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EHERCY

dréan salvarte de
para acabar con

codigos de casi

ne esitéis. {FALTABA MAS!

e Genie, estds de

,BIENVENIDOS'J;

- Bienvenidos a Sega XS,,'?'
un nuevo concepto en revis-

tas de videojuegos.

~ Al menos esu es la inten-
¢ion con la que nace Sega
XS {y ,
dedicada al mundo Nmien-{

y su hermana Super XS,

do, y que estard en la calle
muy pronto). Todos sabe-
mos que lo que realmenie;
nos interesa en las revistas
son las soluciones u esos
juegos que nos traen de
cabeza. Por eso hemos
creado Sega XS, una revustu‘«
cien por cien uhl cien por
cien practica, cien por uenj
interesante. " 4
Aqui tenéis los mnpus-
mas amplios, las guias mas
completas y los trucos y
codigos mas alucinantes.
iCodigos! Si, nosotros publi-
caremos todos los meses un
monton de paginas llenas
de cogidos para Action Re-
play y Game Genie...
jGuias! Con nuestra ayuda
:smp!emms tuulquner’
juego sin ningin proble-
ma... jMapas! De nuesta
mano podras recorrer el
juego que mns te guste
desde el prmnpw hasta el
final y de un tirén. iTe
parece poco? Pues ademas
de todo esioriumblen_ n-

Gracias po purhupur;‘en

esta aventura llamada
Sega XS, esperamos que lo
que encuentres aqui deniro :

huga que voilv:umo’s a




os zombies han llegado al barrio y
no ha dejado titere con cabeza, este
es el principio de “Los zombies se han
comido a mis
vecinos”. Estas
extranas
criaturas de la
noche estén
despachando
con todo lo que
se encuentran
en su camino.
Sus intenciones
no son nada
buenas y desde luego la Unica

solucion es enfrentarse a ellos y

.

conseguir que vuelvan a sus

asquerosas tumbas.Los aficionados al

~ “cine de visceras y mucho miedo”

disfrutaréis de lo lindo con esta
fantastica parodia consoleril de las
més putrefactas peliculas de muertos
vivientes.

vestras peores pesadillas se haran
realidad mientras intentdis huir de
sus pestilentas manos a la vez que
evitdis caer dentro de esos oscuros
agujeros llamados nichos. Desde
luego, “Los zombies se han comido a
mis vecinos” serd uno de los super
bombazos de esta temporada otorio-
invierno, asi que estdos muy atentos
porque estard a la venta en
noviembre.



DINOS
EN LA SOPA

no, ya estan aqui. Desde hace algunas no sélo podemos vivir toda la accién en la piel
manas los dinosaurios han invandido todas de uno de los protagonistas humanos, sino que

tiendas y con algo mas de un mes de ademds es posible meterse en la piel de uno

telacién con respecto al de los saurios mas fieros de toda

o cinematogrdfico, la aventura.

e frata, sin lugar a
dudas, de una
adaptaciéon del
cine al cartu-
cho muy con-
seguida que
aporta una
variante muy
significativa
con respecto a
todo lo que se nos
presenta en la gran

> asegurado
pantalla. La realizacién

iori, este juego

rolla en nuestras del juego no defrauda, aunque

las parte de la historia desde luego hubiera sido en soporte
a en la pelicula y en la novela. ~ CD-ROM donde un fitulo de estas caracteristicas

a ocasion fenemos la gran ventaja de que  se luciria de veras.




Todo un clasico de las méquinas recreativas

llegaré a nuestras consolas en noviembre. Se

CREDIT
O

trata de Lethal Enforces, un “dispara-a-todo-lo-
qgé-se-muevo” realmente bien hecho. Puede ser
que la crudeza del juego (especialmente en la
version Mega-CD) levante ampollas, desde
luego algo de razén van a tener.

El objetivo no es ni mds ni menos que vaciar el
cargador de nuestro revolver sobre malvados
terroristas que atracan bancos, secuestran
inocentes, siembran el pénico en la ciudad y
ofras lindezas parecidas. Cuando decimos que
hay que vaciar el cargador del revélver no es

s6lo en lo que respecta al juego en si, sino que

AL ENFORGES

hablamos del accesorio que acompafiaré al
cartucho —al menos en la versién CD— y que
da al juego un realismo atn mayor: un revélver
a escala real para disparar a la pantalla jQUE
FUERTE! |
Efectivamente, junto con el juego
se entregard un revélver que
conectado a la consola eliminaré
al torpe joypad y con el que
jugaremos a pegarle unos
cuantos tiros a los malvados que

se atrevan a asomar la nariz.

Todo un titulo en el que se
recrean nuestros infantiles juegos
de “ladrones y policias” y que
nos plantea la paradoja de
recomendarlo y no recomen-
darlo a la vez. Su calidad hace que destaque

entre la gran cantidad de cartuchos que saldrén

en estos meses y por tanfo es altamente

recomendable. Sin embargo, el realismo que le
hace merecedor de esos elogios juegan en su

confra si se

2P OO0000

tiene en cuen-
ta su conteni-
do violento
poco reco-

mendable pa-

ra muchos.



STAN LOCOS
TOS
ROMANOS!

P\‘,o:.bsirlo|emenfe nunca ha habido personaje de

cémic tan valiente, heroico, bondadoso y

pequefio como el respetable Asterix, quien
siempre estd acompafiado por el adorable,
b‘éhjachén, sencillo y grandote Obelix.. Asterix y
Bélli\x, Obelix y Asterix... Da igual el orden.

os dos galos més -universales regresan a las
coyv“so|os Sega. En esta ocasién haran su
dpquaon en la Mega Drive con una nueva
‘entrega de sus siempre entretenidas aventuras.

En esta ocasion una calidad gréfica realmente
é‘é'r’prenden’re se ha puesto al servicio de las idas
y venidas de estos dos personajes de tinta y
pape| Desde luego, el aspecto grafico del juego
es lo més conseguido, tanto que los propios
ujos llegan a hacer brillante una banda

sonora que simplemente cumple con su mision, e
interesante a un argumento que aunque basado
en las hazafas de los irreductibles galos, no

9

pasa de ser un desarrollo rayando en lo tépico
(scroll horizontal, plataformas, enemigos que
vienen a fu encuentro, objetos para recoger y
usar...) |

A pesar de todo ello, esta nueva revision de las
andanzas de los galos y de su maravillosa
pocién magica entraré con toda seguridad en la
lista de juegos més populares. A ello colaboraré
su jugabilidad, sus personajes, su sana
“violencia” (un mamporro de los galos
superdotados, como mucho provoca un cierto
chichén y algunos “pajarillos” revoloteando
alrededor de la cabeza romana de turno) y
sobre todo su calidad gréfica. Si de camino a
casa pasdis por delante de una tienda de
videojuegos entrad porque seguro que ya han
recibido Asterix: The Great Rescue. Realmente,

- un gran cartucho.




1

ainteligencia y sim-
creces la de muchas

damente a fc

Ifines, después

ligio de la misma fue-
or algo desconocido. En
ara encontrar a sus ami-
mares infectados de ti-
s del periodo Jurasico
dactilos con los que pue-
s muchos entornos ma-
osamente recreados y ani-
cartucho cuyo género ya
nociendo como "swim'-em-
beat'-em-up” para los ma-
chaca-marcianos).

Siguiendo todo recto, te
encuentras con este obstaculo.
Utiliza los botones B y C para
aumentar tu velocidad y tendrés
un repris considerable.

. L - ' S ; i =
Los diamantes o cristales- son vitales para el éxifo de Ecco. Dirige
tu sénar hacia ellos para obtener una informacién o lo llave que
te permitird salir de este nivel (la salida estd a la derechal). Lo
malo es que a veces esfén escondidos, asi que fen paciencia.

Evita el contacto con esfas medusas porque hacen que -

disminuya bastante fu nivel de energia. Evita que este

medidor esfé demasiado bajo, ya que puede agotarse
in darte cuenta. Recdrgalo comiendo pececillos.

Hay ofros animales que ayudan o Ecco, Cfo
ejemplo las orcas, que le dan una seriede
mensaijes (a veces cripficos) con datos sobre qu
buscar en los siguientes niveles, o qué hace




o inferés para f,

masiod ien.

erfo no fiene de Ecco lo pase muy

Este 0ceano Gb\ edes hOCer que

pero pu

. A \0 podr a
- - ' arrerd so
seal i hos estado antes
o O darmore MOV S I ror: s
energia &> ggcmlﬂr risiaiiic er
arce e jor que & lud se \sé?'\or)’ ol diamante caeray
e

idk
Si tu medi ngda me tusa !

[ 4 reponer EUELZ?\\E de peces para ave te dejard paso libre para
o completar el nivel

&oﬂc‘ezcﬂ-

Tienes que guiar esta concha Estos peces-globo que aparecen
hasta la pared de rocq, que en fropel pueden ser peligrosos
desaparecerd en cuanto I Hay un montén de estas cosas i fe cogen desprevenido. Uilizq
toque, y asf podrés pasar o fos pinchosas por todo el camino; el botén B para disolver of
ofras cuevas y ver los crisiales. & @ "o fe acerques a ellos, grupo antes de que fe toquen.

=

fas de cj)inchos forman 7 i ‘ Aseglrate de que tu medidor Ten en cuenfa que cada cosa fiene un momento
que tendrds que romper

- e ‘ e aire estd lleno en este para ser hecha; si llegas a este cristal -
Ngo und por una hasta abrir 7 , .

P Punto, pues una vez pasado diamante, como prefieras- sin haber visitado of
€0 que fe permita pasar sin vides que siempre el cristal no podrés volver cristal-llave, no podrés pasar ¥ tendrés que
s, uedes enconfrar una ruta alternafive alrGs para reponer gire, desandar el camino v volver a hacerlo enfero.

9 romper la corriente con rocas.




La concha fe permitiré mover &

esta piedra, pero no sera facil
salir de ahi.

rido vayas o por la llave, fen cvidado con estos peces regordetes; hay un
dé dllos infentando acercarse o fi con sus pinchos, pero seguro gue sabes
- <omo convertirlos en espuma y deshacerte de ellos

@ £l coral puede ser peligroso si fe acercas a sus

aristas, de modo que ten prudencia, afina fu
punteria, gf no roces por nada del mundo sus
puntiagudos "brazos".

i il 2
Aqui es donde se encuentra el segundo
Deslizate hacia él despacio, pegado a su

espalda, y enfonces fe sequird. Y no fe olvides
del diamante-llave. 7

12

. mar hacia el obstdculo de

tienes que hacer es
tomarlo con mucha
calma.

Esta es precisamente
una de esas barreras
que se esconden d lo
largo del recorrido.
Para obtener la llave
fienes que haber
franqueado ¢
obstculo del

Si, i, esta es la salida pero...

daro, no podia falfar una barrera,

Ve d foda prisa ol diamante-lave

que estd ol ofro lado y habras
terminado el nivel.

Este punto es clave para

salir de la rampaenlaque sdela

te has metido. Usa tu _ empieza aqui, y puedes

para mover las estrellas de escaiando’al'ieﬁih que se

. encuentra dl fondo del abismo.
Cuidado con los tiburones.

e o REINE : i by
. = ejemplo, an tienes que romper la barrera de @
rocas que obsfruyen el paso a la salida. Usa tu sénar
para empujar esta estrella de mar hacia ellas.




Procura empezar con buen
humor, usando esta roca
para avanzar
contracorriente. Ve hasta el delfi
ondo de la cueva.

idad disminuyen fus posiilidades de na o mds Gfi Con la inteligencia de Ecco -y

q medidor  quete d ‘ ‘ un poco de fuerza bruta- podras

: eliminar esta barrerq de

conchas y llegar hasta los

. repuestos dedaiirgls y h[asfcx el

, , ~ elfin -

s que hace esta estrella de mar en este sifio... MU)E = . e

sta esta en fu sonar. Empjala hasta que pases el
Octopus y llegards hasta el final.

Por aqui llegards
heste ol tlhmo celfin
| pero fen cuidado por
que hay muchos
cangrejos. Para
desacerte de eflos
mantén pulsado el
boton B.

Aqui tienes un
precioso corredor
ideal para
desentumecer las
alefas. Usa los frenos
antes de llegar ol
final o QZ verds

< airgl por esos
"bmi?)s“. ,

Una vez mc
 derrumbard con la
conchas (arribal,

u on muy répidos, versatiles y
obre todo, muy peligrosos. Evitalos a toda
. costa, pasando muy rapido.

Saltando por encima de estas
plataformas podés llegar hasta
onde se encuentran los dltimos
nes apresados ){ luego ace
a

timi

Este el principio del pasadizo que fe
eva a la salida, pero no te vayas
hastat no haber rescatado ol dlfimo
delfin, para lo que tendrés que
romper una Gltima barrera,




' Aqui encontramos la
tmdmonal barrera de rocas,
que se elimina con la
tradicional concha.

lveles mas senclllos —

que hay que salvar es el
 fibl jue chos, muy
agre3| tan basts mbrientos,

_por clerto Buin evitar gue sigas
avanzando, pero no te sera dmcnl acabar
con ellos pu\sas sin parar el boton B al

atacar.

I;Ilo plerda | fiempo viniendo a esta parte
el nivel, YO que no tiene ningdn sentido y
olo derrochards energia.

ortéil que se
lado & ofro.
Esqu:valos sigue

adelante.

En este caso, la pared

P!
ayuda de estrellas de mar, i}ero tendros queira

buscarlas muy lejos, ol fin
submarino Ve mp;do y ojo

del corredor
con los cangrejos.




s ormteéamgégunﬁsgts%d sobre
mientos y... hablando de amigos, ahi fienss U
al, que te permitird obrirla limaborrera.

ste es el tnico cristal que hay que buscar perocntes
encontrards corrientes, cangrejos canibales y ofros obstéculos.

0 do de ifioaofro
no siempre es seguro. Intenta
buscar en la superficie un
camino que no esté plagado
de ﬁgurones.

2 de nuevo la estrella de mar para disolver
050, Después ve hasia el final y

=serva de oxigeno.

_ Siquiere darun paseo por la superficie, sube hasta aqui y ufili
B boton B para saltar por eacima los obstéculos y de las ol

= = =

erece la pena llegar hasta esta
pecie de piscing, esté llena de
s inferesantes para Ecco.

Parece una sclida... Y fras ella
hay ofro nivel. jAnimo!

Este pasillo es en redlidad un
camino hacia la fiberfad... Si
visitaste ol diamante-flave no
fendrés problemas -
con este diamant

bcrrem Ve

ferminar el n

rds
vel.



Para empezar, fienes que remontar
por este pasillo e it hasta el oeste del
_ nivel -saltando por encima de los
hiclos-, donde encontrards la pri er
llave y clgo de alimento '

| fin has llegado @ este punto y nalas costumbres de fos _ Seguro que eres U
as i ‘ {reciparecer cuando ya ~ deslizéindote por el
as asf que necesitards de entonces problemas en

' salvop

ict de una de las criaturas ma
, este mundo, la gran bd ! :
' vevo el poder del cristal-llove

cuando pases
quieres enfadarl

Tendrés que usar est Pfegrdf‘c o
legor ' ;

,foierger}er ,lczscoi"rfenfes)’
1€ grupo de cristales.

n o e
Parece un ton

del ltimo cristl en r?ghdad :
, §°f la de

Esta extensién d
ension de a -

_ esconde nada ud no ;
diamante 1 exiraino, solo - o .
aelbe . rguisimo tine -
serd la falta de (;r?:.: négo Prgblema ~ seporayag chggﬂ:go g(uc_o que
- e mo ccoge sy o
recarga oxigeno cada vez o e ' er objefivo, el
puedas, que




 basicamente rectoy
abaio. En este punto, lucha
contra la corriente que fe
mpide ir hacia ld izquierda.

Evita ¢l contacto con cualguier
_ pinchoy vigila constanfemente. &
" jus medidores; nunca sabes
cundo podrés repostar. |

Después de haber puesio @
fope fu nivel de aire, dirigefe
a la Asterita (todo recto,

No ha
much
punto icl © que hacer en esto ; ;
/ SQIVO recargar fus reservas de hacia abajo). Pero ve con

oxi = : :
o rg(gjeno. También es buen momento cuidado, hay picos en los
pensar en la comida. - . - paredes.

Una vez que has esfado ¢
con la Asferita, debes
remontar y voiver d
pr'mci{aio del camino,
donde estd la puerta que fe
Hleva fuera de este nivel.




La cadena se rompe.
con larocay conla
estrellode mar. Lo
recompensa serd €
erquetedae
ristal llave.

Empuja esta roca hacia
la derecha y abaijo para
i+ hasta donde estan las
cadenas, siguela muy de
cerca y ten cuidodo con
las corrientes que hay en
L esta zona.

Necesitards dar un gran salto para pasar
punto. Lo Gnico que puedes hacer es dai
mucha prisa, coger carrerilla y combinar los

Para bajar hasta aqui deberds hacer frente a
fuertes corrientes, asi que serd mejor que

mano de esas ayudas extra que tu sabes. Es

o e que recojas la opcion de

mporal y que visites una

tener mucho cuidado.

esfado con el cristal de acc
s desfruir facilmente esta pared
ontén de corrientes en esta zona, asi
te enfrefengas y vete directamente

lida,




‘ cantidad de diamanges
G 1 0€ diamantes E
| o1 o , ante n esta zo i
il y?’:]nas e as hay informaciérr'ncelsqir;an“dad 2
ya que Morirds. Mmuévefe despacio;))/rfs'lomnr
- o que puedas. En regfic
sobre el misterio do fod

& Ten mucho cuidado con esfos
Oques porque so rOsOs:
o € mueven m -
¥ pasa o modo "fyrho!
e Para pasar entre

Ya sabes que debes pasar a
través de esta cadena si
| quieres seguir nadando. No
cesitas una roca para
perla pero i fendrds que
stantemente el

fomano tiene
La roca que cae fe serd muy 0 Da
0l para llegar hasta este
cristal llave. La corrienfe es
bastante fuerte, asi que toma
impulso.

, ' - il encontrarse
esmuyfacnle ontrarse
'{t\:;o _ estos cangrejos €

| cualquier sitio quetrgdg
' squiva @ U
L e tod

mar. E
cangrejos; 590
mas grandes




Usa toda la ayuda que
puedas conseguir, por
ejemplo la de esta roca que
fe profegerd de los vientos
huracanados del océano.

ravés de esta puredf te enpoh’rrams ya
d::rfindede\ nivel. En realidad es un

Esto parece el final del nivel pero en
realidad sélo fe sirve de dlgo si fienes e
poder del cristal, ya que fe servird de medio
de fransporte.

aprovecharte del
impulso que fe ofrecen,
pero fen cuidado
porque algunos
volcanes son mas
peligrosos que ofros.

Cuando nades alo.
j0 de est illo

Si ya has pasado el dltimo

stal barrera méfete en esta
 pequefia cueva y recoge la
opcion de invencibilidad que te
da el cristal. Ahora ya podrés
 llegor hostala saﬁdq sin

problemas.




Hay un buen montén de cristales
barrera en este dreay para
cruzarlos fendras que hayas Jos
oportunas llaves. Gracias a este
mapa podrds saber donde estén.

Aloriunadamente para Ecco aqu tiene
un atajo secrefo que le permife evit

las corrientes.

La llave més importanie esta
escondida bciom. Aungue
sea una pérdida de tiempo
recogerla en el futuro fe
alegrards de haberlo hecho.

e ayudard ¢ llegar
1d vez aqui vete
iala salijd, ala

derecha.

Aqui estd el dltimo cristal
perodactilo, pero para llsgar
hasta él tendrds que cruzar
_una barrera.

FFB6350p3g
Nergia infinjtg
FFB636 2033
Aire infinjto
FFB7C2000gp
Elimina Jag Corrientes




SOLUCI

~ separaaEcco de
los nuevos
océanos.

Aqu es dificil llegar hasta
. |a salida, @ no ser que
ostés bostante entrenado
{0 @ menos que fengas un
. mapa como éste)

 Seguro que puedes evifar
7 as corrientes, los
enemigos marinos y 1os
cangrejos si fomas este

afajo que te permifita
completar ¢l nivel sin mas
complicaciones.




o tengas el poder que
aste cristal vete sin
instante hacia la

‘ os para ECCO
ot si se les molesta

Mo fe dlejes del fondo
| morino y ten mucho
cuidado con las criaturas

eblan estas
Orefondidades

Mucho ojo con los cabllitos de

No intenfes luchar contra esta mar porque son muy peligroso
corriente, lo mejor serd Vete a por el crisfal par
, enconfrar ofra ruta alfernafiva. , del nive

esta zona lleva de
gar hasta el eristal




No te fies del aspecto inofensivo de esta
osterita y lucha contra ella golpeando
tres bolas del mismo color en el
principio de la cadena.

Este caballito de mar
aparentemente décil te dara

- muchos quebraderos de cabeza si
se fe ocurre molestarle cuando
pases a su lado.

Esta parte es un:
complicadas de todo &l m
que si las amonitas te pican fendras
que empezar de nuevo el nivel. El
Gnico consejo que podemos darte es
que caleules muy bien el tiempo
', pases ¢ foda velocida

Aqui no hay volcanes secretos, pero sf
hay un montén de enemigos
escondidos que deberds evitar.

Como fe hemos dicho
anteriormente ls conchas son
peligrosas, se mueven con
velocidad muy inconstante y
logran despistarte.







MEGAFORCE también fue la prlmera
 revista con edicién internacional que
se publicé en Espaiia. Francia, Bél-

glca y Portugal son algunos de los
palses donde esta MEGAFORCE

| °Todo el mundo es Segc'
.Todo el mundo es MEGAFORCE'

Y ahora... MEGAFORCE se:‘ refuerza.

‘nuevo que IIegue de fuera y la
_ primera en atencler tus
pehaones y sugerencms. :
~ Queremos seguir siendo la
pr mera revnsta Sega.

I o = e




P Empezaras en el
nivel que desees.

P Saltaras més alto

- Poseerds magias
interminables

p-Seras el mas

veloz

- Tendras vidas
infinitas

- Pegaras mas

Podrés
feens trasladarte de
[ Podras cambiar mundo o de fase
las reglas

&° s
b Obtendrds
municion exira

RDE "o

i E G o s L glsl.’:hés cosas

- P Elegiras tu escudo ¢

protector = 7 TR

Sste o5 of . o \ T k éste es tu Game
ame Genie ideo-jucgo Tl  Genie instalado
| < ' | - > ! 1 fu Mega Drive |




Los bandidos usan las cajos para
protegerse. Tendrés que saltar sobre
ellas y dispararle hacia abajo y en
diagonal para cogerles desprevenidos.

.

Hay un monfon de enemigos escondidos aqui, pero si saltas
SYY balcon evitards las b’qﬁ;s que te matarian si estuvieras en
el stelo. Procura que no fe cojan en un fuego cruzado.
Seguramente recuerdes la maquina
recreativa de Sunset Riders (aque-
lla de las joysticks con forma de
istola y los botones aplasta-
. dos). El objetivo del juego
.era rescatar a una fragil da-
isela y capturar a los mal- ¢
vados para conseguir una
suculenta recompensa. El
ugador puede encarnar a
dos personajes distintos, cada uno
_ de ellos con sus propias habilida-
_des, y puede compattir el juego
ccon otro companero en un modo
simultaneo realmente divertido.
¢Sabes quién es Billy el nifio?
ues ahora te toca asumir su papel
'y sequir la pista de los bandidos.

oy algunos barriles atados en
fo. Dispara ala cuerda
clos ccer sobre los '

5 que se

s en el tejado ol que tienes que

. disparar répidamente si quieres
consequir la bolsa de bonus que
guarda.

onada "

=
éis un £ No te fies de las venta  dbiertas

 venfan s rar ol forajido o hacer ofra
colega. Los forajidos suelen dispararte, s divertidar abre lo maleta morada y
lanzarte dinamita e incluso frarse desde. pulsa Abajo y B para coger la dinamita.

ellas, asi déjalas como un . Ahora lanzala sobre el afro tipo,

Cuaindo llegues ol final de nivel dispara en

diagonal o todas las ventanas abiertas y

después salta al baleon en cuanto puedais
o para recoger tus punfos de ventajal.

Aqui estd la primera chica que tienes que rescatar, y o
pesar de tus pistolas no va a ser facil. Lo mejor es saltar dl
primer balcén, disparar a cudlquier forajido que haya en
tu camino y después ir a por la chica en cuanfo puedas.




ispara ol tio que prefende
 mofarte. Cuidado porque hay
también dos grupos de forajidos

. conpufiales en el puente.

Cuando dpases esta puerta vuélvete
.

Vigila bien esfa puerta porgue
aunque dispares al forajido que

ay a la izquierda aparecerd
ofro que infentara matarte
cuando pases.

pcabe?
. ee DOt id
doaes
. el

O
Aroco Una giadi

5 6%

Billy sélo dispara balas normales pero a
mayor velocidad que Cormanb. Esto
significa que a menos que consigas
los bonos de disparo algunos
enemigos se te escaparan.

ay un montén de nﬂbeéhofés qu

fejado y ofros pocos en el suelo

_ consejo: vefe al tejado del edifici
desd

alfi. Lo mejor es que el bono de
Serés capaz de eliminar enemigos

llegues al cen
el e

EL‘RY ;(é*i‘\fﬂ: L2 FAOAET

' ta de alto
i un escopé ,
Cc}rbmagget\ene rma de abanico
calibre
S0
m
. as ventanas. La

iidos de |
f(;)l;glse mueve muy despacio.




Usa la dinaminta que encontrarés aqu
para lanzarla hacia el bandido que fe
sié esperando dl ofro lado de las

Los hombres de Paco infentaran.
‘ :  cogerte subiéndose ol tejado y
ducho ojo con el tipejo dela puedan alcanzarfe cuando atecando. Tienes que esquiv
derecha cuando fe agaches. estés en la escaler shdloe y dispaatles desde

dispara hacig abejoparacargatedl = Ademas de los bandidos qu , .
bandido que hay en ¢l baﬂif?umbién hay _ intentan matarte hay ofro Baja hasta aqui para esquivar los
un malo a tu derecha del que tendrés que peligro que fendras que evitar: froncos y dispara répidamente a los
 deshacerte. Mucho ojo con ¢l fuego cruzado. . bsmaderos pistoleros que hay en las ventanas. Si
- ~ - . es necesario salta hacia la escalera.

Los forajidos te atacan desde el techo del fren (iJgu
que desde las ventanas. Tienes que tener cuidado
con la lluvia de balas.

FFB@990062
Vidas infinitas




Rect%erda qus fienes qu
¥ ¢ cualquier indio que hay.
B &l conrariola

Flechas fienes que disparar
saltar en el aire. El disparo &
ano es ideal para est zona.

&

Tras un instante eioiumie caeré a

Piedras, indios, flechas..

Desde que empiezas el nivel fe das cuenta de
ic fodo fe cae encima, fen . o :
. rodando, cuondo se acerquen

este corfo espacio tie;:{ge ara dis
los indios que hay en el suelo, luego disp:

que ests en terriforio indio. Para quitarte de
encimd ¢ estos pielrojas dispara sin parar y
no fe olvides que puedes detener sus flechas
on tus balas {incluso las incendiarics).

mucho cuidado porque las
flechas incendiarias
queman un montén.

tienes que esperar hasta el dlfimo
segundo antes de saliar sobre elfas
{no dejes de vigilar tu espaldal

arriba y por Gitimo dl fipo que hay a la iz
gfbe por la escalera y terminards

Como puedes ver si saltas sob

& esté fodo muy 0 g
una piedra el indio que fien

verdad? No fe fies.

edras qu

. te aplastardn si pueden.

defras fuyo no siempre pu
reqccionar a tiempo v el efecto
puede ser reclmente div

1-UP: Los puedes en-

. contrar en todo ef jue-

go y sobre todo en los

. vagones de bonos.

Pulsa B y abajo parg
coger la dinamitq.
Lanzalg ol enemigo
rapidamente.

El disparo répido da

mayor comodidad para
isparar, mantén pulsa-

do el botén de disparo.

iBonos de dinero! Esto
es todo lo que necesita
Una cazador de re-
compensas como 0.

Este icono repre-
senta el disparo

- dob'e, I'Apro_

| véchalol

Coge la estrell en cual-
quier punto del nivel y
podrés entrar en of Juego
de la carreta de bonos,




on de bones dentros.
rale o escaparé antes de

" los indios te atacardn desde los tepees {sus
tradicionales tiendas), asi que no dejes de
disparar cuando recojas los bonos.




sta parte es la mas difici de todo el juego porque fienes que subir por esfas escaleras y evitar los.
' disparos de los forciidos que hay detras, encima y a los lades. Intenta alcanzar cuanfo antes el
Ulfimo escalon, pero antes date la vuelia y dispara a fodes los pistoleros que fienes defrés. Una vez
arriba dispara en diagonal y si es posible con doble disparo (oo con las balas de la izquierd

' Puedes saltar  los tejados para recoger los bonos
Z)pam evitar las balas que llegan al suelo. Hay
andidos en las venfanas.

oleadas asi que
ningin problem
constantemente y no
espalda. ,

 haciaahajoa fosy bandidos
tn:x?1 lass estetuas, Ten:

O te cargas a los lobos cuanto antes o se hardn un
bocadillo contige. Aqui Cormano vuelve  ser mucho mas
0l gracias a la amplitud de su disparo. Cercadela
pared hay dinamita, dispérala para despejor el camino,

Pulsa la diagonal hacia arriba v
de disparar a las ventanas que estan
. abiertas para eliminar o cudlquier
. bandido. Dispara tambien defras tuyo

= 7

Si saltas ol tejodo y eres rapido
cogerds d los bandidos por
sorpresa,

Quédate en los tejodos tanto tiempo
como puedas, pero cuando no fengas
mds remedio que bajar dispara’sin
piedad hacia las ventanas.

Estos pistoleros afacan o menudof
desde posiciones escondides. Cuando

baies las escaleras octpate primero
de este fipejo ya que es el mds rapido
de fodos los que hay en el svelo.

El camino de arriba te permite
huir de los bandidos que se
esconden fras las estatuas e
intentan dispararte.

Por fin vas a enfrentarte al malvado
Richard Rose que va @ pagar muy caro el
talor tantos pinos. Mira el recuadro para.

saber como eliminarlo, ¢

los tel'fdos son demesicidos dltos para

subir hastar ellos, asi que alli amiba no hay
bandidos, dhora "sslo” estén a tu
zquierda, ¢ la derecha y en las venfanas,




tres planeias lleno

cyborgs violentos y

_ Cuando hayas atra
zona podras saltar
(algo parecido a
malvado Doctor Robotn

llegaras a la proxima fas

_enfrentaras cara
guardian de ni
cyborg pero mu ho

lo agujeros negros
_ representados con
- padeantes en el sue
neutralizan y te deja
tu oponente por unos

piernas hidraulicas para

_ el abismo abierto qu
_veces en la pant
esquivando los misiles g
a tu lado y no olvides
avances en el juego |

seran mas rapidos y seran muchos

+ El Santvario E
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Energfa infinita
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V\das infinitas
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_Qontmuas !

nhmtos

e et brazo, Sobre los te ados del




_brazo? Pues

_explotara o lo
También pue
“charcuteria”

Con el botén B
la mano (es el




goip
pulsa Amba el boton A y
terminaras con el enemigo sin 1
3 i recibir ninguin rasguno. Hay también  personajes, muc
on esta mano podréis prepararos  oiros punetazos especiales que muy parecidas y por
culentos bacadlllos con lonchas - aigunas veces bloquean durante un u oira depende ;
aunqt ~ “"puen gusto” del jugador.
El equlpo de Sega XS tlene
it

iempre un espacio amplio
ner mucho margen de
3 fuaie bxen en tas




Empieza el dia con un agradable paseo a través
de las calles de Gotham City, pero el crimen
esta presente y nadie va a permitir que nuestro
heroe disfrazado pasee apaciblemente por las
calles sin darle un poco de accion.

Bispara la pistola de ga
erficie, sujétalo firmemente y B
dificultad de izquierda a derechd
el sentido contrario a sus sal

Para aquellos que se consideren capaces de conseguirlo
| todo, intentad la segunda ruta. Os encontraréis con mas
| obstaculos y personajes maléficos y con algunos crateres = % o
| en erupcion. Esta serd la prueba definitiva para vuestra ombre gordo gira te

| = ? Cruza los créteres, disparala pistola Salta detrés del objeto y
destreza y agilidad. Batman deberd acostumbrarse a de gancho sobre la galeria y slt . lanzale el batarang.
de plataforma a plataforma - '

T

Al h{pnibrg con la nr|1|tmp de Mira, otro autobis de tortura lleno de |

garrio le gusta estallar en - ~ - : . nifios.

partes. No le dejes reconstruirse

‘ - o perderds mucha energia.

Ecto inuaci . ' . ’

Esto es una continuacio rficies desde iedo y desaicle. Salta . . ' :
ifi mas superticies ¢ L tengas miedo y dest - . . Espera hasta

pordie: ﬁdm%ggeya la plataforma mas alta = y disgurahl pistola de gancho en : . Ten mucho cuidado corv !03 bomque:%és b

laSt qude ,Ssa u?\ré buena recompensa. Ten (én - su ojo. Después SUl:leoe}S‘m ; i - - queella haya lan,zq o tres y P

enara i a ras ae § : a la derecha. - . z -
one los bonos o e ¢
cuenta que nadie p - :

suelo.

6n de la ruta anterior [ l payaso lleva una Eistoib; no

slorido-de la luces de quidqd, :
E(l)rcwz?\r;)eorfedo blanco para la pj§19|o
de gancho. o




Puede ser que todos estos edificios te

parezcan el mismo.

Bien, es lo mismo que en los dibujos de

Scooby Doo: cuando un fantasma persigue a

saltando y explofar, zexirarion Scooby y Shaggy por detras suyo pasan unay

verdad? Ten cuidado son algo otra vez la misma escalera y el mismo
: suicidas. mobiliario.

A estos fipos les gustarls

lateforma a plataforma y
eguirds la préctica que necesitas
5 matarle mas tarde.

Este nivel esta inundado de explosiones que

El no puede hacer juegos malabares, : | " - . ; o (Elftérefi ec|> filtjaerlg Ct? . fLllaesg c<):'hicas con bazokas se
ni sostenerse sobre zancos. Cada vez Sélo puedes subir a los tejodos si fodo estar (EoJuito | goy'y 5

que salte desde la botella de alcohol, ' . esoble @) [RaliSel paaidestiting Bainal

disparale con la pistola de gancho.

Ten cuidado con el fuego que lanza al

suelo y al aire. Esquiva ambos y solo

utiliza el gancho para golpearle.

+

e S e e
Cada una de estds puertas esconde un . T puedes.conseguir que Batman pase o
secrefo. Algunas esconden un asesino, - - través del tejado: pulsa alternativamente/el
ofras fienen una vida exira. : botén de salto y hacia adelafif
Desgraciadamente el "regalo” esta 4
 colocado ol azar. .

Una buena-ocasién para practicar el balanceo con la cuerda.
No fe caigas o el juego aicabard muy pronfo para fi.

Esto empieza a ponerse
excitante, los enemigos de
Batman empiezan a ponerse
furiosos ante su presencia
en el supermercado. Ellos
intentan capturarle, pero
Batman simplemente dice:
;Dénde consigue estos

maravillosos juguetitos?




rghhhhh! {Un canalla con un lanzallamas! No
e rindas, solo puede lanzar llamas durante unos
segundos y después se para, en ese momento
puedes saﬁar y darle una patada en la cabeza.

mas habilidad, tiene muchos mas
obstaculos y hay que ser bastante
rapido. Este nivel esta situado en el
centro comercial y puede ser
bastante dificil dominarlo.

Una vez que hayas eliminado a la chica-
bomba, salta alto y planea suavemente a
través de los huecos mientras maniobras
en la caida. Utiliza la pistola de gancho
para salfar a|recfedor de fi mismo.
La &gil Catwoman se pasea por la
ciudad (¢lo recuerdas?). Cuando ella e Ive pard
salte hacia el edificio mas proximo a Ecfo es el hombre gqrdzque \V:NZO £
ti, salta y dispara tu pistola de gancho hhacernos una muestra es: 10 batarang.
para derrotarla. hacia abajo suéliate co '
Ella caera, esperara y entonces
saltara, atacandote con la punta de
Como Batman

su cola. corre a través
de las calles,
- = sélo su agili-
riiitse (?L,J\;el ?mbfen €s un poco dad y fortaleza
portanteo' sta vez lo Ma&s im- pueden salvarle
Pt J_Stes, saltar y disparar ahora. La pre-
b dor?d o'a dg gancho. Aqui & gunta que todos
e % a v;da de Batty : nos hacemos
: pende de la calidad de tus B cs, ;donde esta
anzamientos con |g pistola de

gancho y la velogj
Batbloke. cidad de tu

Salta de plataforma a

espacios entre los que saltar. Batman no BN

deberia encontrarlo muy dificil, de todos en el fuego.

modos debes tener mucho cuidado con las

llamas que cubren enormes areas. Esta parte

es muy dificil de completar y lo Unico que

puedes hacer es saltar con mucha precision. .
- - Tienes que acabar con la chica ¢

el bCIZQ(Z(CI y conseguir planear:

[cﬁqfox‘mq en una SOIO VeE;

El final de este tercer
nivel es una prueba de
equilibrio, maniobran- :
do entre la orilla de F=siii e en ‘ = = =
una plataforma, y sal- & : : . e e s e
tando desde la parte : e
mas ancha de la plata-

forma muy arriba en el

cielo (esta vez me

parece gue necesitas

un poco de imagina-

cién para hacerlo)

El malo, que esta real-
mente enfadado, lanza
¢ tres rocas hacia ti.
. Sitdate frente a él (entre
las rocas) y lanzale el
baterang varias veces.

e

e - y
T T
LT CTET REEITTET NS

ST
w-‘s‘m;rrg'?u :

1 S
e e




& es en
Escala los tejad \OSCS'\Ct);/e}rmten'
construcion dé : uien ha

& pasa

aventura si te atreves.

Si quieres arriesgarle para conseguir la sefial del
murciélago prepérate para la lucha.

e T
Echa un pequefio vistazo, ten cuidado
con la mujer, no sabes por dénde
puede aparecer.

> SEEE =i
B et e s s
S e e ey

Fas

Parece que en este
punto las alcantarillas
son mas faciles de re-
correr. Hay una Unica
direccion y no hay nue-
vos elementos salvo los
misiles (esquivalos co-
mo puedas).




El agua te empuja hacia
abajo, de modo que
tendras luchar contra la
corriente o la catarata
acabaré contigo. Puedes
quedarte encima de la
cabeza del dragén, pero
si andas sobre el agua
| cerca de él te puedes
ver arrastrado hacia la
| cascada.

primer demonio escupa y enionces
io.y balancéate hacia el sequndo 2
nio.... Asi, uno tras ofro, s a un drea segura

Este nivel parece el mas
complicado de todo el juego.
Mucho ojo con el agua del
| fondo porque Batman no puede
nadar.

Ademés, hay demonios que
lanzan agua a las plataformas
| (mas o menos al centro), asi

i . i L o o Cuando el demonio Tscupa agua; abandona

; filiza la cueraa para llegar a los ladrillos y después acortala hasta que no puedas L la platafor iqui i

| { C P! legy 05 la ¥ despues astaq pueda: a plaigtorma y ve a la siguiente, y asi .

| que espera pacientemente al __ irmas arriba. Ahora mira a la izquierda y salta al iempo que infentas llevar a sucesivamente. En la ltima, sin embargo, -
principio de estas. Batman hacia la derecha. Con un poco de préctica conseguiras avanzar. ufiliza lr cverda porque esta muy alta.

Parece que Catwoman
quiere la revancha; usa la
= misma técnica anterior y la
¥ yenceras, pero esta vez
vigila el tejado porque cae

Las ultimas pantallas son un perfecto "broche" para esta
historia, ya que ponen a prueba todos los reflejos y la practica
de Batman, que debera usar su gancho con precision. Cuidado
con el espacio que separa los bartiles, no siempre es igual.

. s
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B Estamos ya en el Ultimo nivel,

pero no pienses que has

acabado porque queda mucho

por hacer.

Tienes que abrirte camino por §

entre los precipicios y hacer § e y : 1

fl frente a muchos enemigos, Las alcantan][as son peligro-

como las muchachas que te sas pero si controlas bien el

amenazan con cuchillos... ” tiempo podras pasarlas sin
e muchos problemas. Las cata-

ratas te dejan espacio para
< ‘ que te balancees, eso si, si
Intenta pasarte este tramo de un cronometras muy bien tus
porque si fqlTas fendrés que hacer . movimientos. De lo contr

buen trecho (desde lq zona de tierra y repetiras un buen trozo.

P

sy
i

AL
i

barril que cae, luego
balancéate y disparald
nuevo la cuerda:hci
plataforma. Avanza y,

Lanza el gancho al final de la platafor- salta ol siguiente bayri
ahora salta sobre la

ma, balancéate y luego disparas el ! :
gancho al barril. Subete a él y salta & mientras disparas a5
hacia la superficie de la plataforma » , | cobeza.

Todo ello tiene que hacerse en un

instante y sin vacilar, o el barril

cambiara de posicién y tu irds a parar

al suelo.

i

Esta cascada parece infrang C
puedes bulthe-.;rte desde 3::;%:('3 O?:T(l)(l
Esta ruta no - V
€S mas que un v
puente entre las

dos cataratas,

No. hay grandes

peligros pero tie-

nes que saltar,

escalar y balan-

cearte bastante,

todo ello sin dejar

de luchar contra

los enemigos,

Usa tu batarang

COMo ya sabes.

El Pinglino es mas agresivo de lo que parece; a
principio su aspecto es ridiculo, pero tras su para
guas se esconden las granadas que te lanza. Es
guivalas y dispara el garfio hacia tu enemigo
cuando se aproxime al suelo. Después de un ins
tante se marchara volando y regresara con arpones
giratorios. Dispara a sus armas y luego disparale a
él. Al cabo de unos segundos se vuelve a ir y regre
sa con un lanza-misiles de alto alcance. Ahora dis
para al "Pinglino" y cuando acabes con él tendras
la victoria en tus manos.
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15.900x

ras portatiles... no hay colol

‘Mientras otras siguen "verdes" para la accion, la GAME GEAR te acompafia a un mundo de avethuras‘

con... jMés de 4.000 colores! ;Cémo lo ves? \

Si estds loco por ella, jSalte con la tuya! Nunca lo has tenido tan facil. La portatil mas deseada y con
mas juegos, a un precio que es una provocacion : 15.900 Ptas.! (I.V.A. incluido).

T4 y tu GAME GEAR jal fin juntos!. ;Quién te lo va a impedir ahora? Ademés te la llevas con
"COLUMNS". Un juego para habilidosos con méas de ;100 fases!! Y si te exiges

lo maximo con la GAME GEAR descubre las nuevas configuraciones:

"4 en 1"y "TV-Pack".jUna jugada maestra! GAME GEAR.
L / ; ~ ijPor fin te sales con la tuya!!
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empo, que es 4 limitado,

tros nsejos y con

‘los trucos que pronto

pub| rcaremos podras terminar el
oy librarte de la pesadllla

‘escalera que te lleva abajo a una sa-
la con algunos huevos de alien en

plena gestacion. Dlspara a los

- vos y a los guardianes que salen se-

undos mas tarde (con la pistola) y li-

era al prisionero. Regresa ahora a

la superficie y vuelve al lugar en el
que estaban los dos tltimos presos.
Dirigete a la derecha y abajo (ahora
mismo estas situado un.nivel por en-
cima de un alien que esta esperan-

‘dote), coge la segunda escalera que

te lleva abajo entra en el si

Nivel 5 V
Sigue defrente y baja
un nivel, Iuego vea

pnsmneros Vuelve a subfr por la es-
calera, vete a la izquierda y luego ba-

ala izquierda y salta al suelo antes

de ir hacia la derecha (cuidado con lo

que haces con tus armas;porque los
barriles verdes explof an).




scalera, libera a un-pre-

\acia la otra escalera y ba-

cha,

Lizquierda y salva a otro y vuelve a

ir a la derecha. Sube por la escalera

_y luego coge la escalera de la iz-

- quierda para volver a subir. A la de-

recha encuenty
e lleva a abajo; con ella llegaras al

~ ~ ascensor que te permitira salvar a
' “otro prisionero. - . :

Arrastrate a través de los conductos
~ de ventilacion sin dejar de vigilar a -

un lado y a otro porque los aliens

saltan hacia ti. Lanza una granada al ~ [=

ue te esta esperando y sigue gate-

otro prisionero. Sube de nuevo pot la

. escalera y por el ascensor, vete a la
derecha, baja los e

preso, vuelve a subi

el superior, luego gira a la dere-

ha, baja de nuevo por la escalera y
vete a la derecha. jYa eres libre!

 El guardian Alien
uando la madre salta a la platafor-
ma gue hay sobre tu cabeza, corre al

I. Al llegar ahi giraala
coge al prisionero, gira a

ofra escalera que

~ando hasta que encuentres al prisio-
~_ nero. Coge el ascensor de la izquier-
- da y baja por la escalera, ahi hay

lones, libera al =
los escalones,
toma de nu o el ascensor hasta el

ofro lado de la pantalla esquivando
_los proyectiles, asi no te alcanzara.

Disparala sin piedad hasta que termi-
nes con ella. Ten mucho cuidado con
todo lo que salga de su boca. .

Nivel 7 =

Sube por la escalera, rescata al pri--
“ mer prisionero, baja un nivel, vete a

la derecha y coge la escalera hacia

arriba. Vete nuevamente a la dere-

~cha y otra vez por la escalera para

arriba para llevar a cabo el segundo

rescate. Ahora baja, recoge a dos
prisioneros mas y sube por la escale-
ra un nivel. Baja por la otra escalera,
rescata al prisionero antes de ir a la
otra escalera que, como es habitual,
te llevara a otro prisionero. Ahora baja

“por la escalera hacia abajo, toma el

ascensor para seguir bajando y a la

\izquierda encontraras otro prisionero.

Luego vete a la derecha, abajo por la
escalera, otra vez .a la derecha, y
hasta arriba del todo por la siguiente
escalera. Cuando salves a ese pri-




I

e o

otro mas y po-
s ! la siguiente escalera
para rescatar a otro. Subir hasta el
siguiente nivel, corre a la izquierda,
“salva al rehén y vuelve a la escalera,
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ata a dos hombres, baja
es esc para llegar hasta tres

presos, luego vete a la derecha, re-

~ coge a otros tres y gira a la izquierda
_para ir a la escalera. Sube por ella,
escata a un rehén, vete hasta el ex-

~ tremo inferior-derecho del mapa y
~ves subiendo hasta que llegues al ul-

~ timo prisionero, ahora vete a la‘otra
~ punta del mapa (a la izquierda), baja
- como puedas. Cu

- y métete en el sistema de ventila-
_cion. ,

La reina Alien

Esto es un poco mas dificil pero si

‘controlas bien el tiempo y eres va-
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dentro del ascensor (para que -
mueva agachate en el hueco y luego
para que suba pulsa arriba). Cuando
llegues arriba del todo cuélate en los
conducios del aire y llegaras a la sa-
lida. :

Nivel 14

Baja con el ascensor hasta el primer
nivel para recoger a un par de com-
paneros. Vuelve al pri

a la derecha (cuidado

escondido en el su

ascensor y vete

liente acabaras con el bicho muy-

pronto. Simplemente baja un nivel y

caleula tus disparos del lanzagrana-  h

das de forma que cada uno de ellos

dé al alien, mucho cuidado con los
proyectiles que salen de su boca,
aungue es inevitable que alguno de

, | -

de energia pero e
ro. Salta hacia a
preso y luego b.
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Empieza por ir a la derecha, saltar
por encima del agujero, seguir co-

‘ rriendo y bajar por la escalera.

Después de dirigirte a la izquierda
llevaras a cabo el primer rescate,
iras a la derecha hasta el final y ha-
ras un segundo salvamente. Baja al
suelo y a lo lejos, a la izquierda,
monta en el ascensor. Segun subes

recoge un prisionero y sal del

ascensor cuando llegues arriba del

- todo, pero mucho cuidado porque

justo en el borde hay un alien lan-

- zando bombas; lo mejor que puedes

hacer es saltar tan y tan lejos
do con el alien

coge al prision

lera, vete arriba

izquierda, coge

timo, camina h:

“da y usa el agujero para llegar hasta

el ascensor, luego baja al primer ni-
vel, sube por la escalera, ve a la iz-
quierda y libera a tres prisioneros.
Vuelve al nivel del suelo, métete en- -

‘este bicho llamado
S que seguir a la reina

Itas por la sala inten- =

con su inmenso pe-
ero lo conseguirds si

S armas. Lo pe-
al primer intento
se acaba y no

n final de juego muy
lipley salva al mun-

0s cuantos consejos
ral que te serviran de

tre los dos hornos y entra en las to-
beras de aire de la izquierda.

Nivel 15

Cansado ¢verdad?, pues ya queda

‘menos. Ahora sélo tienes que arras-

trarte por el suelo, disparar unas

cuantas rafagas (asi liquidas al -

alien que esta escondido), cam-

_biar el arma por el lanzallamas

y convertir en cenizas a todos

los aliens que han aparecido.

El resto sera subir por la esca-
lera, rescatar al preso, ir al as-
censor, bajar, saltar a la platafor- *
ma donde hay un compaiero, ¢
echarle una mano, saltar abajo,
ayudar a otro, subir porla escalera,

‘e ir a la izquierda para salvar a @

mas. ‘

Vete por la izquierda hasta e

baja al nivel del suelo, co

censor y baja para ir a la est
ierda, sube por la escal

oro no te
que hacer que
mucho a los bor-
a para salvar al




uierda y de-
onstruo salga
uctos de venti-
[ n camino

cesario para acabar con

los aliens que salen de las pare-

que acaben ellos

mpo, pero ir mas despacio en

los pasajes peligrosos. Algunos de
“los niveles son muy sencillos por-

que soélo puedes ir en una direc-
cién, pero en otros puedes dar
vueltas y- mas vueltas sin encon-

20C42403
Vidas infinitas
- @@C42764
Municion infinita
POCA6A64

trar a uno o dos pris

an. Para evit

para salvar cuanto antes a todos.
los presos. . e
A veces rescatar a un preso signi-
fica perder municion o tiempo, pe-
1o la prioridad es salvar a todos y
evitar los encuentros con los aliens
que a menudo le cierra el paso a

Ripley por todas partes El lanza-

llamas, tus reflejos y tu velociadad

seran tus mejores armas. -

~ Energia infinita




CONECTA CON LOS VIDEO-JUEGOS A
TU COMODIDAD ECONOMICA

NA COMBINACION DE OPCIONES

. *Adquirir juegos nuevos *Vender tus juegos
*Comprar juegos usados *Cambiar tus juegos

_ por otros usados abonando la diferencia
*Adquirir juegos nuevos con la venta de tus

TODA

; MEGADRIVE

|
juegos usados.
|
!
|

TITULO NUEVO  COM. VENTA
ALEX KID IN ENCHANTED CASTLE 5490 1645 2800
ALISIA DRAGON 6400 1920 3265
ALTERED BEAST 5840 2255 3835
AMERICAN GLADIATORS 7956 2385 4060
ANOTHER WORLD 7956 2385 4060
ARCH RIVALS 5850 1750 2985
ARIEL LITTLE MERMAID 6400 1920 3265
ARROW FLASH 5850 1750 2985
ATOMIC ROBO KID 7956 2385 4060
BATMAN RETURNS 6400 1920 3265
BATMAN REVENGE JOCKER 7200 2185 ...
. BATTLE SQUADRON 7325 2195 3735
. BONANZA BROTHERS 5945 1785 3035
~ BULLSVS. BLAZERS 7956 2385 4060
- CAPITAN AMERICA 7956 2385 4060
- CARMEN SAN DIEGO 6948 2080 3545
CASTLE OF ILUSION 7513 2250 3835
CHESTER CHEETAM 8680 2600 4430
CHUCK ROCK 7956 2385 4060
~ COOL SPOT 7956 2385 ...
CRUE BALL 6948 2085 3545
DAVID ROBINSON'S 6100 1830 3120
'DE CAP ATTACK 6400 1920 3265
DESERT STRIKE 7513 2255 3835
- DOUBLE DRAGON'S 7956 2385 ...
- DRAGON FURY 8390 2515 4280
- DUNGEONS & DRAGONS 6578 1970 3355
ECO THE DULPHIN 6400 1920 3548
EL VIENTO 6190 1855 3155
ELEMENTAL MASTER 7590 2275 3870
EMPIERE OF STEEL 7817 2345 3990
EUROPEAN CLUB SOCCER 7190 2155 3665
EVANDER HOLYFIELD BOXING ~ 6345 1800 3235
EX-MUTANTS 6400 1920 3265
F22 - INTERCEPTOR 6900 2070 3930
FATAL FURY 8390 2515 ...
FERRARI GRAND PRIX CHALLEN 5485 1645 2745
FLASHBACK 8600 2580 ...
FLINSTONES 7956 2385 ...
FORGOTTEN WORLDS 5485 1645 2745
G-LOC 4190 1255 2145
GALAXY FORCE Il 6513 1950 3325
GHOSBUSTER 5840 1755 2980
GHOULSN GHOST 6900 2070 3930
GOLDEN AXE 5900 1800 3190
GOLDEN AXE 2 6900 2070 3930
GOLDEN AXE 3 7515 12250 Zewnn
GREAT WALDO SEARCH 6513 1950 3325
GREEN DOG 5850 1750 2985
HELL FIRE 6180 1855 3155
HERZOG ZWET 6513 1950 3325
HOME ALONE 6400 1920 3265
HUMANS 8100 2430 4135
INDIANA JONES CRUSADE 7513 2250 3835
JAMES BOND 007 7100 2130 ...
JAMES POND I 6515 1950 3325
JOE MONTANA I 5900 1800 3190
JOSE MONTANA'93: 6985 2095 3565
JOHN MADDEN'92 5900 1800 3190
JOHN MADDEN'93 6400 1920 3265
JORDAN VS. BIRD 6078 1820 3100
- JUNGLE STRIKE 9500 2850 ...
KAGEKI 6078 1820 3100
KID CHAMALEON 6190 1855 3155
KRUSTY'S SUPER FUN HOUSE ~ 5850 1750 2985
LEGEND OF GALAHAD 6190 18556 3155
LHX ATTACK CHOPPER 6948 2085 3545
LOTUS TURBO CHALLENGER 6400 1920 3265
M-1 ABRAMS BATTLE TANK 6513 1955 3325
MARBLE MADNES 7170 2120 3610
MEGAGAMESI(3ENT) . 3090 4890
MERCS 5485 1645 2795
MOONWALKER 5900 1200 2990
MS PAC MAN 7513 2250 3835
MUHAMMAD ALI BOXING 7956 2385 ...
MUTANT LEAGUE SOCCER 7956 2385 4060
MYSTIC DEFENDER 6400 1920 3265
NHLPA HOCKEY'93 6948 2080 3545
OUT OF THIS WORLD 7956 2385 4060
OUT RUN 4190 1255 2145
P.G.A. GOLF 2 6948 2085 3545
PHANTASY STAR Il 7956 2385 4060
PHELIOS 7290 2185 3715
POWER MONGER 7513 2255 3835
PREDATOR I 6400 1920 3265
QUACKSHOT 7515 2250 3835
RAIDEN TRAD 7956 2385 4055
RASTAN SAGA Il 5900 1800 3190
RBI BASEBALL 3 7513 2250 3835
RBI BASEBALL 4 7513 2250 3835
REVENGE OF SHINOBI 4190 1255 2145

TITULO
RINGS OF POWER

RISKY WOODS

ROAD RASH 2

ROLLING THUNDER 2

ROLO TO THE RESCUE
SHADOW OF THE BEAST
SHADOW OF THE BEAST 2
SHINING IN THE DARKNESS
SIDE POCKET

SONIC 2

'SONIC THE HEDOGHOG
SPACE HARRIER Il
SPIDERMAN

SPLATTER HOUSE

STEEI TALONS

STREET OF RAGE

STREET OF RAGE 2
STRIDER

SUPER HANG ON

SUPER SMASHT.V.

SUPER THUNDER BLADE
SUPERMAN

TALESPIN

TASK FORCE HARRIER
TAZMANIA

TEAM USA BASKETBALL
TERMINATOR
TERMINATOR 2
THE AQUATIC G
THE SIMPSONS V
THUNDER FORCE lll
THUNDER FORCE IV

TINY TOONS

TONY LARUSSA BASEBALL
TURBO OUT RUN

TWINKLE TALE

UNIVERSAL SOLDIER

VALIS Il

WHERE IN TIME CARMEN 8.D.
WHIP RUSH

WONDER BOY 3

WORLD CHAMP SOCCER
WORLD CUP SOCCER
WORLD OF ILUSION
WORLD TRO

WWF WRES

IES
AUTANTS

6 GEAR

ALIENS 3
AXBATTLER

BART SIMPSON VS. MUTANTS
BATTER UP

CHAKAN
CHESSMASTER
CHUCK ROCK
CLUTCHHITTER
CRYSTAL WARRIORS
DEVILISH

DONALD DUCK
DRAGON CRYSTAL
EVANDER HOLYFIELD BOX.
FANTASY ZONE
FOREMAN,S KO BOXING
G-LOCK

HALLEY WARS
HUMANS

INDIANA JONES
JUNCTION

KRUSTY'S FUN HOUSE
LA SIRENITA

LAND OF ILUSION
LEMMINGS

NINJA GAIDEN
OLYMPIC GOLD

OUT RUN

OUT RUN EUROPA
PENGO

POPILS

PREDATOR 2
PRINCE OF PERSIA
PSYCHIC WORLD
PUT AND PUTTER

RC GRAND PRINX
SHINOBI 2

SLIDER

SONIC

SONIC 2

SPACE HARRIER
SPIDERMAN

STREET OF RAGE
SUPER KICK OFF
SUPER MONACO G.P.

NUEVO

6890
6400
6400
7955
6513
7190
6400
6495
6190
6590
6513

4190 1

5900

6186 1
6400

6400
8513
6186
7513
6700
7590
7956
5850
6590
6900
6400
7956
5850
5450
6513
7290
7956
6890
6400
7690
7190
7513
8100
6400

4490
3900

4595

COM. VENTA

2065
1920
1920
2385
1955
2155
1820

1345

1170 1

13

1170
1345
1405
1345

3515
3265
3548
4060
3325
3665
3265
3560

2290

2385
1989
2345
2240
1989
2345
2290
1989
2345
2290
2345
2290
1989
2290
2280
2340
1989
1989
2395
2290
1989
1989
2345
2290
2140
2140
2345
1730
1989
2290
2390
2280

TITULO NUEVO  COM. VENTA
SUPER OFF ROAD 4430 1345 2290
SUPER SMASHT.V. 3900 1170 1989
TALESPIN 4690 1400 2380
TAZMANIA 4490 1345 2290
THE TERMINATOR 4490 1345 2290
\ 3900 1170 1989

4490 1345 2290

3900 1170 1988

3900 1170 1989

ACTION FIGHTER
AERIAL ASSAULT
AFTER BURNER

AR RESCUE

ALIEN 3

ASSAULT CITY
ASTERIX

BANK PANIC

BATTLE OUT RUN
BONANZA BROS
CALIFORNIA GAMES
CASTLE OF ILUSION
CHAMPION OF EUROPE
CHASEH.Q.

CHUCK ROCK

CYBER SHINOBI
CYBOR HUNTER
DANAN JUNGLE FIGHTER
DICK TRACY

DONALD DUCK
DYNAMITE DUKE
E-SWAT

FLINTSTONES
FORGOTTEN WORLD
GAIND GROUND
GALAXY FORCE
GAUNLET
GHOSBUSTER
GOLDEN AXE
IMPOSSIBLE MISSION
INDIANA JONES

KLAX

LASER GHOST
MASTER OF DA

RENEGADE
RESCUE MISSION

IMPORTANTE

TITULO NUEVO  COM. VENTA
SAGAIA. -. . 900 1800
SCRAMBLE SPIRITS 25900 995 1985
SEGA CHESS 2480 900 1870
SHANGHAI 2760 970 1890
SHINOBI 2790 960 1915
SHOOTING GALLERY 2690 980 1970
SIMPSONS 3580 995 1950
SONC e 1245 2365
SoNnicH e 1600 3040
SPACE GUN 3680 980 1980
SPECIAL CRIMINAL INVEST. 3680 990 1990
SPIDERMAN 3680 980 1960
STRIDER 3580 995 1990
SUPER KICK OFF 3900 1300 2695
SUPER MONACO G.P. 2695 990 1980
TENNIS ACE 2790 960 1970
TERMINATOR 3190 1120 2190
THE CYBER SHINOBI 2850 910 1830
THUNDER BLADE 2845 925 1810
TOM&JERRY s 980 1990
WANTED 2680 990 1900
WIMBLEDON 3280 1100 2380
WONDERBOYN . 1210 2190
WORLD CUP ITALIA90 . 1245 2365

SUPER NINTENDO

ACT RISER 7890 2365 ...
AXELAY 8490 2545 4330
BATMAN RETURNS 9490 2845 ...
BATTLE CLASH 6490 1945 3310
BLAZING SKIES 6300 1890 3190
BUBSY IN CLANS 8990 2690 ...
BULLS VS BLAZERS 9490 2845 4840
CHESTER CHEETAM 9490 2845 ...
COMBAT BASKETBALL 6490 1945 3810
COMBATRIDES 10490 3147 ..
DINO CITTY 9490 2845
DOOMSDAY WARRIOR 9490 2845 ...
DRAGON BALLZ 11990 3597 5100
DRAGON BALL 72 15400 4620 8300
DRAGON'S LAR 9490 2845 4840
EART DEFENSE FORCE 7890 2365 4025
FATAL FURY 9490 2845 ...
FINAL FIGHT Il 13480 4100 7790
GEORGE FOREMAN'S KO BOX. 10490 3147 5350
GOAL 9490 2845 4840
GODS 9490 2845 4840
GRADIUS Il 6490 1945 3310
GUN FORCE 9490 2845 4840
HOME ALONE 2 7890- 2365 4025
HUNT FOR RED OCTOBER 8990 2695 4600
JOE & MAC CAVERMAN 9490 2845 4840
JOHN MADDEN93 8490 2545 ...
KRUSTY"S SUPERT 8300 2490 4235
NEAPON 7890 2385 4025
11990 3597 ..
9490 2845 4840
8490 2545 4330
8490 2545 4330
6490 1945 3310
9490 2845 4840
RANMA 1/2 (Il) 15990 4795 8190
ROBOCOP 3 8990 2695 4600

TITULO

ROCKETER

SONIC BLAST MAN

STAR FOX

STREET COMBAT
STREET FIHGTER 2
STREET FIHGTER 2-TURBO
STREET FIHGTER 3
SUPER ADVENTURE ISLAND
SUPER CASTELVANIA IV
SUPER CONFLICT
SUPERR-TYPE

SUPER SMASHT.V.
SUPER STAR WARS
SUPER TURTLE IV
SUPER VALIS IV

SUPER WRESTLMANIA
TAZMANIA

TERMINATOR
TERMINATOR 2

TINY TOON

WAYNES WORLD

WORLD LEAGUE SOCCER
X-ZONE

NUEVO

7890 -

8490
9090
8490
9490
16890
10490
8490
8990
9090
6490
8490
9490
9480
10490
8990
7990
9490
9990
7890
9490
8490
6490

COM. VENTA
2365 4025
2545 4330
2725
2545
2845
5065
3147
2545
2695
2725
1945
2545
2845
2845
3147
2695
2380
2845
2995
2365
2845
2545
1945

GAME BOY

BART SIMPSON
BASEBALL

BATMAN 2

BATTLE TOADS

BATTLE UNIT ZEOTH
BILL & TED'S ADVENTURE
BIONIC BATTLER
BOXXLE

BUBBLE BOBBLE
BUBBLE GHOST
CAESAR PALACE
CRYSTAL QUEST

DICK TRACY

DOUBLE DRAGON 2
DOUBLE DRAGON 3
DUCK TALES

FINAL FANTASY 2
FLIPULL

FOOTBALL

FORTIFIELD ZONE
GEORGE'S FOREMAN KO BOX.
GOLF

GRADIUS INTERSTELAR
HOME ALONE 2
HUDSON HAWK

JEEP JAMPBOREE
KLAX

KUNG-FU MASTER
KWIRK

LAZLO'S LEAP

LOOPZ

MEGAMAN 2

METROID 2

MICKEY'S DANGEROUS CHASE
MISSILE COMMAND
NAIL'N SCALE

NINJA GAIDEN

NINJA TARO

3440
3225
2615
3580
3440
3590
3225
3225
2925
2190
2175
2825
2925
3225
3225
3226
3225
2190
2725
3225
3225
2190
3225
3440
3440
3225
2380
2615
2925
3225
3225
2765
3225
3440
3225
3150
2615
3440

1955
1800
1660
2130
1955
2130
1900
1900
1660
1245
1285
1660
1660
1900
1900
1800
1900
1245
1545
1900
1900
1245
1800
1965
1955
1900
1355
1490
1665
1900
1990
1565
1900
1965
190
178(
166
195¢

1030
965
785

1075

1080

1075
965
965
875
655
650
875
875
965
965
965
965
656
815
965
965
655
965

1030

1030
965
715
785
875
965
965
825
965

1030
965
945
785

1080

Si desea vender o cambiar, enviar los juegos a RENT-A-GAME. Indicando claramente sus datos, juego
que envia y titulos por los que desea cambiarlos. Por favor no manden dinero ni sellos de correos.
La 12 columna indica juegos nuevos, la 22 el precio a cémo los compramos y la 32 a como los vendemos

usados.

NOMBRE

CALLE

NUM.

POBLACION

C.P.

TELEFONO

PROVINCIA

PISO LETRA____

O Envio los siguientes juegos usados:

CANT.

SISTEMA

O Quiero los siguientes juegos [ USADOS [ NUEVOS
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Buster's Hidden Treasure (el tesoro escondido de Buster) Hay un montén de zanahorias |°./
tiene un monton de escenarios, emFezando por los largo de fodo el [9€90, ¥ 5l fecoges
bosques. Tendras gue hacerte desde el primer momento cincuenta ff{“dms un ayudante.
con los mandos para conseguir que Buster salte y se Cuando necesites que fe eCh? o
balancee en la direccion que tu quieres. Ten en cuenta mano pulsa el boton Ay acabaré con
gue si quieres terminar todos los niveles con éxito vas a . todos los enemigos.
necesitar dar un monton de saltos y utilizar las paredes
Bara darte impulso extra. Para el super salto, pulsa el .

oton de salto hacia la pared opuesta y luego salta hacia Jlas y 1u
afuera desde la pared y vuelve a pulsar el boton si quieres Recoge estas compantid N

| ' i tard
T nivel de energia au(;ner} it
| hasta un méximo de cinco.

Tienes que buscarlos muy ! \e;\
porque estan esconaiads.

ADTAARX
\nvencibmdad
ADT WA
Los enemigos mueren cuando
les tocas

No te caigas aqui porgue aunque no te mata tendrds
que utilizar el stper salto para salir y cuidado que no
— te aplasten.

El segundo nivel también 4
. transcurre en los bosques vy tie-

ne dos Dodos, uno esta en el

suelo y otro en un pasillo sub-

terraneo. No hace falta que

_pienses cual es el mejor porque

puedes regresar al nivel y com

pletarlo cuantas veces sea ne-

cesario. Si te ves en peligro no

dudes en pedir ayuda a tus

amigos, sea cual sea la situa-

cion en la que estés. Aungue

siempre es mejor no abusar

demasiado de su amistad. Mu-

cho cuidado con los pinchos que

hay en este nivel.

c ' L , No fendrés ningin problema en recoger’estu vida extra, En estos ()
Konam; nos °frece_ un juego de , niveles procura recoger fodas las vidas que encuentres porque las
aventura pr ctagomzado por los . ' necesitards mds tarde.

personajes de unos conocidos
dibujos animados: Tiny Toon.
La historia comienza cuando
Buster Bunny encuentra un
trozo de pergamino que
Montana Max (su archi-
enemigo) roba delante de sus
. narices. El papel era en realidad un
viejo mapa de un tesoro, tesoro
que nuestros amigos iran a buscar
a lo largo de treinta niveles llenos
de enemigos y terribles peligros.
Ahora Sega XS os ofrece la primera
parte de esta busqueda del tesoro
y el préximo mes tendréis la
segunda parte.




}

_ SOLUCION

Las piedras como ésfa se pueden ‘
mover para que Buster las ufilice
como escalones para llegar més
alto. Si quieres llevar la piedra a la
derecha tendrés que empujarla
desde la izquierda.

e

; n
Aqui puedi‘su‘::g:‘i,\z\/ més a lo largo

Si quieres cruzar estas
plataformas sin caerte date
mucha prisa porque algunas se
mueven.

ten en CUe!

i ro QU
e gop: osiqque no vayas muy

escondi
deprisa.

Tu primer Dodo esté aqui; o

4 al b da nivel y fe
ntrards ol final de ca e ;;/U e

q vida extra,

& estan bastante

Salta con estos muelles antes
de completar el nivel y recoge
todas las zanahorias para
conseguir un ayudante.

En este nivel abunda los Dodos.
Este es uno de los dos que hay y
puedes llegar a &l después de
cruzar la zona de pinchos.

Si has hecho fodo el camino
por arriba para llegar a esta
campana no habrés visto el

Dodo que hay abajo. Bajay
echa un vistazo.

Después de saltar por encima de

las ratas acéreate ol Dodo que te

espera con los brazos abiertos
pasa al siguiente niver




SOLUCION

AS

Este nivel esconde un secreto bajo @ :

: tierra. Hay un monton de tesoros que vael 3 i - .
® tendras que recoger y para ello ; £

tendras que entrar en las profun-
didades de la Tierra y podras echar un
vistazo en todos los huecos y salientes
que encuentres para buscar vidas
extras, ayudas y corazones. Tambien
puedes ahorrarte todo esto y dirigirte
corriendo al final, aunque no te lo reco-
mendamos porque en futuros niveles
echaras de menos los extras que ha-
bias conseguido. Recuerda que hay
pinchos en el suelo y plataformas que
se “mueven’.

 Aqu.es donde llgas cuando sales del centro de
la tierra. Vete a la derecha y aterriza en el
pequefio saliente que encuentras.

Para coger el corazén que
hay en la cueva de la
derecha tienes que pasar
por encima de ese demonio.
En este punto salta sobre el
gremling azul cuando se
dleje y de ese modo si
falles no te golpea

Cuando estés en estas plataformas inméviles salta a
las ofras que se mueven, si cayeras en los pinchos
salta répidamente a una plataforma y de esa forma
sblo perderds una vida.

Aqui tienes la oportunidad de hacer Con ellmodo de furbo-velocidad
que Buster corra a furbo-velocidad. Buster puede llegar enseguida a la

Recoge todas las zanahorias y tendras cresta de |g colina y pasar a !os
mds ayudantes. ; salientes para recoger el corazon.
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Puedes dirigirte hacia abajo en este punto

o bien caminar hacia la derecha para
coger el corazén si lo necesitas.

Cuando llegues al final del nivel tres
encontraras el circulo del arco iris.
Salta dentro de €l y entrards en
Wackyland donde hay un montén de
bonos esperandote. Antes de salir
busca la campana y los ayudantes.

Este es el cuarto nivel y las cosas empiezan a complicarse
un poco. Hay mas graficos y mas enemigos, asi que necesi-
taras la ayuda de tus amigos. También hay un monton de
| zanahorias, asi que no desperdicies vidas por coger las me-
e s | nos accesibles. No tiene pantalla de bonos pero si tiene un
Estoesloque hasestado montén de muelles
buscando todo el tiempo: el Dodo. :
Si no has llegado demasiado lejos
en este nivel aprovechate ahora
porque las fases de bonos no
estén en todos los niveles.

Nvl e

: l;

Para utilizar los muelles tienes que comprimitlos ol maximo " Recoger esfe corazén sdlo tiene sentido si tu
_y dejarte impulsar para subir la cuesta comiéndote todas nivel de energia estd vacio.
las zanchorias que encuentres en el camino.

Déjate caer por el lado derecho del puente para
recoger este bono y dar un pequenio salto por
encima del primer grupo de pinchos, salta ofra

vez sobre €l segundo grupo y vete al muelle.




El Doctor Splicer ha construido
un chisme con e_~| que controla a
: o ’ la gente. En realidad es un casco
V 5 ‘ o = que hace qué el que lo lleve c;u(;n_
| NG ; pla las ordenes del Doctor, orae
nes que le llegan a fraves d_e‘grrw‘
mando a distancia. Tu mI_SlC()j
sera hacer que €l Doctor pierda
ol control saltando sobre su ca-
peza. Si lo haces cuatro vequs
(desde el arbol claro, para evl ar
que el Doctor te haga dafo) aca-
baras con €l enseguida.

ik it

Este muelle te lanzard a lo més No te molestes en bajar de aqui, lo més
alto del arbol. Cruza la cuerda légico es seguir y usar la cuerda para ir
para llegar hasta el otro lado. mas lejos.

.

Sube a esta cuerda y evitarés «
los gremlings que hay por
abaio. [o mejor de las alfuras

es que puedes esquivar a mas
enemigos, sobre todo si eres

6bil con los saltos. Procura

-~ aprender a dar saltos muy dlfos
Cuanto antes porque son los

' mas (tiles.

il
e te hardn perder una vida

g e busques un drbol
Cuidado con los pinchos que e
 salen de esa zanja. @ L

No se fe ocurra caer sobre estos pinchos porqu
indfimente. Lo mejor seré qu

Con un poco de suerte y algo de pericia podrés
pasar utilizando estos péndulos.

56




Lo mejor seré que te quedes arriba y que evites fodos los Este hueco no es peligroso en sf mismo, %Iwede esconder enemigos
obstéculos y los enemigos, saltando de arbol en érboLf/ u objefos que fe resfortn energia. Sa(p; en cuanio puedas y nolo
recogiendo las zanahorias [para hacerlo usa las cuerdas) pierdas de vista en ofros niveles porque confienen fiems.

= a =

Los arboles seran tu mejor medio de transporte,
tienes que tener mucho cuidado con lo que ha-
cen tus enemigos porgue se sitdan en puntos es-
tratégicos y desde ahi te atacan. Coge la cam-
pana, la vida y los amigos que puedas encontrar
y date prisa en terminar el nivel.

V . .

To_mate el tiempo necesario para pensar en cémo
evitar los problemas que te esperan mas abajo y
H L _ . asegurate de que tienes todo lo que hay que tener

Si te dejas caer desde el érbol ten cuidado para pasar por ahi. Si a pesar de todo te empe
con los enemigos que hay en el suelo. Baja en ir hasta ariba, evita al menos el peligro Sg -
con mucho cuidado y evitalos. pone las alturas. Salta sobre los monstgr]uosq Iangg:
dores de tomates antes de que te impidan avanzar,
Y cronometra tu salto para pasar entre sus disparos.v

P o A% 3
Elboscy umnmmml 5 i : A . :
€ esconde enemigos de lo mds pinforesco, E 4 = . -
: ) resco, Este - T
ich e o o i :

o ;;kr;g; egegrp o, es facil de vencer: simplemente evitq AS]:I puedes ;/er un corulzon que ’reﬁdrcus que recoger. Es un

) N momento para ver lo que ya has conse id o

- uido y seguir

fu camino. -

Este s el gltimo Dodo,
| Tomaimpulsoy ponfe a
sulado.




Los niveles se van haciendo més grandes y
necesitas mantener tu energia infacta. Coge la
campana y alargarés el tiempo de fu p

En este nivel vas a tener que hacer un monton
| de cosas y no te vas a aburrir en absoluto.

Tienes que recoger todos los bonos que haya a
tu disposicion aunque alguno de ellos esté en
sitios oscuros y peligrosos. Pero no te preo-
cupes porque con este mapa tu aventura sera
mucho mas llevadera. Que la suerte te acom-
pane.

No te precipites, sigue columpiéndote hasta
que esfé en la mejor posicién, entonces salta.

i & i
Te espera una vida extra cuando salgas de las No son precisamente ruedas de la forfung, sino
peligrosas aguas. Recuerda que puedes lugares peligrosos que fienes que cruzar para
encontrar habitaciones y pasajes secretos. recoger los suculentos premios. Mucho cuidado
con los pinchos mefdlicos.

Sube hasta aqui si puedes porque hay
menos obstéculos que por abajo.




Déjatte caer hasta aqui para conseguir el
corazén, Usa las plataformas para ir a la
caer en fierra firme.

T e
' = Gon esta clave .

podrasir a
__ cualquier nivel:

derechay

Esta especie de ascensor te viene metg bien j;ara
llegar hasta arriba. Incluso te puede ayudar a

atravesar el pasage secrefo que esconde un corazon. Si estérs aqui arriba fen en cuenta que

puedes bajar o continuar por los érboles,
pero que el Dodo estd en el suelo.

No siempre hay cosas que recoger en los Por fin el buscado Dodo. Quédate ahf hasta
huecos. Esta vez un enemigo se las ha llevado. que él fe lleve hasta tu mefa.
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| £Que hace un conejo como: tl en Un sitio como este? Estas en
£ los bosques de no retorno, un sitio al que nadie quiere ir por
| gusto propio. El olor es muy desagradable y los enemigos son
= abundantes, ademas esta el mismo Boss qgue en olros niveles:

! el Doctor DNA. Vencele y podras salir de este horrible lugar lle-

no de agua y cataratas peligrosas.

iEstupendol! Estg
esta lleno de bo-
ﬂo§, Y. Buster po-
dra conseguir un
montéen de vidas
extras. Hay varios
niveles como éste
a lo largo de todo
el juego. Métete
en ellos con nues-
tro mapas.

Puedes sclir del nivel siempre que
quieras, pero seguro que no es lo
que deseas. De momento fienes
mucho que hacer aqui.

Estas ruedas fe serviran de ayuda para evitar

la catarata. Escala por ellas y pasarés sin
. ~ problemas.

Una i ‘
forma de evitar al Dodo es balancedndofe por encima de ¢, Ty
unica preocupacién es ‘




Aqui fienes un montén de zanahorias para llenar fu
estbmago y aumentar fu contador.

El camino hacia obaio esta lleno de cintas fransportedoras. Sigue la ruta marcada hasta
¢l nivel de bonus 1ue hay dentro de la pared de la izquierdcr o bien vete @ por el Dodo
d

_que marca el fin

Si decides quedarte en el saliente €

cuando salen los pinchos vas a tener
un buen dolor de barriga. Puedes
saltar sobre los pinchos cuando estén
fotalmente extendidos.

de nivel, a la derecha. Te aconsejamos que vayas ol nivel de bonos. @

Nuestro habitual amiguito (el Dodo) nos
marca el final de ofro nivel més y por tanto
¢l principio de ofra fase en esta aventura.

Es el final del camino ¥ ya no hay
mds zanahorias ni mds cosas que
recoger salvo la vida extrary el
corazén,

7




Usa el péndulo pero ten mucho .
CU'dOdQ porqUe Un fraspiés acabard En este nivel abundan més los salientes que las
con fu vida. . plataformas y encima alguna de ellas se caen.

Quiza te cueste un poco
hacerte con el control de
los movimientos de Bus-
ter en estos froncos que
estan suspendidos en el
aire. No te olvides de
recoger todos los bonos
que encuentres y ten en
cuenta que a veces el ca-
mino mas corto es el peor.

Puedes elegir enfre caminar baijo el arbol o
subirdpor él. No hay mucha diferencia pero es
més divertido subir.

En estos troncos fijate en las flechas para
orientarte bien y saber qué direccion debes
tomar.

Un buen grupo de p Ojo con los pinchos porque sube y bajan con la fea infencién
no quieres perder uno de fus corazones. de afravesarte. Tienes bastante tiempo para evitarlos ast que
no fe precipites (y menos si no necesitas la vida). '







Con tu atague con giro podras
los para después recoger las lle




ien te lanzan su vene-
_pienses Que: dada la
yarte seria bueno to-

~pasar otra gran arana y atravesar esta
seccion. Ahora ve hacia arriba y a la de-

‘hasta el final y sube a la repisa.
la zqulerda y pasa sobre el Ut :
. ete al final y otra vez subi \agico para protegerte per
hay arriba (esta vez para  tal n puedes ganar sin ninguna po-
o de tranquilidad).  cién (aunque para esto necesitaras bas-

4s que echar mano
es gque tengas, aun-

) es tan dmcn como




] pes porque tu ataque
~_con giro tiene muy buenos
- resultados. Si tu nivel de
energia esta bajo vete a la
plataforma que hay arriba a
la derecha y atacale siem-

pre desde ahi. Cuando

Elkenrod salte hacia a i gol-

péala (como ves es una "da--
mlta") y no podra entrar en

quierda por encima del pe-
1T y entra en la cueva avan-

ando hacia la izquierda

asta que vayas a parar a

| Cuesta donde encontra-

rés un hombre-lagarto, lo mejor que
puedes hacer es saltar y pas:

n la cueva de
esta el monstru
dré una vida mt

de has venido (baja |
- métete en el agua). Sig

_ hay también aves Fénix que ii

acabar contigo.

- Lo primero que fienes que hacer

tar a la derecha de saliente en
hasta que llegues a uno de ellos d
salen bolas de fuego.

Salta a él'y después vete al que esta

~ cima y a la izquierda. Llegaras a otro

grupo de plataformas que flotan sobre
lava. Sigue hacia la izquierda y alcanza-
ras otra serie de salientes de los que sa-
len bolas de fuego.

Salta al segundo de ellosy»otra vez a Ia -
derecha para lleg '
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CO THE DULPHIN
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UROPEAN CLUB SOCCER
VANDER H.BOX.
X-MUTANTS
TAL FURY

{DIANA JONES CRUSADE
- MES BOND 007
'OHN MADDEN'93
ORDAN VS. BIRD
UNGLE STRIKE
JRASSIC PARK+ADAPT

£ING OF MONSTER
CRUSTY'S SUPER FUN HOUS.

iy X ATTACK CHOPPER
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6830
6750
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5420
9500
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6700 |
6890 |
6490 |
7500
6685
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CARTUCHOS MEGADRIVE

MICRO MACHINES
MS PAC-MAN
MUHAMMAD ALI BOXING
NHL PA HOCKEY'93
PREDATOR 2

RAIDEN TRAD

RBI 3 BASEBALL
REVENGE OF SHINOBI
RISKY WOODS

ROAD RAS 11

ROLO TO THE RESCUE
SHINING THE DARKNESS
SONIC

SONIC 2

SPLATTER HOUSE I

STREET OF RAGE 2 + ADAPT.

STRIDER

SUMMER CHALLENGE
SUNSET RIDERS

SUP. MONACO GP2 + ADAPT.
SUPER BATTLETANK
SUPER KICK OFF

SUPER WRESTELMANIA
SUPERMAN

SWORD OF VERMILLION
TALESPIN

TERMINATOR 2

T.FORCE HARRIER
THUNDERFORCE 4

TINY TOONS

TOKI

TONY LARUSSA BASEBALL
UNIVERSAL SOLDIER
WARPSPEED

‘WH. IN TIME C.S.D.
WONDERBOY IN MONSTERWORLD
WORLD CHAMP SOCCER
WORLD CUP SOCCER
WORLD TROPHY SOCCER
X-MEN + ADAPTADOR

suscribiéndote

ahora mismo
' a TuU revista.
e
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Yy envialo cuanto antes a
‘Avantgarde Publicaciones, S.L.

{2 Y PO (OR TSI

[6[7]3[9l[3]12]0]

LUNES A V‘IE‘RNES DE 10 A 20 H./SABADOS DE 10,70 A 14 H.

AXELAY 6190
BATTLE CLASH 6320
COMBAT BASKET. 6190
GRADIUS 3 6190
HOME ALONE 2 6430
HUNT OF RED OCT. 7140
JOE & MAC 6320
ADVENTURE 5800
ALIEN 3 8285
AMAZING TENNIS 8240
BATMAN RETURNS 8190
BEST OF THE BEST 8290
BUBSY IN CLANS 8730
BULLS VS BLAZERS 7800
CAL RIPK. JR. BASEBALL 8230
CHESTER CHEETAN 8790
CHUCK ROCK 7650
CONGO'S CAPER 8655
CYBERNATOR 7690
DESERT STRIKE 8200
DINO CITY 8490
DOOMSDAY WARRIOR 8190
DRAGON BALLZ 7600
DRAGON BALL 72 13900
DRAGON'S LAIR 7645
EARTH DEFENSE FORCE 8190
FATAL FURY 9980
GEORGE FOREMAN'S KO BOX. 6400
GOAL 7190
GODS 7190
GOLDEN FIGHTER 6490
GOLDEN FIGHTER 2 6845
GUN FORCE 7900
JOHN MADDEN'93 7690
KAWASAKI CARIBBEAN CHAL. 7190 |
MARIO IS MISSINGI 7100
NHLPA HOCKEY'93 7890
OUTLANDER 7900
PAPERBOY 2 7200
PUSH OVER 8460

Ahérrate 1.000 ptas.

CARTUCHOS SUPERNINTENDO

KRUSTY S.FUN HOU. 6490
PIT - FIGHTER 6190
PRINCE OF PERSIA 6490
SONIC BLASTMAN 6490
STREET FIGHTER 2 8130
SUPER AD.ISLAND 6490
SUPER R-TYPE 6190
ROBOCOP 3 7900
SPIDERMAN X MEN 6485
STREET COMBAT 8430
STREET FIGHTER 3 8900
STRIKE GUNNER 7600
SUPER CASTELVANIA 4 7435
SUPER CONFLICT 7900
SUPER NINJA BOY 7490
SUPER SMAS T.V. 8520
SUPER STAR WARS 7690
SUPER VALES 4 8190
SUPER WRESTLEMANIA 7900
TAZMANIA 7840
THE ADDAMS FAMILY 2 8600
THE COMBATRIDE 8400
THE GREAT WALDO SEARCH 8390
THE LOST VIKINGS 8100
THE MAGICAL QUEST 8900
THE ROCKETER 6500
THE TERMINATOR 8730
TINY TOON ADVENTURES 8130
TOM & JERRY 6400
TOYS 7930
WAYNES WORLD 8600
WING COMMANDER 8960
WOLFCHILD 8190
WORLD LEAGUE SOCCER 7290
X-ZONE 6900
| STREET FIGHTER Il TURBO 16490
MORTAL KOMBAT 12390
RANMA 1/2 (2* Parte) 12390
FINAL FIGHT I 14500

C/ SANTANDER, 6. 28830-SAN FERNADO DE HENARES (MADRIL

~ CARTUCHOS MASTER SYSTEM

ACTION FIGHTER
AFTER BURNER

AIR RESCUE

ALIEN 3

ASSAULT CITY
ASTERIX

BANK PANIC
BATTLE OUT RUN
BONANZA BROS
CALIFORNI GAMES
CASTLE OF ILUSION
CHAMPION OF EUROPE
CHUCK ROCK
CYBER SHINOBI
DICK TRACY
DONALD DUCK
E-SWAT
FLINTSTONES
FORGOTTEN WORLD
GAULET

GOLDEN AXF.
IMPOSSIBLE MISSION
INDIANA JONES
KLAX

LASER GHOST
MASTER OF DARKNESS
NINJA

NINJA GAIDEN

2760
2990
3570
3800
2750
4375
2590
2695
3520
3490
4375
3680
3980
2790
3370
4375
2850
3670
2790
3700
3390
3740
3800
3570
3280
3710
2690
3590

| OLYMPIC GOLD
| OPERATION WOLF

OUT RUN
PREDATOR 2

PRO WRESTLING
PRO WRESTLING
PSYCHIC WORLD
RAINBOW ISLAND
RENEGADE
RESCUE MISSION
SCRAMBLE SPIRITS
SEGA CHESS
SHANGHAI
SHINOBIL
SHOOTING GALLERY
SIMPSONS

SPACE GUN

SPECIAL CRIMINAL INVEST.

SPIDERMAN

| STRIDER

SUPER KICK OFF
SUPER MONACO G.P.
TENNIS ACE
TERMINATOR

THE CYBER SHINOBI
THUNDER BLADE
WANTED
WIMBLEDON

SEGA MEGA CD2

MEGA CD2+1 JUEGO

48900 | FAGUAR XJ220

89
89
89

48
441
44]
44¢
44]
48
441

TIME GOAL 8990 | FINAL FIGHT CD
ROBO ALESTE 8990 | WOLFCHILD
PRINCE OF PERSIA 8990

CARTUCHOS GAME GEAR
CHAKAN 4413 |PREDATOR 2
CLUTCH HITTER 3962 | PRINCE OF PERSIA
EVANDER H. BOXI. 4858 | SHINOBE 2
FANTASY ZONE 4593 | SUP. MONACO GP
FOREMAN'S KO B. 4593 | SUPER SMASHT.V.
INDIANA JONES 4413 | TALESPIN
KRUSTY'S FUN HO. 4593 | TAZMANIA
LAND OF ILUSION 4593 | THE TERMINATOR
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SEGA XS concederd como premio un
Mega-CD.

La pregunta deberd responderse
correctamente.

Quienes deseen participar en el |

sorteo tendran que llamar al teléfono
903 380 009 y responder correc-

tamente a la pregunta y dejar su

nombre, direccién y teléfono, asi como

responder a las preguntas que se le
planteen.

La recepcién- de llamadas comienza
el 15 de octubre y fermina el 14 de no-
viembre a las 12 de la noche.

los ganadores del concurso se

obtendran aleatoriamente de entre |
todas las llamadas cuya respuesta sea |

correcta.

El coste de la llamada, cuya duracién |

no serd superior a fres minutos, corres-

ponde a las tarifas oficiales que aplica |

Telefonica a este fipo de llamadas.
El coste méximo de esta llamada serd

-~ de 180 pesetas en horario diumo y de
126 pesetas en horario nocturno y fines |

de semana.

Los precios son validos para todo el
territorio nacional.

Cualquier amigo que nos llame para
participar en el concurso que tenga
menos de 14 afios, deberd tener la
. autorizacion expresa de sus padres. Se
confirmard telefénicamente el listado de
ganadores.

LAALADDIN
SONICLEYH
DELX-MENO
MIG29MAS O
FUERTEFITK

* jANIMA
- SUERTE Y @

El precio de la llamada es de 64 ptas. (IVA no incluido) por minuto en
horario diurno y de 44 ptas. en horario nocturno y festivos.
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e CENTURIOI
DEFENDER

Con este codigo llegaras al nivel del
mds de quinientos talentos de oro, quinc
cuatro armadas consulares de seis mil hol
una: JVMA D4BR TH5Q RANK V55T AH6J

e CURSE




TRUCOS

detener el juego y presiona bofon A. Asi
siguiente nivel, repite esta operac:on para lleg

el nivel que més te guste.

Para acabar con los enemigos lo mejor es utilizar e
triple dlsparo, pero sobre todo intenta aprovechar
todos los power-up que aparezcan. |

e MOONWALKER

Para entrar en cualquiera de los cinco primeros mveles
pon un mando en el jugador 2 y enciende la consola.
Cuando veas el logo de Sega en la pantalla, p
ARRIBA e IZQUIERDA y el botén A simultd

luego pulsa START. Después pon el man
jugador 1 y selecciona uno o dos jugadores. Al




Cuando esto haya pasado, ca
derecha para evitar las bolas
desde el techo)

brillantes manchas azules ykro|,,k

adversario, antes de que rec s C
Recuerda que no le puedes golpear cuando fiene la
cabeza sobre los hombros.

e SONIC THE
HEDGEDO

Para seleccionar el nivel, mientras estén los titulos
presiona en el mando ARRIB

DERECHA. Cuando oigas un so

el botén A y START.

En las pantallas de bonus ¢
obtendrés un ContinGe. No o
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* -,HUNDER- FORCE

- oculta qparezca
" mando para elegir

e WORLD CUF
ITALIA'90

En la primera parte del partido el portero
de la consola saldra del drea
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 GALIEN 3

- FF@845@@99: Municion

- infinita.

FF@8472@99: Llama
infinita.
FF@8499@99:Granadas
infinitas,
FFO8EBDDXX: XX es el
nOmero de vidas con el
que quieres empezar el
juego.
FFO99BODD9:
Parémetro para vidas
infinitas.
FF@867@@53: Congela
el tiempo.
FF@8110Q02X: X es la
cantidad de prisioneros
ve debes rescatar.
FFO8132002:
Selecciona el nivel, pero
antes debes empezar el
juego y perder una vida.
FFO8673@59: Tiempo
infinito.
FF@867@@59: Misiles

infinitos.

« ALIEN STORM

PR7C520003: El
ataque especial no te
hace perder energia.
@@C7CEAE75: El ataque
normal no te hace perder
energia.

Aqui tienes la lista de cédigos mas grande para Action Replay
que nunca se haya publicado. Lista que iremos actualizando en cada
nomero. Mes a mes intentaremos que estés al dia en esto de los
cédigos y que tengas tanto los cédigos para los juegos mas nuevos
como para los cartuchos de toda la vida, ademas de cualquier
novedad que surja con nuevos dispositivos de hardware. No te
preocupes si no encuentras el codigo para el cartucho que acabas de
comprar, seguro que en el siguiente nomero habremos puesto al dia la

lista y aparecerd.

OO3A2E6DD2: Creditos
infinitos.
ODA75468D2: Los

aliens no te hacen dafio.

*BATMAN

FFFE320@@7: Vidas
infinitas.

FFFE34Q@Q9: Batarangs
infinitos.

FFFE38D2@@1: Bataragns
guiados infinitos.
FF431C@@D6: Vidas

infinitas.

* BATMAN
RETURNS

FFFE320@@3: Vidas
infinitas. ~
FFFE34QQQDA: Batarangs

infinitos.

« CYBERBALL

@295D49999:
Comienzas con 990.900
délares.

QO95EA9999: El
jugador 1 empieza con
990.900 délares.
QO95FD9999: El
jugador 2 empieza con
990.900 délares.

*DICK TRACY

@4D824TDXX: XX
cambia los valores.
Prueba 04D8240063
para 99 vidas.
O5BAA26D24: Casi

invulnerable al ataque

enemigo.
@686464E71: Tiempo

infinito.

*DJ BOY

FFA189@@DA: Energia
infinita.
FFA198Q3E7: Dinero

infinito.

+ECCO THE
DOLPHIN

FFB636@@33: Aire
infinito.

FFB635@@38: Energia
infinita.

FFB7FF@QBD: Invencible
contra las paredes que te
oup|cs’ron en el Gltimo
nivel.

FFB7C2@Q@@3: Elimina

corrientes marinas.

* FANTASIA

@D5D54103C: Te da

energia en lugar de
vitarla.

@5D584E71: Se usa
junto con el codigo
anterior. '
@@62284E71: Magia
mayor infinita.
@D625Q4E71: Magia
menor infinita.
FF@7D90@D4: Fuerza
infinita.
FF&7DB@DD3: Suerios
(vidas) infinitas.
FF@83703D3: Pinturas

mdgicas infinitas.

¢ FLICKY

D12008DDXX:
Empiezas con XX vidas.
@144366@@4: Vidas
infinitas.
O120EDXDX:

Empiezas en la fase X.

* GHOST-
BUSTERS

FFFE2COD1Q: Vida
infinita.

FFFE32@@1A: Energia
infinita.

FFFE@D@DXX: El dinero
es X100.000 (de 0 a 99)
FFFEQEQ@XX: El dinero
es X100 (de 0 a 99)

FFFEQF@OXX: El dinero
X1 (de 0 a 99)



« GOLDEN

FF&8820@0@5: Con
Action Replay activado
siempre tienes cinco
bombas.
FF&88QDDXX: Con
Action Replay activado
siempre tienes XX vidas.
FF@88200@5: Cambia
el Gltimo ndmero segln
las bombas que quieras.

FFQ88@00D2: Vidas

infinitas.

* INDIANA

. JONES AND
THE LAST
CRUSADE

FF7F5B@@28: Vidas
infinitas.
FF7F590@23: Energia

infinita.

* JAME POND
Il: ROBOCOD

OD190A4E71: Vidas
infinitas. :
@@3D1C62D2: Con el
cédigo siguiente te da
invenciblidad.
@@3CC26DD2: Usalo
con el cédigo anterior.
0029166802: Mantiene
las aletas de un nivel a
ofro.

*KID
CHAMALEON

FFFC45@@XX: X es el
nomero de nivel al que
quieres ir desde cuchuier
otro.

FFFC43@@63: Tendras un
montén de diamantes

. todo el tiempo.

e LAST BATTLE

@93D86DD2: Energia
infinita (aunque el
contador llegue a cero).
2D121C600D2: Tiempo

infinito.

* MARBLE
MADNESS

FFAC77@@39: Vidas
infinitas.
FFBOCF@@39: Tiempo

infinito.

* MARIO
LEMIEUX
HOCKEY

@162B06@D4: Congela
el tiempo.
@162D46@34: Para el
tiempo del primer penalti
del segundo jugador.
@162C24E75: Para el
tiempo de todos los
penaltis.

* MERCS

OD8DB8C351: Bombas
infinitas.
OOBD9A4E7 1: Energia

infinita.

«OUTRUN

OD35A84A19: Tiempo

infinito.

PACMANIA

0088926@D2: Infinitos
Pacman.
00299200DX:
Empiezas con X vidas
menos 1. Por ejemplo,
Qonro 5 vidas, pon 6 en la

QDDDA418E7: Los
fantasmas estan azules
mucho mads tiempo.
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DD5OACTDDX: X
puede cambiarse para
alterar el nimero de vidas
con el que empiezas.
QQ48926@ 4: Vidas
infinitas.

OD5EDE6DODC:
Invulnerable al ataque
enemigo.
ﬂﬁégAC()QQZ: Donald
no cae des,oués de perder
su "humor".
@37D98@2D1: Donald
sélo pierde su "humor"
después de un pimiento
picante.

@350C631C2: Empieza
el juego con 15 unidades
de palomitas.

20519260QD2: Las

palomitas no disminuyen.

*REVENGE OF
SHINOBI

@OC1B24E71: Te dard
infinitos shurikens para
lanzar.

* SPEEDBALL 1l

FFOD9FDDXX: Congela
el tiempo en el valor XX.
Por ejemplo, FFOO9F0002
mantiene el juego tanto
fiempo como quieras.
FFOQFA7ZFFF: Dinero
ilimitado para el jugador

1.

FFODEE@DD2: Multiplica
los puntos por 2 para el
i:ugo or 1.

FODEEQDD1: El
multiplicador de puntos es
1 para el jugador 1.
FFQDEEQb @: Desactiva
el multiplicador de puntos.
FFD5 @28: Modo

Electro.

*STEEL EMPIRE

FFCB4B@ZP13: Te da un
nivel de arma 20.

FFCB57@@@3: Bombas

infinitas.

FFCB519@@3: Vidas
infinitas. :
FFEQ7BDDDX: Empieza
gr)l cualquier nivel (de 1 a

* STREETS OF
RAGE 2

FFEF690Q0QDD: Casi

nunca hieren al jugador

if
FFF@6990Q23: Casi

nunca hieren al jugador

2

FFEF810@68: Energia
infinita para el jugador 1.
FFF&81@@68: Energia
infinita para el jugador 2.
FFEF83BQQ5: idas

infinitas para el jugador

FFFO830025: Vidas

infinitas para el jugador

Z

FFFC3CA@99: Tiempo
infinito.
FFFC43900X:

Selecciona nivel (de Ta

8).

*TAZ-MANIA

FFD45B@@@3: Vidas
infinitas.
FFD@373032: Pimientos
icantes infinitos.
EFD4CBQQ62: Te proteje
contra el enemigo cuando
estd activado.
FFD45B@@D3: Vidas
infinitas.
FFD@2 1DDXX:
Nivel/seccién de 0 a 13.
FFDABCODDC: Energia

infinita.

XENON 2

FF@8350@27: Energia
infinita

FF&83903@X: Le da al
jugador X vidas cada vez
que se activa el Action
Replay



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

*DRAGON'S
FURY

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 sefenta y cinco bolas
NTCT-BA3W Comienzas
con cien bolas
REOA-A6WR Bolas

infinitas

* GREENDOG

ATNT-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 dafio
AYNA-BE5Y Nivel
Ancient Aztec Crypt

A6NA-BE5Y Nivel
Mustique
BJNA-BE5Y Nivel
Curadao
BNNA-BE5Y Nivel
Underwater Crypt
Curadao
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
CTNA-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 Llos peces
no hacen dafio
AX8A-AACL Los peces
hacen mucho dafio
CD8A-AACL Llos peces
son devastadores
AC6A-AABG Los pdjaros
no hacen dafio
BC6A-AABG Los pdjaros
hacen mucho dafio
CC6A-AABG los pdjaros
son devastadores

*SONIC 2

SAST_DJ1A o SATA-DJTJ
Cada anillo vale por 2
para el jugador 1
SAST-DN1A o SATA-DNTIJ
Cada anillo vale por 3
para el jugador 1
SAST-DT1A o SATA-DTTJ
Cada anillo vale por 4
para el jugador 1
SAST-DYTA o SATA-DYTIJ
Cada anillo vale por 5
para el jugador 1
SAST—D%]A o SATA-D2TJ
Cada anillo vale por 6

para el jugador 1
SATA-DJ o SATA
DJW8 Cada anillo vale
por 2 para el jugador 2
SATA-DNVW o SATA-
DNW8Cada anillo vale
por 3 para el jugador 2
SATA-BTVW o SATA-
DTW8 Cada anillo vale
por 4 para el jugador 2
SATA-DYVW o SATA-
DYW8 Cada anillo vale
por 5 para el jugador 2
SATA-BZVW 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 AYSA-
AADWComienzas con 5
vidas para el jugador 2
NN8A-AAD2 o NN8A-
AADN Comienzas con 99
vidas para el jugador 1
NN8A-AAD8 o NN8A-
AADWComienzas con 99

vidas para el jugador 2
ATENgION: Prueba los
dos cédigos para ver cudl
funciona mejor con tu
cartucho.

*ROAD
RASH 1

RH6A-86Y) Cédigo
maestro, tienes que
onerlo siempre
QAST-ACSS El jugador
A comienza el juego con
250.000 dbélares.
AAST-AAD8 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 Panda 500 en
lugar de una Shuriken
400.
AJST-AAEG  El jugador
A comienza el juego con
una moto Shuriken TT
250,
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 /11.
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 Diablo 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 ﬂuego con

una moto Diablo T000.

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

AEST-AAER  El jugador
A se pre-califica en la

ista Alaska.
AEST-AAEO El jugador
A se pre-cdlifica en la

ista Hawaii.
AEST-AAE8 El jugador
A se pre-califica 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-cdlifica 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 puntos

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 AAST-CABE

El jugador 1 empieza con
0 tiempos muertos

22 AEST-CABE

El jugador 1 empieza con
1 fiempo muerto

23 ANST-CABE

El jugador 1 empieza con
3 tiempos muerfos

24 AT3T-CABE

El jugador 1 ermpieza con
4 tiempos muertos

25 AAST-CABN

El jugador 2 empieza con
O 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 ATST-CABN

El jugador 2 empieza con
4 tiempos muertos

*THE
TERMINATOR

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 méximo de 9.
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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 méximo de 9.
BL2A-8AGO Da 9
bombas de tiempo cada
vez con un méximo de 9.
BC2A-8AH2 Llas cépsulas
de energia son la mitad
de potentes.

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

«T2 ARCADE
GAME

AE6A-BE3W Empiezas a
jugar con 1 crédito y no
con 4
EY6A-BESW Empiezas a
jugar con 25 créditos
6A-BE3W Empiezas a
jugar con 50 créditos
k 6A-BE3W Empiezas a
jugar con 75 créditos
8A-A6V6 Empiezas a
jugar con créditos
infinitos
XE6A-BE3W Pasas al
nivel 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

SF4A-B6XL Apareces en
la fabrica de acero
AADT-AAEL Potencia de
armamento infinita.
RGJA-A60C Energia
infinita

RZ8A-A6XO Infinitos
cohetes y disparos.

XGGA-BA3O Montones

de cohetes.



IN MIRACLE WORLD (MS)

¢COMO SE PUEDE PASAR EL ULTIMO NIVEI.‘-'
Sebastlan Mardomlngo Albacete

Al pl’lnCIpIO del nivel métete al aguai
_y vete al lado izquierdo para matar a
~ los dos primeros peces.
~ Mata al Merman y baja por el hueco
__para entrar en una pequena

habitacion.

_ Sube hacia la puerta y abrela con la

_piedra de sol y luna. Crizala y te
hayaras frente a unos b|oques

rosas. -

~ Pisa sobre ellos en e

_ olas, luna, estrella, sol, Iuna olas
pez, estrella y pez.

. Coge carrerilla para dar un buen
salto sobre los “pinchos” y
aparecera una corona, cogela,

__siéntate y disfruta de la escena final.




SONIC 2 (MD)

¢COMO SE ENTRA EN LOS TUNELES DEL ACT 1 DE LA HILL TOP ZONE?
Cristina Sebastian, Castellon

Supongo que te refieres a los & - e g | =
tuneles que estan bloqueados con o , L . |
' rocas. Lo que tienes que hacer es
| saltar sobre ellas y asi conseguiras
| que la roca se rompa en pedazos y
. caerés por el tunel.
- Utiliza la carrera por los rizos para
tener suficiente velocidad y tocar el
. suelo.
Si quieres algun que otro truquillo
para este complicado nivel, échale
. un vistazo a las paginas de Busters
y seguro que encontrds ayudas muy
nteresantes.

STREETS OF RAGE Il (MD)

NO QUIERO PARECER VANIDOSO, PERO PIENDO QUE STREETS OF RAGES Il ES UN JUEGO
MUY FACIL Y APUESTO A QUE PODRIA GANAROS A TODOS EN CUALQUIER JUEGO
Luis Miguel, Madrid r

- {Muy bien, Luis! Si tu dices que eres
. capaz de todo eso lo mejor sera que te
'~ dejes caer un dia por mi laboratorio y lo
- comprobemos ¢ te atreves? De cualquier
- modo, acerca de tu pregunta tengo que
' decirte que has tenido suerte, hay una
forma de acceder a un nivel especial.
' Cuando la pantalla de titulos aparezca
| pulsa Start en el segundo mando, llegas
. a una pantalla que te permite cambiar el
nimero de jugadores, las opciones y el
duelo. Utiliza el segundo mando para
" marcar las opciones y pulsa los botones
. A y B silmutaneamente, mientras estan
' pulsados presiona Start y... jTachan!.
. una pantalla de opciones secreta. Ahora
'~ puedes elegir el nimero de vidas, el nivel
. de inicio y también el nivel de dificultad
(desde el facil hasta el superduro).

ESTE JUEGO ME VA A VOLVER LOCO, NO PUEDO PASAR Dﬁl‘ MAMUT GIGANTE
Elena Carter, Barcelona

| Cuando aparezca ese bicho
. prehistorico vete hacia la izquierda y
. disparale a los pies.

. Como ya te sabes su forma de
. atacar no tendras ningun problema
‘ para esquivar sus movimientos
|

dando un buen salto en el momento

oportuno. ,
Repite este sistema hasta que
consigas agotarle y toda su energia
desaparezca ' '




FLASHBACK (MD)

;SOCORRO! NO PUEDO COGER EL PAQUETE DEL NIVEL DOS Y ESO QUE YA LO HE INTENTADO TODO

~ Pablo David, Madrid

Bueno, en este nivel tienes que
realizar cinco misiones
distintas.

Una de ellas es recoger un
paquete en la compafiia Tital
Travel de Asia y llevarlo a una
sucursal de la misma empresa
en Africa.

Para poder hacer las cinco
misiones (incluida la del
paguete), debes tener un
permiso de trabajo que se
consigue en un centro admi-
nistrativo de Africa.

Alli tendras que ir de un

NO PUEDO PASAR EL HAZ DE PLASMA

Miguel Sitché, Lérida

A los “especialistas” de Sega XS
también les costé un motén pasar esta
parte del juego. Menos mal que yo
estaba por alli y les eché una mano.
La mejor forma de pasar es correr
como un loco en cuanto veas
aparecer el haz de plasma detras tuyo.

mostrador a otro hasta que
puedas hablar con el
encargado, dale a él tu tarjeta
de identificacion (ID card) y el te
dara el permiso de trabajo que
debes insertar en la maquina

Entonces deberas moverte con mucha
agilidad para no comerte las bombas
gue andan por alli. Cuando llegues a
la segunda pantalla salta inmediata-
mente si quieres tener alguna
posibilidad de pasar un agujero que
hay alli. En la siguiente pantalla pulsa

:COMO PUEDO TERMINAR EL JUEGO?
Elena Milu, Ponferrrada

La solucion es mucho mas simple de
lo que parece. Segun tu carte estas
justo al final del juego, pero no has

tenido en cuenta que los

programadores son unos chicos muy

e g

“simpaticos”. Una vez que hayas
colocado la carga atémica y que todo
el lugar haya saltado por los aires,
regresa por el corredor principal y
sigue todo recto pasando por la puerta

R 53

gue hay en el centro de empleo
de Europa.
Espera a que te confirmen el
trabajo a realizar y ya podras
recoger el paquete sin
problemas.

DEL NIVEL 4-1

abajo-derecha para deslizarte y de
esa forma pasar por debajo de la bola
de energia que estd esperando para
aniquilarte. Dispérala rapidamente o
de lo contrario te lanzara tan lejos que
el haz de plasma de atrapard. Cuando
le hayas alcanzado tres veces con tus

que antes estaba cerrada. Ahora
estds en una sala en donde esta una
nave, pero no tienes forma alguna de
salir. Bueno, lo Unico que tienes que
hacer es ponerte a la derecha vy alli

Como puedes ver la Unica razoén
por la que no podias recoger el
paquete era porque no estabas
autorizado para ello y esa
autorizacion sélo la conseguiras
si tienes tu permiso de trabajo y
lo insertas en la maquina del
centro de empleo de Europa.

disparos explotara y las puertas del
aire se abriran. Ahora necesitaras
ajustar los tiempos al maximo o de lo
contrario moriras al instante. La llave
para terminar el nivel esté tan lejos de
la bola de energia que bastara con un
disparo certero para conseguirla.

pulsar Arriba. Ya has conseguido
meterte dentro del ascensor secreto
que te llevara directamente a la nave y
acabar el juego (bueno, ahora
aparecen las secuencias del final).




'SHADOW OF THE B]‘ AST (MD)

¢COMO ABRO LA PUERTA DEL POZO Y PARA QUE SIRVE I.A AN'I'ORCI'IA"

Adan Sanchez, Bilbao

La puerta que hay al otro lado de
Hydrass se abre usando la llave
dorada que te encuentras en la
plataforma que hay debajo del
guardian de Ord en el nivel 1. Esa
puerta te lleva directamente al pozo
gue es la unica salida para este
nivel. La antorcha es necesaria
para ver por donde cuando andes
por dentro del castillo. Sin ella
estaras inmerso en tinieblas y no
podréas orientarte.

REVENGE OF SHINOBI

 ¢ES CIERTO QUE SE PUEDE EMPEZAR EN CI.IAI.QUIER NIVEI."

Teodoro Lumanar, Salamanca

No sabemos si hay
algun tipo de menu {4
que permita seleccio- §
nar el nivel en este |
cartucho (si alguien §i

.

sabe salgo sobre el
tema que nos lo diga,
por favor). Sin embar-
go, podemos darte un
pufiado de cédigos
para el Action Replay
por si quieres hacer
que el juego sea un
poco mas facil.
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JAMES POND Ii: ROBOCOD (MD)

<COMO PUEDO LLEGAR A LA PUERTA SECRETA QUE HAY EN LA PARTE DE ARRIBA

DEI. CASTILLO?

Carlos Ortiz, San Sebastian

La mejor forma de hacerlo es
consiguiendo la invencibilidad
recogiendo los objetos en el

. primer piso de forma tal que
~construyas la palabra CHEAT
(Cake, Hammer, Earth,
Apple, Tap). Ahora vete al
nivel del bafo y las burbujas
y terminalo. Vete después a
las dos estatuas de oro en el
extremo derecho del castillo.
Si te fijas hay una sala secre-
ta debajo de las estatuas. Si
saltas sobre ellas de la forma
adecuada conseguiras que
se muevan hacia arriba y
podras dirigitlas hasta que te
lleven arriba a la derecha y
alli esta la puerta secreta.
Salta hasta ella, entra y |
recoge todo los bonos secre-
tos para cargarte a tope de B
puntos extra. , -
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INAUGURACION DE THE NEW CANADIAN STORE

Posiblemente ya hayas oido hablar del NEW canadian STORE,

hace ya algunos meses que la noticia fluctiia por los ambientes del
mundo de los videojuegos y del entretenimiento en general...
Mucha gente no se lo acaba de creer, y es que THE NEW
canadian STORE, tiene mucho de increible... ¢Te imaginas mas de
1.000 m2 dedicados a productos para el entretenimiento? Pues, si,
eso es THE NEW canadian STORE, un nuevo concepto
dentro de los populares canadian
CENTERS...

Y, si atin no te lo
puedes creer, a través
de esta re-vista te que-
remos invitar formal-

mente como socio a la
préxima inauguracién
de THE NEW canadian
STORE. Llama al tel:

(93)424.65.23, para con-
firmarnos tu asistencia y
te diremos el dia y la hora
de la inauguracién. No fal-
tes a esta gran cita en:

Rambla Catalufia, 2-4

y conoce la nueva dimen-
sién en entrenimiento.

jTe estaremos
esperando!




Velocirraptores, Branquiosaurios, Tiranosaurios-

-Rex... Sé uno de ellos y siembra el panico, o enfréntate a ellos como el

intrépido Doctor Grant en -segun la prensa especializada-. X '

para tu MEGA DRIVE por un equipo de disefiadores graficos, colaboradores del mismisimo Spielberg y la ayuda

del paieontélogo Robert T. Bakker

Su inteligencia aumenta fase a fase gracias al sistema

Desplazamiento ultrasuave. Scroll lateral

W Dinosaurios Digitalizados.
tados directamente del film. Descubre
Atraviesa pasadizos y usa tus armas
dardos explosivos, descargas

eléctricas...).

en el estudio de los movimientos de los saurios. iiBestial!!

D.P.A. (Dynamic Play Adjustment).
prodigioso.

Sonido y efectos resca-

cédigos secretos.v

(granadas,

Pargue Jurésico de
SEGA. iiLo més fuerte

en millones de afios!!

TAMBIEN DISPONIBLE EN:
MASTER SYSTEM Il Y GAME GEAR.
PROXIMAMENTE EN MEGA CD. jai

LA LEY DEL MAS FUEATE
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