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INTRODUCCION

Bienvenido a la primera coleccién de libros sobre estrategias y pistas
de videojuegos.

El que tienes en tus manos incluye precisamente eso —secretos, estra-
tegias, pistas y trucos— para la consola Sega Mega Drive.

La consola Sega Mega Drive empezé como el mejor sistema del merca-
do americano, con auténticos graficos y sonidos de dieciséis bits. El ritmo
de produccién de juegos para esta maquina fue inicialmente lento, pero
ahora, con el creciente apoyo de las compaiifas de software, los titulos dis-
ponibles estin aumentando muy rdpidamente.

Entre este amplio espectro de arcades —esto es, juegos de accién—, si-
mulaciones, puzzles y juegos de rol, hay algunos que destacan muy espe-
cialmente. Los primeros éxitos incluyeron Castle of Illusion (protagoniza-
do por Mickey Mouse) y el super-ventas Strider.

Pero éstos fueron sélo el principio, porque una nueva corriente de «fu-
turos cldsicos» estd llegando. Sonic the Hedgehog, Toe Jam and Earl y Shi-
ning in the Darkness estin llamados a marcar un estilo; y ciertos rumores
apuntan a que Sonic 2 estaba preparado antes de que el juego original fue-
ra editado.

La consola Sega Mega Drive bati6 la marca de los cien titulos con ante-
rioridad a que se anunciara la aparicién de la consola Super Nintendo, lo
que la convierte en lider del mercado de dieciséis bits. Y con la préxima in-
troduccién de la unidad CD-ROM se convertird también, y de lejos, en la
mis poderosa.

Esta nueva adicién a la consola Mega Drive nos traerd juegos increi-
bles, con niveles muy extensos. Un solo juego en compact disc podré in-
cluir més de diez veces la cantidad de memoria de un cartucho, y junto al
potencial para niveles extra vendran secuencias de animacién mas extensas
y sonido estéreo digital (con voces en vivo).

Lo mejor de todo es que los juegos en CD tendrin precios parecidos a
los de los cartuchos. Se promete que el sistema serd mds rapido y mds po-
tente que cualquier sistema de CD del mercado. jParece que serd mds
potente que una maquina recreativa!

En este libro no encontrards meras sugerencias y equivocas pistas para
los mejores juegos que la Mega Drive ofrece, sino detalladas instrucciones
que te indicarin —paso a paso— cémo derrotar esos aparentemente in-
destructibles enemigos, o cémo atravesar un obsticulo inevitable. No ha-
llards un reciclaje de las instrucciones incluidas en tu juego. En lugar de
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contarte qué hace cada botén de tu mando, asi como el nombre y las ca-
racteristicas de cada personaje, utilizaremos el espacio para incluir secretos
e imdgenes que te ayudardn a superar las partes que no cubren las instruc-
ciones del juego.
. Seguro que no has comprado este libro para obtener meras sugeren-
cias. Quieres la respuesta... jel secreto!
Bien, has ido al lugar correcto.
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SHADOW DANCER
(Shinobi III)

DE SEGA

Introduccion

Esta tercera parte de la
saga Shinobi es posiblemente
la mejor de todas. En ella en-
contrards la misma accién de-
senfrenada y el movimiento
de los dos primeros Shinobis,
pero con gréficos y sonido
como nunca habias visto en la
Mega Drive. El mitico Sable y
los mortales Shurikens siguen
formando parte de tu arsenal,
pero ahora dispones de unas
cuantas armas nuevas. En el
combate cuerpo a cuerpo pue-
des golpear y dar patadas, pero con los enemigos demasiado peligrosos es
mds aconsejable utilizar a tu mejor amigo, Yamato, que les coserd a mor-
discos y les inmovilizard para que puedas atacarles sin problemas.

Ahora, las malas noticias: uno de tus pupilos, Kato, ha sido asesinado
por los guerreros Ninja de Union Lizard. Tienes que regresar a Nueva
York y vengar su muerte, pero Union Lizard se ha hecho con el control de
la ciudad y tiene numerosos rehenes, a los cuales debes liberar antes de
completar cada nivel. La batalla final te llevard a enfrentarte con un gigan-
tesco reptil llamado Sauros. Para acabar «oficialmente» el juego debes se-
leccionar el maximo nivel de dificultad, jque es realmente duro!

El helicoptero pasard una vez antes
de volver y disparar.

Conoce a tus enemigos

¢ Aprenderse los movimientos de cada enemigo es la clave para sobrevi-
vir en cada nivel de Shadow Dancer. Es bueno que sepas que todos
ellos estan en el mismo sitio en cada partida, con lo cual puedes prepa-
rarte para atacarles desde la posicién 6ptima.

@ A lo largo de los cinco niveles de Shadow Dancer encontrarés los mis-
mos nueve ninjas. La tnica diferencia es su ubicacién, que puede
forzarte a atacar a dos de ellos a la vez. Conociendo sus rutinas de
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comportamiento podrds decidir con antelacién cudl es mis aconsejable
abatir primero. A estos nueve ninjas se afiade un enemigo final por ni-
vel, cuyo ataque es mucho mds mortifero pero que serd igualmente f4-
cil de esquivar cuando sepas lo que te espera. Lo que sigue es una ficha
de cada ninja, incluyendo su forma de atacar y la mejor defensa. {Buena

suerte!

El primer ninja que encuentras 3

es de color gris y lleva guantes y
zapatos azules. También dispone
de una espada, que utiliza trai-
cioneramente en los combates
cuerpo a cuerpo. Mediante los
shurikens puedes acabar con él,
y de lejos ademds. Si eliges jugar
sin shurikens, necesitards mover-
te muy rdpido cuando se acer-
que, aunque tampoco requerird
muchos golpes para ser vencido.

@ El tercer enemigo es un hombre P

con una pistola; se agacha mien-
tras la recarga para luego dispa-
rar tres balas en tu direccion.
Utiliza a Yamato, tu perro, para
detenerle de tal forma que pue-
das acercarte a él sin problemas.
Algunos de los enemigos de este
tipo disparan alto, mientras que
otros lo hacen bajo.

@ El segundo ninja es similar al

primero, aunque viste de azul
en lugar de verde y utiliza sus
pufios y no una espada. Tam-
bién puedes derribarle desde
lejos utilizando los shurikens.
Sin ellos deberds moverte muy
hibilmente para esquivar sus

golpes.

@ El cuarto enemigo, un verdade-

ro desafio, es un hombre que
lanza un disco de color verde
(que vuelve a él como si fuera
un bumeran). Recurre a Yamato
en el segundo exacto en que
suelte dicho disco, corre hacia él
y atdcale tranquilamente. Si el
perro resulta herido, puedes
acercarte a tu adversario entre
tiro y tiro y golpearle.

@ No veris al sexto ninja hasta el

segundo nivel. Es de color azul
y ataca utilizando dos espadas.
Cada vez que le golpeas cae al
suelo, pero se levanta muy ra-
pidamente, jasi que ve con cui-
dado! Los ninjas dorados se
comportan de forma similar.
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@ Los colores del quinto ninja son

el rojo y el blanco. Fijate en que
va dando vueltas sobre si mis-
mo para luego deslizarse hacia
ti y atacarte. Acércate a él len-
tamente y disparale shurikens
en cuanto empiece a moverse.
Los ninjas de este tipo también
salen desde las ventanas del ni-
vel 1.




Shadow Dancer

@ El séptimo ninja lleva toda la [ 3
ropa roja. Te las verds con él por
primera vez en el nivel 2-1, si te
aventuras por las plataformas
inferiores. Salta por el aire ate-
rrizando sobre ti, y requiere
dos golpes para ser derribado.
No pares de moverte para es-
quivarle.

@ El octavo ninja es un monstruo
de piel verde que se arrastra por
el suelo y luego salta para ata-
carte con sus manos. Tu primer
encuentro con ¢l tendrd lugar
en el nivel de la Estatua de la Li-
bertad, en el que hay varios de
su misma clase arrastrindose
entre las cajas antes de saltar so-
bre ti.

@ El ninja final no aparece hasta
el dltimo nivel. Su ropa es de
color negro y se mueve como
los que la llevan roja, girando
en el aire y aterrizando donde
estés. La tinica diferencia es que
requiere tres impactos para ser
abatido. No pares de moverte
para evitar que te aplaste.

Nivel 1: Los suburbios arden
@ Las tapaderas de las cloacas saldrin disparadas en cuanto pases sobre

ellas, siguiendo una pauta de comportamiento muy concreta; asf que ve
con cuidado.
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Tras la segunda tapadera (que no sale disparada), conseguirds recuperar
tu energfa salvando a uno de los rehenes. Encontrards una vida extra si
te subes al bloque mis alto y mueves tu sable en el aire al saltar.

En el nivel 1-2 obtendrés
energfa extra después de
rescatar al segundo rehén.
Cada vez que la pantalla
tiemble, prepdrate para es-
quivar la gravilla que caerd
del cielo. Serds invulnera-
ble mientras estés saltando
o descendiendo entre dos
pisos.

El nivel 1-3 presenta tu
primera batalla con un ene-
migo de importancia lla-
mado Stomper. Sus saltos
hacen que caiga gravilla de
los edificios semiderruidos de los alrededores. Las seis lineas rojas de la
zona central superior de la pantalla representan el nimero total de gol-
pes que te quedan por dar, empezando con cinco. Para herir al mons-
truo, debes dispararle un shuriken a la cara (que se cubrird entre salto y
salto). Tienes un hechizo Ninjutsu que conjurar (el de los Meteoritos),
que viene la mar de bien cuando estds a punto de ser alcanzado por las
llamas de Stomper o por la gravilla. El hechizo Ninjutsu destruye
cuanto hay en la pantalla, llevandose por delante también dos puntos
de energfa de tu enemigo.
La gravilla cae normalmen-
te siguiendo pautas de seis
grupos, con un espacio en-
tre cada bloque de tres. La
mayoria de las veces po-
drds caminar por el margen
que te dejan, aunque oca-
sionalmente serd mejor
permanecer en el extremo
izquierdo. Una buena for-
ma de afrontar la batalla es e o e AR A A e S e
empezar saltando y lan-  Esquiva la gravilla que cae del techo y las
zando shurikens, y camina bolas de fuego mientras saltas y le
después hasta el centro de disparas a la cabeza.

Salta y balancéate sobre este bloque para
encontrar una vida extra.
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la pantalla para quedarte entre los dos bloques centrales de gravilla.
Luego, sigue disparando contra su cabeza y saltando mientras te mue-
ves hacia la izquierda para esquivar lo que cae del cielo, al tiempo que
te agachas para eludir el fuego de Stomper. Si consigues que sélo le
queden dos puntos de energfa y conservas tu Ninjutsu, harés bien utili-
zindolo, porque seguir
con vida es mds importante
que obtener 10.000 puntos
extra.

@ El nivel bonus te propor-
ciona la oportunidad de
ganar puntos y vidas extra.
Eliminando a los 50 ninjas
conseguirds tres vidas; aun-
que pierdas un ninja, reci-
birds dos, y si se te escapan
dos ninjas, una. El secreto
para la puntuacién perfecta S—— ;
consiste en colocarte en el Consigue bzfzszfa tres 'ui_das disparando a los
extremo izquierdo de la ninjas del nivel bonus.
pantalla, de forma que tu
brazo esté casi tocando el edificio del decorado. Mientras permanezcas
en esta posicién pulsa el botén de fuego tan rdpidamente como te sea
posible (un joystick de alta sensibilidad serfa muy ttil aqui). Los ninjas
que salgan por abajo se cruzardn en tu camino un par de veces antes de
desaparecer por el extremo superior de la pantalla, asf que tendrds otras
tantas ocasiones de golpearles.

Nivel 2: En la via del tren

@ El puente del nivel 2-1 tiene plataformas altas y bajas sobre las que
puedes saltar. Si no ves ninguna arriba o abajo, no tendras oportunidad
de avanzar. Para atacar al enemigo que esté en ellas, quédate en la inme-
diatamente anterior, salta o déjate caer y aterriza sobre el tipo en cues-
tion. En las plataformas con dos enemigos, deberds moverte rapida-
mente para golpear al primero, darte la vuelta y acabar con el segundo.

@ El tercer rehén que rescates en el nivel 2-1 restituird tu energfa. Se trata
de una mujer que estd en una plataforma custodiada por un tipo de los
que lanzan discos verdes.

@ Cerca del final del nivel 2-1, donde hay un muro de piedra a la derecha,
verds dos hombres con pistolas en una de las plataformas inferiores.

e
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Aunque no debes sentirte
tentado de caer sobre ellos
porque no estan vigilando
ningln rehén, poseen un
objeto lo suficientemente
valioso como para que me-
rezca la pena el esfuerzo.
El tipo de la derecha dispa-
ra bajo, y el de la izquierda,
alto. Como puedes caer y
agacharte para esquivar el
disparo del tipo de la iz-
quierda, debes atacar al
otro enemigo primero.
Tras limpiar la plataforma
de ninjas, quédate en el g
lado derecho (mirando hacia esa misma direccién) y golpea. jAparecerd
un emblema que vale dos vidas! Tendrds que dar un peligroso salto ha-
cia la derecha para cogerlo, dirigiéndote rdpidamente hacia el lado
opuesto para caer de nuevo en la plataforma.

En el nivel 2-2 hay una valla que debes saltar para atacar a unos cuantos
enemigos y rescatar rehenes. Trata de caer al ladc? del enemigo siempre
que te sea posible, porque el segundo que necesita para darse la vuelta
te favorece. Hay una vida extra en lo alto de la valla, al final del tren.
Salta y dispara en esa direccién mientras estés sobre el vagén.

El nivel 2-3 es dominio del segundo gran enemigo, llamado Mirage. Lo
primero que ves de él es su
cara, seguida poco después
de sus dos manos, que se
mueven hacia ti para luego
caer violentamente. Si te
tocan mueres, asi que ve
con mucho cuidado. La
tictica consiste en apartarte
de la cara tan pronto como
aparezca, dejando el su-
ficiente espacio entre tu
personaje y el centro de la
pantalla como para poder k== = ==
esquivar las manos. Entre  Aprender como defenderse de todos los
ataque y ataque debes sal- enemigos es crucial para sobrevivir.

TEREEET - 2 = i
Da una patada a la plataforma inferior
del nivel 2-1 yy encontrards dos
vidas extra.
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tar y dispararle tus shuri-
kens a la cara. De nuevo,
las seis lineas rojas del ex-
tremo superior de la panta-
lla representan los golpes
que te faltan para destruir
al enemigo (ten en cuenta
que debes darle seis veces,
con el ninjutsu contando
por dos; aunque serd me-
jor que te lo ahorres hasta
que estés realmente en peli-
gro). Lo que sigue es el ni-
vel bonus.

La cabeza de Mirage aparece primero;

luego, sus manos se moverdn
hacia ti y caerdn.

Nivel 3: La Estatua de la Libertad

@ Los grificos de esta fase son impresionantes, como lo es el nivel de de-

tallismo de los decorados de la Estatua de la Libertad.

¢ Una de las dreas mas duras del nivel 3-1 estd inmediatamente después
del s.egundo tipo que lanza discos. Las cajas estn atadas al suelo, ya
medida que subas por ellas serds atacado por dos ninjas rojos y uno

azul. Si tienes muchos pro-
blemas para superar esta
zona, probablemente nece-
sites tu ninjutsu. Lo mds
importante es recordar que
no debes parar de moverte
en ninglin momento, por-
que los ninjas rojos tienen
tendencia a desaparecer en
el aire para volver, un poco
mis tarde, justo a tu lado.

® En el extremo derecho del

tercer piso del nivel 3-1 hay
un ninja de los que dan
vueltas sobre si mismos. Si
le disparas, revelara un sim-

bolo que vale por dos vidas extra. Es imposible saltar desde la platafor-
ma de la izquierda, pero si saltas hacia el piso de arriba y luego te dejas

Debes dejarte caer desde el cuarto piso
para alcanzar estas dos vidas extra
del tercero.
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caer en direccién al muro
del extremo derecho conse-
guirds mds vidas extra. De
vuelta, después de haber
cogido el simbolo, prepara-
te para una visita sorpresa
del ninja rojo cuando estés
sobre las cajas.

El viaje hacia el ascensor
del nivel 3-2 estd repleto de
sorpresas. La primera la
constituyen los dos ninjas
azules de la derecha. Las
siguientes, el ninja amarillo
de la izquierda y el azul de
la derecha. Mientras luches

Shadow Dancer

Cuando luches con tantos grupos
de ninjas siempre sentirds que te
superan en nimero.

con este tltimo veras a un helicéptero volando, también en el lado de-
recho, que muy pronto llenard el ascensor de balas. Muévete hacia la
izquierda y salta hacia arriba y a la derecha para esquivarlas. Finalmen-
te, tendrds que enfrentarte a dos ninjas (uno azul y otro rojo) en el lado
derecho, tras los cuales aguardan otros dos, esta vez de color amarillo.
En el brazo de la Estatua de la Libertad, nivel 3-2, seris atacado simul-
tAneamente por cuatro ninjas rojos. Ataca a un lado y luego retrocede y
repite los golpes, pero no utilices el ninjutsu hasta que aparezca el he-
licéptero, asi tendrds mds posibilidades de sobrevivir. Los siguientes
enfrentamientos son faciles: con un ninja amarillo y uno rojo primero,

y dos rojos més tarde.

En lo alto de la Estatua de
la Libertad te espera una
batalla con Blade, quien
lanza enormes cuchillas
que van dando vueltas has-
ta tocar el suelo, para diri-
girse inmediatamente hacia
ti. Debes acertar a Blade en
la cabeza seis veces, con-
tando con que el Ninjutsu
haya sido utilizado en dos
de esos ataques. Salta y
agichate mientras lanzas
shurikens a diestro y si-

Disparale cuchillas a la cabeza, y luego
prepdrate para esquivar las grandes

cuchillas que él lanza.
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niestro... y, por supuesto, ten mucho cuidado con las cuchillas, De
cuando en cuando, Blade saltard muy alto y caerd en otra posicién,
normalmente cerca de ti. Prepdrate para huir de ella rapidamente, para
luego seguir con tu ataque hasta derrotarla.

Nivel 4: En la oscuridad
¢ Muchos de los ninjas del inicio del nivel 4-1 irdn dando vueltas hasta

que te acerques a ellos. i te mueves rapido y te colocas en el muro que
hay debajo del pefiasco sobre el que estdn, podrds golpearles en cuanto
_se asomen.

@ El extremo superior del nivel 4-1, donde te enfrentas a un ninja azul

*

con una pistola, es muy dificil de superar. Tras disparar a tu oponente
(que eso s es ficil) debes acercarte rdpidamente a la rehén. Tan pronto
como aparezca el ninja amarillo a tu lado, utiliza el ninjutsu para des-
truir a los tres enemigos de la pantalla. La rehén te dari un «Power
Up», pero si pierdes aqui una vida no la recibirds la préxima vez, lo que
hara el resto del nivel real-
mente angustioso. Un nin-
ja rojo te atacara cuando te
muevas hacia la derecha.
Mientras bajes por los es-
calones del nivel 4-1 te ata-
cardn muchos ninjas arma-
dos con pistolas. Estudia
sus disparos para ver cudles
van a alcanzarte al dar el si-
guiente paso, y luego llama
a Yamato. Atdcales de uno
en uno a medida que vayan
apareciendo.

Al final del nivel 4-1 hay
una serie de pefiascos que
esconden profundos y mortales precipicios. Mientras estés saltando
por encima de ellos verds que algunos ninjas caen de lo alto. Sélo ten-
drds que preocuparte del de color amarillo, cerca del centro, y de los
dos rojos al final. Para evitar ser aplastado por estos tltimos quizé ne-
cesitas retroceder, lo cual te dard mayor espacio para luchar.

El nivel 4-2 demuestra que el llamar a este capitulo «En la oscuridad»
estd mas que justificado. A medida que camines hacia la derecha, gran-
des bloques negros bloqueardn tu visién; avanza lentamente cuando es-

Debes ir con mucho cuidado al moverte
entre las sombras de la oscuridad.

0D
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tés entre ellos y no te ataca-
rin demasiados ninjas al
mismo tiempo. Por cierto,
cada vez que acabes con
uno verds un destello verde
aunque estés en el drea os-
cura; no sigas adelante has-
ta que lo hayas visto. Tam-
bién podris ver balas en la
oscuridad, pero después de
abatir a un pistolero asegui-
rate de que no estabas sien-
do atacado por dos a la vez.
El ninjutsu serd muy util
cerca del final, cuando res- 1% .
cates al tltimo rehén y seas atacado por dos ninjas rojos que son extre-
madamente dificiles de vencer en la oscuridad. Sus pautas de comporta-
miento tampoco son faciles de recordar y requieren cierta practica. :
El enemigo final del nivel 4-2 es una enorme, feroz rueda que revolo-
teard a tu alrededor en circulos bastante grandes. Se detendrd y lanzard
repentinamente una serie de bolas de fuego, de las que debes apartarte.
Para herir al enemigo debes saltar y dlspararle en el centro tan pronto
como pare de moverse y antes de que empiece a disparar.

Salta y dispara al centro de esta rueda en
el justo momento en que deje de moverse.

Nivel 5: Union Lizard / el reptil Sauros
@ Este nivel final sirve para

comprobar cudnto has
aprendido hasta ahora.
Deberas avanzar por cin-
co habitaciones separadas,
donde encontrards grupos
de enemigos formados por
ninjas anteriores. Una se-
rie de cajas con diferentes
configuraciones servirdn
de campo de batalla.

La primera habitacién estd
ocupada por ninjas verdes
armados con mortales pis-
tolas. Utilizando a Yamato,

Un simbolo oculto de vida extra se
encuentra aqui, después del primer rehén.
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puedes esquivar sin mayores problemas sus balas a medida que te acer-
cas a ellos.

@ La segunda habitacién estd repleta de ninjas rojos y grises. Disparar ré-
pidamente shurikens mientras avanzas te ayudard, pero también debe-
rds moverte como el rayo para seguir con vida. Sus pautas de compor-
tamiento son exactamente las mismas que las de los tltimos niveles.

# La habitacién 3 contiene hombres verdes que se arrastran por el suelo.
Siempre es mds seguro quedarse quieto y disparar para abatirles que
ponerse agresivo y correr con excesiva rapidez. Un simbolo oculto de
vida extra aparecerd si te mueves hacia el lado izquierdo de la caja que
*hay a la derecha del primer rehén. Antes de cogerla, asegiirate de elimi-
nar a los dos hombres de verde que caeran del techo.

@ En la habitacién 4 es donde se ponen las cosas realmente dificiles. Allf
encontrards a los ninjas azules que requieren dos golpes para ser venci-
dos; por si todo esto fuera poco, tras cargarte a los dos primeros serds
atacado por un grupo de amarillos y rojos. En una zona préxima al
centro seras asaltado por seis ninjas al mismo tiempo, si te mueves de-
masiado répido. Pero puedes utilizar esto a tu favor ahorrindote el nin-
jutsu hasta entonces. Mientras estés luchando, procura estar agachado
el mayor tiempo posible:
los ninjas tienen tendencia
a mantener sus espadas
arriba. Deberds intentar
pasar agachado entre los
tres dltimos de color rojo
que bloquean la puerta.
Pulsando la palanca de
mandos hacia la derecha
golpearis a los ninja y ha-
rds que se caigan, y si al-
canzas la puerta antes de
ser herido no tendris pro-
blemas. Los ninjas de las dos dltimas habitaciones
Como podias esperar, ila te superaran rapidamente en niimero.
habitacién 5 es peor! Aho-

ra tienes que enfrentarte a ninjas negros de los que requieren tres gol-
pes, y hay muchos de ellos ademds. Cerca del final estards rodeado por
nada mds y nada menos que jnueve a la vez! De nuevo, trata de aprove-
char esta circunstancia a tu favor para correr hacia la puerta y utilizar el
ninjutsu con todos los ninjas de la pantalla de golpe. Desgraciadamen-
te, si has necesitado el ninjutsu en la habitacion anterior ya no dis-
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pondris de otro hasta que
pierdas una vida, jcosa que
probablemente ocurrird si
no puedes disponer de él!
Un simbolo de dos vidas
extra aparecerd sobre la
puerta de salida si saltas y
le disparas. En caso de que
veas el simbolo dorado par-
padeante, podrds elegir en-
tre cogerlo o pasar de él.
iLo has logrado! Tras atra-
vesar la salida de la habita-
cién 5 entrards en los do-
minios del reptil Sauros. El ;
gran tipo que hay en el centro es el que quieres derrotar, pero ya nos
ocuparemos de eso mds tarde. Estos decorativos pedestales a cada l‘a’dO
de la pantalla delimitan la zona sobre la que debes centrar la atencién.
El primer ninja aparecerd por la parte derecha. Todos los que aparezcan
son de color negro, asi que tendrds que dispararles tres veces. Unos se-
gundos después del primero, veris al segundo por la parte izquierda.
Pasado un tiempo relativamente suficiente como para haber acabado
con estos dos, surgirdn otros tantos de cada pedestal. Finalmente, tras
haber acabado con ellos, tendrés la oportunidad de asestarle un par de
golpes a Sauros. El juntard las manos, dejard caer su cabeza, y luego un
montén de bolas de fuego saldrin del techo. Para esquivarlas tendrds
que quedarte bajo uno de
los pedestales y, antes de
que la cabeza se una nueva-
mente al cuerpo, deberds
saltar y dispararle a la zona
roja del cuello. Si tienes
suerte podrds darle dos ve-
ces por secuencia, con lo
cual necesitards tres se-
cuencias completas para
vencer; pero si fallas una
sola vez, necesitards un
turno extra. Por cierto que - : -
el ninjutsu es de utilidad  Cuando el enemigo final pierda la cabeza,
casi nula aqui, a pesar de  salta y dispdrale al punto rojo del cuello.

Los ninjas estaran situados sobre
los dos pedestales.
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que borra la pantalla de ninjas. Si pierdes todas tus vidas y quieres con-
tinuar, tendrds que superar la prueba de las cinco habitaciones otra vez.
Las vidas extra reapareceran en cada caso, asi que asegurate de cogerlas.
Si tienes éxito y consigues darle seis veces al reptil Sauros, verés la se-
cuencia de animacién final; jpero sélo si completas el juego en el nivel
3! Silo logras en el 1 o en el 2, tendrds que empezar en la fase 1-1 del si-
guiente juego. jBuena suerte!

" iTrucos increibles!

¢ ELIGE EN QUE NIVEL PRACTICAR!

Para practicar con cada nivel, ve a la pantalla de presenta-
cién y pulsa A, B, C y luego Start. Asi podrds elegir cual-
quier fase, incluyendo la dltima, aunque no verds la secuen-
cia final de animacién si no has completado el juego desde el
primer nivel.

& ;PUNTOS EXTRA!

Para ganar 200.000 puntos extra, ataca al enemigo hasta que
le queden uno o dos puntos de energia (se cuentan por las
marcas de color naranja de la zona central superior de la
pantalla). Aguanta hasta que el reloj muestre un segundo y
entonces utiliza el ninjutsu para eliminarle. Este truco no
funcionard con el enemigo final del dltimo nivel, pero como
querrds destruirle lo antes posible, tampoco es un gran pro-
blema. :

® ;VIDAS EXTRA FACILES!
En los niveles bonus donde disparas a los ninjas en plena lu-
cha, puedes recibir vidas extra ficilmente... si no les disparas.
Asi pues, asegtirate de no pulsar el botén de los shurikens
durante toda la secuencia.
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SHINING IN THE DARKNESS

DE SEGA

Introduccion
Jessa, la hija del Rey, per-
suadié de alguna forma a su
padre para que le permitiera ir
al templo. Queria rezar por el
alma de su madre. Pero el Rey
no la hubiera dejado ir sola; de
modo que encargé a Mortred
(un guerrero bravo y leal) que
escoltara a Jessa hasta el tem-
plo. Ha pasado un dia desde
g que se marcharon, y el Rey
Drake estdi muy preocupado.
Te ha encargado a ti, el hijo de
Mortred, encontrar a la Princesa y a tu padre. Antes de empezar tu bisque-
da, debes demostrar que mereces ser un Caballero superando las Pruebas de
los Ancianos: Fortaleza, Coraje, Sabidurfa y Verdad. Estés solo al principio,
pero més adelante se incorporaran a la aventura Milo y Pyra. Ambos poseen
grandes poderes mdgicos que aumentan con su experiencia. Recogiendo
oro, que obtendris al vencer a los enemigos, podrds comprar mejores armas
l y escudos. Si eres del tipo de gente que acaba los juegos en una semana, este
! cartucho es para ti, porque incluso con todas las pistas que hay en este capi-
tulo estards jugando durante
semanas, quizd meses.

Desde el mapa puedes ir al laberinto,
al castillo o al pueblo.

Estrategias basicas

¢ Al principio el dinero no
parece ser un gran proble-
ma, pero de todos modos
hay formas de coger gran-
des cantidades de oro que
te dan la posibilidad de

comprar cualquier cosa

que desees. Entrando otra vez en las cuevas mds
¢ Cada personaje posee ar- faciles puedes hacer subir tu nivel
mas distintas que puede y de fortaleza y dinero.
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“mente todo lo que diga,

no puede reponer. Revisa
el manual para ver cuiles
puedes utilizar. Cuando en-
cuentres un arma, probable-
mente intentards facilitdrse-
la a todos los miembros del
equipo... pero ten cuidado,
jalgunas estan malditas!

Cuando estés en presencia
del Rey, escucha atenta-

porque hasta el mas peque-
fio detalle es importante.
Asegurate también de ha-
blar con todo el mundo a
tu alrededor. A veces, los otros personajes te daran incluso objetos que
de otra manera te serfa imposible obtener.

La clave para sobrevivir consiste en ir incrementando tus puntos de
magia y energia. La tnica forma de lograrlo es a través de la experien-
cia, que recibirds al combatir con algunos de los enemigos mis fuertes
del interior del laberinto (aunque también te arriesgas a perder ener-
gia). Junto a la experiencia, obtendrds oro; evidentemente, la cantidad
dependeré de la dificultad que entrafie cada monstruo.

Evita morir en el laberinto a toda costa, porque revivir en el Templo es
muy caro (cuesta la mitad de tu oro). Si te debilitas, utiliza el hechizo de
Salida para escapar del laberinto, o el de Ala de Angel, que puedes com-
prar al alquimista con los
mismos fines. Luego, vuel-
ve al pueblo y duerme en la
taberna. A medida que va-
yas conociendo nuevos he-
chizos serds capaz de curar
a todo tu equipo conjuran-
do sélo uno. iPero seri en-
tonces cuando querrds mds
puntos de magia!

Intenta hacer un mapa de
tus progresos en el laberin-
to. Aunque al principio
parece dificultoso y confu-
50, jacabards conociendo la

Al hablar con el Rey siempre obtendris
recomendaciones y objetos valiosos.

como este Kaiser Crab, te hard ganar
oro y experiencia.
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entrada tan bien como la de tu propia casa! Hacer el mapa también te
ayudard a no perderte mientras estds aprendiendo cémo se juega. Usa
«sefiales» para encontrar el camino. Pon una D en el mapa para sefialar
la posicién de las puertas, una W para el agua, y una B para los enemi-
gos que reaparecen. Algunas dreas no son accesibles inmediatamente
(debes completar un Desafio primero).

SHINING IN THE DARKNESS
DESDE LA ENTRADA DEL LABERINTO HASTA LA ENTRADA DE LA CUEVA
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¢ Lasantorchas y el agua son
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buenos puntos de referen-
cia. Los «Zappers» parecen
lodo verde; no los pises o
perderds un punto de ma-
gia.

Las puertas o las escaleras
que llevan a los Desafios
(Fortaleza, Coraje, Sabidu-
ria y Verdad) estin marca-
das. Algunas de estas en-
tradas estaran bloqueadas - -
por un muro, o quizds in-  Las antorchas son muy iitiles como punto
de referencia para no perderse

cluso parezcan ser un calle- i
en el laberinto.

jon sin salida hasta que ha-
yas completado algunos de
los desafios anteriores. El primer desafio es el de la Fortaleza, pero an-
tes de que entres en la cueva debes encontrar la Llave de los Enanos y
adquirir el méximo nivel de energfa.

El principio
@ Después de que el Rey haya terminado de hablar contigo, ve al pueblo

y entra en la armerfa. El guantelete es una buena arma y sélo te costard
120 monedas, con lo que te quedari el suficiente dinero como para ir y
comprar algunos objetos ttiles al alquimista. Por ejemplo, tres de las
cuatro hierbas. Perderds
puntos de energia en los
combates, y cuando no te
quede ninguno morirds (la
hierba te devolvera la ener-
gia perdida, al menos en
los primeros niveles).
Equipa tu guantelete, y
luego regresa al castillo
para hablar con el Rey y
algunos de sus amigos.
Durante tu primera visita al
laberinto, invierte cierto Los enemigos que hay cerca del inicio
tiempo en la entrada/salida. son perfectos para incrementar
Cuanto mds familiar te re- tu nivel de experiencia.

N o
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sulte, mds fdcil serd encontrarla ripidamente si necesitas escapar. Camina
por los salones que hay cerca de la entrada, luchando con todos los ene-
migos que se interpongan en tu camino. Cuando tus puntos de energia
estén por debajo de 2 0 3, cémete una hierba y luego sigue combatiendo
hasta que hayas terminado
con todos tus alimentos o
hayas alcanzado el nivel 6 o
el 7 (que aparece en la ven-
tana del extremo superior
derecho, junto a tu nom-
bre). En este punto deberds
tener el mdximo de energia
y de oro; por lo menos bas-
tante como para comprar
unos objetos que necesita-
rés antes de adentrarte en el [ gold pieces. Deal?
laberinto.

Vuelve al pueblo y compra
el Alade Ifngel al alquimis-
ta. También puedes adqui-
rir un arma o una armadura, dependiendo de cudnto dinero hayas conse-
guido (aunque no son necesarias de momento). En la siguiente
construccion del laberinto, quédate en la zona que hay antes de la segun-
da ciénaga (W en el mapa); los enemigos que aparecen después de ese
punto son bastante méds duros. Espera a alcanzar el nivel 8 0 9 antes de
encaminarte al gran salén de las antorchas, cerca del centro del mapa.
Cerca del centro del pri-
mer mapa (posicion n.° 1)
encontrards un Kaiser Crab.
Acabando con él obtendrds
tres valiosos objetos que te
proporcionardn 50 mone-
das, 40 puntos de experien-
cia y la Tiara Real. Aun-
que, como deciamos, los
tres objetos son de gran
utilidad, la Tiara Real es lo
mds importante. Equipala
y luego vete al castillo para

Si te pierdes en el laberinto, el Ala
de Angel te llevard de vuelta.

Entra en el templo para encontrar
hablar con el Rey. Quién a Milo y convencerle para que forme

sabe, quizd la reconozca... parte de tu equipo.
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dejard en el suelo una importante cantidad de oro si le destruyes. Y lo
mejor de todo es que puedes volver a la Puerta de los Enanos y dar la
vuelta a la esquina una vez mds para encontrarte con otro Kaiser Crab,
obteniendo nuevamente experiencia y oro. {Puedes repetir la operacién
cuantas veces quieras! Ademds, piensa que cada vez tendrds mds proba-
bilidades de vencer en la lucha.

@ Siempre que tu equipo se debilite, dirigete a la taberna y duerme. Las

® Tras hablar con el Rey,
vuelve al pueblo. Tienes que
formar un equipo, y los
tnicos tipos sociables pare-
cen estar en la taberna. Des-
pués de eso, encaminate ha-
cia el Templo. Por cierto,

;menuda pinta tiene el tal hierbas te ayudaran a recuperar energfa, pero ten en cuenta que necesi-
Nilol tas dormir para recuperar también los puntos de magia.
¢ iPerfecto! {Ya tienes un SHINING IN THE DARKNESS
equipo! Pero iy hay una CUEVA DE LA FORTALEZA
regunta en el aire..., gpor
guégninguno de los quépdi_ Tras formar a tu equipo, vuelve con el [€] I 157 5 R Ll 0
cen ser guerreros en esta Rey y recibirds un objeto valioso. I [ Te] [el 1 LA ]
ciudad lleva armas encima? 55 ) i [ A ) T
También son inexpertos y se sienten débiles, pero el tiempo soluciona- L] s il 1-— 7 1 o e g
vd estos problemas. Tanto Milo como Pyra pueden utilizar armas y ar- o [ (Sl [ ] T o i
madura. Cuenta tu dinero y calcula qué estd a tu alcance. Antes de [ 7] T[T T T T8
comprar, asegurate de revisar el manual para ver qué armas pueden ser Tl % e [T e
de utilidad para cada miembro de tu equipo. No entres en el laberinto / Il w| [T] | PARALOS 7]
hasta que hayas equipado a todos tus compafieros y hablado con el ‘ [ i | T [T] | enea.20 iy T
Rey y sus amigos. | LAl bl 4 A el ]
* Regresa al laberinto y organiza a los miembros de tu equipo de la misma | CH le] ‘;“ lel [
forma que lo hiciste con tu personaje. Milo tiene un poderoso hechizo | W] I:: [ ] ]
de curacién que puede ser usado cuando alguno de tus compaiieros sea i - j - - T T
herido, con tal de recuperar puntos de energia, jpero también se lleva { T :— K e B ] =
por delante, y muy répida- , ol il ) ] e DA
mente, puntos de magia! i TGHlL_ i TT' { { I } bid[ed
] L [E] ] ]
El Desafio de la el B L_{ [c] [t { { } { } %
Ortaleza L L - el
Una vez los componentes { e Lle] 4 — | - il
! |} iSalida! | Tis
de tu equipo hayan alcan- { Bl e 1 | W
zado, por lo menos, el nivel | 1 1 6 0 1 A 0 [ Te] [BL] Enraca
escaleras,

8, abre la Puerta de los
Enanos con la llave y lucha
Con el Kaiser Crab que hay
¢n la esquina. Es alto y
Quro de pelar, pero dispara- Detras de estas puertas hay algunas
4 tu nivel de experiencia y criaturas malignas.

Los bloques grises senalan los muros. Sin ellos, el drea pareceria abierta.

@ El escenario cambia cuando entras en la Cueva de la Fortaleza. Tu tni-
co objetivo es sobrevivir y encontrar la salida. ¢Parece ficil? ;Piénsalo
otra vez!
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¢ La mayoria de los mons-
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truos seialados en este
mapa son pajaros, conte-
nidos en el interior de los
batles que esconden los
mejores tesoros. Asi pues,
no pases de largo cuando
los veas.

Descubrirds muchos nue-
vOs enemigos en este nivel,
incluyendo gnomos, os-
curos murciélagos, abejas
mortales, vampiros, tro-
gloditas y extrafios ermita-
fos. Ve con cuidado tam-
bién con las olas que surgen en las ciénagas.

Un aventurero llamado Gila estd perdido en el laberinto de esta cueva.
Llévalo de vuelta a la taberna para recibir informacién sobre la Cueva
del Coraje. Este paso, sin embargo, es totalmente opcional, y bajo nin-
glin concepto necesario para completar el juego.

La mitad de la diversién estd en encontrar la salida. Sabrds que estds
acercindote a ella cuando veas las antorchas que se encuentran a ras de
suelo, marcando siempre y en cada escena la via de escape.

Una vez has encontrado la salida, volveris a la entrada de la cueva, des-
de donde podrds caminar tranquilamente hasta el pueblo y dormir. No
tienes muchos puntos de energfa ni de magia. Probablemente poseas
una pequena fortuna en oro, después de todas las batallas en las que te
has visto involucrado. Pero no te dejes llevar por la codicia: fijate en las
ofertas de los mercaderes antes de decidir tu compra. De todas formas,
debes tener el dinero suficiente como para adquirir armas y armaduras
caras. Haz como si fueras a salir de la tienda, porque entonces recibirds
la mejor oferta; y si no es asi, siempre puedes volver a entrar para hacer
tu compra.

Antes de vender uno de los objetos que hayas encontrado, armas o co-
raza, pruébatelos para ver si producen alguna mejora en tu nivel de ar-
mas o armaduras. Si no es asi, siempre puedes dirselo a algiin miembro
de tu equipo, para ver si a €l le va bien. Ten en cuenta que en las cuevas
hay objetos mads valiosos que cualquiera de los que puedas comprar.
Habla con el Rey y sus amigos antes de entrar en el pueblo; siempre
tienen cosas distintas que decir.

Es muy, muy penoso no ver la salida
de cualquier cueva.

e V.

El Desafio del Coraje
@ Los batiles de este nivel contienen objetos tan valiosos como la Estrella
de la Mafiana, el Manto de Lana y el Ala de Angel.

Shining in the Darkness
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¢ Junto a los enemigos que
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ya te son familiares, en-
contrards otros que no vas
a reconocer. Cyblok apa-
rece flotando en el aire y
no tiene pinta de peligro-
so, pero no dejes que eso
te confunda. Utiliza un he-
chizo poderoso o un arma
para debilitarle, y luego las
férmulas de ataque co-
rrientes para acabar con
él. Las otras criaturas son
Minotauro, Clodhopper,
Slashbeak, Wild Orc, Hy-
drax y un nuevo gnomo, el Gnomo Asesino. Ninguno de ellos es tan
peligroso como la lucha por el Orbe de la Verdad.

No estds en esta cueva s6lo para sobrevivir, pues debes encontrar el
Orbe de la Verdad. Para hacerte con él tendrds que vértelas con una
criatura MUY vieja; una criatura que requiere 70 puntos de energia
para ser destruida. Tras completar el desafio, vuelve con el Rey y luego
al pueblo. Si no tienes mucha energfa, ve a la taberna y duerme. En caso
de que estés en el interior del laberinto o en una cueva y casi no te que-
de energa, utiliza el Hechizo de Salida o el Ala de Angel para volver a
la entrada, ir a la taberna, descansar y volver. Las entradas (E) mostra-
das en el mapa son Puertas
de los Enanos, que puedes
abrir con la correspondien-
te llave. Los Zappers (Z)
arrebatardn un punto de
magia a cada uno de los
miembros de tu equipo.
Recuerda también que
puedes correr cuando lo
desees y que en las prime-
ras cuevas debes evitar ha-
cerlo si no es estrictamente
necesario, aunque si no tie- : :
nes mucha energia ésa es la  Esta criatura prebistérica posee el Orbe
mejor estrategia. de la Verdad... jy ti lo quieres!

Cyblok es pequerio, pero también
muy poderoso.
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El Desafio de la Verdad
@ Para entrar en la Cueva de la Verdad debes poseer el Orbe de la Verdad

de la Cueva del Coraje. Cerca de la entrada del laberinto verds un muro
parpadeando (ver posicién
n.° 2 de mapa de la pigi-
na 29). Desde dicha entra-
da, ve hacia la derecha, a la
izquierda, a la izquierda
otravez y de nuevo a la de-
recha, y luego camina hasta
el final del salén. Usa el
Orbe de la Verdad. Apare-
cerd un muro, que te ob-
servard con un gran 0jo.
Sé6lo requiere 70 puntos de
energia, asi que no gastes
demasiada magia con él. Al Entre las criaturas que hay en este muro
derrotarle accederds a una  estd el ojo vigia que custodia la entrada.
nueva drea del laberinto

original. Explorandola, encontraris unos cuantos tesoros y la Cueva de
la Verdad.

Los discos azules situados en el suelo de la cueva son giratorios. Cada
vez que te coloques encima de uno de ellos giraras tres cuartos hacia la
derecha (equivalente a un cuarto a la izquierda). Si te pones sobre el
mismo circulo cuatro veces, volverds a la posicién desde la cual em-
pezaste.

Uno de los mayores desa-
fios de la Cueva de la Ver-
dad son los nidos de fantas-
mas, ocultos en el interior
de los batles (como los
pdjaros de antes). Dichos
fantasmas conjuran un he-
chizo que, si es ejecutado
correctamente, acabara ins-
tantdneamente con un
miembro de tu equipo.
Cuando no sea asi, los fan-
tasmas atacaran, llevindose
por delante de 35 a 60 pun-  Si el fantasma decide conjurar un hechizo
tos de energia. Necesitards Desoul... jtendrds grandes problemas!
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115 puntos de tu propia energfa para destruirles, pero incluso con el ni- do, pero a la vuelta de la esquina encontrards algo que has estado bus-
vel 20 en todos tus compaiieros, perderds entre 40 y 50 puntos cada vez cando... ;o no?
que ataques en grupo. ¢ El falso idolo se encuentra en la misma direccién por la que viniste, no

mds alld del prisionero (ver mapa). La salida de esta cueva no esta lejos
¢ P mab ]
SHINING IN THE DARKNESS de dicho prisionero, pero si te marchas ahora, tendrds que volver a la
LA CUEVA DE LA VERDAD entrada.
[el ] [l I 3 54 2 10 T ] @ Tras liberar al prisionero,
e SagnI | dirigete a la salida apropia-
Ji [w [ 4 g 5 -
- Salida 517 a y obtendrds permiso
[ ] 7 ara completar este Desa-
b TERRIEe iy R gy
LEf [ N S 4 io0. Si ya has pasado por la
[l T 1 2 ) o salida y has vuelto para sal-
ZZZIZ[Z 0 [z W T P
— o2 il O - al=s I il 5 var al pnslonenz, puedes
[c] 2 T i €] [ i utilizar el Ala de Angel o el
Bl 48 5] 1Z] EnET | ik Hechizo de Salida. El baul - -
Hil ] At :
S 8 T 50 ) T Vi situado en el salon de los  [ETogratiey ot LS done, Il be
Zappers, cerca de la salida, X i T s
| _: = 0 ksl [ Te] [el ] ] contiene un objeto valioso free! Find the idol! /s
Jy | | Tl e ] que vale la pena coger, y no Al tercer desafio, ya has encontrado
| B8 o P | te forzard a alejarte dema- a la Princesa. Parece demasiado
W [c] [c] 7z TR siado de tucamino. bonito para ser verdad.

{i e jan| St ] 2 e e @ Doppler es un enemigo di-

] | zlZIZZIZ) L= ficil, pero si Milo tiene suficientes puntos de magia y sabe c6mo utili-

[c] g [ fil it xd zarlos, obligale a conjurar el hechizo Desoul. jPuedes llegar a destruirle

— — VP WB B8 A AT — en un solo movimiento! Tras la batalla encontrards unos bloques oscu-
] z os blog

il mE E R BRI ros que puedes, pero no debes, usar mds tarde. También podras coger

|35 izl el T 1 R unas armas que tienen muy buena pinta, pero que estin malditas; el
13 Z [z} [] [k mero hecho de tocarlas te traerd importantes quebraderos de cabeza.
m [T é z]z[z]z] | ] + Ll = Deberds agenciarte la llave que hay dentro del baiil, en la zona de las
0 8 7 celdas.
Entrada

i [ LLAVE PARA LOS MAPAS EN PAG. 29 |

El Desafio de la Sabiduria

Los bloques grises sefalan los muros. Sin ellos, el drea pareceria abierta. 1 y y
@ Algunas criaturas de las que aparecen en esta secuencia resultan fami-

# Otros importantes obsticulos de esta cueva son Deathgrin, Toadstool, liares, y otras no. En el frente «familiar», tenemos a Toadstool (como
War Lizard, Jackobutch, Slashbeak/Ostrik, Cyblok, Bullsnout, Maja, Fungoid), Hydrax (como Driffid), Clodhopper (como Maze Runner)
Sea Stallion, Tombwalker y el Hellwing. Reconocerds a algunos enemi- y Death Guide (como Night Wraith). Entre las nuevas encontramos a
gos de los niveles anteriores, pero aqui, ademds de un cambio de color, Smoke, Tarantia, Krusher y Cokatoris. Krusher saldré al final del salén
experimentardn un importante aumento de fortaleza. y saltard hacia ti.

# Cuando encuentres el muro naranja que se parece a las salidas previas, ® Las puertas azules que se abren a medida que te acercas sin necesidad
utiliza el Orbe de la Verdad. Desgraciadamente, la cosa no ha termina- de llave alguna no te permiten volver atrds, pero siempre existe un ca-
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Shining in the Darkness

mino que te puede llevar a
un punto anterior o poste-
rior a ellas.

@ No dejes que las puertas
cerradas te frustren dema-
siado. A veces podris atra-
vesarlas encontrando una
entrada trasera. También
puede que encuentres la
llave que permite abrirlas
todas, asi como los batles
que esconden.

@ Dai estd perdido en algtin
lugar de la cueva. Cuando
le encuentres, vuelve a la
taberna y recibirds una recompensa. Resulta que el tal Dai se hizo con
uno de los dos mapas que te ayudarédn a esquivar las trampas invisibles
de la Cueva de la Sabiduria. Con el primer mapa.podris encontrar el
segundo, el cual te llevard a la salida. Quizd quieras copiar este segundo
mapa en un papel, para poder seguirlo mientras juegas (aunque tam-
bién puedes utilizar, sin mayores complicaciones, el de la pagina si-
guiente).

@ Esta cueva tiene MU-
CHOS agujeros escondi-
dos. Siguiendo el mapa, de-
beris dejarte caer a través
de la posicién n.° 1. Si caes
por cualquier otro agujero,
tendrds que subir por las
escaleras que terminan cer-
ca de la posicion n.° 4. La
salida se encuentra en la
posicién n.° 2. La posicién
n.° 3 marca el final de las

En este desafio serds atacado por tres
criaturas al mismo tiempo.

: - >

You're not monsters!

What are you doing here?
escaleras, a donde llegards Dai se ha perdido en el laberinto
tras encontrar la llave de la de trampillas. Llévale de vuelta
celda. a la taberna.

¢ Ten en todo momento pre-

sente que puedes utilizar
esta llave para abrir también las puertas de las celdas de otras cuevas.

oot [

— e

Shining in the Darkness

SHINING IN THE DARKNESS
LA CUEVA DE LA SABIDURIA
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Los bloques grises sefalan los muros. Sin ellos, el drea pareceria abierta.

La subida a la cumbre (jy al Sol Oscuro!)

¢ Una vez hayas completado los desafios, vuelve al pueblo para descan-
sar y comprar algunas cosas, para luego hablar con el Rey y sus amigos.
Tu préximo objetivo consiste en subir los cinco pisos del laberinto y
llegar a la guarida del Sol Oscuro. La entrada se muestra en el primer
mapa (pdgina 29), en la posicion n.° 4.

# En el nivel 2 encontrards muchos nuevos enemigos. Busca los batiles
para coger algunos objetos valiosos, que podris utilizar o vender ms
tarde a los mercaderes del pueblo.

A



Shining in the Darkness

@ Tras completar el segundo nivel, vuelve al castillo y habla con el mago
para recibir un medallén. Este objeto pequefio, pero valioso, puede ser
utilizado en las fuentes de oro (esas cajas de colores que hay esparcidas
por el suelo de las cuevas). En cuanto lo hayas cogido, vuelve a la fuen-
te de oro del nivel 2 y utilizalo. La mitad del medallén se hundird en la
fuente; cada vez que quieras volver a ella (desde otro nivel, o quiza des-
de el pueblo), utiliza el medallén. Asegtirate de devolverlo a la fuente

después de hacerlo.

SHINING IN THE DARKNESS
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Los blogues grises senalan los muros. Sin ellos, el drea pareceria abierta.
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Shining in the Darkness

@ En el nivel 3, ve a la posicién n.° 1 del mapa para luchar con la bestia.
Tras destruirla, dirigete a la posicién n.° 2 para encontrar la cuerda, que
puedes utilizar para subir por los agujeros del techo. Después, des-
plzate hacia la esquina superior derecha del mapa para encontrar una

SHINING IN THE DARKNESS

T

NIVEL 3
1 O O |
u 7 g o o O M o
-1 ) ) i :
o [P B H L P
] o T S ) [ 1 ) e i 5
77 e e e v e o I
[c e o 2 4 o O
o= Wi 81 = e W = e
i My o i i g
o e e o D o S m o e ) v M
= s ol mnll BN
p ) M T BH HiE
Z I ET i S ER T [T TR :
FA I [
£ 8 1 0 |
o A | B :
8 I o 1 i n
[ m [O] ] [0 [
g A ) O M o0 @
B ] Z Erely] b
c ] 7] = 7 ey
W D) !
] 21 O 1

[ LLAVE PARALOS MAPAS EN PAG. 29 |

Los bloques grises sefnalan los muros. Sin ellos, el drea pareceria abierta.

puerta magica. Detras hay un batl con el Yelmo de Luz. Cégelo y ve a
la posicién n.° 3 para subir hasta el nivel 4, donde avanzards por un ca-
mino que te llevard a un agujero. Déjate caer por ahi y volverds a la po-
sicién n.° 4 del nivel 3. Ve a la posicién n.° 5 para luchar con Black
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Shining in the Darkness

Bone, que se llevard 350 puntos de energfa (asi que utiliza hechizos si es
necesario). Una vez destruido no volveri a aparecer, con lo que pro-
bablemente quieras utilizar el medallén para devolverlo al nivel 2 y lue-
go llevarlo a la fuente que hay junto a las escaleras del nivel 4 (posicién
n.°5 en el mapa anterior).

SHINING IN THE DARKNESS
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Los bloques grises senalan los muros. Sin ellos, el drea pareceria abierta.

@ Hay una Espada de Luz en el salén de los Zappers (Z) del nivel 4, cerca
de la zona central superior del mapa. Dirigete a la posicién n.° 1 para
encontrar a la prisionera, que tiene todos los nimeros para ser la «ver-
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Shining in the Darkness

dadera» Princesa; asf que aytdala. El tnico problema estd en que la lla-
ve de su celda la custodia tu propio padre. ¢ Tu padre? Si, desde que ha
sido poseido por los poderes de Sol oscuro, convirtiéndose en el Caba-
llero Oscuro, no hay forma de que vuelva con los buenos. Necesitards
1.500 puntos de energifa para derrotarle, lo que le convierte en el ene-
migo mds dificil de cuantos has visto (jpero atin hay otro peor!). La lla-
ve estd en un baiil, junto al Caballero Oscuro. Cuando haya acabado
todo, devuelve la Princesa al Rey y descansa en el pueblo antes de
volver al laberinto. Quiza quieras explorar algunas de las viejas cuevas

SHINING IN THE DARKNESS
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Los bloques grises sefalan los muros. Sin ellos, el drea pareceria abierta.
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Shining in the Darkness

dos fases. Durante la pri-
mera, ird conjurando he-
chizos Bolt (la mayoria de
nivel 3); cada vez que reci-
bas un impacto, perderds
de 20 a 80 puntos de ener-
gia, dependiendo de los

para yer Q}lé hay detrds de los barrotes de las celdas. Los enemigos te
pareceran incr el’bl(.emente faciles de eliminar con tus poderes, pero si no
qUicres perder el tiempo, Siempre puedes pasar de ellos. Si tienes el me-
dallgn co]?cado en la fuente, puedes utilizarlo para volver ripidamente

Zl nivel més alto de! laberinto, Una vez hayas alcanzado el nivel 4, usa

p E(; r:lxi\ggeilslm;i?ll::el Sei la fu?n.:’e de gro que hay junto a las escaleras.
> dirig 2 posicién n.° 1, mira a la fuente de colores, y

® Sol Oscuro estard mu

luego vuelve al castillo para
hablar con el Rey y sus
amigos. Cuando la Prince-
sa llore, Theos recogeri
una de sus ldgrimas en un
frasco, que después te dari.
Vuelve a la fuente de colo-
res y utiliza el Frasco de las
Ldgrimas para hacer que
aparezca el hada, que in-
crementard el poder de tus
armas y concederd a todos
los miembros de tu equipo
el maximo nivel de energia
(e incluso borrara los efec-
tos de la muerte, si es que
son un problema).

si dfa no,
llegar a ser de lo mds abu-
rrido. Tendrds que llevarte
4.500 puntos de energfa de
los de Sol Oscuro para aca-
bar con él. Si tu equipo no
ha alcanzado por lo menos
el nivel 50, serd mejor que
te quedes en los niveles in-
feriores e incrementes tu
experiencia. Necesitards de
todos tus puntos magicos y
de la mdxima energfa para
sobrevivir. El ataque de Sol
Oscuro y (lamentablemen-
te) su defensa se divide en

e e —
e _pfi:-'rn»..-‘,“a.‘_, e
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Los Zappers verdes del suelo distorsionan
la pantalla y te arrebatan algunos

puntos de magia.

1 ;crd_;; f}aﬁ} safe
return

T %%?nfento de verte. Claro; estar en tu guarida dfa
actendo maleticas fechorfas y envenenando a la gente, puede

Hay muchas probabilidades de que ésta
sea la VERDADERA Princesa, pero

s

tendrds que luchar por ella.

e —
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miembros de tu equipo.
Utliza el hechizo curativo
cuando sea necesario. A los
1.400 puntos, Sol Oscuro
se arrodillard y admitird su
derrota. Después de rezar a
la Oscuridad, volvera con-
vertido en un monstruo de

Tu padre ha sido poseido por la

Oscuridad. Tendrds que combatirle.

tres cabezas. Durante esta fase final podré atacar dos veces por secuen-
cia. {El hechizo Bolt de nivel 4 de Pyra puede arrebatarle 200 puntos de
energifa! Utilizalo siempre que sea posible, y haz que Milo conjure

hechizos de curacién cuan-
do sea necesario. Sol Oscu-
ro empezard usando su he-
chizo Blaze, que sélo se
lleva de 20 a 30 puntos de
energfa cada vez. Cuando
la criatura que cuelga del
lado derecho de Sol Oscu-
ro se mueve, puede arreba-
tarte mds de 100 puntos, y
cerca del final utilizard las
Llamas del Dragén y gol-
pes que se llevardn jmds de
150 puntos! Recuérdalo:
emplea sabiamente tus he-
chizos de curacién. A me-

Utiliza el hechizo Bolt en el nivel 4 para
debilitar rapidamente a Sol Oscuro.

dida que Sol Oscuro vaya debilitindose, las dos criaturas que estin
unidas a él morirén. Serd entonces cuando sus ataques resulten real-
mente peligrosos. Durante la segunda fase, tendrds que arrebatarle
3.200 puntos de energfa a Sol Oscuro para vencerle. Se trata de una ba-
talla muy dura, y si no ganas sera probablemente porque necesitas ele-
var el nivel del resto de componentes de tu equipo. Por supuesto que,
como esperabas, la secuencia final es larga e interesante, con las recom-

£
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pensas del Rey y todo. Los
titulos de crédito estin en
japonés, y aparecen sobre
excelentes dibujos basados
en la busqueda, con subti-
tulos en inglés. jDefinitiva-
mente, vale la pena todo el
trabajo que te cuesta llegar
hasta aqui!

Durante la segunda fase de la batalla
con Sol Oscuro sus ataques serdn
mucho mds agresivos.

iTrucos increibles!

¢ :QUE HACE EL MITHRIL ORE?

Puedes utilizar el Mithril Ore en la tienda del comerciante,
que se encuentra junto a la taberna y que no abrird hasta que
hayas completado los desafios. Allf puedes adquirir el Spe-
cial Service Icon para convertir el Mithril Ore en un objeto
valioso. El Escudo Migico, o la Espada Magica, son inmejo-
rables elecciones.

{COMO UTILIZO LOS BLOQUES OSCUROS?

Los bloques oscuros pueden ser utilizados (como el Mithril
Ore) para dar forma a las armas. El tnico problema es que
los objetos que hace estdn malditos y te harin m4s mal que
bie(;l, como todos los elementos «oscuros» que hayas encon-
trado.

e T

e

' SONIC THE HEDGEHOG

DE SEGA

Introduccion

Sonic es uno de los mejo-
res juegos que hayan apareci-
do para cualquier sistema.
Grificos llenos de colorido,
muy detallados, y una esplén-
dida banda sonora son sus in-
gredientes principales. Pero ni
los graficos ni el sonido hacen
que un cartucho sea bueno. Lo
importante son sus posibilida-
des de juego, iy las de Sonic
son excelentes! Con un impac-
to tan grande como el que ha
causado, puedes estar seguro
de que éste es s6lo el primero de una larga serie de juegos protagonizados
por el erizo mds famoso de la informatica.
Manejando a Sonic, tu misién es la de liberar a los inocentes animales que
ha capturado el doctor Ivo Robotnik. La mayorfa de estas pequefias cria-
turas han sido transformadas en robots mortales, que deben ser golpeados
para que recuperen su estado original. Y aunque los erizos duros son in-
munes al veneno de las serpientes, procura evitar las que son de tipo ro-
bético, porque sus mordiscos acabardn contigo. El juego consta de seis
fases, cada una dividida en tres actos; tu objetivo es llegar con vida al final
de todos ellos. Si alcanzas el final del nivel 1 (o del 2) con 50 o més anillos
de oro, podris entrar en la zona bonus saltando y atravesando el gran ani-
llo que flota en el aire. En esta zona puedes ganar puntos, vidas extra, y lo
mds importante: una esmeralda. El objetivo final es recoger las seis es-
meraldas antes de completar las seis zonas y enfrentarte a la batalla final
con el Dr. Robotnik. Si coges 100 o mds anillos durante tu travesia por un
nivel recibirds una vida extra, aunque los pierdas todos antes de llegar al fi-
nal de la fase.

llegards a nuevas areas 'y nuevos tesoros.

Las reglas basicas vy la zona bonus
@ Hay dos formas de completar cada nivel: una répida y otra lenta. Co-
rriendo rdpidamente esquivards mucho mejor a los enemigos lentos,

Lagl
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pero también perderds los LEES AR SR8 SR
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anillos y los objetos extra
que te protegen.

¢ Cuando Sonic estd sobre
terreno s6lido, puede mirar
arriba y abajo si pulsas el
controlador en cualquie-
ra de las dos direcciones.
Puedes coger cada objeto
que veas, aunque en mu-
chas ocasiones tendris que
avanzar un poco hacia el
lado opuesto para tomar  Necesitards un salto corto para alcanzar
carrerilla y llegar hasta él. algunas zonas ocultas, como ésta.

@ Si tienes 50 o mds anillos
cuando alcances el final del nivel 1 (o del 2), vers un enorme anillo do-
rado flotando en el aire. Si saltas y lo atraviesas entraris en la zona bo-
nus. Aunque pases de largo, tendrds unos pocos segundos para retroce-
der y dar un salto ripido.

# Mientras lleves aunque slo sea un anillo, no perderds ninguna vida al
recibir un impacto. Es muy importante, en consecuencia, coger un ani-
llo inmediatamente después de cada golpe, con el fin de prepararse para
el siguiente.

@ Sonic es capaz de dar saltos largos y cortos, segtin el tiempo que pre-
siones el bot6n. Para alcanzar algunas dreas tendrds que dar un salto
corto por encimd de tres o cuatro objetos puntiagudos, por lo cual de-
bes pulsar el botén ligera-
mente.

® Hay un limite de diez mi-
nutos por zona. A partir
del momento en que atra-
vieses un punto de control,
el tiempo que refleje el
marcador serd aquél con el
que empieces si pierdes
una vida. Si pasas por un
control cuando se te estd
acabando el tiempo, lo mis
probable es que te quedes
atrapado y no puedas com-
pletar el nivel.

o m w = : ('8 )
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Coger las seis esmeraldas es la vinica
forma de vencer completamente
al Dr. Robotnik.
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@ El objetivo principal de la zona bonus es coger la esmeralda, que nor-
malmente se encuentra en el centro del enorme grupo de diamantes.
Antes de eso, resulta igualmente importante hacerse con los anillos su-
ficientes (50, como sabes) para obtener una vida extra.

@ En la zona bonus, ve siempre con cuidado con las dreas de salida rojas
y parpadeantes. Cuando sepas dénde se encuentran tendrds mayor
suerte a la hora de evitarlas.

@ Vigila también los circulos a cuadros rojos y blancos que llevan al drea
donde est4 la esmeralda. Golpeando los inferiores puedes reducir la ve-
locidad a la cual se desplaza el decorado. También puedes saltar sobre
los circulos marcados con una R para cambiar la direccién de dicho
desplazamiento. Una vez hayas visto la esmeralda, quédate cerca de los
muros hasta que sea seguro acercarse a ella. Evita atravesar largas dis-
tancias, porque de lo contrario tendrds muchas probabilidades de caer
en una salida.

Green Hill Zone, acto primero

@ Hay tres dreas bésicas: el cielo, el suelo, y lo que hay por debajo de €l.
Mientras que en el cielo hay algunas cosas buenas (anillos, concreta-
mente), el suelo estd reple-
to de valiosos tesoros.

4 Encontrards el primer mue-
lle oculto en el arbol que
hay a la derecha del primer
pefiasco. Salta a lo alto del
arbol, y luego lleva a Sonic
en linea recta hacia arriba
para hacerte con un total de
seis anillos.

@ Cuando cruces puentes en
la Green Hill Zone, salta
para esquivar los peces que
sobresalen del agua. Al
llegar al otro lado puedes
arriesgarte a retroceder para
saltar sobre los animales, y de esta forma liberarles.

@ Hay un escudo oculto en el segundo drbol a la derecha del primer
puente. Salta para empujar el televisor, y luego cae sobre ¢l para hacerte
con el escudo.

@ En la zona superior, justo a la derecha del segundo puente, encontrards

La palmera que hay cerca del inicio
oculta un «springboard».

o
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un muelle amarillo. Salta sobre él y luego déjate caer para dar con otro,
que estd entre dos grupos de puntas. Si das un salto pequefio (presio-
nando levemente el botén correspondiente) puedes destruir todas las
puntas y continuar hacia la derecha, donde encontraris atin mds pun-
tas, 39 anillos, y otro escudo. Entonces podris saltar hacia la platafor-
ma que estd encima con el objetivo de acceder a la gran curva.

¢ A la izquierda de la gran

curva hay dos plataformas  [EO e Eee)

flotantes. Saltando sobre [Tt [y

ellas puedes alcanzar un ]
pefiasco con 10 anillos.
Hacia la derecha hay mis
pefiascos, pero se resque-
brajarin cuando te pongas
sobre ellos, asi que ve de
uno a otro con la mayor
rapidez posible. Utiliza las
plataformas para alcanzar
lo alto de la curva de la de-
recha, donde encontraris
un escudo. Saltando sobre
las plataformas flotantes y
hacia la derecha de la curva, podris hacerte con mds anillos. La primera
plataforma te permite alcanzar el pefiasco central, donde encontraris
18 anillos y un tinel. Coge los anillos y luego regresa a las plataformas
flotantes, salta hasta el pefiasco mds alto y recoge otros 20 anillos. En-
tonces, vuelve a la curva y toma velocidad para el tinel.

@ A la derecha de la curva estd el tinel por donde, con la velocidad sufi-
ciente, puedes salir disparado y recoger 30 anillos mds. Sube la colina
que hay a la izquierda de la curva, y corre a la derecha tan rapidamente
como te sea posible. Sigue corriendo hasta alcanzar el tinel; luego pre-
siona Derecha en la palanca de mandos hasta que llegues al segundo ti-
nel. Cuando salgas disparado, presiona Izquierda para llevar a Sonic
hacia los anillos. Saltando sobre los robots voladores puedes mantener-
te mds tiempo en el aire, asf como incrementar el nimero de anillos en
tu poder.

Una plataforma, a la derecha de la curva,
te levantard hasta coger este escudo.

@ Hay un televisor con 10 anillos oculto en el quinto drbol después del

puente que encuentras tras el tinel. Puedes llegar hasta la copa del 4r-
bol desde el pefiasco que hay a su izquierda. Déjate caer sobre la plata-
forma de la derecha y corre al lado opuesto para encontrar unos cuan-
tos anillos mds.

= B
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@ Después de atravesar los tneles estards cerca del final. Cuando te mue-
vas hacia la derecha, fijate en el simbolo del Dr. Robotnik (el que. luce
en su rostro) y salta para coger el gran anillo dorado (si es que tienes
por lo menos 50 anillos).

Green Hill Zone, acto segundo

@ Encontrards 20 anillos y un escudo justo debajo del punto defde el
cual empiezas este acto; pero lo complicado serd llegar hasta alli. Ca-
mina hacia la derecha hasta que veas el muelle amarillo. Tras coger los
anillos que hay por encima, déjate caer a la izquierda del muelle evi-
tando las puntas (sélo te
herirdn si tocas sus bor-
des). Debes dar un salto
corto junto a las puntas,
hacia la izquierda. Si saltas
demasiado alto acabards en
el pefiasco de arriba, pero
presionando levemente el
botén correspondiente
destruirds las puntas y en-
trards en la zona que hay

debajo. Después de coger o " EEE WEEAEREE

=
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los anillos y el escudo, no
saltes sobre las puntas de
la izquierda; si lo haces
perderis el escudo y una
vida. El muro de la de- y
recha no es sélido. Corre desde donde estin las puntas, y justo cuan-
do vayas a chocar con el muro, pulsa Abajo para convertir a Sonic
en una pelota. Quizd tengas que regresar y volver a empezar unas
cuantas veces para superar esta secuencia. Al otro lad(z del muro hay
un par de «Power Sneakers» que te permiten saltar mds alto y correr
mds rapido. :

@ Hay un montén de tesoros en lo alto de la curva. ¢Cémo acceder a
ella? Continta por el camino inferior hacia la derecha, cruza la plata-
forma mévil, y luego salta con rapidez los tres pefiascos que se resque-
brajan.

@ Cuando pases por la cascada ten cuidado con los muelles, que te ll.ev,a—
rdn de vuelta hacia los robots voladores. Salta sobre ellos y continda
subiendo por los escalones hasta que alcances el muelle rojo que mira

Hay un escudo 'y varios anillos bajo
el punto de partida. El truco consiste
en llegar hasta aqui.

Y
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hacia arriba; salta sobre él
y guia a Sonic hacia la de-
recha para caer en lo alto
de la curva, donde encon-
trards 20 anillos y una vida
extra.

@ Desde lo alto de la curva,
dirigete a la izquierda. Pa-
sado el puente encontraris
una plataforma mévil con
anillos encima. El salto es
mis facil de calcular desde
el pefiasco de la derecha
que desde abajo. Tras coger
los anillos, salta hacia el pefiasco de la izquierda y coge el escudo del
primer drbol. Luego, vuelve por la derecha.

@ El primer drbol que hay a la derecha de la curva tiene un objeto que te
convierte en invulnerable. Cogiéndolo podris sobrevivir sin problemas
por el camino que va hacia
la derecha.

@ Tras cruzar las plataformas
rodeadas de puntas, volve-
rds a terreno sélido. Sube
por los escalones de la de-
recha, y luego salta para
encontrar 10 anillos. El r-
bol que hay a la izquierda
de este pefiasco oculta un
muelle amarillo con anillos
por encima.

¢ Bajo el siguiente puente
encontraras mas objetos
valiosos. Cuando el pefias-
co se resquebraje por la de-
recha, deja que Sonic se caiga. Luego, vuelve hacia la derecha, quédate
en laroca y espera hasta que aparezca una plataforma mévil. Atraviésa-
la, supera también la préxima, y observa el pefiasco y el muelle rojo
que te devuelve al lado izquierdo. Aqui encontraris 10 anillos mds; la
salida estd justo encima. .

Utiliza este muelle para alcanzar...

TIMEwiElE-™
RINGE 85

. las vidas extra y los anillos que
hay encima.
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Green Hill Zone, acto tercero

@ Hay por lo menos tres vidas que acumular en este acto. Una en lo alto
de la curva, otra tras recoger 100 anillos, y otra mds en una carrera de
obsticulos que encontraras en la zona inferior.

@ Primero, ve a por la vida
extra que hay en la zona
inferior. Salta sobre el pri-
mer muelle para alcanzar el
pefiasco que hay encima y
a la derecha, y luego utiliza
el siguiente «springboard»
para llegar al escudo que
hay en lo alto. Déjate caer
hasta abajo del todo y con-
tintia hacia la derecha hasta
que topes con un muro. Te
dards cuenta de que dicho
muro tiene un aspecto un
tanto extrafio, lo cual signi-

SEF U s

Pasa del muelle amarillo 'y salta sobre
estos pinchos (a la derecha)...

fica que puedes atravesarlo (corriendo hacia él y pulsando Abajo). En-
tonces, accederds a un tdnel en cuyo extremo inferior te aguarda un
muelle. A medida que continties hacia la derecha, encontrards puntas,
un pefasco de los que se resquebrajan, y otro muelle rojo. Sigue avan-
zando hasta alcanzar el primer muelle amarillo, jpero no saltes sobre él!
Este muelle te llevara cerca de la curva, pero a la derecha te esperan me-
jores tesoros. Salta sobre él, luego sobre las puntas (si, puedes lograrlo

si llegas hasta la derecha
oponiéndote a los muelles
amarillos y retrocediendo
un paso antes de saltar).
Aqui encontrards ;50 ani-
llos y una vida extra! Utili-
za el muelle amarillo de
esta zona para volver al ni-
vel del suelo. Las espinas
giratorias que hay en esta
direccién son dificiles de
superat, pero un salto lar-
go hacia el centro y luego
otro hacia el lado izquier-
do te ayudarin a atravesar

extra situados en esta cascada!
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la zona. Una vez lo hayas logrado, podrés retroceder hasta el principio
del nivel y encontrar el camino que te llevari al muelle, pero hay una
via mds facil...

@ Para alcanzar la vida extra que hay en lo alto de la curva, puedes utili-
zar el muelle que se encuentra en el subterréneo (al que se accede desde
el extremo izquierdo), o simplemente usar el muelle rojo que estd a la
derecha de la curva. Asi
pues, quédate a la derecha
de la curva y corre en esa
misma direccién, colécate
sobre el muelle rojo, y
cuando saltes a la izquierda
presiona el botén de salto
para poder alcanzar la coli-
na. Luego, sube a lo alto de
la curva.

@ Hay un escudo en el drbol
que estd a la izquierda de la
curva.

Utiliza el muelle (que esti a la derecha)
para saltar a lo alto de la curva.

muchos tesoros al princi-
pio de este nivel. Si quieres ganar unas cuantas vidas extra cogiendo 100
anillos o jugar tanto como sea posible, esto es lo que te encontrards... i
estds en la curva, camina hacia la izquierda y permanece en el extremo
superior tanto tiempo como te sea posible. Hallarss muchos anillos, asi
como un par de «Power Sneakers» en el drbol que hay a la derecha del
primer control. Un televisor con 10 anillos estd en el drbol de la iz-
quierda del segundo control, que se encuentra en el extremo superior
izquierdo de la curva. Desde aqui puedes acceder a lo alto de la curva
(y a la vida extra) saltando a través de las tres plataformas (jrdpido, an-
tes de que se desplomen!). Quédate en la tercera y déjate caer para lle-
gar a lo alto de la curva.

# Las plataformas que estdn junto al segundo control y que te llevan a la
curva también pueden llevarte a un camino més seguro. En lugar de
caer sobre la curva, sigue saltando hacia las dos plataformas siguientes
y luego al altisimo pefiasco, donde podris moverte facilmente sobre la
plataforma mévil para eludir las peligrosas espinas giratorias. Cuando
dicha plataforma se desplace hacia la derecha, superadas las espinas, sal-
ta sobre las siguientes plataformas hasta que alcances un pefasco. Enci-
ma, hay un objeto que te proporcionara invulnerabilidad.

@ Las espinas giratorias pueden ser superadas de izquierda a derecha con

Li56
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suma facilidad, incluso sin
las plataformas, cubriéndo-
las. El truco consiste en fi-
jarse en las espinas, que se
parecen a un tornillo. Pue-
des colocarte en la viga y
caminar lentamente hacia
adelante, permaneciendo
siempre entre ellas.

Un televisor con 10 anillos
se encuentra tanto en el
primero como en el segun-
do drbol de los que estdn a
la derecha de la segunda
viga con espinas (o clavos,
segtin se mire). El muelle ; ]
amarillo a la derecha te permitird llegar sin problemas hasta otro pefias-
co con 10 anillos. bt |

Una tercera plataforma mévil te llevard sin riesgos por encxmabde. un
grupo de puntas amenazadoras y pefiascos de los que se resquel L;a.]a.n.
El primer drbol a la derecha tiene un muelle con anillos encima. Un te-
levisor con 10 anillos estd tres drboles a la derecha. i

Un objeto de los que confieren invulnerabilidad se encuentra justo ;n—l
tes de tu primera confrontacién con el Dr. Rob_otruk. Hay un ?rlo
muy alto antes del dltimo punto de control: si miras al cielo, verds los
destellos de un televisor. Para alcanzarlo, debes retroceder hasta que
veas dos flores y luego co-

rrer hacia la derecha y sal- T
tar desde el punto mis alto %csg{ . 3&
antes del drbol. Tras coger  fue
la invulnerabilidad, corre
ripidamente a la derecha y
emprende la lucha con el
Dr. Robotnik.
No podrian haber hecho
el primer encuentro con el
Dr. Robotnik demasiado
dificil, no obstante a pesar
movimiento
S:ussc(:dzr;uede costarte  Tras coger la invuln’er_abilidad, ve hasta el
muchos anillos. El drea de  Dr. Robotnik tan rapido como sea posible.

Estas plataformas méviles te transportaran
sin peligro por encima de las peligrosas
puntas que hay abajo.

i
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combate tiene una plataforma a cada lado. Salta ripidamente hacia la
derecha y luego sobre Robotnik en cuanto éste aparezca por el extremo
superior derecho. Estards a salvo hasta que alcance el centro de la pan-
talla y deje caer su bola atada a una cadena. Cuando esto ocurra esl;))era
a que empiece a balancearla; calcula bien el tiempo, déjate caer sobre &
cuando la bola esté por debajo suyo y corre hacia un lado, pero no sal-
tes. En el momento en que la bola vuelva hacia atris, salt; sobre ella

luego hacia la misma plataforma desde la cual empezaste preparéndot}e’
para otro salto cuando la bola pase por debajo de ti. Cor;tinﬁa con esto
hasta que se esfume; aproximadamente, 10 golpes después. Por cierto:
ni con 50 anillos podrs entrar en la zona bonus del tercer acto. A

Marble Zone, primer acto

¢ La Green Hill Zone tiene muchas dreas, tanto encima como debajo del
suelo. La Marble Zone, por otro lado, es mucho mis lineal. Existen
muy pocas dreas en las cuales debas decidir qué direccion tomar, por-
que se desarrollan en sentido tinico. 7

@ Los gusanos con puntas que podrds ver a lo largo de este nivel son
mortales si les tocas en cualquier sitio que no sea la cabeza. Saltar sobre
las cabezas es arriesgado,
ast que trata de superar los
gusanos corriendo hacia
ellos y pulsando Abajo en
el controlador justo antes
de golpearlos.

® No saltes sobre ninguna
grieta de lava con excesiva
rapidez, porque muchas de
ellas disparan bolas de fue-
go directamente hacia ti;
espera unos segundos para
ver si lo hacen v, de ser as,
calcula cuidadosamente tu Encontrards 30 anillos en esta cueva,
salto. bajo la gran colina.

@ Decbajo del extremo infe-
rior de la primera colina grande, encontrards una puerta escondida. En-
trando en ella accederds a una zona subterrdnea con 30 anillos. !

* E'l primer puzzle te aguarda en el pasaje subterraneo. Hallards un bo-
t6n que levanta una plataforma que pende de una cadena. Utiliza el
bloque que hay en lo alto de dicha plataforma para hacer bajar el bo-
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tén, empujindolo hacia la
derecha. Si ya lo has empu-
jado hacia el muro de la iz-
quierda, camina a la dere-
cha hasta que la plataforma
desaparezca de la pantalla.
Cuando vuelvas al lado iz-
quierdo, el bloque estard
en su posicion original.

Un escudo y un control se
encuentran justo bajo la
plataforma. Cégelos antes
de continuar hacia la dere-
cha, atravesando la zona de
los bloques que caen.

Una vida extra y 40 anillos
estén ocultos inmediatamente después de los bloques que van cayendo
del techo. Tendrés que saltar sobre la plataforma para acceder al salien-
te mis alto de la derecha, pero en lugar de hacerlo, puedes correr hacia
la izquierda para encontrar un pasaje oculto. Estd cerca del techo, as
que ve con cuidado parano ser aplastado cuando salgas y entres por él.

Entra en el pasaje secreto que verds

a la derecha para encontrar una
vida extra y 40 anillos.

Marble Zone, acto segundo
@ Elinicio de este acto te resultard familiar. Tras aventurarte por los sub-

terrdneos, tendrds que empujar un bloque de lava y saltar sobre él para
darte un viajecito. Ve saltando sobre las plataformas a medida que
llegues a ellas, y déjate caer sobre el bloque en cuanto reaparezca por
debajo.

Tras saltar a la segunda plataforma, puedes alcanzar un drea con 10 ani-
llos y un escudo que estd en el extremo superior derecho. Asegtirate de
permanecer en el lado derecho de esta plataforma para evitar los enor-
mes rios de lava que aparecen. Después de recoger los objetos, salta por
la izquierda, esquivando nuevamente la lava.

Un enorme muro de lava te perseguird a lo largo del préximo pasaje.
Salta tan rapidamente como puedas sobre los bloques que se interpo-
nen en tu camino, y ten cuidado con las puntas que salen hacia el final.
Las plataformas méviles son mucho mds faciles de atravesar si te limi-
tas a caminar de una a otra, en lugar de dar saltos.

Tras superar los dos gusanos del siguiente pasaje, preoctipate de no to-
car el muelle, o volverds a la lava.

sl



Sonic the Hedgehog

@ Cuando te desplaces sobre el bloque a través de la lava, una explosién
hard que salgas disparado. Para alcanzar el saliente mis elevado del ex-
tremo izquierdo debes saltar cuando el bloque en el que estds alcance
su posicion mds alta.

@ Una vida extra y 20 anillos se esconden en un pasaje que se encuentra
en el muro izquierdo (cuando te desplazas sobre el bloque). En lugar
de saltar hacia el saliente de
encima, camina rdpida-
mente a través del bloque
del extremo inferior para
entrar en el pasaje. Tras co-
ger los objetos, tendrds que
ir (con el bloque) hacia la
derecha, y luego volver a
empezar empujando de
nuevo el primer bloque de
lava.

¢ Cuando alcances la salida -
del pasaje subterrdneo, vol-  E22 2 B
verds a las colinas verdes. El saliente que hay en el extremo superior
Salta hacia la izquierda para  derecho, cerca del rio de lava, contiene
encontrar 10 anillos y un un escudo y algunos anillos.
control.

@ Tras luchar con unos cuantos gusanos y con unos robots bajards por
una colina, donde encontraras 20 anillos al entrar por la puerta del ex-
tremo inferior. *

@ Hacia el extremo izquierdo del drea con las dos cascadas de lava encon-
trards un talismdn de invulnerabilidad, que puedes utilizar para atrave-
sar la lava de la derecha.

¢ Cuando llegues al suelo otra vez, estaras al final del nivel, asi que pre-
pdrate para saltar por la entrada a la zona bonus, si es que todavia tie-
nes, por lo menos, 50 anillos.

Marble Zone, acto tercero

¢ Hay dos entradas a la zona subterrinea. Las dos se encuentran en el
mismo punto, pero la de la derecha contiene mds anillos y un escudo.

@ Saldris disparado por una explosién mientras atravieses la lava sobre el
bloque. Espera a la segunda explosién antes de bajarte del bloque y en-
caminarte hacia arriba, en direccién al saliente de la derecha.

@ Por el camino encontrards dos escudos, un control y muchos anillos.
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@ Al volver al suelo pasaris TIME=#=4D
por un control antes de en-  [= g
frentarte al Dr. Robotnik |HE S
por segunda vez. Cuando
entres en el campo de bata-
lla, estaris en el saliente iz-
quierdo, o bien en el dere-
cho (estdn separados por
un rio de lava). El Dr. Ro-
botnik aparecerd por la de-
recha, asi que asegtirate de
darle unos cuantos golpes
faciles en cuanto empiece a
salir. El se moverd hacia el
lado izquierdo y lanzard
bolas de fuego al suelo, que se moveran por la plataforma de la izquier-
da antes de extinguirse. Cuando se desplace hacia la derecha, salta y
golpéale una vez, y luego salta a la plataforma izquierda esquivando las
llamas que hay sobre la plataforma de la derecha. Repite esta operacién
hasta que se escape.

ellas. Preparate para rebotar.

Spring Yard Zone, acto primero

@ Al principio de este acto, conocerds a unos nuevos personajes: los
cangrejos. Parecen inofensivos y son ficiles de destruir si saltas sobre
ellos; pero hazlo pronto o serds alcanzado por las bolas de fuego que
disparan.

@ Existe una razén para que esta zona tenga el nombre que tiene. Esa ra-
z6n la constituyen los muelles («springs», ¢entiendes?), jque estin por
todas partes! Los primeros te hardn dar un pequefio salto en el aire.
Puede parecer simple, pero el truco consiste en seguir saltando sobre el
muelle para alcanzar la maxima altura, para luego moverse a la izquier-
da y aterrizar en la plataforma. Desde alli puedes saltar al pefiasco so-
bre el cual reposan una vida extra y unos «Super Sneakers». Las buenas
noticias son que reaparecen cuando mueres, siempre que no hayas pa-
sado antes por un control.

@ Un botén misterioso y una plataforma flotante se encuentran cerca. Si
pulsas el botén, la plataforma ascenderé hasta perderse de vista. El tru-
co consiste en golpear el botén y saltar sobre la plataforma antes de que
se encuentre fuera de tu alcance. Si no lo consigues la primera vez, pue-
des retroceder hasta la colina de la izquierda, pues cuando vuelvas al

el
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botén la plataforma estard en su posicién original. Si te mueves sobre
dicha plataforma y alcanzas el extremo superior, encontrarés un escudo
y 10 anillos a la izquierda; pero ten cuidado con las enormes esferas re-
pletas de puntas que rodean la plataforma mévil.

Esta zona no es lineal,
como la del principio, y en
este punto deberds decidir
si quieres ir por el camino
de arriba o por el de abajo.
Ambos contienen alrede-
dor de 20 anillos, y otros
10 en un pasaje oculto que
hay en la zona inferior.
Tras saltar sobre el muelle
amarillo encarado hacia
arriba, presiona la palanca
de control hacia la derecha
para entrar en el pasaje que
hay en el muro. Desde el
camino superior puedes
descender hasta el muelle a través del grupo de bloques (encontraris
tres de ellos) que se mueve verticalmente.

Las enormes esferas con puntas que custodian las plataformas méviles
pueden ser peligrosas. La mejor estrategia consiste en dejarse caer y
deslizarse por debajo de la plataforma, pero si no has cogido suficiente
velocidad... jtendris GRANDES problemas!

Hay un pasaje secreto en el extremo inferior derecho de la segunda drea
con seis muelles. Salta sobre el botén para que se abra un pasaje en el
muro de la derecha (es igual de ficil acceder a esta zona subiendo hasta
lo alto). Finalmente, salta para entrar en la zona de bonus si tienes 50
anillos o mis.

Una vida extra y unos «sneakers»
se encuentran justo por encima

del punto de partida.

Spring Yard Zone, acto segundo
@ Cerca del punto desde el cual empiezas, tienes la opcién de coger un

camino elevado, con cangrejos, 0 uno mis bajo, custodiado por enor-
mes esferas con puntas. El camino inferior es mds sencillo, pero los dos
te llevardn a un importante pasaje secreto en el cual podras hallar una
vida extra. Unas cuantas pantallas a la derecha, verds un grupo de blo-
ques que se mueven verticalmente, y anillos formando una gran flecha.
El pasaje oculto estd en el muro derecho, justo encima del muelle del
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extremo inferior. Sigue el
pasaje para conseguir una
vida extra; luego, toca el
muelle y coge el escudo.

Hay dos salidas al final de
este acto. Una es facil de
alcanzar, mientras que la
otra resulta casi imposible.
Sabrés que el final se acerca
cuando veas el muelle ama-
rillo que se parece al del
principio de este nivel y la
caja. Quédate cerca de ella,
déjate caer y te deslizaras a
través de una hilera de ani-
llos; justo cuando toques el dltimo, podris saltar hacia la salida mas
alta. Realizar esta maniobra correctamente se llevard (con toda pro-
babilidad) una de tus vidas por delante y tan sélo obtendrds 15 anillos.

TIME 1:38
RINES 27

Cerca de estos muelles se encuentra un
pasaje que lleva a una vida extra.

Spring Yard Zone, acto tercero
@ Hallards 10 anillos bajo el primer cangrejo, al que se puede llegar atra-

*

vesando el muro de la derecha.
Un talisman de invulnerabilidad puede ser alcanzado saltando sobre la
plataforma que hay antes de la primera esfera con puntas. Sigue sal-
tando debajo de ella para poder verla en el momento en que descien-
da; luego corre hacia la iz-
quierda y utiliza los mue-
lles que tiene debajo para
salir disparado. En cuanto
destruyas la caja que hay
sobre los muelles, presiona -
-
L3

RINGS 10

la palanca de mandos hacia
la derecha. Si pierdes la
plataforma, vete hacia la iz-
quierda rdpidamente o se-
ras alcanzado por la esfera.
Se trata de un movimiento
dificil, y quizd no merezca
la pena correr el riesgo de
perder una vida por un ta-

- .
Esta plataforma contiene

invulnerabilidad. El muelle que hay a la
izquierda te permitird caer sobre ella.

I T



Sonic the Hedgehog

L 4

lisman de invulnerabilidad.
Cuando alcances un botén
que hay en el suelo, te da-
rds cuenta de que hay otra
plataforma mévil encima,
fuera de tu alcance, que re-
quiere precisién en el salto.
Debes permanecer a la iz-
quierda del botén, saltar
en ese mismo sentido (ha-
cia la luz giratoria) y lue-
go saltar nuevamente, pero
hacia la plataforma. En lo
alto encontrards unos cuan-
tos anillos... y deberds eje-
cutar otro salto casi impo-
sible. Atencién: tienes que saltar hacia el lado izquierdo de la
plataforma mojada, dar otro salto sobre ella (lo que hace que cojas ve-
locidad), y saltar una segunda vez desde lo alto de la misma. Esto es tan
dificil como puede serlo una maniobra, y lo que es peor, la recompensa
s6lo la constituyen unos pocos anillos.

«Super Sneakers» y una invisibilidad estin escondidos en el muro dere-
cho de la grieta més profunda. Pulsa Abajo en la palanca de control
para que Sonic coja velocidad y altura, y luego, justo cuando pase por
encima del camino de las grandes esferas, presiona Derecha en la palan-
ca de control para entrar en el pasaje.

A la derecha de la gran grie-
ta verds un muelle rojo que
lleva a un drea repleta de
tesoros. Coge el camino de
la derecha y recoge 20 ani-
llos y un escudo.

Cuando entres en la si-
guiente zona del estilo
«pinball» (donde aparece la
palabra «COPE»), utiliza
las cajas para alcanzar las
plataformas que hay en lo
alto. Sigue por las plata-
formas de la derecha hasta
encontrar un saliente con

Saltando de las cajas que hay cerca de la
palabra « COPE>», puedes alcanzar
esta zona.

Ve con cuidado y no caigas al suelo
mientras estés luchando con el
Dr. Robotnik.

G
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10 anillos. Entra en el muro de la derecha y conseguirds una vida extra
y un escudo.

El segundo control indica que estds a unos pocos pasos del Dr. Robot-
nik. Tras atravesar algunos bloques méviles un tanto dificiles, entrards
en el campo de batalla, que estd formado por los bloques rojos que
hay en el suelo. El doctor aparecera por el extremo superior derecho;
intenta golpearle una o dos veces con rapidez, evitando ser tocado por
la punta que sale de la panza de la nave. El bajard y cogerd un bloque,
para hacerlo estallar en el aire. Tt deberds evitar los agujeros que dejan
en el suelo los bloques, y seguir atacando al Dr. Robotnik. Si te mueves
de izquierda a derecha sin saltar hacia la parte inferior de la nave y sal-
tas sobre ¢l cuando baje a por un bloque, podris vencerle ripidamente.
Toma nota: él tiende a descender cuando estd por encima de ti y td no
te mueves... jasi que no pares de moverte de un lado al otro!

Labyrinth Zone, acto primero
@ Las cosas se ponen realmente dificiles. La Labyrinth Zone presenta un

nuevo enemigo para Sonic: jel agua! Ademds de saltar sobre los malva-
dos robots y de sortear los obsticulos mortales, ahora tienes que nadar
bajo el liquido elemento. Y si Sonic no toma suficiente aire, no es que
se ponga morado, jes que se muere directamente! Asegurate de pararte
en cada burbuja que veas
subir desde el fondo (aun-
que eso signifique salirse
del camino) para mantener
a Sonic activo.

Cuando Sonic esté abrien-
do la boca para coger una
burbuja de aire, volverd a
una posicion estdtica. Ve
con cuidado cuando haya
enemigos cerca de las bur-
bujas, o acabards cayendo
en sus garras durante los
segundos en que estés in-
movil.

Encontrards un escudo a la derecha de la primera bola atada a una ca-
dena; la cadena no te dafiard, asi que limitate a alejarte de la bola.

En el piso inferior hay muchas plataformas ocultas, que se levantaran si
estds sobre ellas demasiado tiempo. Normalmente, estas plataformas

E

No olvides coger este escudo, cerca del
wnicio de Labyrinth Zone.
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estin colocadas bajo un  FEFTTTHRIEFES : ‘ Labyrinth Zone, acto segundo
grupo de puntas mortales, g | @ El aire se convierte en un problema todavia mayor en este acto. jAse-
asi que salta en cuanto te EINGS 163 ! gurate de coger una burbuja cada vez que tengas la oportunidad de
sea posible. : | hacerlo!
¢ En este nivel las platafor- \ @ Otro puzzle te espera aproximadamente a la mitad de este acto. Estards
mas estén colocadas sobre en una gran habitacidn,
una cuerda que sigue un también en el centro... pero
ilargo c;mmo_ c1rculaér alre- d:i'jia zona st.llbmanpa. a
edor de varias ruedas. Es salida estd en la esquina su-
como un puzzle. En el ex- perior derecha, custodiada
tremo superior derecho ‘ por unas cabezas de cerdo.

hay un botén que abre.la e —— F‘ Para abrirla, debes coger
puerta que lleva al exterior, ~ Asegrirate de coger. una burbuja de aire un télevisor con 10 anillos

y en la parte inferior dere- antes de aventurarte en este territorio

cha, un muelle que te lleva- inexplorado.

ra cerca del botén. El pro-

blema consiste en esquivar las puntas que hay en la parte superlor i

que estd cerca de la zona
central superior de esta
zona. Un muelle, en el ex-
tremo inferior izquierdo,

izquierda mientras tratas de pulsar el maldito botén de la derecha. La te ayudard a alcanzar las

estrategia mds segura es saltar sobre las plataformas que descienden por plataformas mis altas. Este b"f‘m abre la entrada a la siguiente
el lado derecho, para luego seguir saltando hacia la que estd un pelin @ Cerca del final de este acto drea, que estd a la derecha.
mds arriba y alcanzar el botén. encontrards mds platafor-

mas moviéndose alrededor de una cuerda. Esta vez hay dos grupos, y
debes saltar desde el primero hacia el segundo tan pronto como pue-
das, jo te comerds un montén de pinchos!

@ Los tapones pueden ser ttiles o peligrosos, dependiendo de su localiza— ﬁ
cién. Mientras el nivel del agua suba o baje, los tapones se moveran en
el mismo sentido. El primero te llevard a una plataforma elevada, pero
mis tarde verds algunos que te harin chocar contra el techo si no te |
apartas de ellos. -

@ Deberids saltar desde el segundo grupo de plataformas de los que se
mueven alrededor de una cuerda para alcanzar el primer pedestal cerca-
no; ademds debes esquivar los personajes que, por debajo, lanzan bolas
con pinchos. Después de llevar la plataforma a lo alto, necesitards saltar
hacia la derecha, eludiendo las cabezas de cerdo que escupen bolas de
fuego.

¢ En algin lugar de este nivel se encuentra una entrada secreta; una en-
trada que te permitird tomar un atajo hacia el final. Verds la zona oculta
mientras estés sobre las cabezas de cerdo que disparan bolas de fuego.
Pulsa Arriba para mirar y descubrirds una zona de rampas que también
puede ser vista desde otras dreas... ¢pero dénde estd la entrada? No he-
mos podido encontrarla. Hum... ;qué puede haber alli arriba?

W S e

Labyrinth Zone, acto tercero

¢ Aqui es donde se justifica el titulo de «Labyrinth Zone». Este acto em-
pieza con muros mojados y un rio de agua. Si sueltas la palanca de
mandos, Sonic continuard deslizindose por esos muros, primero hacia
la derecha y luego hacia la izquierda. Para detener esta locura, debes
saltar al pefiasco de la izquierda mientras desciendes por el lado iz-
quierdo. Hay dos pefiascos: el primero tiene un escudo, y el segundo
10 anillos y un botén. Pulsando este botén se abrird un muro de la de-
recha, dando entrada al resto del acto.

@ El tercer botén abre un pasaje que va hacia abajo, pero antes de pulsar-
lo aventiirate a la izquierda y coge 20 anillos en una habitacién por otra

| parte vacia.

& ¢ Hay un atajo justo detrés del tercer botén. Entre los dos rayos centra-

I

¥

e S

<t

e

e

e

les descubrirds un tapén, y si te quedas en él bajaris hasta el nivel infe-
rior. Este atajo incluye un viaje a través de un ttnel de aguas turbulen-
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tas, en el cual deberds re-
colocarte constantemente
para eludir los pinchos y
poder seguir adelante. La
habitacién en la que termi-
nas contiene el segundo
control.

Si no utilizas el atajo, ten-
drds que sobrevivir mis o
menos al doble de obstdcu-
los, pero también podris
coger un mayor nimero de
anillos. Hay un control
justo después de la mitad
de la zona.

La habitacion con el control también contiene un puzzle curiosamente
dificil. Hay tres tapones en los limites de la zona; la salida estd en el ex-
tremo superior derecho, pero sélo puedes acceder a ella subido en el
tercer tapén. El truco consiste en saltar sobre el primero, y luego hasta
el tercero antes de que el agua suba hasta el nivel de los pinchos. Si no
lo consigues antes de la crecida del agua, vete al extremo izquierdo
(donde el agua cae por el muro) y cuando el agua descienda otra vez
arréjate sobre los tapones.

Después del segundo control hay un camino extremadamente largo
que va hacia arriba. Dar saltos cortos te permitird moverte mis depri-
sa (presionando’ligera pero rdpidamente el botén correspondiente).
Tendrds que saltar por el
muro de la derecha hasta
alcanzar el punto mis alto,
donde te enfrentards con el
Dr. Robotnik (jque ya iba
siendo hora!).

Este encuentro con el Dr.
Robotnik es mds una per-
secucion que una batalla.
Puedes darle unos cuantos
golpes tan pronto como
aparezca, pero lo verdade-
ramente duro es resistir la
escalada hasta su posicién.
Parece simple al principio,

Los pinchos se abriran y te permitirin
entrar en el atajo de este acto.

La batalla con el Dr. Robotnik es,
de hecho, una persecucion en una
carrera de obstaculos.

el
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pero luego el nivel del agua sube, haciéndote perder parte del control
sobre Sonic. Unos cuantos anillos y un escudo hardn mds fcil esta per-
secucion. No te preocupes de dar los suficientes golpes para destruir al
Dr. Robotnik; aqui, el objetivo es sobrevivir al ascenso. jLo que se lla-
ma un test definitivo de resistencia!

Star Light Zone, acto primero

*

L 4

El mayor peligro para Sonic en esta zona es caerse al espacio sideral.
Siempre que te sea posible, sube o salta hacia zonas mds altas.

Al principio de este acto descubrirds un nuevo personaje: se trata de
una pequefia capsula con patas que detectard tu presencia y empeza-
rd una secuencia de autodestruccién (cuyo reflejo estd en el parpadeo
de sus antenas) que estallard en unos cuantos segundos, dejando caer
cuatro bolas de fuego. Puedes escoger entre pasar ripidamente por
donde estdn las cipsulas antes de que exploten, o bien correr en sentido
opuesto en cuanto las veas,
para volver unos segundos
después.

Hay muchas plataformas
que se convierten en cuatro
bloques y que bajan en
cuanto son tocadas. Siem-
pre puedes alcanzar una
zona mds alta saltando so-
bre estas plataformas, pero
asegirate de apartarte
mientras caigan, para evitar
ser aplastado o atrapado.
No puedes eludir ver la
primera de estas platafor-
mas, que desciende y blo-
quea tu acceso a una vida
extra. Caminando lentamente por la primera colina y luego subiendo
por ella, la plataforma volvera a su posicién original en lo alto, con lo
cual podris coger facilmente la vida.

Debes bajar hacia la derecha por la
primera colina, y luego volver
para coger esta vida extra.

Star Light Zone, acto segundo

*

Un nuevo obsticulo es introducido en este acto: las cuchillas. Una bola
con pinchos estd en una parte, y td debes saltar desde la otra. La bola

e
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saldrd disparada y caerd
onde estés, asi que mué-
vete ripidamente hacia el
otro lado. Cuando la bola
Caiga, saldrds disparado y
alcanzaris salientes que es-
tdn mds arriba. Dejandote
Caer sobre la cuchilla y lue-
80 corriendo otra vez hacia
el lado opuesto podras au-
Mentar tu velocidad y alti-
tud, lo cual te permitir ac-
ceder a plataformas atin
mds elevadas.
® Si estds desesperado por
obtener vidas, quizd quieras aventurarte por las zonas inferiores, donde
encontrards muchos anillos (recuerda que 100 te conceden una vida ex-
tra). Por supuesto, no es demasiado prudente arriesgarse a perder una
vida mientras buscas otra.

Ve tomando altura a medida que saltas
repetidamente sobre las cuchillas.

Star Light Zone, acto tercero

@ Una vida extra, invulnerabilidad y 10 anillos estan disponibles cerca del
1nicio de este acto. Sigue el camino que va hacia abajo por la colina mo-
jada, y luego quédate en la primera losa de las que se abren para caer
por ella. g

@ ElDr. Robotnik te aguarda
€N otro nuevo campo de
batalla. Esta vez tendrés
que utilizar tres cuchillas,
Cuya drea de influencia se
reparte por la parte inferior
de 1a pantalla. El doctor
loco ir4 de izquierda a de-
recha por el extremo supe-
rior, mientras deja caer bo-
as con pinchos que se
autodestruyen sobre las
cuchillas. La pauta de com-
Portamiento mds segura:
empieza quedindote en el

Estos tres tesoros merecen el esfuerzo
extra de salirse del camino.

=70~

centro de la pantalla. El Dr.
Robotnik dejard caer una
bola con pinchos por el
lado izquierdo de la cuchi-
lla central.

Salta hacia la derecha y lue-
go-corre en direccién al
lado opuesto y dirigete ha-
cia Robotnik cuando salgas
disparado. Tras golpearle,
vuelve a la posicion central
y espera.la siguiente bola
con pinchos. Repite este
procedimiento hasta que se
esfume.

Sonic the Hedgehog

SCORE zoAagDo
TIME 3:41
EINES 1

Quédate pegado a la cuchilla central para
vencer rapidamente 'y sin riesgos al

Dr. Robotnik.

Scrap Brain Zone, primer acto
@ Fsta es la dltima zona, asi que probablemente esperes algo dificil...
ibien, pues no te sentirds decepcionado!
Las primeras trampillas se abren y se cierran a distintas velocidades.
Coge por lo menos un anillo para ir sobre seguro, pero no mas.

El primer botén cambia la direccién en que da vueltas la gran rueda.
Resulta mis seguro coger el camino de la derecha, asi que entra en el
hueco de la rueda mientras gira en el sentido de las agujas del reloj.

*

*

Como no hay muchos ca-
minos que lleven al final de
estos dos primeros actos,
nos concentraremos en
analizar los obstdculos y en
c6mo sobrevivir a ellos. Lo
importante es permanecer
en los caminos elevados,
porque luego, cuando cai-
gas, tendrds mds probabili-
dades de no llegar hasta lo
mis profundo de la zona o
al espacio sideral. Los ca-
minos altos también con-
tienen mejores tesoros,
como escudos.

SCORE 202400
B:-21

ST Pt

Pulsa el boton oculto para hacer que la

R

rueda dé vueltas siguiendo las agujas del
reloj, y luego salta a su interior.
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¢ Los obstécglos mds importantes que debes reconocer son las trampillas
de cololj 10J0, que normalmente desaparecerdn y aparecerdn siguiendo
una rutina muy concreta, o simplemente se esfumarin en cuanto te
coloques sobre ellas. Obsérvalas durante unos segundos antes de saltar.
Las dos primeras que encuentres son mortales. Hay algunas que lle-
van a caminos mis altos,
donde encontraris grietas
con muelles. Saltando so-
bre los muelles cogerss ani-
llos que estdn muy por en-
cima de las trampillas.

® Una bola que va dando sal-
tos y que parpadea en ne-
gro y amarillo es muy peli-
grosa, y debe ser esquivada
a toda costa. Cuando veas
una de este tipo, preparate
para recibir mds, porque
son lanzadas por un oso de
peluche tan pintoresco
como mortal. Debes, pues,
esquivar todas las bolas mientras corres hacia el oso y saltas sobre él.
Tanto en la zona alta como en la inferior de esta zona encontraris pla-
taformgs que siguen un camino en cadena. Las plataformas altas pue-
d.en evitarse saltando, pero las inferiores no soportan el peso de Sonic.
Si te encuentras en una plataforma que llega hasta la derecha pero no
parece haber otra a la que saltar, linzate a la izquierda, sobre una de las
otras plataformas, para no dar a ninguna de las que tiene reborde la
ocasion de reaparecer.

Estos osos de peluche arrojan bombas
mortales que explotan después
de rebotar algunas veces.

Scrap Brain Zone, acto segundo

@ El segundo acto contiene muchos de los obsticulos del primero, asi
que lee la seccién anterior para tener mis pistas. Eso sf, aparecera algtin
que otro obstculo més. El primero, unas enormes ruedas sobre las
cuales Sonic puede desplazarse de un lado a otro. Cuanto mds corras
sobre estas ruedas, mds velocidad ganards, lo cual te permitira dar sal-
tos mds altos si pulsas el botén en el momento apropiado. Esta primera
drea contiene dos botones; ambos causan la aparicién de un saliente.
De nuevo, es mds seguro coger el camino mis alto, asf que coge veloci-
dad y da un salto para llegar hasta ellas.

Ay

|
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® Las cintas transportadoras

Sonic the Hedgehog

estin condenadas a ser tu
obsticulo mds odiado en-
tre los nuevos. Hay unas
cuantas, algunas con sie-
rras, otras con bolas atadas
a cadenas que dan vueltas,
y las menos con cilindros
que van de arriba abajo.
Puedes saltar sobre las bo-
las, o agacharte y seguir
avanzando, mientras que
en el resto de casos tan s6lo
puedes elegir esta tltima
opcién.

Tras completar este acto,
tendris un encuentro sorpresa con el Dr. Robotnik. Puedes golpearte
la cabeza contra la pared por haber entrado en esta trampilla, pero no
es culpa tuya; de hecho, es inevitable hacerlo. Lo bueno es que sélo
queda un acto hasta el enfrentamiento final, y el mis peligroso, con el
Dr. Robotnik. Lo malo es que se encuentra en la Labyrinth Zone (zona
submarina), jy que es, de lejos, la més dificil!

Las cintas transportadoras hacen que los
obstdculos mortales que hay cerca
de ellas lo sean arin mas.

Scrap Brain Zone, acto tercero
# Obviamente, el Dr. Robot-

nik tenfa sus temores de
que le alcanzaras si te per-
mitfa seguir jugando en la
Scrap Brain Zone, asi que
ha decidido enviarte a la
Labyrinth Zone. Sélo que
esta vez la ha hecho mucho
mds dificil... Multiples ca-
minos y un aire escasisimo
hacen de éste un desafio
realmente agotador.

Para empezar puedes en-
trar en uno de los tres ca-
minos diferentes. El prime- permanentemente cerrada si no te
ro es el menos claro, pero abalanzas sobre ella.

ST
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después de golpear el bo-
tén y bajar por la platafor-
ma, lo verds justo por de-
bajo. Puedes entrar en esta
zona saltando sobre el bo-
t6n y corriendo por delan-
te de la plataforma, que es
el camino mis seguro para
llegar al final. La préxima
entrada estd a la izquierda;
puedes entrar en ella que-
ddndote en los tapones
hasta que éstos se hundan.
Hay otra entrada, también
a la izquierda, pero mis le-
jos. La distancia entre am-
bas es pequefa, y encontrards un mayor niimero de tesoros cuanto mas
avances hacia las entradas de la izquierda; pero también habrd unos
cuantos enemigos extra.
El aire es el mayor problema de este acto. Cuando encuentres burbujas,
cogelas, y luego explora el drea que hay a su alrededor para hacerte con
otra antes de aventurarte por territorio inexplorado. Cerca del final,
tras el control, tendras que atravesar un largo pasaje sin burbujas que
incluye una subida, en el transcurso de la cual debes pulsar un botén
para abrir una puerta. El truco consiste en moverse ripido y dar saltos
cortos (presionando levemente el botén) siempre que sea apropiado
hacerlo. Cada vez que des
un salto largo hacia un sa-
liente bajo, estards perdien-
do el tiempo.
Puedes encontrar una vida
extra en la entrada del ex-
tremo izquierdo. Tras sal-
tar sobre el botén para
abrir la entrada, sigue desli-
zdndote hacia la izquierda
(mira hacia abajo antes de
cada salto para ver dénde
aterrizas). Una cueva que
hay a la izquierda, mds o El trayecto hacia las burbujas de aire es
menos a medio camino, muy largo, y parte de este control.

Para coger la vida tendrds que ir
por la ruta larga a través de esta
tercera entrada.

L
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contiene una vida extra. Controla tu nivel de oxigeno o perderds una
vida cuando intentas obtener otra.

@ Recuerda coger por lo menos un anillo cada vez que recibas un impac-

to. Mientras lleves aunque s6lo sea uno, no moriras cuando te golpee
un enemigo (jes tan bueno como llevar un escudo!).

Zona final _ |
@ {El principio se acerca! Tras la tltima zona que has tenido que superar

vas a pasar panico con lo que se avecina, aunque la verdad, no hay para
tanto. El escenario es una larga habitacién con dos cilindros en el techo
y dos en el suelo. En unos
cuantos segundos, dos de
los cuatro cilindros subirdn
o descenderin, y uno de
ellos contendra al Dr. Ro-
botnik. Para terminar esta
zona, y el juego, debes gol-
pear el cilindro que alber-
ga a Robotnik un total de
ocho veces. Cada vez que
los cilindros entren en el
campo de batalla cuatro ra-
yos apareceran en el extre- 2 —
mo superior de la panta-  Si el Dr. Robotnik estd en el c;!znflro que
lla, y caerdn sobre Sonic, hay cerca de ti, salta hacia él.

dondequiera que se en-
cuentre. Evidentemente,
debes esquivarlos. Este es
el procedimiento mis segu-
ro: primero, quédate en el
extremo derecho de la pan-
talla para evitar ser aplasta-
do por los cilindros. Salta
sobre ellos a medida que
aparezcan, sin importar si
has visto al Dr. Robotnik o
no en su interior. Resulta
menos peligroso golpear
un cilindro vacio. Después

Quédate entre el tercer y cuarto rayo,
de que los cilindros vuel-  luego salta entre ellos y cae a la derecha.

iED
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van a su posicioén original, quédate en el del extremo derecho y cols-
cate de tal forma que estés entre los dos rayos que hay justo encima
A medida que éstos desciendan, salta sobre ellos y luego mantén pre—.
sionada la palanca de mandos hacia la derecha para caer en el lado de-
recho de la pantalla. Repite este procedimiento hasta que hayas gol-
peafio el cilindro del Dr. Robotnik ocho veces. Entonces, éste correra
hacia la derecha para escapar. Salta sobre él para hacer que se esfume, si
quieres. Aunque no lo hagas, el juego terminari igualmente y Sonic
habrd vencido. Por supuesto, da la sensacién de que el Dr. Robotnik
f::);ceﬂsgzzﬁi: ;)Oagz r:z)(())lsvgre S()et:g (ifa,.é ,'9011 un juego como Sonic, eso es

¢ ! Tendrds una secuencia final aunque no
hayas cogido todas las esmeraldas, si bien no tan espléndida como la

real, lqt:\e contiene una escena extra cerca del principio y una distinta al
concluir.

R el
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iTrucos increibles!

& SELECCION DE NIVEL
Puedes empezar en cualquier acto si escuchas toda la misica
del juego, pulsando la palanca de mandos hacia arriba, hacia
abajo, hacia la izquierda y a la derecha durante la pantalla de
presentacion (oi-
rds un timbre).

Luego pulsa A y

Start (al mismo

tiempo) antes de e

que comience la STAGE

demo del juego. Si <) 57
oI +

tienes algiin pro-

blema a la hora de

hacer funcionar 2R
este truco, recuer-

da que tienes que

completar los mo- OUND
vimientos de la

palanca de mandos y pulsar A y Start antes de que la escena con
Sonic en el interior del circulo haya terminado. Prueba a pulsar
la palanca de mandos en todas direcciones si todavia tienes
problemas. El listado de actos no estd en el mismo orden en
que se juegan, y el Nivel Especial se selecciona aleatoriamente
de entre todas las zonas bonus del juego. Esto te da la oportu-
nidad de practicar en cualquiera de los niveles en los que hayas
tenido complicaciones. Empezando por un nivel especial, tam-
bién puedes conseguir una esmeralda extra, y una vida, antes
de comenzar el primer acto.

€ VIDAS EXTRA

Puedes aumentar tu nimero de vidas facilmente en los prime-
ros niveles, cogiendo la mayor cantidad de ellas en cada uno,
muriendo y jugando todo el nivel una vez mas. En muchos ac-
tos puedes obtener tres o cuatro vidas, y luego perder sdlo una
para volver a empezar y hacerte con otras tres. Lo mds 1mpor-
tante es esquivar el control, o acabards empezando en ese pun-
to (con lo cual las vidas que hayas cogido no reaparecerdn).

e =
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Sonic the Hedgehog ! ‘

4 SONIC CONFUSO
No es un truco muy valioso iverti :
n I , pero es divertido de ver. Pued
confundir a Sonic durante la demostracion al pulsar A, 11;6 yg

a la vez. Asi, no sabri por dénde va ard
. _ em
sin sentido. Incluso puede que fallezc:z Ty 5w

A

SPIDERMAN

DE SEGA

Introduccion

Nuestro amigo Peter Par-
ker, también conocido como
Spiderman, ha sido acusado de
colocar una serie de bombas
por la ciudad. Viniendo de un
tipo como Kingpin pensards
que nadie va a creerlo, pero
desgraciadamente ha conven-
cido a los ciudadanos de la
metrépolis, que ahora se han
vuelto contra ti. Afortunada-
mente, ellos no son un gran
problema, pero los asociados
de Kingpin si lo son. Todos
tus personajes favoritos estan aqui, incluyendo el Hombre de Arena, el
Duende, el Dr. Octopus, el Lagarto, Electro, Veneno y por supuesto el
mismisimo Kingpin.

Tendris que coger todas las llaves para desactivar las bombas antes de
que pasen 24 horas. Para hacerlo, tienes que vencer a los miembros de la
organizacién de Kingpin. Tu Ginica arma son las telaranas, pero pueden ser
peligrosas si las utilizas correctamente; también pueden servirte para ba-
lancearte. Por otra parte, siempre puedes recurrir a tus puios y a tus pies
en los combates cuerpo a cuerpo.

Los #ltimos dos niveles contienen
enemigos dificiles y laberintos confusos.

El principio: El Dr. Octopus

@ Empezarés delante de las oficinas del Daily Bugle. A la anciana le roba-
ran el bolso si no la proteges. Tras hacer de «boy scout», sube por el
edificio hasta la oficina del Daily Bugle.

@ Es posible subir desde la entrada del almacén, aunque dar un salto para
atravesar el agujero que hay arriba es muy dificil. Serd mejor que te li-
mites a coger el camino de la derecha.

@ Sube por el techo para esquivar las ratas y los matones de cada nivel.
Para hacerlo, simplemente salta al techo, mantén presionado el botén
con la finalidad de pegarte a él, y luego utiliza los controles para mo-
verte de izquierda a derecha. Si paras de moverte por unos segundos,
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Spiderman

Spidey se pondri de pie y
se cruzard de brazos; ve
con cuidado y no te deten-
gas cuando estés justo en-
cima de un matén, o te da-
rds un golpe.

® Puedes arrojar tu telarafia
saltando sobre los matones
y dando una patada baja.

¢ Antes de dejarte caer desde
el techo hasta la segunda
darea del almacén, salta so-
bre el agujero y coge un
cargador de energfa que
hay a la derecha.

* Puede:s coger el camino de la derecha, o bien el de la izquierda, después
de dejarte caer a través del agujero del techo. En el extremo derecho
hay un drea con tres cargadores de energia, pero son dificiles de alcan-
zar porque estan custodiados por unos cuantos criminales y un perro.

@ Hay un cargador de energfa en el camino de la izquierda, justo cuando
vayas al encuentro de tu primer enemigo. Sigue este pasaje hacia la
der?cha y encontrards un tubo que atraviesa la zona inferior. Antes de
sublr'te a ese tubo, selecciona el escudo de telarafia pulsando Start y
moviendo la palanca de mandos hacia el segundo objeto mostrado.
Cuando estés saltando hacia el tubo, pulsa el botén A para activarlo.
Necesitards usarlo dos veces para completar el recorrido.

@ Tras subir por el tubo, en-
contrards tu primer enemi-
go de importancia. Fijate
en que el flash que surge de
la cabeza de Spidey a medi-

da que caminas hacia la de-
recha indica que esti a
punto de enfrentarse a un
gran desafio. El primero es
un tipo montado en una
camioneta. Empieza sal-
tando sobre él, y da (muy
rdpidamente) la vuelta para
dispararle tu telarafia. Des-
pués, ve a la derecha, pulsa

Tienes que ponerte detras de esta
camioneta y dispararle telararnias.

Acéreate al Dr. Octopus de forma que
puedas esquivar sus brazos
y atacarle al cuenpo.

- 80—
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Start y selecciona la cdmara; luego, mira hacia la camioneta y pulsa el
botén A para hacer la foto. Continta saltando sobre el vehiculo y date
la vuelta rdpidamente para disparar la telarafia antes de que él dé un
giro. Encontrards una salida hacia la derecha, donde verds dos cargado-
res de energfa. También hallards a tu siguiente enemigo, el Dr. Octopus.

¢ Antes de empezar la batalla con el Dr. Octopus debes tomar unas
cuantas fotos para el Daily Bugle. El dinero que te daran por ellas te
servird para comprar los materiales con que fabricas la telarafia. Si haces
mds fotos extra del mismo enemigo te dardn mds dinero, pero no tanto
como al principio. Después de ocuparte de estos problemas, arrdstrate
para esquivar los brazos de Octopus, y cuando estés cerca de su cuerpo
golpéale hasta vencerle. Mientras eludas sus golpes, no tendrds compli-
caciones.

Nivel 2: El Lagarto

@ En esta drea subterrdnea, puedes trepar por los muros. Ve hacia la dere-
cha desde el principio y llega a la zona superior de los tres tubos. Utili-
za tu telarafia en la salida para balancearte por el tejado y hacia la dere-
cha, y luego entra en el
tubo que encontrards allf.
Tras subir por él deberds
deslizarte a la izquierda,
disparando la telarafia para
permanecer lo mds alto
posible y eludir el liquido
verdoso de abajo.

¢ No olvides tomar fotos del
Lagarto antes de destruirle.
Utiliza el escudo de telara-
fia para atacarle durante el
combate cuerpo a cuerpo,
sin dejar de esquivar a su

Utiliza la telararia contra el Lagarto,
amigo. mientras esquivas a su compinche.

Nivel 3: Electro

# Si tu medidor de energia estd descendiendo de forma alarmante, vuelve
al apartamento de Peter Parker para descansar pulsando Start y selec-
cionando el icono de la cabeza. Después de la siesta, volverds al princi-
pio del nivel, estés donde estés.
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Spiderman

¢ Electro se encuentra en li-
nea recta hacia la derecha,
tomando como punto de
partida el inicio del nivel.
Es un corto viaje, pero una
dura batalla.

® Para esquivar las abejas
eléctricas voladoras, aga-
chate y arrdstrate por el
suelo. Recuerda que debes
hacer una foto a dos de las
abejas para el Daily Bugle.
La primera vale 50 délares,
con los que podris obtener
algunos valiosos compo-
nentes de la telarafia.

@ Tendris que luchar con Electro mientras te subes por las vigas rojas.
No olvides hacer algunas fotos antes de destruirle. Sube a la plataforma
mis alta de las que estdn sobre las vigas rojas y selecciona ripidamente
el escudo de telarafia; luego, agichate y dispara contra Electro. Inme-
diatamente después de alcanzarle, selecciona el escudo de telarafia otra
vez y dispara mis telarafia tan pronto como le veas aparecer por abajo.
Continda haciendo esto hasta derrotarle, unos 7 impactos después.
Tras acabar con él, coge la tercera llave de la bomba. Estards camino de
encontrarte con el Hombre de Arena.

Disparar telarasia a Electro es mucho mds
seguro que iniciar un combate
cuerpo a cuerpo.

Nivel 4: El Hombre

de Arena

¢ El primer objeto que verds
en este nivel es el secreto
para derrotar al Hombre
de Arena. Le encontrards
en el extremo derecho,
pero tendrds que llevarle a
esta zona del nivel para po-
der vencerle.

¢ Hay muchos cargadores de
energia en los drboles. Ase-

gurate de cogerlos. JEl agua y la arena no se mezclan! Utiliza
@ Lo mis duro de este nivel el extintor para convertirle en barro.
80
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es derrotar al gorila que custodia al Hombre de Arena. Utiliza el escu-
do de telarafia, dispirale y sigue moviéndote para esquivar la serpiente.
Haz unas fotos antes de vencerle. Una vez lo hayas logrado, muévete
hasta el extremo derecho para encontrar al Hombre de Arena (no olvi-
des la foto), y utiliza tu telarafia para deslizarte a la izquierda (todo rec-
to hasta el principio del nivel). El Hombre de Arena ird hacia donde es-
tés. Debes llevarle al lado derecho del extintor, agacharte y luego
empujar el extintor, lo cual hari que el agua se vierta sobre tu enemigo.
Deberas hacer esto tres o cuatro veces para derrotarle, o por lo menos
ahuyentarle.

Nivel 5: El Duende y Veneno

@ El Duende llega acompafiado de mds criminales que los demds. Los

rascacielos de la ciudad estdn plagados de enemigos, cada uno de ellos
con su propia idea sobre cémo detenerte e impedir que desarmes la
bomba y acabes con Kingpin.
La primera batalla serd con
un tipo que va sobre una
motocicleta, y que te espe-
ra en el extremo derecho.
Puedes coger unos cuantos
cargadores de energia, su-
biendo y balancedndote pri-
mero entre los rascacielos.
Una vez le hayas visto, se-
lecciona inmediatamente el
escudo de telarafia y utili-
zalo para golpearle a medi-
da que se acerque. El se
dari la vuelta y se moverd
hacia ti muy rdpidamente,
asi que prepdrate para golpearle otra vez. Contintda haciendo esto hasta
que veas la rueda volando, y selecciona el escudo de telarafia cada tres
impactos. Necesitards 11 en total; su foto vale 40 délares.

El Duende te aguarda en uno de los tejados. Vuela y deja caer bombas
en un arco. El escudo de telaraiia es de gran utilidad porque te protege,
al mismo tiempo que te permite contraatacar, pero debes guardar algo
de telarafia para los préximos enfrentamientos. Con el escudo sélo ne-
cesitas darle cuatro veces; sin él, deberds impactarle unas cuantas veces
mas. Salta cuando baje hacia ti y golpéale cuando os crucéis. Si calculas

Salta y golpea al Duende desde arriba,
y luego esquiva sus bombas.
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bien el tiempo, incluso cae- que los muros de la caverna forman un laberinto, y los numerosos ene-
! migos no te facilitan la cosa. Esperemos que los mapas que acompaiian
este texto si lo hagan.

rds en el suelo esquivando
las bombas. Su foto vale
300 délares, jasi que no te
olvides de tomarla!

@ ;La cosa no ha terminado!
Ahora es el turno de Vene-
no, y si pierdes con él jten-
drds que empezar desde el
tipo de la motocicleta! Dis-
pararle telarafia a la cabeza
es muy efectivo, pero deja
de hacerlo en cuanto em-  Para acabar con Veneno debes disparar
piece a parpadear, o des- telarasias contra su cabeza.

perdiciards telarafia para \
cuando sea temporalmente invencible. Tras nueve impactos, estard aca- |
bado. {Su foto te hard ganar 100 délares! [

\

Nivel 6: La caverna ‘
¢ Aqui tenemos lo que podria calificarse como un nivel extra, sin enemi-

gos famosos, s6lo con algunos tipos armados y robots asesinos. La par-

te mds dura consiste en encontrar el camino que lleva a la salida, por- ‘
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@ Desde la entrada ve direc-

Spiderman

iKingpin!

tamente hacia la derecha y
entra en el tubo, luego es-
coge la primera intersec-
cién hacia abajo, la segun-
da también hacia abajo, la
tercera a la derecha, y en-
tonces ve arriba dos veces
y una a la derecha (no olvi-
des coger los cargadores de
energia).

Cuando salgas del laberin-
to del tubo, tendris que en-
frentarte con Electro otra
vez. Selecciona el escudo de telarafia y agichate. Sigue disparando hacia
la derecha hasta derrotarle, mas o menos con nueve impactos.

Tu siguiente combate es, de nuevo, con el Lagarto. Salta hacia la esqui-
na inferior izquierda y dispara tus telarafias hacia la derecha. Tras seis u
ocho impactos, se rendira.

El Duende es el siguiente en aparecer. Utiliza el mismo método de an-
tes, saltando, golpedndole y asegurdndote de no caer sobre las bombas.
Sélo se requieren dos o tres buenos golpes para acabar con él.

Lo préximo que verds serd la bomba de Kingpin, lista para destruir la
ciudad entera. Antes de poder desactivarla tienes que ocuparte de Ve-
neno, que se deslizard de lado a lado como hizo anteriormente; dispa-
rarle telarafa a la cabeza es
igual de efectivo. Acuérda-
te de esperar hasta que deje
de parpadear antes de dis-
pararle de nuevo, o mal-
gastaras la telarafia. Si te
quedas en el centro, donde
estd la bomba, puedes aga-
charte y dispararle en una
direccién, y luego dar un
salto para retroceder, girar-
te y disparar otra vez. Re-
pite este procedimiento
hasta que desaparezca de la Dispara telararia contra la cuerda para
pantalla. evitar que tu novia caiga en el cubo.

Utiliza las cinco llaves que has cogido
para desactivar la bomba de Kingpin.

Sy
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@ Para desactivar la bomba, pulsa Start, selecciona las llaves (una cada

vez) y luego el botén A para utilizar la que corresponda. Repitelo hasta
que hayas utilizado todas las llaves y el indicador del extremo inferior
derecho muestre la palabra <DEFUSED».

Después tendras que des-
plazarte por otro pequefio
laberinto en el interior de
un tubo, donde encontra-
rds algunos valiosos car-
gadores de energia. Tan
pronto como veas a King-
pin, deslizate por lo alto de
la pantalla y dispara telara-
fia sobre la cuerda para evi-
tar que tu novia caiga en el
bidén. Entonces, ataca a
Kingpin con los pufios;
mientras estés saltando y
atacandole, mejor serd que
esquives sus pufietazos.
Después de cada golpe Kingpin parpadeard durante unos se.gundo’s, se-
gundos durante los cuales ti no podrés darle,_pero él a ti si; asi que
apértate. Sigue atacando a Kingpin mientras vigilas la cuerda, y recuer-
da que necesitas nueve o diez golpes para vencerle. Tus esfuerzos se ve-
rén recompensados por una larga secuencia de animacién, que muestra
el final de la historia.

Golpea rapidamente a Kingpin, apdrtate
de él hasta que deje de parpadear
y luego vuelve a atacarle.
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STREETS OF RAGE

DE SEGA

Introduccion

Desde la llegada de Dou-
ble Dragon, los juegos de lu-
chas callejeras se han hecho
extremadamente populares.
Algunos han mejorado su de-
sarrollo afiadiendo movimien-
tos y accién simultdnea para
dos jugadores, mientras que
otros han creado gréficos im-
presionantes y efectos de soni-
do para impactar al jugador.
Streets of Rage estd en la cts-
pide de este tipo de juegos.
Los grificos son de lo mejor-
cito, con decorados deslum-
brantes en cada nivel. Las po-
sibilidades de juego llegan atin mds lejos, con 40 ataques individuales que
¢jecutan los tres jugadores a clegir. Afiade a todo esto seis armas y un ata-
que especial de dos jugadores, y habrs creado el paraiso para los amantes
del videojuego.

Un sindicato criminal secreto se ha hecho con el control de la ciudad.
Como oficiales, Axel, Adam y Blaze no podrfan ayudar en la defensa de su
urbe. Por tanto, los tres deciden abandonar el cuerpo y crear su propio
equipo para batallar contra el crimen organizado y devolver el control de
la ciudad a sus habitantes.

Tt eliges a uno de los tres luchadores: Axel Stone, Adam Hunter o
Blaze Fielding. Cada uno tiene sus propios 10 o 12 movimientos de poten-
cia similar. Durante la accién simultdnea entre dos jugadores, td y un ami-
go podéis elegir luchadores distintos y combinar sus habilidades.

En cada nivel (excepto el tltimo), recibirds un «Special Attack». Pul-
sando el botén de «Special Attack», una unidad de refuerzo se pondrd de-
tras de ti y destruird a los enemigos con distintos tipos de municion. Si se
ha seleccionado una partida de un solo jugador, un segundo jugador puede
incorporarse en cualquier momento (excepto en el tiltimo nivel).

Si ves que te superan en niimero, llama
a los refuerzos.

g




® Siempre que encuentres

# Intenta ahorrarte tu «Spe-

Streets of Rage

El nivel 1 y las estrategias basicas

# Lamayoria de los enemigos te atacardn s6lo cuando estés en su linea de
fuego horizontal. Mientras estés parado o te acerques a ellos por arriba
o por aba](?, ni te golpeardn ni te dardn ninguna patada. Intenta siempre
moverte diagonalmente hacia ellos, y luego golpéales o patéales tan
pronto como les tengas lo suficientemente cerca.

¢ A diferencia de Double
Dragon y los demds.juegos
de este tipo, los enemigos
de-Streets of Rage siempre
caminardn a tu alrededor y
te atacardn lateralmente.
Siempre que te sea posible,
intenta mantener a todos
los enemigos en un solo
lado. Un salto con patada
puede derribar a dos o tres
de golpe. '

comida (una manzana oun S tienes la suerte de encontrar carne de
buey, gudrdatela hasta que tu nivel

filete de buey), no la cojas
de energia esté bajo.

inmediatamente, fijate pri-
mero en tu nivel de ener-
gfa. Si estd bajo, coge la comida enseguida; de lo contrario, espera hasta
que hayas dejado el drea limpia de enemigos. Si coges la comida con un
nivel 6ptimo de energfa, deseards no haberlo hecho cuando estés lu-
chando con los enemigos y
casi no te queden fuerzas.

cial Attack» para el enemi-
go del final de cada nivel.
Los enemigos del final de
fasg son muy duros y re-
quieren varios golpes para
ser derrotados. La tnica
vez en que puedes conside-
rar la posibilidad de utili-
zar el «Special Attack» es
cuando tus enemigos te su-
peren en nimero y estés a
punto de perder una vida.

Golpea las cabinas de teléfono para
descubrir comida oculta y armas.

N o

¢ Durante el primer nivel en-

@ El enemigo final del nivel 1

Streets of Rage

Cuando comiences con tu siguiente vida, recibirds otro «Special At-
tacko.

@ Mientras estés atacando, mantén la palanca de mandos en diagonal y

hacia la direccién que quieras. Si estés luchando con un enemigo que
est a la derecha, permaneciendo en el extremo superior derecho (o
bien en el inferior) podrés realizar movimientos «Flurry» (muchas lla-
ves rapidas), o bien un «Fury» (una serie de tres a cuatro movimientos).
El movimiento final de la serie derribar al enemigo. g

contrards objetos al gol-
pear o dar patadas a las ca-
binas telefénicas. Hallards
una manzana en la prime-
ra, una botella en la segun-
da, un palo en la tercera,
una manzana en la quinta y
un buey en la séptima. Para
coger un objeto, colécate
sobre él y pulsa el botén
que te sirve normalmente
para golpear.

El primer enemigo tiene bumeranes
monrtales y da patadas al acercarse.

parece Vanilla Ice con un
machete. Si estds jugando
una partida de dos jugadores, habrdn dos como €l. Cuando aparezca, y
si lo tienes, utiliza el «Special Attack». El tipo lanza su bumerdn y te
da patadas en cuanto te acercas. Muévete hacia él en diagonal y salta
dando una patada cuando estés en su misma linea, para luego descender
inmediatamente hacia el extremo inferior de la pantalla. El enemigo se
moverd por la parte superior; mientras lo hace, despldzate en diagonal
hacia él, salta y dale otra patada. Repite este procedimiento hasta detro-
tarle. Si ests en la modalidad de dos jugadores, podéis atacar ambos al
mismo enemigo, pero tendréis que moveros rpido cuando el otro se

acerque.

Nivel 2: La ciudad

@ Durante este nivel, encontrards todos los objetos (entre ellos muchos
nuevos, incluyendo pimienta para lanzarla a los ojos de los enemigos, y
una vida extra) en el interior de los cubos de basura.

@ Utiliza el salto con patada para atacar a las chicas vestidas de rojo con
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latigos, y también al payaso de las hachas. Acercarte demasiado para
golpear puede resultar peligroso.

iFreddy Krueger vuelve!
De acuerdo, no es Freddy,
pero esas garras que tiene
el enemigo final parecen
suyas. El ataca diagonal-
mente y en descenso, asi
que hagas lo que hagas, no
te acerques a él en esa di-
reccién. Sigue moviéndote
hacia el extremo superior,
y luego acércate lentamen-
te hacia abajo para golpear-
le con rapidez. Su amigo " :

también puede ser un pro- Hagas lo que hagas, no des la espalda
blema. Intenta separarles @ esta pesadilla.

tanto como sea posible para

luchar con uno solo al mismo tiempo. Si estds golpeando a uno y se
acerca el otro, apdrtate ripidamente y esquiva sus ataques hasta que
puedas separarles otra vez.

Nivel 3: La playa

*

*

Una hilera de barras de hierro oculta los objetos especiales. Dales una
patada para ver cudles son.
Los enemigos que hay a lo
largo de este nivel te resul-
tardn muy familiares a es-
tas alturas. Sus ataques son
los mismos, pero su niime-
ro ha crecido, y puedes lle-
gar a ser atacado por tres al
mismo tiempo.

«Y en esa esquina...» Este
enemigo también resulta
familiar, se parece mucho a
Rocky Balboa. Su ataque : ; = :
mds pellgl:OS(.) lo realiza al  Rocky se encuentra a Kickboxer. Golpea
correr hacia ti, saltar y caer  los pies de este boxeador, y luego pégale
encima tuyo. Esto sélo lo punetazos a medida que se levanta.

49D
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har4 cuando estés frente a él, asi que no pares de moverte arriba y abajo
para evitarlo. Los saltos con patada y los pufietazos son igualmente
efectivos, pero debes ejecutarlos con rapidez.

Nivel 4: El puente

@ Ahora son los conos de
trafico, las barreras y los
seméforos quienes ocultan
los objetos especiales (en
este caso, iguales a los de
los niveles anteriores).

@ El gordo que escupe fuego
es el enemigo final de esta
secuencia. Como el del ni-
vel 2, ataca horizontalmen-
te. Quédate por debajo o
por encima de ¢él, luego co- ;
rre diagonalmente y atdcale oy yn aliento como éste, es mis seguro
desde un lado. Este tipo atacar a este tipo por detrds.
también tiene un amigo
que le ayuda en sus ataques y que te distrac. Aunque es importante
agredirle, lo es més ser golpeado por el gordo, asi que olvidate de él y
corre si se acerca el otro. Hagas lo que hagas, no intentes levantar al
enemigo, jno eres tan fuerte!

Nivel 5: A bordo del barco

@ Los objetos especiales estin en el interior de los tubos quemados.
Mientras que los enemigos siguen aumentando su nivel de dificultad (y
algunos de los de finales de fase anteriores reaparecen), encontrards
muchas porciones de buey y un «Special Attack» extra en los tubos.

@ Tras luchar con el que se parece a Rocky (y que golpea bien), coge el
palo y tisalo contra los karatekas expertos que aparecen después. Saltar
y dar patadas también funciona bien con ellos, y puedes hacerlo aun-
que lleves el palo.

@ Utiliza saltos con patada con los payasos de las hachas. Golpearles con
los pufios puede resultar peligroso, con esas hojas afiladas rodedndoles.

& Cuando alcances el final de este nivel verds tres vidas colgando del rail
de atris; hay, por otra parte, un buey oculto dentro del tubo chamusca-
do. Unos cuantos tipos te atacardn por la derecha, y luego un payaso
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Streets of Rage

que mueve varillas con fue-
go en las puntas aparecerd
por la izquierda. Ahérrate
el buey hasta que tu nivel
de energia esté por los sue-
los. Después del payaso
serds atacado por dos gim-
nastas con buenas dotes
para el kdrate. Son extre-
madamente dificiles de
combatir por separado.
Utiliza tu «Special Attack»
tan pronto como salgan, y
si mueres durante la bata-
lla, asegurate de utilizar el
«Special Attack» otra vez
en el justo momento en
que reaparezcas. El com-
bate cuerpo a cuerpo es
imposible con sus saltos
esporadicos; tienes que de-
rribar a las gimnastas pri-
mero con un salto con pa-
tada, luego quedarte cerca
de ellas antes de que se
levanten, y golpearlas de
nuevo réapidamente. Tien-
den a cogerte entre las dos,
asi que si estds golpeando
una y se acerca otra, aléja-
te. jTen paciencia! No te
arriesgues a ser superado en nimero. Ademds, el tiempo pasa lenta-
mente para el contador de la consola.

Un salto con patada derribari
a estos payasos.

necesitards reflejos rapidos
y mucha comida.

Streets of Rage

lizar esto en tu provecho, activindolas s6lo cuando un enemigo pase
por debajo de ellas. Mientras los bloques de acero estén en el suelo, o
mientras vuelvan a subir,

puedes correr rapidamente

o saltar para atravesar el

punto conflictivo.

Los objetos especiales se

encuentran ocultos en el

interior de unas enormes

cajas de madera. Ademds

de la comida habitual y de

las armas, encontrards una -
vida extra y un «Special

Attack».

Tras atravesar tres presas i aryaes a tus enemigos bacia esta prensa
de hierro alcanzards la Glti-  de hierro, puedes utilizarla en tu favor.

ma zona del nivel. Te ata-
cardn unos cuantos tipos,
iy luego dos de aquellos
que se parecen a Freddy
Krueger! Sus ataques son
los mismos de antes, des-
cendiendo en diagonal con
sus garras de hierro listas
para descuartizarte. Fijate
en cudl de los dos es mds
débil partiendo de las ba-
rras de energia que se
muestran en lo alto de la
pantalla, y luego concén-
trate en él y destriyele, lo
que te permitird invertir
tus esfuerzos en el otro.

Mientras luches con uno de estos
gigantes de garras afiladas,
jvigila al otro!

Nivel 6: La fabrica |

ool Nivel 7: El montacargas
@ Este nivel introduce unos cuantos obsticulos nuevos. Los primeros <

@ El montacargas ird subiendo, deteniéndose en cada piso y permitiendo

son las cintas transportadoras, que te harin avanzar por el suelo mien-
tras estés sobre ellas. También estdn las prensas de hierro; una luz roja
parpadeard cuando estés cerca de una de ellas, y unos segundos después
el bloque de hierro caera al suelo para luego volver a subir. Puedes uti-
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la entrada de un grupo de matones que te atacarin con todas sus fuer-
zas. Deberés sobrevivir a lo largo de cinco pisos; el quinto supone la Gl-
tima oportunidad para la incorporacién de un segundo jugador, si es
que no esté participando ya. Puedes utilizar esta oportunidad estratégi-
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Streets of Rage

camente, haciendo que el
jugador mds experimenta-
do llegue hasta aqui, y dis-
poniendo de un amigo
para que simplemente te
ayude a atravesar el nivel.
El segundo jugador reci-
bird el mismo nimero de
«continues» (eso es, posi-
bilidades de proseguir la
partida en el mismo punto
una vez se han perdido to-
das las vidas) que el prime-
ro. Esta también es tu lti-
ma oportunidad de utilizar
los «Special Attacks», que no estan disponibles en la dltima secuencia
(no deben haber sido capaces de meter el coche de policia en los salo-
nes). El montacargas no tiene demasiados enemigos finales, jpero hay
muchos en el siguiente nivel! Lo peor de todo es la falta de comida que
hace realmente dificil mantenerse con vida. ,

EL quinto piso es tu dltima oportunidad
de utilizar tu «Special Attack».

Nivel 8: La base del sindicato

L 4

L 4

Fijate en las tablas que aparecen a lo largo de este nivel. Golpéalas para
revelar los objetos que ocultan.

La primera aparicién la protagonizan los tipos que lanzan bumeranes.
El derribo por la espalda es
muy efectivo, resultando
fécil derrotarles. También
puedes intentar el salto con
patada, jpero ve con cuida-
do con los bumeranes!
Serds atacado por mds de
ocho enemigos a la vez du-
rante este nivel. Lo real-
mente importante es utili-
zar la comida sabiamente,
ahorrindote el bistec hasta
que estés a punto de caer.
No cogeras ninguna por-
cién hasta que estés sobre

Golpea y da patadas a las mesas para
encontrar objetos especiales ocultos.

Y
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ella y pulses el botén con el que normalmente golpeas, y no desapare-
cerd hasta que sigas caminando y la pantalla se desplace. No la cojas si
no la necesitas, o hasta que hayas limpiado el drea de enemigos y estés
listo para moverte. Si estés en la modalidad de dos jugadores, presiona
Pausa y fijate en cudl necesita mds energfa. Si queréis llegar a ver el fi-
nal, tenéis que pensar como un equipo.

El siguiente enemigo es el
que se asemeja a Freddy
Krueger. Con dos como él,
resulta dificil no ser herido.
Ambos siguen atacando
diagonalmente y en des-
censo, asi que quédate por
encima de ellos y luego
golpéales ripidamente a
medida que se acerquen.

El que se parece a Rocky
Balboa es el siguiente (¢pe-
ro es que es Rocky III?). Si
te quedas parado, él correrd
hacia ti y te destrozard, asi
que no dejes de moverte.
Los saltos con patada son muy efectivos. Tras derribarle, puedes que-
darte a su lado para golpearle en cuanto se levante.

Lo siguiente son un par de gordos de los que escupen fuego, y que
también atacan diagonalmente y en descenso, asi que quédate por enci-
ma y golpéales ripidamen-
te mientras te mueves hacia
ellos. Recuerda una vez
mis que no debes intentar
derribarles por detris... jo
acabarés aplastado como
una pizza!

Los siguientes contrincan-
tes saldrin en cuanto al-
cances la puerta que lleva
hacia el enemigo final. Las
gimnastas hacen su dltima
aparicién, y son mds duras 2
que nunca. Intenta quedar-  El enemigo final levantard su brazo y les
te por encima o por debajo dard a estos tipos la orden de atacar.

7En el nivel 8 te verds rapidamente
superado en niimero!
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Streets of Rage

del punto donde aterricen, y luego acércate y golpéalas. Los saltos con
patada son peligrosos porque raramente podras golpearlas mientras es-
tén moviéndose. Debes ser, pues, mds rapido que ellas, jy eso es ir muy,
muy répido!

@ Por fin! Has alcanzado al malvado enemigo final, que te ofrecerd en-
trar a formar parte de su organizacién. Hombre, ya que has llegado
hasta aqui, qué menos que terminar el trabajo y destruirle. El levantard
su mano para llamar a dos matones vestidos de rojo, y luego a dos mis.
Finalmente, se levantard y te mostrard su metralleta, que disparard
mientras estés luchando
con otros dos matones de
rojo. Su barra de energia
aparece en el extremo su-
perior izquierdo. Tienes
que combatirle golpedndo-
le con los puios y ddndole
patadas mientras esquivas
las balas de tus otros ene-
migos. Cuando dispare su
metralleta verds dos lineas
de balas; las que caigan al
suelo no te heririn. Con
dos jugadores conseguirds
golpearle varias veces ficil-
mente, pero también reci-
birds muchos impactos.
Con unas cuantas vidas ex-
tra tendrds mayores posibilidades de sobrevivir a la lucha. Una vez
hayas vencido al enemigo final, el juego terminard y sus secuaces desa-
parecerdn. jCuando des el dltimo golpe te daris cuenta! Como recom-
pensa a tus esfuerzos, verds una serie de imdgenes que narran el final de
la historia, con los titulos de crédito superpuestos y algunas melodias
nuevas y muy buenas.

Saltos con patada y punietazos son
igualmente efectivos con este enemigo
final, jpero ten cuidado con esta
metralleta!

el el
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STRIDER

DE CAPCOM/SEGA

Introduccion

Strider tiene el privilegio
de haber sido el primer juego
de 8 Megas para la Mega Dri-
ve. Actualmente, casi todos
los juegos que se editan dispo-
nen de esta capacidad, y algu-
nos estdn llegando incluso a
los 12 Megas. La razén por la
cual se necesita esta memoria
extra estd muy clara cuando se
juega a Strider. Cada nivel de
la miquina recreativa, inclu-
yendo graficos casi idénticos,
ha sido reproducido en la
Mega Drive. Tt asumes el control de Strider Hiryu. Los Striders son los
tltimos defensores de la justicia que quedan en la Tierra. Sus valores ad-
quieren atin més valor cuando el malvado Gran Sefior Meio empieza a in-
vadir nuestro planeta. En cuestién de semanas ha destruido completamen-
te cinco grandes continentes, demoliendo los edificios y tomando a los
supervivientes como rehenes. Su centro de control se encuentra en la Ter-
cera Luna, a medio camino entre la Tierra y su distante nébula natal. Des-
de esta estacion espacial dominard todo el planeta. Como Strider, deberds
viajar desde la ciudad de Kazafu a regiones inexploradas de Siberia y del
Amazonas, y finalmente a la Tercera Luna para destruir la estacién espa-
cial de Meio.

Cinco fases te esperan para desafiarte. El nivel de dificultad de cada
una de ellas aumenta poco a poco, hasta el punto de que la dltima resulta
casi imposible de superar. Puedes atacar de muchas maneras distintas, in-
cluyendo el famoso ataque «slide» de Strider. También puedes colgarte de
las plataformas o de los tubos.

Los objetos que encontrards en los contenedores pueden incrementar
el poder destructivo de tu sable, concederte un jugador extra, hacerte tem-
poralmente invulnerable, incrementar tu nivel de energfa o afadir puntos
extra. Al final de cada nivel, o de cada area, hay un guardiin amenazador, y
en algunos casos més de uno.

Bih LB A0 iR LB AN AT
El ataque deslizante de Strider es muy
wtil para atacar y esquivar a tus enemigos.
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Strider

Nivel 1: Kazafu

>

L 4

El primer nivel te daré la oportunidad de aprender cémo manejar a tu
personaje. Antes de intentar superar otros niveles, deberfas familiari-
zarte con cada uno de los ataques descritos en el manual.

El primer enemigo que encontraris es un tipo musculoso que per-
manece en un pedestal.
Cuando le veas, corre hacia
arriba y golpéale muy rapi-
damente. Si retrocedes por
un solo momento, él se
lanzard sobre ti y te hard
mucho dafio. Después de
acabar con él, el techo se
convertird en bolas de fue-
go y caerd. Cuando esto
ocurra debes quedarte bajo
el pedestal para evitar ser
aplastado, y luego saltar de
nuevo sobre ¢él para ir mas
arriba.

Cuando alcances a Nova, el emisor lser, quédate a la derecha y dispara
rapidamente mientras él te lanza su primer rayo. Si no le destruyes an-
tes del segundo disparo, tendris que saltar, para esquivarlo. A la dere-
cha de Nova estd el drea siguiente, donde debes acabar con todos los
enemigos. Dirigete luego a la derecha en el nivel inferior.

El segundo enemigo es
Urobolo, un robot con
forma de serpiente que estd
compuesto por muchos
hombres. Lo mis peligroso
es la enorme hoz que lleva
en la mano. Sitdate a sus
espaldas, para poder per-
manecer junto a su cabeza
y dispararle sin resultar he-
rido. Si disparas lo sufi-
cientemente rdpido, le des-
truirds antes de que tenga
siquiera la posibilidad de  Araca a Urobolo cuando se esté formando
formarse por completo y  y podris acabar con él antes de que se
empezar a arrastrarse. haya completado el proceso.

Salta sobre este tipo musculoso que estd en
el pedestal y atraviésalo rapidamente.
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Nivel 2: Siberia

@ El primer enemigo se encuentra cerca del inicio de este nivel. Tendrds

que luchar con un montén de lobos, y luego deslizarte por un puente a
punto de cerrarse. Si no logras pasar por €l, debes disparar hasta des-
truirlo, y luego deslizarte por debajo antes de que el siguiente puente
descienda. El enemigo es Mecha Pon, un simio mecdnico que tiene casi
la misma altura de la pantalla. Salta hacia el techo y agérrate a él; luego
muévete hacia Mecha Pon
mientras disparas rdpida-
mente. Cada vez que acier-
tes, él retrocederd un paso.
También puedes quedarte
en el suelo y disparar al
mismo tiempo que saltas
para darle en la cabeza,
pero este método es mu-
cho mds arriesgado porque
sus brazos pueden alcan-
zarte con suma facilidad. | :
En el drea con los bloques Cuélgate del techo y dispara rapidamente
metilicos pegados a las para destruir este mono mecinico.
ruedas giratorias, debes su-

bir por el techo. Hay muchos «power-ups» en esta zona, incluyendo
una barra de energfa extra. Ten cuidado cuando saltes desde la base de
los bloques con pinchos; utiliza los otros siempre que puedas.

El enemigo verde que lleva un cohete a la espalda y que ataca desde el
cielo tiene un cafién que
dispara tres balas al mismo
tiempo. Cuando le veas
aparecer, salta y atdcale,
pero ten cuidado con sus
balas. La forma mds senci-
lla de esquivarlas es utilizar
el ataque «slide». Tras de-
rrotarle, tendrds que bajar
por la colina de la derecha.
En lugar de saltar, corre
hacia un terreno tranquilo
y evitards ser alcanzado
por las explosiones. Una
vez hayas alcanzado el ex-

TR S -

En el lado izquierdo de la primera

plataforma encontrards una vida extra,
jpero ten cuidado con los rayos!

~ 101~




Strider

tremo inferior, tendris que dar un salto corto para alcanzar el saliente
de la derecha.

El drea final de este nivel tiene muchos rayos de electricidad, que siem-
pre aparecen en la misma posicién; asi pues, calcula bien tus movi-
mientos para esquivarlos cuando aparezcan. Al subir por la primera
plataforma encontraris una vida extra a la izquierda, dentro del bote.
Dispara a los robots que caminan y destriyelos. Mientras estés dando-
les no te atacardn, pero todavia puedes ser alcanzado por las esferas de
relimpagos. Cuando llegues a lo alto, tendrds que subir a bordo de una
nave y guiarla hacia la derecha. En el momento en que veas aparecer un
segundo vehiculo, sibete a él y dispara al piloto, y luego coge la barra
de energia extra. Dispara las bombas a medida que aparezcan, y luego
sigue subiendo a cada nave adicional. Alcanzaris una nave mds grande
con un gran propulsor en la base. Stbete a ella desde la plataforma de-
recha del propulsor, y luego salta hacia la izquierda y sube. La carlinga
de esta nave estd en el extremo superior derecho. Cuando la hayas al-
canzado terminard el nivel.

Nivel 3: La nave nodriza
® La primera zona de la nave tiene muchas plataformas méviles. Destru-

ye la municién mientras subes hacia la esquina superior derecha. En el
piso inferior encontraris
una barra de energfa extra.
Tras alcanzar el extremo
superior derecho tendrds
que luchar con unos cuan-
tos robots, y luego seguir
subiendo entre dos muros
que se estan cerrando. Si
no lo haces rdpidamente,
los muros te aplastaran; si
saltas te moverds con ma-
yor velocidad.

Una vez bajo la cubierta g/ campo gravitacional de este enemigo
superior de la nave, entra- te forzard a orbitar a su alrededor

rds por un largo pasaje que durante tu ataque.

va hacia la derecha. Hay

rayos y enemigos por todas partes, y la tnica manera de sobrevivir
consiste en saltar entre el techo y el suelo mientras luchas contra ellos.

¢ Al final del salén estd el sector de inversién. Es una habitacién grande,
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@ El capitdn estard en una

Strider

con una cipsula flotante en
el centro. Cuando saltes
hacia dicha cdpsula, serds
absorbido por su campo
gravitatorio y orbitards a su
alrededor. Mientras lo ha-
ces, dispara y destruyela.
Después tendrds que correr
hacia la parte frontal de la
nave y luchar con el capitin
antes de que escape.

El capitin es un enemigo muy débil.

nave como las que te has )
Salta sobre su nave y destriyelo.

encontrado al principio del
nivel. Salta sobre ella mo-
viendo tu espada mientras esquivas a los demds enemigos. El capitdn es
muy ficil de vencer si disparas rapidamente.

Nivel 4: El Amazonas

¢ Cuando subas por la primera colina, el suelo se resquebrajard a tus pies.

Sigue saltando hacia adelante hasta que puedas apoyarte, luego descan-
sa en el muro de la derecha y sube. La siguiente drea tiene unas plata-
formas verdes que no soportan muy bien tu peso. Salta sobre el primer
arbol del centro (con plantas a ambos lados) y espera a que aparezcan
unas cuantas capsulas. Tras
COger unos «power-ups» ¢
invulnerabilidad, salta ha-
cia la plataforma de la de-
recha, y luego hacia la iz-
quierda y arriba. Muévete
ripidamente por las plata-
formas o caerds y morirds.
También puedes subir por
los troncos de los drboles,
pero asegurate de eliminar
las setas primero. Vigila
también a los guerreros
que aparecen cerca de las
copas de los drboles. Mue-
ve tu espada ripidamente

Esquiva los bumeranes lanzados
por los guerreros del Amazonas,
y luego atraviésales.
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para esquivarles a ellos y a
sus armas.

Tan pronto como dejes los
irboles tendrds que des-
cender por una colina por
donde te perseguird una
gran roca. Corre hacia aba-
jo hasta que veas una plata-
forma a la derecha, y luego
salta para esquivar la di-
chosa roca. Después, baja y
ve hacia la izquierda de
esta plataforma para obte-
ner invulnerabilidad. Cé-
gela y muévete ripidamen-
te hacia la derecha, donde deberis saltar sobre charcos infestados de
pirafias.

Después verds una manada de brontosaurios. Salta sobre la cola del pri-
mero en cuanto aparezca, y luego corre hacia su cabeza. Cuando deje
de moverse, salta sobre la
cola del siguiente. Después
del dltimo brontosaurio,
dirigete a la derecha para
enfrentarte a una gran ba-
talla.

El enemigo final se llama
Lago, y es un dinosaurio
robot muy amenazador.
Las cuchillas que tiene en
sus garras saldrdn dispa-
radas con la intencién de
destruirte. Salta sobre la
plataforma y los salientes
que hay mids arriba para
atacar su cabeza. Cuando
aparezca por primera vez, él se quedara en el primer saliente de la parte
inferior de la pantalla, impidiendo que alcances al que est4 arriba. Unos
segundos después de haber empezado la batalla se marchard, permi-
tiéndote subir sin dificultades. Tras dispararle unas cuantas veces a la
cabeza, se rendird y te dirigiras hacia el dltimo nivel.

Cuando esta piedra te persiga, salta hacia
la derecha y aterriza en el saliente.

Salta sobre la plataforma de arriba
y luego golpéale en la cara.
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Nivel 5: La tercera luna
@ La primera drea de este nivel no es mucho mds dura que la anterior. Tu

primer enemigo mortal es un mutante que lleva una metralleta. Utiliza
el ataque «slide» para deslizarte por debajo de sus répidas balas, luego
sube y acaba con él. Sigue subiendo mientras derribas a los enemigos
que se van presentando y
verds que a la izquierda del
segundo satélite hay una
vida extra. Quédate en lo
alto y mira hacia la izquier-
da mientras mueves tu sa-
ble, salta y cogela. El robot
que hay a la derecha custo-
dia el 4rea siguiente.

Por arriba, atravesando el
techo del principio de la
segunda drea, estan tres lu-
chadoras con habilidades
dignas de un ninja. Puedes
esquivar ficilmente esta
zona y el subsiguiente con-
flicto, rodeando el agujero que lleva hasta ella. Desde la entrada dirige-
te a la derecha y desciende por el techo (caerds automaticamente). Apa-
recerdn puntas de lanza del muro de la izquierda. Quédate en la
primera de ellas y utilizala para alcanzar el piso de abajo. Salta al piso y
hazte un espacio entre las
lanzas, y luego muévete
cuidadosamente hacia la
derecha mientras dichas
lanzas vuelven a hundirse
en el suelo. Encontrards un
agujero que lleva a otro
sector de inversién (la ci-
mara anti-gravedad). Pri-
mero ataca a los dos robots
que hay en la habitacién
inferior, y luego destruye
la unidad anti-gravedad de 2
la misma manera que la del Salta y coldcate en el espacio que hay
nivel 3. Cuando explote, entre las lanzas, para luego subir
debes dejarte caer por el cuidadosamente hacia la derecha.

Estas tres ninjas son mds faciles de
esquivar que de derribar.
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lado derecho de la flecha que hay mis abajo. El fuego abrasara muy ra-
pidamente esta flecha, asi que muévete con agilidad para entrar en la si-
guiente drea.

@ Para continuar el viaje por
tus memorias, sigues encon-
trando muchos enemigos
familiares de niveles ante-
riores; tendrds que vértelas
ahora con otra Nova. Agi-
chate cerca de ella y dispara
ripidamente para destruirla
mientras esquivas los rayos
ldser que dispara.

@ El siguiente enemigo fami-
liar es el enorme mono del
nivel 2, sélo que ahora tie-
ne la ayuda de un bronto-
saurio, que se coloca a su
lado. Cada vez que le dis-
pares retrocederd un paso; muévete entonces hacia la derecha muy ri-
pidamente y coge el «power-up» de su espada antes de que llegue el
préximo enemigo. Necesitards retroceder igual de rapido hacia la iz-
quierda tras haberte hecho con el «power-up» para evitar que el otro
oponente te caiga encima.

@ Lago hace su segunda y
tltima aparicién’ ensegui-
da. Es el enorme dinosau-
rio robot con una cuchilla
en su mano, ;recuerdas?
Cuando le encontraste en
el Amazonas pudiste ata-
carle ficilmente a la cabeza
desde tu puesto en una pla-
taforma, pero ahora debes
saltar y golpearle. Si pier-
des el «power-up» del sable
no tendrds muchas proba-
bilidades de ganar, asi que
haz todo lo que puedas
para preservarlo.

@ Urobolo, la criatura con forma de serpiente del nivel 1, es el siguiente

BT g

Esta vez no podrds colgarte del techo,
asi que Sdlld y ataca.

Cuando las partes del cuerpo de Urobolo
den vueltas, debes saltar al frente.
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enemigo. Esta vez no tendrds que luchar con él. Salta sobre su espalda
y viaja hasta la siguiente drea subido a ella. Cuando ésta dé comienzo,
¢él subird en zigzag. Cada vez que cambie de direcci6n, girard una parte
de su cuerpo. Salta hacia una parte que ya haya girado o caerds hacia
una muerte segura. Mds
tarde, Urobolo te dejard en
el campo de batalla fi-
nal para que te enfrentes a
Meio.

Meio volard por encima de
ti mientras libera conjuros
mortales. Salta hasta la pla-
taforma que hay por deba-
jo de la que estd mds alta.
Meio bajard y se moveré de
un lado al otro. Enfréntate
a él cada vez que descienda

a tu altura y luego muévete Quédate en la mas baja de las
tan ripido como puedas.  plataformas superiores y dispara a Maio
Repite este procedimiento cuando se deslice hacia abajo.

hasta derrotarle, jy la Tie-

rra estard a salvo! Verds una secuencia de animacién que dura varios
minutos, con imigenes de diversos enemigos a los que te has enfrenta-
do y los titulos de crédito de los programadores.
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THUNDER FORCE III

DE TECHNOSOFT

Introduccion

Al principio, cuando apa-
reci6 la Mega Drive, los mata-
marcianos eran los juegos mds
populares. De hecho, se criti-
caba el que una gran parte de
los lanzamientos pertenecie-
ran a este género. Esto ya no
es asf, pues los juegos de todo
tipo consiguen ahora ventas
millonarias. En la primera ge-
neracién de matamarcianos,
unos cuantos titulos desta-
caron por encima del resto; # :
Thunder Force III fue uno de del camino recorrido.
ellos. El aprovechamiento tanto de las capacidades sonoras como de las
grificas de la Mega Drive, junto a la posibilidad de mostrar mas de 80
objetos separados en pantalla al mismo tiempo, convirtieron Thunder
Force III en un éxito instantaneo.

Td controlas el Styx Starfighter en representacién de la Unién de la
Galaxia. Tu nave es capaz de impedir la accién de los Killparos, unos re-
motos ingenios usados por el enemigo para detectar cualquier vehiculo ex-
traterrestre. Tu mision es la de desmantelar el poder armamentistico masi-
vo del Imperio de Lone, que estd en guerra desde hace un siglo. Hay cinco
planetas controlados por el Imperio en la galaxia: Hydra, Gorgon, Seiren,
Haides y Ellis. Cuando aterrices en cada planeta, deberds esquivar los obs-
taculos del paisaje mientras combates a tus enemigos, tratando de llegar
hasta el enemigo final y dispararle en su punto débil. Tanto el objetivo
como dicho punto débil son mostrados en la secuencia de introduccion de
cada planeta.

La mayoria de los mini-enemigos de estos
niveles marcan el punto medio

Estrategias basicas

¢ Como sucede con la mayorfa de matamarcianos, cada nivel tiene una
rutina especifica. Cada vez que pasas por el mismo nivel o planeta apa-
recen los mismos enemigos, exactamente en la misma posicién. La tni-
ca excepcién a la regla son los disparos enemigos, que ocasionalmente
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seguiran los movimientos de tu nave. Cuanto mds juegues, mejor co-
nocerds las rutinas de comportamiento y esquivaris los cazas extrate-
rrestres.

Lee el manual para obtener informacién sobre las diversas armas que
puedes coger por el camino (y que siempre aparecen en una caja situa-
da en la zona central superior de la pantalla). El Sever es el arma mis
poderosa: dispara un amplio rayo liser que puede penetrar cualquier
escudo e incluso destruir las balas enemigas. El Fire est4 en segundo lu-
gat, pero sus misiles estin disefiados para destruir sélo a los enemigos
que hay por arriba y por debajo de la superficie.

Thunder Force III te da la oportunidad de jugar en los cinco planetas
primarios en el orden que quieras. De esta manera, puedes practicar en
el planeta donde tengas mds problemas hasta que te sientas seguro para
completarlo con la minima cantidad de naves antes de tratar de superar
los cinco planetas. No puedes practicar en los tltimos tres niveles.

Nivel 1: Hydra

*

4

La Gdrgola es tu objetivo final en este planeta. Se ha ganado mi voto
como el enemigo con mejor pinta de cualquier matamarcianos. El est6-
mago es su punto débil.

Este es un buen nivel para ir calentando motores. Tendrés que utilizar
varios tipos de armas para luchar con los enemigos que te atacan. Em-
plea el fuego de cola para
disparar a los cazas que sa-
len por debajo. El Fire te
ayudard a eliminar los ene-
migos que estin sobre la
superficie, cerca del inicio.
El mini-enemigo que hay a
medio camino es una nave
con un arma que parece
una serpiente que dispara
bolas de fuego. Esquiva su
brazo mientras le disparas
en la cabeza tan rapidamen-
te como sea posible.

El enemigo final tiene una
rutina de comportamiento
muy sencilla, pero sus armas son poderosisimas. Empieza escupiendo
fuego por la boca, y luego se detiene durante unos segundos antes de

El enemigo final mds enloquecedor es
esta gargola. Disparale al estémago

(jpobre tio!).
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disparar tres grupos de bolas de fuego. Quédate cerca del extremo su-
perior de la pantalla para esquivar las llamaradas, y baja para disparar
contra su punto débil (la esfera azul de su estémago) tan pronto como
puedas. ; i '

@ A medida que las bolas de fuego vayan siendo liberadas, maniobra tan
bien como sepas hacerlo para poder sobrevivir, y (.iesc1ende'para que-
darte entre el segundo y el tercer grupo. Una velocidad media o ,alta es
la mis recomendable para que puedas desplazarte hasta su estémago
sin problemas. Parpadeara cuando aciertes.

Nivel 2: Gorgon I y

@ En este planeta te quedaris a menudo bloqueado por un rio de lava s6-
lida. Permanece en el lado izquierdo y espera a que pase de largo.

# Algunos enemigos se dividen en piezas mds pequefias cuando se les
dispara. Prepdrate, pues, para esquivar las piezas que sobreviven y dis-

aran. 4

* %l mini-enemigo es una nave rodeada de esferas similar a la del nivel 5.
Es muy facil de destruir: limitate a pulsar el botén de fuego mientras
esquivas las esferas.

@ Los dos enemigos finales son gemelos, y parecen naves con garras ro-
béticas. El pequefio peris-
copio que se levanta en lo
alto de cada una de ellas es
su radar de busqueda, y su
punto débil. El Hunter
(icono derecho en la venta-
na de armas) es el mas ttil
para atacar los radares,
mientras te concentras en
no ser alcanzado o aplasta-
do por las naves. Su tnico
inconveniente es su débil
potencial destructivo, asi = =
que si tienes buena punte-  Dispara contra el periscopio que se eleva
ria, coge otra arma. sobre estos dos enemigos.

Nivel 3: Seiren i :
@ Una nave solitaria se encuentra cerca del inicio de este nivel, en la zona
inferior de la pantalla.
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@ El mini-enemigo aparece a

_principal dispara enormes

mitad de camino, y es muy
fdcil de vencer. Sigue dispa-
rando hasta que se divida, y
luego esquiva los rayos la-
ser que lanza desde el cen-
tro mientras contintias ata-
cando al resto de la nave.

El enemigo final de este
planeta es King Fish. Su
punto débil es el ojo; tus
disparos s6lo surtirdn efec-
to cuando esté abierto. Sur-
ge del océano y estd rodea-
do de burbujas. Su arma

Este mini-enemigo es facil de vencer. No
pares de disparar al esquivar sus rayos.

burbujas que se esparcen a
medida que se acercan a ti.
El drea ms segura para vo-
lar (o nadar) est entre las
dos burbujas centrales, las
que se encuentran mds cer-
ca del ojo. Mientras estds
nadando por entre estas
dos burbujas, dispara tu 3
arma mds poderosa cuando  Tus disparos solo cuentan cuando el ojo de
tenga el ojo abierto. este pez extraterrestre estd abierto.

*

Nivel 4: Haides

@ Este planeta es uno de los mis ficiles de conquistar porque todo con-

L 4

L 4

siste, bdsicamente, en esquivar los obstéculos del terreno. El enemigo
final también es ficil de destruir.

Puedes controlar la velocidad de tus naves ajustando el nimero de fle-
chas que aparecen en la caja del extremo superior derecho de la panta-
lla. Mientras la superficie del planeta intente chocar contigo, una nave
muy rapida serd ttil. Pero cuando estés atrapado en una grieta, serd
mejor bajar la velocidad para evitar estrellarse contra los muros.

Hay muchos enemigos tanto arriba como abajo de la superficie. Utiliza
el Fire, que dispara misiles arriba y abajo desde el reactor de la nave,
para destruir ficilmente estos marcianos antes de que tengan opor-
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tunidad de contraatacar.
A medio camino de este
nivel se te pedird que vue-
les hacia un callejon sin
salida que hay en la zona
inferior de la pantalla.
Cuando alcances el final
aparecerd un enorme extra-
terrestre; dispdrale situdn-
dote directamente en su li-
nea de fuego, frente a
frente, para esquivar los ra-
yos que arroja.

Cerca del final de la zona
subterrdnea, donde recibes
la garra (parece un misil i i
Patriot), puedes coger una nave si vuelas hacia abajo tras la plataforma
que tiene un brazo mévil. Veris la pequefia nave situada justo debajo
de la superficie que estds sobrevolando.

Tan pronto como veas la
sefial de emergencia par-
padeando por debajo de la
pantalla, muévete hacia el
extremo superior para es-
quivar al enemigo final que
aparece volando por el
lado izquierdo. Si posees
armas potentes, puedes si-
tuarte delante de él e inter-
ceptar sus misiles mientras
le disparas a los ojos; de lo
contrario, quédate en el
lado izquierdo, muévete
arriba y abajo y esquiva los
misiles.

i u"A ~‘.—fvta;\

Tendrds que entrar en este callejon sin
salida para evitar ser aplastado por
el camino de arriba.

Este enemigo final entra por la izquierda.
Muévete arriba o abajo para
dejarle pasar.

Nivel 5: Ellis

@ Aqui tu objetivo consiste en atacar la Unidad de Control del Fuerte

Movil. El principio de este nivel tiene un montén de naves que atacan
desde todas partes. Ajustando el fuego de cola podris dispararles facil-
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mente, esquivando al mis-
mo tiempo lo que haya de-
lante.

Los mayores desafios, ade-
mds del enemigo final, son
los carambanos de hielo
que se forman en la zona
superior de la pantalla. Pue-
des dispararles si estds lo
suficientemente adelanta-
do, pero la mayoria se re-
generardn. Cada grupo de
cardmbanos puede ser atra-
vesado, asi que concéntrate
en colocar tu nave entre
ellos antes de disparar por
todas partes. Un mini-enemigo aparece a medio camino. Se trata de
una cabeza con una bola de cristal que dispara espirales de esferas. Dis-
para a las esferas en cuanto aparezcan, para evitar ser destruido por
ellas a medida que vayan creciendo. Si tienes el Sewer (ldser de amplio
espectro), utilizalo ripida-
mente para acabar con él.
El enemigo final es un
Fuerte Mévil. Saber que
tienes que atacar a la Uni-
dad de Control no va a
ayudarte si no sabes prime-
ro dénde estd. El enemigo
parpadeara cada vez que le
alcances, lo cual ocurrird
cuando le dispares al cen-
tro de la nave. Los puertos
que hay arriba y abajo sir-
ven de pista de lanzamien-
to a los grupos de cuatro
cazas que vuelan hacia ti.
Es posible destruirlas, causando la aparicién de un segundo modelo
de caza, pero sélo de dos en dos. Quédate en el extremo izquierdo y
muévete arriba y abajo para esquivar sus armas mientras disparas las
tuyas.

Utiliza el fuego trasero para abatir
a los enemigos que se te acerquen
por detras.

El punto débil de este enemigo final se
encuentra en el centro de la nave.

Al
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Nivel 6: Cerberus

L 4

*

L 4

Desde este punto ya no puedes practicar en los niveles, y tampoco se-
leccionarlos. Una vez hayas conquistado los otros cinco planetas, serds
enviado automdticamente aqui. En conjunto, se trata de una enorme
nave que se comporta de forma similar a la del tercer nivel de «R-
Type». Dispara a los ingenios mientras esquivas las llamas que surgen
de ellos.

Cuando alcances la zona
frontal de la nave, serds
perseguido por varios mi-
siles teledirigidos. Vuela en
pequefios circulos para lle-
varlos ante el morro del
caza, desde donde les pue-
des disparar. Cuando la
nave empiece a ascender (o
la tuya empiece a bajar),
utiliza tu fuego trasero (se-
gundo icono de la ventana)
para disparar por los lados.
Los misiles teledirigidos
son lanzados desde una pe-
quefia torreta gris que estd justo debajo del extremo superior de la
nave.

Mientras te muevas por debajo de la nave, utiliza tus misiles teledirigi-
dos Hunter (icono derecho de la ventana de armas). Estos misiles serdn
atraidos inmediatamente
por cualquier obsticulo
que aparezca en la pantalla,
permitiéndote destruirlos
antes de que intenten aca-
bar contigo.

Cerca de la zona inferior
de la nave hay un camino
marcado con color rojo.
Debes volar por él para
destruir el Centro de Con-
trol de la nave. En lo alto
de esta drea hay una peque-
fia grieta en la que te pue-  Una vez dentro de la nave, debes destruir
des esconder para esquivar el centro de control.

Utiliza el fuego trasero ante esta nave
para destruir los misiles teledirigidos.

=115 -




Thunder Force Il

los disparos del Centro de Control. Los misiles Hunter contintian
siendo los mejores misiles que puedes utilizar, porque te permiten que-
darte en la grieta sin correr ningtin riesgo.

Nivel 7: Base Orn

@ Este nivel no es mucho més dificil que el anterior. Los misiles Hunter
son ttiles para destruir inmediatamente a los enemigos, incluso antes
de que te des cuenta de que estan alli. No pierdas de vista el muro rojo
que se mueve arriba y abajo y bloquea el camino. Si ves que se aveci-
na uno de este tipo, vuela rdpidamente a través de él y no te quedaris
atrapado.

# Hay un mini-enemigo, que
obstaculiza el camino y
dispara dos tipos de bolas
de fuego. Las primeras se
mueven cerca de tu nave y
luego se dividen en ocho
rayos. Es bastante sencillo
volar entre ellas si mantie-
nes las distancias. Las se-
gundas atacan en grupos de
cinco que se esparcen a
medida que reciben impac-
tos desde la nave.

@ Mientras estés luchando
con el enemigo final, tienes
que esquivar los cuatro
enormes bloques que tra-
tardn de aplastarte si estds
en el sitio equivocado. Los
misiles teledirigidos ayuda-
rdn a incrementar el nime-
ro de impactos que recibe
el enemigo, pero no tienen
mucha potencia destructi-
va. Los enormes bloques
cambiardn su comporta-
miento unas cuantas veces  Debes esquivar cuatro largos blogues, que
durante la batalla, asi que  podrian aplastarte, mientras disparas al
no les sigas muy de cerca. punto débil del mini-enemigo.

El primer mini-enemigo dispara dos tipos
distintos de bolas de fuego.
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Intenta quedarte en la mitad derecha de la pantalla tanto tiempo como
te sea posible, de forma que puedas moverte y disparar a su punto débil

(el centro) entre los bloques.

@ ;Se acerca el final! Este tltimo nivel es muy corto, pero contiene dos
enemigos que son tan dificiles 0 mds que los anteriores.
El primer enemigo es tan grande como la pantalla y tiene dos brazos

4

con forma de serpientes
que se mueven hacia el
centro y luego retroceden.
Su punto débil estd en la
zona central. Debes que-
darte en el lado izquierdo
para esquivar los brazos y
disparar ripidamente. Haz
lo que puedas para no re-
sultar herido, porque pue-
de que necesites unas cuan-
tas naves para sobrevivir al
siguiente enemigo.

El enemigo final también
es muy grande. No podrds
esquivar todas sus armas,
de modo que tener naves
extra y unas cuantas armas
poderosas te serd de gran
utilidad. Las buenas noti-
cias son que la totalidad de
su cuerpo es punto débil.
Los grupos de bolas de
fuego giratorias son atrai-
das por tu nave, asi que ve
con sumo cuidado y no pa-
res de moverte hasta qui-
tartelas de encima. Tu re-
compensa por reconquistar
el Imperio es una larguisi-
ma secuencia con mensaje,
animacién y créditos.

El niicleo de Orn es razonablemente
dificil de destruir. jAbdrrate tus naves

El primer enemigo final dispara bolas
de fuego mientras intenta agarrarte
con sus brazos.

y tus armas!
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jTrucos increibles!

¢ GUINO EN LA SECUENCIA FINAL
Durante las dos tltimas pantallas de la secuencia final, pue-
des pulsar el botén C para hacer que el piloto de la nave y
uno de los personajes te guifien el ojo.

RIS

TOE JAM & EARL

DE SEGA

Introduccion

¢Estds cansado de los jue-
gos de plataformas? ¢Vas a
perder la cabeza si tienes que
disparar a un solo marciano
mds? Bien, ahora puedes con-
vertirte en un extraterrestre, si
juegas a uno de los cartuchos
mds originales de la historia.
Ningtin videojuego ha sido
tan marchoso, ni ha hecho
gala de tan buen humor, ni ha  §i coges lus 25 piezas de la nave, podris
sido tan divertido, jespecial- volar hasta tu casa.
mente cuando participan dos
jugadores simultineamente! Debes estar preguntindote cémo un juego
puede llegar a ser tan creativo y original como éste. Bueno, primero tienes
que coger a dos extraterrestres. No tu aburrido y habitual extraterrestre
de cada dia, sino masters del «funk» que son mis marchosos que Parker
Lewis. Estos dos extraterrestres estdn volando por la galaxia cuando Earl,
el mayor y mds estipido de los dos, decide que quiere intentar manejar los
controles de la nave. Bien, tras esquivar unos cuantos asteroides, acabard
chocando con uno de ellos y cayendo sobre su superficie. Ahora, su nave
estd dividida en 10 piezas repartidas en 25 niveles diferentes.

Tras jugar al nivel 1, te estards preguntando cudl es el problema, pero a
medida que accedas a los niveles mds elevados y vayas conociendo a los
Earthlings (tus enemigos) tendrds que moverte méds deprisa y pensar qué
herramientas y armas te ayudaran.

En tu nave llevabas muchos regalos, que ahora también estin desperdi-
gados por la superficie del planeta; ninguno de ellos estd marcado con lo
que hay en su interior.

Cuando abras un regalo y descubras lo que contiene, sabris que los
que tengan el mismo envoltorio tendrin lo mismo en el interior. Tras
coger las 10 piezas de tu nave, estards a punto para volver a casa en una de
las mejores secuencias de animacion finales que jamds han completado un
videojuego.
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¢ No es demasiado impor-

Toe Jam and Earl

Estrategias basicas (v no tan basicas)

¢ Nimero Uno: encuentra las partes de la nave. Suena ficil, pero a medi-
da que los niveles se vayan complicando... ya verds, ya. Quizds incluso
tengas que viajar a través de algunos caminos largos y estrechos para
encontrar un 4rea con el trozo de nave, o un ascensor.

@ Numero Dos: coge tantos
regalos como te sea posible,
pero ve con cuidado cuan-
do los abras. Seguro que
quieres ser el primero en te-
ner unas alas de la promo-
cién de Icaro, pero ¢y si te
encuentras con un explosi-
vo? Es mds seguro abrir los
regalos durante los prime-
ros niveles, pero también i :
puedes prescindir de otros il

ue son valiosos por: o : , 7
G pRrquesd Con los HiTops podrds esquivar

bes que n itard e : :
SR los Lcucsliias facilmente a los enemigos mientras
mds tarde. La mejor estrate- coges piezas de la nave

gia consiste en cogerlos y
luego hablar con la Zanahoria para que identifique sus contenidos.
Cuando sepas que lo que esconden es aleatorio, ya sabes que debes
dejarlo sin abrir. {Igual que si detecta un explosivo! En consecuencia, tus
tinicos problemas los pueden ocasionar tesoros menores, como el de
las Nubes de Lluvia. Lee la
seccion «Presentamos: los
buenos y los malos» para
mds informacién.

tante el personaje que eli-
jas. Toe Jam puede caminar
un poco mds deprisa, pero
tiene menos energfa. Earl
cuenta con un poco mas de
energia pero camina mds
despacio. Cuando los ene-
migos se vuelvan mds rapi-

dos y mds duros jestards Earl (abajo) esti perdidamente
desando tener mds energfa enamorado. Toe Jam se gasta algunos
y poder correr mds! «bucks» en la orden de compra por correo.
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@ Jugar una partida en moda-

Toe Jam and Earl

lidad de uno o dos juga-
dores es muy importante.
Este juego tiene la carac-
teristica poco comin de re-
sultar 10 veces mis di-
vertido, segtin pruebas no
cientificas, cuando partici-
pan dos jugadores simulti-
neamente. Podéis elegir en-
tre ir juntos, como equipo,
o por el contrario ir por se-
parado para explorar. La
gran ventaja de tener a los
dos jugadores en pantalla
es que los regalos siempre los recibiréis abiertos. Por supuesto, siempre
0s podéis separar y guardar los regalos hasta que los dos estéis en la
misma pantalla. {Claro que si se abre un mal regalo, esto puede ser un
inconveniente!

iAhorra tu dinero! A medida que alcances los niveles mds altos, lo ne-
cesitards mds que en los inferiores. Puedes utilizarlo para comprar ser-
vicios (mira la seccién de Buenos Tipos), o puedes pedir regalos por
correo. No debes usar la funcién de compra por correo hasta que ha-
yas tenido ocasién de controlar algunos de tus regalos. Hasta que pue-
das identificarlos, los pedidos por correo serdn un misterio. {No que-
rris gastarte el dinero que tanto te ha costado ganar (o encontrar) en un
regalo explosivo!

Durante la partida, en la
modalidad de dos jugado-
res, el personaje mds débil
puede esconderse en el as-
censor (una vez lo hayiis
encontrado) para evitar ser
destruido por los enemi-
gos, mientras el otro per-
sonaje busca més regalos o
alguna pieza de la nave.
Revisa tu mapa cuando lo
necesites, para asegurarte
de que no estds caminando Los mapas se hacen mas complejos
en circulos o explorando a cada nivel.

LT o e ¢
Puedes esconderte en el ascensor mientras
esperas al otro jugador.
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un drea que ya ha sido visitada por tu compafiero. A veces, se revelard
en el mapa un lugar con un ascensor o una pieza de la nave, pero pa-
sards de largo si la pantalla no se ha desplazado anteriormente por
la zona.

@ En los niveles inferiores, tendrds que pasar un tiempo explorando todo
el drea para encontrar un montén de regalos y comida mientras vas ga-
nando puntos. A medida que alcances los niveles mds elevados, busca el
ascensor y la pieza de la nave jy luego sal de ahi!

@ Jugando con la opcion «Fixed World» puedes ver dénde se encuentran
los ascensores y las piezas de la nave. A partir de entonces, cuando jue-
gues sabrds en qué direcci6n ir. Deberfas dibujar un mapa en un papel,
o bien escribir instrucciones (como por ejemplo «ascensor en el extre-
mo superior izquierdo y pieza en el inferior derecho»). Date cuenta
también de que hay caminos un tanto dificultosos. En algunos niveles,
s6lo podris llegar hasta la esquina inferior izquierda yendo primero a
la de la derecha y luego caminando por un camino estrecho.

@ En los niveles mds altos el terreno aparecerd s6lo cuando puedas acer-
carte a él. Un drea siempre parecerd imposible de alcanzar hasta que te
coloques cerca del borde y se forme un camino.

Presentamos: los buenos y los malos

¢ Aunque hay mds tipos malos que buenos, verds que la mayoria de los
regalos son muy dtiles e incapaces de hacerte dafio. Una vez hayas
identificado los aleatorios y los explosivos, estards capacitado para
abrir tantos regalos como quieras (a excepcién de los marcados con un
«?»). Lo peor que puedes
hacer es abrir una Nube de
Lluvia. De todas formas,
deberias consultar a la Za-
nahoria para que identi-
ficara cada regalo y asi no
desaprovechar nada va-
lioso.

@ Los aleatorios son, de le-
jos, los peores regalos. No
importa cudntos hayas

identificado; cuando abras 5 i

uno aleatorio, perderis las

marcas de los demds. Si tie- Si estds cerca del ascensor durante una
nes buenos objetos locali- llnvia de tomates, métete dentro.
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zados, como el Ala de
Tcaro o los Super Hitops,
esto puede resultar muy
frustrante.

Los explosivos son el se-
gundo regalo peor. Si, pier-
des una vida, pero al me-
nos puedes identificar los
buenos regalos. Y ademds,
sabras cudles de los que tie-
nes son también explosi-
vos, de forma que podris
eludirlos.

Las nubes de lluvia son un
obsticulo menor. Los ra-
yoOs que generan te restardn
energia cuando te toquen.
Puedes evitar ser alcanzado
por ellos ocultindote en el
agua.

La lluvia de tomates se
comporta de forma pareci-
da a la tormenta normal.
Veris la sombra de los to-
mates antes de que toquen
el suelo, lo cual hace que ;
sean bastante faciles de es- Las Alas de Icaro pueden bacer tu
quivar. No se llevan mucha biisqueda del ascensor mas facil y segura.
energia, asi que si estds

ocupado escapiandote de algiin problema, no pares de correr aunque
tengas la tormenta encima.

Los Rocket Skates no son ni buenos ni malos. Pueden ayudarte a ex-
plorar un nivel entero de forma muy rapida (incluso por encima del
agua), pero también pueden enviarte al borde y abajo, hacia los niveles
inferiores. Utiliza el mapa para detener la accién y decidir en qué senti-
do deseas desplazarte. También puedes entrar en los circulos hasta que
se quemen.

Las Alas de Icaro te permiten volar sin correr riesgos por encima del
agua, los agujeros y los enemigos mortales. Son de lo mejorcito que
hay, pero se desintegran muy ripidamente, asi que no te alejes demasia-
do del suelo.

Algunos enemigos necesitan ser golpeados
por mds de un tomate para ser destruidos.
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son un gran regalo. Puedes
usarlos para escapar ripi-
damente de los enemigos o
explorar niveles con rapi-
dez. Guirdatelos para los
niveles més altos, cuando
los enemigos se muevan a
mayor velocidad!

La vida extra es... juna
vida extra!

Los tomates te ofrecen la T ;
oportunidad, y muy buena ~ Los Hitops también bace/n la ’explomao'n
ademis, de destruir a algu- mis rapida, pero estds mis cerca
nos enemigos. Los destrui- de los enemigos.

rds si se los lanzas, aunque

unos requieren mds impactos que otros. jIncluso puedes utilizarlos con
los bailadores de Hula-Hula!

El Slingshot amplia el 4rea de influencia de los tomates. Tanto como
para alcanzar a los enemigos que estdn al otro lado de la pantalla.

Los Rosebushes te permiten esquivar a los enemigos haciendo crecer
una flor en tu camino. Asi, cuando pulses el botén apareceri una flor
justo en el lugar donde te encuentras. No pares de moverte cuando las
utilices. Ten en cuenta que, cuando hagas crecer una nueva flor, la in-
mediatamente anterior desaparecerd.

Las Spring Shoes te dan la capacidad de saltar tan alto y tan lejos como
tl quieras, apretando el bot6n de la palanca de mandos. Cuando aterri-
ces tendrds que recuperar el equilibrio antes de correr otra vez, asi que
procura no caer cerca de un enemigo.

El Innertube te permite moverte ripidamente en el agua sin tener que
preocuparte del aire, aunque los tiburones seguirdn siendo un serio
obstaculo.

El Decoy dejard a tu lado una mufieca hinchable que atraerd a cual-
quier enemigo cercano mientras tii escapas.

Las Promotions harén subir tu rango un nivel. Revisa la escala de valo-
res en el manual de instrucciones para saber el valor de cada rango. El
mejor momento para utilizar una Promotion es inmediatamente des-
pués de haber accedido a una fase. Si s6lo necesitas 10 puntos para su-
perar un nivel, utilizar esta ventaja es un desperdicio, pero si necesitas
un centenar de puntos, serd lo mejor que puedas hacer. Si estds en la
modalidad de dos jugadores, asegtrate de que ambos personajes estin

Ll

@ El Jackpot es mejor que

4
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en la pantalla para que reciban al mismo tiempo los beneficios de la
Promotion. Recibiris una vida extra cuando alcances el rango de Poin-
dexter (100), Bro (400) y Funklord (880).

La Doorway hard aparecer una puerta. Entrando por ella irds a parar a
otra posicién del nivel (seleccionada aleatoriamente).

Los Rootbeer afiaden una pequeifia cantidad de energia a tu marcador,
y también te hacen eructar, lo cual puede ser bastante divertido de ver y
escuchar.

Los teléfonos harin que aparezca un teléfono (;a que lo habias adivi-
nado?), causando también
la aparicién de algunas es-
quinas del mapa (seleccio-
nadas aleatoriamente).

Los Extra Buck hacen
aparecer a un venado.
Cuando td... oh, no, quiero
decir que puedes utilizarlo
de muchas maneras.

un Extra Buck; json cinco
Extra Bucks!

Los Un-Fall pueden ser
utilizados, tras caer, para
volver al nivel en que es-
tabas.

La comida te dard un alimento seleccionado aleatoriamente, que puede
ser bueno y malo (jel 70% son buenos!).

El helado es una excelente manera de recuperar toda tu energia.

Los Togetherness transportardn a un jugador al lado del otro, lo que
puede ser muy 1til en los niveles avanzados, cuando seas rodeado por
un enemigo y necesites escapar (si el personaje apropiado lo posee, cla-
ro). Si cualquiera de los jugadores tiene dos Togetherness, debe dejar
uno para que el otro lo coja.

Coge el teléfono para ver unas cnantas
porciones del mapa.

Los buenos

L 4

*

Desgraciadamente, esta seccién es mucho mis corta que la dedicada a
los malos. Sélo hay tres de los que podamos hablar (sin contar a tu
compafiero, por supuesto).

El més barato de todos los buenos es el Mago. Por sélo un «buck» te
soltard un gran «jAleluyal» ,y tu energfa volverd a estar al mdximo. Si
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te estds sintiendo débil,
esto es lo mejor que puedes
hacer en todo el juego.

Por sélo un délar mis (eso
son dos «bucks»), puedes
hacer que la Zanahoria adi-
vine lo que hay en el inte-
rior de los regalos (j¢pero
cémo diablos lo puede sa-
ber?!). Entraris en la pan-
talla de seleccién de rega-
los, y cuando hayas elegido

uno, verds qué hay dentro. Ofrécele un «buck» al mago y él hari
Es muy dtil, sin duda, pero ~ #crementar hasta el maximo tu nivel de
energia.

también muy perjudicial
para tu economia.

Para terminar, aqui estd la
Cantante de Opera. Por un
total de tres «bucks» elimi-
nard a cualquier atacante
que haya en la pantalla
(s6lo en la pantalla, ami-
go... jno en el nivel entero!
Quiero decir, en fin, sélo
son tres «bucks»...). Sea
como sea, tampoco es tan-
to dinero por un servicio

de estas caracteristicas, ' Dyle'unos cuantos <buckss a o Zanaboris

pero debes lrltilizarlo s6lo v ella identificard el regalo que hayas
cuando estés completa- elegido.

mente rodeado.

Los malos

@ Las abejas son, de lejos, las molestias mas comunes. Avanzan de tal

forma que no puedes escapar de ellas con facilidad, si no es utilizando
Decoy, Rosebush, Hitops, Rocket Skates o una Doorway. Quizd pue-
das golpearlas con tomates o con el Sligshot, pero no es precisamente
sencillo.

@ Cupido es ficil de esquivar a no ser que seas alcanzado por una de sus

flechas. En ese momento, mientras te preguntas qué ha ocurrido con
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tus controles, te seguird atravesando una y otra vez para que tardes el
méximo tiempo posible en desenamorarte. La mejor forma de librarse
de su influjo es pulsando cada direccién posible en la palanca de man-
dos, hasta lograr avanzar en algtin sentido y escapar de él. Los efectos
de su hechizo de amor no
duran demasiado, pero si
lo suficiente como para
que algin otro enemigo
entre en la pantalla y te
ataque. Si estds a punto de
caerte por uno de los cos-
tados del nivel, mueve la
palanca de mandos hacia la
direccién opuesta para sa-
lirte del borde.

Los demonios aparecen en
los primeros niveles del
juego. En la mayoria de los
casos estardn durmiendo
cuando te acerques a ellos,
con lo que podris pasar por delante pulsando el botén A (suponiendo
que no lleves ningtin regalo). No se mueven rapido, asi que puedes es-
capar facilmente de su ataque.

Los bailarines de Hula-Hula parecen inofensivos en los primeros ni-
veles, y resulta muy divertido mirarles. A medida que estos enemigos
se hagan mis comunes y peligrosos, se convertirdn en una verdadera
molestia. Tanto Toe Jam como Earl encuentran el poder del Hula-Hula
muy adictivo, y no pueden evitar probarlo ellos mismos jaunque ten-
gan a un enemigo cerca!

Los buzones malvados empiezan a surgir en el tercer nivel. Parecen
buzones pacificos y amistosos, en un principio. Pero cuando te acer-
ques, se abrirdn sus fauces y sus ojos y correrdn hacia ti con la inten-
cién de pegarte un buen mordisco. Pueden moverse rapidamente, asi
que mantén las distancias. Si te acercas a un buzén y no se te pregunta
si quieres enviar una carta... jcorre!

Los tiburones son ficiles de esquivar. {Lo logrards si te mantienes fue-
ra del agua! El problema es que td, a veces, tendrds que zambullirte
para huir de algin otro enemigo. En fin; fijate en si hay algtin tiburén
dentro antes de hacerlo.

El Bogeyman es uno de los que realiza los ataques mds sorprendentes.
Se acerca hacia ti adoptando la forma de una sombra muy dificil de de-

Toe Jam y Earl se quedan extasiados ante
la naturaleza exdtica del Hula.
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tectar, te toca, y suelta un «Bogey, Bogey, Bogey» antes de volver a
desaparecer. La cuestién es que te quitard mucha energia y que en oca-
siones resulta muy dificil de esquivar.

Los pollos se presentan en grupos de cinco y tienen un caién de toma-
tes que puede arrebatarte mucha energia. Se paran unos segundos antes
de empezar a atacar, déndote una buena oportunidad para huir.

Los cerdos que estan metidos en esferas de cristal son muy comunes en
los primeros niveles. Estin atrapados en una especie de globo. A veces,
te resultard dificil deslizarte delante de ellos, pero en la mayoria de los
casos es mas facil esquivar-
les que atacarles. El mayor
problema es cuando se que-
dan pegados en un camino
estrecho por el que tienes
que pasar; cuando esto
ocurra tendrds una buena
oportunidad de disparar to-
mates o el Slingshot.

Los topos son muy moles-
tos. Se abren paso por el
suelo y salen bajo tus pies,
haciéndote perder los rega-
los que llevas encima. Esta
es la mejor razén para de-
jar que te atrapen, porque
cosas molestas como los explosivos o los regalos aleatorios estan mejor
en el suelo que en otra parte, y con el hueco que dejan puedes coger
otros objetos mds valiosos. De todas formas, jla mejor estrategia es la
de esquivar estas criaturas a toda costa, excepto cuando estés en peligro
de muerte!

Los grupos de estiipidos son mds bien divertidos de ver, y no constitu-
yen un obstdculo real (jcomo ocurre en la vida misma!). Si te golpean te
aplastardn, asi que ve con cierto cuidado.

El granjero es tan rapido como impredecible. Si ves a uno, apértate de
los bordes para evitar que te empuje. Siempre se da la vuelta y te per-
sigue.

Los camiones de helados son muy peligrosos. Como, ocurre con los
de verdad, van demasiado ripido, y sus movimientos son dificiles de
predecir. Apdrtate de ellos. Volcardn cuando lleguen al borde de la
superficie.

Los tornados son peligrosos porque siempre te agarran y te sueltan en

Los cerdos de las esferas de cristal te
dejardan mas plano que un sello.
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el borde del nivel, haciendo que caigas al inferior. Si ves a uno persi-
guiéndote, o que corre hacia ti, apartate rapidamente. También puedes
tirarte al agua para estar mds seguro.

La compradora loca es una sefiora que lleva a su hijo chillon en un ca-
rrito. Hace giros impredecibles, pero no se mueve tan répido como los
camiones de helado, lo que la hace una enemiga menos peligrosa.

El dentista enloquecido camina dando pasos muy grandes. Nor-
malmente no te persigue, pero su toque es muy doloroso. jCasi vale
la pena dejar que te alcance para escuchar sus ensordecedoras carcajadas!

iTrucos increibles!

4 ;;;EL NIVEL OCULTO!!!
iDe acuerdo, aqui estd! Estibamos pasindonoslo mejor que
nunca con Toe Jam y Earl, cuando encontramos dos islas ocul-
tas en el nivel 1. ¢Dénde? En el extremo superior derecho hay
una isla con unos cuantos regalos, pero fijate en la que estd en el
extremo inferior izquierdo. Hay un agujero en ella, y si te dejas
caer por él, alcanza- =
rds el nivel 0. ¢Qué
hay alli? Bien, pues
puedes saltar al tubo
caliente donde hay
unas cuantas bailari-
nas Hula-Hula, o be-
ber limonada. La pri-
mera que tragues te
dard una vida extra.
Puedes seguir be-
biendo a partir de en-
tonces, pero no ob-  Bébete un vaso de limonada y recibiris
tendrds una sola vida una vida extra.
mis. El viaje a las is-
las puede ser mortal. Incluso con unas cuantas vidas, no puedes
nadar sin quedarte sin aire. La estrategia mds segura es jugar en
unos cuantos niveles, hasta que encuentres las Alas de Icaro o
los Rocket Skates, y luego dejarte caer por cada nivel hasta que
alcances el 1. La mayoria de las veces necesitards las Alas
de fcaro o los Rocket Skates para alcanzar las islas del extremo
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inferior izquierdo,
pero no te vayas al ni-
vel 0 a no ser que ten-
gas las Alas. Con los
Rocket Skates puedes
deslizarte hacia la
parte derecha de la
isla pequefia del nivel
0 y regresar luego al
nivel més alto que ha-
yas alcanzado, cosa
que no debes hacer
hasta que hayas supe-
rado una escena.

escojas uno aleato-
rio. El primero de
los aleatorios apare-
ce en el nivel 2. Lo
encontrards despla-
zandote hacia arriba
y a la derecha desde
el punto de partida,
cerca del lago. Ano-
ta las caracterfsticas
de su envoltorio y
asegurate de no abrir

@ {EL MODO «FIXED WORLD»!
En el modo «Fixed World» tienes una gran ventaja: los rega-
los, los ascensores y las piezas de la nave estin siempre en las
mismas posiciones. La mejor forma de utilizar esto en tu fa-
vor, consiste en explorar los primeros niveles y anotar lo que
contiene cada regalo. Cuando vuelvas a empezar, cada regalo
estard en la misma posicién que antes, s6lo que cambiard su
envoltorio. Aptintate las caracteristicas del envoltorio y ten-
dris el regalo identificado para el resto del juego, a no ser que

iToe Jam y Earl se lo montan con
algunas bellezas en el tubo caliente!

ningtin regalo que se
le parezca.

-
Jugar en el modo «Fixed World» puede
ayudante a evitar los malos regalos.

dis
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DE RENOVATION

Introduccion

Estamos en un futuro no
muy lejano. Los sistemas de
comunicacién de las bases mi-
litares de todo el mundo han
sido neutralizados por un gru-
po terrorista desconocido lla-
mado Dagger, que ha tomado
como rehenes a todos los ha-
bitantes del planeta. Quieren
la rendicién total; de lo con-
trario, lanzardn misiles nu-
cleares.

El presidente piensa que la
Unica esperanza para el plane-
ta es llamar a las fuerzas especiales del aire, llamadas Vapor Trail. Como
integrante de ellas, deberds destruir las armas de los terroristas y restituir
la paz en el mundo. La operacién estd dividida en seis misiones.

En este matamarcianos de «scroll» (desplazamiento) vertical puedes
elegir entre tres cazas. Cada uno de ellos tiene sus propias armas y habili-
dades. Empiezas con tres o cinco vidas/cazas (el nimero puede fijarse en
las opciones del ment principal), que resisten un total de tres impactos.
Cada jugador dispone también de cuatro posibilidades de continuar la
partida una vez haya perdido todas sus vidas, lo que da una gran ventaja a
los que juegan simultineamente. Hay una maniobra de giro disponible
que te ayudard a esquivar las balas y los misiles enemigos, pero una vez
utilizada, debes esperar un tiempo para aprovecharla de nuevo.

La mayoria de las misiones incluyen un
mini-enemigo a mitad de camino.

Estrategias basicas

# La Valkyrie es la mejor de las tres naves. Mientras estds aprendiendo a
manejar el juego, trata de utilizar los otros dos modelos; cuando te
sientas seguro con los controles, vuelve a la Valkyrie. Dispone del arma
mds devastadora, y su lenta velocidad de movimientos puede ser com-
pensada cogiendo unas cuantas cpsulas «Speed Up» («Spd»).

# El objetivo principal en la mayoria de los matamarcianos (incluido
éste) consiste en atacar al enemigo y esquivar sus disparos. Casi todos
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Misi6n 2: Del desierto al mar
@ El mini-enemigo que aparece a mitad de camino es un vehiculo de tama-

los enemigos lanzan ba- =
las o misiles, dejando una

separacién minima entre
ellos. Volando por los es-
pacios que dejan libres,
evitards perder energfa y
cazas. Mientras que te con-
centras en sortear el fuego
enemigo, no dejes de dis-
parar; seguro que le dards a
algo.

En la modalidad de dos ju-
gadores multiplicas tu po-
der destructivo y las posi-
bilidades de continuar la partida (cuatro para cada jugador).

Otra gran ventaja de la modalidad de dos jugadores es que, tras perder
una vida, puedes continuar exactamente donde estabas. Cuando juegas
en solitario y se da el mismo caso, tienes que volver al principio de la
mision... jaunque estés luchando con el enemigo final!

Esquiva estas balas al volar.

ision 1: En los cielos de Nueva York

# Cuando llegues al gran tanque, puede que pienses que se trata del tlti-

mo enemigo... ni hablar! Dispara primero a las dos pequefias torretas
que hay en la parte frontal del tanque, luego a la principal, y sigue com-
batiendo. :

El enemigo final es un he-
licoptero con dos hélices,

fio considerable y parecido a un insecto. Se desliza utilizando sus ocho
piernas y dispara bolas de
fuego dirigidas a tu nave,
asi que muévete de izquier-
da a derecha para evitar ser
destruido. No olvides se-
guir disparando mientras
eludes las bolas de fuego.

El enemigo final es un
portaaviones de casi cuatro
pantallas de alto. Empeza-
rds siendo atacado por un
escuadrén de aviones pe-
quedos; quédate en el cen-

El centro de control de este enorme

tro o en el lado izquierdo portaaviones se encuentra cerca del centro.
mientras les disparas. Si te

colocas demasiado a la derecha no podris acertarles... pero sus balas si
podrin tocarte. Tras luchar con algunos aviones mds y con las torretas
que estdn en la superficie, volveras al centro, donde tres torretas girato-
rias de mayor tamaio disparan balas y un cafién central te ataca con bo-
las de fuego. Tanto las torretas como el cafién apuntan directamente a tu
caza. Para evitar recibir un impacto, muévete de izquierda a derecha
mientras disparas. Permanece en la parte inferior de la pantalla, con lo
cual tendrds mds tiempo para esquivar el fuego enemigo.

que vuela de izquierda a
derecha mientras dispara
sus dos enormes cafiones.
Tras recibir unos cuantos
impactos, empezari a lan-
zar misiles teledirigidos.
Las balas son faciles de es-
quivar, pero no los misiles,
que pueden convertirse en
un problema si no les dis-
paras antes de que se te
acerquen demasiado.

i Mision 3: Del bosque
f al espacio
@ En esta misién, verds mu-
chos trenes bien armados
siguiendo las vias que hay
( en la pantalla. Cuanto an-
| tes destruyas las torretas,
¥ antes podrds olvidarte de
las balas que lanzan. Qué-
date cerca de la parte infe-
rior de la pantalla y sigue o = -
i disparando para evitar que  Los trenes corren por sus vias y te atacan
las torretas puedan apun- con varias armas.

Este enemigo del final de la mision 1 tiene
unas armas y escudo muy débiles.
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tarte. El «Special Attack»
(S) es muy til para des-
truirlas rapidamente.

@ Tras seguir al gran cohete
blanco hacia el espacio, te
encontrards con un satélite
de alta tecnologfa que ataca
en dos secuencias. La pri-
mera, con un grupo de
cuatro rayos laser muy fi-
nos disparados desde los s poucn
cafiones que se extienden - S
por cada lado. Uno de esos ~ Lo0s rayos laser que dispara este satélite
Gationes utiliza la formas son faciles de esquivar cuando conoces

cién de cruz; el otro, la de SHCOmPOTtanuento,

equis, con lo que sus rayos

son mis dificiles de esquivar. La segunda parte del ataque esta formada
por un ldser ms grueso, que el satélite dispara desde el morro. Volando
de izquierda a derecha, por debajo del enemigo, podrds destruirlo ficil-
mente. Calcular correctamente los desplazamientos de un lado al otro
es la parte mds dificil, pero una vez te aprendas la rutina de comporta-
miento de sus cafiones, no supone mayor inconveniente.

Mision 4: Volando sobre la marea

® Lanchas motoras, navios
de guerra y minas se alfan
para destruirte. Los navios
de guerra son los mas mo-
lestos, y disparan balas en
cuanto aparecen en panta-
lla. Si sélo hay uno, mué-
vete al lado opuesto de la
pantalla hasta que pase de
largo.

@ El enemigo final es un sub-
marino. Tras hacer su apa-
ricién, se parte en dos mi-
tades que atacan al mismo  Este enemigo final es un submarino que
tiempo. La trasera es lamds  se divide en dos mitades. Te atacarin por
técil de destruir, como fici-  separado utilizando al maximo sus armas.

b
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les son de esquivar los misiles que arroja. Una vez hayas acabado con
ella, la parte frontal empezara a disparar balas que se mueven en circu-

los. La tinica manera de volar entre ellas sin resultar dafiado es colocin-

dote tan lejos del submarino como puedas, aunque as tendrds proble-
mas para dispararle. Durante esta batalla utiliza el giro para ahorrarte
algunos impactos, y ve de un lado a otro con la finalidad de incrementar

la efectividad de tu arma.

Misiéon 5: La ciudad de noche

¢ La mayoria de enemigos de este nivel estardn en el cielo. Los aviones y

los helicopteros van haciéndose mayores a medida que aumenta su ni-
mero. Ahora, mis que nunca, tu supervivencia depende de cémo esqui-
vas el fuego enemigo, no de lo bien que dispares. ‘

El mini-enemigo de esta
misién es un grupo de cin-
co grandes cazas que vue-
lan de lado a lado de la
pantalla, mientras van su-
biendo por la misma. Los
que no destruyas la prime-
ra vez que aparezcan, vol-
verdn una segunda (y espe-
remos que no una tercera).
Sus armas no son muy
efectivas, asi que no te lo
pienses para volar hacia
ellos y dispararles.

Cuando alcances el tltimo
tramo antes del enemigo,

te parecerd que se haya duplicado la cantidad de atacantes que hay en la
pantalla, ya que ademds requieren mds impactos para ser destruidos.
En este punto, las vidas que te queden serdn tan importantes como tu

habilidad en la lucha.

El enemigo final de esta misién parece ser el mismo helicéptero con
dos hélices del primer nivel, sélo que su color es un rojo mds intenso y
estd mucho mejor armado. Ademais del dio de cafiones giratorios de la
otra vez, deberds enfrentarte a infinidad de misiles, que empiezan a ser
lanzados en cuanto has destruido dichos cafiones. Los misiles forman
un muro de seis de ancho, dejando ocasionalmente entre ellos un vacio
por el cual puedes volar. También es posible, pero no tan facil, despla-

Estos mini-enemigos que estan a mitad de |
camino de esta mision son cinco grandes
cazas que forman un grupo.
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zarse entre los espacios méds pequefios existentes entre los otros misiles.
Si eres alcanzado por uno
de los misiles, serds invul-
nerable el tiempo suficien-
te como para sobrevivir al
grupo siguiente, pero des-
pués de eso estards com-
pletamente indefenso. Una
nave que se mueva rapido
es de gran utilidad aqui,
porque te da mayores y
mejores posibilidaddes de
situarte entre los misiles. e
Unos cuantos cazas extra  Dyyante la batalla con este enemigo final
son también de un valor  debes wolar entre los espacios vacios que
incalculable. dejan los misiles.

Mision 6: jLa batalla final!

*

L 4

Esta es la tltima misién, y sélo hay unos cuantos enemigos antes de
que aparezca el mds importante. Dispdrales para encontrar cdpsulas
que mejorarén tus defensas.

El enemigo final es un enorme caza de combate. Cuando te acerques a
su cola serds atacado por ocho cafiones y dos torretas. La tinica manera
de que dejen de disparar es destruyéndolas, asi que hazlo ripido. Con-
céntrate en esquivar las bo-
las de fuego mads grandes,
utilizando el giro cuando
sea necesario. Tras destruir
los cafiones y las torretas
de la cola, pasards de largo
del avién, que volverd lue-
o, dejando su carlinga en
el campo de batalla. No te
dejes engafar por su tama-
fio; hay nueve armas dis-
tintas que destruir. Detrds
de él hay una metralleta gi-
ratoria que dispara balas

Debes disparar contra los caiiones que
que se expanden circular-  lanzan bolas de fuego durante la primera
mente. Encima estdn las  fase del ataque con este enemigo final.
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lanzaderas de misiles teledirigidos, seguidas de las metralletas de balas
explosivas y de un poderoso caiién laser. Quédate en la parte inferior
de la-pantalla durante toda la batalla (el canén ldser es tremendamente
peligroso). Si la metralleta
giratoria dispara mientras
la carlinga estd cerca del
extremo inferior de la pan-
talla, no podrds esquivar
sus balas sin utilizar el
giro. Si te quedan dos o tres
vidas, podrds destruir al
avién y ver el final. Cuando
la nave esté muy debilitada
y a punto de estallar, escu-
chards una voz gritando:
«Go for the kill!» (algo ast
como «cargatelo», en in-
glés). Suponiendo que te
queden todavia dos barras
de energfa, colécate sobre él y dispdrale hasta que se desintegre. Como
recompensa a tu suprema destreza, verds una secuencia de animacién
final y unos larguisimos titulos de crédito.

En la segunda fase, el enemigo final
estard bien armado con balas, misiles
y ldseres.
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DE MENTRIX SOFTWARE

Introduccion

El bien contra el mal. Es la
base de todas las grandes bata-
llas. Del lado de los buenos
estd Dover, un humano feliz y
con suerte que estd pasando la
luna de miel con su amada
Mia. Los pobres viajan por el
bosque de Sylvaland hasta que
aparece el malvado y secuestra
a la chica. El malvado tiene un
nombre: Wardner. Y td, ha-
ciendo las veces de Dover, de-
bes acabar con sus fechorias
y salvar a Mia. Utilizando la
magia, unos cuantos objetos
especiales y una gran cantidad de suerte y destreza, llegards hasta la gua-
rida de Wardner si luchas con mutantes y otros enemigos por el camino.

Asegurate de ahorrar todo el oro que encuentres para las tiendas, don-
de puedes comprar muchos objetos que te ayudaran en el nivel siguiente.
La capa mdgica te salvard la vida cuando hayas sido alcanzado por un ene-
migo. El hilo y la aguja son como una segunda capa, porque la reforman
cuando vas a perderla por haber sido golpeado. También puedes elegir uno
de los tres tipos de arma. La Magia de las Estrellas te dara bolas de fuego
que vuelan alto y bajo. La Magia de la Luna va dando vueltas. La Magia
del Sol puede ser guiada, y es la mis poderosa. Cada una de ellas tiene un
claro propésito, y mis o menos la misma fortaleza. Aunque la Magia del
Sol es la mds cara, no es necesariamente la mejor. No pierdas de vista algu-
nos objetos que no pueden ser comprados, como las vidas extra. Wardner
es uno de los juegos mis dificiles de cuantos estin disponibles para la con-
sola Mega Drive; jrequiere movimientos muy precisos y una perfecta
coordinacién!

Dispara a esta abeja para conseguir un
par de zapatos especiales con que saltar
hasta los tesoros que hay arriba.

Nivel 1: El dragon esmeralda
@ No hay barra de energia en Wardner: jun solo impacto y estds muer-
to! La capa funciona esencialmente como una vida extra, porque te

-139 -




Wardner

permite recibir un golpe. Si
posees la capa, el hilo y la
aguja, podrds soportar tres
impactos antes de perecer.
Asegtirate de coger estos
valiosos objetos a la mds
minima oportunidad que
tengas.

Tienes tres formas de coger
la primera bolsa de oro. La
primera, cayendo y presio-
nando la palanca de man-
dos hacia la izquierda para
llegar hasta ella. La segun-
da, saltando a la plataforma
de la derecha para luego
saltar hacia atréds y coger el oro que queda a la izquierda. La tercera, por
la izquierda. Agichate y pulsa el botén de salto. mientras presionas
Abajo y Derecha; salta y deslizate sobre las dos plataformas. Hay algu-
nas dreas que puedes atravesar de esta forma.

Saltando al vacio a la izquierda de los cafiones (o a la derecha del tercer
Terragon con capa) recibirds 300 puntos de oro.

Para esquivar las bolas de fuego disparadas por los cuatro cafiones (dos
a cada lado), sube a lo alto de la planta y luego salta por encima de la
bola de fuego y hacia el siguiente escalén. Quédate sobre él para esqui-
varla. Después de que el ca-
fién del extremo superior
izquierdo haya disparado,
salta y coge la bolsa de oro.
Deslizéndote por el lugar
que ha dejado el caiién del
extremo superior derecho
recibirds 1.000 puntos.
Cuando alcances lo alto del
puente de ladrillos, surgi-
rdn seis bolas de fuego y se
transformardn en calaveras [
flotantes. Ve con mucho [= :
cuidado al disparar les, por- Preocipate de no malgastar tu primer
que si fallas, puede que no disparo. Quizd no puedas efectuar
tengas ocasion de intentar- el segundo.

Ve hacia la derecha y abajo mientras
saltas para deslizarte sobre estas
plataformas que llevan a la capa.

5 e
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lo de nuevo. Elimina primero a la de la izquierda y luego vuélvete hacia
la derecha para destruir, una por una, todas las demis.

Cuando estés subiendo por el arco con plantas, sitdate en la primera, de
tal forma que tu cabeza esté cerca del segundo ladrillo a su izquierda, y
luego salta hacia la segunda planta. Dirigete hasta el tercer ladrillo a la
izquierda de la segunda y tercera planta, luego hasta el cuarto de la
cuarta y el quinto de la
quinta. Desde la dltima
planta, acércate tanto como
puedas al suelo, sin caerte.
Cuando estés utilizando el
murciélago con un anillo
que cruza la grieta de fue-
go, espera a que el siguien-
te vuele hasta lo alto de su
camino y recibirds 1.000
puntos extra. i
Cuando estés luchando [EEEEEE R et v
con el enemigo final (el g, apartas de este dragon, te perseguird.
dragén esmeralda), salta al  Colgeate cerca de ¢l y dispara sin cesar.
disparar para que tus bolas

de fuego surtan mayor efecto. No te alejes demasiado del dragén, o
éste se deslizara hacia ti; quédate cerca de él para esquivar sus bolas de
fuego mientras td disparas las tuyas.

En la tienda tendrds un minuto para decidir qué comprar. Lo mds im-
portante es comprar un objeto que mejore el potencial destructivo de
tu arma. Hazte con la Magia de la Luna si te lo puedes permitir. Con el
dinero que te quede, adquiere la capa, el hilo y la aguja.

Nivel 2: Kaja

L 2

L 4

*

Los murciélagos volardn en circulos y luego volverédn al techo durante
unos segundos, para repetir el vuelo circular enseguida.

Las flechas que hay a los pies de las cintas transportadoras te indican en
qué sentido se mueven éstas.

Tras el primer grupo de cintas transportadoras, tendrds que agacharte
mientras caminas para esquivar las cuchillas amarillas que dan vueltas
por encima. Fijate en cémo se mueve la cuchilla y determina su punto
medio. Luego camina hacia ella en ese momento y agichate. Después
de que la cuchilla haya pasado sobre tu cabeza, levntate y aléjate rapi-
damente de su alcance. Cuando estés haciendo esto en una cinta trans-
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portadora, debes saltar de-
trds de la cuchilla mientras
se aleja de ti, y agacharte en
el dltimo segundo, cuando
cambie de direccién y pase
sobre tu cabeza.

A la izquierda de las pri-
meras cuchillas giratorias
hay un drea excelente para
hacerte con algo de dinero.
Utiliza el espacio que se
abre entre la tltima cuchi-
lla y el muro de la izquier- iEstas cuchillas giratorias son los

da para caminar adelante y  0bstdculos mas dificiles de todo el juego!

atras, saltando y disparan-

do a la vez. Los pdjaros continuardn apareciendo mientras hagas esto,
pero vigila el tiempo que te quede, porque necesitards dos minutos
para terminar el resto del nivel desde aqui.

El tinico momento en que las calaveras que se forman a partir de una
nube son peligrosas, es precisamente cuando se estin condensando.
Debes colocarte sobre la plataforma en la que se forman y saltar de ella
ripidamente antes de que aparezca la primera calavera.

Cerca del final de este nivel tendrds que agacharte bajo dos cuchillas, y
disparar a los murciélagos. A la derecha hay un grupo de pequefias pla-
taformas que llevan al enemigo final. Salta sobre las cuatro y déjate caer
cuidadosamente hacia el lado derecho, apartindote del muro. En la pla-
taforma que hay abajo en-
contrards un hada que se
moverd cerca de tu cabeza
y te protegera de los dispa-
ros dirigidos a ti.

Desde donde est el hada
puedes dejarte caer hasta
alcanzar la plataforma con
4.000 puntos. Camina por
toda la plataforma para en-
contrar los puntos ocultos.
Atin mejor es la capa que
hay debajo, en el lado iz-
quierdo, pero no podrds Después de coger el hada ve a por la capa,
alcanzarla si no estds sobre pero elige cuidadosamente tu camino.
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esta plataforma. Desde el hada, salta sobre las dos plataformas (hacia la
plataforma izquierda), luego déjate caer por el lado izquierdo y hasta la
plataforma que hay abajo de todo. Desde alli, déjate caer nuevamente
por el lado izquierdo, y
luego por el derecho de la
préxima plataforma para
alcanzar la capa.

iAja! ;Es Mia! Dispara al
débil dragén volador para
ayudarla a escapar. Espera
un minuto... jOh, no! Mia
tiene que fijarse mejor en
lo que come. Con una bue-
na arma mdgica puedes des-
truirla antes de que tenga la
oportunidad de convertirse  Egy hermosa araiia se convertird muy
en una enorme arafia. De lo pronto en un escarabajo ain mayor.
contrario, tendrds que dis- Dispérale al cuerpo.

parar constantemente mien-

tras retrocedes para esquivar las llamaradas que escupe. Con el arma
bdsica serds capaz de lograrlo justo antes de alcanzar el muro de la de-
recha. Disparale al cuerpo, por encima de la cabeza.

Nivel 3: El dragén de fuego

¢ Cuando te acerques a las

plataformas que descien-
den por la grieta de fuego
aparecerd una abeja con
cara de pocos amigos. In-
tenta dispararle mientras
esté volando bajo, de for-
ma que puedas coger los
zapatos que deja atrds y
que te permitirdn dar un
super-salto.

La segunda abeja aparecerd
cuando llegues al saliente |[EEEEERCIEEEET
que hay sobre las dos co- Este dragon lanza esferas de cristal. Va

lumnas. Coge los zapatos  alternando las que vuelan alto y las que
y salta hacia la izquierda o vuelan bajo.

~ 148~




Wardner

la derecha de la plataforma de arriba, porque no puedes atravesarla.

@ Los hombres de piedra que salen del suelo requieren muchos disparos
rapidos para ser destruidos. No ceses de disparar mientras caminas por
el drea.

@ El enemigo final es un dragén que sale del suelo y que arroja esferas
verdes de cristal, que vuelan alto y bajo. Concéntrate en esquivarlas y
dispara rdpidamente. Tus bolas de fuego harin dafo al dragén, tanto si
le das en la cabeza como en el estémago.

Nivel 4: Tagoum

@ Si quieres empezar con un
hada, sube por la platafor-
ma de la izquierda. Podris
llegar hasta la plataforma
en la que descansa el hada
utilizando la escalera de la
derecha, apoydndote luego
contra el muro con el pe-
quefio agujero y deslizan-
dote por €l (pulsa Abajo e
Izquierda mientras saltas).

¢ En el extremo inferior de- 3
recho del inicio de este ni-  Deslizate por este pequeio agujero para
vel hay tres ]argos salones, conseguir la proteccz'én del bada.
Cuando entres en cual-
quiera de ellos se cerrard
una puerta detrds de ti. Si
accedes al de abajo del
todo, escucharis los la-
mentos de una criatura. Si
entras en el del centro, ten-
drds que luchar con un
monstruo para escapar.

@ En el extremo superior iz-
quierdo del drea hay un
dragén volador. El pasaje
que hay encima de él con-

tiene 3.000 puntos extra La escalera de la izquierda lleva a un
que no pueden verse desde callejon sin salida. (No hay atajos
fuera, y que puedes reco- en este juego!
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ger caminando por el inte-
rior.

Tendris que subir por mu-
chas plataformas dificulto-
sas mientras esquivas o lu-
chas con varios monstruos,
antes de alcanzar al enemi-
go final. El enemigo final
es una serpiente con un
solo ojo que dispara una
esfera. La esfera se divide
en cinco, de menor tama-
fio, que caen sobre ti. Sal-
ta y dispara contra el ojo
mientras esquivas las esfe-
ras en cuanto aparezcan.

Wardner

Quédate a la izquierda o a la derecha de
la bola de fuego central para evitar ser
golpeado cuando las otras caigan.

Quedéndote debajo de la de mayor tamafio, un poco desplazado hacia
la derecha o la izquierda, evitaras recibir un solo impacto.

Nivel 5: Grocko
@ Cuando cruces las primeras plataformas que se hunden sobre esta
zona, tendrds que saltar para esquivar los pinchos que aparecen a medi-
da que la plataforma sobre la que estés descienda.

Cerca del inicio encontrards dos antorchas. Debajo de ellas verds un
reloj (que te dard mds tiempo para terminar el nivel) y una vida extra.

L 4

*

Por supuesto que buscar-
las puede costarte la vida si
caes sobre las antorchas, asi
que salta por encima, baja
por los escalones de la iz-
quierda, colécate en el es-
calén inferior, y mientras
pulsas Abajo y Derecha,
mantén presionado el bo-
ton de salto. También reci-
birds 1.000 puntos extra
cuando entres a un costado
del escalén.

El enemigo final de este ni-
vel se forma a partir de un

La esfera amarilla que hay en el pecho del
enemigo final es su punto débil.

— 5=



Wardner -

remolino de rocas. La esfera amarilla que hay en su pecho es su punto
débil. Dispara pequefios circulos amarillos que se mueven hacia ti y |
que puedes esquivar facilmente si saltas por encima de ellos o te aga- ‘
chas. El mayor peligro es ser tocado por el monstruo de piedra cuan- i
do se acerca, atrapandote en el muro de la izquierda. Dispara tan ri- |
pido como puedas. Con el Poder del Sol, la Luna o las Estrellas serd
mds facil.

|
Nivel 6: Wardner (El final!) i
@ En este nivel empezards atravesando habitaciones con varios enemigos. :
La primera sala estd vacfa, |
pero la segunda es muy di- {
ficil. Tres cabezas de faraén
dan vueltas sobre si mismas
mientras se mueven de iz-
quierda a derecha. La técni-
ca para superarlas es la mis-
ma que la empleada para
pasar por las cuchillas ama-
rillas de los primeros nive-
les: tendrds que agacharte y
levantarte sélo para despla-
zarte rapidamente cuando
haya via libre. Las dos ha-
bitaciones siguientes con-
tienen monstruos que ya
has visto antes. Pero eso no
es todo; tienes que recorrer
un pasaje estrecho y luego
encontrar el camino que
lleva a otro grupo de habi-
taciones, dos veces. Cada
habitacion tiene un enemi- |
go que te resultard cono- 1
cido. En la primera del- |
segundo grupo de habita- |
ciones, y en cuanto accedas

a ella, muévete hacia la es- Durante la primera fase del ataque de i
{

Utiliza aqui la misma técnica que te

ayudo a superar las cuchillas giratorias.

quina derecha y disparaala  Wardner, agdchate para esquivar los rayos
izquierda. y salta sobre las esferas.
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@ Wardner te espera al final del tercer grupo de habitaciones. Este juego

es uno de los mds dificiles que hayas visto, con muchos obsticulos y
extrafias maniobras que realizar, pero nada es comparable al tal \X{larc%-
ner. Al principio mover4 su varita hacia abajo, lanzando un rayo hacia
la izquierda; exactamente
hacia donde estds. Agacha-
te para esquivarlo, y luego
salta sobre las esferas de
cristal que te arrojard. jEsta
es s6lo la primera fase de
su ataque, y no es corta!
Durante la segunda fase,
Wardner aumenta de tama-
fio (ocupando un tercio de
la pantalla) y dispara bolas
de fuego que se agrupan a
tu alrededor formando un
tridngulo con un agujero a
la izquierda. Debes saltar a
través de ese pequeno agu—
] ronto, para poder e
]eevri(t);.ryelprayo I;isir qui Wardner disparard a la zona central inferior del

tridngulo. También puedes dar el salto antes de que el tr.laing;ulo1 se {or—
me por completo. Si consigues hacerlo dos veces seguidas, sa vafasd a
Mia. Como recompensa por tus esfuerzos, verds una corta secuencia de
animacién y la lista de titulos de crédito.

Para evitar que te frian debes saltar por el
agujero que hay en este triangulo.
jCalcular bien el tiempo es crucial!

Ay
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ESTRATEGIAS BASICAS PARA ALGUNOS DE TUS « ;uyeGOS FAVORITOS
N —————

DINOLAND

De Renovation

{El «pinball» llega a la Mega Drive! A pesar deilag e b devis
deojuegos que invaden los salones recreativos, las tr\‘agicionales s
del millén siguen obteniendo buenas recaudaciones. ¥ Dielind recuqera il
estilo de uno de dichos millones y lo mezclaconuna o000 h'P A
repleta de dreas extra; cada vez i PIEHSICHCS
que entras en una de ellas, la
méquina cambia, siendo susti-
tuidas las palancas por criatu-
ras y otros gréaficos.

Hay mucha gente que no
descubre la estrategia a seguir
en una partida de «pinball»
hasta que no ve jugar a alguien
que sabe cémo mover la bola y
para qué. «Cogerla», por ejem-
plo, es esencial para lograr
puntuaciones altas. Eso se hace T virs s ey -
manteniendo erguida la palan- o a%l“ y métela en la
ca mientras la bola se desliza con los pa probar tu suerte
por ella, de tal forma que pue- Ranserte
da lanzarse en el momento apropiado para que vaya ag donde td quieres. De-
pendiendo de la parte de la palanca sobre la que se etaycyengre l;]bola iy
disparada hacia la izquierda, la derecha, 0 en linea recty, ycin e

En Dinoland el objetivo consiste en tumbar a toQ ;¢ |45 criatur:'is S
forma que puedas entrar en nuevas zonas. Podrds re& joer muchos s
y bolas extra (incluso podris jugar con varias a la vexy) agl el bg s
cia la exclusa que estd en el extremo superior izquie 4o je] brimer sector.
Cuantas mis veces lo hagas, mds posibilidades tend _ e da ofl)atener increl'—'
bles puntuaciones.

FANTASIA
De Sega
Mickey Mouse vuelve a la Mega Drive en su se g
demos que Castle of Tllusion fue la primera). En ellai‘;?i:(j::nnt:xrgle::;
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te, a Mickey, sin duda el roedor mds famoso del planeta. Bien; tu maestro te
ha encargado cuidar de su partitura, pero cuando te duermes, un ciclén que
viene del Monte Pelado coge las notas que estin escritas en ella y las espar-
ce por varias regiones. A través de tus suefios en la tierra de Fantasia, debe-
rds recuperar las notas y de-
volverlas al maestro para que
la orquesta pueda tocar.

Hay cuatro niveles que
completar. Cuando juegues en
el modo facil («Easy»), que es
el mds aconsejable en tus pri-

I |
meras partidas, necesitards co- [e-SSgE By
ger tres notas de Water World, [0 T8 58 o

cinco de Earth World, siete Y
de Air World y nueve de Fire

World. Tras hacerte con la

cantidad de notas re’querida en Salta y ataca a la primera escoba que
cac.la munfio, de.ber_ ds buscar la hay al pie de la escalera, y luego coge
salida hacia el siguiente. En el los objetos extra.

momento en que cojas una
nota, tu personaje parpadeard y serd invencible durante unos segundos.

Hazte con puntos mégicos saltando sobre los libros voladores; asi ten-
drds poderes para eliminar a los enemigos dificiles de esquivar. Necesitards
mds magia atn en los wltimos niveles; ahorra toda la que puedas. No te
olvides, por otra parte, de recoger las estrellas para incrementar tu nime-
ro de corazones, que te proporcionarin la energia necesaria para seguir
con vida.

Las puertas de madera lle-
van a habitaciones donde hay
muchos objetos interesantes
que coger. Podrds seguir en
este tipo de habitaciones (en
el juego son llamadas «bonus
rooms») hasta que seas tocado
por un enemigo. Las hadas te
llevardn a otras partes del mis-
mo mundo.

Para eludir a tus adversa- LS, ~
rios utilizando magia, puedes LEEENETEy TSIl Ch d
recurrir al famoso Bounce At-  Utiliza los cofres del tesoro para repetir el
tack de Mickey Mouse (como drea y aumentar tu nimero de vidas.
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en Castle of Illusion): se hace pulsando Abajo en la palanca de mandos,
mientras saltas sobre un enemigo.

Existen muchas estrategias efectivas que utilizar en «Fantasia». Cada
nivel tiene distintas subfases, algunas de ellas realmente dificiles. Aunque
no sea divertido precisamente, puedes pasar por el mismo tramo del nivel
una y otra vez hasta que hayas cogido las notas necesarias para acceder a la
siguiente fase. Fijate en el segundo de los increibles secretos para este jue-
go, unas lineas mds abajo.

Secretos Increibles - Energia y puntos: en el primer nivel puedes co-
ger unos cuantos puntos y energia extra (estrellas). Déjate caer hasta el ex-
tremo inferior y entonces ve hacia la derecha para encontrar la primera es-
coba andante. Retrocede hasta las escaleras y salta sobre la escoba. Luego
podris coger todos los objetos que aparezcan.

Secretos Increibles - Vidas y magia: en Water World puedes conse-
guir el mdximo nimero de vidas y magia. ; C6mo? Camina hacia la dere-
cha hasta alcanzar las plataformas. En la del extremo superior, que estd de-
tras de una planta, encontrards una nota (la cual te proporcionard una vida
extra). Hazte con ella y encaminate hacia la derecha, donde encontrards un
libro mégico volador (que vale realmente la pena coger) y un cofre. Entra
en dicho cofre y volverés a la zona de las plataformas; sube por ellas, coge
otra vez la nota, y repite el proceso hasta que obtengas el maximo de vidas
y magia.

FATAL REWIND
De Electronic Arts

Este adictivo juego de plataformas fue editado originalmente para
Commodore Amiga bajo el
nombre de The Killing Game
Show. La conversién a la
Mega Drive es perfecta, sélo
se ha eliminado la espectacular
secuencia animada de intro-
duccién. Psygnosis, la edito-
ra original, es muy conocida
por sus juegos trepidantes. ;Y
Fatal Rewind no es una excep-
cién! Tener reflejos rapidos y
pensar dgilmente son los dos s : S
requisitos necesarios para so-  Apdrtate del Liguido Mortal para la Vida
brevivir en la partida. Organica o... jmorirds!
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La historia es similar a la de Perseguido, la pelicula que protagonizé
Arnold Schwarzenegger y que se basé en un relato de Stephen King. Td
eres uno de los participantes de un concurso hologrifico futurista. Empie-
zas cada nivel al principio del
Foso de la Muerte («Pit of
Death»); el objetivo consiste
en llegar hasta la salida y coger
armas, energia y llaves por el
camino. Cada llave tiene la
forma adecuada para casar con
una sola puerta, lo que afiade
mayor emocion al juego. Pa-
rece divertido hasta que te das
cuenta de que un liquido sale
por debajo de ti. Se trata de un
fluido letal llamado Deadly to
Organic Life Liquid (DOLL,
o liquido letal para la vida or-
gdnica), y no se detendrd ante
nada, asi que mejor serd que vayas deprisa. Por si esto no fuera suficiente,
también estdn las Hostile Artificial Life Forms (HALFs, o formas hostiles
y artificiales de vida), que son esferas brillantes, de distintos tamafios y con
pautas de movimiento también distintas. Cada vez que terminen un ciclo
desaparecerdn, pero si te adelantas y las destruyes todas quedars un cora-
z6n flotando en el aire que te proporcionard energfa.

Para afiadir otra dimension a este ya de por sf complejo juego, tras per-
der una vida podris ver una secuencia donde se mostraran tus tltimos pa-
sos. Pulsando A acelerards la
escena, y si presionas sobre
cualquiera de los mandos del
joystick, volverds a tener el
control de la partida.

El que nos ocupa es, sin
duda, un juego donde el uso
de la estrategia y los reflejos
estdn perfectamente equilibra-
dos. La clave para sobrevivir
consiste en aprenderse el itine-
rario de cada fase; tanto es asi
que quizd querrds hacer un
mapa. Sobrevivirds con mayor

Las Formas de Vida Artificial Hostiles
atacan en formaciones previsibles.

Puede ser dificil encontrar la llave
correcta para la puerta correcta.
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facilidad si sabes a qué puer-
ta corresponde cada llave. La
mayorfa de los Ordculos con-
tienen informacién poco
aprovechable, aunque diverti-
da. Seguro que descubriras ar-
mas Ttiles si te apartas de tu
camino... jpero cuidado con el
liquido! Cuando veas el final
(un muro, aparentemente un
callején sin salida), asegtrate
de haber destruido a todos los
enemigos cercanos antes de
entrar. De lo contrario, cuan-
do toques el muro y empieces
a subir serds eliminado.

=
La puerta parece un callejon sin salida.
Cuando saltes hacia ella, subirds
automadticamente.

MARVEL LAND

De Namco Hometek, Inc. : |
Marvel Land era un pacifico parque de atracciones construido en ho-

nor al Rey Coni por los stbditos de su reino. Sigui6 siendo p:acificq ’ha.sta
que su inspirador se marchd y el malvado Rey Mole prepard un ejército
para conquistarlo. Cuatro ha-
das fueron designadas para
custodiar cada reino del par-
que, pero Mole utilizé su po-
der para atraparlas en esferas
de cristal. Una doncella de la
Princesa Wondra escapd y
consigui6 llegar a las afueras
del parque para encontrarte.
Por cierto, ti eres el Principe
Talmit, el dltimo de la dinastia
Coni, y la dltima esperanza de
Marvel Land.

El desarrollo del juego es
similar al del popular Super

Mario Bros., con plataformas, } S
objetos ocultos y tineles secretos. Tu primera tictica a la hora de atacar

puede ser saltar sobre los enemigos, fulmindndolos al instante. De vez en

por encima de las nubes.
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cuando encontrarés la Spirit
Tail, que convoca a una arma-
da de espiritus para acom-
pafiar a tu personaje. Podrds
usar el Spirit Tail Whip Attack
para atacar a tus enemigos en
un circulo mortal, o el Spirit
Swing para utilizar el dltimo
de los espiritus como si fuera
una escalera. Cogiendo todos
los objetos marcados con una
L, podrds afiadir nuevos espi- E
ritus al grupo. Otro importan-  Ataca a los enemigos con el latigo para
te elemento es el ala, que te destruirles, pero mantén las distancias.
permite saltar mucho mis alto

y volar por un momento en el aire; aunque el que te proporcionard mayo-
res ventajas es el objeto marcado con una S, que aparece junto a una ban-
dera y te concede una vida extra. Por otra parte, el sistema de c6digos de
acceso te permite continuar la partida donde la dejaste.

A diferencia de otros programas, los enemigos que aparecen al final de
cada nivel te retardn a que participes en un juego de azar. El primero es el
tradicional Piedra, Papel y Ti-
jera; cuando tengas que parti-
cipar, ffjate en las manos que
surgen en la parte inferior de
la pantalla. Si la tuya es mds
fuerte que la de tu enemigo,
podris golpear al Gran Cén-
dor al pulsar un botén. En
caso de que parezca que vas a
perder porque tu mano es me-
nos fuerte que la de tu opo-
nente, utiliza los mandos para
bloquear el ataque. Si ganas,
conseguirds liberar a la prime-
ra hada de su esfera de cristal.
Los otros desafios que deberis
superar son variados, incluyendo un juego de concentracién y la destruc-
ci6n del mayor nimero posible de globos.

Tras derrotar al enemigo final de cada fase entrarés en la Namco Light
Parade, un «bonus round» donde para aumentar tu puntuacién debes re-

seriales de la montana rusa, asi que
agdchate por debajo del grupo.

b
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coger las estrellas que caen del cielo. Recuerda que al saltar en las camas
eldsticas podras hacerte con los astros mds lejanos antes de que se rompan,
gracias a lo cual atin logrards unos puntos extra.

Cuando sea el turno de las plataformas méviles y saltes sobre ellas,
asegurate de llevar al Principe
Talmit en linea recta hacia
abajo. Si te mueves de un lado
a otro mientras desciendes,
sélo conseguirds que pierda
pie y que al tocar el suelo cai-
ga en el foso.

Al final de la primera mon-
tafia rusa hay un signo doble
que puede esquivarse saltando
por encima de él. Si simple-
mente quieres evitar que te
haga dafio sin arriesgar nada,
agichate. El primer enemigo final prefiere jugar a
Piedra, Papel y Tijera.

Los pasajes secretos hacia
otros niveles tienen la forma
de puertas dobles. Normalmente los hallards en una de las nubes, o en una
plataforma que esté cerca de ellas. A menudo se requieren las alas para lle-
gar a las puertas; las verds cerca de las plataformas mas altas.

MERCS
De Sega

Nos hallamos ante otro
éxito de los salones recreativos
adaptado a la Mega Drive.
Mercs es pura accién militar,
con muchas armas que tomar y
enemigos a los que abatir. El
argumento es simple: el presi-
dente ha sido secuestrado por
un grupo terrorista y td eres
un valioso miembro del equipo
anticriminal de mercenarios,
que recibe el nombre del juego.
Asi pues, debes infiltrarte enla  Esquiva las llamas y destruye los misiles
base enemiga y rescatarle. mientras luchas con este enemigo final.

=155 ~



Mini estrategias

En cada nivel hay cajas de metal que, al ser destruidas, revelan los obje-
tos que proporcionan mayor potencia destructora a tus armas, restitucién
del nivel 6ptimo de energfa, misiles y vidas extra. Puedes optar entre jugar
en la versién arcade tradicional, siempre con el objetivo de localizar al pre-
sidente, o bien en el Modo Original, mis parecido a una aventura.

En el Original sélo dispones de una vida al comenzar la partida, pero
en las tiendas de campafia encontrards nuevos soldados que se unirdn a ti y
que poseen armas muy potentes. Podrds cambiar al miembro del equi-
po que manejas en cualquier momento de la partida, pero no por ello de-
bes dejar de fijarte en quién
estd al mando cuando encuen-
tres un objeto. Por ejemplo, si
un soldado necesita energia y
ves comida por el camino, se-
lecciénale a él para que la coja.

Cuando aparezca un ene-
migo de final de fase, verds
una serie de barras en la par-
te superior de la pantalla (sa-
len del lado derecho). Estas ba-
rras representan la cantidad de
energfa que le queda a tu ad-
versario, y disminuirdn cuan-
do le dispares. Cada uno de
los monstruos tiene una rutina
de comportamiento especifica en su ataque, disponiendo al mismo tiempo
de un gran armamento. Concéntrate en esquivar el fuego enemigo mien-
tras td das la réplica; no perderds una sola vida si no eres alcanzado... pero
no es siempre facil esquivar todas las balas.

Cada arma dispara siguiendo una pauta y un nivel de intensidad deter-
minados. Algunas son mis efectivas con unos enemigos que con otros; la
Flame Thrower, por ejemplo, es una de las mas poderosas, pero su alcance
es pequefio. La Spread Gun (de color verde) da unos resultados excelentes,
que mejoran cuando se aumenta su capacidad; arroja balas destructivas en
todas direcciones.

Este helicoptero aterrizard, y de su
interior surgird una gran tropa

de soldados.

MS. PAC-MAN
De Tengen

El clisico de las maquinas recreativas ha llegado por fin a la Mega Dri-
ve, pero a diferencia de otros juegos del mismo tipo, éste ha sido mejorado.
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Lo mds notable es que los gr-
ficos superan ampliamente los
de la mdquina original, exis-
tiendo un efecto tridimensio-
nal desde la pantalla de pre-
sentacién hasta las escenas de
animacién intermedias que
hace mds agradable la partida.
Para afiadir interés, se han rea-
lizado otros cambios de im-
portancia. Se han incorporado
muchos laberintos nuevos, in-
cluyendo opciones para ver-
siones mini, grande, extrafia y
arcade. Puede cambiarse el ni-
vel de dificultad de normal a
fdcil y de dificil a enloquecedor. Otra gran opcién es la de «Pac Booster»,
que te permite darle a Ms. Pac-Man lo necesario para esquivar con mayor
facilidad los malvados fantasmas. Y por si todo esto no fuera suficiente
para que la sefora Pac-Man se sintiera orgullosa, también se ha afiadido
una opcién de dos jugadores, gracias a la cual ambos pueden participar si-
multineamente en el mismo laberinto (el otro jugador es muy parecido al
Pac-Man de los videojuegos y los dibujos animados). Por otro lado, puedes
seleccionar cualquiera de los primeros siete niveles para empezar la partida.

La estrategia es un tema espinoso con Ms. Pac-Man en mente, porque
no hay rutinas de comporta-
miento sobre las que trabajar,
como no las habia en el Pac-
Man original. Esto es, en el
fondo, una ventaja, como re-
conocerdn los muchos usua-
rios del primer Pac-Man que
se hartaron de él tras apren-
derse los movimientos tipicos
de todos los enemigos. En Ms.
Pac-Man, el juego cambia
cada vez. Bisicamente, la me-
jor estrategia consiste en olvi-
darte de coger las esferas de  Coge una «Power Pill» y luego persigue a
energia hasta que realmente los fantasmas antes de que vuelvan
las necesites, desplazindote a ser mortiferos.

La opcion de dos jugadores multiplica
al menos por dos la diversion
de este cartucho.
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por zonas cercanas a ellas para tener siempre un recurso si te rodean. Los
puntos te proporcionaran vidas extra, asi que intenta comerte el mayor
nimero de fantasmas posible tras coger la esfera de energfa. {El primero
s6lo vale 200 puntos, pero después llegan a 400, 800 y 1.600! Las frutas
saltarinas son realmente valiosas en los niveles avanzados.

PAC-MANIA
De Tengen

Otra conversién de los salones recreativos, aunque ésta no ha tenido
nunca la ocasién de convertir-
se en un clasico. A pesar de
todo, se trata de un gran pro-
grama que cualquier Pac-Ma-
nfaco amard. En lugar de la
perspectiva a vista de pdjaro
de los anteriores Pac-Man,
este videojuego utiliza una ru-
tina gréfica frontal y tridimen-
sional, con la que es un poco
mids dificil ver venir a los fan-
tasmas. jClaro que ahora pue-
des saltar por encima de ellos!
Tengen ha tomado la inteli-
gente decisién de afadir unos
cuantos ingredientes nuevos a
Pac-Mania, similares a los de
Ms. Pac-Man (ver el comenta-
rio previo): no hay opcién si-
multdnea para dos jugadores
(que hubiera sido muy confu-
sa con el efecto de «zoom»,
durante el cual ambos hubie-
ran estado en la misma zona),
pero el «Pac Booster» y los ni-
veles de dificultad si han sido
incluidos. La estrategia a se-
guir en Pac-Mania y en Ms.
Pac-Man es muy similar. Lee
el comentario anterior para
mayor informacién.

Hay distintos grdficos para cada nivel.
Algunos son parecidos al Lego, otros
parecen de neén.

e

» Wi :
Si no puedes esquivar a los fantasmas
corriendo, jprueba a saltar sobre ellos!
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STAR CONTROL
De Ballistic

Ademis de haber ganado muchos premios por sus excelentes posibili-
dades de juego y unos igualmente excelentes grificos, Star Control destaca
por ser el primer programa de 12 Megas para la Mega Drive. Esta gran
cantidad de memoria ha sido
utilizada inteligentemente con
la finalidad de presentar unos
graficos impresionantes y un
sonido espléndido, haciendo
de esta batalla espacial para
uno o dos participantes un
reto irresistible. Star Control
tiene dos modos de juego:
puedes planificar estratégica-
mente tu conquista del univer-
so mientras intervienes en ba-
tallas para dominar territorios,
o bien participar directamente
en completamente absurdas,
aunque entretenidas, luchas
frente a frente. Ya juegues contra un amigo o contra el ordenador, las ba-
tallas involucrardn a dos ejércitos o navios rivales (cada uno de ellos con
sus propias debilidades), que
se encontrardn en una zona
abierta del espacio para dispa-
rarse hasta que uno de ellos
estalle. Tras hacer la seleccién,
serds informado de los objeti-
vos de tu misién.

Cuanto mds sepas sobre
cada nave de ambos equipos,
mds probabilidades tendrds de
sobrevivir y vencer. Puedes
leer las Alien & Starship Spe-
cifications incluidas en el jue-
go para estudiar a fondo las
caracteristicas de las naves,
pero utilizar el mismo progra-
ma (en su modo de practicas) para descubrirlas resulta més divertido. Pul-
sando C observards una impresionante secuencia de animacién con todo

En las batallas, lo mas importante es la
nave que hayas escogido. Estudia bien los
modelos 'y seleccionalos cuidadosamente.

Los 12 Megas de memoria han sido
eficazmente empleados en los graficos
de las naves.
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tipo de datos: tamafio, velocidad, rango, capacidad de almacenamiento,
combustible y muchas cosas mds.

TURRICAN
De Ballistic
Parece una mdquina recreativa y suena como una maquina recreativa.
{Es Turrican! ;Y si estis buscando un desafio (un desafio total), este juego es
para ti! Cinco enormes mundos, con mds de 1.300 pantallas que merecen
ser vistas, son divididos en trece niveles. Incluso con toneladas de vidas y
energia extra ocultas lo pasards
realmente mal tratando de lle-
gar al final. {Posiblemente se
trate del juego mds dificil hasta
ahora visto para la Mega Dri-
vel Tt representas a Turrican,
un guerrero metalizado con la
misién de explorar y reclamar
la lejana colonia espacial de Al-
terra, que estd invadida por
mutantes muy peligrosos. La
mayoria de los mundos del
juego poseen enormes ireas
que atravesar; en todas ellas se
te permite moverte en la direc-
cién que quieras: Hay muchos
bloques ocultos en cada nivel,
llenos de suficientes «power-
ups» para mantenerte con vida.
Asegtirate de practicar el movi-
miento «Buzzsaw», que se rea-
liza pulsando la palanca de
mandos hacia abajo y pulsando
el botén B (aunque de todas
maneras, tienes cuatro armas
que utilizar mientras te desli-
zas por el suelo). Podrés apro-

El ataque «Buzzsaw» es extremadamente
efectivo contra este desproporcionado
guardidn.

vecharte del «Buzzsaw» un to- L e T i

tal de tres veces por vida, asi  Encontrards muchas vidas extra situadas
que ahérratelo para los enemi-  en las plataformas que hay por encima
gos del final de la fase. del resto del drea.
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Por cierto, el primero de
ellos tiene la forma de un guan-
telete (usa el «Lightning Whip»
para destruirle ficil y rdpida-
mente). Puede que seas alcan-
zado por sus balas mientras le
disparas con esta arma, pero se-
guro que resultards menos he-
rido que empleando otras.

Para destruir a la enorme
Mama Pez utiliza el «Buzz-
saw» y dispara mientras te
mueves de un lado a otro de Utiliza el ataque «Buzzsaw» para
la pantalla. descender m’pidﬂmente de las Plataformas

El «Trash Master» acabard ¥ esquivar a los enemigos.
contigo si no le destruyes rd-
pidamente. Utiliza cinco granadas para vencerle con facilidad. Después de
que el «scroll» se detenga en el drea siguiente, asegtrate de buscar un enor-
me bloque «power-up», y de disparar y esquivar a las araias a cualquier
precio. jSon muy peligrosas!

Secretos Increibles - Un montén de vidas extra y «Power-Ups»:
para ayudarte a superar el primer nivel, puedes encontrar una gran canti-
dad de «power-ups» y vidas extra en el cielo. El primer bloque oculto, con
«power-ups» en su interior, lo encontrards si caminas hasta el extremo iz-
quierdo. ¢ Vamos a por él? En lo alto de la montana recibirds una vida ex-
tra, y luego irds hasta el borde, disparards y hallards el bloque. También
deberis saltar para coger todas las capsulas. Después, ve en linea recta ha-
cia la derecha hasta alcanzar la parte inferior de una estructura metélica si-
milar al cohete del 4rea anterior. Subirds por otra estructura, atin mayor, y
desde arriba llegards al centro de un conjunto de plataformas. Dispara so-
bre esta zona para encontrar mas bloques, salta desde el lado izquierdo, y
aterriza en otro bloque pequeiio. Tendrds que mantener presionado el
mando izquierdo del controlador casi todo el rato, soltandolo tinicamente
durante medio segundo para dejarte caer en el bloque. Si fallas, podrés su-
bir otra vez e intentarlo de nuevo. Desde el bloque salta hacia la izquierda
para seguir subiendo. En el extremo superior encontrards dos plataformas
con dos vidas extra en cada una de ellas. Ve hacia la izquierda, donde ha-
llars una vida extra mds y cuatro «power-ups», vuelve a la derecha y con-
tintia donde lo dejaste. Tras acabar con el primer enemigo del final de la
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fase, esa especie de guantelete, conseguirds ms vidas extra y «power-ups»
si te desplazas un poquito hacia la derecha. Alli, salta sobre una alta es-
tructura metdlica (que acaba en punta) y ve hasta otra construccién que
estd un pelin mds hacia la derecha. Mientras estés en esta segunda estruc-
tura, dispara para encontrar el segundo bloque oculto, y luego sube hasta
lo mds alto y vuelve a disparar; entonces, descubrirds tres nuevos bloques.
Stibete a ellos para alcanzar una plataforma con 7 (!) vidas extra. Tras re-
cogerlas, desciende y hazte con unos cuantos de los «power-ups» de los

bloques.

-162 -

SUPERTRUCOS

LOS SECRETOS MAS INCREIBLES PARA LOS MEJORES JUEGOS
SHADOW DANCER

Ver el capitulo que empieza en la pagina 13.

SHINING IN THE DARKNESS

Ver el capitulo que empieza en la pagina 27.

SONIC THE HEDGEHOG

Ver el capitulo que empieza en la pagina 49.

SPACE INVADERS ‘91

Para seleccionar el nivel: en la pantalla de presentacion pulsa A, C y luego
Start. Mientras la imagen se desvanece, presiona tan rapido como puedas
B, A y C. Aparecerd una opcién para scleccionar el nivel por el que quie-
ras empezar.

SPIDERMAN VS. THE KINGPIN

Ver el capitulo que empieza en la pagina 79.

STAR CONTROL

Ver las mini-estrategias de la pagina 159.

STORMLORD

Vidas extra: puedes conseguir nueve hombres extra en cualquier momen-
to del juego. Para lograrlo, pulsa la tecla de pausa, luego A cuatro veces, C
dos, B tres, C una, y A otra mis. La combinacién puede repetirse cuantas
veces desees.

Tiempo extra: al igual que en el caso anterior, puedes obtener tiempo ex-
tra en cualquier punto del juego. Pulsa la tecla de pausa, luego B una vez,
A tres, C una, Arriba tres, y finalmente A tres mds. También puedes repe-
tir la operacion tantas veces como quieras.

STREETS OF RAGE

Ver el capitulo que empieza en la pagina 89.

STRIDER

Ver el capitulo que empieza en la pagina 99.
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SUPER HANG-ON

Cédigo para aumentar el dinero: entra el cdigo 5FF3F540F33504
FFHWK]JOMB;OFDU para empezar el juego con un buen montén de
dinero.

SUPER VOLLEYBALL

Movimientos super poderosos: para golpear el balon con la fuerza nece-
saria para derribar a cualquier miembro del otro equipo, pulsa Abajo, Ay
B simultdneamente tras haber empezado el lanzamiento. Si lo que quieres
es un saque realmente potente, pulsa A, B y Arriba al mismo tiempo.

SWORD OF SODAN

Paso secreto: consigue una puntuacién alta y entra tu nombre en la tabla
de récords utilizando las iniciales HINANP. Asi, durante la partida, y si
pulsas Start en el joystick 2, podras pasar todos los niveles de golpe.

Pasa de nivel bebiendo una pocién: ingiere cuatro pociones Etherium de
golpe para saltar hasta el siguiente nivel.

TARGET EARTH

Para ser invencible: pulsa el botén Start en el joystick 2.

Continuar siempre la partida: al morir en cualquier nivel tras haber su-
perado el primero, ve a la pantalla del mend de opciones y pulsa Start.
Cuando salgas del menti podris continuar la partida nueve veces. Cada
vez que te queden menos de tres posibilidades de continuar, podras repetir
el truco.

Hacer que la pantalla de presentacion dé vueltas: pulsa A y C mientras
presionas Arriba y Derecha en la palanca de mandos.

iArmas mejores!: en el nivel 1, vuela hasta la nave de guerra sin disparar a
los enemigos que encuentres por el camino; luego, destruye el navio a 52
millas o mis de la base. Tendrds 2.800 puntos, aunque sin arma extra hasta
que empieces el siguiente nivel...

TECHNOCOP

Regeneracién del nivel de energia: mientras estés en un edificio buscando
a un criminal, pulsa la tecla de pausa y luego C diez veces, A cinco, B dos
y A otras dicz. Presiona Start para volver a empezar y escucharis la pala-
bra «Techno Cop» tras pulsar C diez veces.

THUNDER FORCE III

Ver el capitulo que empieza en la pagina 109.

a4
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TOE JAM & EARL

Ver el capitulo que empieza en la pagina 119.

TURRICAN

Ver las miniestrategias de la pagina 160.

TWIN COBRA

Seleccionar nivel: pulsa Start para llegar a la pantalla de opciones de color
verde. Luego presiona Arriba, Abajo, Derecha, Izquierda y Start nueva-
mente. Podris escoger cualquiera de los diez niveles cuando quieras empe-
zar la partida.

Cémo aumentar increiblemente el poder de las armas: da inicio al juego
y luego presiona la tecla de pausa, Arriba, Abajo, Izquierda y Derecha.
Entonces, pulsa el botén A para que la accién continde, momento a partir
del cual dispondris de un arsenal de tremenda potencia.

Mas posibilidades de continuar la partida: puedes conseguir un maximo
de 14 opciones para reemprender el juego pulsando Start con tal de acce-
der a la pantalla de presentacién, y después A hasta que los catorce crédi-
tos aparezcan en la parte inferior de la imagen.

Nimero maximo de bombas: para reabastecer tu helicéptero de bombas,
entra en el modo de pausa y pulsa Arriba, Abajo, Izquierda y Derecha.
Luego presiona el botén B mientras reanudas la partida. Puedes repetir el
truco tantas veces como gustes.

Ver la secuencia final: pulsa Start para acceder a la pantalla de presenta-
cién, luego Arriba, Abajo, Derecha, Izquierda, A, B, C y Start. La pantalla
parpadeard y empezari la escena final.

VALIS 3

Seleccionar nivel: presiona A, B, C y Arriba en el joystick mientras la
pantalla de presentacién se desvanece; luego suelta todos los botones y
pulsa, enseguida, Start. El modo de seleccién de nivel aparecerd cuando
sueltes este tltimo botén.

Seleccién visual: en la pantalla de presentacion, pulsa A, C, Arriba e Iz-
quierda (en diagonal), y luego Start. Podrds elegir la contemplacién de
cualquiera de las animaciones del juego, incluida la correspondiente a la
escena final.

VAPOR TRAIL

Ver el capitulo que empieza en la pagina 131.
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Supertrucos

WARDNER

Ver el capitulo que empieza en la pagina 139.

WARRIOR OF ROME

Cédigos de acceso: Nivel 2 — L3FHPOZNGW; Nivel 3 —
NXDS55]SWF; Nivel 4 — O5TOJZSP5B. Para ver el final, teclea
GREBDWVNNE.

WINGS OF WOR

Modo fcil: si estds teniendo problemillas con el juego, ve a la pantalla del
ment de opciones y coloca el cursor en Game Level; luego pulsa A, B, C y
Start.

Seleccién de nivel: entra de nuevo en el menti de opciones, pero esta vez
sitda el cursor en Control. Espera quince segundos, pulsa A, y surgird la
palabra STAGE.
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