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DRACULA UNLEASHED

La Bestia esta-sedienta y no le e
importa que no seas donante. # U
Descubre las pistas ocultas y... . YUMEMI MISTERY MANSION
iDesenmascaralo!. _.~Alguien puede convertirse en un alma errante a menos que ti

- lo impidas. Una aventura grafica interactiva que te atrapara
desde la primera pantalla.
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SON OF CHUCK gﬂ
Unos gréficos espectaculares y una

musica de lo mas canera, recrean un

mundo prehistorico insdlitamente atractivo.

¥

DUNE
| La estratedia e5 tu mejor arma para conseduir el

control de'la especia y dominar e!
planeta DUNE. ;Te perdiste la
pelicula?

o Nunca un disco llegé

N ; tan lejos.
>N E"} Lol N e I . .
L EHEE En potencia de juego.

(4672 Megas). En percepcion sensorial
(efectos especiales digitalizados; imagenes
reales mediante sistema TRU- VIDEO). En
aventuras graficas (rotaciones de 360°; efecto
ZOOM multidimensional). En calidad de
sonido ( banda sonora de lectura digital
11!1IEII'II1I1." Q_SOUND)

— Es la magia de la diversion digital: EL MEGA CD.
Toda una experiencia reservada a los que se
exigen lo maximo ante un videojuego.
Una avalancha de sensaciones en un simple
Compact Disc. ;Estas listo para el gran salto?.
Revisa estos titu- = _ los y deja que
tu instinto deci- #M™ /Y da porti.
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'" .,g Accion, accion Y mas accion
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o Dispara a todo lo que se mueva
';‘,'_N i ‘h : Y puede que liegues lejos
i Y7
Rl v
TERMINMTOR y

JURASSIC PARK =

Una aventura completamente nueva en el Parque mas inquietante e
Jamds concebido, Deberds rescatar los huevos de 7 especies distintas
y destruir a las besuas ;Yan a por u!
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MEGAFORCE 4

Si quieres estar al dia en este mundillo de la
consolas, es obligado que leas esta seccién...

) REPORTAJE: COMICS

Sin duda habran muchos forofos de los

o, 1 comics... pues bien, aqui fe presenfamos en
. un inferesante arficulo todos los héroes que
= han pasado del papel a la consola.

PREVIEWS

i | {

14- Dragon Ball Z (MD)

M 1 6. Mac Donald

Treasure Land (MD)
18- Castle Games (MD)
20- Marko’s Magic

Football (MD)

| 22- Bubba’n’Six (MD)
| 24- Heart of the Alien

(D)
Joe Monfana’s NFL
Football (CD)

REPORTAJE: SATURN

Llega que se las pela,
y los juegos son una
locura en grdficos,

| animacién y sonido.

- | Esfamos anfe una

| nueva era en la qgue
SEGA no quiere que-
darse afrds y pone
toda la carne en el

| asador... Todo lo que
d querias saber y méas

§ lo enconfraras en este
| estupendo arficulo.



DOSSIER: ASTERIX
it
VAT donde empiezan ANy

nuesfros dos amigos Asferix
y Obelix... Si quiéres ayuvdaries no
| )= {&, dossier.

(48) REPORTAJE:

L Sexo,
T \PL .~ violencia y
Sl LI videojuegos

ZAPPINGS \

52- Barkley (MD)

54- The Lost
Vikings (MD)

56- NBA Jam

. (MD)

| 58- Mutant League

Hockey (MD)

60- NBA Showdow

BEAT BY 00 'l ﬁt BY 03
i e =
.l -
v

(MD)
Castlevania
(MD)

64- Art of fighting
(mMb)

66- Cliffhanger
(MD)

MES...

68- Micromachines S| (/e e
(Ms) o s O rren S

70- Aladdin (GG) e ;

72- NBA Jam (GG)

Tan punfuval como
siempre, esfa seccién fe
presenta las vlfimas
novedades en frucos
para fus juegos favorifos.

(7.8) TABLON DE SONIC

Las consolas también fienen
su mercadillo de la compra, venta,
infercambio y confacio, donde podrdas
conseguir lo que hace tanfo fiempo
estabas buscando...

CORREO DE sONic(80)

Y es que nuesiro héroe no
peara qguieto ni un segundo... y después
de svdar la gota gorda con su vltimea
aventura, no se le ocurre ofra cosa gue
seguir confesfando vuestras carias...

EDITORIAL

Sin duda lo més destacado de este mes es la futura
bienvenida al mundo de las consolas de una nueva
bestia en los videojuegos... la Saturn, en cuyo articulo
encontraréis las caracteristicas de este aparato.

Siguiendo con las explosivas novedades, en la seccién
de Previews podréis contemplar las primeras fotos y las
caracteristicas de un cartucho que todos vosofros esta-
bais esperando ansiosamente: Dragon Ball. Hasta el
préximo nimero.

MEGAFORCE 5



LA NBA nL

k.o\'txt" os primeros frutos del reciente acerdo de distribucion enfre
7/

DroSoft y Electronic Arts estan Ile
./\ % . gando a nuestro pais. Uno de |
74 da. o f - . 0s
.7' ‘\ ' itulos que, procedentes de EA Sports, mas ruido va a hacer esta
“

femporada es MBI'I Showdown 94, una auténtica simulacion de
baloncesto del mds alto nivel en la que participan los mejores equi;
d:: mund; (con todas sus esirellas). , cavipos

cartucho cuenta con inferesantes posibilidades, entre las

:t-efs.tu;ur el nimero de jugadores (de uno a cvairo), los tres l'l‘l"l:,:‘e‘: ':!:
dificu tad, los tres modos de juego (exhibicion, play-offs y liga) o la
innumerables estadisticas que acompaiian a cada partido. d ’

Hay que decir que este juego no es tan
sencillo de manejar como ofros de
baloncesto que estin en el mercado
(desde su lanzamiento NBA Jam es el
punto de referencia), porque sus
numerosas opciones hacen que haya
que dedicar un poco mds de tiempo a
@ | analizar lo que se va a hacer y c6mo se
va a hacer.
g Por'ofro lado, se trata de una

) uténtica simulacion de bask

reglas del juego se observan estrictamente (hay fa:t::sy:e‘:-::::;es y

tiros libres) y es posible desarrollar compli !
defensivas como de ataque. ompliomsey esirategios fonte

ccolade esta dando los alti-
Amos toques a un nuevo juego
de lucha. El titulo del cartucho
sera Juggernauts: The New Breed y

estara protagonizado por los cuatro

UN MANDO PARA
NO PERDER TIEMPO

ogic 3 sigue produciendo sus

sensacionales periféricos y, poco

a poco, va elevando el liston de

lo que podemos exigir a un buen

joypad. Pues bien, Logic 3, cuyos
productos se distribuyen en Espaiia
por DroSoft acaba de volver un poco @
los origenes (no del [
todo, eso es derto) |
y nos presenta un |
nvevo mando, el |
SpeedPad, cuyas S
principales virtudes ~—
son su manejabilidad y el gran nimero
de botones con que cventa. Tiene los
seis clasicos colocados a la derecha
(por cierto, también se deberia pensar
en los zurdos y sacar mas modelos
para los que se salen de lo norma) y
dos mas situados en la parte frontal
del aparato.

Los botones de pausa y Start se han
colocado en una posicion mds comoda
y cuenta con un interruptor de dispare
automatico.

truos deformes o seres salvajes o
indefensos luchadores. Sus enemi- '
gos fueron en otro tiempo sus
companeros, ya que pertenecian
al proyecto Matrix Alpha hasta

Mas Arra pE 10s Linires HUMANOS

componentes de un grupo llamado
Matrix Alpha. Estos guerreros (y
guerrera, una es una chica) no son
personas normales y corrientes, si-
no que han sido entrenados, jcomo
no!, en las artes marciales por los
grandes maestros.

Hasta aqui todo normal, pero la
primera diferencia con otros juegos
de este estilo es que los protago-
nistas cuentan con una serie de su-
perpoderes y una fuerza sobrehuma-
na, gracias a la ingenieria genética
que se les ha aplicado.

La segunda diferencia radica en
que los oponentes no son mons-

que fueron expulsados por su
maldad.

Y la diferencia mas radical con
el resto de los juegos de lucha
es que sus graficos han sido to-
talmente generados en estacio-
nes de trabajo Silicon Graphics |
al modo de los que se realizan 8
para programas de PC. Los mo-
vimientos de los personajes,
por otra parte, han sido captu-
rados de luchadores profesio-
nales por medio de una novedosa
tecnologia llamada Motion Capture
Technology, que asegura unas evo-
luciones totalmente realistas.

MEGAFORCE 6
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o habiamos avisado: atentos gue uno

de los “cachas” mas populares del

cine de los noventa esta a punto de
tener su propio juego de Mega Drive.

Estamos hablando de Steven Seag:al,
protagonista de G EERET taquilleras
como Senalado por la muerte o Alerta

maxima.

0s personajes
& “Y(John y Eric) y un
montén de vampi-

ros y seres de ultratumba
son los protagonistas de
Castlevania, The New
Generation, un juego ya
clasico que ahora se pre-
senta para la Mega Drive.

El argumento del juego
es muy sencillo y a la
vez terrorifico. Ambos
muchaches, John Morris
y Eric Lecarde, son des-
cendientes de una saga
de afamados caza-vampi-
ros y, por lo tanto, no tie-
nen mas remedio que in-
tentar detener a la con-
desa Elizabeth Bartley
cuando ésta decide que
ha llegado el momento
de sacar al mismisimo
Dracula de su tumba y
crear un nuevo imperio
de los "no-muertos".

Este es el punto de par-
tida de un juego que se
engloba en el raro grupo
de los cartuchos de jue-
gos de lucha de platafor-
mas. A través de sesen-
ta escenarios diferentes
agrupados en seis nive-
les tendras que recorrer
toda Europa en pos de la
condesa, luchando con
sus secuaces armado
dnicamente con tu latigo
(o con tu lanza, depen-
diendo del personaje que
escojas) y de una espe-
cie de hacha-boomerang.

Lo mejor de este juego
es la variedad de los es-
cenarios y la longitud del
juego, pero no hay que
olvidar aspectos como la
misica que da la nota
macabra al espectaculo
y los movimientos de mu-
chos de los enemigos.

MEGAFORCE 7

El juego, desarrollado por
Tecmagik, tiene la

caracteristica especial de que

no se han licenciado los

derechos de una pelicula en

concreto, sino que la empresa

productora ha comprado directamente

los derechos de la imagen y el nom.bre del
propio Seagal para crear un juego
que se llama Steven Seagal: The

Game.

Como es logico y natural, toda la
aventura esta repleta de punetazos,
tiros y accion a raudales, como
corresponde a todo “mister
muasculos” que se precie. Malos
malisimos, una conjura a escala
mundial, grandes peligros y un sinfin
de golpes son los argumentos
principales del cartucho.

=

YANIA:
ﬁfﬂ"{s}&ﬁm INFERNAL

AVALANCHA De
TiTULOS SeGna

| mes de marzo ha sido prodigo

en novedades salidas de la
factoria Sega. Mds de una docena de
fitulos nuevos estdn ya en las colles,
después de que Sega aprovechara los
dos primeros meses del aiio para
preparar sus lanzamientos anuales.

Todos los sistemas cuentan con
novedades, pero como siempre la
mejor parte se lo ha llevado la Mega
Drive. Respecto al tipo de juegos
presentados, lo mayoria son de o
cluse shoot-"em-up, aunque lo
representacion de los clésicos juegos
de plataformas no estd nada mal.

Dos han sido los juegos presentados
para Mega CD: Dragon's Lair y
Mystery Mansion. Para Mega Drive,
las novedades son Art Of Fighting,
Body Count, McDonald’s Treasure
Land y Ren & Stimpy. En el caso de
Game Gear, tres son los fitulos que
Sega ha puesto a la venta en marzo:
Aladdin, Battletoads y Ren & Stimpy.
Finalmente, para lo Master System,
los elegidos de este mes han sido _
Buggy Run, Ecco The Dolphin, Masters
of Combat y Ultimate Soccer.




‘B AKIRA ® BARTMAN B ITCHY & SCRATCHY ® SPIDERMAN B X-MEN & H\

BARTMAN

Editor US: BONGO COMICS GROUP
A partir de una idea de MATT GROENING
Juegos que se parecen: BART'S NIGHTMARE
(MD) - BART VS THE SPACE MUTANTS (MD,
| MS, GG) - VIRTUAL BART (MD)
Wl Editor. ACCLAIM

Alerta general para todes
los amantes de los juegos
inspirados en los blockbus-
fers americanos, los dibujos
animados y los c¢émics.
Estos /parrafos i | el primer nimero de Bartman, en el
vosotros. El objetivo de X = | que se retoman las aventuras tan
esta seccién es la de tener- esperadas por todos los amantes de
te al corriente de todas las tan divertido persongje.
novedades gque pueelun Se frata de un comic muy al esfilo de unos
Rarecemen dibuios anitar - Sﬁt‘:xazr:z:g:z;ar: gﬁiuora?:s ?g T;G\fic}(occ:?i '
dos y cémics, en cualquier diana del “American way of life”.
parte del mundo y que ten-

gan algon lugar comon con — dl rescate de *Mithouse” disfrazado con
los videojuegos de Sega. Si e una méscara de justiciero. Humor y ras-
eres observador, te habras gos divertidos a raudales...

dado cuenta que muchos iY_ con un poster de regglo para los afi-
iuegos para la Mega-CD cionados a este personagjel

estan basados en el argu-
menfo de las peliculas de
més éxifo. A partir de este
hecho surgié la idea de
esta seccién.

Acaba de salir al mercado americano

Todos los docu-
menfoes e ilusira-
ciones ¢ue aparecen
en esta seccién han sideo
amablemente ofrecidos
por:

Rlbum
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K -® SLAINE B DRACULA ® TERMINATOR ® ROBOCO}

AKIRA
AR

Editor US: EPIC COMICS
Dibujante: KATSUHIRO
OTOMO

Juego: AKIRA (MCD, GG)
Editor: TH-Q

Quién no ha oido hablar de la apa-
ricion en cine de “Akira” en 1992,
la genial obra de Katsuhiro Otomo.
Estos dibujos animados japoneses
han sido traducidos a varios idio-
mas. jincluso se ha llegado a realizar un largometraje! El argu-
mento comienza cronolégicamente fras la tercera guerra
mundial, en el afio 2030 en Neo-Tokyo. El gobierno no consi-
gue mantener el orden plblico en medio de tan enorme ciu-
dad. Los barrios son el escenario de continuos enfrentamientos
enire bandas cdllejeras de todo tipo compuestas por duros
supervivientes. “Kaneda” es uno de ellos, héroe en esta ciu-
dad plagada de tragedias. Unicamente se podré acabar con
los desérdenes si se lleva a cabo la idea de la armada, cono-
cida como “proyecto Akira”. Se intentard desterrar la incontro-
lable anarquia. ¢Pero a qué precio? El juego infenta seguir con
maxima fidelidad el hilo de la pelicula.

ITCHY & SCRATCHY

| Editor US: BONGO COMICS GROUP

A partir de una idea de MATT GROENING
Juego al que se parece: ITCHY & SCRATCHY
(MD)

Editor: ACCLAIM

Matt Groening esta de
nuevo en los dibujos ani-
mados con esta adapta-
cién de lichy & Scratchy,
mds conocidos como la
familia Simpson. En cada
enfrega se cuentan las aventuras del gato
Scratchy martirizado por el raton ltchy. Se trata
ni més ni menos, de las aventuras de Tom &
Jerry version “Gore”. Humor a toneladas que
va de perlas con este dllo que es muy apre-
ciado en Estados Unidos, dirigidos por Beavis &
Butthead, conocidos por una serie de dibujos
animados emitidos por la cadena MTV.
Gréficamente, son mas claros que Barfman, lo
cual no es mucho decir. jEsperemos que el
juego esté mds conseguido!

MEGAFORCE 9



Editor US: MARVEL COMICS

A partir de una idea de STAN LEE
Juegos a los gue se parece:.
SPIDERMAN & THE X-MEN* (MD) -
X-MEN** (MD, GG)

Editor: *ACCLAIM - **SEGA

Ciclope, tornado, coloso, o diablo. Este
super-héroe aparecido de la escuela del
profesor Xavier, es el que mds influencid
en la historia de “Marvel Comics”. Los
vengadores de la costa oeste, los nuevos
mutantes, y la multitud de pequenos gru-
pos, son los que realmente han marcado
la historia de “Marvel Comics”. Los ven-
gadores de la costa oeste, y los nuevos
mutantes que habitan en las paginas de
los comics actuales son desde luego
muy conocidos. {Las razones? Escenarios

r__u‘fM -G

| [t trion x \‘;

e 0

Mlsx‘ﬁ l‘ﬂ M w
sd‘m O'mﬂ-‘a m\v !uA!-r

.....
¥

muy elabora-
dos en el 90% de los casos y un
diseno de caracteres siempre
muy cuidado. En principio es
de esperar que los juegos sean
también de buena calidad
siguiendo una fase de traduc-
cion visual animada e interacti-
va de las aventuras o desventu-
ras de estos seres

dotados de po-

deres para- >
norma-

SPIDERMAN VS VER

Editor US: MARVEL COMICS

A partir de una idea de STAN LEE

Juegos alos que se parecen: SPIDERMAN VS
VENOM* (MCD) - SPIDERMAN* (MD, MS, GG) -
SPIDERMAN - RETURN OF SINISTER SIX* (GG) -
SPIDERMAN VS THE KINGPIN** (MCD)

Editor: *ACCLAIM - **SEGA

Y llegamos al super-héroe de
toda la vida.

El hombre arana ha sido utiliza-
do en gran nimero de ocasio-
nes en el mundo de los video-
" juegos. .

El editor Acclaim, habiendo adquirido todos los derechos de
explotacién del persongje ideado por Stan Lee, tiene previs-
to sacar al mercado un nuevo juego en el que dparecerd
en escena Venon, el doble diabdlico del marido de Mary
Jane Watson llomado Peter Parker.

Se frata de un malvado que ha adquirido enorme fama
desde su creacion allé por los anos 80.

MEGAFORCE 10



m TERMINATOR B ROBOCOP m BATMAN m ALIEN B AKIRA
THE INCREDIBLE HULK

Editor US: MARVEL COMICS

A partir de una idea de STAN LEE
Juego al gue se parece: HULK (MD)
Edifor: US GOLD

Bruce Banner, alias el increible Hulk, aparecerd préximamente para la == —e
Megadrive. Como te puedes imaginar, este juego proviene originaimente de un cémic que ha sabido %
evolucionar con el tiempo, como no ha ocurrido con otros del estilo de Superman, estancados en los

anos 40. Nuestro amigo el mutante verde fiene un caracter mucho mas evolucionado, e incluso esté dotado de gran inteligencia.
Finaimente ha sido uceptqdo como superhéroe y actla de acuerdo con su compaiiero: Silver Surfer (Estela Plateada para los
mas puristas). En el Gifimo nimero aparecido en Estados Unidos, golpea con increible ener-
gia, rompiendo mures o todo lo que se le ponga por delante. En esta saga titulada “The
Troyan War” (La guerra de Troya), que se desarrolla en el espacio, estd més fuerte que nunca.

VS TERMINATOR
P RS

Editor US: DARK HORSE COMICS
Escenarista: FRANK MILLER

Dibujante: WALTER SIMONSON

Juego al que se parece: ROBOCOP VS
TERMINATOR (MD)
Editor: VIRGIN

¢Sabias que Robocop fue el pri-
mer Terminaior? Aunque esto
pueda parecer bastanfe extra-
no, esta nueva serie nos ensena todo la
historia de estas dos hiper maquinas ciber-
néticas. En este caso, no hay practicamen-
te ningln lugar comin entre las dos peli-
culas y el comic. Se trata de una historia
paralela y totaimente desfasada, que nos
cuenta las desventuras de Alex Murphy
(alias Robocaop), sin diferencias de épocas,
antes y después de la guerra del juicio
final. Veras al
metdlico slper
policia, movido
por los remordi-
mientos, partir a
la guerra contra
los robots de
acero y de sili-
cio. En cuadlquier
caso, se trata de
unos coémics
que se dejan
degustar con
mucho placer...

A A R A 97 e /%
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BATMAN RETURNS
(MCD}

Editor US: DC
A partir de unaidea de: PAUL DINI 'y BRUCE
TIMM

Juegos alos que se parece: BATMAN y BATMAN
RETURNS (MD, GG, MS y M-CD)

Editor: SEGA

Esta nueva version de las aventuras de Batman es un ver-
dadero logro. Tomando la estética y la frama de los dibu-
i § ios animados de la tele, nuestro etemo personaje se enfrentard contra los tipicos enemigos siempre
en clave de humor y con mds de un matiz bastante cinico.

Tiene bastantes rasgos novedosos frente d los ya clasicos comics de Batman. Los dos creadores Paul
Dini y Bruge Timm, han sabido adaptarse a los tiempos que corren y
dar un nuevo aire a los chicos de esta serie.
Se trata en definitiva, de una pequeia obra maestra que gustard a
nifios y a mayores...

THE TERMINATOR,

HUNTERS AND KILLER
5 et e e R

Editor US: DIAMOND COMICS

Escenarista: TOREN SMITH, ADAM WARREN y CHRIS
WARNER

Dibujante: BILL JAASKA

Juego al que se parece: THE TERMINATOR (M-CD)
Editor: VIRGIN

Tomemos lo mejor de las dos peliculcis de Terminator:
lo que seguramente mds nos puede haber impresiona-
do, son las escenas que despiertan nuestro pequeno %
Rambo que llevamos todos dentro. Esas famosas escenas de :
combates futuristas... Estos comics nos |3 e
proyectan de lleno en esa época de ﬁ(_“."
terror en la que todo ser humano debe |8
esconderse para evitar a los implaca-
bles “exterminadores”. Hay varias nove-
dades con las que te verds inmerso en e
pellejo de un Spetsnaz (Grupo de élife\=
de la ex-armada roja), o en el de uny{ k!
stper agente armado hasta los dedos del \
pie, gue defenderd el honor de un pais
infectado por las méquinas asesinas. En
definitiva, un cémic, que aungue no tiene A
excesivo colorido, se deja leer sin dema=4
siadas dificuliades.

n
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R ALIENS

palll VS PREDATOR
LS T

Editor US: DARK HORSE COMICS
Escenarista: RANDY STRADLEY

Dibujantes: PHILL NORWOOD y
i CHRIS WARNER

Juego al que se parece: Por el

momento, ninguno para Sega,
g pero no te preocupes... El comic
es tan bueno, que es posible
| que a alguien se le ocurra la
feliz idea...
El mundo ha sido siempre controlado por los mds fuertes, y en
\; h el espacio, no hay ninguna ofra razén aparente para que esio
W sea distinto. Los Predadores; raza de guerreros fan potentes
como crueles, han encontfrado otro nuevo tipo de alimento de
caza digno de ser abdtido: jlos Aliens! Podréis seguir de cerca
las aventuras de estos intrépidos retonos espcaciales, ver :
cémo cuidan de su reina Alien y cosechan sus huevos que engendrarén innumerables bichitos en todos los
planetas llenos de vida, especialimente vida humana. jCuidado queridos lectores amantes de las aventuras
de Mickey! Estas paginas estan absolutfamente plagadas de escenas violentas y crueles, aunque no gratui-

tamente agresivas, reflejando la mas cruda redlidad de tan abominables seres. jTotalmente impresionante!

P o

Edifc
A pc
Juec
Editc

El cor
grafic
Franc
cuatr
epop
Harke
Helsin
tinieblas simbolizadas por Dré
novedades en este comic relat
colores se mueven en la gama
oscuro, con una clara falta de contraste v profundidad en los
disefios de lugares. En EE.UU.
también se  ha .editado [
“Drécula: Viad the Impaler” del
mismo autor, en el gue se
cuenta los logros sangrientos
del siniestro Conde... Sin
comentarios
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p arece ser que este 1994
va a ser muy caliente,

sobre todo para los amantes

de las animaciones de gol-

pes a lo joponés.

Dentro de pocas semanas

nos espera el estreno de
“Akira”, adaptacién hecha
por el editor TH-O para
Mega-CD de la fabulosa
obra de Otomo.

De la misma manera, tam-
bién va a hacer mucho
ruido la salida al mercado

MEGAFORCE 14

de Dragon Ball Z para
Mega Drive, titulo que nin-
?uno podia imaginar que
uvera a salir editqgo en con-
solas. jAunque existe en
versién de arcade en el
Lejano Orientel

SON GOKOU,
PICCOLO, FREEZA
Y LOS DEMAS
Originalmente, se trataba
de una serie de dibujos ani-
mados japoneses, del céle-
bre Akira Toriyama (Dr.
Slump). Dragon Ball llegé a
ser tan popular que apare-

cieron peliculas, CD’s,
mufiecos, cuadernos, etc...
y finalmente los juegos de
video. “Son Gokou”,
personaje principal de
este juego de golpes
editado por Ban-
dai, es actual-
mente casi
tan famoso
como el
mismisi-
mo Mic-
key. Ahora tendréa que
en?n/'entarse con una decena
de enemigos.

El jugador elegira entre el

~~ modo prdcticas, el modo

escenario, o un modo de
dos jugadores.

Los combates se efectian
en el planeta Nameku ,
cuna dz las artes marciales,
o delante de la entrada del
templo de “Kami Sama”,
que significa el “maés fuer-
te”.



GENKI DAMA,
KAMEHAME Y
KAIO KEN
Naturalmente estan admiti-
dos todos los golpes.
ilos puiietazos son de tal
intensidad que pueden lle-
gar a destruir una monta-
fia entera, y los Kameha-
meha son capaces de
| acabar con todo el pla-
neta de un solo gorpel
Atencién a los amantes
del espectaculo...
_iPrepararos para alu-
cinarl El juego inclu-
ye una buena dosis
de OVA, que significa
“Original Video Ani-
mation”.
| Nuestros amigos japo-
neses empiezan ya a

Rl

acostumbrarnos a este tipo
de pasadas...
Los gréficos tienen un bello
colorido y las voces digitali-
zadas de los protagonistas
son de primera categoria.
Los golpes especiales son
simplemente increibles,
totalmente alucinantes y
delirantes.
Invaden toda la pantalla y
resulta impresionante con-
templar cémo el adversario
es capaz de evitarlos o, lo
ue es mds sorprendente,
3evo|ver|os contra su ata-
cante,
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El juego va dejar loco a més
e uno.

Te esperamos en breve, jno

te lo pierdas!

119 15 — animekora Y .K.

© Bird Studio / Shuensha = Fuji T.V. = Toei gamen 250
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dia cualquiera, el joven
onald estaba paseando
por el bosque magico en el
que habita, cuando se encon-
tr6 un pedazo de papel a los
pies de un gigantesco arbol.
Al mirarlo con detenimiento,
descubrié que se trataba de un
viejo mapa de un tesoro. 3Pero
donde estaria el resto del
planc?

Esa misma pregunta se la esta-

no e
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LA MAGIA DE UN
PAYASO
Ronald es un joven payaso con
mds de un fruco en su bolsillo.
Es mago, acrébata, prestidigi-
tador y va siempre con una
cuerda en su bolsa, aunque la
mayoria de las veces se con-
tenta con sacar una serie
de pafivelos multicolo-
res atados los unos a
los otros, que le per-
miten en-

gancharse
a casi cual-
€ quier parte.
También es ca-
paz de trepar por
cualquier parte, o
hacer desaparecer a

ban haciendo, hacia ya tiem-
po, ofras tres personas que
tenian los otros fragmentos.
Ronald esperaba que la bos-
veda no le alejase demasia-
go de su casa, pero antes
necesitaba encontrar los otros
tres fragmentos... Y asi es
como comenzd unad aventura
que le llevaria a sitios

muy lejanos...
A\ Mucho més de lo
A que él pudo ima-
{ ginar.

MEGAFORCE 16

o0lo00

quienes le molesta, echandoles
simplemente unos pocos polvos
magicos cuya férmula él solo
conoce.

MENUDOS
PAISAJES
Tras el bosque mégico lleno de
ranas, peces y tortugas, el
camino franscurre por
una ciudad tan magi-
ca como el bosque.
Viajando en tren,
subido sobre unos
¥ vagones de transporte
de carbén, Ronald llega
rapidamente

a la ciudad en la [ Tl
que escalard un ':
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gigantesco. Continuard su  de plataformas siempre en
periplo surcando mares ( clave de humor.
sobrevolando océanos, sal-

tando de nube en nube.
Finalmente llegaré a un
barco pirata en el que es
facil perderse, dado lo gran-
de que es. Ya sélo ?alm
encontrar el lugar referen-
ciado en el mapa
reconstruido. jPero la
aventura continba y
todavia faltan unas
cuantas buenas sor-
presas...! Se trata de
un verdadero juego
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EDITOR PSYGNOSIS

C,

on Castle Games disfrutare-
mos de las aventuras de un
gracioso conejo sacado direc-
tamente del cuento de “Alicia en
el pais de las maravillas”. Nos
veremos inmersos en un mundo
repleto de barajas, cartas de jue-
o, dados, jackpots o tableros de
amas, sin olvidarnos de los pe-
quefios caballitos listos para
entablar una memorable carrera
de obstéaculos. El juego tiene
aspecto 3-D en perspectiva iso-
métrica, con graticos coloreados
y muy de’ra”aglos. Gracias a esta
perspectiva y al detallismo que se
oplico a todos los ob]etos, se
consigue un efecto general clara-
mente surrealista. No hemos visto
mas que el primer nivel de este
videojuego de Psygnosis, pero
nos ha bastado para comprobar
la alta calidad del resultado. De
hecho, estamos fodos de acuerdo
en que el juego es francamente
ueno y, por qué no decirlo, tam-
bién estamos impacientes por ver
los siguientes niveles. Si los pro-
gramadores se han guardado
parte de lo bueno para los nive-

les superiores, Castle Games serd
sin lugar a dudas uno de los
mejores juegos del afio. Todavia
nos falta por conocer la banda
sonora, otro de los aspectos mds
prometedores del cartucho, pero
confiamos en que el ritmo musi-
cal que acompafiard a los gra-
ciosos movimientos del conejito
saltarin sea de lo mejor. El resul-
tado va a ser de primera, a
pesar de las “limitaciones” de la
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Mega Drive en este apartado.

UN CONEJO PLAYBOY
En este mdndo de plataformas 3-
D suspendidas en el aire nuestro
pequefio héroe debe darse prisa
iNo tiene demasiado tiempo!
Podré aumentar sus esperanzas
de vida recogiendo determina-
dos objetos por el camino, asi
como encontrar llaves desparra-
madas en fodos los niveles, que

e

le permitan abrir cajas y jaulas
en las que se esconden objetos
que le permitiran proseguir su
periplo. También existen partidas
de dados, méguinus tragaperras

en las que tendrés que introducir
monedas y coédigos de cajas
fuertes que debes encontrar

e




(dando acceso a etapas bonus).  que generalmente es sinénimo de  los movimientos diagonales del
Toda esta variedad de acciones 3escontro| en la manejabilidad-,  mando, el personaje se mueve
aporta una enorme originalidad el juego desplaza al conejito sin  segin los cuatro movimientos
ar)iuego. A pesor del efecto 3D - ninguna diﬁcullad. De Iforma fipicos (arriba, abajo, izquierda

contraria a como ocurria en y derecha). El programa es
Landstalker, en el que es necesa-  asombroso y francamente pro-
rio saber manejor correctamente  mefedor.




migos mios... jNo podréis
creer lo que voy a contar,

y sin embargo prometo
que ocurrié! Estaba jugando al
fotbol como todas |105 tardes.
Seguia a mi balén por un

oscuro callejéon con hedor a

cubo de basura, cuando me
encontré a un hombre comple-
tamente verde que goteaba un
viscoso liquido sobre el suelo.
iNo tenia un aspecto demasia-
do tranquilizador! Volvi a
coger mi balén, pero ya no
era de pléstico; seguia siendo
redoncro, pero ahora era
mdgico... Este liquido es peli-

groso, y la situacién puede
empeorar. jHace falta alguna
persona valiente capaz de
detener todo esto! Espero que

EGADRIVE m MEGADRILE m ME d

con mi balén no me resulte tan
complicado. Lucharé contra los
malvados sin perder un solo
instante...

LA CIUDAD ESTA
EN PELIGRO
El coronel Brown y su cruel
cientifico han creado una subs-
tancia verdaderamente diabé-
lica. jTodo ser viviente que
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tomar el control de la ciudad...

FUTBOL EN LA
CALLE

Marko esté hecho para todo,
es un valiente de los pies a la
cabeza.

Un tiro raso, otro en boleq,
también hace chilenas. jCon
tanta agilidad no tendré
demasiados problemas! Marko
debe permanecer de pie para

']
‘
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toque este liquido se convertird
en un monstruo viscoso! Es
terrible... Fijate en este inde-
fenso perrito con mirada triste
y fimida. jSe ha conver’ri?o en
un ser pegajoso y pestilente!
Con toda esta cﬁr?tidad de
ratas y de murciélagos no les
resultaré muy complicado

oder disparar el
Edlén contra el
- | primer enemigo
o= | que se cruce en el
camino. Visitara
cuevas, alcantari-
llas, fabricas, un
circo o un bosque.
iUn buen balona-
zo en la cara es
J| capoz de calmar
a cualquieral

MARKO DE
DOMARK
Si te gustan los
juegos de plataformas y ade-
mds te apasiona el %’rbol,
comienza a ponerte en forma
para jugar a Marko’s Magic

Football.

iEn el proximo Zapping descu-
s s o sorpresas
que te dejaran con la boca
abiertal Ojo al dato...




EDITOR CORE DESIGN
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oleccionar latas de cerve-
za vacias, o “pins” de
cualquier tipo es una cos-
tumbre como otra, cualquie-
ra... jPero pretender coleccio-
nar seres vivos es demasiado
fuerte! Bubba no es ningin
coleccionista, sino un honrado
camionero.
Al volante de su frailer de 15
toneladas viaja de ciudad en
ciudad fransportando mercan-
cias.
Un buen dia, mientras condu-

cia silbando tranquilamente,
sinti6 como una fuerza extrana
le arrancaba bruscamente del
camino. Tras unos segundos de
intensas sacudidas todo volvio
a estar en calma....
Demasiado en calma. Bubba
sali6 de la cabina de su
camién con bastante precau-
cion.

iDios santo, pero si estoy rode-
ado de extrafas criaturas!
Eran todas distintas y franca-
mente inquietantes.

*

BUBBA, EN UN

ZOO...

Bubba ha sido capturado por

el malvado Waldos que busca

por todo el universo distintos

especimenes de animales para

completar su zoo personal.

Asustado, Bubba se pone a

gritar, contagiando

su pdnico a




‘Y

/9

/9

R A, RNy KOO o

y

(4 ]

las demés criaturas. Lo nave
espacial en la que estan fodos
prisioneros se estrella en un
desconocido planeta. Las puer-
tas se abren por el impacto y
asi pueden huir todas las cria-
turas, con Bubba a la cabeza.

REGRESAR A LA
TIERRA
Bubba sélo desea una cosa:
iregresar a la tierral Pero el

REARIERMEON

—

Gnico objetivo de Waldos con-
siste en volverlos a capturar
nuevamente.

Comenzard una nueva y
tumultuosa aventura. ..
Afortunadamente, una peque-
na y divertida criatura con
forma de bastén acomparia
continuamente a Bubba y
desea, como éste, evitar todos
los peligros y encontrar la
libertad! Es tan agradable
poder confiar en un amigo...

BUBBA Y STIX

Sin Stix, Bubba no tendré nin-
guna oportunidad... Le serd
imposible trepar, eliminar a los
enemigos o desplazar grandes
blogues de roca. jPero juntos
podrén conse il S5 e
de un juego de plataformas
del estilo “Rompe-cabezas”.
Por todas partes tendrés que
resolver enigmas accionando
palancas y utilizando a Stix de
muchisimas maneras distintas.




EDITOR VIRGIN

]

sperada continuacion del
célebre Another World
para MegaDrive que
ahora acaba de aparecer en
Mega-CD. El titulo de esta
nueva aventura es Heart of

the Alien o lo que es lo
mismo, el corazén del Alien.
Este CD agrupa el pri-
mer volumen de aventu-
ras del profesor Chabhi
que acaba, como segu-
ramente recordaras, con
una enorme interrogan-
te. ¢ Conseguira escapar
herido de la fortaleza, a
lomos de “budy”, su dra-
gon extraterrestre? ;Po-
dra regresar a nuestra
dimension...?

“MACDLROUBA"”
Los que ya conozcan
este fabuloso juego de
aventuras sabran que
“Macdlrouba” son las
palabras que pronuncio
“budy” durante el primer
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encuentro con el profesor.

La expresion podria ser tra-
ducida como “Sigueme”. En
Heart of the Alien, este extra-
No personaje pasa a ser uno
de los protagonistas. La his-
toria continua alli donde aca-
bo la primera parte.Nuestro
amigo el dragon volador des-
cribe una amplia trayectoria
en el cielo de un paisaje
montanoso, posandose di-
rectamente en el centro de la
pantalla, cerca de las ruinas
de una pequena ciudad.
“Budy” avanza y recuerda los
tiempos en los que la paz rei-
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naba en el pueblo. Su pue-
blo. Durante un “Flashback”,
la imagen aparece en blanco
y negro descubriendo al
espectador las escenas coti-
dianas. De nuevo se regresa
a la cruda realidad en la que
“budy” con los ojos llorosos
decide vengar a los su- p




yos, y salvar también al
ser humano al que debe la
vida...

LA CONTINUACION
LOGICA DE LOS
ACONTECIMIENTOS....
Se ha respetado completa-
mente el ambiente creado
durante el primer episodio.
Los graficos son sin embargo
algo mas completos con
perspectivas en 3-D que con-

i,y —

tribuyen a aumentar el
interés general del
juego (mirar la foto en
la que el “budy” corre
para evitar los mortales
haces del laser situa-
dos sobre un plano
posterior). El ambiente
mantiene la tensién
obtenida ya en la pri-
mera parte: Out of this
World. Buena puntua-
ciébn nuevamente para
la animacion. Mas rapi-
da y mas fluida, sobre
todo cuando el “budy”
utiliza su latigo y se
pone a correr. jHasta el
proximo Zapping!




EDITOR SEG

s la opinién de todos los
amantes del balén de
rugby, de todos aquellos
que prefieren controlar el
balén con la mano, o de los
que no tienen miedo a morder
el terreno arrancando el cés-
ped con sus dientes... Una
nueva simulacién verdadera-
mente realista. Atrapa el balén
y corre lo mds ré i(fo que pue-
das entre la defensa, porque
los contrincantes sélo tienen
una clara obsesién: jquitdrtelo!

JOE, ¢QUE HE DE
HACER?
Ex-jugador del equipo de San
Francisco, Joe Montana serd tu
consejero siempre a tu disposi-
cién. Elige tu tctica de ataque
o de defensa y lanzate al
campo de batalla. Frente a los
28 equipos, deberés efectuar
pases precisos y carreras muy
rapidas. Esquivards y placards
al adversario mas bruto.
iVamos, algo de lo mas

corriente!
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JOE MONTANA, UN
PEQUENO BALON
DE OXIGENO
Creemos que podrén jugar
hasta dos personas, pero
debemos esperar a que apa-
rezca la versién definitiva para
poderlo afirmar. Disfrutarés
con las acciones pasadas o

| cdmara lenta, y con los scro-

llings “made in Mega-CD”.
Queridos amantes de este
fabuloso deporte... jPermane-
ced alerta, que ya llega...!
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ido _pgr Sega Espana, Fortuny 39 28010 Madrld :

latigo mortifero, o si lo prefieres,

Eric Lecarde, maestro en combate

con lanza. Tu mision scrd perseguir a
la demoniaca: Vampiresa, la Condesa

Bartley, por toda EL’l.ropa, para evitar

N que haga resucitar del infierno al maestro f:

% malvado: EL CONDE DRACULA” | & -
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Tﬁ eres John Morris, cazador de, =

by

. iy, y (
vamipiros y experto en el uso del ((/
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| multimillonario negocio de los
Evideojuegos se estd haciendo

incluso mayor y no es una sor-
presa que la Saturn de Sega se
enfrente a una dura competencia.
Philips, Sony e incluso Matsushita (el
mayor fabricante de electrénica del
mundo) tienen sus propias consolas.
Pero, ¢qué pasa con la Saturn?
¢ Tendra la potencia suficiente como
para aniquilar a sus rivales? ;Ha lle-
gado el anuncio de Sega demasiado
tarde? Para responder a estas pre-
guntas te ofrecemos un interesante
articulo en el que se desvelan todas
las caracteristicas de la nueva
maquina de Sega.
Cuando Sega anunci6 su
maquina maravillosa, la
Saturn, se extendié un
gran escepticismo entre los
periodistas de este sector.
La 3DO y la Jaguar lleva-
ban mucho tiempo en
desarrollo y el CD-| de
Philips empezaba a pare-
cer una maquina con futuro
y era obvio que Nintendo
iba a tener mucho que
decir sobre el tema con su
maquina de 64 bits. ;Po-
dria Sega competir con los
demas cuando éstos pare-
cian haber tomado una
buena delantera en esta
carrera?
Bien, por fin hemos visto
fotos de la futura consola y
sabemos lo que va a ser.
La Saturn no sélo va a ser
una consola de CDs como
en un principio se pensa-
ba; también utilizard cartu-
chos ROM como los de
Mega Drive. Sin embargo,
Sega esta decidida a no
cometer los mismos erro-
res que con la Mega CD y
esta considerando la inclu-
sion de un lector de cuadruple veloci-
dad, aunque lo mas seguro es que,
por costes de fabricacién, se decida
por uno de doble velocidad.
Un CD-ROM de doble velocidad gira
a dos veces la velocidad de uno nor-
mal, lo que significa tiempos de
acceso menores (el tiempo que se
tarda en encontrar un cierto dato

pugg

El multimillonario negocio de los videojuegos se
estd haciendo incluso mayor y no es una sorpresa
que la Saturn de Sega se enfrente a una dura
competencia. Philips, Sony e incluso Matsushita (el
mayor fabricante de electrénica del mundo) tienen .
sus propias consolas. Pero, ;qué pasa con la

Saturn? ;Tendra la

tencia suficiente como para

aniquilar a sus rivales? ;Ha llegado el anuncio de
Sega demasiado tarde? Para responder a estas
preguntas te ofrecemos un interesante articulo en
el que se desvelan todas las caracteristicas de la

nueva maquina de Sega.

dentro del disco) y mayores velocida-
des de transferencia (lo que significa
que la informacién se puede leer del
disco mas répidamente). Para mejo-
rar ain mas las cosas, esta previsto
que se incluya un procesador RISC
Hitachi SH1 de 32 bits para aumentar
la velocidad de descompresion de las
imagenes y un buffer de 4 MB para
poder tener las imagenes disponi-
bles, mientras la maquina busca la
siguiente en el CD, eliminando los
cortes y los periodos de espera que
afectan a algunas unidades CD-
ROM. El efecto combinado de todo
esto es que se podran visualizar sin
problemas secuencias de video en

SATURN SOFTWARE?

La situacion df los desarroliadores de juegos
para las nuevas maquinas es un poco
comprometida. El factor mas importante que hay
que resclver en el puzzle de las nuevas
tecnologias es (como hacer que nuestra magquina
sea la mejor? Muy poca gente se preccupa de la
apariencia de la maquina, de cuantos poligonos

e manejar simultaneamente ¢ si el
procesador es de 32 0 64 bits. Lo que guieren
saber s que juegos estaran disponibles antes de
desermbolsar grandes sumas de dinero. £n este
rgportaje te ofrecemos las Gltimas noticias sobire
la consela Szturn y todo o que la rodih

movimiento (FMV), solucionando los
problemas de la Mega CD.

Y si el CD va a ser tan bueno, ¢por
qué incluir una ranura para cartu-
chos? La razén es permitir trabajar a
los juegos que no necesiten enormes
cantidades de espacio, pero que
requieren altas velocidades de proce-
so, como Virtua Racing, por ejemplo.

Los cartuchos tienen un tiempo de
acceso practicamente nulo (;os
acordais de cuando habia que cargar
los juegos de cintas en los viejos
tiempos?) y un CD casi nunca puede
hacer lo mismo a menos que los
datos estéen cargados en la memoria
previamente.

Ademas, hay rumores de que el
conector para los cartuchos podria
servir como slot de expansion. De
esa forma seria muy sencillo ampliar
la RAM de la maquina e incluso utili-
zar tarjetas que afiadan nuevas pres-
taciones al equipo (por ejemplo tec-
nologia MPEG).

Todo esto no significa nada si el
“motor” de la maquina es
inatil, asi que Sega ha dis-
puesto siete procesadores
trabajando juntos para
conseguir la potencia
necesaria para generar
los efectos graficos. El
corazén de esta bestia
consiste en dos pro-
cesadores RISC Hitachi
SH2 de 32 bits capaces
de realizar 50 millones de
operaciones por segundo
(algo asi como el doble de
la velocidad de un ordena-
dor de sobremesa medio).
Sin embargo, el SH2 es
poco utilizado en Oc-
cidente, donde la gente
estd mas acostumbrada a
los chips ARM (utilizados
en el Acorn Archimedes y
el 3DO) y a la serie 68000
de Motorola (utilizados en
la Mega Drive).El proceso
del sonido se llevara a
cabo por un 68000 modifi-
cado, el 68EC000 que
incluye la especificacion
de sonido PCM (lo que
ofrece 32 canales de
musica o efectos vocales,
por ejemplo). Ademas, para incre-
mentar la velocidad del proceso de
poligonos, la Saturn también incluira
un chip DSP de 24 bits, similar al
desarrollado para la serie de los jue-
gos Virtua. Una memoria de video de
12Mb permitira generar 16,7 millo-
nes de colores, mas que suficiente
para obtener calidad fotogréfica.
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Sin embargo, no parece que esta
inmensa paleta se vaya a emplear
en todos los movimientos de las
imagenes porque seguramente
sobrepasaria incluso la capacidad
de la Saturn. En lugar de ello, pare-
ce que se utilizara una paleta de

2.048 colores. Se ha hablado de que
en el software de graficos se incluirdn
algunas capacidades de "morphing” y
de que habra funciones para generar
semitransparencias, como reflejos en
los cascos y cosas similares.

El DSP de 24 bits serd capaz de tra-

DENTRO DE LA

bajar con 900.000 poligonos a la vez.
Este nivel de velocidad permite que
los efectos de superficie se generen
en tiempo real.

Las especificaciones de la Saturn
parecen muy impresionantes, pero
algunas personas nos han llamado

preguntando sobre si el hecho de
que no se frate de una maquina de
64 bits no significa un retraso frente
a la competencia de maquinas como
la Jaguar o el Proyecto Realidad.
Esto no es asf, ya que los chips de

64 bits que se utilizan no han sido )

UN POCO DE TODO

Otros titulos que aparecen en la lista de
los futuros juegos para la Saturn son
Outlanders y Record of Lodoss War, un
juego de rol que incluye toda la accion de
un arcade. Anadir también a Sonic The

Hedgehog (esta version de Sonic podria
ser totalmente revolucionaria, véase la
pantalla adjunta) y os encontraréis pre-
guntando para qué sirven la 3DO, la
Jaguar y la Playstation de Sony.
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Los adictos a las maquinas de arcade habran
jugado con el Daytona Racing y si estuvieron
en el pasado ATEI también pudieron ver
Daytona Racing 2, pero ¢qué os pareceria dis-
frutar del juego en vuestro confortable sillon?
Daytona Racing esta siendo desarrollado para
la Saturn y para aquellos que echen de menos a
Virtua Racing de la lista de software para la
nueva supermaquina, este ultrarrapido simula-
dor hara que os olvidéis de la ausencia y que
0s introduzeais plenamente en el mundo de
accion de lIa nueva consola.

LA COMPETICION

como esto le llevara eras a Sega”, decian. Sin
duda, las especificaciones técnicas de la CD32
le pudieron hacer mucho dafo a la Mega CD.
Es un sistema de 32 bits con una CPU
6BECO20 y con algunos chips especificos (por
ejemplo, un procesador de 32 bits para los spri-
tes y un coprocesador grafico de 16/32 bits).
También incluye un lector de CD-ROM de doble
velocidad, 2 MB de memoria interna y un cartu-
cho opcional que permite usar los Video CDs.
Ademas es compatible con todos los juegos de
Amiga A500 y A1200, la mayoria de los cuales
se estan pasando a CD a precios reducidos.
Todo esto suena demasiado bonito para ser
real... y asi es. Commodore esta en una)

T ==

Ya disponible

La increiblemente fea nueva consola de
Commodore fue presentada como un duro
golpe para Sega: “Conseguir algo tan bueno

VIRTUA SOCCER

Dada la gran popularidad de los juegos de fit-
bol, hubiera sido una sorpresa que no se estu-
viese desarrollando uno para la Saturn. Y, efec-
tivamente, lo hay. Todavia no hemos tenido la
suerte de poder verlo y probarlo, pero seguro
que es un juego de fdtbol tan impresionante
como Virtua Fighter lo es de lucha. Al incorporar
el estilo Virtua (graficos poligonales, capacida-
des de aumento y todo lo deméas) seguramente
este se convertira en el mejor juegoide flitbo! de
todos los tiempos.

VIRTUA FIGHTE

Atencion a Virtua Fighter, un juego de maquinas recreativas que deja en mantillas a la magnética atraccion de
Streetfighter |I. Esta afirmacion puede parecer exagerada, pero el juego no sélo cuenta con UNos impresionan-
tes graficos en 3-Di(con 180.000 poligonos por segundo), sino que también se maneja tan suavemente que te
sumerge en un estado total'de adiccion. Esperamos ver este juego de lucha unol contra uno en lo alto de |a lista
de software paraila Saturn lo antes!posible. Hasta ese momento habra que conformarse con disfrutar de él en
las arcades.
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optimizados para trabajar con grafi-
cos, y hay mucho mas en lo referen-
te a las prestaciones que la posibili-
dad de manejar 64 bits de datos de
una sola vez. Por ejemplo, puedes
aumentar la velocidad del reloj (de
modo que tengas mas “veces” para
manejar datos) o puedes tener mas

situacion financiera tan mala que su
futuro es muy poco seguro. Lo que
quiere decir que hay poco dinero
que invertir en esta maquina y, en
cualquier caso el Amiga sélo ha sido
un éxito de ventas en Europa. No es
extrafno que pocos desarrolladores
apuesten por las maquinas Amiga.
Igualmente importante es el tipo de
procesador que utiliza la CD32. Se
trata de una CPU un poco lenta y
que emplea la arquitectura CISC
(Complex Instruction Set Cons-
truction) en lugar de la mas rapida,
potente y flexible RISC (Reduced
Instruction Set Construction). En
resumen, hacer algo tan bueno
como esto le puede llevar a Sega
una semana. La realidad es que
Sega se esta tomando su tiempo
para hacer algo que supere con cre-
ces esta maquina.

<y - =

Ya disponible

Como los lectores de CDs normales,
el CD-1 de Philips intenta ser un
estandar abierto a todos los fabri-
cantes. Sony ha fabricado un CD-I
portatil, Goldstar esta haciendo
maguinas para Estados Unidos y
Amstrad va a lanzar sus CD-I en
Gran Bretana.

Actualmente, el CD-l es un formato
en alza, ya que con el lanzamiento
de un cartucho adicional permite ver
peliculas VideoCD en la maquina.
Las peliculas no son demasiado
caras y se presentan en dos CDs; su
calidad de imagen, sin ser perfecta,
es superior a la de los videos VHS y
el sonido es excelente. Estas son
buenas noticias porque, hasta ahora
Philips se habia obsesionado en
perseguir una imagen “multimedia”
en la que los videojuegos eran casi
completamente ignorados. Una bue-
na prueba de ello es que el sistema
de desarrollo de Philips no soporta
los sprites. Esto estd cambiando,
pero el CD- todavia no esta al maxi-
mo de sus posibilidades. Su CPU es
un chip de 16 bits trabajando a 15
MHz (un 68070), equivalente a el
68000 de la Mega Drive, su lector de
CDs es de velocidad normal y sélo
cuenta con 1MB de memoria inter-

de un chip dedicado a la misma
tarea.

La solucién de la Saturn es utilizar
dos chips de 32 bits al mismo tiem-
po. Esto significa que mientras que
un chip esta ocupado haciendo algo,
el otro puede hacerse cargo del tra-
bajo que falta. Pero, lo méas impor-

na. Se supone que se esta trabajan-
do en un CD-I2, pero hasta que no
aparezca esta opcién tiene un futuro
muy limitado en el terreno de los jue-
gos.

SO cSuRaniE
Ya disponible
Mientras que Nintendo habla de dar
el salto a los 64 bits por 250 dolares
en 1995, Atari ya ha vendido (en
escasas cantida-
des) su propia

=

consola de 64 bits desde las pasa-
das Navidades por el equivalente
aproximado de unas 40.000 ptas. La
Jag tiene un procesador grafico de
64 bits, un procesador de objetos de
64 bits, un blitter de 64 bits, un chip
DSP para el proceso de sonido de
32 bits y un procesador 68000 de 16
bits para tareas de tipo general. Hay
2 MB de memoria interna y todo el
sistema esta optimizado por la com-
presién JPEG, capaz de comprimir
50 MB de datos en un cartucho de 6
MB. Es una maquina impresionante
y si Sega o Nintendo la hubiesen
producido nadie les habria parado
Desgraciadamente, con el paso de
los anos, Atari ha adquirido una
lamentable reputacién entre los
desarrolladores de software y su
estado financiero tampoco es bueno
Cuando se lanzé ninguna compafiia
puntera tenia juegos disponibles
para ella y ni siquiera se esperaban
en muchos meses. Casi todo el
acompanamiento de software venia
de pequefios fabricantes y mucho
de él era terrible. Se ha prometido
que este verano se lanzara un CD
que podria trabajar con los CD-ROM
de juegos para PCs, pero Atari toda-
via no ha dicho nada sobre ello
Segun las companias rivales, la
Jaguar tiene algunos fallos técnicos,
pero existen una creencia general
de que Atari esta preparando la
Jaguar IIl. De todas formas el punto
critico es la falta de software. Un par
de titulos importantes y la Jaguar se
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tante de todo es el precio y el nivel
de disponibilidad de software. El
Proyecto Realidad ni siquiera ha des-
pegado y ya hemos oido algunos
comentarios nada halaglefos.

Por su parte, Sega esta manteniendo
contactos con los editores de juegos
y entre los titulos planificados se

convertiria en un peligroso oponen-
te.

= ID»r <>
Disponible en
primavera

Como el CD-l, la 3DO es un estan-
dar en dware que pueden adoptar
numerosos fabricantes. Hasta ahora,
Sanyo, Panasonic, Toshiba y AT&T
han anunciado Ssu apoyo
Técnicamente, no aporta nada
nuevo, pero este no es su objetivo
El procesador central en un chip
RISC de 32 bits (el ARMB0 utilizado
por los ordenadores Archimedes),
que se apoya en dos procesadores
gemelos para los graficos y un DSP
para el sonido. Tiene 3 MB de
memoria interna, un lector de CD-
ROM interno de doble velocidad y
hay planes para incluir un periférico
que permita ver peliculas VideoCD.
Son unas grandes especificaciones,
pero, en America (y en el resto del
mundo) se puso a la venta con un
precio exorbitante, unos 70 dolares,
por lo que las ventas han sido bas-
tante malas. Y lo que es peor, el
apoyo de los desarrolladores no ha
sido demasiado alto, por lo que hay
poco software disponible. Este afio
puede que se bajen los precios y
Electronic Arts (uno de los fabrican-
tes que mas fuerte ha apostado por
la 3DQ) tiene previsto lanzar varios
titulos nuevos. Las previsiones son
gue los nuevos modelos de Sega y
Nintendo podrian acabar con esta
maquina si no se bajan los precios,
se consiguen mas licencias de soft-
ware y, sobre todo, se le da un fuer-
te impulso promocional. Pero con
Matsushita detras, esto es precisa-
mente o que podria suceder

PLAY-STATION
Disponible a principios
del 95

En un principio, la Playstation iba a
ser una mezcla de SNES con un lec-
tor CD-ROM, pero Nintendo decidié
acabar con la idea, sin considerar
muy seriamente la propuesta. El
nuevo sistema no tiene ningun punto
en comun con la idea SNES/CD-
ROM y es una maquina propulsada

incluyen Virtua Soccer y Virtua
Fighting. Ademas, la proxima gene-
racion de maguinas arcade de Sega
llevara seguramente el chip Hitachi
SH2, no seria ninguna sorpresa que
alguna conversién de titulos para
este formato estuviese lista el proxi-
mo afo.

por un procesador RISC de 32 bits
que incluye un lector CD-ROM. Sus
especificaciones son similares a las
de la Saturn, con montones de chips
especificos. Se supone que una per-
fecta conversion del éxito de los
arcades Ridge Racer de Namco
esta en camino, con el apoyo tanto
de Namco como de Konami para el
sistema. De hecho, incluso se supo-
ne que estas companias van a fabri-
car arcades tomando la Playstation
como base. De momento, la magui-
na de Sony estd mas o menos al
mismo nivel que la de Sega, pero
esto habra que verlo cuando ambas
estén disponibles

PO JIIECT
FREE A LET YW
Disponible en 1995-1996
La falta de recursos técnicos en
Nintendo gue se puedan comparar
a los de Sega es un serio handicap
para la compania. La SNES llegd
demasiado tarde y era poco poten-
te, su CPU es mas un chip de 8 bits
que de 16. Después de retrasar el
lanzamiento de la unidad CD-ROM
para la SNES, la empresa ha cedido
finalmente y se ha decidido a bus-
car ayuda en el exterior, contratan-
do a Silicon Graphics para disefnar
su futura consola. El Proyecto
Realidad se basa en el chip RISC
de 64 bits de MIPS, compania pro-
piedad de Silicon Graphics, que
esta en el corazon de sus exitosas
estaciones de trabajo. Estas maqui-
nas se han hecho famosas por ser
las gue se utilizaron para los efectos
especiales de peliculas como
Parque Jurasico y Terminator 2,
pero no hay duda de que la capaci-
dad para desarrollar videojuegos es
una cosa muy diferente

En este momento, el Proyecto
Realidad es como un concepto
nebuloso, lleno de rumores sobre su
posible cancelacion o sobre la inclu-
sion de nuevos miembros como
Sony o Philips. En cualquier caso,
no se espera que la consola esté
disponible hasta finales de 1995,
aunqgue una version arcade podria
aparecer en algun momento de este
mismo ano



LOS OBJETOS DEL JUEGO

La pocién de nubes: cuando te veas bloqueado por un muro o
por una pared vertical, lanza esta pocién y podrés crear una
nube que fe serviré para continuar. Se disiparé répidamente asi
que sc’jo dispones de unos segundos para utilizarla.

La pocién explosiva: te seré muy til para hacer volar algunas
partes de los muros o bien a algin enemigo “pesadito”.

La pocién de levitacién: ideal para acceder a algunos sitios o a
las plataformas muy elevadas. Cuando la uses, empezards a
volar y aterrizards en el lugar deseado.

La pocién del mimetismo: se puede decir que se frata de una
pocion de “camuflaje”, la puedes utilizar cuando estés rodeado
de enemigos. Te convertiras en un ramo de flores que pasard
inudveriigo a tus perseguidores.

La super pocién: con esta pocién no habra quien te pare, serés
invulnerable y conseguirds una velocidad supersénica, es decir,
serds invenciQE.

La hoz: gracias a ella serés invencible durante diez sequndos.
El pollo: te doblard los puntos de vida.
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Podrés practicar el salto desde este

P'| balcon. Una buena préctica de este
deporte es lo mejor para avanzar en
el juego sin grandes dificultades.

Para acabar con este nivel,
deberés beberfe la botella de

ocién magica, que indica el
Encl del escenario. Para Obelix
serd una... ja cada uno lo que
mds le gustal

Utiliza la pocién de las nubes (que
esta en medio de la pantalla) para
pasar el muro de la derecha, de
ofra manera seria infranqueable.

Sobre la plafaforma que esté a tu dere-
cha, podrés obtener una pocién mégica,
asi podras lanzar bombas a tus enemi-
gos y fulminarlos al instante.

Si saltas a esta pla- Salta sobre esta medusa C]Dclrcj [le-
taforma conseguirds gar a la plataforma de la derecha.
un montén de pie-

-
-

Sralbebs vt Empugu el botén-palanca para que aparezca una

porque si la lle- plata °|"m°d ”If‘ PC‘;CO més arriba y llegarés a una Este grupo de romanos te espe-
gas a focar te <RmSlgeisda ra pacientemente en sus bar-
quitara un cas, cuando estés en las plata-
monténde pun- ormas inferiores te lanzardn

tos de vida. sus afiladas lanzas.

Utiliza las medusas para acceder
al puente del barco y llegar al
final del recorrido.
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Después de conseguir la pocion, podras
seguir fu camino por un pasaje secreto que
descubrirds en el muro.

L |

-~y

Salta sobre las ca- S R e
bezas de los roma-
nos y serds teletrans-
Fortado a la plate-
o

rma siguiente.

Haz explotar el muro de la detecha

4

obtendrés una pocidn indispensa-
e para la siguiente aventura,

Presta atencion porque uno de cada dos blo-
ques en los que debes sdlfar, se derrumbaré o
tus pies. Hazte a la idea de que cada paso
puede significar la muerte.

Coge las dos pociones y Usalas para
atravesar sin dificultades el tinel de la

derecha que estd repleto de lava.

Durante la travesia, tener mucho cuidado de que no
os sorprendean de improviso las erupciones
volcanicas que te encontrards por todo el recorrido.

Salta a esta plataforma, mata al sol-
dado (en la montana) y lanza tres
bombas para hacer ex ﬁc;tar el muro
que es el Gnico obstécurc): que fe sepa-

Utiliza en este lugar T

la pocién que has
encontrado antes.
Asterix se inflara y
podré llegar a las
plataformas superio-
res, que es el Onico
camino posible.

P I |
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lgnora el camino superior o perderds mucha energia
inferior y te dirigirés directamente a la salida.

Revienta el
suelo agrieta-

o con ung
bombay reco-
ge la llave.

Acércate hasta el muro con la
bola porque te servira de plata-
forma para salir del nivel.
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Salta por los engranajes como si se tratase de plata-

ormas para superar el nivel. Trata en la medida de |

lo posible de no aterrizar en uno de ellos porque te
quitaran un montén de puntos de vida. Tendras que
saltar con gran precisién.
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Activa la pocién de levitacién a fin de
pasar el abismo sin caer en su fondo.

A
N
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Consigue el
“Power-up” y
una vez reple-
to de energia,
corre hasta el
final del nivel
tratande de no
perder ni un
solo punto de
energjia.

Ve a gatas por este pasillo de llamas y podras coger una
pocidn que estd en el extremo derecho de la pantalla.




El Campamento
Romano

Salta por encima del barril que esté
en la cuesta para evitar que fe reste
puntos de energia.

‘'
[JITTRYY}

(11
Harn| Tienes que realizar un salto

b
s espectacular para llegar al
g o ALLEL LM otro lado del barranco, asi
: s que coge mucho impulso.
Vhbhhyy

Mucho cuidado con los arque-
ros que salen esporédicamente

el suelo y que disparan sin
parar.

Salta encima del
pajarraco  en
cuanto esté en la
plataforma y ce-
te encima para
evitar que acabe
con tu vida.

Salta sobre las esculturas romanas y pon los pies en el suelo rapidamente porque

: Presta atencién a la patrulla
estas dos antigiedades itdlicas se desplomaran en cuanto pongas los pies encima. Debes subir a la catapulta para

poder llegar al ofro lado del del r?mano(j, ?l[_;e hace guardia
abismo. Simplemente méntate Lot aLgolceioosque,
encima y automaticamente te

Desconfia de los peces encarnados v silais ik

que saltan a los lados de los puentes.
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Coge la pocién de invencibilidad que
estd a la derecha y luego ve directa-
mente al camino d)é la parte inferior.
Con esta pocién, ni el mismo fuego
podré contigo.

Trepa por este casco
3 gigante para alcanzar el

4 WP W ofro lado de la pantalla. i " pom 7 g
ey G L T y
ELELLELELL T retien
# - LR LR L0 A0t
® & o » o | 2 LLALLLL LU LR LR LR LR LLLEE LLaELE
LEL LLiEl L1 O ® v 3

Mata al romano y luego deslizate por la especie de anda-
mio para alcanzar la pocién de fin de nivel.

Consigue lapocion que estd a la derecha
y lanzala contra el muro. Apareceran dos
nubes que deberds usar como si fueran

lataformas para acceder a ofro de esos
ugares infranqueables.

Lo fundamental es sincronizar los movimientos para pasar
entre los dos caballos. Controla sus movimientos y aprove-
cha los huecos que dejan para pasar.

Ten cuidado con los peces porque dejan i T

escapar de sus grandes ojos abiertos e 3
ldgrimas que son de lo mas nocivo A =
St g L s caTe Ty

para tu nivel de vida.

Desde el inicio de la
pantalla te perseguird
un soldado. Deberas
andar con pies de Balancéate en esta cuerda para
plomo. poder llegar al ofro lado del abismo.
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Déjate caer en este punto
para acceder a un cami-
no inferior.

s

MEGAFORCE 38



Ten cuidado con los soldadoes romanos apostados a'los lados,por-
que en cuanto tengan oportunidad fe lanzarén sus flechas.

/

R foinz
vl I-.' b
]/\.‘ I /:r‘i

No pierdas el tiempo y recoge las
piezas lo més répido que puedas.
Ten cuidado con los puntos de vida.

Pedrés distinguir facilmente las plataformas inestables de las que estan
sobre el suelo, fijandote bien en los colores. Las primeras son de color:
gris claro y las segundas son gris oscuro.

Aqui tendrds que enfrentarte a un montén de nubes

- A
4 i . s . 1
inestables. Coge impulso y aterriza con precaucién. AR 2
- oo ,. ! ‘»"_ 4 a . LT
AALiL 3
e NS it B gy . ® - L
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Estas son las més inestables, pro- Mata a este Gltimo guardién y
cura no estar en las nubes... acabarés el nivel sin problemas.

PR LER LR PRE ality
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Utiliza la pocién explosiva para
eliminar al romano que se encuen-
tra en la plataforma de enfrente.

Presta atencién
cuando pases por
este arco. Un
guardia armado te
espera con su lan-
za en ristre y tra-
tard de acertarte

e plenc en cuan-
to entres en su

campo de vision. encontrards con un grupo

de flores lanzadoras de
esporas. Ya sabes lo que
s tienes que hacer...

Estas dos flores trataran de que poses tus
pies sobre ellas. Una buena tactica consiste
en saltar sobre la primera, rapidamente
salta a la segunda y después a [?J latafor-
ma. Todo esto en unos segun(ﬁ)s, por
supuesto.

Un Decurién estd plantado en esta
rama y fe afravesard con su espada
en cuanto pueda.

o
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No vayas en esta direc-
cién o te encontrards con
un guardia y dos cuer-
vos. Es mejor que vayas
por el camino inferior.

T R T I S ML

Una buena ocasién En este momento lo

para conseguir bonos. mejor que puedes hacer
es esperar a que el cuer-
vo vuelva a su nido.

Al principio tendrés que vértelas con una patrulla

romana,ensaya tus mejores golpes.

Ten cuidado con los cuernos del ciervo Crea una nube con tu pocidn y
o de lo contrario te verés empalado y salal para llegar a la platafor-
con muy pocos puntos de vida. ma.

Si puedes, trata de saltar @
la plataforma. De esta
forma evitaras un rodeo
bastante peligroso y dafii-

Puedes acabar con las l Cuando consigas la pocién de levita-

arafias, pero lo mejor es cién, utilizala inmediatamente porque

esquivarlas. : la plataforma en la que te encuentras
desaparecerd al instante.
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Salta por encima de la planta inmediatamente, no
es que sea muy peligrosa en apariencia, pero la
verdad es que si te coge te lanzaré a uno de los
precipicios que tiene cﬁodo.

Aqui hacen aparicién los dientes de leén. Al contrario que
las plantas anteriores, estas no son peligrosas. Pero atento
a las lanzadoras..

Otro romano custodian-
do un arco que tratard

de atravesarte de lado a Este es el final del escenario.
ado con su lanza en

, elC. tendras que correr para | Puede que un arqgue- Prepérate para enfrentarte al
cuanto pases a su lado. a un boac AR ro salgqa repent?na- gucﬁdién dz nivel y no esperes
Bl pitstelas e g ‘ 15 R e Meetrim B NOR o mente de la roca... algo muy violento.
pasa corriendo para evi- —
tar cualquier percance en
este punto.

GERMANIA

Estas mujeres alemanas, hin-
chadas de tanta cerveza,
jexplotaran en tus narices!

) 4 =%
Atrapa la pocién de invulnerabili- o ’} 'i.
dad y corre al estilo “Bugs Bunny” - i ‘.’
esta primera parte del nivel. E fé ,,; :;
SR B -
{ Encontrarés otra pocién indispensable al |- & &8

i I y final del recorrido.
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Tienes que usar esfe

lanzador para ser Desde este lugar salta
cufcﬁwhado al préximo |a al éguila. Ve por el
aguila. camine superior.

En cuanto saltes a este aguila, no olvides ni

or un momento que se lanzaré en picado
Ecciu ofro de sus congéneres para que dejes = 5 -
este mundo de los vives. : Puedes utilizar de nuevo la pocién para EEETESRA L] 111

llegar al otro lado del érbol.
A4

bbb a : . 4o N m”m
JITETYITS ; be? B a= :
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Utiliza la pocién de nubes Usa por Gltima vez la pocién de nubes

para poder superar los pin- para llegar al final del nivel.
Aqui tienes a uno de los luga- chos.

refios. Rubio, con ojos azules,
un verdadero ario. Te ofrecerd
cerveza y sabrosas viandas.
Las salchichas son estupendas

ero no fe dejes tentar v no te
ies de tanta amabilidad...

No pierdas fontamente el tiem-
po en este nivel, o te verds
atrapado por. el pequefio reloj.

Avanza rdapido, coge todas
las pociones c‘ue puedas y no
dejes que fe alcancen.

Ve hacia abajo y encontra-
rés una pocién mdgica al
final del nivel.

Si saltas @ la niebla, te verds propul-
sado por unas nubes que te darén
un montén de bonos.
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Atrapa la pocién de invencibilidad y apro-
vecha esos instantes de invulnerabilidad
para avanzar fodo el terreno que puedas.

Durante el recorrido, trata de recu-
perar todas las piezas que puedas.

Ponte en guar-
dia en esta
zona, porque
un solo salto
mal calculado
te precipitard
al vacio y de la
misma a una
muerte segura.

Wist e g >

|

Dispara a las belas gigantes y en cuanto exploten
apareceran un montén de bolas mas pequefias que
avanzaran hacia fi. No te dejes impresionar. Ya estas
advertido. 3

No te lies en este decorado, se trata tan solo de un escena-
rio un fanto original.

| Ignora este
objeto y des-

cansa sobre
lar plataforma.

Estas dos plataformas desa-
parecerdn en cuanto las
pises. El objeto vale la peng,
pero hay que asumir el ries-

go...
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Tu recorrido es muy simple, salta
or las plataformas’y llega al otro
ado de la ribera. Pero las cosas no

Salta sobre los foques siempre son tan simples como pare-
para acceder a las pla- cen. La mayoria de ellas desapare-
taformas superiores. cerdn en cuanto fe poses en ellas.

Mata al romano de tu derecha y podrés coger otra pocién de invencibilidad que se
encuentra a la izquierda del romano. Buenc mejor dicho del ex-romano.

Un romano armado con una lanza te Te esperan unos cuantos bonos
esta esperando. Calcula con exactitud en la bodega de la nave, ve a
el momento de pasar. por ellos.

Cuando subas al aguila, salio a la plataforma y apareceras
en el otro lado del barco. Pero no te duermas en los laureles,
porque en cuanto llegues al ofro lado, el dguila se detendra
en seco y te lanzard a una muerte segura.

Estas platafor-
mas giran so-
bre si mismas
en cuanto las
pisas. Estdte
atento o de lo
contrario...
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Coge la pczlcién que te transformara por
d

unos segundos en “Superaxterix” y corre a
la derecha para terminar el nivel sin enfren-
tamientos de ningdn tipe.

En este escenario hay un montén de Decuriones.
Deberds dejarlos fuera de combate.

Salta a las plataformas para atravesar las

alcantarillas pero presta atencion porque
algunas se desvanecerdn al instante.

Cuando saltes
ten cuidado y no
ejes que te co-
jan los pies los
peces voladores
o tu barra de
. 7 energia descen-
| deré dl instante.
|

r
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al tinal encontrards una pocién de
rida

?ues
inal
de nivel. Otro nivel que pasa a la histo-
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Al principio del juego, coge la pocién explosiva
y gracias a ella podras acabar con la patrulla
romana que se acerca por tu derecha.

Para acabar con los malvados guardias
sélo hay una solucién: lanzar una bomba
al blanco que estd por encima de ellos.

Dispara a esta especie de coco
gigante y los pinchos se sumergi-
ran de nuevo en la tierra.

Ofra pocién explosiva para
llegar al final.

T

Todos los objetos

] , son buenos para
' @’ I8 | enfrentarte al boss
: final.

Como suele ocurrir al final de todas las aventuras
de nuestros amigos galos, aqui en la redaccién hemos
preparado una fiesta en la que todos estén invitados...
Pero no diremos quién es el que esta atado al arbol esta
VEZ...
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Como una continuacion del tema “los videojuegos
pueden danar tu salud”, los politicos y los activistas
de la moralidad estadounidenses han puesto sus
0jos en la violencia de los videojuegos. Cuando una
industria hace tanto dinero como ésta y cuando su
publico es la “gente joven” (asi es como se nos
describe normalmente), los ataques no tardan en
llegar. Sucedid con el Rap, con el Heavy Metal e
incluso con la television en el pasado reciente. Pero
los videojuegos han sufrido mas ataques que el
resto; recuerden el panico creado sobre la epilepsia
el pasado ano. Esta vez, la eruzada ha surgido en
Estados Unidos y liene una gran fuerza detras de ella.
El 16 de noviembre de 1993, nada menos que el fiscal
general del estado de California, Daniel Lungren, ofre-
Cio una rueda de prensa en Los Angeles para hacer
publico su punto de vista de lo que él llamé “... la
impactante y obscena presentacion de violencia grafica
gratuita...” en los videojuegos. El dia anterior, envio
cartas a los representantes americanos de Sega,
Nintendo, Capcom, Acclaim y Hasbro en las que decia
que “Nuestros hijos se estan haciendo insensibles a la
violencia debido a su continuo contacto con todas las
formas de violencia gratuita en sus vidas a través de
los medios de comunicacién. deporte escolar y profe-
sional y muchas facetas de la industria del entreteni-
miento. Hoy les escribo para pedirles que cesen de
fabricar, licenciar, distribuir y vender cualquier juego
que presente violencia grafica y gratuita, incluyendo,
pero no limitandose a Mortal Kombat y Night Trap™.
“Quiero aclarar que no estoy proponiendo una legisla-
cion, una regulacion gubernamental o un litigio judicial
para recortar la disponibilidad de estos juegos”.
“En cambio, apelo a su sentido corporativo y a su res-
ponsabilidad personal: eliminen la violencia innecesaria
de los juegos o saquen a los juegos del mercado’.
Sega America, por su parte. reconocio la preocupacion
del fiscal general Lungren y en su respuesta hizo cons-
tar que utiliza un sistema de calificacion en Estados
Unidos que se llama Video Game Rating System. Otro
tema que destace fue la importancia de las decisiones
de los padres americanos sobre lo que es adecuado o
no para sus hijos. En Gran Bretana, Sega ha calificado
a algunos juegos y los :

ha sometido al examen de la British Board of Film
Classification (BBFC) cuando lo ha considerado necesa-
rio. Night Trap, por ejemplo, recibié la calificacion de
‘mayores de 15 afios” aunque la version Sega de Mortal
Kombat (Acclaim) nunca se sometid a este arbitrio, prin-
cipalmente porque se encuadra en ese area en la que
las imagenes no son suficientemente realistas como para
afectar a la BBFC (lo cual es un riesgo, ya que este titulo
ha sido uno de los mas discutidos en Estados Unidos).
Como Nick Alexander, el jefe europeo de Sega. dijo:
“Creo que nuestra vision, y sospecho que la de la BBFC,
se basa en que las descripciones de los seres
humanos no son lo suficientemente realistas... son
graficos al estilo de los dibujos animados, con
grandes cuerpos y enormes musculos, muy en sinto-
nia con los libros de comics. En cuanto a otros juegos
de lucha -Mortal Kombat no es nuestro- se trata tam-
bién de descripciones claramente no realistas: es
como la violencia de Tom y Jerry. No hay nada por

lo que tengan que preocuparse”.

8in embargo, en este momento la atencién esta o o el cinco por ciento de la
en América. Si el fiscal Lungren esta invocando - @5 facturacion del mercado
genuinas preocupaciones o simplemente esta ! de juegos en Gran

buscando un billete seguro

para la reeleccion, como
il argumentan algunas
"=, revistas, nadie

R lo puede
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Ahora esta implicado el senado nortea- «
mericano y, para complicar la cosa, los
muy influyentes miembros de la
Asociacion de Padres y Profesores (PTA).
A principios de diciembre, el senador Joe Liber-
man presentd un proyecto de ley apoyado por otro
senador, Herb Cole, en el que basicamente se da a
los miembros de la industria de los juegos un plazo
de 12 meses para poner las cosas en orden 0. en
caso contrario, enfrentarse a una legislacion que
regule el tema en su lugar. Por otro lado hay
que tener en cuenta que,
segun Roger Bennett
de la Asociacion Euro-
pea de Productores de
Software de Entrete-
nimiento (ELSPA),
los juegos de lucha
como Mortal Kombat
representan menos de

5 - % ' Bretana, por ejem-
1 " | =% blo. Como siem-
pre, los criticos
han preferido ignorar el
hecho de que el otro 95
por ciento de los juegos
vendidos son del tipo Sonic o
FIFA Soccers. concentrandose en las
excepciones antes que en la regla. Lo peor
de todo esto es, sin embargo, que existe una
posibilidad real de que todo ello se legisle. En el CES de
‘Las Vegas de este ario, la mayoria de los editores se
han mostrado de acuerdo en que es necesario adoptar
algan tipo de clasificacién. Un informe de la revista
CTW del 17 de enero revela que, aungue todo
el mundo esta de acuerdo en que hay que
hacer algo, todavia hay desacuerdos
sobre el sistema que se debe adop-
tar. La asociacion en la que mas ]
esperanzas se tienen depositadas
para organizar una regulacion, la
Asociacion de Editores de
Software (SPA), se enfrenta a
una fuerte oposicion por parte de
algunas firmas, aungue en apa-
riencia sus 1.100 miembros estan
de acuerdo en hacer algo. Pero,
ademas, aunque la SPA u otro orga-
nismo fuesen capaces de articular un
mecanismo de control, lo que no se
sabe es si éste se aplicara o no en
nuestro pais. Lo cierto es que los pro-
pios contenidos de los juegos varian
de un territorio a otro y varian también
segln las versiones del juego. Por
ejemplo, hemos podido ver un poco de
Final Fight para la Mega CD y la realidad
es que, dependiendo de donde vivas
(Europa, Japén o Estados Unidos), podras
ver mas o menos parte del escote de
Jessica en la introduccién animada. En
SNES Streetfighter Il era mucho mas san-




Répido, cierren las cortinas. El
Gran Hermano les vigila. Otra vez
se ha abierto la veda para los juga-
dores de videojuegos y de nuevo
estamos sufriendo el acoso de los
politicos avidos de votos, los
periédicos a la caza de mayores
ventas y los americanos en busca

de nuevas cruzadas.

R R R R R TR S R A R RO S R S S P PP PR

griento en la version japonesa que en la de Europa o en
la americana. La legislacion propuesta por el senador
Liberman obliga a las empresas a proporcionar a los
padres informacion veraz sobre el contenido de

los videojuegos. No busca una censura. de
momento. Sin embargo. hay un
grupo que si poedria pedirla:
la PTA. cuyos

miembros
estan muy in-
troducidos en el
gobierno nortea-
mericano y repre-
sentan una ame-
naza real. La
g, PTA tiene
fuertes lazos

con una organizacién llamada Centro de Recursos
Musicales de los Padres (PMRC). Creada hace un par
de anos para ofrecer a los padres informacién sobre los
peligros de la musica rock y rap. fue un instrumento
clave para obligar a las companias discogréficas a incluir
rotulos de aviso en los discos en los que se incluia len-
guaje soez y cosas similares. Una de sus fundadoras fue
Tipper Gore. la mujer del entonces senador Al Gore. Ella
todavia es la sefiora Gore. pero &l es ahora el vicepresi-
dente de Estados Unidos. No hay que tener mucha ima-
ginacion para saber cuanto dano pueden hacer ella y su
marido si prestan atencion a los videojuegos. La cues-
tion que esta en el centro del debate es simple: ;puede
la prolongada exposicion a la violencia de los videojue-
gos insensibilizar a los jugadores respecto a la violencia
en el mundo real? Desgraciadamente, nadie parece
saberlo a ciencia cierta ya que, cuando un estudio dice
que si lo hace, otro surge diciendo que no es asi. Una
cuestion adicional se refiere a la televisién: ;no hacen
tanto dano o mas las peliculas o incluso los informati-
vos? Lo que preocupa a los criticos y a los cruzados es
que como la mayoria de los jugadores tienen entre 8 y
18 anos. éstos son mas susceptibles a las imagenes y
menos capaces de separar la realidad de la ficcion.
Especialmente con un medio interactivo como son los
videojuegos. Un estudio dirigido por BMRB International
para la compania britanica Acorn. demostrd el absoluto
desconocimiento de la mayoria de los padres sobre los
efectos de los videojuegos. Segun el estudio. el 60 por
ciento de los padres encuestados consideraban que los
videojuegos son perjudiciales. ;Por que piensan esto?
La respuesta simple es que ignoran “de qué van® los
videojuegos. algo gue Sega ha tratado de remediar tanto
en Europa como en America. De hecho. parte de las
acciones que Sega Ameérica ha iniciado con motivo de
esta campana es una labor de educacion entre los
padres respecto al contenido de los juegos. La Unica

razon para
que esta si-
tuacion haya
explotado en
este momento |
ha sido el
enarme éxito
de Mortal Kom-
bat. Hemos vis- |
to publicados § =
juegos mucho
peores en |os pa-
sados tres anos.
pero nadie dijo nada
entonces. A media- |
dos de noviembre del ‘,.“-;
pasado afic. Acclam se
congratuld en anunciar
gue su juego habia supe-
rado los tres millones de
copias vendidas y gue las
previsiones apuntaban hacia
una cifra de cuatro millones.
incluyendo todos los formatos. )
Esta fue una de las razones que
llevaron a Acclaim a obtener un
importante exito en 1993. con unos
beneficios de 28.2 millones de dola-
res. Pero el eéxito genera envidias y
por eso Mortal Kombat fue colocado
en el ojo del huracan. Este cartucho y
Night Trap son los que sufren los peares
ataques de los criticos por dos razones: la
violencia y lo que se puede entender como
una utilizacion poco acertada de mujeres aciri-
ces. Pero no es facil creer que estos sean los
primeros (y peocres) juegos de su clase... ;Qué
pasa con la serie de Splatterhouse? No solo
estaba llena de lo que Lungren llama ‘violencia |
innecesaria” sino que tambien incluye el tema | =
de la “chica en peligro”. A pesar de ello. no se '
levantaron quejas a su alrededor. ya que el
numero de copias vendidas no era de tres millo-
nes. ni mucho menos. El sexo y la violencia
siempre han sido materia “delicada” cuando la |
‘gente joven” estaba invelucrada. y mas si el
medio eran los videojuegos interactivos. Sin
embargo. lo que la prensa y los paliticos han olvi-
dado es que muchos de los juegos mas “ofensivos”
estan en formatos para ordenadores. Pregunten a .
cualquier usuario de Amiga o PC. En los patios de |
colegio de todo el mundo. los disquetes con porno-
grafia dura cambian continuamente de mancs por |
gentileza de las BBS. Ni siguiera los Macintosh de
Apple se escapan. En la ultima feria Apple Expo. los
CD ROMs pornograficos se vendieron como churros.
Por supuesto. todo de forma ilegal. Nadie puede imagi-
nar seriamente que Sega venda a sabiendas un pro-
ducto que sea patentemente pornografico o de una vio-
lencia completamente real. Lo que Sega busca’(lo que
necesita) es {a aprobacion y 1a aceptacion de los padres.
Al fin y al cabo. los juegos cuestan dinero y si bien
muchos de nosotros podemes comprarnos nuestros pro-
pios juegos. la mayoria de los padres controlan los gas-
tos de sus hijos. incluyendo los relativos a sus aficiones




consaleras. Titules como Martal Kombat.
Champions o Streatfighter |l son simples jueges. no =
simulaciones. Aunque hagan fluir la adrenalina, no son
peores que, por ejemplo, los combates de |lucha libre
televisados, incluso cuando el jJugador tenga el control. -3

Eternat

Pero, ;te hacen mas violento? Seqglir un estudio del
Grupo de Investigacion de la Comunicacién de 1z
Universidad de Aston, en Birmingham, Gran Bretana, la
TespU&Esta es gque no todo es como anuncian ios detrac-
tores de estos videojuegos. De los chicos encuestados.
el 19 por ciento admitid que se estaban haciendo mas
violentas, pero esto sélo mostraba unz prolongacion
del juego: como pretender ser Ken o Ryu con sus com- +
paneros después de jugar a Streetfighter Il A este res-
pecto, los videojuegos no son peores que otras formas
de entretenimiento. Hace veinte afos, los chicos juga-
ban a ser Superman o e/ Hombre Arafia Ei pasado
ano, muchos imitaban a las Tortugas Ninja. Hoy, le toca
el turno a los perscnajes de Martai Kombat o
Streetfighter. Y los nifos saben que Ios juegos son eso.
Juegos, lo que es algo muy importante. La teievision,
por su parte, es un entarno contrelado. Piensen en
cuzantas mujeres creen gue los protagonistas de las
telenovelas son reales y que piensan, por ejemplo gue
Cristal &s una persona real de carne y hueso y compa-
renlo con el hecho de encender una consoia y colocar
un cartucho en la ranura. T tienes el control y tenes
que tener un cerebro con el tamano de una nuez para
no darte cuenta de que lo gue sale por la pantalla no es
la vida real. Desgraciadamente, coma se ha comproba-
do repetidamente, muchos politicos y activistas tiene el
cerebro del tamafo de unz nuez y estadn encantados
de opinar sobre el tema sin naber experimentado con
los juegos por sl mismos. La violencia-en los juegos es
algo que se puede convertir en un problema con el Uso
de las nuevas técnicas y las consolas de lta tecnolo-
gia. A medida gue |os juegos se hacen mas y mas rea-:
. listas, aumenta el potencial de darfios, pero esto todavia
esta en el horizonte, Mientras tanto, la mayoria de los
productores de software estan de acuerdo en conside-
rar gue 1os juegos que hay actualmente en el mercade
son simples entretenimientos y no sungnen una ame-
naza para la salud mental de la "gente joven” (jno
empiezan a odiar la expresidn?). El Unico problema es
que la gente que censura los videojuegos nunca escu-
cha a los productores. como se demuestra con las
declaraciones de Sega América. Otro ejemplo estéd en -
lo que sucede en inglaterra, donde |os auto-nombrados
guardianes de los valoreg morales de la nacion estan
empezando a hablar sohre |a violencia en los videojue-
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gos. El periédice Daily Mail, ampliamente reconocido por
sus puntos de vista liberales. fue uno de los primeros en
publi¢ar un inexacto y durisimo ataque contra Night Trap.
Ahora esta centrandao su atencion en la violencia en las
consolass A finales de enero, publicé un articulo titulado
“La violencia en los patios de juegos aumenta por culpa
de los ordenadores, dicen los profesores”. El meollo del

6.M0OU
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Times en el que se decia gue ‘la imitacion de la viclencia
televisiva y de los juegos dé ordenador es acusada de
ser |a culpable de la creciente agresividad en las escue-
las prirnarias”. En el articulo se decia que “muchos nifios,
insensibilizados por lo que ven en las pequenas panta-
llas, no pueden distinguir entre realidad y fantasfa’, y
ofrecia dos ejemplos especiﬁcgs. Una se referia a un
profesor de Northampshire gue “se quedd impresicnado
al ver como sus alumnos trataban de imitar las patadas y
los golpes de un videojuego del estilo de Streetfighter,
tras verlo en el ordenador, lo gue inevitablemente condu-
ce a que alguien salga llerando’. Dejando a un lado
la imptesion dei maestro, si con solo ver un juego

- coma Streettighter te hace “simular’ la tucha, pien-
- sen lo gu® sucedera cuando juegues con él. El
‘ problema es. par supuestc, que la gente se cree
‘edo lo que iee en los periodicos. Incluse cuando
se trata del Daily Mail. 5

Los miembros de la ELSPA, avisados de la

preocupacion de la gente por los posibles efec-
03 de |a violencia en los jugadores méas jove-
nes, han llegado finalmente a establecer un

C:4digo de Practica, creado en colaboracion

con el influyente Video Standards Council.

eurcpeas se aseguraran de que sus
juegos no violen el Acta de Gra-
bacior‘es de Video de 1984, con la
que Seqa siempre ha tratado de
estar de acuerdo, como se
encargd de manifestarnos
Nick Alexander la dltima vez
que hablamos con &l.
También se prevé que den-
trc de no mucho tiempo
los juegos se califiqguen y

asunto gra uninforme en el suplemento de educacion del

Esto significa gue las casas de softwais .
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se ofrezca a los padres informacién sobre los conteni-
dos. Esto sucede en Inglaterra, sin intervencién del
gobierno y antes de que lo hagan los americanos. Es
posible gue esto no satisfaga a los més criticos, pero es
mejor intentar uma auto-regulacion que dejar que sea el
gobierno quien lo haga. Esto signifiea, por otra parte,
que si se tiene menos de una determinada edad, no se
podran adquirir ciertos videojuegos. Eso, suponiendo
que los vendedores respeten estas normas, claro. De
momento, los jueges de consolas estan llencs de violen-
cia de dibujos animados. perc el Video Digital y el FMV
estan a la vuelta de la esquina y entonces las cosas
cambiaran y Sega tendra que preccuparse por lo que se
pueda editar para su futura Saturn. Mientras tanto, pode-
mos jugar con Mortal Kombat, con la sequridad de que el
99 por ciento de nosotros somos capaces de separar la
fantasia de |a realidad en la pantalla. ;Qué es mas rea-
lista: Mortal Kombat para Mega Drive o El silencio de los
cordercs, Alien, Depredador, La noche de los muertos
vivientes o cientos de otras peliculas de horror? Si los
americanos quieren controlar la cantidad de viclencia a
que estan expuestos por los medios de comumcacmn

entonces deberian comenzar con los guionistas, magqui-
lladores, creadores de efectos especiales de las pelicu-

- las, etc. Y lo mejor del caso es que mientras esta polémi-

ca se desarrolla en Estados Unidos. todo el pais pudo
ver en directo el juicio de Lorena Bobbit en horario de
maxima audiencia. Querian saber si Lorena iba a ser
condenada por cortar los testiculos de su marido y arro-
jarlos a la calle. Asi que lo moral es gque mientras que en
EE.UU. (un pais con mas armas de fuego que sentido
comiin) cada dos horas cae abatido a tiros un joven de
menos de 18 anos y a los ninos se les llena la cabeza
con comentarios sobre lo bueno que es cortar los genita-
les de un hombre, los golpes de un sprite sobre otro per-
sonaje animado no son admisibles. Esto sélo pasa en
Ameérica. Esta usted subiéndose al arbol equivocado,
senador. Y las ultimas noticias que llegan del otro lado
del Atlantico sor que Sega América ha cedido a la pre-
sion y ha dejado de fabricar el Night Trap. Esperemos
que en Europa (y especialmente en Espana), tradicional-
mente con una mentalidad menos falsamente puritana,
se~den cuenta de que los videojuegos en sf no son el
verdadero problema...
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iTodavia me acuer-
do de mi abuela,
campeona de “Art
of Fighting” para
MegaDrive! La volvi
a ver hace poco
con una gorra de los
Chicago Bulls en la
cabeza. “No te
sorprendas por verme de
este modo”, me dijo
mientras intentaba
hacerse con un
polvoriento balén de
baloncesto abandonado
en una balda del viejo
granero. “Desde que
retransmitieron la final de
la NBA en el Canal+ no
pienso en otra cosa que

no sea practicar este
fantéstico deporte”. Para

evitar que pudiera sufrir

cualquier tipo de accidente
se me ocurrié la brillante
idea de dejarla Barkley,
Shut up & Jam. ;Y la
verdad es que no la fue
nada mal...!
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( COMENTARIO ) " MEGADRIVE =

DRIVE m M| Ya habia probado NBA Jam en casa de una g
amiga, por lo que este nuevo cartucho me pare-
ci6 muy divertido aunque algo... diferente. Sport

i Accolade ha intentado en vano copiar el éxito de

.. - : Acclaim, jy la verdad es que la copia no le ha sali-

;‘L_ 59 ' do muy bien! Estos fueron los primeros comen- Baadi setro

5 3 tarios que me hizo durante mi visita, algunos repetitiva, casi

- dias mas tarde: “Me gusta mucho el baloncesto, Inexistente.
pero creo que mds de una persona puede quedar iDecepcionante!

decepcionada comprando este cartucho...”
Encendio la consola para una pequena demo:

Grificos normales, pocos lugares distintos, nin- ( GRAFICOS )
guna nueva aportacion, sprites muy gordos y Sprites con
contornos grotescos. La animacién es demasiado contornos muy
rapida lo cual produce cghsmnes en los sprites. A espPesos y un
pesar de sus 16 personajes de aspecto combativo decorado
al estilo SF2, el usuario se cansa rapidamente, ya mondtono.
que los golpes son aleatorios y todos muy pareci- ANIMACION
dos. Cuando ya hemos acabado el recorrido, el L_L)

juego puede pasar directamente a inscribirse en

X Desplazamien-
la lista de los videojuegos difuntos -alias mercado t::,‘:“:: ?ﬁt;i;os
de segunda mano. Sinceramente, esperdbamos y extrafias
algo mejor... colisiones de

sprites.
(MANEJABILIDAD )

j€s complicado
llegar a realizar
un buen "dunk”
con movimientos
tan aleatorios!

4+ “STREET- BALL” 4+

EDITOR: Accolade
TAMARO DEL CARTUCHO: 12 Mb
DIFICULTAD: Media

NIVELES DE DIFICULTAD: 1
NUMERO DE CAMFPOS DE
JUEGO: 8

NUMERO DE TIPOS DE JUEGO: 3
NUMERO DE JUGADORES: 1 6 2
PASSWORDS: Si

e ——

16 jugadores y 9 terrenos de
Jjuego distintos.

u Una especie de pseudo NBA Jam.

B} un pseudo Street-Ball.

ﬂ Interés limitado.

n Animacion tosca.



El dnico que consigue
atravesar el precipicio
es Eric el “répido’”.

0 son
especialmente
fuertes, no
tienen ningin
campo protector y sus

L BESTEEI L Al comienzo de
EN LA FABRICA cada nivel, los

=4 kingos es-
armas son bastante Codigo VBTR Leriing
Cualquiera de los tres vikingos tén reunidos.

rudlmen.tarlas. No son puede controlar las grias. Antes de
robots ni seres empezar a jugar puedes escoger el : -
monstruosos. iSOn los idioma (francés, inglés o alemén). J _ v

i Desgraciadamente no hay espafiol.
verdaderos wkmgos en Puedes activar la muosica o el soni-

carne y hueso! Erices el | do.
mas dgil de todos ellos.
Olof es el mas fuerte y
potente con su escudo de
madera. En cuanto a
Baleog, se trata del mas
valiente y no dudara ni
un solo instante en sacar
sus flechas o la espada.
Un buen dia ;0 mas
bien un mal dia?) fueron -t :
capturados porunanave|  EL NIVEL LOCO-LOCO Cédigo TRPD
espac_iul privﬁndules de Sin Eric es imposible manejar este columpio. El es el dnico
SUS muieres e h‘iiOS-. iuno que puede salfar sobre ella.
para todos y todos para |
uno! El nico objetivo
estd en volver a reunirse
con sus familias, pero se
necesitaran los unos a
los otros durante todo el

Cuando Olaf pone su escudo
sobre su cabeza es capaz de
planear suavemente.

jEste es quien fe ha
capturado! Ahora
tendrés que comba- |
tir contra él.

EGIPTO - Céd(ijgo TTRS
Cuando estd rodeado de enemi-
gos, Baleog manejard su espada
para ensartarlos uno a uno.

vigje. jLos tres vikingos Lagza una bomol?a
. ; : sobre esle generadqor
deben luchar POT SR para desactivar las

vidas! barreras eléctricas.

Si no eres demasiado amigo de las comidas de coco, no serd tu tipo de juego.
Ante todo se trata de un juego de reflexién con ingeniosos enigmas acompa-
fiados de excelentes efectos sonoros. Los tres personajes son .

diferentes, divertidos y muy bien animados. Es una pena ,;}3/\?00
que no existan mds enemigos y que las vidas no sean algo ?K_/ \_’/?
mds largas... {Con tantas explosiones...! La manejabili- &4 —
dad es muy buena, y el juego con otra persona resulta \?.k
apasionante. {Una pena que no sea posible jugar a tres! Se \ &\ g

trata de un juego que puede entretener durante mucho
tiempo sin llegar a aburrir en absoluto.



= MEGADRIVE =

EGADRIVE m MEGADRIVE m MEGADRIVE w MEGADRIVE m MEGADRIVE | SIS E=

EN LA NAVE ESPACIAL - Cédigo GRND
e ) — Losdfres vikiing;::s
(=N : pueden coger el fele-
o r J LL i transportador. Sonidos y
| ' | i, rvidos super
paalE H__; s e realistas con
' = : melodias
R = : “furiosas”.
2 % ' = J Ya sélo falta ( GRAFICOS )
— & ﬂz':/goge; !)C' Degradados
= = it it
— L_L_Llr' cerradura. ey
— T P T detalles.
Eric puede enviar Pulsando el botén Si te frotas contra el muro, (_ANIMACION )

desaparecerd el

descubrirds una opcién que
campo eléctrico.

te permitird eliminar a todos
los enemigos de la pantalla.

el montacargasq
hasta arriba.

Tres diabdéli-
cos persona-
jes inmersos

en f:;l_ldos
X e scrollings.
Y odigo VION - S (MANGIABIUDAD)

Baleog puede ser mu
temido con su arco. Pueo(:
eliminar enemigos e inclu-
so activar interruptores §
desde grandes distancias.
Si juegas con un amigo,
cualquiera de los dos ten-
dré acceso a los tres vikin-

gos. ., ok L7 + PLATRAFORMAS +
: ' REFLEXION

€s preferible
un mando de 6
botones.

‘1-v|
-
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Er E-:--: x Con ia a Uda de Olaﬁ En'c - EDITOR: Virgi“
J: s puede lﬁe,gar a conseguir 'Cad'a Zerilona TAMANO CARTUCHO: 16 Mb
i‘ suficiente carrerilla como g e DIFICULTAD: Dificil
para demoler el muro de un et £ ob;etqs HIVELES DE DIRICUE o 0
' Laps s distintos (ali- NUMERO DE NIVELES: 42
= : EOSRSNVRSES Bl NUMERO DE JUGADORES: 1 0 2
[y } PASSWORDS: SI

b o CONTINUAS: SI

kingos estén
juntos, podrén
intercambiarse

Ob" efos entre Inquietantes enigmas

Modo dos jugadores,
inteligente...
Tres protagonistas que se
complementan.
Un juego de larga vida. No te
aburrira.

= 2FPor qué no tres jugadores?

90k

=T e iy o : o T
I N E T S e ‘{



omentarista:
“Senoras y
senores, estamos
aqui esta farde
para asistir a un
enfrentamiento épico.
Los dos mejores
jugadores de cada
equipo de la NBA han
aceptado participar en
una prueba
verdaderamente
especial. Y, sin més
demora, recibamos a los
jugadores”. Publico:
“Adelante Bulls, venga
Kincks”. El desafio
consta de cuatro tiempos
de tres minutos. No
parece mucho, pero
cada jugador de cada
equipo participa con
intensidad del juego y
los enfrentamientos entre
ellos echan literalmente
chispas. “Un tiro se
queda corto y el rebote
es para David Robinson,
los Hornets lo tienen
ahora dificil”. Una cosa
estd clara: los jugadores
no estdn entrenando.

| guir tres canastas
consecutivas,
lo magia... Cada
vez que ftocas el
| s éste se con-

M Lo bola no se ;
‘ funcién
Sl ﬁfmd'h' iento de Jos jugadores
{ ni tampoco | 5 En este momento, puedes ver och
i (g ilm,;arom idad este es un
= £ drbiteo silba sy s o A et
: mmmg““j habré una prérroga.
loria

hocia la canasta o cuando retienes
demasiado la pelota.

Una pequeiia flecha e indica lo posi-
cién de fu compaiero si no esté a lo
vista.

[ 5in ol b, loe jeggadores 50 sollor s
| deraamic lon s sk socmadis. NS
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( COMENTARIO)

NBA JAM no es una simple simulacién de baloncesto, sino un
auténtico juego de accién deportiva. El sonido resulta casi
genial, aunque se echa de menos un poco de ambiente. Los
grificos son soberbios, con grandes jugadores bien detallados.
De los mates es mejor no decir nada, son simplemente maravi-
llosos y llenos de espectacularidad. Como contrapartida, se
echa en falta la posibilidad de realizar pases por debajo de las
piernas y tampoco se puede pivotar sobre un pie. También hay
que decir que los movimientos, si bien son muy fluidos, a veces
son un poco automdticos. Por lo que respecta al tiempo que se
puede jugar con NBA JAM, lo cierto es que su duracién puede
ser enorme. Al principio, las dos o tres primeras horas, es un
poco dificil ganar los partidos y acostumbrarse al juego, pero
luego éste se convierte en algo absolutamente adictivo.
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i

Los comentarios
son entusiastas
aunque a veces
no sc entiendan
demasiado.

Los jugadores
son variados y
responden a los
protagonistas
reales.

Se ha hecho
un gran
esfuerzo con
los mates.

Gran
simplicidad
para una gran
eficacia.

4 DEPORTES +

EDITOR: Acclaim

TAMANO DEL CARTUCHO: 16 Mb
DIFICULTAD: Facil

NIVELES DE DIFICULTAD: 5
NUMERO DE EQUIPOS: 27
NUMERO DE JUGADORES: 1 a 4
CLAVES DE ACCESO: Si ’
CONTINUAS: No ;

La belleza de los mates.

Los comentarios a las jugadas.

La rapidez de la accion.

= A veces no sabes con qué
jugador participas.

= Pocas combinaciones posibles.

0

€



NAGLOTSON W /7~ ~ N O poe ‘
; : & | En lasi escenas
le pelea, pue-
| des avanzar, re- I8
: ‘ v ,b 5-
@® Qué ocurrird A e (] dey died )
g e SR I R, S ] 5 UNOSs Po-
con el hockey '
sobre hielo
dentro de unos
10 aiios?
¢Tendrd la misma
apariencia? Imagina
una ciudad con aspecto
catastrofico en el que
ha explotado una
central nuclear...

aores cual (..-J |

Todo esta contaminado : Q = ‘ C nsadc O I T IR LA RIS 3 )]
y los nifios nacen con a2} el 5-5}}%"
extrafios cuerpos que . ques e incluso iv o % :
desarrollan e ey ‘ =
comportamientos *

violentos. Poco a poco
el hockey [y los demds
deportes) va
cambiando su
configuracion, los
jugadores
ya no respetan las
reglas del juego y se
enzarzan en
sangrienfos combates
en los que vale
absolutamente todo.
Patadas, puiietazos,
sangre y un montén de
accion en tan sélo 15 Tt -

> . Puedes pedir una
minutos. ¢Te gustaria TaBii Snods ot
vivir en esa época? jugada en cual-
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P &2 48 LEAGUE
SMazl’ HOCKEY }
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PaD 3 (/:?:\ \ SEGA
BLAY HODE TEQH DESCREOT 100
PERIOD LENGTH = 5:00 i
STAad UM MODMESS SaG. GARDEN
PENALTIES OEF
RESERVES DISABLED
DEATH 16DEX (i) ROUGH

| Podras elegir uno de los 23 equipos, partido simple o
compelicién, periodes de 3, 5 u 8 minutes, uno de los 23
olores del ferreno, tirar penaltis o no y seleccionar unc
de los 5 niveles de brutaliclad

Puedes darle punela- |
os a tu rival, g )f.‘

| arle con el palo o sim-
plemente incordiarfe L

Corta a tus aclver-
sarios con la sie- |
rra y verds qué
bien te lo pasas.

(COMENTARIO)

Este juego es un poco mds lioso que el NHLPA
Hockey 94 y por lo tanto podemos decir que estd un
poco peor desarrollado. Respecto a la banda sonora
todavia no se han enterado de cudl es el ruido ade-
cuado del deslizamiento por el hielo. En cuanto a los
grificos, los jugadores son muy variados y estin bien
realizados, el hielo estd bien conseguido. La anima-
cién es fluida con un montén de movimientos. Nos
podremos encontrar con escenas de lucha en la que -
los participantes llenan pricticamente la escena.
Ademds muchos jugadores siembran la destruccién
por donde pasan. En cuanto a la manejabilidad, no
es que sea muy impresionante pero se puede jugar a
gusto, desde luego no es como en el NHLPA.

Em

Creemos que
los jugadores
no patinan
bien a causa
del estrepitoso
rvido.

(__GRAFICOS )

Hay un montén
de patinadores
distintos pero
no son

espectaculares.

(CANIMACION )

Bastante
impresionante
en cuanto a
peleas, sangre
y violencia.

(MANEIABILIDAD )

“ Los desplaza-
mientos por el

hielo son
rapidos.

.,

+ DEPORTE VIOLENTO +

EDITOR : ELECTRONIC ARTS
TAMANO DEL CARTUCHO: 16 Mb
DIFICULTAD: Media

NIVELES DE DIFICULTAD: 5
NUMERO DE EQUIPOS: 23
NUMERO DE JUGADORES: De 1 a 4
PASSWORDS: SI

Las escenas de pelea

| Los ataques a los patinadores

El boss del final

Las armas utilizadas

La rapidez de los jugadores

n EE ema] B By



sta tarde, los Lakers
se enfrentan a los
Blazers sobre un
parqué brillante
como un espejo. El ruido
de la goma de las
zapatillas sobre el suelo es
sintoma inequivoco de que
se estd celebrando un
partido de baloncesto. Los
jugadores estan
calentando en sus canastas
hasta que el entrenador les
llama para darles las
oltimas recomendaciones.
La precisién demostrada
antes del juego augura un
buen partido. Las
estrategias se han
estudiado, los jugadores
estan a punto, los arbitros
controlan sus relojes y el
publico termina de ocupar
sus asientos. Todo estd
dispuesto para que dé
comienzo uro de los
partidos més
emocionantes de la
temporada. Y el principal
protagonista serds to.

La primera impresion no siempre es la que vale. Al principio, el juego tiene buen aspecto, sin ser
extraordinario, pero después de una jornada de juego se descubre su enorme potencial. Lo cierto
es que, si al principio parecia un juego con sus limitaciones, NBA Showdown es una simulacién
de baloncesto con todas las de la ley. Sin embargo, el ambiente general del estadio es un poco

frio, incluso un poco aburrido. La cuestién de la manejabilidad es otra cosa, tanto en el aspecto
de las cosas que hace, como en el de las opciones de control que tiene el juego. Los personajes
son lo suficientemente grandes como para verlos a toda pantalla y poder analizar su juego pero,
en conjunto, la accién resulta un poco borrosa y a veces se pierde la bola. Por el contrario, los
movimientos de los jugadores estin muy bien hechos, por lo que jugar es un verdadero placer.

&

b e

&\

MENU GENERAL

Tres modos de juego (exhibicién, temporada y tor-
neo de 16 equipos), tres niveles de dificultad, elec-
cion de 2, 5, 8 6 12 minutos por cada cuarto,
eleccién de musica o no en los ments... Y ademas
es posible elegir entre el modo simulacién, el mo-
do arcade o el modo arcade paramétrico. Con es-
ta Gltima opcién, puedes elegir la velocidad de
desplazamiento de los jugadores, el respeto o no
a las reglas del baloncesto y la gestion del can-
sancio y de las lesiones.

LA PARTICIPACION
Salta a tiempo para enviar la pelota a tus comparieros, que la
esperan para rematar la jugada.

3l En modo simulacion, se aplican

| las verdaderas reglas. Por

1 ejemplo, después de 6 faltas, el
jugador queda descalificado.

LA PUESTA EN
JUEGO

Se saca desde el la-
teral en caso de fal-
ta o desde la linea
de fondo en caso
de canasta. El en-
trenador parece en
ocasiones en la ta-
bla de puntuacio-
nes.



LOS TIROS
LIBRES
Bloguea el
balén entre
los dos pe-
quenos tra-
zos blancos

| para asegu-

rar el tiro.

EL TABLERO MAS BELLO

DEL MUNDO

Aqui tienes cémo destrozar el ta-
lero y hacer que salte en mil

cristales. Cada equipo posee uno

o més jugadores capaces de

efectuar este fipo de espectacular

lanzamiento.

Cuando te marque
un jugador, tienes el
derecho de mante-
ner el balén en tu

No debes
pasar
demasiado
fuerte.

Puedes ver la dltima accién a camara lenta. En este caso,
un pase. Es posible interceptar los pases o robar el balén
de las manos de tu adversario. También puedes hacer

marcajes muy estrechos.

Se puede ju-
gar con cua-
tro jugadores
al mismo tiem-
po, en cual-
quier combi-
nacién, con el
dispositivo de
Electronic
Arts. Es posi-

ble crear tu propio equipo con los jugadores de tu

eleccién. Cada jugagor
posee sus pro-

pias habilidades
(més de 10).
También es posi-
m| ble hacer cam-
1 bios activar
ofras rantdasticas
opciones.

m MEGADRIVE =

efectos pero
¢l ambiente
es un poco
5050.

Preciso y
variado. Justo
lo que hace
falta.

(_ _ANIMACION )

A veces un poco
liada, pero con
10 jugadores
en el campo,
era de esperar.

Resulta
extremadame
nte facil de
mancjar.

4 FICHA TECNICA 4

EDITOR: Electronic Arts
TAMANO DEL CARTUCHO: 16 Mb
DIFICULTAD: Media

NIVELES DE DIFICULTAD: 3
NUMERO DE EQUIPOS: 33
NUMERO DE JUGADORES: 4
SALVAR: Si

Los tiros especiales.
La eleccion de tacticas de juego.
La diversidad de jugadores.

Los tiros libres.

= No se entiende lo que dice el
publico.




J/

a muerie

nunca llega al

azar, golpea
S como un
relampago cuando
llega la hora y tra-
far de menospreciar
su poder es algo
muy peligroso.
Revivir a los muer-
tos es llevar la con-
traria a la naturale-
za y hace perder el
equilibrio entre el
Bien y el Mal. Es el
caso de la Condesa
Elisabeth Bartley
que en el transcurso
de 1917 trata de
hacer velver a la
vida a un vampiro.
Para conseguirlo,
debe viajar por
toda Europa en
busca del Poder de
las Tinieblas. Por
suerte, dos j6venes
cazadores de
vampiros cuyo
destino es combatir
el Mal, se han ente-
rado de fodo y
tratarén de impedir-
selo por todos los
medios. Que Dios
les acompaiie...

AN C; = MEGADRIVE m MEGAD

(COMENTARIO)

Gracias a una musica atronadora, a unos grificos
espectaculares y a unos procesos técnicos sensa-
cionales, Castlevania es definitivamente genial.
Estards de acuerdo conmigo en que no es muy
manejable, sobre todo lo notards cuando trates
de hacer los movimientos mds cldsicos y com-
pruebes que no te salen bien.

No te enfades, aunque todos sabemos que puede
resultar frustrante,

merece la pena. Podrés disfrutar de efectos aluci-
nantes, monstruos que explotan y toda clase de
trucos visuales que te dejardn fascinado. Si con-
sigues controlar los mandos disfrutards como un
enano con este maravilloso juego.

NIVEL 1:
LAS RUINAS DEL CASTILLO DE DRACULA-RUMANIA

Después de un tranquilo paseo por el bosque en el que hay un
montén de opciones, llegarés al castillo. Mira bien las palmato-
rias para obfener mds opciones, sube por las escaleras y acaba
con. los muertos vivientes cuando se acerquen. Camina sin defe-
nerfe porque el svelo se derrumbaré a tus pies. Rompe los
muros para tratar de encontrar comida.
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MAPA DE LOS SEIS NIVELES

Cada nivel esta dividido en varios escenarios.
Cuando pierdas, empezards de nuevo al prin-
cipio def

tiene tres niveles de dificultad (facil, medio y
dificil), de 1 a 5 vidas y dos contintas.

escenario en el que estés. El juego

NIVEL 3:
LA TORRE INCLINADA DE PISA-ITALIA

Evita los péjaros del mal, los monstruos
trataran de destruir los pilares y salfan-
do de losa en losa infentaran llegar a
la torre.

Una vez en el interior, sube corriendo
sin defenerte ni un instante o de lo con-
trario morirés.

=

the new
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LOS PERSONAJES

Los dos personajes pueden saltar (pero no
desplazarse mientras estan en el aire), pueden
golpear al agacharse pero siempre se defen-
dran al hacerlo. En compensacion, mientras
que uno golpea con la cadena en diagonal a
la vez que salfa, el ofro puede golpear con la
estaca hacia arriba y en diagonal sin saltar.
Se puede usar la lanza para saltar muy alfo y
la cadena para acceder a los techos que se
mueven y subir mds alto. Recuperards toda la
energia al final de cada nivel.

= MEGADRIVE =
Custlotnmia

the new generation

Las misicas
hacen que tu
espiritu se
lance a la

aventura.

(__GRAFICOS )

NIVEL 5: EL PALACIO DE VERSALLES- FRANCIA
Las rosas del jardin emanan una fragancia que
invierte los movimientos jAtencién! Cuidado con
los arqueros y sus flechas. En fan: sélo unos ins-
tantes esa horrorosa abeja ha logrado acabar
con la encantadora joven. En el interior del pala-
cio, deberds enfrentarte a un montén de viejas
armaduras reanimadas por el diablo.

Y r

en estilo y
color y muy
minuciosos.

(__ANIMACION )

Los efectos
son rapidos y
esconden los
defectos del
personaje.

(_MANEJABILIDAD )

La verdad es
que es un poco
nefasta.

N/

3

1: :‘.ﬂ{‘"m'tu
1

%

NIVEL 2:

EL LUGAR SANTO DE ATLANTIS
El agua helada refleja tu imagen... no fe
caigas o fe ahogards. 3El camino parece
bloqueado? No lo creas, golpea con fu
arma los bloques helados y podrds conti-
nuar. Cada vez que te enfrentes a un
monstruo, su energia serd inferior a la
tuya. Algunas opciones te permiten acabar
con fodos los enemigos de la pantalla, aumentar la
eficacia de tu arma e incluso conseguir armas mas
poderosas (bolas de fuego, hachas gigantescos...)

+ PLATRFORMAS +

EDITOR: Konami

TAMANO DEL CARTUCHO: 16 Mb
DIFICULTAD: Dificil

NIVELES DE DIFICULTAD: 3

NIVEL 6: EL CASTILLO- INGLATERRA

El puente del castillo desciende... Una vez den-
tro, fe arrepentiras de haber llegado hasta aqui.
Sigue el camino que decidan tus pies y no pien-
ses en nada més. De repente se invertird la vista
y te veras con los pies en la parte superior de la
pantalla. Cuando fodo se vuelva normal, unas
armaduras mortales se lanzarén a por fi a foda
velocidad. Explotarén en mil pedazos...

cnervation

NUMERO DE NIVELES: 6
NUMERO DE JUGADORES: 1
PASSWORDS: SI
CONTINUAS: S1

Lf Grificos bastantes

| sorprendentes.

| El nimero tan elevado de

' opciones.

| Los boss articulados y
desmontables.

= No hay modo de dos jugadores.

= El movimiento de los personajes.

0
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(COMENTARIO )

Es uno de esos juegos en el que lo mis divertido es jugar
con la opcion de dos jugadores para poder disfrutar
con un amigo (o con tu abuela) de una auténtica
lucha feroz. Para poder vencer en los
combates hay que ejercitar mucho los
dedos y golpear los mandos a ETA g A
toda velocidad. Todos los personajes
son prdcticamente iguales a la hora de pelear, si
bien la eleccién dependerd un poco de tus gustos \
particulares. Elige a Robert, Ryo o Karate y te sera s a
mis fdcil vencer todos los combates. Pero si no te fias... \ \ o de cada victoria
pruébalos a todos y luego elige al que mis te guste. s
Desde luego, los tres botones del mando se te quedarin
tercera edud ;Pobre pequeios a la hora de lanzar tus golpes, pero no
infeliz! desesperes y sigue practicando. Si sigues todos estos ; ST
A pesar de ser la con?ejos SEZUTo quc ccl)nsigues. ser el campeon de tu 2 ofras antallas (loss
M 6 u-qbuela dela barrio o el de la residencia de ancianos de tu abuela. [ o) darén mas pur

Art of F|ghhng con el
fm- de que jugara

residencia no _
pensaru €n ganarme = T Ty SRR 00 o AL RSO “‘_J,g%u_ !
a mi... '
En fin, esta vez si que
voy a aplastar a
todos mis adversarios
y a salir victorioso
porque no estoy
dispuesto a perder
como hice la vez
pasada con la
versién de Neo Geo. ‘ M—[—l-:
Este nuevo cartucho K

de 16 Mb de Sega es

una maravilla y en

menos de dos

minutos puedes

disfrutar de un

combate salvaje.

BERY v oo . BEOT Bv 00
= e



musicas de
ambiente
pero algo
e5casas.

(__GRAFICOS )

Decorados de

fondo y
fisionomia de
los personajes
muy logrados.

(_ANIMACION )

e — 00 combinacion de
BOXOS GANE SELECT IR U 3 AT o sprites y una
: N & gran fluidez en
los movimientos.

(g b (MANEIABIUDAD )

Golpes faciles
y variados con
un mando de
tres botones.

" | HIT R BUTTOUN CONTINUOUSLY AND
| SAVE POWER IH ALLOTTED TIME.

. BEAT =V [r]+] L BEAT &Y 03
- . L,,_.j_

4+ FICHA TECNICA +

EDITOR: Sega

TAMANO DEL CARTUCHO: 16 Mb
DIFICULTAD: Facil

NIVELES DE DIFICULTAD: 4
NUMERO DE NIVELES: 8
NUMERO DE JUGADORES: 1 6 2
PASSWORDS: NO

CONTINUAS: INFINITAS

" Excelente conversion.

~ Con un mando de tres botones
b es suficiente.
BEAY BY 00 l— )| BEAT BY 01 ‘ ‘ :‘)g:.l;gdo saldrala sequnda

Mucha sangre.

= Digitalizaciones malas.




\EGA-CD-m MEGA &~

e fuiste con la intencién
de socorrer a unas
pobres victimas
perdidas en la
inmensidad del territorio
nevado, entre montafias y
escarpados picos. Nada te
podia hacer pensar que se
trataba de un grupo de
bandidos cuyo avién se habia
estrellado tras un peligroso
aterrizaje de emergencia
sobre la nieve en polvo. Al
llegar al lugar comprendiste
inmediatamente todo, sobre
todo cuando te pusieron una
pistola en la espalda. Debido
al accidente, estos piratas
aéreos han perdido su botin:
iTres maletas llenas de dinero!
Te obligan a salir en su
bisqueda pero consigues i S
escaparte fras encontfrar la puntos conseguirds
primera. Ahora tienes que una vida extra. Co-

mienzas con 3 vidas y
encontrar las otras dos, 7 conbce St

Golpeando a los enemigos conseguirds que-
darfe con sus armas (cuchillos, mefra”efaj. v '-

que bai idos, par y,5 conﬁmﬁa;, o por
. ‘ . Ultimo, 7 vidas y 3
oblic .a liberar a tu’ Mgo | . ninas. En la parte

que ha sid Sl
1 . veras dos indicadores
]NO des ni una sola de energia: La tuya y

oportunidad a tu enemigo! la del enemigo.

o hecho prisionero. superior de la pantalla \

Vete a esta fogata
para calentarte y po-
er recuperar energia.

iVerdaderamente es una listima! La parte del surf de nieve es excepcional, pero en cuanto
al resto..., parece ser parte de otro juego distinto. ;Falta de tiempo? ;Proyecto mal organi-
zado? El caso es que esta version tiene muy buenas ideas y un protagonista bien disefiado
con muchos movimientos distintos... Pero no es suficiente. Grificamente, el juego es blan-
co como la nieve. En cuanto al sonido, no es nada especial si tenemos en cuenta que se tra-
ta de un CD. En cuanto a la manejabilidad, bueno, no esta mal aunque a veces uno no al-
canza a comprender como es que de repente te ves en el suelo sin mas explicaciones... En
definitiva este juego estd casi exclusivamente dirigido a los que sean admiradores de la pe-
licula (hay unos 20 minutos digitalizados), o a los que sean muy aficionados al Snow board.
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AL RRATRIT LI

iTu peor
enemigo!

Gira de izquierda a derecha, saltando hacia Tu amigo
arriba y acelerando o parando. El avance de | | escalador.

la avalancha te apareceré indicado a la
derecha de la pantalla. Si no te queda mas
energia, te caeras de la tabla de surf. Infenta
alcanzar los puntos de piedra. De esta manera
si_pierdes comenzards desde el Gltimo punto
alcanzado.

Sube, bajo, trepa, des- Py

plazate hacia los lados, 4+ ACCION +
acelera tus descensos o
movimientos pulsando el ST ABY St

boton A. NUMERO DE CD's: 1

i NIVELES DE DIFICULTAD: 1
£ NUMERO DE NIVELES: 7

NUMERO DE JUGADORES: 1

PASSWORDS: NO

CONTINUAS: SI

EDITOR: Sony Imagesoft

El surf (aunque en la pelicula
no hay).

LA -~

l_
[ =

-
st 3
At L
SRR LS
" ': af’

‘-’_r-r ',,
P ’-"h{f)'!
" A

Hb,fl':
i P el A
rsf

- Lo

ol

1 EAL

Las imagenes de la pelicula.

el P Y"1
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El tamano de los sprites.

= No hay passwords.

= La etapa de escalada es
desesperante.

£

Ya sélo te falian por
encontrar dos male-
tas mas.




oy ya es viernes.
He invitado a mi
amigo Emilio y
vamos a jugar
juntos con los coches de
juguete. ;Es guachil

A mamé no le gusta nada,
y para trazar el circuito
utilizamos tizas de colores
del colegio. Luego frota
horas y horas para intentar
quitarlas... jJi, Ji

La ltima vez transformé la
mesa de la cocina en
_Indiandpolis. iMenuda la
que se armo cuando mezclé

la miga de pan con la miel

para hacer obstdculos
sobre la pistal Cuando
estoy en el bano, también

es divertido, y cvandone

estd papd, juego encima de
su mesa-de billar.

Es normal, no hay nada
para poder jugar por aqui.
Con los amigos siempre
tenemos ganas de crear
cualquier cosa, pero no hay
manerd, asi que cogemos
lo primero que vemos...

Micro Machines es un juego muy original que hay que tener aunque no sea de lo
mis genial. Si no sabes qué hacer y tienes ganas de divertirte con un amigo o una
amiga, te gustara tenerlo a mano y echarte unas cuantas partiditas. Los sonidos y
la animacion son solo regulares, pero las graciosas animaciones, el grafismo y la

manejabilidad compensan la falta anterior. Todo lo dicho es todavia mas cierto
para la Game Gear, en el modo dos jugadores sobre la misma consola. Es un mo-
do de juego muy interesante aunque tampoco esta super bien realizado ya que los
vehiculos se aceleran automaticamente.

ras, o una carrera sencilla eligiendo el vehiculo.

Todos los personajes estan aqui. Debes elegir el tuyo.
Modo un solo jugador: Puedes hacer una competicién
confro 1 6 3 amigos. Modo 2 jugadores: Se puede co-
menzar una competicion al que gane fm'mero 4 carre-

EN LA PLAYA

En el primer modo de juego no hay mas
que cj;s vehiculos en carrera, cada uno
de los cuales posee cuatro puntos. Cada
vez que uno de ellos deje atrds ol otro,
conseguird un punto mas. Ganards si
consigues 8 punfos, o si finalizas fas tres
primeras vueltas de carrera con lo méxi-
ma puntuacion.

En el segundo modo, hay cuatro vehicu-
los en carrera. Debes llegar el primero o
el segundo para poder participar en la
siguiente prueba

EN EL TALLER DE BRICOLAJE
Patinazos sobre gotas de aceite, frenazos
sobre las gotas de cola....

\

EN €L CUARTC DE BANO
Un pequefio salto a la botella de
champt, un buen pase de la pasti-
lla de jabén... jPero ojo, se estd va-
ciando la bafera, y el barquito co-
rre el riesgo de encallar en
cualquier momento!




® MASTER SYSTEM ®

SOBRE LA MOQUETA Y ; :o hnge nluisico
DE LA HABITACION : ; n
ruidos son
regulares.

Muy original.
Objectos

muy bien
realizados.

/
/
/
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iEs chachil Los tanques f)ueden disparar pro-
yecfifes para destruir a los otros tanques.

A parte de
los coches, no
s¢ mueve
nada.

(_MANEJABILIDAD )

Cambia seqin
los vehiculos,
aunque en
cvalquier caso
es muy buena.

YTTERERRERERITY

4+ FICHA TECNICA +

EDITOR: Codemasters
TAMANO DEL CARTUCHO: 2 Mb
SOBRE LA MESA DE BILLAR ; DIFICULTAD: Dificil
Ponte a hacer slalom entre las NIVELES DE DIFICULTAD: |
bolas, subete a los bordes de la % mg gg fll}gf\{gg}‘msaszf 5
; : il ‘ :10

mesa y esquiva algunos agujeros. DA G AERaL e

CONTINUAS: NO

SOBRE LA MESA \ i i
DE LA COCINA Los lugares en 103 que s
. e€sarro €ras.

Las go}‘os ge imr'}ef te fre- : La carrera de tanques.
nan y las de leche te ha- e
cen derrapar. Intenta no ; Bgdad éeeslecr:cg:rm n(;:gl::::?pcp%snl?b
empptrarfe confrq uha na- = No hay helicopteros como en
ranja o cualquier ofro Megadrive.
postre...




obre aunque
con una gran
riqueza
interior, el
joven Aladdin parte en
busca de su querida
Jasmine ya que siente
que estd en peligro. A
partir de ahora, el gran
éxito cinematografico
estd con nosotros y
en Game Gear.
iMenudo
ambiente!

( COMENTARIO )

jLa magia estd con nosotros! Los grificos, sonidos y perso-
najes, son encantadores, lo que hace que el juego sea extraor-
dinariamente divertido. El tinico problema radica en la dura-
cién de la aventura que en ningtin caso serd de mds de una o
dos horas, y con una tnica dificultad en el nivel 5. ;Es una
listima! Es un juego demasiado ficil y sencillo...

+ PLATAFORM

EDITOR: Sega
TAMANO DEL CARTUCHO: 4 MB
DIFICULTAD: Facil

NIVELES DE DIFICULTAD: 1
NUMERO DE NIVELES: 9
NUMERO DE JUGADORES: 1
PASSWORDS: SI

CONTINUAS: SI

MEGAFORCE 70
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¢ Porqué guardas Videojuegos que conoces ade
memoria, i los puedes 'infercambiar’ con gente de

toda Espana, porsolo 990 ptos. y en pocos dias?
Swap direct

SWAP DIRECT. C/ Lluga 15-17 08028 BARCELONA

iCAMBIA!

¢ Qué es Swap Direct ?

Swap Direct es el mas famoso método de
Intercambio de Videojuegos, que pone a
tualcance cientos de titulos, para que pue-
das disfrutarlos mucho més por muchisimo
menos dinero, sdlo 990 ptas. por cada
intercambio. Es un Club,"gigante” formado
entre miles de personas, y que cuenta con
el respaldo tecnolégico de una gran
empresa. Deja de preocuparte por |os
elevados precios de los Videojuegos, por-
que a partirde ahora puedesjugar ‘atope’
No dejes pasar esta oporfunidad y jApinta-
tel con Swap Direct.

Todas las ventajas

Fijate bien en todas las ventajas que te
ofrecemos:

1.- Los precios mas bajos en Intercambio.

2.- Posibilidad de elegir entre infinidad de
Videojuegos.

3.- Partficipar continuamente en Sorteos
de Premios Alucinantes.

4.- Reciblr un regalo siempre con cada
intercamblo.

5.-Servicio telefénico atu disposicién para
consultas, sugerencias, o dudas que pue-
das tener.

6.- Control de calidad en todos los
Videojuegos.

7.- Recibirapartirde tu primerintercambio.
y sin moverte de casa . informacién MUY
VALIOSA, asi como catdlogos de:
Videojuegos, CompactDisc, Radio con-
trol, Discman , Maquetismo.........

Instrucciones del Intercambio

-No admitimos Videojuegos de “imitacién’
(s6lo marcas originales),ni 3en 1,4 en 1
efc...

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

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

-Se aceptan Videojuegos americanos
(Genesis)

-Los infercamblos son siempre de una
Videocdnsola por una misma, y de un
Videojuego por uno.

Al rellenar el cup6n

Escribe el nombre del Videojuego/s que
nos mandas para cambiar. A confinuacién
en las restantes caslllas debes escribir por
orden de preferencia qué videojuego quie-
res recibir a cambio (te damos cinco posibi-
lidades), uno de ellos serd tuyo. Finamente
escribe el modelo de cénsola a gue perte-
necen.

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

Si tienes alglun amige que quiere
intercambiar, puede hacer lo mismo (foto-
copiar o © copiar "a mano®).

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, efc... Entendemos
por Novedad, juegos aparecidos hasta la
pasada Navidad. Esimposible intercambiar
ultimisimas novedades como “Sonic 3'.

El Ofertn

-
"
Intercambio que ) a
hagas tendrasun ¢
regalo jSorpresal |

Por cada

7\

Por cada "Dos" Infercampios
quehagas alavez, elTercero

i Gratis !

Los 100 primeros
Intercambiosque
recibamos enfraran en el
sorfeo de una "Mega CD"

MEGADRIVE
MAGSTER SYSTEM
GAME GEAR
SUPERNINTENDO
NES
GAMEBOY

EL MAYOR CLUB BE INTERCAMBIO DE VIDEQJUEGOS

_ﬁ_TELEFONO DE INFORMACION
(93) 588 70 49

e e e O ey

- Rellena la Solicitud de Intercambio y Cupén de Intercambio I
enviala junto con tu Videojuego al: | Relleng, recorta (o fotocopla) y envia este cupén junto con tu videojuego/s a:
| Aptdo. de Correos 96.031. 08080 BARCELONA. :
NOMBO. s ADOIIGOSE i Giisemsssssaairis
Aptdo. Correos 16.121 Direccién completa: I
08080 BARCELONA. g Poolocion:.
TRHOTOR voivvmmsviarnrnTmss l
-Normalmente recibirds tu Videojuego ¥ ¢flenesadaptadords Juegos Americancs? I
intercambiado a los 3 0 4 dias,perosinolo |l :WO[{C:b con una cruz todos |
tenemos en almacén puede tardar un B HOL M Cua i Siork ,
o il R e CATALOG: s | 1U Videoluego. |
-El Videojuego Infercambiado es de tu I 0 Videojuegos: PC-CD ror"n LTHUIO oo l
propledad. Q Musica: Compact Discy | 2THUIO i I
-Es imprescindible que todos los l Reproductores Discman, B.THUIO. ccvvvrrisinees S
Videojuegos que nos envies, funcionen co- & aMaqustismo. TN s |
rrectamente, incluyan cajaoriginaly manual I oradiocontroi‘cochest | 5.Titulo. ... |
de instrucciones. I Q Posters. Consola.......u...
I Q Juegos de Mesa; Rol. I
NO ENVIES DINERO - I

L----

-E---_-.

PAGO CONTRARREEMBOLSO - GASTOS DE ENVIO 350 Pias.
s e s B s R



ienvenidos todos,

oficionados al

espectdculo, fans de

Barkley y de Pippen y
amantes de la NBA en su
conjunto. Si el Dream Team os
enganché definifivamente a
uno de los deportes mds
conocidos del mundo,
prepardos ahora, porque llega
NBA Jam. Lo mejor serd que
aviséis a vuestros padres de
que podéis sufrir un ataque

sajero de autismo tras las

argas horas dedicadas a mirar
a una pantalla de 8 x 6 em.

S T - .
-t - s B (] H
Eoev el == e ;
uns Sarix

27 equipos estan a tu disposicién en este “2 contra 2”. El jugador
selecciona a dos de los mejores jugadores de la NBA, ya sean de la
Costa Este o de la Costa Oeste de los Estados Unidos, desde Barkley
de los Suns hasta Pippen de los Bulls.

B

Aqui esté el estadio, el teatro de las vanidades donde se desarrolla la

accién. Como podéis ver, e frata de una pista de baloncesto tradicional

en lo que f")c?/ cuatro deportistas de alto nivel de la NBA, luchando en
clos

cuatro periol

(la velocidad del paso del tiempo es regulable). Es verda-

deramente friste que los programadores no hayan pensado en el modo de
dos jugadores por medio del Game Link.

§ COMENTARIO )

V"'l""?"—l_'r“f‘: TTrYhs

F B JUMP SHOT GOIN
IN EY¥ RELEHSING THE
SHOOT BUTTON HT THE
FERK OF %OuUR Jume.
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Después de cada parte, el
entrenador se permite daros
algunos consejos sobre los
acontecimientos (mejor colo-
cacién de los jugadores, uti-
lizacién del turbo en el
momento adecuads, efcéte-
ra). También aparecen en
una tabla las estadisticas de
los dos jugadores de tu equi-
po. En ella se van acumulan-
do las notas, hasta que al
final del partido se muestran
todos los porcentajes.
Veremos si eres capaz de
hacer que tu equipo pase a
formar parte de la leyenda
del baloncesto.

( sono N GRAFICOS ) (ANIMACION NmﬂNE.lﬂBIUDRD)

Una buena conversion del original juego de arcade para la Game
Gear, aunque con sus defectos: el cansancio, la imposibilidad de
jugar con un amigo por medio del Game Link y los numerosos
A pesar de eso, el jugador tiene unas grandes posibi-
lidades en cuanto a las jugadas a realizar, todas ellas absoluta-
mente espectaculares. Sin embargo, es necesario decir que es un

parpadeos.

EDITOR: Acclaim

DIFICULTAD: Media

CLAVES DE ACCESO: Si
CONTINUAS: Infinitos

producto que hay que consumir con moderacion.

MEGAFORCE 72

NIVELES DE DIFICULTAD: 5
NUMERO DE EQUIPOS: 27
NUMERO DE JUGADORES: 1

4+ 20N 2 +

TAMANO DEL CARTUCHO: 2 Mb
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los secretos
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Si hay alguien que conozca a fondo las triquiiiuelas de un juego, ese es el
Maestro Sega, un tipo listo donde los haya. No hay nadie que se resista,
arma que ho 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 ¢l mayor partido a las consolas Sega y a sus juegos. Nuestro
amigo tampoco se olvida de los consolegas que tienen en su propiedad la
Game Genie o el Action Replay, facilitando codigos para los juegos mas
conocidos. Si te has quedado atascado en algiin juego, pon a prueba esos
trucos, consejos y codigos, pueden ser tu solucion.

SUNSET RIDERS 'I'ECHNOCI.ASH

L X 2zD4uu JL GAME OVER |
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iiESTATE ATENTO!!

A\ g (RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON)
i “‘._3&.‘:"‘ 1 NOVEDADES seen I.AQW/ c--oolco.aquuallll|t---on--ao-.---n-.oc-u-----«a-l|n--lﬂ.v
RN E ETERNAL CHAMPIONS ZOMBIES FIFA INTERN. SOCCER [ PARA INTERCAMBIOS ENVIA ESTE CUPON JUNTO A TUS JUEGOS A RHINE, APTDO,
VeSO cAVRLOG G s i ; CORREOS 75 - 28830 - SAN FERNANDO DE HENARES (MADRID).
Alberto Aguilera, 29 ¥ _rii v !,,,
28015 - MADRID o ;

(91) 5599782 Nombre y Apellidos...........

RO RO <o usivnerimvines svsesid 1, [N Piso ......... Letra .........
s : POBIACHON ... disiininnin JCP.
T TE AR . ¥ - 2
PV.P. 9590 P.V.P. 7.990 P.V.P.8.490 Provinghiv . ..oovssmisiesiibi s DOl S0 T

ADEMAS, puedes comprar juegos nuevos vendiendo tus Jjuegos usados
abonando la diferencia.

ENVIO LOS SIGUIENTES JUEGOS PARA CAMBIAR:

. & = F 1 CONSOLA 3 . CONSOLA
ADEMAS, durante este mes si deseas intercambiar Juegos, solamente te . S . ——
COSta’r.a 300 FTAS‘ . " QUIERQ ME ENVIEN A CAMBIO LOS SIGUIENTES JUEGOS POR EL ORDEN DE PREFERENCIA QUE INDICO:
ADEMAS, también puedes comprar Juegos uasados a precios muy : SOIROTA o consoLa___
econdmicos. - N ..} s __CONSOLA ____
3 ... COMNSOLA . oy .. CONSOLA ____ _
TELEFONO PEDIDOS (91 , 669 74 10 NOTA: Todos los juegos tlenen que venir con instrucciones y caja.

Liamanos y pide te enviemos informacién a tu domicilio de todos

Gastos de envio por Corree 500 pias.; por A gencia 48 Horas 800ptas. & tros titulos

Se acepta el pago con Tarjeta F1SA.
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iOferta! Vendo los juegos
italia 90, Super Hang On y
Columns por tan solo 6.500
plas. Telf: {91) 4665858.
Alexis Martin

Madrid

Ref. VC420

Vendo silla “Action Chair” de
Sega para Megadrive con 2
semanas de uso, por sélo
10.000 (valor real: 20.000).
Sélo provincia de Sevilla.
Preguntar por Damian. Telf.;
4727203, de2a 5dela
farde.

José Damién Pareja

Sevilla

Ref. VC421

Vendo Jungle Sirike a 7.500

ptas., Global Gladiators, LHX

Attack Chopper y Alien 3 ¢

5.000 ptas. cada uno. Telt.:

[95) 4863602. Todo para
rive.

Federico Brenes

Utrera, Sevilla

Ref. VC422

Vendo Master System Il con
un mando y 4 juegos entre
ellos Sonic 2, por solo
15.000 pias. Negociables.
Telf.: (956) 834380.

Jesis Peralta

Puerto Real, Cadiz

Ref. VC423

Vendo juegos Megadrive,
que son Strider, Sonic 2, Kid
Chamaleon, 688 Attack Sub,
Mercs, Golden Axe, World
of Nlusion. Telf.; (965)
177562.

Juan

Alicante

Ref. VC424

Vendo Master System 2 con

dos mandos y los juegos

Sonic y Alex Kidd por 8.000
plas., estd en perfectas con-
diciones. Telf.: (953)
229434,

Alberto Alonso lllana

Joén

Ref. VC425

Vendo los siguientes juegos
de Master System: Asterix,
Basketball Nightmare,
Bonanza Bros, Cloud Master,
Populous, Rampage, R.C.
Grand Prix, Sonic 1 y Sonic
2. Uamar ol (943} 450878.
Noches

Yosu de Andrés
San Sebastidn
Ref. VC426

Vendo MS con 3 juegos
(Sonic, Alex Kid y
Terminator) y 2 mandos.
Precio a convenir. Llamar al
3760556.

David Rivas

Cornellé, Barcelona

Ref. VC427

Vendo juego de Megadrive:
Hellfire a 2.000 ptas., Castle
of Hlusion mas Aero Blasters
4.500, Wrestle War 2.000.
Telf.: (93) 3352410.

Daniel Melina

Hospitalet, Barcelona

Ref. VC428

Vendo Fatal Fury por 6.000
pias., o lo cambio por el Two
Crude Dudes o Street Fighter
IL. Telf.: (958) 150989.

Radl Navarro

Granada

Ref. VC429

Vendo Megadrive con 4 jue-
gos {Sonic, Golden Axe 2,
Crue Ball y Abrams Battle
Tank) y un control pad. Muy
nueva, usada solamente un
par de veces, todo por
25.000 ptas. Regalo muchas
revistas. Todavia en garan-

tia, Interesados escribir a:
C/2 de Mayo 230,
L'Alcudia 46250,

Juon Miguel Gémez
L'Alcudia, Valencia

Ref. VC430

Se venden juegos de MS:
Alex Kid in the Hightech
World y Lase Ghosts. A
6.000 ptas. los dos juegos.
Llamar al 3300537.
Eduardo Ferreiro
Barcelona

Ref. VC431

Vendo Sonic para Master
System 2 por 2.500 ptas.
Preguntar por David al
nGmero 158841.

David Molina

Granada

Ref. VC432

Vendo juegos de Megadrive:
Toki por 6.000 ptas., Golden
Axe 2 y Wonderboy 3 por
3.995 cada uno o cambio
por el Gynoug. Telf.: (988)
771616,

Germén Miguelez
Villamuriel, Palencia

Ref. VC433

Compro Mega-CD (1 0 2} y
Olympyc Gold para Master
System. Llamar al (95)
4351825.

Mario J. Gomez

Sevilla

Ref. VC434

Vendo 5 juegos de
Megadrive (algunas noveda-
des) por 17.000 junios). Si
los compras fodos regalo el
Tortugas V. Sélo Valencia
capital. Telf.: 3597551,
Preguntar por José.

José Herrera

Mislata, Valencia

Ref. VC435

Compro juegos MS2 en con-
diciones y a buen precio.
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Interesado en Ghouls'n
Ghost, Land of lllusion, New
Zeland History, Tom y Jerry y
muchos ofros. Mi teléfono es
el (968) 841041.

Isidro Martfinez

Santomera, Murcia

Ref. VC436

Vendo o cambio los juegos
de MD Budokan y Last Battle
entre 4.000 y 6.000 ptas.
Telf.: (96) 5864286.
Joaquin Such

Benidorm, Alicante

Ref. i345

Cambio juegos rive:
Sonic, Revenge of Shinobi,
488 Attacksub, Super Kick
Off por Jungle Strike, Grand
Slam Tennis o Flashback.
Homar por las mafianas de 9
a 12 al teléfono (23)
7981997.

Juan José Rodriguez
Mataré, Barcelona

Ref. 1346

Cambio: Cyborg Justice, Ex-
Mutants, Gynoug, Hellfire,
Risky Woods, Toki por ofros
que no fenga. Telf :
7059771.

Julién Garcia

Madrid

Ref. 1347

Cambio los juegos Truxton,
Rambo 3, Joe Montana,
Super Monaco G.P., Sonic,
Altered Beast y Evander H.
Boxing. Interesados llamar
tardes al teléfono (94)
6723277.

Luis Miguel Yuste

Llodio, Alava

Ref. 1348

Cambio por una Game Gear
lo siguiente: Consola



Megadrive més el pad, Saiter
(mega-pad IV MX-441
turbo), Quick Shot {Frofasio-

nal turbo), Streets of Rage Il
Mazinwars, Convertfidor
Sega Megadrive, revista con
mas de cien juegos en trucos
solamente para Barcelona
ceniro. Abstenerse periferia.
Telf.: 4423741 a partir de
las 2Thoras.

Miguel J. Sala

Barcelona

Ref. i349

Cambio Master System 2 por
dos juegos de Megadrive.
Telf.: (973) 680194. Llamar
noches.

Carles Ros

Pobla, Lérida

Ref. 1350

Cambio Master System 2 con
los juegos Sonic,
Wonderboy, Alex Kidd,
Psycho Fox, Trivial Pursuit
con dos mandos y 6 meses
de uso. Cambio por

Tablén de

Megadrive con ningin juego
y mando. Telf.: 5623117.
Raimundo Romero

Parets del Valles, Barcelono
Ref. 1351

Intercambio juegos para MD
que son estos: Fatal Fury,
Tiny Toens, Chiki Chiki Boys
y Chuck Rock. Los cambio
por el Jurassic Park, Ghouls'n
Ghosts y Torfugas Ninja V.
Mi teléfono es el 424735.
Javier Rivera

Vigo, Pontevedra

Ref. i352

Cambio el juego Ciber
Shinobi de la Master System
por otro de coches o fotbol.
Sélo con amigos de Parla.
Telf.: 6995l°232.

io Palomar
2:2:, Madrid
Ref. i353

Hola amiges, zos inferesa
cambiar juegos de Master
System? Tengo el Sonic y

Ciber Shinobi. Telf.:
5306077.

Javier Ramén
Orihuela, Alicante
Ref. i354

Si vuestra cabeza sobrepasa
a vuesiros pies en un melro
apuntaros a Terror
Consolero: Carnet, trucos,
concursos... Adjuntar sello.
Carretera de la Sierra n® 70,
821, C.P. 18008.

Terror Consolero

Granada

Ref. C118

Los chicos de los pueblos de
Huelva queremos formar un
club de consolas Sega. Para
més informacién llamar ol
telérflzno 416598.

Carlos Lépez

Localida Rociana, Huelva
Ref. C119

Quisiera contactar con pose-
edores de la Megadrive para
que me ensefien trucos de los
juegos: Sonic, Golden Axe,
Streets of Rage y Revenge of
Shinobi. Llamar dl teléfono
(956) 510815.

Jaime Benchimol

Ceuta

Ref. C120

Si quieres conseguir frucos
para juegos escribe a: Calle
Infante Don Fernando n® 43,
Antequera, Mdlaga, C.P.
29200. Envia junio a la carta
dos sellos nuevos de 28 pias.
y los siguientes datos:
Nombre, apellidos, direccién
edad, marca de consola y
nombre de los juegos, fecha
de nacimiento. Recibirés los
trucos de los juegos que
especifiques.

Clara y Alicia

Antequera, Malaga

Ref. C121

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:

[ Compra Venta

MEGAFORCE/TABLON DE SONIC

Avantgarde Publicaciones
C/Cércega 267, Principal 2¢

08008 Barcelona

TABLON DE SONIC

masTER sSTEM [

Contacto

[ Intercambio

GAME GEAR

N= 24
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iHola amigos! ya estoy otra vez de vuelta, con mas ilusién que nunca en con-

testar vuestras cartas. Si tienes alguna duda, por inverosimil y dificil que

sea, escribidme una carta a:
MEGAFORCE/Correo de Sonic

C/Codrcega 267 Principal 22 08008 Barcelona

ola Sonic, me llamo Carlos y tengo
(como casi todoes) una Megadrive y
algunas dudas. Ahi van:
1-¢Van a sacar Dragon Ball y Ratma
para Megadrive?
2-:Vais a sacar una revista explicando
magias del Mortal Kombat y los fatali-
ties?
3-4En el Mega CD se puede meter musi-
ca, y con esa musica, se puede hacer
videoclips?
4-;Van a sacar el Final Fight para
Megadrive?
Carlos Terreros
Madrid

1- De momento no ltene-
mos noticias sobre la
version en Megadrive
de Ratma, pero en
este numero encon- ,
traras un Preview de &%
Dragon Ball. Por f
cierto, shas visto la
nueva version gue
ha realizado Capcom
del Street Fighter 2
para las recreativas?
Una auténtica gozada
que podras disfrutar en tu
salon recreativo dentro de
poco.

2- De hecho, nuestra revista hermana, la

Sega XS, ya ha publicado los movimien-
tos especiales y fatalities de todos los
luchadores. Si te interesan mucho, los
encontraras en el numero tres de Sega
XS.

3- Directamente no, peroiexisten algunos
programas realizados por Sega, donde
puedes realizar dichos videoclips, reali-
zando todo tipo de efectos y mezclas.

4- No, de momento solo los poseedores
de una Mega CD pueden disfrutar de
este adictivo juego de lucha.

ola Senic, me llamo Rauill.
;L.a Megadrive 2 va a ser
algo mejor que la Mega-
drive 1 o solo va a cam-
biar el aspecio? ;Qué
juegos de lucha van
a salir nuevos para
la Megadrive y para
cuando?

Raul Martin

Ledn

oy No, solo cambia el
aspecto externo,
aparte que lleva menos
conectores de los que
lleva el primer modelo. (posi-
blemente sea porque va destinada a

ser conectada en la Mega CD). Sobre
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los juegos de lucha actualmente existen
dos, que ya estan disponibles en [as
tiendas, el TMHT Tournament Fighters y
Eternal Champions. A parte de estos,
gue posiblemente ya conozcas, no se
tiene noticia de nuevos proyectos.

ola Sonic: Soy un mega-fan tuyo que
tiene la Megadrive y 18 juegos, entre
ellos Sonic y Sonic 2, y me gustaria
completar mi “coleccion-Sonic”, y para
ello gueria preguntarte si realmente vale
la pena el juego Sonic Spinball.
También deseo saber si es cierto que va
a salir un Sonic 3 para esta consola.
sSeguira creciendo la sonicmania?
Espero gue si, porque hasta ahora, los
juegos cuyo protagonista eres td han
salido fantasticos.
Tengo el juego Cool Spot y desearia
saber si existe un “Select Round”, por-
gue no consigo acabarlo en el nivel diffcil
con todas las letras y sin perder ningun
“Continue”.
Sélo me queda decirte adios y darte
suerte por si tienes gue seguir
luchando contra Roboetnik. jAhl, y felici-
dades por esta fantastica revista.
David Alonso
Orense

Sin duda disfrutaras mucho, ;a quien no



le gusta echarse unas partidillas a un
pinball? Sin temor a equivocarme, (a
sonicmania sigue creciendo, cada juego
que sale sobre mi, es un autentico bom-
bazo que técnicamente supera con cre-
ces las anteriores aventuras y con esto
te doy a entender que efectivamente hay
una tercera parte que mejoras muchos
aspectos de la anterior a nivel técnico y
de personajes.

En cuanto a Cool Spot, no sélo tendras
la seleccion de nivel sino que también
podrds disfrutar de energia y tiempo infi-
nitos.

Para conseguirlo coloca la pausa en el
juego y presiona A, B, C, B, A, C, A, B,
C, B, A, C. Luego quita la pausa. Ahora
tienes el maximo de energia, tiempo y
posibilidad de saltar el nivel.

ola Sonic, somos Pedro e lvan
Rosas de 23 y 27 anos, te escribi-
mos de Sant Feliu de Llobregat y tene-
mos una Game Gear.
1- ¢ Podrias decirnos algun truco para el
Streets of Rage 2? ;Y para Sonic
Chaos?
2- ;Que juego recomendarias, el Asterix,
Jungle Book o el Aladdin?
3- /Nos podrias decir si saldra el Dragon
Ball Z o el Road Rash y para cuando
mas 0 menos?
Gracias Sonic.
Pedro Loro
S. Feliu de Llobregat, Barcelona

1- Lo siento, pero el Streets of Rage 2 no
esta para esta consola, quiza os habeis
equivocado al escribirlo y os referis a la
primera parte, por lo que os dare el truco
de éste cartucho.

Para seleccion de nivel e invencibilidad
seleccionar las musicas 01 y 11 en la
pantalla de tests de sonido, luego pulsar
los botones 1 y 2 simul- taneamente
para que aparezcan las opciones. Sobre
el Sonic Chaos de momenio no existen
frucos.

2- De los tres me quedaria con el
Aladdin, sin duda de gran calidad tecni-
ca.

3- En principio sélo saldra el Road Rash,
Yy que posiblemente ya este en la calle
cuando leais estas lineas.

ola Sonic, me llamo Victor y tengo
una Game Gear y quisiera pregun-
tarte si hay ciertos trucos a tales video-
juegos: Wonderboy y Shinobi. {Gracias
Sonic!
Victor Jests Mendoza
Montilla, Cordoba

Aqui tienes un truco para Wonderboy, en
el que podras elegir las fases que de-
sees.

Cuando enciendas la maquina empieza
a mover el control en el sentido contrario
a las agujas del reloj mientras con la ofra
mano pulsas repetidamente start.

Sobre Shinobi, {ambien te dejo ofro con
la' misma finalidad, la de seleccion de
nivel. Presiona abajo y el boton 2 en la
pantalla de titulos de este excelente
juege de ninjas cuando aparezca comi-
pletamente la cara del ninja.

ola, Sonic. Me llamo Fermin ;me
podrias contestar a estas pregun-
tas?
1- ;Hay algun truco para el Sonic 2 para
la Game Gear?
2- ;Me puedes facilitar otro para el
Columns?
3- ;Va a salir en la Game Gear el Street
Fighter 27
Fermin Belda
Carcaixent, Valencia

1- Con este truco podras empezar en
cualquier zona y acto. Debes pulsar
durante la presentacion (cuando se ve a
Tails corriendo) la Diagonal Abajo-
izquierda junto con los botones 1, 2 y
Start. Dejalo apretado y cuanda veas
que Tails parpadea, oiras un sonido.
Suéltalo todo, presiona START y veras
que aparece el
deseado ment.

2- En el modo
"Flash" elige una
altura de 9.
Comienza la parti-
da (no importa en e
qué nivel de dificul- = g
tad) y luego empée- %
nate en perder. Si
lo haces correcta- . i
mente podrds dis- 33, L—
frutar de un nuevo

final de la demo del modo "Flash'".

3- Es increible que atn tengais el animo
de seguir haciendome la misma pregun-
la... Hare un esfuerzo y te dire que no es
posible que salga para esta consola (por
cuestiones tecnicas).

ola Sonic, tengo 14 juegos y quiero
llegar a 15, pero no se cudl elegir, si
de lucha, de carreras o de naves. jAh! se
me olvidaba, tengo una Mega Drive y
una Game Gear.
Gabriel Gonzalez
Huelva
Para que puedas completar ese nimero
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glorioso gue es el quince, yo de ti aho-
rraria un poco, y si te gustan los juegos
de carreras, esperaria a que saliese el
Virtual Racing con el nuevo chip que
acelera el proceso a 25 MHz, con unos
paisajes poligonales fantasticos y adic-
cion por todos los costados. Sin duda
merece la pena...

ola Sonic: Quiero aprovechar esta
carta para felicitar a todos los que
hacéis posible esta revista y para que
me respondas a unas preguntitas:
1- ;El Mega CD Japonés es compatible
con la Megadrive espanola?
2- ;Hay algun truco para el Batman
Returns de la Megadrive?
3- Dime otro truco para el Bulls VS
Lakers.
4- ;Y para el Tiny Toons?
5- Para ti, ¢cudl es el mejor juego para la
Megadrive?
6- +En qué se diferencian el Mega CD |
yelll?
7- ¢,Qué puntuacion les darias al Rocket
Knight, Technoclash, The Incredible Hulk
y Winter Olympic Games, todos de
Megadrive? Gracias por todo y hasta
pronto.
Monica Ferrando
El Perellé (Valencia)

1- No, no es compatible.
2- En la pantalla de presentacion, pulsa
DIAGONAL, ARRI-
BA, IZQUIERDA y
los botones 1 y 2 a
la vez. No lo sueltes
hasta que aparezca
el menu, con el cual
\ podras elegir el
nivel en que quieres
jugar.
3- Teclea el
i siguiente codigo
para jugar fa,ultima
vuelta: NXOBBBBL.
4- Con esta clave podrds acceder a
todos los niveles: NGQQ WWQW
QKWQ Qwwa WGRY.
5- Si hay un juego sobre el que he disfru-
tado mucho ha sido el Street of Rage.
Quiza pienses que es un poco antiguo,
pero engancha a la primera y su musica
sigue siendo muy pegadiza.
6- Principalmente por el tamano y el sis-
tema de aperiura del compartimento del
CD, el anterior era automatico y.en cam-
bio la ultima version debes apretar un
boton para poder abrir el compartimento.
7- Rocket Knight un 93%, Technoclash
85%, The Incredible Hulk 90% y Winter
Olympic Games 80%.
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D Sl, quiero que me envien los nimeros atrasados que indico
al precio unitario de 350 ptas. (incduidos IVA y gastos de envio).

Mega Force N*: ..... Mega Force N* ..... Mega Force N .....
Megu Force N* ..... Mega Force N*: ..... Megu Force N .....
Mega Force N* ..... Mega Force N* ..... Megu Force N* .....

NOMBRE Y APELLIDOS

DIRECCION

CODIGO POSTAL POBLACION
PROVINCIA TELEFONO
FORMA DE PAGOC:

DChe ue nominativo a AVANTGARDE PUBLICACIONES
C/ Cércega 267, principal 22, 08008 Barcelona

DGiro postal N° ........ a AVANTGARDE PUBLICACIONES ~ ﬁgl‘
(indique el concepto del pago en el apartado texto)

D §1, quiero que me envien la cantidad
de ...... tapas para la revisia Mega Force
a un precio unitario de 850 ptas

[] Para los nimeros 1 al 10

[] Para los nimeros 11 en adelante

-No se admiten pedidos contra reembolso
-Se ruega que envien un giro o talén Gnico con cada cupén
ENVIA ESTE CUPON A:
AVANTGARDE PUBLICACIONES
C/ CORCEGA 267, PRINCIPAL 2¢, 08008 BARCELONA

{se aceptan fotacopias)
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Unitros

SEGA, demostrando otra vez su
liderato tecnolégico, pone en tus
manos cuatro nuevas posibilidades
para sacar el maximo partido a tus

6 B O I O N E S juegos de Mega Drive y Mega CD.

Tres revolucionarios PADS con 6
botones y la excusa para convertir

tu diversidn en competicion de
altisimo nivel.
iADAPTADOR PARA CUATRO

. JUGADORES!.

Estudialos todos despacio.

REMOTE ARCADE SYSTEM

El nuevo supemando de 6 botones, jAhora sin
cable!. Independencia absoluta, libertad de
movimientos,... jLa tecnologia en tus manos!
REMOTE SYSTEM jel poder de los infrarrojos!.

Ademas del receptor de sefial incluye dos
mandos "Remote Control Pad" para los juegos
con opcién a 2 jugadores.

CONTROL PAD "6 Botones"

Tu PAD de siempre con mas posibilidades que nunca: 6 BOTONES, 6.
Olvida las combinaciones raras... jRealiza tus ataques especiales
pulsando un solo botén!. Su manejabilidad, jugabilidad vy ligereza
hacen de €l un elemento indispensable para no volverte loco y
terminar con los dedos
pasados de vueltas.
Podras ponerlo en
accién con pasadas
como Eternal
Champions, Street
Fighter II, Art of Fighting,
Davis Cup Tennis,...

V_ADEA A

ADAPTADOR 4 JUGADORES

Llega un momento en la vida de cualquier consolero
en el que el orgullo te pide mas. Si controlas
por tu cuenta, contra un colega y contra
todos de uno en uno... JATREVETE
CON TRES! ;TOMA UN ADAPTADOR
DE CUATRO!. Pruébalo con:
Wimbledon Tennis,
Ultimate Soccer,

Gaunlet IV,
...y muchos mas
que llegaran...

ARCADE STICK "6 Botones"

jJuega como un auténtico profesional!

6 Botones, disparo automatico phra cada botén y el mejor joystick
para sentirte como en una recreativa,

Su manejabilidad esté tan lograda que respeta tu estilo,
permitiéndote jugar
sujetandolo con la mano,
© sobre una mesa.

j6 BOTONES DE ARCADE!,
¢Quién da mas?.




» .s"’/

TODOS LOS MIERCOLES

DE 10 A 11 DE LA NOCHE
INFORMATICA |

Y | DEOJUEGOS)|

|

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



