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The 1st Entertainment Gallery [or

a a Segar’ 177

¥ La mayor cadena de
tiendas exclusivamente
dedicadas a la diversion
y el enfretenimiento.

¥ Todo el producto que
puedes desear para tu
consola u ordenador, y
especialmente para tu
Sega. ;

¥ El Gnico Catdlogo de
Video—juegos con 44
pdaginas a todo color, de
Europa.

% Ser Socio Canadian
no cuesta dinero y te
ayudara a ahorrarte
mucho.

4% Que no te enganen:
los gastos de envio son
mas caros que los
descuentos que te
ofrecen. En Canadian los
gastos de envio son
GRAIIS.

4% Apuantate al rollo
Canadian: tus visitas se
convertirdn en aventuras
Seguras, con sorteos,
concursos, ofertas y
muchas sorpresas mas.

ds BARCELONA: Avda. Mistral 25—27,Tel. (93) 426 4981 & GRACIA: Encarnacio 140, Tel. (93) 219 27 10 ¥ MANRESA: Angel Guimera 11, Tel. ($3) 872 10 94

d» ALACANT: ¢/ del Teatre 29, Tel. (96) 520 09 92 > PALMA: JuanL Estelrich 5-A, Tel. (971) 728 737 <+ LLEIDA: P. de Ronda (G. Shopping) Tel: (973) 28 O3 82
¥ MOSTOLES: Villamil 62 4 MADRID: Princesa 29 (Entrada por Evaristo San Miguel), Tel. (91) 559 70 05 — 559 69 97
47 CANADIAN MAIL CENTER: (91) 559 70 Q5 — 559 69 97 fPl‘"ﬂﬂfE
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Juegos de robofs con pilas y computerizados que pueden ensenarnos los
principios basicos de os robots sensoriales y locomocion.

Juegos que pueden ser construidos por personas a partir de [0s 10 anos.

Para el

S-CARGO ™

El nuevo miembro de la familic MOVH acaba de llegar.
Este robot se controla por un microfono. condensado y
un circuito impreso. La tabla del circuito impreso estd
ensamblada, por lo que no existe ninguna soldadura, El
uso de un mando activador de sonido, o las palmadas
de las propias manos, activara los movimientos
programados del 5-CARGO, Este robot educacional,
seguira tus instrucciones: Girara a la izquierda, parard ,
I hacla delante y parard finalmente.

Ref. MV-936 3_.367,- Pias.

=

CUPON DE PEDIDO

ensamblaje solo se necesitan herramientas basicas.

WAQO ™

Robot programable. e mecanismo de boligrafo incluido
con el robot, le permite a éste dibujar graficos *tipo
tortuga’ . Dibuja ineas rectas, circulos, palabras y frases
cortas. El robot educacional WAQ viene con 128 KRAM
y se programa directamente a fravés de la clavia que
leva incorporada. Con su propio puesto de mando, &l
WAQ esta a punto para comunicarse con fu ordenador
personal. Te ofrecemos por separado y opcional
‘software’ para los ordenadores Apple y Commodore
Computers,

Ref. MV-961

14.945, - Ptas.

CIRCULAR ™

tl nuevo modelo circular tiene dos grandes ruedas que
hacen girar el super robot a derecha e izquierda, hacia
delante y hacia afrds. Todos estos movimientos son
controlados perfectamente por un mando con control
remoto. El modelo circular corre silenciosa
suavemente haciendo que tus amigos se pregunten
(,cOmo se mueve?. Este-es un nuevo robot de otra
epoca que divierte a ninos y aduttos.

Ref. MV-935 12.879,- Ptas.

Apartado de Correos 6.089 - 08080 BARCELONA

REF. CANTIDAD

IMPORTE | Nombre:

Calle:

Ty ey i DRy BT e e e,y

/.

Gastos de envio
Suma Total

FORMA DE PAGO: Conira reembolso

Codigo Postal:. .
Ciudad:..

Provincia:

LINE TRACKER ™

Este robot, guiado por un sensor infrarojo de luces,

seguira automaticamente cualquier linea negra

pinfada sobre un suelo o cartulina de color blanco,

es decir, sequird cualquier linea recta, curva e

gr[egulur que tU hayas dibujado sobre una cartuling
anca.

Ref. MV-963 8.885,- Ptas.

CATRAT ™ sensor Infrarrojo

Un MOVIT sin hilos que es facil de controlar, Mientras
aprietas el boton del confrol remoto de infrarrojo, se
mueve. Cuando fU quieres cambiar de direccion,
fodo lo que tienes que hacer es soltar el botdn, El
recorrido controlado es de 16 pies. Se mueve muy
Gpido, fen seguro fenerlo bien bajo confrol.

Ref. MV-932 8.367,- Ptas.

~

iSOLICITE CATALOGO!!
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E ditorial

Hola, SEGAadictos! Ya estamos aqui. Tienes en tus manos la

primera Super Revista para los incondicionales de las consolas y

juegos SEGA, MEGA FORCE. Una revista dedicada a tu aficion

greferido. que no mezcla lo que tu quieres con lo que otros
esean.

En MEGA FORCE podrds encontrar un montén de sorpresas
agradables, ya que te informaremos mensualmente de todas las
novedades que se produzcan en el alucinante mundo de los
videojuegos SEGA. Podrds conocer todas las novedades antes
que nadie, acceder a mil y un trucos que te dardn la llave para
vencer al malvado ser que siempre te fastidia la partida, o
encontrards extensos dossiers que te desvelardn todos los rincones
de tus juegos preferidos.

Pero ademds en MEGA FORCE no queremos que te limites a leer y
ver las paginas. Queremos que participes activamente y te
estamos preparando innumerables sorpresas. Comenzamos con
la creacion de secciones especiales que te permitirdn establecer
contacto con otfros SEGAadictos, realizar intercambios, compras,
ventas, pequenos anuncios gratuitos y, como no, SONIC, nuestra
mascota preferida y parte integrante del equipo de MEGA
FORCE, estard a tu disposicion para responder cuantas dudas o
sugerencias quieras plantearle. Participa en sorteos, concursos v
actividades variadas con las que podras obtener toda suerte de
premios.

Y en breve fe informaremos sobre el CLUB SONIC, al que fe
conviene pertenecer, ya que te dard acceso a un importante
numero de ventajas que seguro serdn de gran interés para ti.

Atrévete y comienza a sintonizar con MEGA FORCE, si quieres estar
al dia y no quedarte fuera de juego.

>

MEGAFORCE 7



EUROCOM

ADVIETISING

4

JgF

a0 A S Rl

|,u-|..‘ TFE

Entra con.
s SEGARN®
el fabuloso“'

shileg et -h.--“u

/ mundo de,.tué'he[o
fa\gonfas Astérix y ( 'EE)Eéli‘“"’iivi-fi

Ll B -ai 5 = ol -2 L

Alos mandos*‘dejg;
i MASIER SYSTEM

. Atu s&lo“o juntogaﬁatm‘:

N e #Hﬁ!ﬂiﬂrﬂiﬂm'ﬂ‘rﬂrﬂ“ﬂ

i Aot ‘“- o i ‘C@mpan.gmlsr; e;"-rt* |

L) "l"'th R PR T A Fpe [y T
R L e L .l"-. A elid D el el B Tk
By m—._wwlmpenaﬁom

e e PO Y el -','.'-r;-"d""n'h"'!" P s L e L e
5 a8 § A" -u'-l Jr| I-IS ks s‘-'.res.c‘a 1.
. I ot R | vence dsS
. P I Ll T LN drﬂl-m"im*'l-l'hi'-m'rlﬂﬂl-' tnl iy i . ¥
o app! aLI 1IX ae alras l osar.
T i L A - 1 o i LAk 20 § ._ "‘H:F':'i.i
. wmer-mm h#tﬂ\r- o gt

" A

i
rI
“

s TR M T s o ok o T :ﬂ\‘.fnilﬂwl'r
B ALy .-_ - "ll."l.lit"" f‘.ﬂB I

VoL NN e .u-.u-h:'i'r:ﬂ.-i'm#m
aﬁmﬂ

L "I'lp"{“ b ‘-I"l-'-']""l"—"“-"l"‘rﬂ ot et
' fo R TR el R 1-.‘.4].. kil ] lp..[. 6
% Ry Mg Ih't ..Hn.n.q.ru ST T "'I""-H _ﬁ, d.,..b,l e

-
F A ot * e T H'-il"ii'u-ﬂ-f-'*l'l
- antelas

{ vl SR T ) S T ‘1'. ‘“*.I-r e o £ aaf iR el n‘lﬂﬁfﬂﬁ 'lh .
ki 1Y |-.--,'I. IR g LTI ﬂ’ﬁ"l‘l‘ll_l'k"ﬂﬂ *lH" hi—“ml"?"""lr _ﬂ_
oty dera ) St rrlh. LA :-"'Jil-“-- T A TIA N f ; {
; W .fpn-'iun;:hrmr-r-nmﬂ:ﬂrﬁ o 1 L el Jf"

- mnu;rmw-&wfaﬁ e

J ""rr = LT
m. A Pridteanid e+,

< DNHL B 3 » | SCORE
L ] -:r | r i 5 i
0020500 2. ' ) - '3 | - O0D12100

't




AEGR DOSSIERS

Kid Chamaleon
[TIL ™ T ]

A0k
mry e

' ©
umario
~zapeing

Astérix Shadow of the Beast 74
sobre Master System 16 Kid Chamaleon b

Turbo Out Run 78
Ninja Gaiden Pit-Figther 80
para Game Gear ' 46

Wimblendon 82

SECCIONES
ESPECIAL - bR

James Pond 2
para Mega Drive 62

El Pantallazo | 12
h Los Secretos del Maestro Sega 39

Made in Japan: _
Hit-Parade 72

Descubre como se hace un juego. 13

PREVIEWS

CALIFICACION DE LOS JUEGOS

Encontraras todos los juegos clasificados en
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Uastmanostlibres

Se acabaron los engorrosos
cables de l0s joypad, que fienen
la mala costumbre de enredarse
0 engancharse jusfo cuando
necesitfas mas liberfad de
movimiento, es decir, en algun
momento culminante del jJuego.
SEGA ha lanzado al mercado
unos nuevos modelos de joypad
capaces de frabagjar con
infrarrojos, eliminando el cable
‘de conexion. Se compone de un
receptor de infrarrojos que se
conecta a la consola, como Ssi
se fratase de un joypad
convencional. Y en la mano, €l
joypad, sin cables que molesten
durante el juego.

Asl podras ufilizar tus juegos
preferidos situdndofe a unag
distancia maxima de la consola,
de cinco metros. Estos nuevos
modelos estan disponibles en
versiones para Mega Drive y
Master System.

@[] @@ peonideciimundo
@[P@W CONESEGAN

Fl campedn del mundo de Formula 1, Ayrton Sena, aceptd la direccion arfistica para el desarrollo del fitulo Super Monaco
G.P. En una reciente visita realizada por Ayrton a la sede de SEGA en Japdn, el reconocido automovilista Tuvo la ocasion
de probar este nuevo juego que ha aparecido recientemente en el mercado.

Y su impresion fue francamente favorable, dado que el Super Monaco G.P. obtiene un elevado grado de realismo que
redunda en una simulacién muy cercana a la realidad. Asi, que si deseas convertirfe en uno de los ases del automovilismo,
no dudes en ponerte al volante de tu consola.

MEGAFORCE 10



Almentayalpantalia
dedlafGaimedGeals

Si el tfamano de la pantalla de la Game Gear te parece
pequeno, existe ya en el mercado una solucion para |
aumentarla, tan sencilia como inferesante. Se frata de
una lupa que sifuada sobre la pantalla de la consola
portatil de SEGA hace que las imGgenes aparezcan
ampliadas ante ti. _‘
El mecanismo se compone de dos parfes fundamentales;
una de ellas es fija, compuesta por el soporte para la !
lupa de aumento. De esa forma, se obfiene una mayor
rigidez. La ofra, que es remoyvible, es la lupa en si, que
puedes colocar cuando desees y ajustarla para obtener
una perfecta vision. |
Con este invento, podrds ver con mayor claridad y
famano tus juegos preferidos.

Acapiacor ¢ wasier Sysieim |
alGamedGeary

Dudo que la consn!n AR AsES

ol -~—




En MEGA FORCE queremos que ganes importantes
oremios. Y para ello, fe proponemos este concurso. El
Pantallazo es un sencillo juego. Observa las tres
imagenes que se encuentran en esta pagina, qlue
corresponden a tres juegos muy conocidos para las
cunsoﬁ:’:s SEGA. Si sabes cuales son sus nombres y
sobre que consolas se pueden utilizar, rellena el cupon
adjunto y gana importantes premios con MEGA
FORCE.

Bases:

- Contesta las seis preguntas planteadas y remite tu
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cupén de participacién antes del 10 de Junio de
1.992.

- De entre los cupones recibidos, sélo los contestados
correctamente entraran en el sorteo de los premios que
se defallan a continuacion.

- Los cupones en los que falten datos, no posean todas
las respuestas correctas o sean recibidos con
posterioridad al 10 de Junio de 1.992, quedaradn
automaticamente excluidos del sorteo.
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Lista de Premios:

Primer. premio: Una consola Sega
MegaDrive.

Segundo premio: Una consola
Sega Master System.

Tercer premio: Una consola
portatil Sega Game Gear.
Cuarto a Vigésimo premio: Un
cartucho de juegos Sega para el
tipo de consola que se
especifique en el cupén de

participacion.

Esta es la primera de una
nutrida serie de sorpresas que
te reserva MEGA FORCE. En los
proximos meses te informaremos \
sobre otras formas de ganar con

MEGA FORCE.




MEGA FORCE ha realizado un pequefio viaje a
Japon, para conocer, y poder contarte, como se
realizan los juegos que luego puedes encontrar
para tu consola preferida.
Una jornada que comenzé francamente bien. Lo
rimero que hicimos fue introducirnos en uno de
[::35 muchos laboratorios de desarrollo de Sega, en
el que un equipo de programadores estaba
dando los Gltimos retoques a Golden Axe Il para
MegaDrive. Todo un honor excepcional que nos
fue concedido, ya que es dificil que un periodista
consiga la autorizacién para penetrar en este
santuario y, mas raro todavia, es obtener el
ermiso para hacer fotografias.
Rlos sorprendieron los impresionantes controles
de seguridad que hay que sortear para acceder
al laboratorio. Entrar en él es como intentar hacer
una visita al Pentdgono o a la sede de la extinta
KGB en Mosci. Todo este despliegue de
seguridad esta justificado por el valor de los
trabajos que se estan realizando en estos
laboratorios, y hay que evitar las filtraciones a la
competencia.
Es en esta habitacién donde se han creado
maravillas como Mickey o Sonic. La gente que
fl’GbﬂiG aqui es muy joven y el ambiente que se
respira es distendido. Mientras wunos
programadores aportan los Gltimos retoques a
Golden Axe I, otros trabajan sobre Super
Ménaco G.P. Il. En uno de los rincones de la sala,
un grupo de grafistas ojean peliculas de video en
busca de nuevas ideas.
Todo el mundo trabaja duro y es frecuente que un
grupo de programadores pase noches enteras
solucionando los problemas de un nuevo disefio,
con la Onica posiEilidad de echar unas horitas de
suefio en los colchones de que disponen. Ademas
de ofros grandes locales diseminados por Tokio,
los laboratorios de desarrollo de Sega estén

compuestos por 300 personas. Por otra parte, su
juventud se debe a que Sega los recluta en la
universidad.

Tras pasar los tres primeros meses en un centro de
formacién, con el objeto de que se familiaricen
con las técnicas de trabajo que luego seréan sus
armas para el dewrro'lo, todos los nuevos
creadores hacen su debut en las consolas de ocho

bits.
El edificio de Sega en Tokio.

{IANEEEERE
ot




Equipo de investigacion y desarrollo.

Los mejores pasaran a trabajar con la MegaDrive
y el que demuestre sus dotes sera transferido al
departamento de élite de Sega, en el que se hace
el trabajo de desarrollo de los juegos de tipo
arcade.

:Como se hace un juego?

Todo comienza con su
concepcion por una persona
que cﬁasarra”a la idea del
nuevo juego. En un primer
momento, el creador trabaja
solo. Idea un nuevo tipo c:|e
iuego y disefia, a groso modo,
Ic:s personajes y los
decorados.Posteriormente,
rofundiza en la idea vy,
Enu|mente, disefia una carta
de juego, que no es mas que
el plano je los escenarios
donde se desarrolla la
accion y los lugares donde
se encuen-tran ﬁms trampas
y apareceran los ene-
migos. En definitiva, esta
persona imagina todo el
juego, pero su frabajo no
termina aqui. Es también
el responsable del pro-
yecto a todo lo largo de
su realizacion y debe
estar en contacto con
todos los equipos de
diseno que c;\abomn en el desarrollo del
nuevo juego, realizando las modificaciones

necesarias en funcion de las nuevas ideas que

surjan.

Una vez que el plano del juego estd
suficientemente construido, el creador lo entrega
a un equipo de grafistas. Generalmente este
equipo esta formado por dos gratistas que
trabajan en un mismo proyecto, sin embargo
cunncfo los gréficos son primordiales en el juego,
hasta cuatro o cinco grafistas pueden trabajar
iuntos, como en el caso de fitulos como Mickey o
Quackshot. Este equipo retoca y afina las ideas
del creador. Su rrc?buio se desarrolla, en primer
término, sobre el papel para, después, realizarlo
en la pantalla de un OI."CIDE?'IGCIOI". Una vez que los
resultados son satisfactorios para el creador, los
graficos se almacenan en dos disquetes; uno
contiene los disefios de los personaijes y ofro el de
los escenarios.

Ambos se entregan a los programadores. El
nomero de ellos trabajando en un mismo
proyecto es variable, en funcién de la
importancia de la animacién y del tipo de juego.
Es evidente que un programa como Super
Ménaco G.P, por ejemplo, exige una animacion
particularmente dil!‘icil. Sobre un disco duro se
instalan los personajes y los decorados y los
programadores tendran que trabajar duro para
conseguir la animacioén.

Los grafistas frabajan sobre papel...
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Es evidente que un programa como Super
Manaco G.P ll, por ejemplo, exige una animacién
particularmente dificil. Sobre un disco duro se
instalan los personajes y los decorados y los
programadores fendran que trabajar duro para
conseguir la animacién. Mientras tanto, el
creador estd atento a su trabajo y al desarrollo
del proyecto, mejorandolo y realizando las
modificaciones necesarias.

Una vez que el juego estd practicamente
terminado, se entrega a un equipo de
probadores, un paso de gran importancia. Los
probadores son j6venes apasionados por el juego
que son contratados por Sega, y su trabajo
consiste en ensayar las naveduc?es. No se trata de
una simple formalidad, se trata de una parte
fundamental del proceso que permite asegurar
que los juegos Sega ofrecen niveles de calidad
irreprochab?es. Para comprender la importancia
de esta parte del trabajo, puede ser suficiente
saber que los test duran unos dos meses. Luego,
los probadores comunican sus impresiones soEre
la calidad y las incidencias del juego, y los
programadores realizaran las modificaciones que
sean necesarias para obtener un resultado
satisfactorio.

Una vez finalizado el periodo de prueba, una
version previa del juego se entrega al servicio de
sonido. En general, una sola persona seré la
encargada c?e realizar todas las msicas para el
juego. Si se trata de la conversion de un juego
arcade, el misico retoca el tema originc:l ysle
aporta todas las modificaciones necesarias en
funcién de las capacidades de la maquina a que
esté dirigido. Si se trata de una creacion original,

el misico tiene libertad para componer la msica
siguiendo su inspiracion. En la mayoria de los
casos, los masicos escriben los temas
inspirandose en el escenario del juego, para
ajustar la melodia a la accién que se va a
desarrollar. En ofros casos, el sonido de un juego
parte del trabajo de compositores ajenos a Sega;
como es el caso de la misica creada para Sonic,
que fue compuesta por un conocido grupo
|apones.

Ya conoces todo sobre la creacion de un juego, v
podras comprender por que los juegos Sega son
particularmente distintos. Generalmente se
requiere un ano para su realizacién y ciertos
proyectos especialmente interesantes, pueden
tomarse mas tiempo.

Los equipos trabajan en funcién de sus
habilijcl es. En efecto, ciertos grafistas son
especialistas en determinados tipos de
personajes, mientras que otros lo son en la
creacion de decorajos. Asimismo, unos
programadores son mejores. en la animacién en
tres dimensiones (3D) y ofros se especializan en
desplazamientos horizontales o verticales. Salvo
alguna excepcién, es raro que los equipos
cambien cuando se esta realizando un proyecto
e, incluso después, permanecen juntos para
comenzar otro. Asi, por ejemplo, el equipo que
realizé el genial Mickey Mouse para MegaDrive,
trabaié junto en la creacion de Quackshot:

Equipo de animacion.




Cuando tengas un cierto nimero de puntos o cuando pases
AN .. - de nivel sin ser tocado, descubriras que puedes acceder a un
SN U P | g Q8  bonos especial que te permitira dirigirte al super dogo
~ Idéfix. En este momento, él deberd romper burbuius de

jabén y aplastara totalmente al enemigo. Maravilloso 5No?
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En este nivel, el pequefio del mostacho no tiene W TG S
graves problemas, ya que es todo recto. S G R L
La primera vasija que te encuentras en el camino
contiene una pocion explosiva, muy practica
para hacer estallar las rocas y cuu?:quier ofra
piedra. Un poco mas lejos, veras un aguijero,
orofundo como muchos agujeros, donde deberéas
introducirte. Encontraras pequenias flores y g
troncos. (Atencién, bajo estas flores, una curiosa &
raiz romana te atacara y en los troncos |
encontrards no bohos, sino legionarios romanos,
bueno un legionario por tronco). También

enconfraras pequenos pozos.

El primero no es importante, pero cuando llegues =
a los pozos que estan obstruidos por piedras, :
utiliza la pocién explosiva para reducirlos a
polvo. Una vez despejada la entrada, entra |
dentro y llegards a una zona subterranea. No
hay gran cosa que decir, excepto que bajo las

Oy

piedras se esconden los romanos (decididamente, tienen
cierta mania por esconderse bajo tierra). Cuando llegues al
extremo del recorrido cavernoso, destruye todos los bloques.
Una corriente de agua te devolveré a la superficie, al primer
pozo que has atravesado. Continda a la derecha. Verdas




- <Ninguno> Qué placer dirigir a dos de los més célebres ancestros galos
(observad, que por mucho que he buscado en los libros de historia estos
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W - personaijes no aparecen, pero bueno las cosas son asi). Me refiero a los
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- mundialmente conocidos, Astérix y Obélix. El terror de los romanos, piratas
|y jabalies. Ellos no tienen miedo a nada ni a nadie. Bueno si a algo, que les
- caiga el cielo sobre sus cabezas (observad un mefeorito de cien toneladas
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- Layvida era de lo mas agradable en su dulce villa, pero el César no podia
- dejarles en paz y ha prendido al druida Panoramix para hacerle confesar la
| formula de su célebre pocién, que les convierte a sus paisanos en seres
~ indestructibles. Si consigue descifrar la formula de esta pocién magica,
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~ dos compafieros no lo entienden asi, van a liarla, van a montar la gorda.
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| r Ultimo, Roma, donde se encuentra prisionero el druida.
- valerosos antecesores. Desde lo alto del paraiso de los guerreros, elloste

podra dominar la Tierra y convertirse en el duefio del mundo. Pero nuestros |
 Les conducirés en el curso de sus maltiples batallas por Europa, Egipto,
- Greciay, por Gltimo, Roma, donde se encuentra prisione Finatied
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necesario hacer morder el polvo a un jabali.
Para calmar sus ardores porcinos, sittate en
medio de la pantalla y cuando pase por

encima, salta y dale un buen punetazo. Cuando
le hayas golpeado fres veces se transformara en
un terrible jabali asado que os ofrecerd vuestro
companiero de fortuna, Obélix.
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cuatro cubos sobre una balconada de tierra, al
destruirlos conseguirds diversos bonos. Todavia mas a
la derecha se encuentra un pequefio bosque con |
romanos que juegan a ser hombres-tronco. Encontraras |
una vasija que contiene la llave que te permitira abrir la
puerta para entrar en el nivel siguiente, pero antes es
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Nada més comenzar esta fase, el grueso de las trenzas
tendré que destruir un enorme muro donde se esconden
varios bonos y vidas extras. En seguida te encontrards un

ey 1-.'rerr=':=.'::-_:l;'.a

ozo obstruido con piedras, que habra que despeiur de |
' la misma manera que los anteriores. Una vez en e
| inferior, encontrards un pequefio camino subterraneo. !
" Presta mucha atencién, pues cuando caigas en su :
| interior, aterrizards sobre una plataforma que se hundira |
" baijo tus pies (cuando veas la panza de Obélix, 1
| comprenderés la razén).
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El protagonista de este nivel es el grueso pelirrojo de las
trenzas. Ve a la derecha, salta por encima del agujero, cuando
legues a la plataforma del bosque, desconfia, pues cuando los
saltes por encima, se volveran sobre si mismos. Para poder
pasar este nivel, procede a realizar pequefios saltos sucesivos
(de acuerdo, decir pequefios cuando se habla de Obélix, es
como rizar el rizo, pero porque no!). Rompe la vasija que te
encuentras en el camino, contiene los preciosos menhires.
Seguidamente, introdicete en el pequefio agujero que se
encuentra a tus pies. Aterrizaras sobre bloques que destruiras
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Dirigete hacia la derecha, pero, cuidado, bajo las
piec?rus se encuentran los.. los... los romanos. Ellos estan
or fodos lados. El camino hacia la salida se encuentra
Euciu arriba, por el primer pozo. Sin embargo, la ruta
es muy dificil. Mas lejos, a la derecha, destruye el muro

que hay enfrente y conseguiréas los eternos bonos y otras
cosas.

Tras este interludio de demolicién te encontrarés ante un
camino delicado. Primero habra que romper los blogues
de arriba y después destruir los blogues de abajo, para
cnnseguir{u vida extra. Después habra que caminar
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para recolectar bonos. Después salta a la

izquierda, un resorte te permitird encontrar la
clljce luz de la superticie. ContinGa tu camino
hacia la derecha y llegarés a un lugar donde se
encuentra el agujero, salta sobre la plataforma
ﬂue estd un poco mas a la derecha. Después salta-

ya que dpc:drf:ls atravesarlo. Todo al fondo a'la

secrefo (ya estaba alli antes de tu llegada).
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izquierda, contra el muro, y he aqui la sorpresa, = |

irectamente a la izc‘uierdﬂ y llegarés a un pasaje -
| i
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sobre las plataformas que caen cuando se elevan hacia arriba. La vida de una i
plataforma es muy dura. Todo el mundo las patea con alegria, sin pensar en ellas. Por
esto no te extranes que se revelen. H'
Mas lejos, llegaras al pozo donde la corriente de agua te devolverd a la superficie. H
Contin0a caminando Ifuciu la derecha, encontrards un érbol-romano volante. Un |
pufietazo bien dado a este especimen aéreo y podrés coger la llave de la vasija. Un |
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pozo mas lejos, fomaras una puerta para enfrentarte al terrible Agecanonix.
Se defenderd con todos los medios a su alcance. Este monstruo se dividira en
tres clonos ilguules que saldran como diablos furiosos de la caverna. Para
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vencerle, salta sobre uno de los tres clonos y encomiéndate a los dioses para
que aciertes. Si te muestra una pancarta con una cruz, serd malo, pero si
muestra un circulo rojo, serd buena sefal. Repite la sefial tres veces y se
rendird.
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sala secreta y descubrirds una jarra, que una vez rota, te
daré una figura llena de bonos. Simpatico, Can?

Dirigefe a la derecha, pero presta atencién a las picas y
a los romanos volantes que estan alli. En esta fase,
podras conseguir piezas de oro. Al fondo déjate caer en
el agujero, pero continta a la derecha. Cuando llegues
al pozo de agua, date una zambullida como si fueras
una ballena. En el elemento acuoso, toma el muro de
debajo a la derecha. Sigue adelante. Encontraras una

Tras este interludio de cosechar bonos, sal de dicha sala y
vuelve a zambullirte en el agua, por la derecha. Destruye
los muros para encontrar la puerta y afrontar la recta final.
En esta recta final te encontrarés con una pdlida copia de
nuestro obeso nacional; para defenderle, salta tres veces y
en seguida, él volverd a E::s enaguas de su querida mama.
Ten cuidado, porque cuando él salta, la tierra retumba.
Tendrés que brinjﬂrle tu ayuda, ya que una nube de
abejas tratard de picarle con sus dardos.
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pequefias islas sobre la superficie de la roca en fusién. Pasado
este percance, encontrards una vasija que contiene una decena de
opciones. Vuelve a hacer el camino a la inversa y utiliza el mismo
procedimiento para pasar el mar de lava con la pocién. A lo largo
de todo el recorrido procede de la misma manera, ayudéndote de
la liana para descender, sin olvidar saltar para no conocer el fin
de tus dias.

Entonces encontrards un pasaje. Para pasarlo, tienes dos
posibilidades:

a) Toma la puerta de arriba y te encontrarés bajo el agua.
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fwu;zu siempre a la izquierda, pero presta atencién a
e e oo e oy e
BalS 23 pLiicy hacia el cielo. Verds un muro a la
ay siempre un espacio para retroceder. Una vez derecha y en lo alto de éste, salfa
/

hayas llegado al fondo a la derecha, sal por el agujero inmediatamente a la derecha. Caeras

j:fe::i?gizﬁ}l:ﬂ:li ;‘IJPE"F'C'E- DES][:’”E-'i_”E 2 II‘:' _ sobre un pequefio promontorio donde
r 4 uros queobsiaculicen ellcamino se encuentra, debajo de los bloques,

ZEE“:-: '!If; P'-";g?- rDEf'_'m:E 3“‘3‘3"""3“"35 u|“c1|re libre Y la |arra que contiene la llave para el
platatorma entre dos muros, salta nivel siguiente. La puerta de salida es

facil de encontrar.

b) Salta sobre la plataforma que se
balanceaq, te permitira pasar por
debajo del muro. Més a la derecha
verds una hiedra por la que
descenderds para pasar al piso de
abajo. Encuentra la puerta que te
llevaré a una zona de bonos. Subido
en las nubes, llegaras donde se
encuentra una jarra volante (3por qué
tienen que ser |arras, no pueden ser
platillos o bandejas?) que te
suministrard bonos. Durante este
tiempo, César, como si se tratase de
Jopiter, te lanzara relampagos. Trata
de evitarlos. Esta etapa dura cerca de
veinte segundo, después tendras que
llegar, como en la anterior opcién, a
la misma etapa acudtica, saldras y
tomaras la misma plataforma que
conduce a la puerta de salida.
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Por una vez cémo lo iba a saber el pequeno del mostacho.

Como de costumbre, ve hacia la derecha. Deberas saltar por un camino de escaleras,
balcén. La jarra que te encuentres contiene bombas explosivas. Deberés subir y nuevamente descender por el mismo
tipo de camino. Al salir, encontraras debajo blogues de hielo, destriyelos para obtener diversos objefos. Continda

lespués iras a ofro pasaje con




por esta ruta, poniendo mucha atencién, pues las bolas de nieve, como si se
trataran de furiosas avalanchas, te arrollaran y rebotaran encima. Si por
desgracia te da alguna en plena nariz, se invertiran los comandos (si quieres ir a
la derecha, iras a la izquierda, y viceversa). Mas lejos, verés, en el extremo de la
- pantalla, una vida extra. Atencion, toma impulso y salta a purhf--'del abeto blanco.
que se encuentra en medio de la pantalla. Una vez tomada la vida, vuelve sobre fi
mismo algunos pasos a la izquierda y caerds en un inmenso agujero. Una vez

finalizada la caida, espera
tres segundos y una corriente
de agua te elevara hacia un
barranco.

Tras este viaje acuatico,
aterrizaras casi
automaticamente sobre la
jarra que contiene la llave
que te permitira pasar al nivel
siguiente.

Se retoma al grueso camionero para este nivel.  §= ruta siguiendo siempre el camino claro trazado en B
Vas a tener que poner en prdctica tus reflejos el muro. Cuando suba, vuelve a saltar hacia arriba. B
ara permanecer vivo en este fase. Salta sobre = Se producira un cambio de pantalla, sigue ==
E: plataforma. Esta se divide en dos partes, una saltando, pero esta vez hacia la derecha para e
con un cubo a la izquierda y otra con un cubo -
a la derecha. Posiciénate sobre el cubo de la
derecha. Cuando hagas un salto de pantalla, CRE RS =
salta directamente ?ﬂ derecha y asi evitards o S O e Lt =
las picas que se encuentran encima de las e
cabezas, ilespués-lu plataforma continuara su p S & o o
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Yo siempre habia sofiado con conducir pesos
pesados, Obélix me ha permitido cumplll’::' mis
sUenos. |

Dirigete al puente de hielo, colécate en el
extremo y salta sobre la concentracion de hielo
impartiendo grandes pufietazos a diestro y
siniestro. Recfflceln a pequenos cubos. Cuando
hayas acabado el acto ge vandalismo, salta al
agua. Esta fria, pero Obélix no lo siente. Un
poco mas lejos, rompe los blogues que se
encuentran encima. Sal del agua y sigue por la
derecha hasta el extremo de E:: punmﬂﬂ. Toma el
camino de arriba donde encontrarés una jarra
que contiene un saco de oro. En seguida vuelve
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evitar las eternas picas. Salta sobre el
blogue fijo verde que se encuentra en
la parte inferior a la derecha, después
trepa hasta la plataforma que se estd
convirtiendo en dos blogues verticales.
Sube sobre el bloque superior
(Hexiona las piernas, después date
impulso para poder subir sobre dicho
blogue con un salto algo mas corto).
Ella chocaré casi automaticamente
sobre una losa verde, salta en ese
momento sobre el bloque inferior que,
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al primer agujero de agua a la izquierda, tirate y nada hasta el
borde de la pantalla n?c: derecha. Destruye los bloques de arriba
y pasa por la puerta.

Llegarés a ofro pasadizo y continuards hacia la derecha,
saltando por encima del agujero. Continua a la derecha y veras
una vasija rellena de bombas de fuego. Vuelve a la izquierda y
veras un muro de hielo plantado en el suelo. Tira contra él una
bomba de fuego y el bonito muro se evaporard en un instante.
Entra en el agujero que tengas mas lejos. Encontraras una vasija
con la eterna llave que permitira abrir A que no sabes qué2
Siiiii, una puerta. Si yo no lo hubiera dicho, supongo que la
hubieras encontrado solo.
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un poco mas lejos, se transformara en tres bloques, salta sobre el
mas alto. Los dos primeros bloques chocaréan contra él, pero lo

ue se encuentra abajo continuaré su curso. Cuando pases por
3ebu'a del muro, tirate por el pequeno agujero que se encuentra
ala c‘lerechu, una vez sobre éf baja rapidamente para no
chocar con el muro superior. Después salta en seguida a la
derecha para salir por la puerta.
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Aqui habra que'
descubrir nada
menos que fres
pasajes secretos.
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El protagonista es el grueso de la barba. | podrés alcanzarle y, segundo, caeras y destruiras los bloques
Estas en el campo mejor defendido de la armada que se encuentran en tu cum:pa.Al llegar al primer cafion salta
‘romana, incluso los elementos estdn en contra tuya, con los dos pies juntos. Un ruido atronador te elevara y fe

ya que los relampagos desgarran el cielo. Entre los llevaréa a ofro carion. Repite la operacion y te encontraras con
romanos voluntes.ysias Hequenos seres que se ofro de estos obﬁ’rus contundentes, pero esta vez serd vertical.
balancean a voluntad del viento, es facil que puedas  §8 Enciende la mecha. Efectuarés el despegue y cambiaras de
caer en el vacio. Corre lo mas deprisa que puedas pantalla para descubrir una vasija que contiene la llave. Déjala
hacia la derecha, evitando al romano sobre su caer en el agujero por el que has llegado, salta por encima del
alfombra (se cree un fakir de la India). Sobre todo no enano volante y su hoja de parra y un poco més lejos

saltes sobre el romano para matarle, pues primero, no#8 encontrarés la puerta para entrar en la fase siguiente.
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Camina con paso ligero a la derecha,
salta sobre los tres escalones y atraviesa
las arenas movedizas (una pequena
astucia para no ser tragado por la tierra,
es hacer pequenos saltos sobre el lugar
para no perderse en el arenoso limbo del

del muro y te permitira pasar. Una vez |
dentro, déjate tragar por la tierra. Aqui |
es necesario correr mucho para no ser
aplastado por los desniveles del terreno. |
Cuando llegues al muro, destriyelo y

enfrente. Después vuelve a entrar en

|

| |

o aladerecha, una vasija que contiene una llave B
el . || ' negrura de la marmita y saldras a ofra

para la puerta del fin del nivel. Vuelve a la

olvido). El caldero que te encuentras no conviértelo en microscopicas motas de
contiene la pocién magica, asi que no lo oolvo. Salta sobre la plataforma, que i
como siempre te daré paso hncincfa i
| salida. Desembocards en una marmita i
= ‘W (cuando Obélix era pequerio cayd en ey
== | | ; _ | una marmita y ahora vuelve a las ._,
% - cojas. Veras un Teton que lanzara serpientes I:.J . andadas), entra en la de color azul y i
== venenosas. Cuidado. & pasards al segundo pasaje secreto.
f:-_: | Continta tu camino dE arend, desiruyendﬂ atu B No hﬂy gran cosa que decir de este | &
= | paso todos los bloques que te encuentres sobre tu | ‘1 nasaje, excepto que hay que evitar los e
ral punto B cobezay hallards varias opciones. Més lejos verés | | cocodrilos y E::s e inarat e
SRy SV T AT W T 7 ofro EGICIEFID ﬂZUl CIE]I’D. Este FEPFESET'I"U E' PAso CII : :l SCII de este niyel y aporrea |ﬂ marmita de 't“l'“':-i:.
T — primer pasaje secretm._Dirigeer hﬂdﬁ, la derecha, | | forma que la posiciones més a la P
B cnira en el |::>r|mer agujero, sa de alli y dfe|ute _ i | derecha. Efectuada la operacién, toma |
s s e ﬂﬂ'h# . engullir en las arenas. Veras, un poco mas abajo | impulso y salta sobre el muro que hur i
ki | n |
|

superficie. Salta al agujero donde se encuentraun || | ' zona. Salta sobre la salida debajo del

e AR R I TR AT Ty |
.~ caiman que tiene en su boca una tabla que | | arbol y te encontrards en las nubes. |
- | cuando la toques se romperé en dos. No tendrés ‘ . Como en niveles precedentes, una vasija |
| que esperar mucho, cuando un poco mas lejos, B lanzaré las opciones a la figura y César |
. verds un segundo caiman que frata de hacer lo B telanzard sus rglﬁmpgggs_ '

mismo que su congénere. Evita la trampa y sal por Vuelve a salir de este nivel. En el angulo

la puerta para volver al nivel principal. derecho de la pantalla, toma la puerta y
Ya en el nivel principal, salta sobre la plataforma '8 entrargs en la E:lse 4/2.

que hard contrapeso para levantar la ofra cara

--------



En este nivel el protagonista
serd el pequeno rubio.
No se puede explicar todo en

detalle, pues vista la talla de la
bestia, el mes proximo estard
alli todavia. Sigue mis

R L e e e R e T ) e R R L

Tl T el T e 7y e R R 3 =

mucha atencién en el romano escondido en una de ellas. Consigue llegar al extremo del muro donde se encuentra una
planta y una plataforma que sube de abajo a arriba. Lanza la pocién sobre ella de forma que cuando ella suba y
descienda, la pocién explote y destruya ell muro. Realizada esta operacién, algunas pantallas a la derecha, salta sobre
el resorte para ir al angulo de arriba a la izquierda de la pantalla y utiliza un nuevo resorte que te haré desembocar en
una marmita. Dirigete, en seguida, a la izquierda, toma todos los resortes que encuentres en tu ascension. Al llegar a lo
. dlto de la pantalla, encontrarés un tinel uciu derecha que te conducird a una puerta donde tendras que enfrentarte con
un gran enemigo. A este enemigo le podras vencer asestdndole unos buenos puiietazos. El te atacaré saltando de
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Con Obélix bailaras el sirtaki.

Pasa bajo el Parthenén, presta atencién a las serpientes
que caen del techo, destruye los blogques que se
encuentran un poco mas lejos a tus pies y llegaras a las
cavernas. Aqui, no hay grandes peligros, pero desconfia
de las estatuas que estéan incrustadas en los muros. A tu
paso te lanzarén bolas de fuego incandescentes. Dirigete
completamente a la izquierda, evitando los dos primeros
agujeros, si no quedaras bloqueado y no podras coger
la llave para pasar de nivel. En el tercer agujero toma
impulso y coge la vida situada sobre una pequena
cornisa a la izquierda. Después, introdicete en el tinel
que estd a la derecha, y recoge la pocién revitalizante.
También deberas coger la codiciada llave que se
encuentra en la vasija del fondo. Efectuadas las
compras, sal del tinel y salta sobre la plataforma para
salir de ahi. CuminunJa siempre hacia la derechq,

. My
-

0 ¢

L '_:'-'.""'I 1 ":-: L"_.r = g e m ] ,..:.

presta atencién a las estatuas y las serpientes que te encuentres
En el dngulo derecho del muro, puedes coger una pocién que
permitira subir tu cuadro de energia. Ahora llegas a un pasaije

" delicado. Tomételo con mucha calma. Trepa por el escudo.
| Una vez arriba avanza sin parar (si por desgracia te caes, no
| fe inquietes, volverias a tu lugar original y podrias comenzar el

viaje aéreo sin dpmblemus). Una vez en el escudo, pasards por

. debajo de las dos estatuas c:lue te lanzarén llamas. Cuando el
| escudo pase por debajo de los dos blogues, salta sobre el

resorte y caerds al otro lado del muro, sobre el escudo. Repite
dos veces esta operacién para proseguir. Llegarés a un camino
donde es necesario saltar un pequefio boquete y volver a subir
sobre el escudo que continuaré su curso. Después ascederd
verticalmente, lo que te permitird llegar al nivel siguiente a
través de una puerta gigante.

2 T e i



instrucciones al pie de la letra.
Atraviesa las vasijas y déjate caer donde se encuentra la vida extra, es decir, la sexta. Sal de ahi. Una vez en el extremo
de la pantalla, deja caer ‘u marmita y fe encontrards en el piso de abajo (observad que si la dejas caer, jamés estard
arriba). Toma el camino de la izquierda, coge el saco de oro de arriba y salta sobre la plataforma que te permitira
acceder bajo el muro. En el extremo de la pantalla deja caer de nuevo el caldero. En el angulo izquierdo, detras de la
planta, se encuentra tu pocién explosiva. Después de cogerla ve hacia la derecha y atraviesa el campo de marmitas. Pon
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| izquierda a derecha. Si te anticipas a sus golpes, él no podré hacerte ningin dano y podras hacerle morder el polvo.

| Una vez destruido, fe dara energia y la llave para la puerta del nivel siguiente. Sal de su caverna y vuelve por el mismo

camino que has entrado. Destruye los muros que obstaculizan el paso y conseguiras bonos, pero desconfia del romano

que se encuentra en la marmita. Como siempre deberés ayudarte de una plataforma mévil para hacer explotar un muro

inucir:esible. Efectuada esta operacién, no tendrés mas que atravesar el corto espacio que te conducira a la puerta del
nivel siguiente.
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escombros que caen de arriba, pues si te dan acabaran
Para comenzar, deberés atravesar, con ayuda de con tu vida de galo. Cuando te encuentres abajo, a la
pompas de jabon gigantes, un espacio repleto de .| misma altura que los balcones, podras acceder a los
puntas afiladas. Pero, cuidado. Ten en cuenta quesi | | tejados. Verds un agujero en el suelo, déjate caer dentro.
permaneces mucho tiempo sobre las pompas de | A, fondo de éste, ve a la izquierda, poniendo mucha
jabon, éstas explotardn. jBuena suerte! atencién en no caer en las ulcunfuriﬁus. |
Efectuada esta primera parte, te encontrards sobre un  fel En el extremo de esta pantalla, encontraras una pocién de
camino sin SCl“dCI. Dir‘ige’re hCICiCI IE.'I izquierdu. Veras | I;_';ﬂn,,,n;:].‘r que permiﬁrﬁ fﬂrmﬂr pequeﬁg5 iSlﬂS encima dE IEI.
unas ventanas, salta hacia ellas y encontraras en el lava y ofros liquidos elementos. :

techo bonos y una vida extra. Ten cuidado con los Vuelve en seguida a tu punto de llegada y toma esta vez la

En este nivel se iLégurE: con el gordo de las trenzas.
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ROUND 5

ROUND 5/3 : OBELIX

Comienza la andadura por la derecha. Dos
grandes masas caeran del techo para aplastarte.
Un poco después serd el agujero de un muro que
sube y baja quien trate de aplastarte. Més tarde

mucha atencién en las puntas que
suben y bajan a lo largo del muro.
Ve al extremo de la pantalla y abre

asards bajo otra gran masa y quedaras
Eloquec:do por dos muros azules marcados por
una flecha. Para que ellos se corran, colécate
bajo la prensa y cuando caiga encima la masa,
el choque que se producird permitird que pases
sin dificultad. Entfonces podras coger el resorte,
poniendo atencién a la gran masa que seguird
en su empefio por aplastarte.
Ya en el piso superior, vete a la izquierda. Pon

la puerta que se encuentra alli. Te
infroducirés en una sala donde las -

aranas son las duefas y sefioras.
Salta sobre la plataforma que te
levard alrededor de su tela. Toma
a llave que se encuentra bajo un
vequefio balcén. Luego continba tu
camino y ve a la puerta de los
niveles superiores.
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pero que se hunden,
durante un corto instante
bajo la lava y después
vuelven a surgir.
Aprovecha este instante
para saltar en el aire
volver a caer sobre ellas.

Esta es la fase mas dura de toda la aventura. Es muy dificil pasarla, pero no Puedes dirigir la plataforma
. imposible. Ten cuidado y pon mucha atencién. en su desplazamiento para
- Desde que comienza el nivel, dirigete hacia la derecha pues la lava sube. Salta sobre j”ﬂ vayan mas o menos
~ los escalones de madera para llegar a un resorte que debes coger. En el piso de | eprisa. Asi podrés pasar
~ arriba, corre a la izquierda, salta sobre las plataformas. No cojas la vida que se esta efapa sin mayores
~ encuentra bajo el puente inferior, es una trampa, pero toma el camino de arriba y dificultades.
~ coge el resorte. Tendras que saltar sobre plataformas que van de derecha a izquierda,
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Desiertos, dunas y serpientes son los elementos
mds caracteristicos de esta fase.

Parte hacia la derecha hasta que un torbellino te
eleve por los aires hasta llegar a una gruta,
donde deberdas coger los menhirs que alli se
encuentran y matar al gnomo que juega con las
antorchas frente a ti.

Pasa por debajo de las picas y salta sobre el
muro. Pero cuidado con las partes verdes que
son muy resbaladizas. ContinGa tu camino hasta
un resorte que se encuentra hundido en el muro.
Este te abrird un pasaje secreto, donde podrds
coger varias opciones. Sal y salta sobre el
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oco mas lejos tomar la puerta para salir de este nivel maldito.
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resorte. Ya en la superficie, da un pufetazo en el muro.
Surgird una corriente de agua y aparecerd un cactus por
el que ’rreEurfls para pasar a la izquierda. Llegarés a un

pequefio bloque suspendido, desde donde podras saltar
a un muro que era inaccesible hasta ahora. Continda
siempre a la izquierda y encontrarés la llave. Al lado de
esta llave hay un tronco, salta sobre él y te elevaras a
una zona donde podrés recuperar bonos. Y para que no
resulte tan sencillo, aqui estara César con sus rayos
destructores. |

Al final de esta etapa, toma la puerta que te conducira

al pasaje del gran cactus. Toma la llave y abre la puerta
que se encuentra un poco mas lejos. '



Toma el camino de abajo, destruye los blogues, salta sobre las
lataformas grises. Después, al lado de las estatuas de Sphins, que te
E:nznréln llamas, avanza a la derecha hasta el muro (si por desgracia,
caes en un agujero, siempre podras volver al punto de salida por el

pozo que se encuentra abajo). Destruye el muro, salta sobre las

En este nivel nos
acompanarad el gordo
pelirrojo.

Dirigete hacia la derecha.
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plataformas y evita los romanos ﬂue se encuentran en los sarcofagos. Una vez atravesado este tramo, continGa a la

derecha y veras dos pozos, introdicete por el segundo y toma la segunda vasija que contiene la llave. En el techo,
veras bloques que deberds romper y mas tarde salir por la puerta del fondo que te conduciré a la siguiente fase.
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Presta atencién a las arenas movedizas y entra en la
gran piramide. En el interior, entra a través del muro.
Verds caer las plataformas desde arriba. Son tres y es
preciso calcular bien su'velocidad. Salta sobre ellas
para poder ir al ofro lado de la pantalla. Tras saltar
ofras dos plataformas, llegaras a un muro horizontal,
donde dos bolas punzantes se balancearan de derecha
a izquierda. Pasa por debajo de ellas, destruye el
muro, colécate en el medio y ve al otro lado de la
pantalla.

z
Por el pasaje siguiente, mira bien, pues al principio parece é
muy duro. Ve c:? extremo de la pantalla dejando el anzuelo de |
los puentes que se encuentran alrededor de los balcones de
ladrillos. Después pasa por la puerta que hay alli.

Al ofro lado de la puerta, un camine muy duro te espera. Dos
cubos de piedras estarén enganchados al techo. Cuando
comiences a avanzar, uno de los bloques caerd, salta sobre
este bloque, y repite la operacién con todos los que te
encuentres. Si Fc:ﬁus, caerds al vacio. En el otro extremo de la
pantalla, veras tres puertas. Toma la del medio (ten cuidado

| En la siguiente pantalla, tendrés que saltar tres con las ofras dos, pues son una trampa) y verés dos vasijas.
Elutufc}rmus para poder salir. No olvides destruir los La primera contiene la llave, la segunda un terrible monstruo.
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loques que la rodean. | Toma la puerta del final para salir de este nivel.
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Estamos en el Gltimo nivel jUfl Lo que ha costado llegar.

En esta Gltima parte, va a ser Astérix quien se encargue del trabajo. |
Se trata de una carrera de carros, donde deberas evitar las estacas |
y a los romanos que frataran de empalarte. Da tres vueltas al
emiciclo y podras liberar al pobre druida que comienza a

|ﬂn% idecer de nostalgia. Quiere volver a su pueblo natal. Si

acabas, podras ver un final verdaderamente superdelirante.
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En Kid Chameleon, el personaje central de la
historia eres tu mismo.

Un veterano consolero atrapado en una Mega
Aventura con 1850 pantallas y mas de 100 niveles
de dificultad.

Para escapar, deberas cambiar tus vaqueros y la
chupa de cuero por mortiferos disfraces: de
Caballero andante, Samurai, Tanque, Rinoceronte
cabreado o vestido como el Asesino de Viernes 13,
entre otros.

Una coleccion total de divertidos atuendos que te
daran poderes alucinantes para completar tu
mision. j No puedes perdertelo ..




Estos son los cédigos para
acceder a todos los niveles

del EUEQG:
Acceso al nivel 2:

JEDDA : GAHAAIABRW
ERIN : HAPAAIABBS
DIANA : GIUBAIAAJM
BEAD : FAYAAIABBG

Acceso al nivel 3:

JEDDA: GIHNAIAFCQ
ERIN : HDPCBIAGOW
DIANA : GLROBIAGCS
BEAD : FD4JFIAHKC

Acceso al nivel 4:

JEDDA : GNHFETIJD)
ERIN : HGPGFULO
DIANA : GNRGCYMKTY
BEAD : YK3FEQIIDI

Acceso al nivel 5:

JEDDA : IIHDAQIPMC
ERIN : HGPFEYIN2V

| DIANA : IMWFAQIOMX
BEAD : YK3FAQIMEM

Acceso al nivel 6:

JEDDA : IJHDEYIRVU
ERIN : J2PFAYIQFO
DIANA : ILWFBYIS3E
BEAD : [Y3FAYIR3X

OS SECRETOS
AESTRO SEGA
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Acceso al nivel 7:

JEDDA : KIDAAYIUOP
ERIN : KIPAAYIWOO
DIANA : KIVBAYIWAD
BEAD : KY3AAYIV4Z

Acceso al nivel 8:

JEDDA : KKDFCYIOX3
ERIN : KMPFAYIYH)
DIANA : KKVBFOIYPQ
BEAD : KO3EFOIYSL

Para derribar o Casomaira:

Ella te realizaré dos
preguntas, responde siempre
que no. Después, ella te
atacard. No dejes de
olpearla, manteniendo las
gistﬂncim entre los dos. Ella
desaparecerd para
reaparecer.
Continta. Ella se transformara
en dragén. En este punto, no
hay tactica a seguir.
Una vez eliminada serds
transportado por el espacio
para abatir urmonstruo de las
tinieblas. Realiza la misma
operacién que la vez anterior,
salvo si fe tienes que
abastecer de energia con
frecuencia. No permanezcas
mas tiempo que el necesario
para observar el final sublime
del juego.
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POPULOUS

Aqui hu); algunos  SHADTED

B SADWILLOW NOmero de cuentas iith
SR QAZITORY socreky:
HAMHIPOLD
AR SCOWLDOR | | AA 1173468723 Este ; ,
EOAOZORD BURMPAL nOmero te permitird il
NiMIH”_L MORHIPPIL comenzar EI iu?n con H
RINGMPED EOAMELAS casi 2 millones de . '
RINGGBPAL délares.
BINMEQUT

IMMUSILL

Si quieres jugar en los mundos a l Si fu medidor de energia
los que no cnnslﬁues legar, he se encuentra al minimo
r

aqui cémo hacerlo. Selecciona cuando comienza el

“New Game” (Nuevo Juego) y nivel cuatro, entra en el

pulsa la tecla Start de la consolg, apartamento y sal

para entrar en la palabra de | inmediatamente. Esto te

paso. Mientras aprietas el boton permitira volver de OB
B verds desfilar las letras, asi nuevo al principio del [ oM. L T
como aparecer un conjunto de nivel cuatro. Asi, podras [t e S
cifras. Sélo se puede seleccionar encontrar un Power-Up
la cifra correspondiente al (Aumentador de

mundo que deseas ,'L::Fnr, y Potencia) en el arbol.

declararlo como viélido. | | Realiza esta operacién

tantas veces como
quieras.

Si estds buscando
desesperadamente el

DEMON WALL, lo puedes Nivel 1: Las cabezas sin fin

encontrar al final del pasillo Espera a la izquierda de la criatura y tira hacia arriba
que se encuentra en la parte de tal forma que las cabezas no se toquen. Después
Nore dellc antraccical i lanzale una flecha. Regresa hacia atrés y realiza otra
laberinto. La pared en vez la misma operacién. Hay un lugar escondido a la

cuestion la podrés identificar derecha, en el que puedes esperar, y las cabezas no te
por que estd iluminada. tocaran. Te haran falta 25 o 30 golpes para derribarlo.

Utiliza la érbita de la verdad
y combate el Grimwall.

ALEX KID
IN MIRACLE
~ WORLD

lllllllllllllllllllllllll

Para rehacer tu nivel de vida, sélo tienes que tirarte

Cuando las palabras Game Over aparezcan sobre la

pantalla, empuja sobre HAUT en la direccién del sueloy vler’ricu[rnjn’re sg:bbre e barra flaxible, la cual se

presiona sobre el botén DEUX ocho veces. Este te P egurj e dﬂrl"' a dﬂbﬂlﬂ; y verds que aumenta fu L
permitird continuar, pero solamente si tienes 400 délares IMOFCACON A€ s vIad:,

o mas.

e e e i S e N TS ST T S DS TR e T !
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FUERTES PUNETAZOS:

Los pufietazos que siguen son dificiles de realizar, Fem si los das
contundentemente mandards a tus enemigos al suelo (excepto en el modo
“hard”, que tendrds que dar mas golpes para derrotar a los enemigos).
1. Presiona todos los botones al mismo tiempo

2. Presiona sobre la direccién abajo y sobre todos los botones.

3. Presiona sobre la direccién y sobre todos los botones.

IRON HEAD

Es muy fécil derrotar a IRON HEAD al igual que KNOCK OUT. Trata de
pegarle fuertes pufietazos cuando te sea posible. Si consigues mandarle
contra las cuercE:ls de un puiietazo, continda déndole repetidamente ya que
no puede defenderse.

En general éste es un buen método. Puede que él te toque, pero seran
rasgufios sin importancia. Ademds, tu respuesta serd mucho mas terrible.

CONSEJOS GENERALES

Para enviar a tu adversario contra las cuerdas, puedes lanzarte sobre él y
darle golpes por todos lados. La mayoria de los adversarios prefieren ir
répidamente hacia las cuerdas. Cuando tengas a tu adversario contra las
cuerdas, dale con el pufio fuertemente. Si le aciertas, con uno o dos
puiietazos (en modo “Easy” o “normal”) le tendras nogueado.

Nota sobre el juego:

El test f:]E Sﬂﬂil}'ﬂ (SCfUﬂd Test) contiene dos tipos de entrada. La salida de esta fase la encontraras siempre en
| melodia con fines diferentes (A y B) pero con un solo el lado derecho y en la parte superior de la pantalla.

objetivo las dos canciones.

Nivel 1: Rookie Town

Deberés coger, al menos, una capa, dos brazaletes y la
pata del mago. Esto te ayudard mas tarde en el juego.
Ademés, si quieres que el juego se haga mas facil,
empieza con un brazalete.

Nivel Oculto:

Te encontraras en el nivel oculto, justo después de la
almera, con tres cofres que deberés romper saltando

Eaciu arriba y abajo, para después pasar a través del

bloque. Existen dos salidas en este nivel, y las encontraras

saltando y rompiendo los blogues con la cabeza.

Nivel 2: La Pradera

Deberds asegurarte de coger al menos dos Pedicopteros
antes de llegar al final de este nivel, que te seran muy
Otiles a lo largo del juego.

Nivel Oculto: ,
Encontrarés el nivel oculto después de haber pasado el
péjaro que se encuentra preso en la jaula. Salta al
interior del globo con forma de pirémide, y encontrarés la
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GOLVELLIUS e ]

Al final de la gruta, para vencer la serpiente gigante,
salta sobre la cornisa mas cercana a la serpiente y
apufdlala en los ojos, sin interrupcién. Recoge las
burbujas azules mientras que se desintegra la serpiente.
Esto te permitira entrar en el valle y tener acceso a
nuevas pantallas.

En la parte superior derecha de la pantalla, rompe una
pocién de vida, y en la parte inferior izquierda mata una
abeja o una serpiente para hacer aparecer el agujero.
Sigue por el corredor, esperando en la mitad superior de
la pantalla.

Te encontrards con un enorme murciélago azul, y
después de pasarlo encontraras a Desba. Para vencerle,
apufdlale sin parar cuando él no esté lanzando los
copos de nieve.

Después de haber vencido a DESBA, debes ir a la
pantalla de la derecha y aparecerd un agujero. Aqui

puedes conseguir el primer cristal. ; dentro de uno més grande_ ignora el diamante més

Si te diriges directamente a la pantalla de arriba, grande y ve al fondo del diamante interior. Desde el fondo,

desaparecerd la roca que bloquea el sendero. escala la roca, dirigete hacia la derecha y cava en la roca

Atraviesa el puente para ||agc1r al desierto. Cuando sin parar. Aparecerd un agujero, en el que te introducirds.
| llegués al desierto podras adquirir mas biblias y la Continda hacia la derecha, al final, te volverds a encontrar

pocion de lavida. con dos serpientes gigantes. Después de haberlas vencido,

A la izguierdﬂ, hay una pantalla con rocas azules en te enfrentaras con Saipa. Para vencerle, tienes que

forma de dos diamantes _un diamante més pequefio apuialarle mienfras esté despistado.

i
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Mision 1: EL AEROPUERTO

T Esta fase es muy facil. Concéntrate en los edificios.
| | | Cuando llegues a la parte en la que se detiene la

PANTALLA 1. ESCENA A: TRACY GETS A LEAD pantalla, dispara a las torres con cafiones verdes y sobre
' todo no pierdas de vista al que esta blindado.
Hombres verdes: Agachate, no los puedes tocar. Enemigo: |

Dispdrale cada vez que aparezca. Después utiliza el
botén C para golpearle con los pies y esquivar los
| punetazos.

Hombres azules: Te dan 3ﬂ|pes con los pufios. ' |
Hombres purpura: Tiran de cerca o de lejos sobre fi.

PANTALLA 1, ESCENA B: STEVE'S TRAIN YARD | e 5 A GUDAD CCUPADA

Hombres verdes: Te lanzardn bombas, pero si t'U te | | Dispara sobre los objetos grises 1‘-‘3 estan E; E-il primer |
acer uso de las

abalanzas sobre ellos, justo antes de que las lancen, y te plano de la pantalla para poder !
agachas, la bomba no te alcanzard. Stbete encima ci’el opciones. Cuando la pantalla se detenga, te encontrarés
e Al e T Al frente a un helu:ﬂ']:)tern. Muévete de izquierda a derecha

; disparando al helicéptero y esquivando sus balas. Hay
PANTALLA 1, ESCENA C: THE WRONG SIDE OF THE una vida extra en esta fase.
TRACKS Enemigo:

Comienza disparandole, después cuando aparezca por la

En esta fase deberas estar concentrado sobre ltchy. parte delantera de la pantalla golpéale con los pies y

Cada vez que aparezca, lanzate sobre él, y después
sobre el resto de hombres de la pantalla. 4

esquiva sus Fuﬁemzns. Cuando dispare sobre ti, agachate
y muévete al mismo tiempo para esquivarle.
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En el primer cuadro, para

poder bafiarte con lo que | la cabeza

t0 quieras, coge los l

ICARUS WINGS y Hay cuatro bases que
desciende hacia la parte | debes destruir antes
izquierda de la pantalla. de acabar el nivel.

Para hallar las bases,
localiza la barrera

Te encontraras una isla
con un hueco. Salta y

pasaras al cuadro 0. mds fina y dispara
Tomando una bebida de sobre el objefo que
la caseta ganarés una conecta las barreras
vida. Si te introduces por | entre si. Después de
un lado de la bafiera y esto, la barrera més
avanzas, conseguirds lina desaparecerd
bafiarte. durante un momento.

| |

Selecciona el juego

en el modo “hard”,

permanece en la

esquina superior | Para ganar més |
izquierda o derecha, dinero, es preciso

y no morird. Esta correr varias veces

astucia sélo funciona ‘ por la misma ruta.

en las tres primeras. Llegando el primero

| en cada una y

haciendo tres veces el

mismo recorrido,
obtendras 11.250

| délares en lugar de

los 3.750.

Llega al segundo nivel | |

y cémpralos a 1.200
délares. Esto servird

L para el tercer nivel,
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Para acceder al torreén de THULE, tienes que haber

conseguido la llave de THULE. Para conseguirla, tienes Bl £ T *
antes que tener en tﬁ_Fnder el pase para ir a Cartahena. G piramiae, CUanao.1a.parec:ac drribd vayd.a
it

Entra en todos los edificios, y en uno de ellos, verds una aplastar a Donald, salta sobre los bloques para que se
persona que te daré la llave de THULE. | hundan: SOL-LUNA-ESTRELLA. Todo se hundira y el

\ muro volverd a la superficie.
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GAME OVER, es
reciso presionar
E] parte de arriba
de la manivela y
después sobre el

botén 1.
Entonces, t0
podrds continuar.
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ganaana HacusnRtiintine CALLIOPE -SQUIME BOSS
CanaBEERiL ienanas L aus -
i oy seessSTERNe e srannans Qs
S guE U ””a‘: Utilizando la bola de Fuegcm
magsnantEEAREE R amnaonat I::'unh::l a la zona roja debajo de
nonaRNEiew pEERBEL S e nns .
snasseuss L dhns e S mans a boca de las criaturas.
yo m it E 1 “ﬁd ; - i;lﬂj'? ; . -
it e ~ Acércate hasta donde se
e sdsl ©ncuentra tu enemigo y espera
B o a hasta que se coloque en la parte

superior derecha de la pantalla.

HHER LR B EELHEEELE Dispara en diagonal hacia

arriba a partir del rincén
inferior, evitando las bolas de
fuego que te lanza.
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| CAPTAIN SILVER

Cuando aparezca

| !nc:clc: de dos

| la pregunta, uno de los

Para encontrar bonos
en una sala diferente
del palacio del sefior;
cuando entres por
segunda vez, bajo la
escalera que estd bajo
la segunda salida. En
la oscuridad de la
| escalera hay un hada
oculta.
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Para tener un fin
diferente. Métete en el

ugadores y cuando el
0ltimo enemigo formule

ugadores responderd

SEEL)

afirmativamente y el
otro negativamente. El
que ha dicho Si deberd
entonces matar a su
compafiero. Cuando se
ha hecho esto, el
enemigo te volverd a
preguntar y
responderéas No.
Entonces, deberdas
matarle y en seguida
verds el horrible
desenlace final.
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Para enfrentarse al equipo
de USA y la URSS, utiliza

el codigo:
G77JH232FVNTA4SRS

LD PO TTRAQ o

Pantalla USA : MCG30Q
Pantalla Corea : BHGOES5
Pcmtq a Rusia : KLGESM | A i
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Seleccion de un nivel de précticas:

En la pantalla de presentacién utiliza: ABC + START. ‘

SRABIA |

Escoge elnivel se
juego:
Ve a la pantalla de

) _ opciones y pulsa
Escoge el nivel de juego: AC B C.

En la pantalla de presentacién mantén pulsado START, y
en el nivel START/OPTION pulsa al mismo tiempo ABC
+ START. |
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MEGA ASTUCIAS:

Si no puedes pasar alguna de las
cinco fases, siempre existe una
manera de enganar al programa.
Gracias a los cédigos que se

describen mas abajo podrés acceder

al nivel que quieras sin problemas:
Fase n® 2: NINJA

Fase n® 3: GIDEN

Fase n® 4: DRGON

Fase n®: 5 SWORD
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ANOTACION:

Este dossier permitird conocer la mayor parte de las astucias de este juego y comprender las funciones de
los objetos. De todas formas, Ninja Gaiden no entrafia grandes dificultades. Se trata de un juego basado en

los reflejos. Se presentard cada uno de los enemigos, asi como la forma de proceder en lo que concierne a
los ataques y a las técnicas a adoptar en las paradas.
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Comienzas la aventura en un bosque
de bambi. Aqui te encontrards con
los dos tipos je Ninja que se han
descrito antes. La fase se desarrolla
en un recorrido horizontal que va
evolucionando en funcién de tus
desplazamientos. Ten en cuenta que
es imposible hacer media ruta, como
ocurre en ofros juegos de la misma
categoria.

Para evitar los ataques sucesivos de
los ninjas, es suficiente con parar tu

: avance cuando aparezca el primero.
De esta manera, podrds ajustar el
golpe para que no sea fatal. Existe
un Euen nimero de opciones
desperdigadas a lo largo de todo el
nivel. No vaciles en servirte de tus

poderes mdagicos para vencer a tus
enemigos.
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La técnica a adoptar es relativamente
simple. Desde que veas al primer
enemigo, sabras como debes actuar y
qué tienes que hacer. Sélo tendras que
aproximarte, desplazarte hacia la
izquierda y golpear unos buenos

=3

jir%IL‘i "% A5 ‘1 Antes y desi;‘:uéﬁ, uno se pregunta siempre ot B i s
ARk dénde estd la diferencia. R e ool B e R R
momento no dejes de apretar el botén de

] "1 " | | L] L L] -
i

dispc:rc::! asi tu enemigo no tendré
tiempo de reaccionar. Repite la operacién
hasta que esté muerto.
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Las bolas de fuego son algunas veces més eficaces que tu sable.
iTenlo en cuental

He aqui al infernal capitan y su
repugnante embarcacién. Los dos juntos
son la pareja ideal, tal para cual. Nunca
aparece en el mismo sitio, pero cuando
hace acto de presencia tratara de
convertirte en un auténtico cubo de
basura. A través de los tragaluces de su
embarcacién te lanzaré toda clase de
desperdicios. Para poder vencer a tan
malzﬁenfe enemigo, deberds colocarte
cerca de los tragaluces y asestarle un
golpe lo mas certero que puedas. Para
evitar sus lanzamientos, sélo hay un
medio y es saltar y después golpear. Si
por fortuna, tuvieras Shurikens, colécate
delante de él y sin vacilar utilizalo. El no
tendria ninguna consideracién contigo.
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Contrariamente a los anteriores, este nivel se desarrolla segin un barrido de
pantalla vertical. El jugador debe trepar, evitar fodos los objetos que caen,
asi como los hombre Kung-Fu que no vacilan en lanzarse como kamikaces,
aunque ellos pierdan la vida. Durante todo el camino, verds gran nimero
de :iiems‘ Hay que recogerlos todos, pues entre ellos se encuentran buen
numero de bonos muy interesantes. Para seguir vivo, es preciso permanecer

siempre sobre la misma pared.

@ § 5 @ La transformacién
del doctor Sako es

asombrosa...

Mientras vayas delante del honorable Doctor Sako, hay que ir siempre
cerca de él, pues se pondrd a saltar por encima de las balas, después
golpéale. Repite la operacién cuatro o cinco veces....

Descontento por no haber podido abatirte, como él pensaba, el villano
tirard su bonita chaqueta para golpearte con sus manos desnudas. A
partir de este momento las cosas se van a complicar un poco, su
velocidad de desplazamiento aumentara cada vez més. Y, cuidado, su
golpe favorito es con el pie. Para vencerle, colécate justo enfrente de él
v en el momento en que trate de golpearte, salta rapidamente. El tratara
de devolverte la moneda, pero ti ya estés prevenido para su ataque.
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Lo importante es seguir vivo como sea. En esta fase, los obstdculos son realmente complicados, pero, sobre todo, de lo
que se trata es de tener buenos reflejos.

Un bonzo sobre una alfombra voladora que lanza objetos llameantes, no entiendo cémo puede ser...

Debes llamar a tu fuerza espiritual y a tus poderes de maestro ninja. Delante de la estatua de piedra, es necesario
desplazarse de derecha a izquierda, en zig zag, para evitar los tiros. Una vez que el monstruo lance sus bolas,
salta para atraerlas en tu direccién, después hundir los pies en la estatua y golpear. Repetir varias veces la
operacion.

E bli'::nzn requiere de mucho fino y sangre fria. De esta manera, podrés arreglarle las cuentas con dos golpes de
cuchara.
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a cita olimpica con Barcelona estd ya muy cerca y

los editores de videojuegos se encuentran
reparados para tal evento. US Gold ha adquirido

E::s derechos exclusivos sobre los Juegos Olimpicos

.--—"""--'-‘-_._ N -4 s
| i de Barcelona de este verano. Sélo los segamaniacos
TR R RCECE R AR, B podran recoger medallas en sus consolas. Asi pues, este
| AUARERTRATIY pedeomouoe, g editor anuncia la salida de tres versiones Olympic Gold
BSOS SRR SRR IR IR . |55 55\ orientadas a tres maquinas: Mega Drive, Master System y
Ay [s--*--_ Game Gear. Las tres versiones se desarrollan de la misma
RCER XX VX LEET KX I3, Bttdtttttddttiite | T forma. Después de la lpcmtc:“a de prestacién,
------------------- eHePERPUorsIOTIESELYRY oY %‘;_-*j__‘: 5&1ECCiOnﬂraS una CIE as Q’Chﬂ IengUﬂs gue se propenen, a
J v R i, S Ml [in de poder leer los textos en la pantalla de manera
| b PR confortable. En seguida, se propondran cuatro opciones.
leadsegdsaris sagits ";;'f""l% 2SS El modo de entretenimiento permite entrar en la pueba de
_ I,...,.....,...”....,.-....,f.;*:;...........;.....”n.-r.-.,--_-it;*._:?T'f tu eleccién sin limitacion. Los juegos completos permiten
| P e N T ae ey participar en todas las limitaciones. Los juegos completos

permiten participar en todas las pruebas.
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Zeus!
Volvemos

Doc en una

nueva aventura,

donde pasado y

futuro se mezclan con el
presente. 3Has visto la
tercera parte de esta
genial trilogia en el cine?
Si este no es el caso,
siempre puedes vivir las
emocionentes aventuras
de sus personajes con este
|luego de accién. La
Lisk::riu transcurre en el
Oeste de 1855. Los dos
protagonistas tendrén que
pasar muchas peripecias
antes de encontrar la
manera de salir del siglo
XIX. Tu vas a fomar la

personalidad del chiflado

cientifico, descubridor de
la méquina del tiempo, y-
encontrards la manera de
resolver todas las
dificultades que se
pongan en tu camino.

En la primera pantalla
tienes como objetivo
atrapar, cueste lo que
cueste, la diligencia
antes de que caiga por
el precipicio. Controlas
el caballo de Doc, que
puede saltar y esquivar
todos los obstéculos que
fe encuentres a tu paso.
Doc puede agacharse
para evitar los objetos
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arrojadizos y recoger los
bonos que se encuentran
deapergigndus alo
largo de todo el
recorrido.

La pantalla va avanzan-
do con barridos horizon-
tales y las figuras se

mueven siempre como sl -

se tratara de pinturas
egipcias, de perfil,
nunca de frente.

En la segunda escena te
encuentras en medio de
una fiesta campestre y
deberas tirar a las
dianas como ocurre en
las peliculas de western.
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Inmedia-
tamente,
deberds guiar
a Martyenuna
pelea callejera
donde los
platos vuelan
sobre las cabezas.
También serd necesario
neutralizar a los
bandidos, respon-sables
de todo este tumulto.
En el Oltimo nivel tendras
que saltar de vagén en
vagén, sobre el tren que
lleva el coche magico de
Doc. Debes conseguir
que la locomotora
alcance la méaxima
velocidad. De esta
manera, el coche
magico podrd coger la
velocidad ideal para
remontfarse en artiempm
y salir de 1855.




| campeonato
de Europa
llega de
nuevo. Como
habréis
observado, cada vez
~son mas los
simuladores que
planean en el
panorama de los
videojuegos. Los
apasionados de este
énero de juegos,
ﬁﬂn podido
comprobar la
multitud de aspectos
geniales que tienen,
especialmente los de

simulacién deportiva,

y mas ain si se trata
de deportes de
equipo.

Para el Master
System, Tecmagik ha

desarrollado
Champions of
Europe. Por fin,
podrés jugar al fotbol
con visiéon completa
de todos los
jugadores. Como es
Lcﬂnituul en este

énero de productos,
Fﬂs jugadores pueden
correr y tirar en ocho
direcciones, realizar
regates, asi como
efectuar pases
disparos de todos los
tipos. El terreno de
luego tiene cinco
pantallas de largo
por casi dos de
ancho, y se pueden
llevar a cabo todas
las posibilidades de
campeonatos como
jugar uno solo,
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hacerlo entre dos, o
participar en un
campeonato en el que
intervinen hasta 34
jugadores.

La impresién, en
cuanto a animacion,
es buena, lo que se
hace extensible a la
jugabilidad, que
permite manejar con
soltura todos ‘os
jugadores. El
resultado sobre la
Master System es
Impresionante.
Dispone de diversas
modalidades de
juego, destacando el
modo de
entrenamiento que
podras utilizar para
ensayar tacticas,
practicar los tiros de

esquina, las
diferencias entre los
asos largos y cortos,
Fus posibilidades
para sorteas a los
contrarios, o la mejor
forma de transformar
un penalty.
Un juego, en
definitiva, que te
permitird gozar de
toda la magia del
totbol, ya sea
compitiendo contra
otro jugador, o
disfrutando con la
celebracién de un
campeonato completo
en el que la maquina
es tu rival, batiéndote
contra equipos con
diferentes estilos de
juego y niveles de

dificultad.




a trama de la
aventura se
centra en la tipica
historia de le-
yenda. Una prin-
cesa ha sido raptada
por un terrible demonio
y t0 tienes que salvarla
de sus garras. Aunque
la trama es muy hao-
bitual, la accién no lo
es tanto. Esta vez no
vas a encarnar a un
superhéroe fornido,
guapo y fuerte.
En Devilish vas a
controlar dos raquetas
(que tienen su origen en
los mejores de las
tipicas cajas de ladrillos
que hicieron furor en

R —

las salas de juegos
hace algunos afios) y a
lo largo del juego
deberé rebotar la bola
contra los ladrillos y
diferentes monstruos
que aparecerdan en la
pantalla, siempre evi-
tando que la bola salga
de la pantalla. También

tienes que tener en
cuenta que la accién se
desarrolla en todos los
sentidos, tu objetivo es
seguir la bola vy
eliminar el maximo
nomero de enemigos en
un minimo de tiempo.

Encontrards oscuros
laberintos, trampas,

i 1
il

\
[

Mt

1

agujeros, y barreras
que te obstaculizaréan el
paso a niveles superio-
res. A lo largo del
camino encontraras
objetos que te aportaran
opciones especiales
aumentando el poder de
la bola, transforman-
dola en un objeto ro-
dante mégico. De esta
manera destruiras de
un solo golpe todos los
ladrillos que te encuen-
tres a tu paso e incluso
al mismo dragén. El
juego se compone de
ocho niveles de los cua-
les concluye con la apa-
ricién de un gigantesco
monstruo.




MEGA FORCE te ofrece, a partir de este nimero, una seccion en la que podrés exponer
tus dudas, o bien contestar las de otros SEGAadictos. En contacto, es una seccion en la
que gueremos que vosotros participéis como parfe del equipo de experfos de la revista.
Envianos tus preguntas, o respuestas, por correo, siendo conciso e indicando la consola ©
juego a que hace referencia la duda o aclaracion a la siguiente direccion:

EDITORIAL PRIMAVERA; S.A. Miguel Angel, 1 duplicado bajo - 28010 MADRID

" El Tablén de !

RN

SONIC ¥

El tablén de SONIC es una seccidon que MEGA FORCE pone a tu disposicion para
brindarte la oportunidad de que publiques tus pequenos anuncios "Gratuitos’. Compras,
ventas y cambios, aparecerdn mensualmente en ella, asi como demandas de contactos
con ofros SEGAadictos.

Rellena el cupdn adjunto y envialo depbidamente cumplimentado a:

EDITORIAL PRIMAVERA, S.A. Miguel Angel, 1 duplicado bajo - 28010 MADRID

Notas:

«Se publicardn en cada ndmero |0s anuncios que se hayan recibido con la marca del

numero anterior, _ |
¢ L0s anuncios de los suscriptores de MEGA FORCE, siempre tendran preferencia sobe

cualguier ofro.

Compra Venta INnfercambio Contacto [

Texto:
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Nombre: Apellidos:

Edaa: Direccidn:

Poblacion: Ciudad: A 2

Eres suscriptor de MEGA FORCE:

Que modelo de consola posees: MEGADRIVE [CIMASTER SYSTEM LIGAME GEAR
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5Cudl es tu nombre?

Pond... James Pond!
Hoy las presentaciones no son necesarias, todo el mundo conoce al célebre agente secreto Pond.
Pero, por desgracia, su nombre también es un problema.
Todo parecia en calma ese 23 de diciembre y sin embargo una catéstrofe de proporciones
gigantescas se estaba tramando en los almacenes y la Fﬁ%ricu de juguetes de Papa Noel, situada en
el Polo Norte.
El infame profesor Maybe ha vuelto a las andadas, colocando toda una coleccién de bombas en el
interior de ciertos juguetes, que tienen que ser distribuidos por todo el mundo. Es un plan realmente
maquiavélico.
TG jebes parar sus planes.

Equipado con la nueva combinacién Robosuit, encuentra las bombas y salva al mundo de este
peligro.
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Para llevar a
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Golpea todos los ladrillos saltando
con la cabeza, excepto el tercero.
Este encierra un frasco de veneno
extemadamente nocivo para James.

Atencién, los grandes saltos son a veces
imprescindibles.
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De los numerosos pasajes secretos
diseminados a través de las fases que
debes descubrir, muchos encierran un
buen nimero de bonos y vidas extras.
Pero esto no es todo, estas fases de bonos
aparecerdn cuando hayas pasado ciertas
puertas y no antes.

Por ejemplo, cerca de las estatuas, que se
encuentran a la izquierda de la fabrica y
en el extremo derecho, apareceran dos
entradas que representan el acceso a dos
nuevas fases.

Otro punto muy interesante y no menos
importante son los objetos que tienes que
recuperar. Unos los podras recuperar

desde la salida de las opciones que se

encuentran sobre las murallas, pero ofro |
no los podrds conseguir hasta que no

pases por una u ofra puerta. De esta L
manera, para poder recuperarlos todos, -

tendras que realizar un buen nimero de |
idas y venidas. |
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Los dos gruesos cubos azules
contienen enemigos. No los
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' -~ - - _l i | de nuestro héroe. Algunas ofrecen
TSI P N I la ventaja de aumentar el marcador
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T e T 2o { de forma fulgurante.

He aqui el famoso clavo. Presenta la
particularidad de servir de
interruptor o llave. Es necesario
saltarlo por encima para clavarlo y
liberar el correo de television. Asi
tendrés el paso abierto. No te
muevas hasta que consigas el bono.

Los cubos azules que ostentan
este simbolo 2, contienen en
lo mayoria de los casos
un enemigo. Ten
muchos cuidado.
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| Justo antes de la salida se encuentra 1A
il encaramado sobre una plataforma

uno de los dos voladores. Basta con
estirarse para atraparlo.

— Esta vez el trayecto a seguir puede evolucionar segin las ambiciones y

s f?“#&hf] necesidades cfé| jugador. En efecto, hay dos salidas posibles. La primera

AL Lol estd visible desde la llegada al nivel y conduce directamente al fin de la
TIII ) G2 AetsillIIIIIID fase. La segunda conduce a una fase de bono.
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Atencion a las maquinas de fabricar
pulgas, no permanezcas mas de tres
segundos al lado de ellas.

‘M He aqui el azul zinc liberado. Introdicete dentro y te permitird conseguir

Yo i B mucho mas facilmente los objetos, asi como los pingiiinos que se encuentran
M defras del muro, en el mismo nivel. Elévate en sequida y podrés acceder a la

Il ¥ salida especial de Bono.

La FCISE C.IE bonﬂ... ya - ‘ S , e - 5 - - _1;1_._,-_4. q u
puedes servirte. La cruz . CaalE - I | L - Y

egipcia vale una vida y la
estrella una barra de
energia.

Estirate o salta, el avién se encuentra
justo arriba, a la derecha.
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Un pequenio pinguino a la
izquierda, no lo olvides.

Si utilizas el trampolin, descubriras
que posees alas. Estas son muy
importantes para continuar por este
nivel y conseguir las numerosas

opciones y bonos.

U e

Sobre dicho muro, encuentra la
manera de encontrar la fase

Comienzas al pie de una piramide

de peluche, trepa hasta la cima y
salta sobre la plataforma de la
derecha que parte hacia la izquierda
mientras que te encuentras sobre
ella. En sequida deberds pasar a
ofras p|;teﬁonnﬂs que te conduciran
a un muro de peluche.
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Todo lleno de bonos, con un poco
de agilidad y mucha gimnasia,

podras coger la cruz egtlfcia que se
encuentra justo encima del lote. Asi

conseguiras una via extra. Esto
nunca se desprecia. jVerdad!

ContinGa bajando, llegaras cerca de
la salida. A la derecha se encuentra
el falso muro, todo un montén de
pequenas opciones para que no
piquen los abejorros.

NTEETY .
T

Justo encima del cuarto promontorio
se encuentra una abertura que
permite el acceso al nivel superior.
Estirate y pasa de nivel.

He aqui el ejemplo tipico de lo que
no hay que hacer. Los picos son
extemadamente peligrosos para tu
salud. Témate tu fiempo para pasar
estos obstaculos.

Un aleteo y ya esta. Dirigete hacia la
derecha, justo al lado de la salida se
encuentra una vida.

No olvides la pequefa vida.

MEGAFORCE 65 ! |



STAGE1 =~ =
AL Para pus';.u'r |;:$s

muros que
obstruyen la
| ruta, sélo
precisas saltar
Eﬂﬁin ellos, de
manera que
puedas
atravesarlos.
Encontraras
una gran 3
sorpresa, hay &
un pasaje.

En esta Fds'é_-_d,e‘ bonos, consigue todas las pié'zus'- .
para que pl',ledﬂ-s'_gc'lnar urii_:_l_'vidti_.- s'_l__-.i_p|emenfutiﬂ. Bl el ds o
v e o ' directamente &
al tercer nivel.

En el tercer nivel, vas a encontrar verdaderas dificultades, pero no te preocupes hay obstéaculos que son
muy faciles de pasar. Presta atencién a los cafones que no cesan de disparar proyectiles muy peligrosos

para nuestro Pond nacional.
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Sincroniza la forma de conseguir

jue los proyectiles, que van a ras = e | e L |

el suelo, no te foquen. ¥ E..";l“‘"” -
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Después de muchas peripecias, he

aqui la salida. Al fiﬂ.\/\‘




‘enemig ;.esun oso de n&g‘!ﬁt_f;he-—gigphtel sentado sobre una peana.
Desplazate so g’e’|ﬂp|uiufarmude erecha a izquierda, cuando él se
~ caiga, sa ta sobre su cabeza y golpéale con fuerza. El huird a esconderse

ik
i
/
.
et
e o)

3*1-1—.;#.5"&?'.:1:"‘7,3-;.‘&-,:-.;f-mi_;af.'3‘: e At g
‘enaguas de su mama.
b A E A e 5 * w il r L A

' R £ 5
s e i T - -
v I'...':I..I_""' g s '."-11" '

4
i

- .
E el . e
¥ b’ '_I_;" b it
gl u @ A
. [ERS T SIS T T ——

MR S L

B _ S o e b es el nivel de las golosinas y ofros dulces, helados y leche merengada
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. Logrr ';5 S 2 'l || quete llevaran a través de una vida muy dura. No conties en el dulce
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iCaramba! Estas berzas a la crema || Mas lejos tomarés los platillos que

no te quieren bien, te quieren se encuentran cerca del techo. Sobre

comer. estos se encuentran los bonos,
témalos. Pero cuidado con las cartas
que tratardn de destruirte. Coge

_ S———— — también las alas, después de coger

La salida esta a la derecha. Vigila TS T EEE R los platillos.

bien el techo, pues las cucharas " A |
contienen opciones.

S

Con dichas alas, coge los pingiiinos para
desenganchar el teletransportador. encuentranalliEnlo alto
Efectuada esta tarea, con la ayuda de tus de la pantalla, ek

alas, trepa hasta el primer derecha, podrds coger el
telefransportador y encuentra el segundo, || teletransportador que te

ci|ue te conducird a una plafafnrmﬂ que fe llevara al segundo nivel.
llevara a una fase de bonos.

Toma los bonos que se




Cuando llegues al pastel gigante, al nivel de

manera de
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Al lado de la barca, colécate en el
centro de las dos pendientes y
estirate. Justo debajo encontraras
una sala secreta llena de bonos.
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En el extremo del camino, déjate
caer en el agujero y coge la vida
que hay a la izquierda.

s A S
| *‘_‘H_:‘H L

L4y

2t

g T
I.’_n.

&
by ¥

.,_
£
.ll.d_l._ll:d_:n"‘

AT

1Y

i
¥

T T el il e

BRERRRRBFEI

e .
= i

ll

-_

Rl
Ul

=1
I

1.
Lall

mt

|LISTL
o

i

o | TSP 1
L !
LAk
1L

IR

L] By |

T

“Inive

b

legar a una fase de bono. No esta mal 3No2

" | Vuelve a salir del agujero para tomar el teletransportador
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Te encontrards en un mundo de
helados de crema que fe
pringarén entero. Es un verdadero
infierno de dulces.jPuag!
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la primera vela, veras la

Salta sobre el puchero y desembocarés
en una etapa de bono, donde podras
cosechar numerosas bolas con las que
¥ conseguir un montén de puntos.
1 Se'guigumente, coge el
telestransportador para llegar a la
entrada de la barca.
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Llegarés a un cruce con fres
caminos. Toma el de abajo.
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ten
pues

1ICAas.
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mucho cuidado con las fosas

Cuando comiences este nivel,
contienen afiladas p

P

la
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gantes.

vesto por
dulces gi

dor que te llevar
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teletransporta

siguiente nive

consa
as picas que se encuentran

ues y ofros

una gran bajada que concluye

con €

Este nivel estd comp

meren
Veras

A Al final del camino, encontraras
abajo.

lista una

as a tu

ra

Toma el paso inferior que
nadi

#

aras a un cruce.

g
& al teletransportador y un poco mas lejos a

de arriba.
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Toma el camino de la derecha, lle
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Aqui tienes las lista de los mejores juegos SEGA. Encontrards en ella los diez mejores fitulos para MegaDrive y Master
ra Game Gear. Animate y participa en la creacién de esta seleccion

System, asi como los cinco mas pO\:)ulures
envidndonos una carta con los nom

Master System o Game Gear.
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aletoth no sale de su

asombro. No comprende

cémo ha podido suceder.
Estds armado hasta los dientes y
preparado para perseguirle hasta
la muerte. Pero este odio estd
iustificado. Este servidor de mal
que es Maletoth se ha servido de
tu persona, sin que supieras nada.
Esta historia se remonta diez afos
atr@s. Sus tropas sanguinarias
surcan los campos, pretenden
conseguir el poder por la fuerza.

Nada les importa. El pillaje es su
método de actuacion.

Es en tu pueblo y bajo la
mirada de tus ojos adolescentes
que se desarrolla esta escena
que quedard grabada para
siempre en tu memoria. Toda tu
familia ha sido masacrada y
Maletoth te ha llevado a su
laboratorio para experimentar
contigo como si fueras un
conejillo de indias. Desde este
momento, pierdes la memoria y
se te realiza un lavado de
cerebro. Ya no eres personag,
eres un hibrido entre animal y
humano, un monstruo. Bajo
esta apariencia y sin que t0
fueras consciente de ello, has
cometido las peores fechorias.

1]
A2

Sélo una cosa buena has
conseguido, tu fortaleza, tu

poder. Con la mutacién
realizada, Maletoth ha con-
seguido hacer de ti un guerrero
casi invencible.

Pero el problema para el
hechicero surge ahora. Un
golpe psiquico ha conseguido
que recuperes la memoria. La
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rabia contenida ha explotado
y se ha apoderado de tu ser,
s6lo tienes un objetivo, ven-
garte de tu ex maestro
hacerle pagar por todo el mal
que te ha hecho. La tarea no es
tacil, ya que Maletoth no es
tonto y tiene bien asegurado su
armamento y sus guerreros le
protegen todo el territorio. En
un principio sélo cuentas con
un arma, tus pndernsms punos y
tu gran aptitud para combatir
tan de cerca.




Avanzas de perfil y con un
fondo campestre que se mueve
horizontalmente. Hay que
sefalar para los enamorados
de esta técnica, la presencia de
varios planos de scrolling
diferentes, lo que es bastante
raro para Master System.

Desde el comienzo deberas
elegir entre dos direcciones
posibles y la anécdota se
repetirad a lo largo de todo el
juego. Para conseguir pasar los
ocho niveles, deberas reali-
zarlos en un orden preciso.
Tienes el exterior, los sub-
terrdneos, los pozos, el
castillo... y sélo podréas atra-
vesarlos si lo haces en un orden
determinado. Ademas, hay
clerfos pasajes que para vencer
al enemigo necesitas tener en
tu poder ciertas armas que has
tenido que tomar antes,
pues sino s e '

te avecinaré un futuro muy
negro. También hay objetos
como las pociones de rege-
neracion, las llaves o las armas
suplementarias que son impres-
cindibles para llevar a buen

término la misién. La con-
frontacién final te permitira
saciar tu sed de venganza.

Esta conversacion
de Tecmagic es
oA . fotalmente di-

PRRBLERBCREIN [crente a ofras y

sorprende tanto
desde el punto
de vista técnico
como lddico.
88 La  versidn
== Master System
XY es dife-rente

%> de la versién
Mega-drive o

de la versién para PC. Propone
lugares diferentes y mas
objetos para coger. No te
inquietes, la aventura y la
accién estan garantizadas.
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Cuando se es joven, uno se

cree que lo tiene todo
permitido y que se deben
comprender todas  sus

excentricidades. Uno es el mas
guapo, el mas fuerte... En
resumen, juno es el mejor!
Desgraciadamente, Teddy se
creia demasiado y demostraba
a sus pequenos companeros
que éFerm el mejor en los
video juegos y con todo lo que
se les relacionaba. Hasta que
un dia sin saber ni por qué ni
cdémo, se encontré encerrado
en una sala. La salida estaba
cerrada y debia probar su
coraje y su tenacidad para
combatir este maldito demonio

que le habia encerrado. No
era facil salir de tal aprieto.
5Como?

Mal que bien, Teddy estaba
decidido a salir de este mal
trance y para hacerlo utilizaria

todos los medios a su
disposicién. Por ofra parte, se

EUERYBODY

FLAYED

al @

le sucedian las ideas, nadie se
rie impunemente de "Kid".

La prueba se hace con su traje
y armadura que le permitirg,
segin las diversas situaciones,
superar las trampas. No
menos de diez armaduras en
total para tirar el cebo a los
golfos (aunque algunos sean
amables) que se cruzardn en
sU camino.

Cada una de las armaduras

e

Ity
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T
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posee, escondidas dentro,
armas muy eficaces. Sobre
todo la c:|>; Laseman... Un
verdadero muro luminoso que
desintegra lo que encuentra a
su paso, Os puedo asegurar
que en el campo del
armamento biolégico, es el
mejor... 3Pregunta si hay
rastro? Estés dgcnde estés, 10
eres el Gnico que le puedes
ayudar. Kid sale de los
laberintos, jsabe lo que
necesital

: - . N ‘e-u_r- LN, L - - . - -
D S B G W S A D D A
P’ W TN AN S D, |
M*-‘ h !-J! L;—"uf 4- ' 4": g
o {r

R ;4 4t r - _— \
BASAS O SIgRteteeatae | |
et S P D A——
Bl O T o

— Ve e, e 9™ Gracias a las opciones, el jugador
D2 Y Pe Sy U dré configurar su camino de muchas
SiBgeses =y

maneras diferentes, en funcién de sus
G s s i e agnl preferencias y deseos. Ain mas, se le
S T S L A TR SR M permitira seleccionar el nivel de

dificultad.
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La armadura de caballero ofrece a

atencion a la inercia.

La del Samurai le trasforma en un

diez que le permitiran utilizar un
arma contra los adversarios.

nuestro encantador muchacho el
poder de escalar por las
paredes y hundir toda clase de
muros cualquiera que sea su
espesor. Puede saltar alto y

desplazarse muy rapido... pero

auténtico guerrero, capaz de
devastar todo a su paso con su
extraordinario sable. Hay un
total de cinco armaduras de la
misma clase (la Samurai,
Laserman, Jason, etc.) sobre las

He aqui la armadura que denominan
Rino... Con ella el héroe, en pantalon
corto, podra destruir tosa clase de muros,
no importa su medida, como la armadura
del caballero, pero contrariamente a este

ultimo, se encontrara limitado en sus

acciones.

El terrible Jason esta preparado para salir de
cualquier parte para recortaros en finas
laminas sangrientas... Como podras
constatar, Jason es una de las armaduras
que Kid puede asumir para poner mal a
todos los cochinos que osen barrerle de la
ruta. Bajo este aspecto podrd lanzar tantas
hachas como desee (las armas no estaran
limitadas).

La armadura de Laserman le ofrece, sin ninguna duda, la mejor protecciéon

posible. Simplemente, porque una vez la tenga ensartada, nuestro héroe puede
en todo momento enviar contra sus enemigos un rayo laser muy potente. Se puede
asegurar que no tiene ningun problema. ;En verdad eficaz!

Contrariamente a

‘muchos juegos
destinados a la
' consola de 16 bits

 de Sega, Kid Cha-

"meleon no toma

‘parte en la ca-

tegnrm de | juegos
de "arcade". Aqui
debemos hucer,
ram nuestra fe-

icidad, un sober-

g vio juego de plata-

formas con lo que

- ello comporta.
Los ingredientes

necesarios 'pcirc':_
esta conjuncion
han sido reunidos,
para proponer a
rns aficionados del  personajes
enero una gran Fe
gwersrdud de

tradecirle, la po-

formarse en varios

acciones a tomar.  yente. Cada perso-
Cerca de la idea  naije tiene aptitudes
~de Sonic, Kid propias, todas
dispone de una  encuentra su parte
| ﬁlfud de pe- gréfica y los pro-
quenos trucos que fgmmucﬂ:rm an

hacen que uno
se enganche en-
segu:dﬂ

5'-.Nudte osard cnn-
2 cunnto a ani-

sibilidad de trans-
dl-}:__ T

ferentes vuelve el y
juego mas atra-

cuidado lo més
posible los de-

| -corudos. Hay que
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El turbo en accién es fantdstico,
salen llamas de vuestro tubo de
escape. Para conocer la duracién
de esta subita aceleracion echa
un vistazo en la pantalla, arriba
a la derecha. La ﬂrm amarilla
os permitira estimar el tiempo
restante.

Vas a participar en una
carrera de coches a través de
los Estados Unidos. Pero
atencién, no se trata de no
tener en cuenta que carrera ni
que coche. Esta vez estds
empefiado en una loca carrera
contra el reloj y un temible
adversario, sobre un Lam-
borghini. El vencedor de esta
locura de la Canon Ball serd el
que llegue a alcanzar primero
Los Angeles, saliendo de
Nueva York. Bien

seguro no se ird alli con el menos gasto! Asi,
en linea recta. Es atravesaras regiones de-
necesario seguir un  sérticas, extensiones nevadas
trayecto bien de- o a 298 Km/h en plena
terminado  con aglomeracién y cerca de los

anterioridad. El espectadores incrédulos. La
encanto de la ca- carretera en si misma pondré
rretera estd en su  muchos problemas que sélo un
diversidad y di- entretemiento serio podran

ficultad. Pasaras  eliminarlos. Entre los vehiculos
por lugares como  mas lentos, las curvas que no
Pittsburgh, Miami, estan indicadas, las que si
Oklahoma... hﬂgﬂs tendrdan estardn pero habré cLue
paisajes especificos. jViaja sortear con tino y los coches
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He aqui el trayecto a recorrer. Dificil y
cumpjein, se presentaran muchos problemas. El
camino es Onico, una razén complementaria
ara aprender el trayecto de memoria. Una
Euenu técnica para no dejarse sorprender por
las curvas.

=, O HE
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de policia que vendran a
retrasar la carrera, no os
aburriréis en el recorrido.

En ti estd el llegar a ser un as

del volante, para pasar con
facilidad estos enredos y para
zizaguear en medio de estos
retrasos, decididamente tan
molestos. Para estas técnicas
avanzadas de conduccién
tendrés el coche mas ade-
cuado posible: el Ferrari
Testarossa. Esta vez, por
tanto, hay un ligero cambio en
a estructura del coche:
igeramente modificado. Se le
na afadido, en efecto, un
enorme turbo, gracias al cual
odrés volar y rozar la
Enrrern de los 400 Km/h. Es
inotil decir que serd necesario
utilizarlo  con bastante
frecuencia, cuando el tiempo
sea limitado, cosa que
ocurrira frecuentemente.
Por desgracia el efecto del
turbo dura un tiempo limitado

Una victoria os permitira escoger un
nuevo material. No tienes que escoger
enseguida el motor superpoderoso, no
tendras una carretrera de mucha
velocidad. Selecciona antes los
neumdticos de calidad, después lanzate
con el superturbo.

y hay que esperar unos
segundos para que sirva de
nuevo. Otro inconveniente,

conduciendo a la mayor
velocidad el vehiculo se vuelve
muy dificil de controlar,
particularmente en las curvas
donde tenderé a patinar de

;] ;
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manera incontrolable. Tu has
de juzgar cudando serd el
momento oportuno para
utilizarlo. En ruta tendras la
radio conectada para estar
acompafiado de un fondo
sonoro agradable. Esta misica
animada ser@ interrumpida
por la explosién producida
por el turbo o uno o dos
crujidos de los neuméticos.
iMomento de poner wun
ambiente recalentado en esta
carrera donde la velocidad es
la reinal
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CLOCK
0:00

SELECT YIMIR FIGHTETR

Timm: B

RECORD
Z:00

e

Buzz, antiguo jugador profesional, fiene
un golpe de mano devastador. No tfiene
inconveniente en levantar a sus
adversarios del suelo para proyectarlos

El primer
luchador que
encontraras
es el famoso
hombre
enmascarado,
mas conocido
bajo el
seudénimo de
el "ejecutor”,
pues tiene la
costumbre de
acabar con
todos sus
adversarios.
Para ti serd
mas facil,
pues este
buen hombre
es muy lenfo y
pGCD
resistente.

n Pit-Figther, participaras en

un fabuloso torneo clan-

destino que reGne a la
cispide del combate del mundo
entero, incluso los que reinan en
todos los campos del deporte de
la lucha, sea en el dominio del
Kung-Fu, del Judo o incluso del
Pancras. Este Gltimo es la forma
de ataque de los més brutos,
pues no se someten a ninguna
regla, es en efecto el deporte
mas violento al estar permitidos
todos los golpes, cualquiera que

sea el adversario que esté

enfrente y cualquiera que sea su
estado J

escoger uno, entre ftres
combatientes propuestos por el
programa. A saber Buzz, que es
un verdadero luchador de catch,

Kato que es en adelante

apasionado del Karate y Ty el
verdadero genio de boxeo Thai,

e agotamiento. Debes

De vez en cuando el piblico
manifestard su alegria y su agresividad

que ahora no tiene ningln
secreto para él. Cada uno de los
tres super héroes tienen, bien
entendido, caracteristicas fisicas
bastante diferentes, el primero es
el més resistente (encaja mejor
los golpes), el segundo es més
agil y el tercero es més rapido.

De todas maneras tendréis las
caracteristicas de

i o P pae

Loy i |

intentando upuﬁnlurnﬁ violentamente.
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sobre la multitud cercana, Su pecl!ueﬁu
debilidad es, innegablemente, su
de desplazarse, es demasiado lento.

cada uno de vuestros pupilos en
el momento de seleccionarlos.
Encontrarés una multitud de
adversarios venidos de los
cuatro rincones del planeta para
enfrentarse al poseedor del
titulo, que se encuentra todavia
en la sombra, esperando el
momento de venir para batirse.
En vuestra carrera contra la
muerte, hards una pequefia
mina (de dinero se entiende) que
os permitird la posibilidad de ir
lo méas lejos posible. Asi,
frecuentards lugares de mala
fama, tales como

........
.........
My 5 AL
.........
5

En el lado sur esté
Jim, como su nombre indica, todo

sequido, venido del sur de los Estados Unidos.
Ha realizado un largo viaje para venir a combatir en los bajos
fondos neoyorquinos para saquear el dinero y pagar todas sus deudas. Es

muy potente y no duda en coger todos los objetos que se encuentran a su

alrededor.

PIT-=FI

orma



Cuando fe libres de los numerosos combates
podrd contabilizar en esta "balanza" las
ganancias que te atribuirén. Hay que
destacar que cuanto mas brutal seas con el
adversario, el bono suplementario que te
acompaia serd mas elevado.

SELECT YO FTIGHTER
Time: B
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Kato, Ty el magnifico. Es la mas valiente de los
el Censor, es cﬂmbutientes, est@ dotado de una
cinturén negro tercer Dande  agilidad fenomenal. Es, en efecto, el
Katare. Su punto fuerte es la rapidez. Sus golpes  Unico que puede asestar un doble golpe
favoritos son series de golpes de purios a una  de pie en el aire, en una rotacion de
velocidad vertiginosa y sus golpe cre pie bajos.  busto, super rapida y una precision
diabélica. El favorito del torneo.

Mas cajas y mds
barriles, os
permitiran
levantar a vuestro
adversario, no
importa su
estatura y su
peso. Entonces
no tendrés mas
que lanzarlo fuera
del "ring".

Podrés reunir una
cantidad de objetos
-::-::nh.mdentes, COmo
cuchillos, o bien
utensilios un poco
mas pesados, como
cajas llenas de

enseres, que lanzards

alegramente contra los
adversarios.

e = L L
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Destruyendo algunos barriles, en ellos
descubrirds a veces una "pila” que te
volverd mas potente para golpear. Es el

cuevas, garajes, bares o también buen momento para golpear répido y barril o una caja, encontrar en el
unidades de metro. Y todos estos  fuerte. interior pastillas amarillas que
encuentros suceden en la noche, duplicaréds vuestras fuerzas
a espaldas de todos, pues la  terrenos de combate podras durante una treintena de
policia no vendré a meterse en  oncontrar mulfitud de obietos segundos. Os aviso sobre el
vuestros asuntos que os puedan muy ofiles, cuchillos, shuriken o Necho de que puedes sufrir los
aportar mucho dinero y también ' " asaltos del publico, que no
una buena reputacién. En el dudard en entrar en el juego,
suelo de estos armados con cuchillos, son el
propésito de cortar vuestra
chaqueta. jEstad atentos!. ..

0o. Asi, cuando los Una Gltima cosa: en las tres
adversarios estén en  Victorias, se npt}ndf:é lDI{?I"I' a su
el suelo, tendras el  cOmpaiiero de equipo si |LfeEc|
placer de golpear-  €ON dn:.::s, O a su d?ble si ha
los con la ayuda eacadgldc: la opcién de un

B de patadas Soiy e (HISCOf:
\ puiietazos bien

colocados.
II"ICIUS{E) pﬂdfﬂs; ~-m 560080 Bt
demoliendo un Loch

Bl
i = LILE

barriles de vino que
podras lanzar dl
contra los adver-
sarios, con el fin de
abrumarlos un tiem-

El combate final, muy esperado por todos, se
revelara muy dificil puesto que sélo uno entre todos podra
acceder a él. Luchar con uno de los hermanos Chaiman presenta gran
dificultad, tener a los dos sobre la espalda es peor todavia. Uno se pregunta que nos
reserva el monstruo enmascarado que nos provocd con insolencia en chnmienzn...

IGH

motorista loco que
no quiere estar
fuera de este
campamento, tiene
punos potentes y
piernas solidas.
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| gran dia llegé! Estar
preparados para entrar en
el campo frente a vuestro
préximo adversario. Raqueta
en mano, serd preciso poner
en prueba vuestra capacidad
en el tenis. Esta vez se juega
sobre tierra batida, suelo que
tiene la ventaja de no ser una
superficie demasiado répida.
Los préximos partidos serdn |,
uizd, sobre terreno sintético,
gunde la rapidez os puede
sorprender, o bien sobre,
hieriq donde todos los golpes
seran atenuados. Lo impor-
tante para ganar es manejar
perfectamente las tres clases
de terreno. Una vez comen-
zado el partido, ejecuta todo
lo que conoces: mate, revés,
volea alta, golpe derecho,
dejada, pase corto o estirada
de Gltima opor-
tunidad... No ol--_
vides jamés colo- \ '\ /
carte sobre el \ /\
terreno. Es nece- \_J \
sario estar prepa-
rado para cualquier even-
tualidad, para correr hacia
una esquina del campo es
mejor estar en el centro que en
el lado opuesto. Sobre todo no
dudes en subir a la red para
arriesgar una o dos voleas, o
una E?Eiﬂdﬂ bien trabajada.
Muchos golpes necesitaran un
buen dominio de la raqueta.
Incluso la primera etapa, la del
servicio, es crucial. Intentar el
mate es, sin duda, tentador,
pero también peligroso, se
necesita golpear en el
momento preciso en la red.
Evidentemente, jeste buen
momento no dura mds que una
fraccion de segundo! TG sabras
cudndo es necesario arries-
garse.

1IZAPPING

i L o s e i —s B 2 s ——

V' ——

En cuanto al partido en si
mismo, deberds escoger la

formula. Si escoges la del
partido Onico, podrés selec-
cionar-un jugador entre la
decena que se te ofrecerd.
Debajo de los nombres pro-
puestos reconocerds las mas
grandes estrellas del tenis
actual. Aqui tendréds la
oportunidad de jugar contra
otro jugador, en un partido
simple, o bien en un partido
doble, contra un equipo
dirigido por la consola. Si
quieres, puedes jugar doble, el
uno contra el otro, llevando la
consola la pareja de cada
jugador. Para realizar par-
ﬁc?c:s grandiosos,. si quieres

- —
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una visién del juego mas
personalizada, participa en
una Copa. Aqui encontraras
los mejores mundiales,
después de haber creado t0
mismo el jugador. Para dar
vida a este tenista nada mas
simple, no se necesita mdas que
escoger un nombre y repartir
cierto nimero de puntos entre
las tres caracteristicas prin-
cipales del deportista, a saber:
velocidad, fuerza y técnica.
Cumplida esta formalidad,
lanzate a esta lucha encar-
nizada para ganar la Copa. El
publico estaré alli, dispuesto a
animar con sus calurosos
aplausos, jte motivard en esta
sucesién de encuentros, cada
cual mas encarnizado!




Correco de SONIC

SONIC, el mds divertido de los héroes de SEGA, tiene una mesa asignada en |la
redaccion de MEGA FORCE desde donde mensualmente contestard a todas las dudas y
sugerencias que le quieras plantear. ¢ Quién mejor que él para hacerlo?.

Animate, si tienes algo que decir sobre las consolas y juegos de SEGA, planftéaselo ¢
SONIC. Seguro que podrd solucionar tu pregunta.

i
1

Envianos una carta a:

EDITORIAL PRIMAVERA, S.A. Miguel Angel, 1 duplicado bajo - 28010 MADRID

Yy en ¢l proximo numero:

Esperamos contar con tu fidelidad para descubrirte todas |las friquinuelas que encierran
las novedades de SEGA, especialmente las de fitulos como:

Phantasy Star Il para Mega Drive

Kenseiden para Master System

Shadow Dancer sobre Mega Drive

y la segunda parte del informe sobre Robocod para Mega Drive
¢

Ademdas de Los Trucos del Maestro Sega, el andlisis previo de novedades, la seccidon
ﬁE%pAanong)Edos l0s apartados que puedes encontrar en Ia revista para 10s juegos Sega;
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