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este inferesante articulo para los
amantes de los cémies.

Sabemos que sois unos chicos nerviosos, sobre fodo:

con la préxima aparicién de la 32 bifs de Sega, p
que fe presentamos un arficulo muy complefo sobre ;
esfe nveveo aparafo.

' Streefs of Rage 3 {MD)
1 &+ Battlecorps (CD)
'~ Dragon’s Lair (CD)
10~ World Cup USA o4 (MD)

. Sega no deja de sorprendernos:
ﬁ' incorporando el nvevo chip VSP,
. nos llega la conversién de la

 fantastica maquina recreativa del
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o\ | mismo nombre que fe comenfamos b,
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) EDITORIAL

"7 Volvemos este mes con més informacién sobre el pro-
L los “&vidos” | be d
| yecto Saturn para los “avidos” en el tema. Cabe des-

= tacar el reportaje sobre un cartucho “veloz”, nos refe- |
=% rimos a Virtual Racing, donde destripamos el juego
=" para comentaros con pelos y sefiales todas las carac-
" teristicas de esta maravilla. En la seccién Previews, la
~ esperada tercera parte de la saga Streets of Rage. En
cuanto al apartado Zappings, os presentamos las
caracteristicas de los Gltimos lanzamientos en CD. |
También encontraréis un interesante reportaje sobre la =
entrevista a los responsables de la firma Delphine Soft-
ware. .
Ademds de las secciones habituales, os facilitamos la

 primera parte del dossier Landstalker, un cartucho |

%, RARe. - | mdgico por los cuatro costados que seguramente
- id  esperdbais la solucién. Un saludo y hasta el proximo
: /,Fmé's'.
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BREAK OUT

€xpandid vuestra conciencia, oh
sefiores de la red.
€xpandidia. Rbrid el portal de la
memoria.

Fecundadlo y encontraréis,
agazapado en su interior, un
magnifico cartucho aparecido pora
la consola 2600 de RAtari hace algo
mas de un decenio. Su nombre:
"Break Out”, Mas de una
generacion, acurrucada por su
magia, aprendic a romper ladrillos y

- a comprender el significado oculto
> de una esfera penctrando el oscuro y

sereno vacio.

De ¢l, nacieron otros tantos prodigios
de la imaginacion humana, como
“firkanoid”, su hijo bastardo mas

celebre. Las posteriores y
excesivas imitaciones acabarian
devorando al género que les habia
dado oportunidad de existir.
Hoy, le recordamos. Como
, recordamos, y nunca olvidamos, a los
sabios que consiguieron la
o rendicion de los huestes de
-~ Hammiiik Sheperens durante el
R /scgimdo reinado de Quorbus IV.
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IENVENIDO DE
NUEVO A LA
SEGUNDA Y
DEFINITIVA PARTE DEL
CONSAGRADO MUN-
DO DE LOS COMICS Y
LAS MANGAS, EN EL
QUE LOS ADICTOS A
LOS COMICS Y A LAS
CONVERSIONES A LAS
CONSOLAS DE ESTOS,
ENCONTRARAN IN-
FORMACION DETA-
LLADA SOBRE LA RE-
LACION ENTRE ESTOS
DOS MUNDOS.

TODOS LOS DOCUMENTOS
E ILUSTRACIONES QUE
APARECEN EN ESTA
SECCION HAN SIDO
OFRECIDAS POR:

Rlbum

= AKIRA m BARTMAN ® ITCHY & SCRATC

DEMOLITION MAN
R e B s e R

Editor US-: DC COMICS

Dibujante: GARY COHN, ROD WHIG-
HAM, DICK GIORDANO, FRANK
McLAUGHLIN

Juego al gue se parece: DEMOLI-
TION MAN (MCD)

Editor. VIRGIN

A caballo entre Parque jurésico y
Demolition Man, jel
colmo de los col-
mos!l. Ya aparecen
en el mercado cé-
mics de la peor
calafig, buscan-
do el impacio obtenido por las peliculas americanas
realizadas con astrondmicas cifras presupuestarias.
Para Hamar la atencion,
utilizan actores de prime-

ra fila que sirvan de
gancho para el pablico. |
En definitiva, trampas |
para bobos... A parte del esce-
nario, que puede ser resumido
en cinco palabras, la seccidn
visual carece de fuerza, los trazos
de los persongjes son toscos, los didlo-
gos son triviales y el conjunto esta
falto del mas minimo interés. jUna Ids-
tima! Esperemos que el juego mejo-
re un poco esta ténica generall...

PHOENIX--
GET OUTTA
THAT MAN'S

MEGAFORCE 6



JURASSIC PARK |

JURASSIC PARK
RS T

Editor US: TOPPS COMICS

Escenarista: WALTER SIMONSON
Dibujante: GIL KANE

# Juego al que se parece: JURASSIC
£ u-;e, 2 L il PARK (M-CD, MD'y GG)

Editor: SEGA

América es un pais de hombres de negocios,
y como si de unlimon se tratara, estas perso-
nas exprimirén cualquier cosa que sed capdz
de generar un solo dolar. El éxito del 93 ha
sido, sin lugar a dudas, el ya més que famoso
Parque jurésico, Gltima pelicula (bueno ya pentltima) de Spielberg proyectada en todo el
planeta, y generadora de dividendos y mds dividendos. Entre toda su extensa gama de
variados derivados, cabria esperar a tan temido cémic. iNaturaimente! Retomcindo de forma
integra la trama de la pelicula, estos dibujos de pésima calidad no son capaces de aportar
nada nuevo o motivador. ¥ si a pesar de ello, te apetece seguir con la Dino-mania, te acon-
sejo la novela que es mucho mejor que €l cémic y naluraimente, que la pelicula. iNo, si at
final voy a conseguir hacerme con un montén de enemigos!

== AS———

STAR WARS

Editor US: DARK HORSE COMICS
Escenario: TOM VEITCH
Dibujante: CAM KENNEDY
Juegos a los que se parece: STAR WARS
(GG, MS, proximamente sobre M-CD)

Editor: US GOLD y SEGA

En esta nueva aparicion de la famosa trilogia encon-
trards varias historias que se desarrollan paralelamente
a la rama de las peliculas, y en las cuales encontraras
A} numerosas luchas entre los ejércitos de las fuerzas
imperiales y de la Rebelién. .
En el fondo no existe ninguna TR e
nueva aportacién. Aunque gt e Tl
los dibujos son excelentes, la
historia esté un poco “enfollo-
W 2L nada”, lo que llega en oca-
' siones a afectar a la credibili-
dad general. Por lo demds no
hay mucho lugar para la criti-
cqa, con una frama eficaz y
bien dirigida. Algunos estaran - -
encantados, y ofros que ven yp 9 R
Star Wars desde ofro enfoque ' o g
distinto, no tanto... j{Cuestion
de gustos!

/‘.‘ a"
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AT ey et S Bet PURIY 0N BoRy BURE IR
B, - g ]

; g PREDATOR ﬁ‘!
Editor: ZENDA o ¢ £
Dibujante: SIMON BIS- /- e
LEY y PAT MILLS
Juegos al gue se pare-
cen. GODS (MD)
Editor: ACCOLADE

f Todo elincreible y bébaro universo del juego
Gods para Megadrive proviene de los cémics

que cuentan ia historia de Slaine, anfiguo rey PRE DATO
guetrero, de los tiempos en los que el mundo

estaba gobernado por dioses de nombres tan _
variados como la diosa Blanca, la diosa Edicion US: DARK HORSE COMICS '

Sombria, o el Dios Cornes. El dibujante Simon A partir de una idea de: MARK ZERHEIDEN
Bisley ofrece al lector estupendos dibujos y CHRIS BEAUVAIS

~ obtenidos de sumdgico y surrealista aerégra- Juegos a los que se parece: PREDATOR 2
fo. Estamezcla de leyendas celtas y de fanta- (MD, GG y MS)
sias heroicas es verdaderamente explosiva. Editor: ARENA
Ediciones Zenda publica cuatro volimenes a
partir de los cuales estd sacada la secuencia Es una mezcla hibrida entre las
de demo del juego. En esta edicién podrés dos peliculas. Estos cémics publi-

encontrar otros ti-
tulos realmente
impresionantes
para los amantes
de los cémics, como
“Lobo, el mache™ del
mismo autor.

cados por Zenda son una peque-
fia maravilla. Encontraras al her-
mano del soldado que cazd por
vez primera a un Predator en las
selvas de América central, ayu-
dado por un enorme y eficaz poli-
cia. Los dos lucharén juntos con-
fra la delincuencia y los géngsters
de Los Angeles. Mienfras todo va
mal en esta ciudad costera, se
instala una nueva banda de
gangsters. No pasaré demasiado
tiempo hasta que se desate una
cruel guerra entre bandas de
colombianos y jamaicanos. jLos
asesinatos estan a la orden del
dial Per si fuera poco, entrardn en
escend las peligrosas y sanguina-
rias criaturas venidas del espacio
contra Ias cuales hard falta algo
mds que el rugir de las metralle-
tas, las segadoras de césped o
las bombas de mano... jToda una
dventura que entusiasmard a
més de un mortal humanol

MEGAFORCE 8



ATMAN E-ALIEN-B AKIRA B -BARTMAN B ITCHY-

ALIENS

Edicion US: DARK HORSE COMICS

A partir de una idea de: MARK ZERHEIDEN y
DENIS BEAUVAIS

Juegos a los que se parece: ALIEN 3 (MD, GG
y MS)

Editor: ARENA

Retomando la trama general de la pelicula, estos comics extrapolan

el futuro de algunos personajes de la Gltima entrega, dirigida por §
David Fincher. En los cuafro primeros voliimenes editados por 4§
Zenda, encontrards en primer lugar a Newt y Hicks en el popel de

un militar psicopata, que cuida del mantenimiento de los Aliens para
conseguir de ellos un nueva arma de guerra. En la continuacion se
produce una guerra en la tierra dirigida por Ripley cuyo Gnico objetivo
consiste en liberar la tierra de estas peligrosos monstruos gigantes. Las
dos primeras secuencias son geniales y las péginas muestras unos colo-
res brillantes y trazes de gran definicion. Las dos siguientes, no se pare-

cen en nada a lo ya comentado,.. jBueno quizas si, a los cémic de
Jurassic Parck, y te puedo asegurar que no es una buena referencict

'|TdD@s 0SS |MIERCOLES

DB |10 |A |11 |DE |LA |NOCHE
INFORMATICA

I'DECJUEGEOS

EN FLASH' F\Vﬂ
N [JESUS M. |[MONTANE

A
H

Barcelona, 106.1 MHz, Sabadell-Terrassa 105.7 MHz, Tarragona, 101.8 MHz,
Lleida 98.4 MHz, Solsona, 104.4 MHz, Vlelha-Bagueira Beret, 90.9 MHz,
Manresa-Eix del Llobregat, 101.7 MHz




Con cuotas de mercado cada vez
mayores en el mundo entero, Sega
se va imponiendo poco a poco
como lider mundial de los
videojuegos. Ha sido el primero en
comercializar a gran escala una
consola portatil en color y un
lector de CD-ROM sobre una 16
bits. Sega ha sido y es
-especialmente en el mundo del
arcade- uno de los grandes
precursores en todo lo referente a
muevas tecnologias. Los anuncios
de la Saturn, de la realidad virtual,
de la Megadrive de 32 bits, o
incluso de nuevas maquinas de
arcade tecnolégicamente todavia
mas avanzadas nos obligan a
afirmar que Sega sera cada vez
mas, el lider indiscutible de los
juegos electrénicos. ;Pero qué es
lo que hay de verdadero en todo
esto? ;Cuales son los mas
inmediatos proyectos de Sega? Y
sobre todo, ;Cual sera la evolucion
logica de este gigante de los
videojuegos?

Un ejemplo de “simulador de dragones® en
tres dimensiones para la Saturn. ;Bestial!

SATURN,

SLAS

londres, 14 de Marzo de
1994: Sega acaba de anun-
ciar la salida para este afo
del nuevo "aparatito” o
periférico: lo Megadrive 32,
que permitird hacer volar y
en 32 bits, o cualquier
Megadrive con o sin CD-
ROM. La Megadrive 32 verd
la luz bajo lo forma de un
adaptador, al estilo de la
Master Convert (eso que
permite utilizar cartuchos
Master System en Mega-
drive).

;BITS POR UN TUBO!

€n los Ultimos tiempos sélo
se puede oir una cosa... 16,
32, 64 bits.

iPero qué significa exacta-
mente, y por qué la tecnolo-
gia de 32 bits parece estar
tan de moda?

¢Antes de nada, qué es un
bit? Se trata de una unidad
de informacién que no
puede tomar més que dos
valores: 0 6 1, jlo que en
principio parece bastante
pobrel!

€stamos hablando del siste-
ma binario. €n ¢él, los datos
quedan organizados y codi-
ficados en paquetes de bits
de distinto tamafio. (el
grupo mds conocido es

el de 8 bits). Ahora es cuan-
do entra en juego la po-
tencia del procesador.
Cuantos mas bits sea capaz
de digerir de golpe, mas
potente serd. Para entender
esto, tomemos la metdfora
con un peaje de autopistaq,
en el cual, el nimero de
taquillas con barreras para
entrar, representa al nimero
de bits del procesador.
Cuantos mds tenga, mayor
serd el fiujo de coches que
pasan por la autopista.
Sabiendo que el ritmo de
trabajo de un procesador
estd basado en el llomado
ciclo de trabojo del procesa-
dor o ciclo de reloj, la
potencia tedrica del proce-
sador serd proporcional al
nimero de bits que es
capaz de gestionar simultd-
neamente...

€n el caso de un procesador
de "8 bits", los datos que-
don codificados en bloques
de 8 bits (a este bloque se
le llama byte).



€ste valor, que indica el
modo en que va codificada
la informacidn, permite
obtener hasta 256 valores
distintos (2 elevado a 8).

Si un dato necesita maés de
8 bits para poder ser codifi-
cado, se utilizardn tantos
bytes suplementarios como
sean necesarios. Pero el
procesador los tratard de
ocho en ocho durante sus
ciclos de maquina.
Estobleciendo esta compa-
raciéon con un procesador de
16 bits, lao resolucién de los
datos alcanzard 2 elevado
a 16 es decir, 65.536 valo-
res distintos.

€sto parece ya bastante
mas interesante, aunque
con uno de 32 bits, la cifra
llega a ser enorme olcanzon-
do un valor cercado a los
4.300 millones de valores
distintos.

iCon estas cifras, se com-
prende facilmente la canti-
dad de datos que es posi-
ble controlar en un solo ciclo

de la mdquina! Sobre el
papel, lo copacidad tedrica
de la Megadrive 32 deberia
ser verdaderamente aluci-
nante, pero no nos demos
tanta priso, ya que en la
practica se presentan otros
problemos.

é'EL CASO ES QUE YA

RA SUFICIENTEMEN-
TE COMPLICADO!

Lo cantidad de pardmetros
en juego es muy grande,
pero como estamos (aunque
no lo parezca) simplificando
todo hasta el limite, no
abordaremos mas que tres
de ellos, de los cuales el
primero ya ha sido comenta-
do: el cicdo de la méquina,
también conocido como ciclo
de reloj.

Uno de los datos caracteris-
ticos de cada procesador es
la frecuencia a la que trabo-
jo y que se mide en
Megahercios.

€ste valor indicard los millo-
nes de ciclos de trabajo que
es capaz de realizar en un
segundo. Asi, por ejemplo
un procesador de 20MHz
realizard 20 millones de
ciclos de reloj por sequndo.
€s pues uno de los factores
mas importantes a la hora

de juzgar la potencia de un
procesador. jAunque parez-
ca mentira mas vale un pro-
cesador de 8 bits a 40MHz
que otro de 16 bits a 8MHz!
€l segundo parédmetro hace
referencia al conjunto de

instrucciones que puede
realizar un procesador. las
hay de todo tipo, pero la
mayoria de ellas son de cal-
culo. Todas ellos estdn codi-
ficadas en bits, y por esta
razén, un procesador de

LOS PRIMEROS
JUEGOS DE LA
MEGADRIVE 32

Yo en este momento, han sido desarrollados unos treinta juegos
para lo Megadrive 32. los dos primeros que apareceran en el
mercado serdn seguramente dos verdaderas estrellas del arco-
de de Sega: Virtual Racing, una auténtica carrera de coches en
tres dimensiones | Virtual Fighter, éxito total del momento en el
que existen increibles posibilidades de zoom, y rotaciones ofre-
cidas por los dos procesadores de 32 bits de la consola.

Virtual Fighters serd uno de los primeros titulos para la
Msgadrive 32 (foto de la version Arcade).




jDaytona para
ia Saturn
podria ser
simplemente
maravilloso!

444

mds bits es capaz de opti-
mizar lo codificacidon de las
instrucciones, obteniendose
una economia de ciclos-
maquina.

€n el caso de los 32 bits,
esta optimizacion es espec-
tacular, ya que es posible
disenar instrucciones super-
potentes, especialmente en
el capitulo de la gestién de
gréficos.

Y para finalizar, es necesa-
rio comentar la relevante
importancia que tienen
todos los componentes que
rodean al procesador, es
decir el medio electrénico
en el cual estd instalado.
Puede que haya un copro-
cesador, los distintos forma-
tos de transferencia de los
datos, etc.

Todos estos argumentos
influyen de manera directa
en el comportamiento real
de la mdquina.

€n definitiva, no solo de
bits vive el hombre y siem-
pre serd necesario conocer
una serie de variables cola-
terales para poder determi-
nar el rendimiento final de
un ordenador o de una con-
sola.

“MEGADRIVE 32” Y
“SATURN”, SUS

DIFERENCIAS...

€stas dos mdquinas han
sido construidas alrededor
del mismo micro, un Hitachi
SH2, con frecuencia de 25
MHz.

SATURN: LA FICHA TECNICA

Formato del lector:

Procesador central:

CD-Rem
Cartucho
2 x SH2 (32 bits, arquitectura

RISC, 25 MHz)

Procesador sonoro:

DSP-:

Memoria:

68€C000 (€s un 68000)
DSP 24 bits
16 Mbit (memoria de trabajo)

12 Mbit de memoria de Video
4 Mbit de memoria de Sonido
4 Mbit de memoria caché (para
el CD-Rom)

4 Mbit IPL Rom

Colores:
Definicion maox.:

16.777.216 simultdneamente
2048 x 1024

Gestién de poligonos: 900.000 por sequndo

€fectos especiales:

Goraud Shading (sombreados)

Textura Mapping

Rotacion, Zoom, Morphing

5 planos superpuestos maox.

2 planos para |os rotaciones

2 planos para los zooms

2 para las ventanas (menu)
Sonido Sistema PCM (32 canales)
Sistema FM (8 canales)

Precio aproximado:
Opciones:

60.000 Pesetas
Sistema MPEG (compresion/des-

compresion de los datos)

A pesar de ello, no tendran
la mismo copacidad, lo cual
es logico si tomamos como
punto de partida las dife-
rencias existentes en el
disefo.

Pues si, mientras la
Megadrive 32 permanece
con arquitectura "Mega-
drive”, la Saturn ha sido
enteramente disefiada en
32 bits. j€sta es la verdade-
ra y primordial diferencial
Cuando utilicemos la
Megadrive 32 enchufada al
puerto del cartucho de la
megadrive, hay que ser
consciente, que a pesar de
sus increibles rendimientos
tedricos, (todavia por defi-
nir en detalle), el cuello de
botella originado por el
conector reducird enorme-
mente el rendimiento real.
Aunque la Megadrive 32
funcione como una bala en
32 bits, la consola sequird
siendo de 16 bits.

Lo gran interrogante sigue
en el aire,

é€n donde se almacenard la
enorme cantidad de datos
calculados por los dos SH2
de Hitachi y del procesador
especializado de video?
Hasta el momento, ninguna
persona de Sega ha sido
capaz de informarnos sobre
la memoria de la Megadrive
32

€ste dato puede condicio-
nar en gran manera la capo-
cidad final de la nueva con-
sola.

¢Dispondrd la maquina de
memoria de video adicio-
nal? Lla pregunta es impor-
tante, ya que si la Unica
memoria RAM de la Me-
gadrive se ve obligada a
almacenar toda la enorme
masa de datos entregada

por los dos procesadores
SH2, es facil pensar que el
conjunto puede quedar algo
cojo debido a los repetiti-
vos | prolongados accesos
a memoria.

Nos vemos igualmente obli-
gados a cuestionar el futuro
del 68000 de Motorola, pro-
cesador central de la actual
Megadrive.

¢Se utilizarad simplemente
para gestionar las operacio-
nes sencillas del tipo de
deteccién del joystick y las
transferencias de datos, o
por el contrario tendrd una
finalidad esencial?

la cuestion tiene su impor-
toncia, ya que el 68000 es
un procesador de gran
potencia capaz de soportar
esas simples tareas de
forma muy sencilla.

€n este caso la Megadrive
se convertiria en una espe-
cie de periférico de la 32
bits, y de esa forma el con-
juento Megadrive mas
Megadrive 32 actuaria real-
mente como una unidad de
32 bits...

€n el caso contrario, si el
cartucho de 32 bits queda
relegado a mero periférico,
es muy probable que las
prestaciones reales de la
Megadrive 32 sean algo
inferiores o las promesas
tedricas.

Naturalmente, sélo se trata
de conjeturas y hasta que
no tengamos en nuestro
poder las documentaciones
técnicas precisas, no podre-
mos pronunciarnos objetiva-
mente sobre el tema.

€n cuanto a la Saturn, el
problema desaparece como
por encantomiento, ya que
la arquitectura interna de la
maquina ha sido pensada



Podemos imaginar
cémo seré un
juego de
plataformas para
8NN /a Saturn...

jOjo al dato! este |
simulador de
fatbol puede
llegar a ser més
real que la
misma realidad!

de tal forma que no planteé
este tipo de problemdtica.
Dispondrd de una memoria
de trabojo de 16Mbits y de
hosta 12Mbits de memoria
de video. Para el sonido
estan pensados otros 4
Mbits que permitirdn hacer
los delicias de los usuarios.
jla Saturn podrd competir
técnicomente con las mejo-
res méquinas de arcode!

LA SATURN: fEUNA

MAQUINA ABIERTA?

Se trata de una maquina
revolucionaria como lo fué
en su dia la Megadrive (pri-
mera maquina disponible en
el mercado que era reale-
mente de 10 bits).

La Saturn se ha anunciado
desde un principio como la
consola del afio 2000 y abri-
rd nuevas vias que dardn
paso a juegos de sofistico-
cidén y tecnologios insospe-
chadas.

Se trata de una maquina
revolucionaria anunciada a
un precio de unas 60.000
Ptos. ¢Cudles seran las prin-
cipales ventajas de esta
nueva consola y que podre-
mos esperar de ella?

Saturn vendrd equipada con
un CD-ROM y con un puerto
para cartuchos de acceso
rapido.

También podrd aceptar tar-
jetas de ampliacién para
procesar ficheros del tipo
MPEG. €l MPeG de kezako?
€l MPEG es un nuevo siste-
ma de compresion/descom-
presion de datos que permi-
te entre otras operaciones
reproducir a partir de un
disco (D de tipo estdndar,
hasta 74 minutos de video.
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Para ello se utilizan técnicas
de descompresion que actu-
an casi en tiempo real.

Con esta nueva maquina de
32 bits de Sega, serd posi-
ble desde jugar con aluci-
nantes videojuegos hasta
poder ver nuestras peliculas
favoritas.

€sta potentisima compatibi-
lidod con MPEG serd sin
lugar a dudas una de las
mayores ventajas de la
Saturn.

Sequro que esta nueva con-
sola se convertird en poco
tiempo en una maquina cla-
romente orientada a multi-
media (un término muy de
moda actualmente).

éPero qué significa realmen-
te multimedia?

LA “MULTIMEDIA”

Si lo que buscamos es una
definicion y tiromos de dic-
cionario, media significa
soporte de difusion de la
informacién (radio, televi-
sion, prensa escrita, libros,
ordenador, teléfono, saté-
lites de comunicacio-
nes,...) constituyentes a lo
vez de un medio de expre-
sion y de un elemento
intermediario que transmi-
te un mensaje dirigido a
un grupo de personas.

la multimedia agrupard
olgunos de estos medios
de comunicacién.

No es dificil adivinar en
este aspecto, la intencidén

de Sega con la Saturn, con
la reciente puesta en mar-
cha de los proyectos de
Realidad Virtual, o el Sega
Channel.

Se va a realizar un lanza-
miento piloto en 15 ciuda-
des de los €stados Unidos,
en las que millones de
hogares podrén conectarse
a una “cadena de televi-
sion” de Sega desde la
cual podrén telecargar los
juegos que estén disponi-
bles, a cambio de una
pequefia cuota mensual.
iGenial, no hay ni que
desplazarse para tener los
juegos mas punterosl...
pero regresemos al mundo
de la multimedia.

Crear actualmente una
mdéquina multimedia repre-
senta una verdadera ini-
ciativa, ya que existen
tcdavia demasiados so-
portes distintos, demasia-
dos estandares, demasia-
dos métodos de almacena-
miento de datos.

No resulta evidente espe-
rar una maquina en la que
se puedan ver las peliculas
de video, las fotos toma-
das con una cdmara foto-
gréfica digital, calcular el
presupuesto familiar (por
cierto y dicho sea de
paso, una completa tonte-
ria), jugar a la vez con
Sonic y con Mario (juna
verdadera utopia por
ahoral), escuchar nuestros
CD de musica preferidos,
utilizar la méquina como

simple micro-ordenador, o
como un auténtico terminal
de telecomunicaciones,
encargar las compras, con-
sultar el mercado de valo-
res de la bolsa, gestionar
la cuenta bancaria, o acce-
der a numerosas bases de
datos.

Las implicaciones enlaza-
das con el mundo de la
multimedia son muy nume-
rosas y nos abren, al
menos en principio, un uni-
verso fascinante.

Un mundo fantdstico en el
que el usuario podra bene-
ficiorse de todos los datos
que podra utilizar desde
su sistema, y sin proble-
mas de compatibilidad.

i€s posible que hasta se
cree una dependencia del
hombre con la maquina,
pero este no es nuestro
tema de hoyl!

Al firmar un acuerdo con
Microsoft -creador de
Windows y de MS-DOS, el
sistema operativo mas
famoso del mundo- para
que desarrolle el sistema
operativo de la Saturn,
Sega espera simultdnea-
mente, abrir la posibilidad
de utilizar la maquina para
otras aplicaciones distin-
tas del puro y duro video-
juego.

€n este terreno, y a pesar
de nuestros esfuerzos,
estamos muy lejos de
conocer los resultados
finales de tales negocia-
ciones.

Una cosa estd clara. Sega
estd muy octivo, busca, se
mueve | estd francamente
motivada por la revolucic-
naria tecnologia de la que
forma parte como uno de
los principales actores...
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EDITOR SEGA

espués de largos anos en
sir)encio, la banda del
célebre y no menos inno-
ble Sefior X surge de nuevo y
hace explotar una bomba en
Eleno centro de la ciudad. El

trofico, con mas de treinta mil
muertos y ochenta mil heridos,
sin contar a los animales que
estaban en la calle en ese
momento. Inmediatamente
alertados, Axel, el antiguo
policia, Blaze, la muchacha
encantadora, y Sammy, el her-
mano pequefio de Adams,
acuden al lugar. Esta vez estén
ccompcsﬁct?os de un cuarto
compafiero de poderes
sobrehumanos, mitad
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alance de la accién es catas-

hombre, mitad robot, llamado
Zan. Unidos, esperan arrestar
al Sefior X antes de que haga
explotar otra bomba que
acabe con la vida de més ino-
centes.

CUATRO
COMBATIENTES DE
LuJo
Los cuatro son verdaderamente
fuertes y no les falta de nada.
Golpes con los pies, con los
pufios, con la cabeza, golpes
con el codo y con la rodilla...
conocen mil y una formas de
acabar con un enemigo.
Ademas cuentan con especta-
culares técnicas de proyeccién
y algunas cosas mas. Es el
momento de salir a las calles

en busca del odioso Sefior X.

A TRAVES DE LA
CIUDAD...
Todo comienza con una visita
a los muelles, donde os espe-
ran los bandidos, algunos de




ellos armados con pistolas. A
pesar de que no tenéis armas,
podréis encontrar un viejo bate
de béisbol que os serd muy
Gtil. En la ciu?]ad podréis cono-
cer a un canguro boxeador y
también a cﬁgunas mujeres
armadas con potentes ingenios
eléctricos. No os entretengdis
en hablar con los motoristas,
porque intentarén dejar vues-
tras lindas figuras “como un
colador”. jGenial!, un palo en
la discoteca... ideal para enca-
denar una serie de golpes.
Después del baile, dirigios
hacia el bar donde os esperan
méas maleantes a los que
debéis derrotar. En la obra
seréis atacados por una espe-
cie de tractor, jincreible! zPor
qué no un combate contra
vosotros mismos2 A partir de
ahora el camino hasta el
Sefior X seré mucho mas difi-
cil, pero hay que seguir ade-
lante. Como en Streets of Rage
2, es posible jugar con un
companero o enﬁ-entarse en
duelo contra él.
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/

&y

P8 (8

-
el

a historia se desarrolla a
ocho afios luz de nuestro
planeta, en el sistema
solar de Capella, en el pla-
neta Mandlebrot. Estamos en
el afio de gracia 2096 y la
armada ha puesto a punto un
nuevo modelo de turbo reac-
tor de fusion nuclear, que fun-
ciona con un mineral muy
poco abundante en la tierra.
Se trata del Meridium, y solo
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existen minas en Mandlebrot.
Fue la compaiiia interplaneta-
ria de minas (“IMC”) quien
descubrié los yacimientos, por
lo que fue también la primera
en instalar una colonia de
mineros equipados con sus
potentes Bof’rleEofs, necesarios
para la extraccion del mine-
ral. jPero, cémo no! Otra
empresa rival ha tomado por
la EJGFZCI el control del plane-
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ta y lo ha convertido en una
verdadera fortaleza de gue-
rra. Por esta razén, la IMC ha
enviado a sus Battlecorps que
intentarén retomar el control
del planeta...

;TU ERES SU JEFE!
Estards al mando de un equi-
po de tres “IMC gunjocks”,
miembros de élite de los
Battlecorp. Cada uno de los
personajes es un experto en el
pilotaje de una especie de
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méquina de guerra equipada
con dos cafiones que pueden
disparar distintos tipos de
misiles. La maquina es una
“Bipedal Attack Machine”
(BAM).

DESTINO, EL PLANETA
MANDLEBROT...
En Mandlebrot, deberds efec-
tuar numerosas misiones que
te conducirén a muy diversos
lugares. Viajarés a través de
aisajes practicamente recu-
Eiertos de lava, y tras cruzar
un mundo submarino, llega-
ras a otro helado, uno tor-
mentoso y algunos realmente
fascinantes. El lugarteniente
Calvary es tu inmediato supe-
rior y no dudaré en intervenir
para darte énimos. No te
dejes influir por su humor a
veces algo peculiar...
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El conjunto estd envuelto por
melodias al estilo “heavy
metal”. iDisfruta de la musica
en este shoot'em up al estilo
ciencia-ficcién con grdficos
tridimensionales!
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EDITOR READY SOFT
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Conoces ya a Daphne y
Kirk 2Al igual que en el
juego de Arcade, disfru-

taras de las aventuras del
valeroso muchacho que debe
partir en busca de su amada,
prisionera en la garras de un
malvado mago. Tendrés que
viajar por unos decorcgos
suntuosos, a modo de dibujos
animados, y enfrentarte a un
montén de enemigos a lo
largo de las numerosas salas
de este juego hasta que consi-
a encontrar la guarida de un
gragén (Dragon’s Lair en
inglés).

EL MISMO ESCENARIO
PARA MEGA-CD
Todo comienza en el puente
levadizo del castillo maléfico.
Kirk, armado con su fiel espa-
da y protegido con una grue-
sa COraza, avanza con Paso
decidido... sin saber que le
esperan inmundos tentéculos
escondidos en el foso.
Naturalmente, conseguiré
atravesar el puente, de mane-
ra que se tendré que enfren-
tar a un terrible monstruo en
lo que seré su primer gran
combate. Pero no creas que
todo se acaba aqui... El mago
posee muchos mas adeptos
de los que puedas llegar a




imaginar. Vampiros, momias
vivientes, zombies, dragones
con aliento de fuego y e?res’ro
de los miembros de esta
entrafiable familia te darén
una calurosa bienvenida. No
te olvides de pasar por el
torreén que se dirige a la sala
del trono porque en ésta
encontrarés un montén de
horribles seres que estan dis-

vestos a devorar a toda la
Eumanidod empezando por
tu amada Daphne.

VISION ARCADE
DEL JUEGO

Por primera vez en una con-
sola, Dragon’s Lair para
Mega-CD ha conseguido lo
que nadie habia logrado
hasta ahora, reproducir a la
exactitud el juego de Arcade.
Los programadores han res-

etado al méximo el estilo de
E:s personajes, conservando
el peculiar estilo del dibujo
animado que ya cautivo a
millones de jugadores en su
época (principios de los
ochenta) Podras contemplar
un montén de escenas anima-
das llenas de color y realismo
y acabar con fus enemigos en
tiempo real. Por eso, cuando
la pantalla se llene de esbirros
del mal, tendras que reaccio-
nar con mucha rapidez. El
angulo de visién varia segin
la sala en la que se encuentre
Kirk y gracias a la técnica
empleada, podrés dirigirle
rapidamente al foco de
accion igual que en el juego
de Arcage. Sin duda, gracias
a esta adaptacion tan espec-
tacular, mas de uno esperard

impacientemente la salida de
este juego. Desde luego, te
mantendremos informado....
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EDITOR US GOLD

espués de Winter
Olympics, que segin los
puristas no tenia demasia-
do interés, US Gold vuelve a
las simulaciones deportivas
creadas con motivo de gran-
des eventos deportivos.
Después de los clésicos
deportes de invierno, inclu-
yendo el patinaie, el esqui o
el bobsleigh, llega ahora el
fotbol, que en el mes de junio
serd el protagonista mundial.
Y algo me dice que US Gold
uege tener mucho éxito, si
os americanos prestan la
debida atencion al deporte
que es el rey en nuestro pafs.
Junto al indudable tirén del
Mundial de Fotbol, el cartu-
cho se venderd bien porque
se anuncia como uno de los
mejores juegos para Mega
Drive.

UN AMBIENTE
CALIENTE
Todo comienza con el saque
de honor en el partido de

inauguraciéon de este nuevo
Campeonato del Mundo,
donde los espafioles tienen
mucho que ganar.

Sin embargo, la seleccion
espafiola podré jugar parti-
dos del Campeonato o dedi-
carse a practicar un poco mds
por medio de partidos amisto-
sos (atencién, Clemente).

El juego estd programado en
un cartucho de 12 megas, un
tamario poco habi’ruoﬁ’ en la
Mega Drive (normalmente los
carfuchos se presentan con 8
6 16 megas) y las opciones
tienen un gran protagonismo.

LAS OPCIONES,
GRANDES
PROTAGONISTAS
30s gustan los juegos con
muchas opciones? Entonces
US Gold ha pensado en voso-

tros.

Es posible participar en la
Copa del Mundo, en partidos
amistosos, bajo todas las con-
diciones climdticas imagina-
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bles, al aire libre o en un
campo cubierto (en Estados
Unidos, la mayoria de los
estadios son cubiertos), entre-
nar los pases, los firos a puer-
fa, los golpes francos, los cor-
ners, los regates, hacer que
cada tiempo de los parﬁgos
dure 45 minutos verdaderos,
seleccionar la velocidad del
juego entre tres posibles,
modificar el espacio entre el
pie y la bola, en fin, un mon-
tén de posibilidades que per-
mitird disfrutar de esta simula-
cién fanto a los novatos como
a los expertos.

Cada jugador, asi como cada
equipo, posee sus propias
caracteristicas, que se pueden
modificar en funcién de los
resultados deportivos.
También es posible definir la
colocacién de los once juga-
dores en el terreno del juego.
World Cup USA ‘94 ofreceré
también la posibilidad de
reaccionar con cualquiera de
los diez jugadores de campo
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seqUn la posicién del balén.
iU?! Un poco de descanso,
3n0? No, no hay tiempo.

El cartucho Ioropone ocho
posiciones y el jugador puede
guardar ofras siete gracias a
una pila que se incluye en el
cartucho.

El color de los pantalones, las
camisetas y los calcetines
depende también de la volun-
tad del duefio del joypad.

Por primera vez (si no me
equivoco), la regla del fuera
de juego se podré o no respe-
tar, dependiendo de lo que se
seleccione.

Bien, hay mas opciones, pero
creo que éstas son las més
importantes y ademés... aho-
ra debo marcharme a jugar
un partido répidamente.

EL JUEGO A VISTA DE
HELICOPTERO
Como ocurre con Kick-Off, el
terreno se ve desde arriba, y
un scrolling multidireccional
permite llegar a todas las
zonas del césped para descu-
brir la situacién del resto de

los jugadores de tu equipo.

Si, como yo, pensdis que las
posibilidades del equipo
nacional no son tan grandes
como muchos dicen, ésta es
vuestra oportunidad para
cambiar la historia.

Batir al equipo de Brasil en la
final del Campeonato del
Mundo es un lujo al alcance
de muy pocos.

A partir del mes de junio, ten-
dréis la posibilidad de hacerlo
con vuestra Mega Drive.




o podriamos haber
cerrado la edicion
de esta revista sin
comentar, al menos
someramente, este lanza-
miento. Aunque solamente
podemos hablar de la
version para Mega Drive, su
lmportanm_a es tal q_ue En la FI pura y dura 000400
hemos tenido que tirar del nunca se han visto -
mercado de importacion. Y e iERecil
. de marchas automéati-

es importante recalcar esto, 9% -
se trata de un cartucho no Los puristas y los ‘. . - izaas
oficial de Sega que hoy es  [RUCHISREEIEEELE

el - i preferirare utilizar un
dificil encontrar en Espaiia [FESS RS
(no os molestéis en ir alas  JEEYELE e TR
grandes superficies, es Moy, g ciocdaaes uze

s . sk elegir y una acelera- : B B

indtil). Pero aqui esta, sélo  BEEasaams e HEE T

para vosotros, lectores de dony ,’g decg mod;o = 0r17nap
. H auviromdarico uvranie

destripado y analizado vueltas al circuito.

desde todos los angulos.  RACHEEICHEREEES

Para realizar este comentario hemos tenido que iz 1))
exprimir al maximo nuestras cabezotas y llevar a
cabo varias reuniones de redaccion en las que se
dijeron cosas como: “Genial” “Jamds visto en una
consola”, “Viun poco en el CES de Las Vegas, pero
no me imaginaba que fuese tan alucinante”, “Suerte
que pude ver el juego en el ECTS!”, “Qué lastima
que sé6lo haya tres circuitos” y “No os importa que
me lleve el cartucho a casa, ¢verdad?”. Como
podréis observar VR consigui6, por una vez, poner
de acuerdo a todos los miembros de la redaccién.
Técnicamente perfecto, el juego no sufre de ningtin
tipo de ralentizacion por el empleo de superficies
poligonales, gracias al uso del Sega Virtua Processor Si tienes el joypad de seis botones de Sega,

(un revolucionario chip DSP de 16 bits) y la nota
estd ampliamente justificada. Sélo que... Si, si, hay
dos aspectos negativos que ensombrecen el resulta-
do: la corta vida del cartucho, debido a que no hay
mds que tres circuitos, y el precio, que se espera que
sea bastante elevado en nuestro mercado.

puedes cambiar de vista con los botones C,
X, Y y Z. Con un mando de tres botones,
deberds pulsar varias veces el C para llegar
hasta tu dngulo preferido.

Arriba y Aga[o en el botén de direccién sir-
ven para cambiar de marcha en el modo de
cambio manual.




El circuito Beginner (debu-
tante) es, sin duda, el mas

conocido.

Puedes utilizar la vista u
aérea (la més lejana)

para apreciar el paisaje y
para calcular bien la pro-
xima curva antes de llegar

a la linea de meta.

VR ofrece tres
tipos de juego
diferentes.

El “free run
(entrenamientos
libres) permite
que el jugador se
familiarice con los
circuitos y bata
los registros de
vuelfa répida.
Aqui, para cada
circuito, desde
Beginner hasta
Expert, un mismo
sitio (zona dificil,
curva) muestra los
cuatro dngulos
disponibles en el
juego.

"

SPrrn
LAPTint LAF TN El circuito Medium
0300 o 036 F3 . afe .y
necesita la utilizacion
de los frenos, a dife-
rencia del Beginner en
el que basta con pre-
Sf’OnGr e! ch’erador.
Atencién a los tineles
y las palmeras.
il l'_a_ vista desde el
19G. .., asiento ofrece una

agradable sensacién.
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iYa hemos llegado! El cir-
cuito Expert requiere la
méxima destreza. La
mejor vista es la ligera-
mente superior. Esta te
permite una excelente
apreciacién de las cosas,
sobre todo en los virajes
pronunciados.
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De la misma forma, en el modo de dos [;ugadores, estdn

disponibles los cuatro
angulos de vision.

A pesar de la divisién de 1§

la pantalla, la jugabili-
dad sigue intacta.
Elige el circuito, el nime-

| ro de vueltas, el handicap

y el cambio de marchas y
lénzate al asalto del
asfalto.

(Nota: en el modo versus, los otros com/oen'dores no
entran en juego, sélo habré dos coches en el circuito).

SPEED

185xn

300 km/h, un muro en
plena cara no haré nin-

gon bien al coche y |®

menos al piloto.

Después de varias vueltas
de campana el automévil
quedard bastante maltre-
cho y malamente se
podré conseguir una velo-
cidad importante.

Es el momento de ir a
boxes a reparar el
coche... en 5 6 6 segun-

dos.
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Si has llegado bien colocado, puedes ver repetida tu
carrera y tu victoria, gracias a la opcién “instant replay”
con la posibilidad de variar el dngulo de visién (pulsando
A o CJ, aprovechando la disposicién de varias cémaras
colocadas por todo el circuito y en el aire.

Es como en la tele.
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La tltima carrera. 15 competidores
te esperan en un circuito en el
modo fécil, normal o dificil, para
dar 5 vueltas de locura.

Utiliza el rebufo de los coches que
vayan por delante para poder
superar los 330 km/h, velocidad
punta habitual.

LAFPTIME

Yirtua
Racing

El precio de un cartucho de juegos importado
varia de una tienda a otra y por eso vale la
pena echar un vistazo. Una recomendacion
importante, comprobad que el cartucho
importado que compréis sea compatible con
vuestra consola. Esto no siempre es asi y las
decepciones pueden ser muy duras.

= MEGADRIVE =

€l sonido de
los motores
llega a
hacerse un
poco
agobiante

C GRAFICOS )

Coches y
circuitos
virtualmente
imposibles de
mejorar

@D

Gestion de los
poligonos y la
3-D extrema-
damente
rapida

( MANEJABILIDAD )

Jugabilidad
sin Fallos sca
cval sea tu
eleccion

4+ DEPORTES +

EDITOR: SEGA

TAMANO DEL CARTUCHO:

16 Mb + DSP

DIFICULTAD: MEDIA

NIVELES DE DIFICULTAD: 3
NUMERO DE CIRCUITOS: 3
NUMERO DE JUGADORES: 1 6 2
CLAVES DE ACCESO: NO
CONTINUAS: NO

Un proceso revolucionario
Un completo arcade en una
16 bits

Solo o acompanado, no se
puede ir mas deprisa

La vida del cartucho es un
poco corta

Precio un poco elevado




Ya pasaron aquellos tiempos en

los que un anico programador
desarrollaba una aplicacién,
encerrado en un oscuro rincén de la
casa rodeado de papeles, listados y
demas libros técnicos absolutamente
indescifrables. Las nuevas técnicas
ya estan aqui, con sus nuevos
métodos de trabajo. Ahora es posible
obtener el soplo de creacién
necesario para las nuevas
generaciones de programas graficos
y musicales. Para dar cancha al
nuevo espiritu creador, han aparecido
algunas empresas desarrolladoras de
videojuegos que han invertido
enormes cifras en la mejora de los
sistemas de desarrollo. Se han com-
prado nuevas maquinas de tecnologia
punta. La sociedad “Delphine” ha
obtenido un elevado grado de eficacia
en el desarrollo de Flashback para
Mega-CD y Flashback Il. Hemos
entrevistado a Philippe Chastel, su
jefe de proyectos, y a Victor Pérez,
responsable de relaciones piblicas de
la compaiiia.

jCUANDO SE estas pre-
MEZCLAN LAS Qg fass,
1 explicando
TECNOLOGIAS! 7 e
herramien- |
+sQPUé es una estacidn de tas de tra- |

trobajo de Silicon Gra-
phics? ;Qué es una conso-
la 55U de 76 pistas? §Qué
significa Indigo, Soft-
image, o el rotoscoping?
* Intentaremos responder a

bajo. Para
ello utilizaremos como
ejemplo de desarrollo el
programa para Mega-CD
Floshback

Durante el desarrollo de

LAS NUEV

VISITA A DELPHINE

Philippe Chastel en plena
accion sobre una estacion
Silicon Graphics...

Flashback se ha tenido en
cuenta la forma en que
estaba creada su versién
anterior para cartucho. la
gran diferencia radica en
que en la version CD se han
intercalado unas secuencias
de video que
arrancan al
comenzar
cada capitu-
lo. €n cuanto
al juego, las
dos versiones
son similares.
€stas son justamente las
escenas de video sobre las
que vamos a hablar. Hasta
ahora, para hacer nuestras
animaciones trabajabamos

con programas del tipo
Deluxe Animation o el 3D-
Studio, tanto para Amiga
como para PC. Con la llega-
da de las méquinas Indigo o
Indigo Il de la marca Silicon
Graphics (las mismas con
las que se han creado los
efectos especiales de
Jurassic Parck o Abyss), se
ha adoptado un nuevo nivel




de calidad. Ahora, con el
mismo esfuerzo se obtienen
resultados impresionantes
en las escenas de video
que seran posteriormente
utilizadas como secuencias
de transicién entre los dis-
tintos capitulos de un juego.
€stas secuencias por lo
general narran una serie de
hechos relacionados con el
propio juego. Los estacio-
nes de trabajo -Silicon
Graphics- nos han permitido
ahorrar un montén de horas
de trabajo. Llos programas
como Alias, o Softimage,
que cuestan del orden del
millén y medio o tres millo-
nes y pico de pesetas per-
miten realizar un trabajo
cdmodo y de enorme cali-
dad en cuanto a los resulto-
dos obtenidos en los efec-
tos luminosos y de sombros.
€l trabajo se simplifica, ya
que el sistema se encarga

de calcular un gran nimero
de pardmetros que anterior-
mente habia que hacer a
mano. €l resultado final es
incomparable aunque a
veces, para alcanzar estos

AS HERRAMIENTAS
CREACION

varemos de calidad, es
necesario invertir el mismo
tiempo que antes, ya que,
aunque las maquinas son
muchisimo mas répidas, la
cantidad de trabajo que tie-




nen que efectuar para con-
sequir estos niveles de cali-
dad, crece en la misma pro-
porcion. jPor ejemplo, es
necesario una semana inin-
terrumpida de cdlculos para
obtener una secuencia cine-
matografica de unos 30
segundos para Mega-CD!

Y aunque todo el trabajo
sobre la Silicon Graphics se
desarrolle en unos 3 o 4
meses, no todo acaba alli.
€l trabajo continta, ya que
hay que reconvertir toda la
informacién obtenida, ima-
gen por imagen, gréfico a
gréfico, al formato acepta-

do por la Mega-CD. Para
ello, se recorta lo paleta de
colores entre otras modifi-
caciones que en total vie-
nen a ocupar unas 10 sema-

nas mds de esfuerzos. €l
resultado final obtenido
tiene una calidad excepcio-
nal aunque naturalmente se
ha perdido definicién res-
pecto a la copia original
entregada por las Indigos.
Todas estas transferencias
se realizan con programas
hechos a mano y que
corrientemente son denomi-
nados por los programado-
res como "embudos”.

EL ROTOSCOPING

la técnica mds utilizada
para animar
Q una perso-
na en la pan-
talla, hacerla
correr, saltar,
agacharse, o
andar, es llo-
mada el ro-
toscoping.
Original-
mente pro-
viene de los
estudios Disney, en donde
la inventaron en los afios
1930 para animar a sus
dibujos animados. €std
bosada en el calco y permi-

te reproducir
de forma prac-
ticamente per-
fecta todas las
actitudes o
movimientos
de un ser humano. Se filma
a un individuo a 24 imdége-
nes por segundo desmenu-
zando todos y cada uno de

los detalles de sus movi-
mientos. Mediante una hoja
de calco se toman todos los
contornos que se pasaran al
ordenador. Posteriormente
se completa esta silueta
para obtener el resultado
final.

llustraciones:
Flashback para Mega CD




LOS MEJORES JUEGOS...

s ME§GRIVE b

+
HE BiTMap BHOTHEBS

\V ar s .
B SOLNDr

18.BIT CARTRIDGE *

'w““““ﬁma

...AL MEJOR PRECIO

CUPON DE PEDIDO
Si, quiero que me envieis los siguientes JUEGOS:

e Forma de pago:
._J! PELEI L e T T T T T T T T y 7.000’- PTASI | Talon bancarIO a nombfe

_4 GoDs- LALA AL AL L L R LR Ry 2 F 7.000’- pTAs' g de Avanlgarde

Publicaciones, S.L.

| Contra reembolso

Enviar a:

Avantgarde
Publicaciones, S.L.

C/ Corcega, 267, pral. 2¢
08008 BARCELONA




FF104 000FA:
FF543 EOOFA:
FF547 EOCFA:
FF120 EQOFA:
FF104 20009:
FF104 60007:
FF104 40013:
FF104 80015:

FF104 E0002:

FF104 90099:

FF104 ADD99:

FF104 B0O099;

FF104 DO093:

Vidas infinitas

Corazones infinttos
Corazones infinitos , o

Oro infinito

Para conseguir [a
(ftima espada
Para conseguir [a
(itima armadura
Para conseguir el

(itimo par de botas

Para conseguir el
tltimo aniflo

Para conseguir
infinitas hierbas
EkeEke

Para conseguir la
hierba e infinifas
estatuas de Gaia

Para conseguir DAL <%

e infinitas estatuas
de oro

Para conseguir el
pergamino v [a
entrada del casino
Para consesuir fa
ldmpara v el diente
de aio

FF105 40099:
FF105 60099:

@ FF105 8009%:

FF105 B0039:

Para conseguir el
reparador de almas
Para conseguir el
brazalete v la
piedra solar

Para conhseguir el
silbato de Einstein
Para conseguir el
libro de los
sortilegios

Para conseguir el
rubl v [a estamea
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res el famoso cazador de tesoros Rvle de Marle. Tu
hombre es conocido en todo el gremio v auedan muy
pocos [ugares en el mundo -aue sean ricos en

fesoros- a los que no havas ido a excavar. Acabas de
regresar victorioso de unas peligrosas excavaciones en
las que has encontrado [a célebre estatua de Jypta. Desde
entonces han ocurrido ciertos cambios en tu vida. El
anticuario al que vendiste esta esfatua te pidio que
esperases en su balcon mientras buscaba [as dos mil
monedas de oro que fenia que pagar por tu fesoro cuando
de repente... iPaf, de la nada aparecio v te cavd sobre [a
espalda una hada [lamada Friday! Al volver en si, se puso
a gritar desesperada: “Estan detras de mi, me
persiguen..., aviideme noble extraniero v te
recompensaré con el tesoro del rev Nole”. Anfe tal
promesa v debido a tu carismatica personalidad, cogiste a
(a pequeina muier en brazos v te escondiste defras de un
muro, justo antes de que aparecieran tres mercenarios
chillando “No debe andar lejos... [a vamos a atrapar...”.
Tras unos mihufos de espera, ¥ unha vez pasado el peligro,
saliste de fu escondite ¥ comenzasfe a hacer preguntas a
tu exfrana companera. Ella te explicd aue conocia el lugar
en el que estan escondidas cinco gemas que fe
permifirian -segin la levenda-

. encontrar el tesoro real. Se

i ofrece volunfaria para

conducirte hasta él como

recomeensa por fu avuda.

De nuevo estas en tu

salsa, aunaue el camino

hasta el fesoro sera largo vy

plagado de frampas v

bandidos... iBuena suerfe!
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odo habia comenzado
correctamente... Friday te
condujo a lomos de un
dguila groante a la entrada de
una caverna tnaccesible por via
terrestre (1). Cuando descendias
por ella (2), se disparé una
trampa (3) que te obligo a coger

cretas a salvo, fuiste a parar a
una enovine cascada (3), que te
precipiio fuera de la montana
cayendo desmayado.
Afortunadamente, por alli pasa-
ba una chica que te acercd a su
pueblo (6).

(Al es donde realinente empera-

T RARG INT

U/

=

\4;“

R

o
o

una balsa (4). CGuando ya te  ron lus aventuras!

RN i

MAIRIE
Aaui es donde apareces al comen-
| zar el juego. Seguidamente te diri-
| Zes a recoger el regalo del alcalde
en reconocimiento a fu valor por
haber liberado a su hija de [as
garras del maldito Rey Orco.

MESON
Lugar de importanfe relevancia, va aue
POr Una pequefia canfidad de dinero
podras recuperar todos los corazones
de energia en una sola noche.

TIENDA
En Massan, podras elegir entre
varios articulos. Los corazones no
son demasiado caros.

(GLESIA
Se frata del lugar de culfo en el
cual podras salvar tu aventura.
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ele conoctendo poco a poco
y gracias a la maga de
Friday, el pueblo de
Massan. Podras comen-
zar tus investigaciones. Lo pri-
mero que debes hacer es buscar el
cofre situado al pre de la vieja
estatua. (1). Para conseguirlo,

.

: La gente de Gumi ha llegado y ha
rolo &l puenta... {Ha roto el puental

: Estoy realmente lurioso, y lo malo
J lo verais

debes stmplemente trepar sobre la
gullina para que cuando esia
asié al otro tado del guardia que
patrulia cerca de la estatua,
puedas tirarte sobre él. No es lo
mads simpatico que puedes hacer-
le, pero no le preocupes, no es
rencoroso. Cuando estes sobve ¢l
podras saltar a la cima de la
estatua y hacer de esta manera
aparecer el deseado cofre. Luego
podrds darte una vuelteaita por
el pueblo para ir conociendo a
todo el mundo. A los pocos
metros de abandonar Massan te
saldra al encuentro un paisano
que te dird que el puente esta
roto (2). St continuas con la
ivestigacion descubrivds a un
guardia al lado del puente que
est deseoso de enfrascarse con-
tra los habutantes del puchio de
s de tal desgra-
ca (3). Segurdamenie puedes
tomar un camino alternativo
sttuado a la wzquierda del puen-
te, que te llevara a una
gruta habiada por terni- o
bles monstruos (4). S
continuas por esle camino,

Gumg, cansa

descubrivas que no tiene
ninguna salida. Como

en todas las cuevas y labe-
rintos de esta aventura, £
debes encontrar algin tipo
de interrup-

tenaar tu canno (3). Un poco
despues, en el centro de la gruta
y en la parte superior de una
escalera, deberas combaiir con-
tra tres Orcos (6) para consegiar
Liberar ¢ una vieia persona que
te dard importantisimos daios.
Se trata de Prospero (7), una
verdadero conocedor de la histo-
ria de la 1sla de Mercalor. Ln
reconocimiento por tu libera-
ci6n, mds tarde te entregard
informes fundamentales sobre el
tesoro del Rey Nole. Regresa a la
entrada de la gruta en la que
de:
dida en el suelo (8) que tc con-
ducira hasta una sala en la que
hay escondido un cofre. Al salir
de la grula verds que el puente
ha sido reparado y estd custo-
diado por los soldados del pue-
blo Gume (9). Cuando regreses
a Massan, descubrivds un tern-
ble drama. La hya ha sido se-
(‘ueszf‘nu.ia por los habitantes
de Gume v todo el mundo

_ espera que tu puedas lbe-

: (10). Debes

regresar al puente

wbrerds una escalera escon-

rarla
arado y dirigurte a
R sta vez el puente

esta {ibre de cual-
quier obstaculo.

lodavia estoy con estos
documentos antiguos.

jLos esbirros de Gumi han venido

allevarse a Fara!

: Madre: (Oh, mi pequehal

e
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ALCALDIA
Debes enfrar
aprovechando una
salida del alcalde
4 v coger la estatua
del diablo aque te
permitira abrir la
puerta que condu-

uando llegues ante la
entrada del pueblo de

Guma, loma el camino
secrelo que pasa a través de los
arboles y que esta a lu derecha
(1). A unos cuantos meiros de-
sembocaras en una pequeia

construccion que te permitira ver
como la hija del alcalde de
Massan es llevada por la fuerza
hacia un sacvificio espantoso
ofreceddo al Rey de los Orcos (2).
wanda salgas de tw escondite

podias entrar en el pueblo Gumz
ahandonado por sus habitantes.
Encontraras una pequena nifia
escondida detras de

las paredes de una

casa. Preguntale

de donde viene (3)

3y sal del pueblo por

la parie inferior.

Varias pantallas

después te  en-

conlrards con un

wiejo conocedo en el

camino que ha

FONDA
Te encontraras por pri-
mera vez con el increible
Poket, el rey de los
ladrones.

IGLESIA

iComo suele ser habitual, lo meior
es abusar sin temor alguno de este

quedado bloqueado. El ladrin
que coneciste en la fonda de
Massan (5) te dara un dato
Jundamental que te permitira
acceder a la gruta de los Reyes
Oreos. Regresa al pueblo Guma y
enlra en la casa del alealde de
donde cogeras la estatuilla de
cabeza de diablo situada en las
estanterias (4). Sal del pueblo y
toma nuevamente el camino de
los pantanos siluado a la
wzquierda del panel indicador
(6). Deberds atravesar este som-
brio pantano cruzandolo sobre
viejas pelonas y luchando con-
tra Orcos que saldrdn de todas
partes (7). Llegards a la puerta
del santuario (8). St utilizas la
estatua del diablo, conseguards
abrirla, v por ella accederas al
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lugar en el que se salvan las

partidas!

stneestro san-

tuario. Debes ir

consiguiendo lla-

ves a lo largo del

camino; las enconirards
siempre en cofres facilmente visi-
bles. (9). Para continuar i
aventura debes atravesar dos
pasages delicados. En el primero
de ellos tienes que poner dos
cajas sobre dos interyuptores.
Listo te permitird despejar el
camino ¥ continuar adelante
(10). El segundo pasadizo es
algo mds peligroso. Debes correr




por los lados de la pantalla .m_ m_“ Un szarificio

onando los interruptores y estupendo, una verdadera
i delicia, sin artificios.

precipitarte sobre una tabla de
madera que hard de escalera por
la que accederas al sigutente
nivel. [Cuando lo atravieses len
curdado con las grandes es-
Sferas que ruedan

: hor todas partes

(11)! Segui- [ oree e

B } ; >
(4l damente lle- Tengo miedo... Papa les
4 ha sequido hasta el lugar santo.

gavas o la
sala de sacrifi-

entres, una campesina dard la
alarma a tode el mundo (12),
apareciendo enfonces un par de
COreos con ganas de pelea (13).
Cuando acabes con ellos, podrds -
¢

:
c10s. En cuanto A ; g 70 8 > § L
-
h
-
¥
»

3 Derrumbamientos...? Ah, si, bueno. ..
liberar a la luja (14). Sal de la se dirla que acabamas da perder
gruta y regresa al pueblo Gumi, R A

en el que un guarda te dard esta

vez la henvenida (15). Discute

con {odos los paisanos del pue-

blo y emprende el camino haca

Massan. Al llegar, el alcalde te

recompensard con una joya

Fara: |Oh, Ryle! (suspira)
iSabia que vendrias! 14

\ Ellugar santo de Marais
¢ Ciudad de Gumi
£ Ciudad de Massan

10]d, que necesania para confi-
nuar la aventura. Regresa por

g - x > o Madre: Los
wltima vez al pueblo Gumi y 2stan en de

Por favor, acepta esta

vuelve a tomar el camino infe-
rior. Al final de éste, te encon-
trards con dos mujeres (17).
Discute con ellas y conseguirds
que te ayuden a despejar el
camino bloqueado (18). ;Ya tie-
nes via libre para legar al tereer
pueblo: jLa cudad del fare!

puabtﬂdﬂw

; : -~
s , gracias a i
:;ﬂ:a convertido en NUESHo
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EL FARO

I Gracias a él podras alcanzar por

i barco la ciudad de Verla, aunaue
tehdras que repararlo previa-
mente. (iel faro se enciende!)
Para ello necesitaras la piedra

solar que enconfraras al final
del [aberinfo vegetal.

ostennovmente llegards a
una carretera cortada
por un pequerio camino
que sale hacia la dere-
cha (1). Tomalo hasta que llegues
a wuna serie de plataformas vre-
gulares (2). Cuando estes armba
verds una casa {3). Entra en ella

AVAA

(GLESIA

Siempre resulta muy afil. Las hay
por fodas partes. Encontraras al

menos alguna en todos los

y charla con un vieo guardia de
la cudad de Mercator. St logras
simpatizar con el individuo
podras obtener al cabo de unos
instantes una magnifica espada
de fuego que te sera muy util para
quitarte de en medio a todo los
enemigos que te ran apareciendo
(4). Sal del lugar y regresa por el
sendero hasta alcanzar de nuevo
el gran camino (5). Toma la direc-
aom de Ryuma y cuando Hegues
la audad costera. dirigete a la
derecha para explorar un pequeno
pasadizo que va a parar a una
balsa custodiada por un soldado.
Dascute con: el guardia para averi-

jConseguida la espada magica!
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pueblos.

TIENDA

Intenta conseguir todas las hierbas
v todos los alimentos que puedas.

guar de dinde viene (6). Luego
busca la casa del alealde al lado
de la cual te encontrards eon un
pequenio muchacho; se esta escon-
diendo de unos enemigos que ya
han desapareado hace bastante
tiempo (7). Te contard que el
alealde ha sido capturtado por
una banda de ladrones y acto
seguido desaparecera para avisar
a lodos sus amgos de tan enormne
desgracia. Entra en la casa del
alcalde y charla con el joven que
hay en su intenior. Cuando te
pida ayuda (8), responde como
un auteniico caballero de forma
afirmativa. Vete hasta la balsa
que ya no estd custadiada por el
guardia, y tras una pequena esca-
ramuza contra una sene de ene-
migos (9), podras partir en busca
de la cueva de los ladrones (10).

Cuando enlres en este antro, diri-

gete hasta el cartel davado en la
roca y lee sus imsorpaones (11).
St eres astuto sabras sacar buen
partido de tan sana lectura.
Durante el recornido por las galeri-
as le enconirards con ofros compa-
neros de infortunio que han teni-

s

7 Crudad de Mercator
¢ Ciudad de Ryuma
% Ciudad de Gumi



ALCALDIA
En un primer
momefifo v ala e
izavierda, podras Kayla: (Wally, bk,
hablar con un nifio, remad hasta el rio!
v mas tarde, tras

No dudes en gastarte unas cuanfas vencer en la grufa

monedas en una buena vy reparadora dg los [Edrones, [
noche. Ademas, a menudo son buenos po[ "’Ig 0 fene[r de
lugares de encuentro en donde puedes dicalde un sawo-

scuchar dat i ia. conducto con el
escuchar dafos de mucha importfancia Al DTS Acer

en la ciudad de
Mercaftor.

Foday: jvas a buscar a los ladrones?
= Si NO

Tendréls que acercaros a la diosa,
si quersis avanzar,

do menas suerte que ti en la bus-
queda del tesoro (12). En la parte
superior de la gruta alcanzards

sulzla. ‘.s'sz‘rzzruarm.n ;If?s., Pmte en * @NO tenéis miedo a los ladrones?

j}mctt((j é come]_o le (I “p.(m(m't(iz | iEntrad en casal

y empijala (13). Detrds de ella

veras como se forma una pequena
presa (14) que bloquea [T ISR Y ol ladion (17) que estaba per-
la cascada. Descubrirds P St e dido en una sala. Podrds 5%
diferentes entradas es- Ly b o L recoger una lave fun- £

o_fn wfie
fradesfos

condidas hasta entonces i eSS damental para
1

l.g‘
- o ‘5

por la cortina de cgua | [+ La madre ha sido secuestrada por unos

abnir la puerta
| | ladrones jqué catastrofe! .

(16). Regresa al mivel del siguiente nivel
de la balsa para poder e —— ; de la gruta.
entrar por un tunel | 5 , Tomando la se-
gunda entrada, podrds legar
hasta una puerta que se abrivd @
T T ol con la lauve recientemente J g8
| =5 NO | encontrada, y que te /
dara paso al cora- j@

(15) totaimente seco. Al final de  zon de la caverna
este, te encontraras con tu amgo  (18). Al final de esta ’
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Packets: ¢ Ofra vez
vosotros? Pues yo he venido |
aqul a buscar los tesoros.

le enfrentaras conira un mini
Boss vesiido con armaduras (19)
Cuando lo reduzeas a unos cuan-
los pedazos de metal, veras apare-
cer un enomme agujero en el suclo
(20). Tirate dentro de él y aterri-
zaids en una sala que contiene
dos cofres de gran importancia
(21). Regresa a la superficie
mediarite la pequeria plataforme y
sal por la puerta de arriba.

Lilegards a una puerta cervada
que se abrira con la lave del il
mo cofre (22). Te eruzaras con
otro desafortunado compaiiero
(23), y lomaras una inmensa
hana situada a su wquerda, que
le conducird hasta la superfice
24). Enfréntate a ofto guardia
vestido con armaduwras para que
puedas entrar en la pequena
outa que esta defendiendo. En

ella esta el alcalde que querias
liberar (25). En el mismo lugar
Encontiaras un perganing que ie
dara a conacer mds detalles sobre
la wsla y el fabuloso tesoro (26).
Pero tu nueva adguisicién no
permaneceri demasiado lrempo en
tu proder! Tres mercenanos qie
han rapiado a Fnday apareceran
Y le exigrran el pergamino a cam-
o de su wida (27).

Regresa a la audad de Ryuma y
velve a la casa del alcalde. En
recompensa, el alcalde en persona
le dard un pase de aen monedas
de oro que necesitaras para poder
ser aceptado en la ciudad de
Mercator (28). tras esta formida-
ble donacian date una vltima
vuela por el pueblo... [Y sim mas
demora, toma el canuno hacia
Mercator!

Madre: No s8 quienes sols, pero tened
piedad de mi. Estoy muerta de hambre.

Iday: |Miral Hay cinco piedras
Incrustadas en el cuerpo de Gola..

2
\\ '; q_‘ " y iConsequido un “dejar pasar"!
ii "
| Friday: iNo. no!
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amino de Mercator

llegaras a wuna

encruciyjada  de

caminos. En ella y
bajo el cartel veras un drbol
gigante (1). St entras entre su
follaje le podras azr pedirte auxi-
lio (2). Penetra en su tronco y
una vex trepadas wnos cuantos
pequerios niveles (3), te pelearas
contra wn cabatlera vestido con
una gran armadura. (4).
Cuando acabes con él, podrds
oir comp el arbol te da lus gra-
aas por haberle hberado de tal
pardsito y porello le dard perma-
so parva coger sus “hilos de
arbol”, una espece de teletrans-
portadores del medievo (5).
Estos van stempre de dos en dos
St coges uno cualquiera y te tele-
transportard con su gemelo
situado en cualquier lugar. Es
realmente prdactico, y te evttara
el tener que meterte mal wdas y
venidas al dia.

‘." 5
~.1;§ ‘ B
*y -

Tibor: Si encuentras a uno de los dos,
jtu podras telefonear a uno o a otro!
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EL POZO
El pozo de esta ciudad contiene un liauido
bastante curioso... i¥a lo descubriras mas
adelante!

Debes pasar
por este [ugar
para alcanzar
el torreon del

mago Mir.

LA CASA DEL VENDEDOR ENFERMO
En una de tus visitas te pedira que le avudes
con su negocio.

LA TIENDA DEL PUERTO DE MERCATOR
Debes hacer [a compra para el comercio del
vendedor enfermo.
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Esta es [a enfrada
del castillo del
dugue de Mercafor.
iPuente elevadizo
en posicion
correcta, por favor!

LA CASA DE MADAME YARD
De este lugar surgen todos los chismes v
rumores de la ciudad.... Se frata de un
lugar secreto al que Gnicamente los
miembros del club pueden acceder.
iCuriosa costumbre!

LA CASA DE LA VIDENTE

Deberas pasar por este lugar para poder enfrar en [a casa de

la sefiora Yard.

17 D
&G
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A través de esta puerta
podras acceder a [a
habitacion desde [a cual
puedes secar [a fuente aue
te conducira al laberinto
vegetal.

PRPEA

-
¥
2
“

Esta es [a entrada que
conduce al laberinto
verde.
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Arthur: Voy a casa de la senora Yard.

Ocupate de todo.

Qﬁ

J

siempre quieren entrar ahi

’

yaseé...
de tu edad

Cajera: Ya sé
Los jovenes

T A g

NI N s

3
=

*: |Oh, Jufia! Si no te casas conmigo...

D

e,

: Ludwig: Soy Ludwig, naturaimente.

Cajera: Ya esta. Te dejaran

en casa de la senora Yarg

iHi, hi, hi.....

El compositor viens del continante.

s
LR At
(U

BEELE YT,
AN ,,._\
S
A
W

B

A

()
i

*: Mi padre trabaja en el castillo, y yo

vengo aqul de vez en cuando.

]



Loyla: Ve a ver a la vieja que echa la
buenaventura, te dara una buena sorpresa.

Siguele diseretamente hasta la
fonda de la seriora Yard y alli,
ponte a charlar con la sirviente
llamada Layla. Te dird que
vayas a ver a la vidente para
que te convierta en un hombre
maduro (9). Cuando estes con
la vieja pitomisa pidela que te
haga la transformacion (10 y
11). Regresa a la forda de la
seriora Yard y ponte @ charlar
con el patron. Linda, la segun-
da sirviente vendrd a buscarte
pare que vayas a una habita-
oo (12). Frday, asustada por
lo que cree que puede prasar en
ella, te devolverd a tu estado de
chaval (13). Como no puedes
hacer nada con Linda, sal de la
habitacion y en el pasilio te
encontraras con Arthur que te
desafiara con su espada (14). St
lucha contra él, te explicara lo
que pasa en esta fonda. Te pedr-
rd que no desveles a los demas
caballeros de la ciudad que
acude regularmente a este lugar
de perdicion. ;Guarda el secreto!
Te espera una buena sorpresa...
Para comprar tu silencio, te per-
metira entrar en el casiilo para
que puedas ver al dugue.
Cuando entres en o fortaleza
toma el pequeno camino que
sale desde la wzquierda. Al tre-
pando sobre un pequerio arbus-
to, podras recuperar un super
lazo (15).

Deja que el mayordomo te con-
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| |Hota a todos! Say Linda.
LEs vusstra primera vez?

duzca hasta el intenor del casii-
llo, para que puedas tener una
primera audiencia con el duque
(16). Tras una breve entrévisia
con su iustrisima, parie a dar
unas vueltecllas por todas las
halitaciones de tan impresio-
nante edificio. En el gimnasio
podrds sabudar a tu confidente
Arthur, el célebre capitan de la
guardia (17). Vete a saludar al
cocinero hara conocer cuales
seran los alimentos que se ofrece-
rin a los mnuvitados (18). No
prerdas ni un momento en asis-
tr a tan suculento banquele en
el que volverds a encontrarte con
el duque. Acompariado por dos
mercenarios debes ir a deshacerie
de Mar, unr peligroso mago que

vive en un alejado lorreon y gue

amenaza continuamente @ los
habitantes de Mercator para que
le paguen un tributo extremada-
mente elevado de monedas de
oro (19). Luego podrds escuchar
al celebre compositor Ludwig en
su bello prano de cola. Tras tan
retajantes melodias puedes bus-
car un merecido reposo en tu
cuarto (20).

Por la manana emprende el
camino haca Mercator y visita
al vendedor enfermo en la tien-
da de la parte baja de la cou-
dad. Al charlar con €, te pedird
que le ayudes a rehacer su
nueva tienda. Cuando te hable
de una tienda sencilla,

Art Si ae enferan de que perenezco
a agul, quedars en ridiculo.

Friday: ;Cué ha paéado aqui?
¢ Quign lo ha dejado casr?

: Ryle, tu eres da Maple, pero tu
|0 en Ruma ha sido de lo mas efic



N o
| .i-
|
"= | Arthur: Eres t0, Ryla... Ven aqui,
es la sala de entrenamiento.
e
‘ S ; | dile que no, pero cuando te  debes comprar todo lo que veas  pasando por una trampilla. Alli
: | -
p I k- , hable de una tienda de todo tipo  (23). Regresa a la tienda del  te encontrards un demonios que
- i, 2 o 3 v :
5 e de género, contestale afirmativa-  vendedor ya curado y compra  te planteardn ocho enigmas en
1 o - S mente (21). Te dara un mapa  todo lo que le proponga, siempre  ocho salas distintas, que debes
RSE o = con ¢l que puedes comprar mer-  y cuando tengas dinero para  resoloer. Finalmente tendvas que
3 S et 3 p s 3 . : , . s y
S . e cancias en el puerto de agurlo (24). Te aconscpo la pie-  combatir con el guardidn del
= | *: Ese guiso deba ser dnico... : F pag _) / p £ ; :
.~ 3| iHace tres dias que cuece a fuego lento! m Mercator. Cuando salgas de la dra del oraculo, aunque es muy — lugar del que podrds conseguir

tienda, vete a la zquierda en
donde te cruzards con una pl’]'—

cara. ksta, te costara 1500
monedas de oro, peve te permmiti-

un brazalete con el que puedes
bloguear el tornado que bloguea

> sona delante de una sala de jue-  rd conocer en todo memento el la entrada de la torre del terrible
: gos. Dale cien monedas de oro  poreeniaje que levas dv juego. mago M. Estas son las solucio-
" cuando le las puda, y te conse=  Vebe al lado de la iglesia y entra — nes para cada sala:

1 By e = guira el doble (22). jOjo ten cwr-  en la casa rodeada de gente

dado, solo funciona wna sola
vez! En la tienda del puerto

(25). Desde su interior podrds
llegar al centro de la audad,

Dugue: |Ya es hora da dar a Mir
una leceion en Mercator!

g

a: ...Ahhh, uhhhh.. 2 S, si? ‘
3 Byl & l

12 SALA
Berty Ross (26). Debes destruir los
L SRR , . tres blobs ¥ en el siguiente orden: el
| o ’ . 5 blanco, el rosa v el dorado.

AL

.

22 SALA
Ruay SiLencio (27). Cuando aparezcan los dos
blobs blancos, no hagas nada, ni siquiera fe
muevas, ¥ tras varios segundos desaparece-
ran al mismo tiempo que las llamas.
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32 548LA

Jack SkywaLker (28). En el muro de la
derecha hay una escalera invisible: Sube
por él, v cuando llegues arriba del todo

encontraras un interruefor con el que

brasero. Lueuo

podras apagar las 1ampam>.

irigete al embarcadero
en el gue una momia te
perwidtira {(si has resuel-
to todos los enigmas)
atravesar el rio que e separa del
Boss al que debes enfrentarte
(34). Llegaras a una habita-

@ saLa

Dirk EL oscuro (32).

Te atacaran cuafro
esquelefos de los
cuales fres son
blancos v uno es
marron. Mata pri-
mero al marrén v
i luego a los blancos.

adn en la que un mercenaro se
abrasara por una bola de fuego.
Empupa la puerta y sube todo lo
rapido que puedas para que no
te abrase a i1 también (35).
Unos segundos mds tarde, la
hola destrozard la puerta, libe-

pronfo...

SﬁLﬂ

Jim La oz (30). SitOa el bloaue a la
derecha de la cruz v a la izquierda del

“_a em:ima para apagar

rando ¢l paso hasta la sala del
Aparecerd una
momza tervorifica... Para matar-
la, en vex de golpearla, debes
atacar sus alrededores. [Tienes
que acabar con su sombral (36).
Cuando havas acabado con ella

guardian.

43 SALA
Maria HySTERICA |
(29). Lanza
la piedra sobre
el Orco cuando
este pase por
[a escalera.

62 SALA

Larson E (31). Apareceran cuafro cofres. [N

iNo los toaues ¥ espera pacientemente
durante algunos segundos!

82 SAaLA
Waooint (33). Coge la caia
que hay en el suelo v coléca-
la enfre las dos [amparas. |
| Tirate por el balcon. Luego
§ entra en el muro por el cen-
tro. En el fondo encontraras §
uh inferrupfor que aragara
todas las [dmparas.

podrds recuperar el brazalele. Se
trata de una especie de clave
mistica con la que podrds entrar
an el torreon del mago Mur (37).

'Y

I iEncontrado el bracatete! !

IEsto es todo amigos! En nuestro proximo nimero te
presenfaremos [a terrorifica forre del mago Mir, la
4 descnpcwn completa del [aberinto vegetal y el plano
completo del dltimo laberinto... i0 sea, todo! Hasta
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Hace algun tiempo, nos dijimos, LA MASTER SYSTEM |

como ahora, en la Redaccion,

s F :

que... mira. Ya que nuestra Lol TEONICA | bl

- e DIMENSIONES: 236 x 172 x 81.5 milimetros.
ultima "salida" se remonta a PESO: 790 gramos.
muchos numeros ya, podriamos MICROPROCESADOR:

Ehs A % Z8OA (8 bits) a 3,58 MHz.
quizas permitirnos un pequeno RESOLUCION: 256 x 192
viaje de "compras" buscando mgmgzm: J}l [;(I‘:'B('J S
perifericos para nuestras B Cra st oy e
consolas queridas. Bien si, las amplailes a 64.
pobres, nosotros las fgﬂgﬁf NocE
alimentamos con cartuchos CARACTERISTICAS: No es

aun, entonces las pobres
pequenas buscan, ellas

posible utilitzar juegos en
formato tarjeta.

mismas, un suplemento al alma,

un yo-no-seé-que que las ponga
mas hermosas, o mas solidas o DEL MENACER

EN LA MIRA

mas inteligentes... Bien, para Otro periférico capaz de destrozar a
vosotros, esto es lo que hemos cuantos monstruos tengan la desgracia

podido averiguar a lo largo de

ese pequeno trayecto de

compras, que no se vea en “

ningun caso como algo
exhaustivo, mas como un
vistazo al escaparate, la

historia era poner un poco el
punto sobre las maquinas y sus

accesorios.

de cruzarse en nuesiro camino. Lo podéis
conseguir al comprar el
“Terminator II...jy es para
volverse totaimente loco!
Funciona con 6 pilas de
las pequenas, y también

puedes utilitzarlo con el
nuevo “Body Count”.
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)E LOS ACCESORIOS . EL UNWEJ‘;' IVERSO DE LOS ACCESORIOS . EL UNIVERSO DE LOS ACCESORIO

LA “HANDY GEAR”

¢Que no tenéis bastante con jugar en la playa? Pues

ahora también podéis seguir disfrutando de vuestros

cartuchos favoritos para Game Gear en la ducha con

“Handy Gear”, que se acopla a la consola como un

guante y la impermeabiliza. Ademas, incorpora una
lupa para magnificar la pantalla y ver mejor lo que esta ocurriendo.
Ya sdlo faltan una “Air Gear” para los amantes del parapente, y una
“lce Gear” para los aficionados al hockey...

¢QUEREIS SER MAS EL ADAPTADOR PARA
RAPIDOS QUE LUCKY COCHE DE LA GAME

LUKE? ;PUES GEAR
CONSEGUID EL Imaginaros cerca de una playa, |
JUSTIFIER! _ con las olas resonando

Es facil: solo tenéis que conectar el ‘ en vuestros oidos...y ju-

revolver a la Mega Drive...y experi- | gando al “Dr. Robotnik”
| mentar una nueva | - . en el asiento trasero del |

dimension de jue- e . coche. {Que no puede

go con cartuchos B ser? jPues si! Y todo,

como “Lethal En- | ] | gracias al “Car Adaptor”,

forcers”, que ade- ! L | un cable que se conecta
mas viene de re- ; al encendedor del vehi- |

galo en la caja del . culo. Si no dejais de fu-

periférico. mar asi, ya no sé como vais a con-

seguirlo.

LA MEGADRIVE I

FICHA TECNICA

DIMENSIONES: 220 x 212 x 59 mm.

PESO: 720 gramos.

MICROPROCESADORES: 68000 (16 bits) a
7,8 MHz/Z80Z (8 bits) a 3,58 MHz para utilitzar |
los juegos de la MAster System gracias al |
“Converter”. ‘
RESOLUCION: 320 x 244.

MEMORIA: 74 Kb.

MEMORIA VIDEOQ: 64 Kb.

COLORES: 64, ampliables a 512.

SONIDO: 10 voces y 8 octavos, estéreo.
CARACTERISTICAS: existe una salida de video
PAL complementaria.
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LA GAME GEAR

] DE NUESTRAS ENTRETELAS...

La portatil a color de Sega ha conseguido millones de adep- |

GAME LINK:
CREADO PARA HEROES
Mire usted por donde, esto si es inge-
nioso. “Game Link” permite a dos
usuarios competir simultanemante en
la misma parti-
da, conectan—-
do dos Game
Gears. Si que-
réis probarlo,
nada mejor que
“F1 Pole Posi-

tion”, o inclu- |

so el célebre y salvaje “Mortal Kombat”
de Acclaim.

"EL TURBO DUAL

“Turbo Dual” son dos joyticks de 3 botones; dos joysticks que se
controlan por rayos infrarrojos, y que por lo tanto permiten al usua-
rio una libertad casi total de movimientos -de hecho, el periférico
admite una distancia de hasta 8 metros de la Mega Drive-. Para se-
guir haciéndoos la boca agua, os diré que incorpora un modo
“turbo”, y que para ahorraros pilas, el ingenio deja de funcionar pa-
sados 10 minutos desde que dejasteis de utilitzarlo.

tos en todo el mundo. Dispone de unas caracteristicas técni-
cas que la equiparan con la Master System, y ofrece sonido
estéreo (4 voces). Sus dimensiones, en milimetros, son de

103 x 210 x 38, con un peso de 570 gramos. El microprocesa- |

TERSC

dor es de 8 bits, lo que la convierte en una maquina atractiva |

y competitiva, en su categoria. Actualmente, la Game Gear

dispone de una ludoteca de cerca de 150 titulos de todos
' los géneros. La accion se desarrolla en una pan-

talla de 81 x 60 milimetros, capaz de

conjugar 32 colores simultane-

mente sobre una pa-

leta de 4.096.

Ademas, funciona

con 6 pilas de las

pequenas, y su au-

tonomia de 3 horas. ‘

También puede co- e

nectarse a la red. Sin ' ;

duda, se trata de la

mejor opcion, vistos

los resultados obteni-

dos por otras iniciativas

-como la Lynx de Atari, o

la Nec GT - Turbo-.

MEGA-CD Ii,
CONTRATO INDEFINIDO

El primer sistema CD de Sega, que se conecta a una Mega Drive -l o

II-, ha salido al mercado hace ya unos meses. Su microprocesador |

es un 68000 a 12.5 MHz., mas rapido que el de la consola de 16 bits.
Pero no nos olvidemos por ello del chip grafico ASIC, que aporta

efectos tan espectaculares com el de los “zooms” y una variedad |

cromatica sorprendente. La capacidad de almacenamiento del CD

comprimido es también muy impresionante: un maximo de 550 |

mega-octetos, el equivalente a 225 cartuchos de 16 MegaBits.
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UNA MEGA | MANDOS CON 6 BOTONES

DE LOS . MASTER-SYSTEM- L UNIVE INFRAROJOS
| DRIVE ; . Estos son los mados con 6 botones para

| vuestra Megadrive, totalmente compatibles
Bajo este curioso nombre se esconde una Me- | O e e LIl S0 Al GLIEE SR
ga Drive que, conectada a un periférico, se |

ciones conocidas (Alien 3, Pit-
convierte en una Master System. jldea curiosa | Fighter, Jordan vs Bird, John
donde las haya! Si sois unos nostalgicos de |

Madden Football y Decap
los viejos juegos de 8 bits, el aparatito es ide- |

Attack). Ademas, como tienen
al para vosotros. Existen 2 modelos: |pfrar0103, podeis estar_ e
‘ libres de vuesiros movimien-
tos, y esto mismo, a tres me-
! CONVERTER . tros de vuestra consola. Solo
| Esta unidad solo . necesitareis cuatro pilas pequefias {(dos en
' funciona con la pri- | cada mando) y conectar el receptor a la
' mera Mega Drive, y salida de joystick de la Megadrive. Recordar
| acepta tanto cartu- . que no hay ni boton ni turbo.
. chos como tarje-
. tas...pero el “Action

. Replay” no funciona con ella. Mal vamos.

CONVERTER 2

. Mucho mejor, y de dimensiones mas reduci-
: das, que el anterior, el
“Converter II” cuesta
también menos dinero. |
El “Action Replay”, sin

embargo, solo se activa
dependiendo del juego
con el que este interac-

tuando. :

|
|

“pPRO CD-X MCD”,
UNA CONSOLA POLIGLOTA

La Pro CD-X es una herramienta indispensable para
los poseedores de una Mega-CD, puesto que permi-
te leer todos los formatos posibles, incluidos los ja-
poneses.

Y sin modificiaciones, ni la péri-
| dad de un sélo nivel en el tras-
vase. Alucinante.

Solo se necesitan 4 pilas pe- e
| queiias para que funcione. Eso
si: no incluye ni boton ralentiza-
dor, ni turbo.

;LA LLAVE
DEL TESORO!

CD-X : ;BIENVENIDOS
AL SEMI-FUTURO!

La CD-X es lo ultimo de Sega. Presentada en la C.E.S.
de Las Vegas, combina la tecnologia multimedia con la
tradicional de la consola Me-
ga Drive.

| Sus dimensiones, ideales: |
19,8 centimetros de largo, por
. 14 de ancho y 4,6 de alto...jy |
solo pesa 600 gramos!
. El microprocesador central §.
es de 16 bits, y el gréfico, !
. ASIC.

. Por otra parte, el “delay” en el acceso a la informacié
. del disco es inferior a un segundo; inferior, en conse-
. cuencia, al de la Mega-CD.

L ¢Y que me decis del
| “MEGA-KEY”? jPues
' que vale para todo!
| Se trata de un curio-
| so aparato fabricado
| en Hong Kong y que
| permite uti- |
' litzar cual-

quier juego -japo- |
nes, americano- sin
mayores complica-
ciones, tengas la |
consola que tengas.
Por cierto: el nuevo |
“Nitro Adaptor” sur-
te el mismo efecto.
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SEGA Y
ELECTRONIC ARTS:
i{CUATRO MEJOR QUE UNO!

Sega y Electronic
Arts han disena-
do unos joysticks
que permiten a
cuatro usuarios
participar simul-

UN RATON MUY taneamente en
“ANIMA DO” sus juegos favori-

tos... siempre que

sean de la firma
americana, claro, como “FIFA Soccer”, “Bill Walsh
College Football” o “NHL ‘94",

No digais que no os hemos avisado.
- i s w-wru'gt;il--qup-ﬂlyr_- - =1
e i

EL UNIVERSO DE LOS

De 4 centimetros de altura, 5 de ancho y 9

de largo -sin contar la cola, de...2 metros

(!)- este raton es lo que

se llama una maravilla

de la tecnica. Y ade-

mas registra a la per-

feccion los mas mini-

mos movimientos del

usuario. Y ademas, es

ergonomico hasta la

delectacion. Y ade-

mas, se desplaza de

una forma muy delica-

| da. jY-y ademas...se le mueven las orejas!

. No os lo perdais, siempre que tengais una

pequena alfombrilla azul para que el raton

| de las narices disfrute; delicado que es, el
muy animal...

UN 10 PARA LA GAME

-« Y UN RATON AL GENIE
SERVICIO DEL HOMBRE

Game Genie, de Codemasters, se parece

¢Qué vais a hacer, con este ratéon? Pues

nada, si no disponéis de los dos linicos

cartuchos con los que es compatible: “Po-

pulous II: Two-Tri-

bes”, y “Body

. Count”. Quien iba

. a decir que inclu-

so los juegos de

accion pueden

controlarse co-

rrectamente con un periférico de estas ca-
racteristicas...

muchisimo al Action Replay y hace cosas
.. parecidas.
 Se presenta en
una caja de un
tamano parecido
al de los cartu-
. chos para la |
consola de 16
bits de Sega, y
ofrece opciones |
de vidas infini- |
tas, energia ilimi-
tad y municiones |
a voluntad.

La dnica diferen- |

cia: que el juga- |
dor no puede |
buscar sus pro-
pios cadigos.
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DE LO

MASTER GEAR
CONVERTER :
UN MATRIMONIO
MAL AVENIDO

RIOS . EL

. El Master Gear Converter es un adapta-
. dor que permite jugar con los cartuchos

desarrollados para la Master System, en
una Game Gear -con el consiguiente au-
mento de la ludoteca de la portatil-. Ima-
ginaros: disfrutar de “Phantasy Star” o
“Gauntlet” mientras estamos de viaje.

' jQue alucine!

EL SALVAVIDAS VIRTUAL

Gracias al Action Replay para Mega Drive, Master

System y Game Gear, todos los usuarios tendran -

ial finl- la posibilidad de ver la secuencia final de

un juego, por mas dificil que sea -y vi-

ve Dios que hay unos cuantos...-.

El Action Replay tiene el mismo tama-

no de un cartucho normal y corriente,

y se inserta en la consola de igual for-

ma.

La caja que lo contiene incluye un folleto de con

codigos para una treintena de juegos, algunos de

ellos muy conocidos.

Las posibilidades son casi ilimitadas. Desde con-
seguir tantas vidas como queramos,
hasta obtener cientos de cargas pa-

ra nuestras metralletas, si gustamos |

de utilitzarlas.

Pero también pueden cambiarse los
colores de los personajes, o aumen-
tar la dificultad del juego, por ejem-
plo.

MEGA JET: LA REVOLUCION DEFINITIVA

Hace bastante tiempo que las lineas aéreas japonesas incorpora-
ron los videojuegos como una excusa mas para entretener a los
pasajeros durante los vuelos; para ello, encargaron a Sega unas
Mega Drive portatiles que se pudieran conectar a los monitores

LCD de los aviones.

Pues bien: ahora, Sega ha decido comercializar este compatcto
modelo bajo el nombre de “Mega Jet”, interesante por lo razona-

ble de su precio.

¢Seria mucho pedir que llegaran a distribuirla con pantalla inco-

porada? ¢{Si? Pues lo hacemos, qué narices.

LA ST

:CESORI



| emperador
Shaddam IV ha
confiado la
explotacion de la
especia a tu familia, y
serds enviado al Gnico
planeta que la produce:
Dune. La especia, llamada
melange, tiene unas
propiedades muy
especiales que otorgan
poderes sobrenaturales
¢Qué efectos tendra sobre
ti? De momento tu mayor
preocupacion consiste en
encontrar el modo de
producir suficiente especia
como para cubrir las
necesidades del
emperador, algo que no
es fan sencillo como
parece. Los Harkonnen,
un pueblo bérbaro,
también se encuentran en
Dune y por lo tanto la
guerra resulta casi | S— —
inevitable. Solo con la e OMENTﬂﬂl O )
ayuda de los Fremen :
podrds encontrar una
sulida"' iAh! una ﬁlﬁmu persona_]es Vi oirds una musica espectacular La 811F

cosq, el desierto esta bastante fible pero no perfecta puesto que el curs
plagado de gusanos tamente donde ti quieres sino qu iene |

gigantescos que pueden produce algun tlpo de accion.
llegar a medir més de
400 metros jBuena suerte!

Desde el primer instante te verds envuelto en una atmoésfera
fascinante, comprobaras qué bien se oyen los did logos. de los

y de estrategla, con algun pequenas 1mperfecc1ones que no
oscurecen para nada su genialidad
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CESERT ver® ba Sudowest
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El palacio de los
Harkonen. Un dia
u ofro fendréas que
atacario.

Se paciente y
espera a fener un
ejército suficiente.

Acabais de instalaros en el palacio y todavia no conoceis

toclos fos lugares. Preguntar a vuestra Madre Jessica para
encontror los pasajes secretos... (sala de comunicacién,

i
sala de armas...)

Vi 60
en el

desierto? Sélo

te separa un
dia de ella...
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Los dialogos |
v las musicas
Sonuo
iimpresio-
nantes!

C GRAFICOS )

Los personajes
'son auténticos
yel

desierto es
espectacular.

(_ANIMRCION )
N Viajar por las |
dunas y la
expresion de
los rostros es |
muy realista,

€l cursor se
dirige automa-
ticamente a los
sitios en los que

se puede acti-
var la accion. §

avanzar es ir despacito y con cuidado, B e
oporiunos m i momento ,;esio El segundo, E€STRATEGIA
1 e st E1R g0, Go OO iUy EDITOR: VIRGIN
WMMMC‘E'&M NUMERO DE CD: 1
gestion de tus fropas. _ DIFICULTAD: DIFICIL
NIVELES DE DIFICULTAD: 1
| NUMERO DE NIVELES: 1
' NUMERO DE JUGADORES: 1
GUARDAR: SI

|| Las expresiones de los rostros |

| ..|[La estrategia
||Los viajes por el desierto
La sincronizacion

= El mapa no esta bien
1575 representado

MEGAFORCE 55




984: James
Cameron dirige
Terminator, pelicula
de ciencia ficcion,
Gran Premio del Festival , \ jas £
de Avoriaz, que cuenta : - - I
con Arnold " : e
Schwarzenegger en el A o p
R;Pfl 13391, org y ; LA ¥ g . M L i _
ichael Biehn encarnando ‘
qReese,eliusﬁciero 0"0""0“”."”
llegado del futuro. 1993: | e i K
llega el juego para Mega ‘ ACTO 2 - UNA NOCHE NEGRA QU
CD. El jugador toma el So-inelor caing ~.. | PARECE INTERMINABLE :
puesto del soldado 3 i
enviado por John Connor,
jefe de la rebelién en el
2029 D.C., a salvar a
Sarah Connor, su madre,
de las garras de un T-800
creado por Skynet. La
historia comienza con un
Reese que se enfrenta a
las méquinas en un Los
Angeles devastado y se
termina, seis niveles mas
tarde, en la fabrica en la
jue se debe aplastar
efinitivamente la carcasa
del robot. En total, siete
actos, que os proponemos
descubrir aqui.

!A'—r : i
-G & -

0000000

: ’ 1L9100 -.ohi

( COMENTARIO)

Conociendo las versiones precedentes, podiamos esperar lo peor. Pero Virgin nos ha
sorprendido con un juego de plataformas muy completo, con una dificultad gradual, que
explota muy bien las capacidades sonoras de la Mega CD. Una banda sonora excelente,
muy potente, acompana al jugador a lo largo de toda la aventura. De hecho, cada vez
que hay algo de accion, desde la demostracion del inicio, el archiconocido tema central
de la pelicula suena constantemente. Pero lo que mas gustara a los aficionados es el cui-
dado que se ha puesto en recrear al personajes central. Los gestos preciosy una excelente
maniobrabilidad en un Reese que evoluciona hacen que no se aprecie demasiado el prin-
cipal fallo del juego, los decorados. Si bien los personajes estan bastante conseguidos, no
se puede decir lo mismo de los decorados, que estan tratados de una forma poco delica-

da. Una ldstima, porque unos buenos graficos hubieran mejorado aiin mis el resultado.
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1 ACTO 4 - LAS PELIGROSAS
CALLES DE LOS ANGELES

ACTO 3 - EL CORAZON DE SKYNET

IS9600 ~.271 10

s

i
i

. o
L

= —

id L&
7
=




>A-CD-m-MEGA-CD- B-MEGA-CD - MEGA-CD-m-MEGA-CD-m-MEGA-CD-m-MEGA-CD-B- MEGA-CD-m- M

VPP PP0P 000000000000 00000900

; ACTO 5 - EL NIGHTCLUB
S11500 —-B8 1301 ——  ——
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ACTO 6 - LA COMISARIA
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ACTO 7 - EL FIN DE LA PERSECUCION

€l tema de la
pelicula y las
canciones de
Guns 'n’ Roses
durante el
resto.

(__GRAFICOS )

Los decorados
de Los
fAingeles 1984
son bastante
Qroseros

006060600

Movimicntos
hiperrealistas
para cl héroe

superentrenado
que responde

Un soldado |
a 1/4 de vuelta

+ PLATRFORMAS ¢+
EDITOR: VIRGIN
DIFICULTAD: MEDIA
NIVELES DE DIFICULTAD: 4
NUMERO DE NIVELES: 7
NUMERO DE JUGADORES: 1
CLAVES DE ACCESO: NO
CONTINUAS: NO

n'lrlmm: —.19 !ﬁ;tml 1 J,—.i’;t_

4, Bl

s ol iR PR S ' < Banda sonora apocaliptica

Reese es mas real que el
original

e e

RULLELELT

Manejabilidad sin fallos

Dificultad bien dosificada

B Ausencia de efectos
BB espectaculares
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res un mercenario al J

serviciodeunrey o

conquistador que te  ©®

’ g O

BN pgiars por reducira o

la impotencia a los ejércitos e
enemigos y extenderel ©®®®®eeee

reino. ;Te apetece?

Si dirigir a docenas de
hombres formando
ejércitos y declarar la
guerra a los enemigos de

tu rey forma parte de tus

deseos inconfesados, ahora

tienes la oportunidad de

hacer redlidad tus : ; : : R
ambidonss. Gorala el UL e S T C
puerta de tu cuario y la del trono para un asunto grave. El rey, un viejo barbudo fem-

peramental, ha decidido conquistar los ferritorios de los reinos
vecinos. Logicamente, el maximo responsable de cumplir con la
mision serds tU y, a partir de este momento deberds hacer todo lo
posible por satisfacer a tu rey.

olvidate del mundo exterior
porque la aventura en los
siglos oscuros estd a punto
de comenzar y t0
eres el principal
profagonista.

Power Monger es un juego de reflexion. Para disfrutar
de este “juego de guerra” al maximo tendrds que pasar
muchas horas delante de la pantalla, por lo que la
paciencia serd fu principal arma. Pero la paciencia
también tiene sus limites (decimos esto porque es
inadmisible el tiempo que hay que esperar mientras se
carga cada cambio de pantalla). De hecho, los tiempos
de espera en estas sifuaciones son demasiado largos,
desde el punto de vista de la jugabilidad, y la expresion
inglesa “loading, please wait” llega a cansar un poco.
En resumen, es deplorable que, por culpa de los largos
accesos al disco, la animacion sea tan pobre, lo que no
facilita el juego de esta aventura en tiempo real. Por otro
lado, los grdficos, las ampliaciones y las rotaciones

estan muy bien hechas. La banda sonora, en fin, esta
compuesta de una serie de efectos sonoros repelitivos y
resulta en conjunto un poco floja.

Este pequerio icono
representa la accién en
curso y cambia en funcién
de ella (comer, espiar,
batcﬂapr...)

El mapa de un territorio.
Esta vista aérea te permite
sitvarte geograficamente
gracias a un pequeno
personaje que marca.

Lo brijula.
Para no perder el norte en
los giros sucesivos.

-
NS

Lo balanza de poder, que
muestra tu grodo de
dominacién del ferritorio.
Si cae totalmente a la
derecha, habrds ganadbo.

Los 20 iconos
de la barra de accion.
De izquierda o derecha.
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Las tres barras indican tu
situacion. La barra azul
muestra el nivel de comidc;
serd mefor gue supere e
ﬁivef de laf bacri'rcr a’epn’as
tropas (la roja).
Finalmente, ’a barra verde

indica la salud del general.

Si se agota, serd el final
del juego.

Al comenzar el juego, la
primera imagen que
aparece en la pantalla
es ésta. Si se elige el
modo de juego nimero
1 y desplazas el cursor
por la pantalla, podras
elegir las opciones de los
mas variados aspectos
del juego.

a-b-c) Grado de agresividad del general. T espada = pasivo. 2 espadas = neutro. 3

espadas = agresivo.

d) lcono que representa a las tropas en la vuelta de salida.
e} Transferencia de hombres de un general a otro.

f) Recuperacion de las tropas.
g} Almacenamiento de comida en un pueblo.
) Transferencia de comida de un pueblo a ofro.
i} lcono para los inventos.
[} Movimientos de tropas a un sitio definitivo.

k) Informacién sobre los lugares, los objetos y los otros seres vivos.
) Dispersién de las tropas, los soldados vuelven a sus pueblos de origen.

m) Icono de los espias.
n) Alianza / pacto con un pueblo vecino.

o) Reclutamiento de tropas des[pués de una victoria.

p) lcono del equipamiento de las fropas.
q} Almacenamiento de armas en un pueblo.
r) Comercio / intercambio de un pueblo a ofro.

s) Ataque de una persona, de un animal o de un pueblo.

t} Opciones de juego (volver a comenzar, abandonar, continuar, jugar en modo aleatorio)

El general, es decir t0. Basta con poner la flecha
sogre las medallas para obtener f; informacion
relativa a tu estatus. A saber: (foto 2) “Benji
estd en la plaza fuerte, con una reserva de 238
cajas de comida, una velocidad de ejecucion de
48 y un arco. Hay 20 tropas en !ofa/. Ningin
excedente. Las tropas no poseen nada (barcos,
carros, ...) por el momento”.

El territorio. La accién se desarrolla en el
pequeio fuerte rodeado de verdes campos.
Atencién, porque la accion se desarrolla en
tiempo real y?:oy que ser rapido.

Después de ser vencido, un general enemigo po-
dré unirse a tu causa. No te olvides de recargar
a sus fropas de comida antes de enviarlos al
frente de guerra.

444
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El tercer y ultimo modo de juego ofrece cuatro visiones diferentes del mapa. La pri-
mera vista es un mapa geoldgico, para que puedas saber donde hay minerales si
tienes que fabricar armas, por ejemplo. En la segunda vista, el mapa muestra las
zonas %oscosas‘ El tercer mapa presenta las zonas de avituallamiento (zonas de
comida). La cuarta y dlfima vista muestra el emplazamiento de las tropas (amigas y
enemigas).

Puedes poner tus hombres a in-
| ventar armas y todo tipo de instru-

mentos susceptibles cfe? ayudar en
la conquista de un ferritorio. Asi,
no te extranes de ver que los ér-
boles se convierten en arcos, en
flechas o en verdaderas catapul-
tas de madera.

o

= &) ) S8 ¥ 7 *}-c"“?’ sl il s
Presionando el boton B, pasarés de un modo de juego a ofro. En el segundo,
podras desplazarte rg-
pidamente en el mapa
de la pantalla principal
por medio del mando
situado en la parte su-
perior izquierda de la
pantalla (vista aérea).
Ademés, es posible
ampliar y hacer rota-
ciones “a gogo” entre |
las diferentes vistas de
la accién.

195 mundos a tu complefa disposicion.
Comienzas en la parte de arriba a la iz-
quierda y, después de cada conquista vic-
toriosa, podréas elegir visitar uno u otro te-
rritorio de entre los que dominas
(horizontal y verticalmente). Tu decides tu
ruta, sin que estés obligado a conquistar |
cada zona. El juego se termina una vez
que la mano llega al territorio que estd si-
tuado abajo a la derecha.

)
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e couepe 15 1D @8] Gracias al icono de informa-
Wl GeBoROBND NEBR  THE A
FOREST OF QOMTATAGE 1IN

; cién, puedes obtener todos los
THE “K InGOOM OF " HasoL0 11 & " f bl L
AND_ BIELONGS 1O HeasSM1T WY informes posibles sobre un pue-

2 AR EAE THERE AR S22 1 , z
I TEMS OF FOOD FOR 106 ; blo {almacenes de comida, no-
| PEOPLE HO BRE ZenlL OUS

THE TOWN OWNS NOTH I NG ; mero de habitantes...) o sobre

un muerto si colocais el cursor La musica de

3 ) SO S : .
d il AL R sobre su alma en vuelo hacia el la mtredu“'on
AT df-;ilaf/:@' = 2 b no esta mal,

R G pero hay poco

% - ’ mas que
ofrecer.
(__GRAFICOS )

Las
ampliaciones
y rotaciones
estan bicn
realizadas.

(_ANIMACION )

Accesos a disco
lentos, o sea,
animaciones
poco
consequidas.

Antes de atacar
un ferritorio, el
jugador puede
disfrutar del un
reconocimiento
aéreo en 3D,
que le permitira
apreciar mejor
ef) relieve y la si-
tuacién de los
pueblos enemi-

gos, asi como €l cursor es
de los competi- Poco preciso
dores. para una

Qccion en
tiempo real.

4 JUEGO DE GUERRA» +

EDITOR: ELECTRONIC ARTS
DIFICULTAD: DIFICIL
NIVELES DE DIFICULTAD: 1
NUMERO DE NIVELES: 195
NUMERO DE MODOS DE JUEGO: 2
NUMERO DE JUGADORES: 1
CONTINUAS: SI

CLAVYES DE ACCESO: SI

Simulacion realista
Disfrutar del miedo

195 mundos

H Animacion al ralenti

= Escasa maniobrabilidad

Como la accién se desarrolla en tiem-
po real, puedes ver desfilar las esta-
ciones. La banda sonora cambia de
acverdo con ello. En verano, los pdja-
ros cantan y las ovejas balan, mientras
que en invierno, la nieve cubre el pai-
saje.

Si decides espiar al enemigo, bastard
con enviar a un miembro de vuestras
tropas y seleccionar el icono de espio-
naje. Puedes seguir sus movimientos
graciaos al tercer modo de juego.
Atencion, el enemigo puede hacer lo
mismo, asi que vigila.
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_CROWD METER

o a de frio Current Level
procedente de T s

2. 2 A Peak Leuel
Islandia gracias a Axena Becora
- e S ‘G} . k- League Hecord

pinglinos del Polo Se trata de un clafauo'r'émetro. Marcaré

Norte y a los el nivel de decibelios que produce la
+ protagonistas de maslcr enloquecida de las tribunas duran- |

I te el encuentro. Pasando el récord de 80

| nue ventura, los dB (como se ve en la foto), la parfida se

%, pann res de hockey acelerard un 10 % més o menos.

sebre hielo que cada
Ve més dificiles de - :
ar... Excepto ‘”'* 28 equipos compuestos de seis jugadores espe- |
ran para disputar un apasionado encuentro.
RIS % scan Deberés elegir el que més fe guste. Hay algu-
Tl B nos que son poderosos, con jugadores répidos
umgntes € €SI€ genero | . inteligentes (una combinacién un tanfo extra-
de Juegos, porque esta fia hoy en dia) y ofros que enloquecen a las
sversion para la masas. Naturalmente los mejores proceden del

q estard All Start East and West, como Mario Lemieux.

iSp e dentro de
nada. Los iu?.adores, WO W . ST .
que pueden liegar a ser l | ]

L

o

D

La introduccién del juego dura aproximadamente
un minufo y es el anticipo de todo lo que va a
pasar. Bajo una msica atronadora se suceden las
imagenes de las secuencias filmadas de la llegada
de los jugadores a la pista de hielo.

Después de este magnifico comienzo, podrés ver
algunas jugadas espectaculares repletas de accion y
de emocion de algunos de los mejores equipos de la |8
INHL.




[ montren. W[ Los anceLes I <
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Al STARSEASY CSTARSEACT
AsE

[ﬂﬂ[“ Este juego es sin duda una de las mejores

Madizon Su. Gardes oo’ simulaciones creadas para las consolas de
Eélfﬁﬁ’ Iﬂ#ﬂ&_ o video. Sin embargo, hay que anadir que esta
H '%- e version para Mega-CD no aporta nada

; g nuevo y es practicamente igual a la de Mega

4} = b Drive -una introduccion espectacular a todo
i R ritmo, algunas escenas filmadas tan reales
e Tl que .riipidamente te ves envuelto en el
e ‘._W ambiente de los grandes encuentros y la
Borns Oragae Cive. @adiuass posibilidad de jugar a cuatro mmultane?—

e Tl T R mente... como ves, no hay novedades-. Sin
MaTcHuUPS _ '. 2 emba'rgo IE.l jugabi]idad es excelt?nte asi como

PR el e B la animacion, ambas muy fluidas. Es una

senter i ‘;" H pena que la banda sonora se quede un poco

S5 »os L orea -85 “corta” y reste animacion al juego. Las pre-
; o ) sentaciones de los jugadores estin muy

Después de seleccionar el equipo que deseas, presiona el botén Start para acceder 8 logradas y son muy divertidas pero a nuestro
a la pantalla de Opciones y elegir la tarjeta del jugador (Player’s Curd). De esta juicio se quedan también algo cortas. Los
manera consegquiras toda la informacién sobre el equipo. En este juego, todos los amantes de este juego ya saben por qué este
jugadores seleccionados proceden del “All Star East”. Podrds comprobar que Patrik juego tiene tanta fama y seguro que lo dis-
Roy (nuestro fallecido animador favorito) posee un asiento entre los mas ricos. Por

dltimo podrds obtener hasta una foto en blanco y negro del estadio y de algunas N CD
escenas filmadas del mismo, fodo como peculiaridades de cada equipo. EORR

frutaran todavia mas en esta version para




Puedes elegir entre cuatro

LS ek BMINRY modos de juego distintos:

GANME STATISTICS . : ETRC Temporada Regular (a un
: solo partido), Shootout (a
penalties), New Playoffs ( las
| Shers 3 A . : nuevas eliminatorias que pue-
i et | - - : des grabar) y New Playoffs/7
e T | [Paswnara | = Game (un torneo al mejor de
Penalty Ghets ; - - G siete encuentros en el que las
ERumcitel Yoo : 3 victorias son fundamentales |
Boedy UChecks ] > : d ’ -F
para poder clasificarse).
Esta foto nos muestra el mar- |
| cador de los Playoffs normales ;Quién jugaré la copa?

Plavoffs

Las estadisticas del partido son accesibles en cada
momento. :

Al final del tercer tiempo, por ejemplo, los jugado-
res podran verificar, entre ofras cosas, el porcenta-
je de tiros con acierto, el némero de punfos marca-
dos por cada equipo o por cada jugador en el
terreno de juego, e incluso el numero de blogueos

8 que se han producido,

Seis contra seis en lugar de
dos contra dos. Gracias a un
cuadruplicador de Electronic
Arts, creado originariamente |
para FIFA Soccer, existe la
posibilidad de que jueguen
cuatro jugadores simultanea-
mente. Pero hay que estar .
2 muy atentos a la pantalla y [~ chicaGo. ) % Con un poco de suerfe J de
L0 O : ' : tratar de compenetrarse al - R e ' perseverancia, el jugador 2
£ o ‘ méximo. ‘ - 2 marca después del fercer pase
- realizando un “Hat Trick”
(fruco del sombrero) que con-
siste justamente en eso, en
o realizar tres pases. Lla repeti-
cién permite ver la accién
ralentizada. El jugador obtie-
ne asi la victoria.

La técnica base para marcar El jugador 1 avanza por El jugador 1 pasa el disco

un gol es muy simple (sigue la izquierda para atraer al jugador 2 que se encuen-

los pasos tal como te lo indi- la accién del gol hacia fra a su derecha. Se aproxi-

camos en la siguiente secuen- él y hacer que vayan a ma a la porteria y lanza
i por él para bloguearle.. con fodas sus fuerzas..
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\; La vista desde abajo de la pista facilita mucho las cosas y

confiere una mejor visién del juego que se disfruta, pudien- |

do elegir entre lanzar o no los penalties, que no odran ser
anzaJI hasta que el arbitro haga sonar su silbato y dis-
pondras de 30 segundos, como manda el reglamento. jPor
algo estamos ante la mejor simulacién de Hoc)?ey que existe!

El jugador 2 marca un
_ espectacular gol sin que le
" hayan bloqueado y antes de
que fuera demasiado tarde..

.

;: r

Las secuencias
filmadas son
muy buenas y

la introcJuccion
muy divertida.

Los pases que
requieren
precision no
son faciles de
cjecutar.

No es lo

suficientemente
fuerte para
tratarse de
Mega-CD.

Lo mas en
animacion de
hockey, Fluida

+ DEPORTES +

EDITOR: ELECTRONIC ARTS
DIFICULTAD: MEDIA
NIVELES DE DIFICULTAD: 1
MODOS DEL JUEGO: 4
NUMERO DE EQUIFOS: 28
NUMERO DE JUGADORES: 4
CONTINUACIONES: SI
CLAVES DE ACCESO: NO

La mejor simulacion de Hockey

Las secuencias filmadas
Posibilidad de jugar con cuatro

Jjugadores

= La banda sonora no es buena

Mega Drive

= Es idéntica a la version para




ste célebre
animal es

Las estrellas
de Sunset
Boulevard
estan al al-
cance de fu
mano
En cada ni-
vel, te da-
rén puntos de vida y vidas suplementarias

conocido en
la escena mundial

por ser algo

_perezoso y muy
ingenioso.
Se presentd en los
estudios MGM
para hacer una
prueba y
sorprendentemente
la superé, segun
dice el diario Blake
Edwards Post

La Pantera Rosa y
“el Inspector
Clouseau surgen
de ese maravilloso
mundo ficticio que
~ es el cine y llegan
‘al mundo del video
en forma de
ucho para la

e

- ©1994 United Artists Pictures, Inc.
Todos los derechos reservados

El Barco Pirata. Si no sabes

nada de la Rendicion de Bounty,
todavia estas a tiempo de pasearte
por este suntuoso navio. Clouseau-
corsario te espera al pie del carion y
tendrés que salir airoso de esta dura
confrontacion.

Nos encontramos en el Lejano Oeste.
Hace mucho calor asi que evita coger
una insolacion y atraviesa con cuida-
do las minas abandonadas. Gracias a
las vagonetas disfrutaras de un viaje
de lo mas agradable... a condicion de
que salfes a'tiempo.

La nevera, en la que la Pantera Rosa
se vera agredida por esparragos
volantes si identificados, por patatas
salvajes y por huevos duros. Tendra
que afravesar incluso los restos de un
pollo asado y nadar en un mar bur-
bujeante y, por dltimo’, enfrentarse al
su[;man'no del inspector Clouseau.

L T e S

Los tejados abrasadores o la Pantera Rosa en los
tejados abrasadores. Con una musiqui-
' lla muy conocida, parte a la bus-

E queda de tu amigo Clouseau.

Fa Porque como dice el proverbio:

" “Quien bien fe quiere...” No olvi-
des que para poder pasar al siguien-
te nivel necesitas evi-

tar las camaras y los

sacos de —sable—

que son de lo més

agresivo y estan es-

condidos en el deco-

rado. En todos me-

nos en el nivel de la

] nevera.

'
" .




(COMENTARIO ) = MEGADRIVE =

Treinta afios después de la pelicula de Blake Edwards, “La Pantera Rosa”, se
anuncia un nuevo titulo para este afio 94 “El hijo de la Pantera Rosa” y para no
ser menos, también estrenamos cartucho este afio. La Pantera Rosa va a
Hollywood es un excelente juego de plataformas con un scroll multidireccional
y una docena de niveles. Puedes pensar que hasta aqui todo suena bastante nor-
mal... {Pues no! La animacién es alucinante, al igual que la manejabilidad y los
graficos y la banda sonora excepcionales (incluso para Ia Mega Drive) y la musi-

Un montén de

: e s : e : variaciones
ca no tiene naﬂfla.qu(? env1d..1ar al tema ongn‘la! de Henri Mancini. Pose.e un cier- Sobra eltema
to toque de originalidad sin salirse de su ténica. No sorprende demasiado aun- de Henri
que las impresionantes apariciones del inspector Clouseau en los lugares mas Mancini.

insospechados resultan graciosisimas. En definitiva, mucho ritmo y buen
humor.

S Muy originales,
Una vez que hayas completado los | | Aqui tienes [Z— : mas color que
niveles, sera imposible volver atrés: las opciones |- : ; en los dibujos
verés un cartel con la inscripcion “Set | | disponibles animados, si
1 P - T
Closed”. Esta pancarta aparecerd cada para la Pan es posible
2o tera Rosa
vez que Gcﬂbes con éxito uno de [05

niveles sobre el boss de final de nivel Z?E,%ﬁ?”oz”jé iy T ( ANIMACION )

los o .sfdcun'os, d:éoorw de un montén
I

El bosque de Sherwood. No te encontrardas con ;je Ob{jrof e P;’ airr ecogierédo a lo
Errol Flynn ni con Kevin Costner en este nivel pero [l 9;.3 . Oi\r“’e 5o )c;,q”er * O)E)U :’r s
tu enemigo si serd el sheriff de Nottingham, alias [ Itk e i

Fncontmrﬁs al
personaje de
los dibujos con

inspector Clouseau. Haz fodo lo que puedas para armof (p ol err;p l? g marrrﬂo_p arj} s mq.ows
s parar o “congelar” a sus enemJ?os_, expresiones.
ganane. ofros son modos de transporfe (alfom-

bra voladora, paraguas o escaleral)

Una pantera
que sobresale
por su ma-
niobrabilidad.

La jungla: Tarzan no esta pero su simpdatica
monita Cheetah si que estd. Le encanta
jugar con losicocos y gracias a esto podras
usar uno de ellos a modo de casco y ponte
El mejor consejo a sequir para aca- S BEllezalleielelierie el el e N=l o [ X e =
bar el juego es que pases en cada tellos del flash de la cémara de Clouseau
un,a de lasfsiefe etapas por un{u que va disfrazado de turista accidental: _
sala especifica. Nuestra amiga la -

pantera se verd inmersa en un + PLﬂTﬂFQﬂMﬂS +
mundo caprichoso y tendré que ir ‘ :

de estudio en estudio atravesando | = €DITOR: Tecmagik

famosos decorados de las peliculas : | TAMANO DEL CARTUCHO: 8 Mb

de la Metro Goldwyn Mayer — DIFICULTAD: Media
l - % Sl nkdlil
= ]\ Al

NIVELES DE DIFICULTAD: 3
NUMERO D€ NIVELES: 8
NUMERO DE JUGADORES: 1
PASSWORDS: NO
CONTINURS: Si

Las versiones musicales.

La gran diferencia entre los
niveles.

Muy buena animacion.
Las divertidas apariciones del
inspector Clouseau.

= Un poco rollo 1o de las
plataformas...

El castillo de Dracula con sus famosos
pasadizos_ secretos, sus monstruos,
Frankenstein y: Clouseau dlias Igor, el
fiel servidor de su sefior en este caso.
Y no hablemos de fantasmas y de
murciélagos. ..



Primero agacha la cabeza, luego salfa
para evitar el placaje, levanta el
T T B e o " / brazo para atrapar un pase o para
AP{) 67 u-MEGA-CD-mN ¢ bfoguear un lanzamiento con el pie o jc¥ 8
o —— -y vuélvete sobre ti mismo para no ser
atrapado. Consulta las estadisticas en
tocdo momento.

ienvenidosql FPlay Mode Exhibition

Home Team Miami 51

mundo del fﬁibé‘“ Visitor Team Georgia
” - - Game Length 20 Minutes
Omel‘ICOnO. BI“ Heathe r Snow
Y Walsh sera s —r———— :
vuesiro guia en este Fuedes elegir la duracion del partido (20, 40,
rudo deporte y 0s 60 minutos) y uno de los cuatro tipos de terre-

e : no. Tambien puedes seleccionar entre tu equi-
aconsejara sobre como po entre cuarenia distinfos y puedes jugar un

md‘n}eiqr un Unico partido o participar en un forneo.
equipamiento que a
e "qq Rk Espera a que uno de tus
hasta diez kilos. compafieros esté desmarca-
También os dird como do para lanzarle el balén.
evitar los marcdjes de Puedes tomar el c?nfroi del

. receptor para confinuar con
los adversarios y os il
ensefard un millén de
técnicas, que no siempre
resultan eficaces del
todo. Bil Walsh os
explicaré todo esto y
cosas como que el fitbol
americano nacié en
Harvard en 1872.
Luego vuestra mision
serd asimilar las
ensefianzas del maestro
y conseguir la victoria
en los partidos més
duros del momento.

= MEGA - CD =

C COMENTARIO) S ‘ "

(_sonino ) ( GRAFICOS ) ((ANIMACION ) @nnemmunm;)

Laverdad es que no se trata de un gran juego. La fuerza de las

acciones no se transmite al jugador, los grificos y las animacio- 4+ SIMULACION +
1é : jabilidad es lo uni
nes también son bastante pobres. La manejabilid co EDITOR e cii e aans

Pueno, pero sin llegar a ser genial. En resumen, un tipico NUMERO DE DISCOS: 1
juego de Mega CD. Lo cierto es que se hace dificil entrar en el DIFICULTAD: MEDIA
juego y disfrutar con tu equipo y tus jugadores, todos con las %‘;fégg gg ?Ggggla'fl?ﬁlg :}

mismas caracteristicas. Habria que preguntarse por la ausen- o TS T T

cia de animaciones en los placajes y por el reducido tamafio de GUARDAR: SI

los jugadores, pero esas no serian las tinicas preguntas.




o= Tl

AFPFING = GaAME GEAR

s > E g E i PARIS 2-1
Este juego tiene seis niveles en fotal. Cada nivel se L
divide en tres efapas, con un montén de peligros 00020000
que sélo un habilidoso elefantito podré evitar. S,

o]
CAIRO S-1

sta es la historia : ' ' :
de un pobre animal | ; ;
que fue capturado por
dos desalmados

cazadores en su sabana

natal, en pleno corazén de

Africa y que fue embarcado

en direccién a un zoo :

londinense embalado en 2"

una exigua caja.-Encerrado A

junto a los monos, mantiene AR

la esperanza de volver un e

dia a su pais natdl... e

7 2N\
= = FRILRLEURL PR U IR LR

e
"f*ﬁ-}%

* 4{'-"‘%

o

i
LR R . 3
' Fra e
i I - J T adadadadsdadedadadadadigeadst T

' 5 :
— Saliendo de Londres, Columbus Jumbo conti-
11333 %11101: ‘I na su periplo a través de numerosos paises

como Francia, Suiza e incluso Egipto. Sus
d armas: una trompa lanzadora de cacahuetes
fostados, una reserva de bombas limitada y A&
un paraguas que amortigua las caidas. Sale con nueve vidas y pierde una cada vez {§
que se le foca fres veces consecutivas o si se cae en los pinchos. Como veréis su frompa
es enorme, pero eso debe ser normal en los paquidermos, zno?

>y

Cada Ffi-
nal de ni-
vel, el ju-

gador tie- NS
ne que 2t )
enfren-

farse pa- | | GHM Géﬂ

ciente-

mente a un jefe de nivel que se supone que ilustra los lugares recorridos.
Por ejemplo, Quasimodo es el tipo al que hay que vencer en Paris (22
nivel). Si CJ elige visitar la pequefia ciudad de los alrededores en lugar
de la capital, seré derrotado y lanzado a los cielos.

oo ) (Grnicos ) (FRmAGOR) (RANGRBIDAD)
( COMENTARIO) I 4 PLATAFORMAS +

2 2 - EDITOR: CODEMASTERS
Después de Fantastic Dizzy y Cosmic Spacehead, este nuevo TAMARO DEL CARTUCHO: 2 Mb

titulo del editor inglés Codemasters es francamente desilu- DIFICULTAD: MEDIA

3 NIVELES DE DIFICULTAD: 1
sionante. Parece que en esta nueva entrega, los programado- NUMERO DE NIVELES: 6

res no han hecho ningiin esfuerzo por aportar originalidad o NUMERO DE JUGADORES: 1
(] i . : CLAVES DE ACCESO: NO
Jl:zgabmdad. Una auténtica pena, porque los dos titulos men- GO i e

cionados eran bastante buenos. .




Si hay alguien que conozca a fondo la triquifiuelas de un juego, ese es el
Maestro Sega, un tipo listo donde los haya. No hay nadie que se resista,
arma que no pueda conseguir ni enemigo que no pueda vencer. Pero todo
lo que ¢l sabe no tendria sentido si no pudiera contarlo a sus amigos, para
que saquen el mayor partido a las consolas Sega Y a sus juegos. Nuestro
amigo tampoco se olvida de los consolegas que tienen en su promcdad la
Game Genie o el Action Replay, facilitando codlgos para los juegos mas
conocidos. Si te has quedado atascado en algiin juego, pon a prueba estos
trucos, consejos y cédigos, pueden ser tu solucion.

jOOOUUUPPSSSS!

iMaldita sea, error de errores, un horrible bug se ha deslizado entre las astucias del mes pasado! En
efecto, te dimos el Select Round de Sonic 3 para Megadrive, cuando realmente se trataba del Select
Round para la version CD de Sonic 3. Debemos excusarnos y os prometemos que en cuanto poda-
mos publicaremos el Select Round para la version Megadrive...

ek VIKINGS SONIC CD
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lOos secretos...
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SWAP DIRECT. C/ Lluga 15-17 08028 BARCELONA

¢Porqué guardas Videojuegos que conoces de
memoria, silos puedes ‘infercambiar’ con gente de
toda Esparia, por sdlo 990 ptas. y en pocos dias?

iCAMBIA!

¢ Qué es Swap Direct ?

Swap Direct es el mas famoso método de
Intercambio de Videojuegos, que pone a
tu alcance cientos de titulos, para que pue-
das disfrutarlos mucho mas por muchisimo
menos dinero, sdlo 990 ptas. por cada
infercambio. Es un Club," gigante" formado
entre miles de personas, y que cuenta con
el respaldo tecnoldégico de una gran
empresa. Deja de preocuparte por los
elevados precios de los Videojuegos, por-
que a partirde ahora puedes jugar ‘atope”,
No dejes pasar esta oportunidad y jApanta-
te! con Swap Direct.

Todas las venlajas

Fijate bien en todas las ventajas que fe
ofrecemos:

1.- Los precios mds bajos en Intercambio.

2.- Posibilidad de elegirentre infinidad de
Videojuegos.

3.- Participar confinuamente en Sorteos
de Premios Alucinantes.

4.- Recibir un regalo siempre con cada
intfercambio.

5.-Servicio telefédnico atudisposicidén para
consultas, sugerencias, o dudas que pue-
das tener.

6.- Control de calidad en todos los
Videojuegos.

7 .-Recibira partirde tu primerintercambio.
y sin moverte de casa , informacién MUY
VALIOSA, asi como catdlogos de:
Videojuegos, Compact Disc, Radio con-
frol, Discman , Maquetismo.........

Instrucciones del Intercambio

- Rellena la Solicitud de Intercambio y
enviala junto con tu Videojuego al:

MEGAFORCE
C/ Céreega, 267, pral. 2¢
08008 BARCELONA

-Normalmente recibirds tu Videojuego
intercambiado a los 3 o 4 dias,pero si no lo
tenemos en almacén puede tardar un
maéximo de 14 dias,

-El Videojuego intercambiado es de fu
propiedad.

-Es imprescindible que fodos los
Videojuegos que nos envies, funcionen co-
rrectamente, incluyan cajaoriginaly manual
de instrucciones.

-No admitimos Videojuegos de "imitacién”
(sbélo marcas originales),ni 3en 1,4 en 1
etc...

- Tampoco aceptamos los que vienen de
regalo al comprar la cénsola.

- Los Videojuegos Japoneses s0lo se pue-
den intercambiar por Japoneses.

-Se aceptan Videojuegos americanos
(Genesis)

-Los intercambios son siempre de una
Videocénsola por una misma, y de un
Videojuego por uno.

Al rellenar el cupén

Escribe el nombre del Videojuego/s que
nos mandas para cambiar, A confinuacion
en las restantes casillas debes escribir por
orden de preferencia qué videcjuego quie-
resrecibira cambio (te damos cinco posibi-
lidades), uno de ellos serd tuyo. Finalmente
escribe el modelo de cénsola a que perte-
necen,

Con este mismo cupdn puedes cambiar
hasta tres videojuegos, pero si no quieres
recortar el cupdn o resulta que cambias
mds de tres Videojuegos, puedes fotoco-
piar o hacerle "a mano" en hoja a parte.
(Diciéndonos en que revista has visto este
anuncio)

Si tienes algun amigo que quiere
intercambiar, puede hacer lo mismo (foto-
copiar o o copiar "a manc”).

iMUY IMPORTANTE!: Los fitulos de los
Videojuegos que pidas a cambio han de
estaren CONSONANCIA con el que envies,
es decir: juego de1.992 por juego de 1.992,
novedad por novedad, etc... Entendemos
por Novedad, juegos aparecidos hasta la
pasada Navidad. Esimposible intercambiar
ultimisimas novedades como “Sonic 3'.

Intercambio que
hagas fendras un

regaio jSorpresal

Swap direct

EL MAYOR CLUB DE INTERCAMBI® DE VIDEOJUEGOS

El Ofertén

Por cada

v,
‘/I,r M

Por cada "Dos” Intercampios”

que hagas alavez, elTercero

i Gratis !

Los 100 primeros
Infercambiosque

recibamos entraran en el

sorfeo de una "‘Mega CD"

MEGADRIVE
MAGSTER SYSTEM
GAME GEAR
SUPERNINTENDO
NES
GAMEBOY

ﬁ_TELEFONO DE INFORMACION
(93) 457 64 02

e e M

Cupon de Intercambio
I Rellena, recorta (o fofocopia) y envia este cupdn junto con tu videojuego/s a: i I
MEGAFORCE. C/ Cércega, 267, pral. 2°. 08008 Barcelona. ki

I Marca con una cruz todos
los ‘Hobbyes' quete gustaria

recibir CATALOGO:
0 Videojuegos: Cénsola.
0 Videojuegos: PC-CD rom

Tu Videojuego.
173 o Tp——

Q Msica: Compact Disc y 2 Titulo....

I Reproductores Discran. 3.Titdlo....
O Magustismo. ATHUIO. v vveeiivins
Q Radiocontrol "Coches’ 51118 IR
0O Posters. CONIBIE

0 Juegos de Mesa: Rol.

NO ENVIES DINERC - PAGO CONTRARREEMBOLSO - GASTOS DE ENVIO 350 PTCISa
LN & N _§8 _§ _§ B &R _§B _§B & B B _§B _&B _§ R _§B B |



Vendo consola Master
System Il practicamente a
esirenar mas dos controles
Pad més Sonic y Alex Kidd.
Teléfono 543 95 05.
Enrique Pozas

Madrid

Ref.VC437

Cornpro a 3.000 ptas. los
de Mega Drive:
Aiaddm Bubsy, Cool Spot,
Tiny Toons, Pugsy, Rocket
Knight, Sonic Spinball y
Tu Tournament. Pregunta
por José en ¢l teléfono 94-
658 21 26.
José Manvel Gonzélez
Elomio. Vizcaya
Ref.VC438

Vendo Master System Il con 4

juegos Golden Axe, Sonic 2,

California Games y Alex

Kidd con 3 mandos dos Pad

y un stick. Todo volorado en

32.640 ptas. pero t lo
puedes conseguir por sélo

20,000 pias, Telchono 968-

534479.

Francisco Javier Ros

Los Dolores Cartagena.

Murcia

Ref.VC439

Vendo Consola Nes con 4
juegos: The New Zealand
Story, Turtles 2, Bubble
Bobble, Tecno Soccer al
magpnifico precio de 13.000
ptas. Teléfono 96-680 03
01, preguntar por Dani.
Daniel Aranjo

Benidorm. Alicante
Ref.VC440

Hola, me gustaria comprar
uno consola Mega Drive con
dos mandos y algin juego o
precio econdmico. Teléfono

392 27 91.

Javier M? Fernéndez
Valencia

Ref VC441

Vendo Game Gear con los
juegos Sonic, Out Run y
Spiderman por 20.000 ptas.
Llamar al ierof;no 983- 22 04
38

Salvador Martin

Valladolid

Ref.VC442

Vendo o cambio Shadow of
the Beast {MD) y Spiderman
(Game Gear). También
busco el Asterix {MS). Uama
al teléfono 986-85 12 11 y
deja tu mensaije en el
contestador.

Carlos Sénchez

Pontevedra

Ref.VC443

Vendo Flashback de
Megadrive por 7.900 pfas.
Lamar de 18.00 a 22.00 k.
al 93-385 67 19.

Rafa Alonse

Sta. Coloma de Gramanet.

Barcelona
Ref.VC444

Compro una Game Boy o
Game Gear muy pero muy
usada con dos juegos @ més
por 1.500 ptas. Liamar de
15.00 h.a 18.00 h. ol
teléfono 922-44 41 56.
Azor Hernandez

Santa Cruz de Tenerife
Ref.vC445

Compro por 2.500 ptas.:
Tazmania, Batman Returns o
Chuck Rock para Game
Gear. También vendo o
cambio: Sonic o Castle of
llusion. Interesados llamar al
teléfono 27 63 42.

San Sebastfién. Guipizcoa
Ref.VC446

Vendo los siguientes juegos

para Megadrive por 2.500
plas. cada uno: Shadow of
the Beast, Spiderman, Toe
Jam & Earl, Zoom, California
Games. Teléfono 520 29 57.
Roberio Rubio

Alicante

Ref VC447

Vendo Master System con
cuatro juegos: Alex Kidd en
memoria, ltalia 90, Bomber
Raid y Mercs. Todo ello por
6.000 ptas. Interesados
llamar ol teléfono 646 71
90.

Miguel A. Costumero
Méstoles. Madrid

Ref VC448

Compro juegos de deportes
para Meg'ﬁrci)ve. Uamar o
partir de las 8 de la noche al
teléfono 985-67 57 09,
Preguntar por Julio. Gracias
consocolegas.

Julio César Diaz

Sama de Cangreo. Asturias
Ref.VC449

Vendo la genial Master
System 2 con el super mando
a distancia por el alucinante
precic de 6.995. Ademas
incluye el Alex Kidd. LLamar
por las noches al teléfono
973-68 01 94.

Mic Boié

Pobla de Segur. Lérida
Ref.VC450

Compro gatas 3D para
Master System o Megadrive.
Liemar por las noches al
teléfono-fax 928-80 36 38.
Rafael Ramirez

Arrecife. Las Palmas
Ref.VC451

Vendo Master System Il Plus
por 11.000 ptas, juegos por
4.500 ptas. cada uno: Sonic,
Casino Games, Pacmania y
juegos por 1.500 ptas. cada
uno: World Grand Prix,

MEGAFORCE 78

Fantasy Zone, Super Tennis.
Teléfono 663 86 15.

David Pérez

San Sebastign de los Reyes.
Madrid

Ref.VC452

Compro los siguientes juegos
para Megadrive: Batman
Returns (2.000 ptas.},
Capitan America, Flashback,
Street of Rage I, Sonic 2,
Formula 1 (3. 000 ptas.}.
Lamar por la tarde al
teléfono 968-62 65 67.
Pedro Mérquez

Torres de Cotollas. Murcia
Ref.VC453

Vendo Master System 2y
juegos a buen precio:
R-Type, Sonic 2, Tazmania,
Indiana Jons. Precio a
convenir. Teléfono 93-697
1329,

Jerénimo

Barcelona

Ref.VC454

Compro Mega CD y Fantasy
Zone 2 para Master System.
Llamar ol 95-435 18 25.
Mario J. Gomez

Sevilla

Ref.VC455

Vendo pistas, coches y
accesorios de escalextric.
Sélo para personas
residentes en Barcelona y
aficionados a este hobby.
Para mas informacién llamar
al teléfono 435 48 04 o
partir de las 7:30 de la
tarde.

Mario Ruiz

Barcelona

Ref.VC456

Quiero cambiar el juego
Paper Boy de Master System
por algunos de éstos: Indiana



Jones, Populous o 5 Cramble
Spirits y el juego Alien 3 por
ltalia 90, Champions of
Europe, Kick Off, Mickey 2,
Tazmania o por cualquier
otro. Llamar ol teléfono 45
35 71.

Julio Avilés

Fraga. Huesca

Ref.i355

Cambio el juego Ciber
Shinobi por cualquier ofro
juego de Ninjas o por el
Tazmania o el Picapiedra.
Escribir a Villasandino, 32,
3% A. 28011 Madrid.

José Manuel Nonidez
Madrid

Ref.i356

Cambio el juego Regreso al
Futuro lll por Alien lll o Castle
of lllusion. O vendo por
4.500 ptos. Llamar al 976-
Ol 1395

Daniel Sancet

Alagén. Zaragoza

Ref.i357

Cambio juegos de Game
Gear. Tengo el Olympic
Gold, Sonic, Streets of Rage.
Liamar al teléfono 98-528 67
58.

David Zuazua

Oviedo

Ref.i359

Cambio o vendo estos juegos
de Megadrive: Street of Rage
2, Mercs, Fantasia,
Spiderman, Mystic Defender,
Sonic y Mega Games |.
Llomar ol 96-539 95 34.
Emilio Tortosa

Elda. Alicante

Ref.i360

Cambio o vendo un Joystick
para la Nes y una Game
Child con un juego. Vendo
un juego para la Nes por
8.000 ptas. o lo cambio por
una Game Gear con dos
juegos, pero muy usada.
Regalo un Walkman.
Compro Game Boy con 2
juegos muy usada por 1.500

ptas. Busco trucos para
Double Dragon Il de
Nintendo. Llamar al 922-44
41 56 de lunes a viernes de
15.00 h. a 18.00 h.
ch&bados y domingos todo el
ia.
Azor Hernéndez
Fuencaliente. La Palma.
Santa Cruz de Tenerife
Ref.i361

Cambio juegos MD: Andre
Agassi, Fatal Fury, Super
Monaco 2, Turbo Out Run,
WWEF y Dragon Fury. Si fe
interesa escribe a Carlos I,
21, 2D, Villaviciosa de
Odon. Madrid. jNo olvides
de mandarme tu teléfono de
contacfol

Manuel Salvador Ruz
Villaviciosa de Odén.
Madrid

Ref.i362

Cambio Master System Il con
Sonic Il, Senic, Alex Kidd,
Asterix y Tom y Jerry (sin

caja) por una Megadrive con
Street Fighter Il o Fatal Fury o
Street of Rage Il. Liamar dl
telefono 948-51 02 74,

lker Oronoz

Leiza. Navarra

Ref.i363

Cambio Game Boy con 20
uegos por una Megadrive
tI:on el Sonic y dos control-
Pad. También la vendo. Sélo
Tenerife. Teléfono: 65 22 23.
Jonathan Medina

Santa Cruz de Tenerife
Ref.i364

COANTEA T
CONFACT

Me gustaria formar un Club
de'u?::ionados de la Mega
Drive, CD ROM, Game Gear
o Super Nes. Solo Sanfiago
de Compostela. Tel. 59 46
39

José Manuel Bor
S. de Compostela. La Coruiia
Ref.C122

Tablén de Sonic - Normas de participacién

En “El tablén de Sonic” cualquiera puede poner tu anuncio gratuito, para ello basta con enviar el
cupén (valen fotocopias). Es imprescindible que indiques correctamente tu direccién y nimero de
teléfono para que el anuncio sea publicado.
Los cupones deben enviarse a: MEGAFORCE/TABLON DE SONIC
Avantgarde Publicaciones

C/Cércega 267, Principal 2¢

08008 Barcelona
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;Que tal amigos? Me imagino que muchos de vosotros ya estais dis-
frutando de mi super tercera parte y es posible que o0s quedeis atas-

|
i

cados en alguna fase, por lo que si teneis alguna duda, escribidme |

una carta a:

__| ola Sonic, guisiera que me contesta-
' ras a unas preguntas.

1- ¢ Saldra en Megadrive el juego Streets

of Rage 3? ;Cuando?

2- ;Sabeis si alguien, por casualidad,

sepa como acabarse el juego de Streets

of Rage 2 en el nivel “mania’?

3- ¢ Tengis algun truco del anterior juego

mencionado, que no sea el de elegir al

mismo personaje, ni elegir nueve vidas,

ni el del nivel que quieras?

Miguel J. Sala

Barcelona

1- Efectivamente los chicos de la saga
Streets of Rage vuelven a la carga con lo
que parece ser la tercera y definitiva
parte cuyo lanzamiento esta previsto
para este mismo mes ae Abril. La princi-
pal novedad es la inclusion de un nuevo
personaje que viene a suplantar a Max,
gue segun el argumento de la historia es
abatido por el siempre insistente Mister
X. Este personaje, cuyo nombre es Zan,
es de aspecto anciano y movimientos
fentos pero de gran potencia debido a
SUS golpes con descargas electricas que
deja fuera de combate al mas pintado.
Por lo demas, el juego sigue la misma
linea que las anteriores partes.

2- La cuestion no es saber, sino tener

MEGAFORCE/Correo de Sonic
C/Cércega 267 Principal 22 08008 Barcelona

bastante prdctica y memorizarse las
posiciones por las que vienen los enemi-
gos y la mas importante: jugar mucho...
3- Existe uno para obtener una vida.
Nada mas empezar |a partida retrocede
hacia atras y dale al boton B. Obtendras
una vida extra.

Hola Sonic! ;Qué tal estas? Me ne
comprado el Streets of Rage y llego al
Round 8. Al llegar al final de éste round,
Se ve una puerta, de dondel salen dos
mujeres gue dan piruetas y no se como
pasarmelas.
1- Por favor dime algun truco para poder
pasarmelas y dime la puntuacion gue le
das a este juego y otros trucos que ten-
gas sobre el juego.
2- ;Puedes poner mas hojas de correo?
3- Sil tuvieras que comprar un juego
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¢cual te comprarias?: Streets of Rage,
Batman Returns, Tortugas Ninja o Out
Run.

Un sincero saludo.

Carlos Antonio Herrera

Sevilla

1- Lo mas efectivo con estas mujeres tan
inquietas es el salto con patada o colo-
carte de espaldas a ellas y, cuando veas
que se acercan a atacarte, golpearles
con el punetazo o patada de reverso. La
puntuacion que le doy es de un 95%
(mencion especial a la adiccion que crea
y la musica). En cuanto a los trucos que
tengo disponibles sobre este juego son
los siguientes: Antes de encender la con-
sola, pulsa a la vez en el control pad 2
ARRIBA y A/B. Ahora enciende la conso-
la, y sin soltar los botones ve. a la panta-
lla de options con el primer mando. De
esta manera, podras elegir de una a
nueve vidas, el stage y dos nuevos nive-
les de dificultad: —\Very Easy (Muy: facil),
—Mania (Superdificil, solo para expertos).
Para jugar los dos con el mismo perso-
nafe, hay que mantener pulsado el
botén B y dar a la derecha en el pad
uno, o tambien el boton B e izquierda
con el controlador 2. Manténlos apreta-
dos y pulsa C en el panel dos, ten todo



pulsadol y cuando aparezca la primera
pantalla de opcion, déjala pasar. Elige el
modo de dos jugadores y podréis elegir
al mismo personaje. Para obtener una
vida, nada mas empezar la partida retro-
cede hacia atrds y dale al boton B.
Obtendrds una vida extra. Ademas, si
tienes problemas con el monstruo’ de la
tercera fase, coge el sable y nada mas
verle aparecer, empieza a darle al boton
B sin moverte del sitio. De esta manera
lo. matards enseguida.

2- Eso es lo que yo quisiera, todo depen-
de de vosolros y de las ganas e ilusion
que tengais en ampliar esta seccion.

3- Me quedaria sin duda con Streets of
Rage y Out Run (ya que este ultimo es
un clasico: gue deberias tener en tu vide-
ojuegoteca).

Hola Sonic!, me llamo Félix y tengo

una Megadrive. Lo que de verdad me
gustan son los juegos deportivos y en
especial los de fltbol. Quisiera pregun-
tarte cuando sale al mercado el Fifa
Soccer, su precio'y si de verdad va a ser
mejor que el Super Kick Off. Para mi el
mejor juego de futbol hasta ahora reali-
zado. Luego quisiera que me dijeras
cuadles son los mejores cartuchos de los
siguientes' deportes: baloncesto, hockey
soebre hielo, futbol americano, tenis, golf,
boxeo y beisbol. Gracias por tus res-
puestas y adelante con vuestra revista.
Félix Ayesa
Pamplona

Este juego ya esta disponible en las tien-
aas sobre unas 9.000 ptas. Si has poal-
do observar en nuestros previews y. zap-
pings de anteriores revistas, lo primero
que impresiona es su alta calidad, su
gran manejabilidad y opciones, todo un
lujo para los amantes del. futbel. Aquf tie-
nes esallista de los mejores juegos (para
mi) deportivos con su correspondiente
genero:

Baloncesto: NBA JAM

Hockey hielo: NHL HOCKEY 94

Futbol americano: JOE MONTANA'S
FOOTBALL

Tenis: (No me gusta ninguno)

Golf: PGA GOLF

Boxeo: GREATEST HEAVYWEIGHT
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Beisbol: (No; gracias...)

ola Sonic, me' llamo Néstor, tengo
una Game Gear y queria preguntar
si hay algtn truco para el Sonic uno.
Estoy en un lio porgue pronto me voy a
comprar un juego y no se cual comprar-
me, si el Jurassic Park o el Sonic 2.
. Cudl me aconsejarias? También te
queria preguntar si al final saldra Dragon
Ball Z. ;Que precio tendra para Game
Gear?
Nestor Diaz
Ibiza, Baleares

Hoy estas de suerte porque te voy a faci-
litar todos los trucos gue tengo disponi-
bles para Sonic 1.

En Green Hill zone ve hacia la derecha
mirando cada palmera porgue una de
ellas tiene un Sonic extra.

En Bridge Zone, para conseguir la
Chaos Esmerald, quédate en el puente y.
espera a que caiga, entonces salta hacia
el borde izquierdo para conseguirla.

En el Act 3 de este ultimo nivel, \para
matar al Dr. Robotnik, manten apretado
el boton de direccion hacia abajo|para
que puedas golpearle. Si te colocas justo
encima de €l no te podra golpear can las
bolas de fuego. =

En la Jungle Zone, la esmeralda se con-
siguei de la siguiente. manera; dirigete a
la derecha hasta que veas la vida extra
de la cascada; coge el camino de abajo
hasta llegar al tronco que se mueve
hacia adelante y hacia atras; sigue recto
hasta llegar a los troncos que caen\de la
cascada; ve a la derecha y veras un
ironco flotando; continta a la derecha
hasta el proximo tronco que caiga de la
cascada; salta sobre el y baja por la
catarata; veras una orilla a la izquierda;
salta a ella y llegaras a otro trenco que
flota en el agua; ve hacia la izquierda y
encontraras la esmeralda. En la La-
berynth Zone, en el Act 3, si quieres con-
seqguir una vida extra haz correr a Sonic
a toda velocidad para saltar al pasillo de
la habitacion que esta en la esquina
superior izquierda. La vida esta al final
del pasillo. Para vencer al ultimo |boss
que esta en la Sky Base (el Dr.
Robotnik), colocate lo mas' a la izquierda
que puedas, corre y salta sobre el mal-
vado doctor apartandote enseguida para
evitar sus bolas eléctricas. Tendras que
repetir esta operacion entre 10|y 15
veces para acabar con él. En el tercer
mundo de puentes, al empezar, ve a la
izquierda en vez de ir a la derecha,
encontraras una vida. En el segundo
mundo de Scop Brain, para encontrar la
joya, en el momento de la ramificacion
del camino para ir hacia arriba o hacia
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abajo elige ir hacia arriba y luego baja
hasta el tercer punto y ve a la derecha.
En el segundo mundo de Sky Base; en
lugar de ir a la derecha al principio, da
un rodeo por la izquierda, donde el preci-
picio. Encontraras una plataforma movil
gue te llevara hasta un' lugar donde hay
una vida y. un diamante.

En cuanto a tu lio con fa decision de
comprar uno. de [os juegos que me men-
cionas, me decantaria primero por Sonic
2. Efectivamente ha salido una version
de Dragon Ball para Megadrive, pero no
para Game Gear (y la verdad, lo veo un
poco dificil que salga por el mismo moti-
vo que no salié el Street Fighter 2: Ia
conversion seria un fracaso en los
aspectos tecnicos y de jugabilidad).

Que tal Soenic? Espero que no sea
mucha molestia que me respondas a
estas preguntitas:
1- ¢ Tienes algun truco para elegir fase, o
ser invencible, tener tiempo infinito o
vidas ilimitadas en el dichose Devilish?
2- ;Cuantos bits tiene mi Game Gear?
Estoy mas que harto de gue por un oido
me digan 16 bits y que por otro me suel-
ten 8 bits o bitios (poer si hay alguien
moralista que diga que hay que hablar
castellano puro).
Pedro Diaz
Salamanca

1- No tengo de momento ninguno de los
trucos que me mencionas para este
juego, pero si te puedo aconsejar en
algunas fases: Para destruir al hombre
murciélago del nivel dos; pon la ragueta
mds alta, y asi le golpearas mas veces.
El nivel 4 tiene un monstruo al que ven-
cerds si te pones en la esquina con la
pelota y haces un cuadrade con la
raqueta.En el final del nivel 8, puedes
poner la raqueta arriba del todo con la
pelota y pasar por encima de la cabeza
del monstruo varias veces, durante un
buen rato. Se romperan sus! patas y,
una vez inmovil, apunta a la cabeza
hasta que se muera.

2- Tiene 8 bits. Ni mas ni menos.
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