE JUNGLE BOOK™ es una marca registrada de Walt Disney Gompany
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legamos a una zona de salto sobre ‘ ‘ , -
<erpiente. Salta a ella desde la planfa y ve ' ‘ Mas plataformas que se desvanecen y a no ser
a derecha, con suerte aterrizards en una , - que saltes a la derecha desde [a dltima, te

uefia zona de suelo sin espinas. ¢ . verés empalado de nuevo.
eq de suel pi palade d

a5 pledras caen desde la parte

uperior de los escalones,

égate ol muro cuando las
piedias o sobrevuelen.

Vele ¢ la izquierda hasta que llegues o
una de las plantas frepadioras.

Si intentas saltar, las piedras se
desprenderan del ol techo, asi que
espera a que caigan y luego sigue.

tradia de Walt Disney




Dispara al boho y éste te
lanzard algunas manzanas a lo

cabeza. Bueno, solo es un Este mono colgante esia

juego, 2no es cierfo? . B esperando a lanzarte un coco

iA nadar, Mowgli! Cuidado con la mangosta @ - Puedes usar esta serpiente para saliar
peluda. Este desagradable animal se merece a la parra o para i directamente a la
unos cuantos plétanos. Estos endebles tablones puede ser un problema para plataforma. Este arbol EO debe
alguien que no tenga unos dedos muy dgiles, pero representar ningun problema.
> después serés recompensado con una joya.

> Mowgli deberia prestar atencién a ese v Hay una joya suspendida en el aire,
_grupo de pixels, que en realidad esun - pero para llegar a ella hey que
enjombre de abejas asesinas. - afravesar una nube de abejas.

THE JUNGLE B'l OK™ 65 una marca registrada de. Walt Disney Company, © 1835
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Una joya justo antes del puente. Este Hay dos rﬁur’ciéi‘dgos
esta ahf parc legar a la plataforma ' dispuestos a chupar lo
de la izquierda. ‘ sangre de tus venas,

El angulo necesario para coger la joya ( llegar ol

saliente opuesto es dificil de lograr. Salta todo lo

3Estés lo suficientemente hambriento
que puedas y trata de focarla con las piernas.

como para fomar algo de fruta? Olvida

Cuando saltes a coger esta gema, procura
los modales, es el momento de comer.

llegar ala isla de lo izquierda.

Si quieres esta manzana, puede que sea
porque eres arriesgado o simplemente
estpido. Hay una posibilidad entre diez

de que lo consigas.

Utiliza la serpiente para €
saltar a la parra
bomboleante.

Un juego al mas puro
estilo Disney que hara las
delicias de los nostalgicos

de los dibujos animados.

_ THE JUNGLE BOOK™ es una marca tegist
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Rage (MS) St
Flintstones (
| 22 parte (MD) - Tlme Gal (Megaa
SOS - Trucos - Cédigo

- Action Replay.

- Flnal Fight

(MS) — Analisis:

ors (MD) - Cool Spot

[1 sl, quiero que me envien los numeros atrasados que indico al
precio de 350 ptas. (incluido IVA y gastos de envio).

SEGAXS N2 ... SEGA XS N2 ........... SEGA XS N2..............
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FORMA DE PAGO:
[ Cheque nominativq a AVANTGARDE PUBLICACIONES S.L.
C. Cércega, 267, pral. 2.2 - 08008 BARCELONA

[] Giro postal N® ............. a AVANTGARDE PUBLICACIONES S.L.
(indique el concepto del pago en el apartado texto)

- No se admiten pedidos contra reembolso.
- Se ruega que envien un giro o talén unico por cada cupon de pedido.

ENVIA ESTE CUPON A:

AVANTGARDE PUBLICACIONES S.L.

C. Cércega, 267, pral. 22 - 08008 BARCELONA
(se aceptan fotocopias)










Entrenamiento Dia Dos
Entrenamiento Dia Tres
Operacion Nickel Grass
Operacion El Dorado
Operacion Just Cause
Operacion Desert Storm Pt
Operacion Desert Storm Pi2.
Operacion Desert Lightning
Operacion Pollo Loco ‘
Operacion Snow Cap
Operacion Wood Acre
Operacion Scarlet Claw
Operacion [ron Worker Pt
Operacion Iron Worker P2

: fel edificio de Ia Comision
'Iraqm y la planta de fertili
_iraquies han consegundo [
su defensa aerea a los. Vele

e
Fuckenge Two to Bluck is. wt;%w
@wiﬁ’i& &uﬁﬂm}é 1&;&&@ fmwiﬁﬁ;

s tuso




&

langa es. El fuego antlaereo y la
e los cazas es un proble-
ahadido y cuanto antes los des— di

s constantemente importu
n do por loskM!Gs e mctus puedes

The cwar’ﬁy Aamericans will oot dar
i Tt% sl mince from the B’ago

Ahora tienes

la oportunidad de volar

en uno de los aviones mas
sofisticados del
ejército americano:

el F-117 Stealth Fighter y
demostrar todo lo que vales

como piloto de combate.




El juego més caliente deKonami,
Rocket Knight Adventure ha
insuflado nueva vida al campo

de los juegos de plataformas -

para Mega Drive. Se convirtio
instantaneamente en un clasico
cuando se lanz6 hace unos meses 'y
Sega XS quiere hacerle justicia con el
mapa completo y la solucién del juego.
La cruzada de Sparkster contra el

malvado Imperio lleva a la Mega Drivea

nuevas cotas de calidad. Asi que
coldcate tu brillante armadura y
preparate para vivir esta aventura,

coches de guerra (ver
implemente dispara como un
loco cuando se acerquen @ fi.

i < > dirigirdn @ la Olima posicion
, mientras que 1 vendrd mente mds alta. Lo mejor es pasar
el alcance de los disparos por debajo de ellos para evitar ser dariado. @

=5

é:;@ué irénico es que el enemigo esté envuelio en llamas!
Golpéale con tu espada y:sal corriendo. Recuerd

|

uegues con fuego a menos que te quieras quemar.

: nunca




que de propulsion ; . Salta detrés del tanque, onde es
o tendrés problemas con estos. 5 vulnerable, y acaba con &l facilmente. Luego
; gird contra el submarino cuando fe atague.

Aqui ha / una vida exira. La coges impulséindot
hacia con el cohete y disparando hacia -

Sube por aqufy recoge las
esmeraldas que estan o
mitad de comino.

 Simply stand here and

_ diagnolly power offthe
wallto reach the higher
. platform

Aquiestas enlat
preparado para inic
ascension hasta arriba

Sube por la escalerd, con
cvidado de no ser golpeado
por ninguno de [os cerdos
que corren por agui.




Salta sebre la vagoneta y agachate
 para no acabar empalado por los ’
pinchos. Sencillamente, dispara a |
los enemigos cuando aparezcan, &
saltando a la nueva vagoneta &
cuando se acabe la via. Luego,
E: ' ’ cuando aparezca el malvadé) hom-
Esta seccion implica el uso de la cola de nera ae ; bre-cerdo %nzadoédzrgoar{‘aca;lf
Sparkster. Tiene que maniobrar bajo el agua un o s ; v ' piilsate en diagon: b atle.
par de veces antes de acabar el nivel. Esto . : » cer
puede sonar complicado, pero es bastante facil.

Este es un nivel muy largo y complica- & s El ity el ely Steot-IE
do. Tendras que usar la cola de  cohete para saltar alo largo de
Sparkster para saltar a las enredade- & este aguiero. Tu cola fe permiti
ras y luego moverte por ellas hastalle- &= & ganthlfrte,a la enredadera

gar al final.

guardian tiene tres fases de ata-
a primera es cuando llega por de-
_ lanza fuego. Salta para evitar las |
llamas y devuélvele el fuego con unos
' es de espada. Una vez derro-
recera manoteando. Dispara: - 2 = - o : :
' o volvera a Bee D Hay una vida exira en este punto. Para . Tienes que disparar ¢ X
Chidie ; : 7 ~ conseguirla, tendrds que balancearte por desagradable serpiente robétic
stareeanic ee Uy ol e los enredaderasy soltar. imporfa que estés en la parte
disparar para evitar que te liqui e . .  delantera o trasera porque fe sequird
o : ;‘ ; jocdondevayas, .

En esta zona Sparkster tendré que &
;\nfar,eomuchosipe]igfosyfen(éfa ‘ = ona ael recort e
que hacer gala de una gran movilidad. { | Sparkster le lleva a [as grutas subterra-
- . | npeas. El problema principal que tiene |
‘que afrontar es el rio de lava que sube
y baja todo el tiempo.

' La siguiente zona del recorrido de
aqui'y Sparkster
linea recta entre las gota
lava, saltando para llegar a la
seguridad de la plataforma.

hay que hacer aqui es buscar las p  Cerca delfindl, salta hacia arriba para llegar @ |cs;fplo'r0\cormos ;
ocultas cuando se reflejen en lalovay saltor. @~ seguras y esperar hasta que puedas llegar a la salida.

= i




El control del tiempo es basico ya

gue debes pasar no solo los pin-

chos sino también los peces-robc

Ademas, el agua sube y baja con- r
tinuamente, llevandote arriba y & : . 1 C i-cang f ;
abajo con ella. - P - ' - uncg dipbmo fempa as
: : . S . burbujas que surgen de &l.

El Ultimo escenario del nivel tres lleva a
Sparkster a otra caverna llena de lava. Esta vez
se enfrenta a un enemigo peligroso. La pantalla
se mueve continuamente, de modo que te ten-
dras que anticipar a sus movimientos.

e 2

Esta parodia de pececito dorado es uno de los guardianes de nivel mas difi- No puedes tocar al Baron porque esta protegido por un campo de
ciles de todo el juego. Cuando empiece a tragarse las plataformas, salta § fuerza. Asi que lo que debes hacer es desviar contra &l las bombas
continuamente para quedarte en una. Después de un rato se parara y emer- que te lanza. Unos pocos impactos después se escabullira y po-
.gera en el medio de la pantalla lanzando energia extra y disparos. Dispara dras volar hacia la trampilla de arriba y llegar a la gran aeronave.
al hombre cuando salte antes de que comience de nuevo todo el proceso. . : . SRl e

Repitelo unas cuantas veces para matarlo. -

, . - losharriles pueden ser un problema si no sabesque . Para llegar a la salida, debes esperar
Si note agarras al poste del final y fe caes,  hacer con ellos. Para evitar a los que rebofan fienes que hasta que la plataforma mévil esté
‘ - tendrés una muerfe de lo més friste. @ agacharte y para esquivar a los que ruedan, soltar. @ . erca y enfonces salfar.

- Sparkster tiene que recorrer la par-

te superior de esta aeronave, evi-

tando los barriles que el Baron le
lanza. Es bastante complicado, pe-

10 las cosas se hacen mas dificiles

aun cuando tiene gue moverse por
las plataformas de la parte de aba-

0, con el problema anadido de los

cangrejos. Como puedes ver en el

mapa, este es uno de los niveles

mas largos y tambien uno de los

de mejor aspecto.

: sagradables [ slan p > i ~ . “~ ~ Desgraciadamente tienes poco siti

. pantalla intentando matarte. La mejor forma de: . ~ es energiay - donde irhasta que puedas rescatar a

derrofarlas es disparar a los robots méspequefiosy =~ probablen ifaras er ~ novig, asf que no pierdas fiempo
~ ésfoscaeran sobre su cabeza . : . - empieza con las plataformas inferi




Empleza sacudiendo la'p ntalla y hame
kster. Después de este ter

¢; jahora es el momento de

S acabaran con ély estaras

s caig

su debil y vulnerable vientr
obl ma, unos pocos disparo

a del juego.

la melor factica pura

nivel es pulsar lzquierdao
Derecha para bajar una
plateforma. No neces«tos satlar.

caes para evitar las plataformas |
pequenas y caer ain mds

- Un simple nivel de shoot-them-up
en el que siempre hay que avanzar.
Dispara a todo lo que veas y evita
los misiles que te lancen. Despues
de esto, volaras cerca del suelo y
seras atacado por sorpresa.
Dispara a la cabeza del bicho y re-
pltelo dos veces.

ter tiene que evitar a unos guardia- [

¢ puede matar, asi que tendras que
saltar por encnma de ellos. Luego, [a

¢ este grcm 1I'rombre cerdo »

En este n|vel se,,desarrolla ofra | De|ate caer y muévete

| carrera contra los hombres-cerdo. o cetel iy CH el ev:far quete
| Para acabarla, pulsa sobre el boton aplaste d

rojo del final. En realidad, esta
carrera es mas facil que la anterior.

FFFB@DZDZO5
Vidas infinitas
FFC@410@3F
Energia infinita




Aqui tienes que volver a usar tu b . . .
ataque-cohete o ser el final dwiad ex;'a se ?“CU—?" ra 9‘313}/
para el pobre Sparkster asi. como punios exira. para afiadir

- ... aloque se puede converfir en un

Enciende tu cohete y disparc en diagonal o las
2\ paredes para detener a las plataformas méviles.

Enciende el cohete y ve en diagonal
para chorrar tiempo. Aqui, la
velocidad es una virtud.

Carga agui tu cohete y salta.
Cuando llegues ailo mas alfo del
salto, utiliza el cohefe.

Aqui puedes coger ofra vida
extra si haces que Sparkster
salfe y luego use el cohete
verficalmente




o salida, pero no al
final del juego fodavia

: = = En esta 'seccion se necesﬂan:
o i , - todasf tus habnhdades de salto.
Las zarigiieyas se hacen o o : ;
las muertas en situaciones
de peligro, pero ésta ha
decidido luchar.

ronto ~

empujar la pared t pt d
~ |n en
U ete et an olanzarte

asta que el robot emplece
a caminar hacia fi |y entonces

Txes robm‘s mas te e‘s:lpemn anfes de
Dgue cleances Jasali

Adventures
. TIEMPO PA|

Ivio la paz af reil

‘, storias aparte, lo que tenefno‘ aqul es una bomta secuenma
in Ique cuen bueno.. una hlStOfIa
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iiiTEN CUIDADO!!I wes0vs  MAPAS Y TRUCOS DE LOS VIDEOJUEGOS SEGA

Los tipos mas duros no han podido
- soportarlo...y es que SEGﬂ XS es
muy fuerte.

Mapas completos, sol‘uciones
alucinantes, trucos
bestiales ¥ co igo:

totales...

ahora mismo
a fu revista.

Deseo suscribirme a la revista SEGA por un aiio (12 ntmeros) al precio de 3.200 Ptas

Nombre Apellidos
Calle : N2 Teléfono

Poblacion Provincia

(Para agilizar el envio es importante que indiques bien el cédigo postal)
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MORTAL KOMBAT

Se ha eliminado a Kano por razones
practicas. Me parece que la Game
Gear no tiene la potencia suficiente

para incluir a todo el grupo, lo que

es una pena, pero al mismo tiempo
es una impresionante demostracion
de las posibilidades de esta consola
el mero hecho de que este juego
esté disponible para la Game Gear.

. Desafortunadamente, el nivel de
bonos también ha sido sacrificado.
El fantastico truco Ar, Ab, Iz, Iz, A,
De, Ab para llegar a la pantalla de

opciones en la Mega Drive tampoco

_ funciona.

Pero no te desesperes. Tengo un
fruco que te sera muy util.
Después de la pantalla de introduc-

_cién, aparecera una pantalla gris

antes de que lleguen los personajes.
Cuando aparezca la tercera panta-
lla, introduce dos, uno, dos y pulsa
Abajo y luego Arriba y mira como
corre la sangre. Espero que sea
suficiente accion para ti.

MORTAL KOMBA

NO PUDE HACER EL MOVIMIENTO MORTAL DE SCORPION. ¢ES CULPA MIA O ERA

UNA ERRATA?
.Carlos Jiménez, Soria

Me alegro de decir que ho era una
errata. La forma correcta de activar
el movimiento mortal de Scorpion
es bloquear, luego pulsar Arriba
dos veces, mientras permaneces
ligeramente hacia atras. Lanzara
* una nube de aliento letal. Asi que
comprueba si lo estds haciendo
bien ya que sélo necesitas un
poco de préactica. Este es el tipo de
movimiento que tienes que repetir
varias veces hasta que funcione.

GG}

¢POR QUE SOLO HAY SEIS PERSONAIJES EN LA GAME GEAR? Y ¢DONDE ESTA EL
NIVEL DE BONOS?
Borja Lépez, Lérida




- derecha. Por cierto, Alberto, no

LLO DE LASSIC?

Alberto Lopez Vazquez, Alcorcon

Por alguna extrafia razon, este juego
no se comporta como todos los de-
més. Te sugiero que leas cuidado-
samente mis recomendaciones y tru-
cos. Alberto no sabe donde esta la
llave mégica. Tampoco sabe cémo
llegar a Lassic o como usar el pris-
ma, el cristal y las nueces. Alberto
también tiene serios problemas para
encontrar el castillo de Lassic en el
cielo y no puede localizar el hover-
craft o el escudo Gas. No tiene fe.
Todo esto te lo voy a solucionar en
menos tiempo del que es necesario
para pasar las paginas de mi polvo-
rienta Biblia de juegos.Como primera
medida me ocuparé de quienes se
sstan volviendo locos con los obje-
fos, asi que presta atencion. Des-
pués de recoger el cristal, vuelve al
nivel uno y sube las escaleras,
subiendo por la esquina de abajo a la

puede usar el cristal; él te protege

automaticamente sin que lo actives.

Sigue las instrucciones del mapa del
juego. Si exploras los niveles, descu-
brirés la llave mégica. Si quieres las
nueces de Laerma, ve a la salida de
la tercera cueva desde Skure hacia
el norte. Gira a la izquierda, avanza
un poco y luego gira a la izquierda
otra vez. Utiliza la Ice Dagger.
Aparecera un agujero desde el que
debes ir hasta el arbol que hay en el
claro. Usa la antorcha en el arbol y
conseguiras las nueces. También
estas confuso sobre como llegar al
castillo del cielo cerca del final del
juego. Una vez que hayas abandona-

;Asi que quieres saber como se
completa el nivel final: el Bosque?
Pues has preguntado en el sitio ade-
cuado; te lo voy a decir.

Empieza recogiendo todos los cora-
zones del extremo derecho. Vuelve
atras a las escaleras de la izquierda
y sube. En lo alto ve a la derecha.
Pasa por la puerta y espera a que el
sespadachin se coloque bajo ti.
Déjate caer y acaba con él, preferi-
blemente con el arma ultrasoénica.
Recoge los objetos ESP y ve hacia
abajo por el agujero. ,
Contintia en esa direccion y sal por

. la derecha. En la siguiente pantalla,
. ve hacia la derecha, pero evita los
- contenedores verdes. En |a proxima
~ pantalla, sube por las escaleras de

do el nivel 13, te encontrards en el
techo de Baya Malay Tower (veras un
cielo azul, bosques, etc.). Usa el pris-
ma, seguido de las nueces de
Laerma y Myau volara al castillo de
Lassic. Una vez que hayas derrotado
a Lassic, tendras que ir a la mansion
del gobernador, pero Myau debe
estar vivo en este punto o tendras
que volver a Palma. Ahora resolveré
los problemas de Alberto y desvelare
lo referente a ese escurridizo hover-
craft y al escudo Gas. Debes ir a
Bortevo Junkyard y entrar en la pri-
mera casa a la izquierda de Alis.
Automaticamente recibiras el hover-
craft. El escudo Gas esta oculto en
Palma. Ve hacia abajo y a la derecha
desde Scion; utilizando el hovercraft.
Encontraras entonces una isla flotan-
te. Ve a la ciudad que hay en ella y
encuentra el calabozo. Dentro de él
hay una tienda donde podras adquirir
el escudo Gas.

PSYCHIC WORLD

<PUEDES DECIRME COMO SE COMPI.E'I'A EL UI.TIM!
Damel Martin, Zaragoza :

la esquina superior derecha o baja
por el agujero. Sube soblo si quieres
la capsula B, si no baja. Usa el
escudo ESP aqui. Sigue bajando
hasta aterrizar en una habitacion
que tiene dos puertas, corazones y
una capsula B. Ve por una de las
puertas (al final, ambas llevan al
mismo sitio). Te encontraras en una
sala con escaleras y salidas en
ambos lados.

Ahora debes enfrentarte a tres guar-
dianes. Usa el escudo ESP y el
cafién Psy para derrotar al dragén y
a la criatura verde y el arma ultraso-

nica para acabar con el lagarto.
Después de que los derrotes, debes

volver a la sala de las capsulas B y

recogerlas. Vuelve a la sala en la

NO PUEDO ENCON'I'RAR Y USAR TODOS I.OS OBJETOS. .-,COMO ALCANZO EL CASTI-

NIVEL? )

S0

que acabaste con el dragén y se
materializara una salida. Pasa por
ella y ve a la derecha para tomar
otra salida. Apareceras en una sala
con luces rojas. Usa la levitacién
ESP para ir arriba y a la derecha.
Cuando llegues al fondo, destruye

los bloques y coge la salida de la

esquina inferior derecha. Cuando
salgas, habra otra mujer con una
espada. Atraviesa la puerta para
salir o vete a la derecha de la panta-
lla (llegaras al mismo sitio).

Ahora estaras en una sala con un
pequefo corazon y un restaurador
ESP. Cuando cojas la otra salida o
salgas por la sala anterior, debes
encontrarte a tu hermana. Usa el
rayo congelador y toma las escale-

69

ras que hay sobre ella. Ve por los
pasadizos hasta encontrar a un ene-
migo con forma de cerebro gue no
se mueve. Aqui hay un par de lase-
res, de modo que cuidado. Quédate
a la derecha ante el area del cerebro
y usa tu escudo ESP asi como tus
armas en este orden: Hydrowave,

Ultrasonic, Psy Cannon, Burning
Bullet, Freeze Ray. Repite esto tres
veces para ganar. El cerebro parpa-
dea cuando le das. 7
Hay una corta secuencia final antes

de luchar con el dltimo enemigo, el
Dr. Knavik. Este doctor no es como
yo, de modo gue espera a que esté
a la mitad de la pantalla, luego pulsa
Derecha en el pad de direccion.
Golpéale diez veces para derrotarlo.




PUEDO VER LA SENAI. DE SALIDA EN EL NIVEL TRES,

HAGO?
Pedro Mufioz, Badajoz

Dices que no puedes encontrar la sali-
da a pesar de que la sefial te la indica.
Este es un problema comun y parece
que se produce por falta de experien-
cia. Cuando veas la sefial, debes bajar
tanto como puedas y puisar Abajo y
fuego, lo gue activara el comando
“hang”. Baja hasta que llegues al suelo.
Después, ve a la derecha y sube por la
escalera hasta lo mas alto. Ve tan lejos
como puedas y entonces seras capaz
de salir.

"BART VS THE SPACE MUTANTS (MD

'TENGO QUE PINTAR LOS 24 OB.IE'I'OS" Y ¢QUE HAGO EN LA PANTAI.I.A MOVII."
Sara Fernandez Huesca

Lo siento, Sara. Lamento demrte que -
no hay trucos en este juego. Lo dnico

que puedss hacer es sequir las reglas,
de modo que tienes gue pintar los 24
objetos para llegar al nivel dos.

Respecto a la pantalla movil, me imagi-
no que te refieres a la tabema de Mo.
Y tengo malas noticias para ti. Cuando
la pantalla se mueva misteriosamente
a la derecha, significa gue has usado

la llave en el lugar equivocado y que
estas atrapada, sin otra opmon que vol-

vera empezar ASI esla wda

M re 0 Barcelona

_Bien. Lo mejor sera que te de las ‘

malas noticias al principio. Me pregun-
tas si hay algtin truco para Terminator
en version Mega Drive. En una pala-
bra, no. Lo siento, Marco, pero el juego
no es dificil de terminar y si me dices
dénde te has quedado yo no tendré
ningtin problema en decirte como sahr
del apneto

‘Mo PUEDO CONSEGUIR EI. PHANG EN EI.‘ NIVEl. SUBTERRANEO"
nzo Calvo, Durango ;

Sivas a la derech'a' de !a entrada
. encontrards un banco. Deposita dine-
ro en el banco y recibiras una libreta.
En la esquina inferior izquierda de
esta ciudad busca al guardia que
patrulla en un espacio abierto: Usan-
do al guardia como referencia, sube
una pantalla y atraviesa las rocas ha-

C|a la izquierda. Encontrards una
entrada secreta a la zona abierta.
Busca el arcon de la esquina superior
izquierda. Seras transportado a la
cueva de la muerte. Sigue dos panta-

ilas hacia arriba y dos hacia la iz-

quierda y toma la salida de arriba a la
izquierda. Sigue el camino hacia aba-

jo a la izquierda y pasa a través de la

pared (el acceso es diferente al resto
del muro). Sigue el camino hacia la
esquina supetrior izquierda y luego ve
a la derecha. Veras un camino que te
lleva directamente al dragon. Acaba
con sus cabezas, esperando a que
miren a derecha o izquierda, luego
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corre hacia arriba y dirige tus ataques
a su boca (los golpes efectivos se
dan en la mejilla). Necesitas unos
diez golpes para acabar con cada
cabeza. Después de matar al dragén
aparecera una sala. En esta sala hay
un cofre con el Phang, pero cuidado,
abrelo con magia o te envenenara.




a consola Sega? Pues no te plerdas los trucos de Sega XS, ademas
ar un cartucho gratis si nos envias un buen truco y lo pubhcamos.

tu consola y sea cual sea tu juego encuentras aqui ,el, truco que buscas, sin
totalmente original y quieres que lo publiquemos, lo tinico que tienes que hace

AVANTGARDE PUBLICACIONES
- SEGA XS - TRUCOS
C. Corcega, 267, pral. 2¢
08008 Barcelona

~ LesSochS fruces A-Z vtilizan un cédigo de color que distingue a cada consola. Para la
A DRIVE el color es rojo, para la MEGA €D el color es negro, para la MASTER
' SYST azul y para la GAME GEAR es verde. Todos los trucos estén listados en orden

qlfubémo, asi que no tendréas nmgun problema para encontrarlos y les trucos nuevos estéan

deslumdos sobre los demés.




MEGA
RRIVE

Claves de acceso Password
Nivel 1-1: 1100 Nivel 4-2: 4200 Simplemente, teclea el siguiente cédigo para poseer
Nivel 1-2: 1200 Guardian: 4300 el mundo:
Guardian: 1300 Nivel 5-1: 5100
- Nivel 2-1: 2100 Nivel 5-2: 5200 QDUA YQ25 5555
. Nivel 2-2: 2200 Nivel 6-1: 6100 55NK VKXW IPJi
- Nivel 3-1: 3100 Nivel 6-2: 6200
. Nivel 3-2: 3200 Guardidan: 6300
. Guardian: 3300 Nivel 7-1: = 7100

- Nivel 4-1; 4100 Guardian: 7200

- Superar el juego
Ve al modo de préctica (Practice), salta a la
plataforma sobre el portal y luego ve a la derecha
o : - a una pequeia plataforma. Pulsa START y elige el
;Defarmaaon escondida pasaje Alchemy. Lleva a Chakan al nivel de
Al prm;lplo del primer nivel, ve hacia los dos cerdos navegacién (Navigation) y veras que los doce
‘p‘eales en l“ cabeza. l.uego salta da I“ primeros planes terrestres se han completado.

. Aparecera un agulero deformado y si "‘»Pacrones
n el serds frcmsportado al mvel fres.

1 verde, 1 irqnsparente - Invencibilidad
5 fm sparenres' - Dar la vuelta al reloj de arena

1 roja, 1 transparente - Punto de volver a comenzar
azules% Te‘ hqces mv:snble




L

Invencibilidad

Cuando llegues a una pantalla en la que explica el
siguiente nivel, pulsa y mantén apretado A y START.
El juego se detendrd, pero si abandonas la pausa, no
habré musica y seréas invencible.

Cédigo

Teclea SHARKFIN y pulsa START. Tu sénar matara a
las medusas y no necesitaras subir a por aire.

Elegir niveles

Para ir al nivel que te apetezca, ve a la pantalla de
claves y teclea PLEASE, seguido de las letras
adecuadas:

Ice Zone - EE
Island Zone - FF
Pteranodon Pond - GG
City of Forever - HH
Under Caves - I
Deep City - KK
Last Fight - 0O
Origin Beach - QQ
Marble Sea - UU
Open Ocean - WW :
Ridge Water - ZZ

Armamenfo mﬁmfa :

Salto de nivel

En cualquier nivel en el que estés, congela la pantalla
y presiona Arriba, A, Abajo, B, Izquierda, A, Derecha
y B. Cancela la pausa y habrés superado el nivel.
Superar al boss 6

Trepa por la pared a la izquierda del punto de
comienzo del nivel seis. Cuando estés fuera de la
pantalla podras superar al boss.

Vidas extra

En las cavernas del nivel 5, deja caer la bomba en el
primer hoyo. En el suelo, ve a la derecha, esquivando
a las serpientes y los murciélagos, nada por debajo
de las rocas y encontrards una hoja y un 3-up. Déjate
matar y repite el proceso hasta que hayas
conseguido un maximo de 99 vidas.

Confinuas extra - ,~
Una vez que hayas llegado a las vertiginosas alturas
de Exterminator o Beach Bum, presiona A, C y START
en la pantalla de Game Over, lo que te permmruﬁ
continuar el juego. -

el juego, pulsa ld puusa y
: lzquuerda '

‘elecc on de mvel :
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Vidas infinitas

Selecciona un sélo juegador y cuando el juego esté a
punto de empezar pulsa reset. Comenzards con vidas
infinitas en la siguiente partida.

o THE FLINSTONES

Seleccion de nivel

En la pantalla de titulos, pulsa ARRIBA, DERECHA,
DERECHA, ABAJO, ABAJO, ABAJO, IZQUIERDA,
IZQUIERDA, IZQUIERDA, IZQUIERDA. Ahora entra en
el juego y presiona la pausa y mantén apretados los
botones uno y dos mientras presionas uno de los

~ siguientes:

ARRIBA: Nivel 1
DERECHA: Nivel 2

. ABAJO: Nivel 3

iZQUIERDA' vael 4

g?EQS?ERS

‘Sephm ‘ :currem' ,

Seleccién de nivel

Para acceder a la pantalla de seleccion de nivel,
enciende la maquina con los botones 1 y 2
apretados. Suéltalos cuando aparezca la pantalla de
titulos y presiona la diagonal Arriba Izquierda y el
boton 1.

MORTAL KOMBAT

Combates sangrientos

Cuando estés en la pantalla en la que aparecen las
reglas del torneo pulsa el botén 2, luego el 1, el 2,
ARRIBA y ABAJO.

Facilidades en combate

¢Quieres acabar con tu adversario al primer golpe?
Pues no hay nada mas sencillo. Cuando estés en la
pantalla en la que aparece en rojo el Logo de Mortal
Kombat, pulsa las teclas ARRIBA, ABAJO IZQUIERDA,
DERECHA el 2 y finalmente DERECHA.

o RC (

Consejos

Si quieres tener alguna posibilidad de llegar al final
del juego, tienes que llegar el primero en las dos
primeras carreras. Ademas te recomendamos
comprar los siguientes objetos:

Compra suspensiones amarillas
a 180.
Compra ruedas azules.
Compra el motor verde.
- Compra la bateria azul.
Nada. v
'Ccmpra la bateria amanlla.
~ Nada. :
‘ YiCompra el motor amar"ll’

Tercera carreras

Cuarta carrera:
Quinta carrerq.
Sexta cqrrera.




Boss nivel 1

Para anular al boss delnivel 1 debes atacarlo
Unicamente cuando bebe. Debes avanzar varias
veces sobre él, dispararle, agacharte, volverle a
disparar, y regresar a la parte izquierda de la
pantalla para evitar sus llamaradas. Tendras que
repetir varias veces toda esta operacién, pero
finalmente conseguiras salir victorioso.

Consejo

Si te toca lanzar a ti la bola, prueba a elevar os
puntos de equipo engafiando al contrario: pulsa la
izquierda, el botén 2, y luego ve inmediatamente a
plena potencia hacia la derecha.

El bateador no daré a la pelota, y el fallo se :

convertira en punto tuyo,

Dos clears: Restablece tu energia.

Una azul+una clear: super salto.

Una azul+una roja: espada de tierra.

Dos azules: Invisibilidad.

Una roja+un clear: espada de fuego gelido.
Dos rojas: espada de fuego.

Una roja+un clear: zona de reposo.

Final alternativo

Elige el modo Flash y selecciona comenzar con los
bloques a una altura de nueve.

Elige tu nivel de dificultad y empieza a jugar
normalmente.

Déjate matar, Cuando acabe la demo del modo
Flash, veras una animacién diferente.

Créditos infinitos
Para tener los créditos a la vista, en la pantalla de
titulos debes presionar los botones Arriba, 1 y Start.
Para tener créditos infinitos, cuando aparezcan Ios¢
titulos haz lo siguiente: Arriba, 1, 2 y Start.

; Conse’os o















AECT-BA3W Comienzas
con una bola
AJCT-BA3W Comienzas
con dos bolas
ATCT-BA3W Comienzas
con cuatro bolas
AYCT-BA3W Comienzas
con cinco bolas
A6CT-BA3W Comienzas
con siete bolas
BJCT-BA3W Comienzas
con diez bolas
B6CT-BA3W Comienzas
con quince bolas
DECT-BA3W Comienzas
con veinticinco bolas
GJCT-BA3W Comienzas
con cincuenta bolas
KNCT-BA3W Comienzas
con setenta y cinco bolas
NTCT-BA3W Comienzas
con cien bolas
REOA-A6WR Bolas

infinitas
« GREENDOG

AINT-AA4E  Vidas
infinitas

AYPA-AADE Comienza
con seis vidas
A2PA-AADE Comienza
con siete vidas
BEPA-AADE Comienza
con 10 vidas
ABYA-CAAN Los clavos
no hacen dafo
AYNA-BE5Y Nivel
Ancient Aztec Crypt

No importa qué consola Sega tengas, seguro que hay un
Game Genie espcialmente disefiado para ella y unos
cuantos codigos de los mejores juegos en la Gnica revista
que todos los meses va a publicar los cédigos mds nuevos
para Game Genie. Por cierto, si te sabes algin codigo que
le ponga el pelo verde a Sonic o que haga a Bart Simpson
andar por las parede no dudes en escribirnos y
mandarnoslo cuanto antes.

A6NA-BE5SY Nivel
Mustique
BJNA-BE5Y Nivel
Curadaoo

BNNA-BE5Y Nivel
Underwater Crypt
Curadoo

BYNA-BE5Y Nivel
Skateboard 1
B2NA-BE5Y Nivel
Jamaica

B6NA-BE5Y Nivel
Skateboard 2
CENA--BE5Y Nivel Saba
CJNA--BE5Y Nivel
Crypts después de Saba
CTKIA-BE5Y Nivel St.
Vincent

CYNA-BE5Y Final del
nivel Skateboard
AACA-CAC4 los
refrescos no dan energia
AJCA-CAC4 los
refrescos dan menos
energia

DTCA-CAC4 los
refrescos dan mucha
energia

GACA-CAC4 los
refrescos dan toda la
energia

AD8A-AACL los peces
no hacen dafio
AX8A-AACL Los peces
hacen mucho dafio
CD8A-AACL Los peces
son devastadores
AC6A-AABG los pajaros
no hacen dafio ‘
BCO6A-AABG Los pajaros
hacen mucho dafo
CC6A-AABG Los pajaros

son devastadores

«SONIC 2

SAST_DJ1A o SATA-DJTJ
Cada anillo vale por 2
para el jugador |
SAST-DNTA o SATA-DNTJ
Cada anillo vale por 3
ara el jugador 1
AST—DTH%« o SATA-DTTJ
Cada anillo vale por 4
para el jugador 1
SAST-DY1A o SATA-DYTJ
Cada anillo vale por 5
ara el jugador 1
AST—D&]A o SATA-D2TJ
Cada anillo vale por 6

ara el jugador 1
FS)ATA-DJV(\J/\/ o SATA
DJW8 Cada anillo vale
por 2 para el jugador 2
SATA-BNVW o SATA-
DNW8Cada anillo vale

or 3 para el jugador 2
gATA- TVW o SATA-
DTW8 Cada anillo vale
por 4 para el jugador 2
SATA-BYVW o SATA-
DYW8 Cada anillo vale
por 5 para el jugador 2
SATA-B2VW o SATA
D2W8 Cada anillo vale
por 6 para el jugador 2
AY8A-AAD2 o AY8A-
AADN Comienzas con 5
vidas para el jugador 1
AY8A-AADS o AY8A-
AADWComienzas con 5
vidas para el jugador 2
NNS8A-AAD2 o NN8A-
AADN Comienzas con 99

_ vidas para el jugador 1

NNS8A-AADS o NN8A-
AADWComienzas con 99
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vidas para el jugador 2
ATENCION: Prueba los
dos codigos para ver cudl
funciona mejor con tu
cartucho.

*ROAD
RASH I

RH6A-86Y) Codigo
maestro, tienes que
Eonerlo siempre
AST-AC58  El jugador
A comienza el juego con
250.000 délares.
AAST-AADS  El jugador
A comienza el juego sin
dinero.
ZATA-AC5W El jugador
B comienza el juego con
250.000 délares.
AATA-AADW El jugador
B comienza el juego sin
dinero.
AEST-AAEG  El jugador
A comienza el juego con
una moto Panda 500 en
lugar de una Shuriken

400.

AETA-AAD4 El jugador
B comienza el juego con
una moto PanJa 00 en
lugar de una Shuriken
400.

AJST-AAEG  El jugador
A comienza el juego con
una moto Shuriken TT
750:

ANST-AAEG El jugador
A comienza el juego con
una moto Panda 900.

ATST-AAEG  El jugador




A comienza el juego con
una moto Banzai 711,
AYST-AAEG El jugador
A comienza el juego con
una moto Banzai 600N.
A2ST-AAEG El jugador
A comienza el juego con
una moto Banzai 750N.
A6ST-AAEG  El jugador
A comienza el juego con
una moto Shuriken
1000N.

BAST-AAEG El jugador
A comienza el juego con
una moto Banzai 711N,
BEST-AAEG  El jugador
A comienza el juego con
una moto Diqbl'o TOOON.
BJST-AAEG  El jugador
A comienza el juego con
una moto Panda 600.
BNST-AAEG- El jugador
A comienza el juego con
una moto Banzai 600.
BTST-AAEG  El jugador
A comienza el juego con
una moto Banzai 750.
BYST-AAEG El jugador
A comienza el juego con
una moto Shuriken 1000.
B2ST-AAEG  El jugador

A comienza el juego con

una moto Diablo T00O.

Esto son los cédigos para
el jugador A, pero para
tener los codigos para el
jugador B basta con
sustituir los caracteres STy
ED% del jugador A por TA y

AEST-AAER  El jugador
A se pre-califica en la
pista Alaska.
AEST-AAEO El jugador
A se pre-califica en la
pista Hawaii.
AEST-AAE8 El jugador
A se pre-cdlifica en la
pista Tenneesse.
AEST-AAFG El jugador
A se pre-califica en la
pista Arizona.
AEST-AAFR  El jugador

A se pre-califica en la

pista Vermont.
AETA-AAEC El jugador B
se pre-califica en la pista
Alaska.

AETA-AAEL  El jugador B
se pre-califica en la pista
Hawaii.

AETA-AAEW El jugador B
se pre-califica en la pista
Tenneesse.

AETA-AAE4  El jugador B
se pre-califica en la pista
Arizona.

AETA-AAFC  El jugador B
se pre-califica en la pista
Vermont.

+TEAM USA
BASKETBALL

Cédigo Se
infroduce...  Efecto

1 R19T-860T

CODIGO MAESTRO-
DEBE SER INTRODUCIDO
2 AYCA-AAHY

El jugador 1 empieza con
5 puntos

3 BJCA-AAHY

El jugador 1 empieza con
10 puntos

4 B6CA-AAHY

El jugador 1 empieza con
15 puntos

5 CTCA-AAHY

El jugador 1 empieza con
20 puntos

6 DECA-AAHY

El jugador 1 empieza con
25 untos

7 AYCA-AAH6

El jugador 2 empieza coin
5 puntos

8 BJCA-AAH6

El jugador 2 empieza con
10 puntos

9 B6CA-AAH6

El jugador 2 empieza con
15 puntos

10 CTCA-AAH6

El jugador 2 empieza con
20 puntos

11 DECA-AAH6

El jugador 2 empieza con
25 puntos

12 ATHA-AA2L

Se para el crono de
lanzamiento

13 AKTT-AAFG

Los tiros libres valen 2

14 AVTT-AAFG

Los tiros libres valen 4

15 AZTT-AAFG

Los tiros libres valen 5

16 BKTT-AAFG

Los tiros libres valen 10
17 AKTT-AAFO

Las canastas valen 3

18 AZTT-AAFO

Las canastas valen 5

19 AZVA-AAAW

Las canastas de 3 puntos
valen 5

20 BKVA-AAAW

Las canastas de 3 puntos
valen 10

21 AABT-CABE

El jugador 1 empieza con
0 tiempos muertos

22 AEST-CABE

El jugador 1 empieza con
1 tiempo muerto

23 ANST-CABE

El jugador 1 empieza con
3 tiempos muertos

24 AT3T-CABE

El jugador 1 ermpieza con
4 tiempos muertos

25 AA8T-CABN

El jugador 2 empieza con
0 tiempos muertos

26 AEST-CABN

El jugador 2 empieza con
1 tiempo muerto ‘
27 ANST-CABN

El jugador 2 empieza con
3 tiempos muertos

28 AT8T-CABN

El jugador 2 empieza con
4 tiempos muertos

RO3A-861A Sélo
algunas cosas pueden
matarte.

AWO9T-8A78 Infinitas
bombas de tiempo a la
vez.

AG2A-8AGO Da 1
bomba de tiempo cada
vez con un mdaximo de 9.

AL2A-8AGO Da 2
bombas de tiempo cada
vez con un méximo de 9.
AO2A-8AGO Da 5
bombas de tiempo cada
vez con un mdximo de 9.
BL2A-8AGO Da 9
bombas de tiempo cada
vez con un méximo de 9.
BC2A-8AH2 Las capsulas
de energia son la mitad
de potentes.

EC2A-8AH2 Las cépsulas
de energia son dos veces
mds potentes.

AE6A-BE3W Empiezas o
jugar con 1 crédito y no
con 4
EY6A-BE3W Empiezas a
jugar con 25 créditos
I.A6A-BE3W Empiezas a
jugar con 50 créditos
qubA-BE3W Empiezas a
Luzqor con 75 créditos
8A-A6V6 Empiezas a
jugar con créditos
Infinitos
XE6A-BE3W Pasas al
nive| siguiente y consigues
créditos infinitos. Es :
posible que pasen cosas
raras y que no funcione
con el Gltimo nivel.

SFAA-BEXL Apareces en
el escondite humano
SFAA-BJX1  Apareces en
el viaje hacia skynet
SFAA-BNXL Apareces en
el skynet :
SFAA-BTXL  Apareces en
los sistemas cyberdyne
SFAA-B2XL Apareces en
la autopista

SFA4A-B6XL  Apareces en

la fébrica de acero
AADT-AAEL Potencia de
armamento infinita.
RGJA-A60OC Energia
infinita

RZ8A-A6XO Infinitos
cohetes y disparos.

XGGA-BA30O Montones
de cohetes.







MEGAFORCE también fue la
primera revista con edicién
internacional que se publicé en
Espaina. Francia, Bélgica y
Portugal son algunos de los
paises donde estd MEGAFO

iTodo el mundo es Sega!
iTodo el mundo es MEGAFOR
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