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PREFACIO

Los juegos de consola son una parte muy importante
de la vida de muchas personas y me siento
especialmente satisfecho de poder participar en esta
coleccién tan emocionante. Hay muchos juegos que el
jugador nunca alcanza a ver completamente. Con la
ayuda de estos libros, no sélo sera capaz de terminar
los juegos sino que también conocera cosas sobre su
origen, creacién y sobre sus secretos ocultos, y jsobre
la forma de lograr grandes puntuaciones! Espero que
los disfrutéis y saquéis provecho de ellos.

iBuen juego!
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INTRODUCCION

Bienvenido a Sega Pro-Masters, las guias oficiales
Sega para sacar el maximo provecho de tus juegos.
Cualquiera sea el modelo de maquina Sega que
tengas, en estas paginas encontraras todos los
secretos que te permitirdn llegar a ser un super
jugador. Todos los titulos de esta serie (ver
anteportada para el resto de libros) han sido escritos
por escritores de videojuegos bajo la direccién de Ian
Livingstone. Ian es coautor de las muy vendidas
series Fighting Fantasy Gamebook, inventor de varios
juegos de mucho éxito y una autoridad en los juegos
de fantasia.

«Segar, «Mega Drive», «Master System» y «Game Gear» son marcas
registradas de Sega Enterprises Ltd.
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Empezando por el principio
Guia para jugadores inexpertos

Es la primera vez que ves una de estas maquinas
Sega, estas frente al televisor con una pila de libros
y cables y trocitos de plastico negro, estas algo
preocupado porque quieres grabar una pelicula que
van a poner dentro de un rato y tienes en mente la
imagen de dos horas de cinta de video llena de Sonic
the Hedgehog... bueno, siéntate, relajate y contintia
leyendo, juntos vamos a aclarar todo esto.

Este libro cubre tres tipos diferentes de maquinas
Sega: la Mega Drive, la Master System y la Game
Gear. Nuestra primera tarea sera averiguar qué tipo
de maquina es la que tu tienes. Esto no va a ser muy
dificil, ni tan solo para los mas principiantes, pues el
nombre de la méquina esta escrito en letras muy
grandes en la caja. Si por algiin motivo sélo tuvieses
la maquina pero no la caja podrés encontrar el
nombre en la misma maquina... ;1o tienes? Bien, pues
vamos a empezar.

Si tienes una Game Gear puedes ir directamente a
la pégina 10 (a no ser que tengas un profundo deseo
de aprender cémo funciona un sistema que no tienes,
en cuyo caso esta seccion es para ti).

Tanto Mega Drive como Master System estan
estructuradas de forma similar. Tienen tres
componentes basicos: la consola en si, la fuente
de alimentacién y el cable de televisién. Los tres
pueden identificarse ficilmente... la consola es grande
y estd hecha de plastico, la fuente de alimentacién
lleva una clavija y el otro cable es el cable de la
television.



Enchufa la fuente de alimentacién a la parte
posterior de la consola (el enchufe est4 en el lado
izquierdo de la mdquina). Y seguidamente enchufa el
sistema a la red principal.

Conecta la parte mas larga del cable de television
en el enchufe de la parte posterior de la consola que
estd marcado como «RF OUT». No es ni necesario ni
de utilidad alguna entender lo que quiere decir «RF
OUT», de manera que no voy a aburrirte con ello.

Ahora viene la parte mas peliaguda de toda la
operacion... Encontrar el sitio en la parte posterior de
la televisién donde estd enchufada la antena.
Desenchiifala y conéctala al enchufe que hay en la
cajita del cable de television. Ahora enchufa la parte
mas corta del cable de televisién alli donde has
desenchufado la antena de la tele. Es pan comido.

Si el interruptor de este cable esta colocado en TV
o ANT (segun el sistema que tengas) podras mirar
normalmente la television y el video; de momento
déjalo en la otra posicién.

Asegtirate de que el interruptor principal esta
cerrado, coge el cartucho del juego y colécalo en
la ranura de la parte superior de la maquina con la
etiqueta mirando hacia ti. No tengas miedo de apretar
fuerte, el cartucho tiene que insertarse en la ranura y
no sélo descansar sobre el agujero.

Enciende la méquina y busca un canal del
televisor que no se utilice normalmente hasta que
aparezca la imagen (deberia aparecer en el mismo
canal en el que se ve el video, si tienes uno). Cuando
la recepcién de la imagen sea clara y se oiga el sonido
(si has colocado Sonic sera musica) ya estaras listo
para empezar. Los que tengan Mega Drive y Master
System pueden saltarse el resto de estas paginas.



Instrucciones para poner en marcha Game Gear

Sed nuevamente bienvenidos propietarios de Game
Gear... vuestra maquina es muy facil de poner en
marcha. Enchufa el cable de conexién a la red
principal y el otro extremo a la parte posterior
derecha de la maquina. El interruptor se encuentra
justo al lado de donde enchufas, éste es el interruptor
principal, pero antes de abrirlo aseguraros de que
habéis colocado un juego con la etiqueta saliendo de
la parte posterior de la madquina. Abre el interruptor...
y ya estéis en ello.

Para que la maquina funcione como portétil se
tienen que utilizar pilas de 6 AA. Estas simplemente
se tienen que colocar bajo la tapa de la parte posterior
de la maquina y encender.

Existen varios periféricos disponibles para toda la
serie de consolas SEGA. Hay adaptadores para poder
utilizar juegos de Master System en Mega Drive o en
Game Gear, y también existe un dispositivo muy ttil
para ver la televisién en la méquina Game Gear.
Puede disponerse de la plétora habitual de joysticks
tanto para el Master System como Mega Drive, y los
propietarios de Game Gear pueden ademas aumentar
su satisfaccién con un artilugio que permite conectar
entre ellas hasta cuatro maquinas Game Gear.

De todas maneras la inversién més grande del
dinero que has ganado con el sudor de tu frente o has
sableado, vas a hacerla en los juegos en si, de los
cuales ininterrumpidamente aparecen més y mejores
titulos. La mejor forma de saber qué es lo que esta de
moda y qué no, en el tema de juegos, es comprar una
o varias de las revistas que regularmente informan
sobre los productos SEGA. Existen varias
publicaciones que pueden encontrarse en la mayoria
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de quioscos, cada una de ellas con su propio estilo.
Prueba unas cuantas para saber cudl es la que més te
gusta, y te mantendrés informado de las dltimas
versiones asi como de los trucos y pistas de la
creciente comunidad SEGA.

Pero no estamos aqui para hablar de méquinas
SEGA... vamos al grano.

11



iNo se preocupen!

Guia amistosa
para padres preocupados

Al contrario de lo que los prejuicios populares
inducen a creer, jugar con videojuegos no va a
perjudicar ]a salud de su hijo. De hecho su hijo
aprenderd muchas técnicas ttiles jugando con los
videojuegos.

Actualmente existe una gran variedad de tipos de
juegos, pero todos ellos requieren que se utilice una
combinacién de pensamiento y coordinacién manos-
ojos. La mayoria de juegos que pueden encontrarse
en el mercado requieren la utilizacién de técnicas de
memoria para progresar pasado el primer nivel del
juego, practicamente todos los juegos inducen a su
hijo a ejercitar la visién periférica (la habilidad de ser
rapidos y reconocer objetos fuera del punto focal de
visién), lo que a su vez le llevar4 a tener una viveza
para los deportes y para la vida en general (la visién
periférica es una de las cosas que utilizamos para
cruzar una calle muy transitada, o cuando estamos
conduciendo un coche).

Ya han pasado los dias de «Pong» y «Space
Invaders». La juventud actual encuentra estos juegos
tan divertidos como lavar el coche o hervir un huevo.
La generacion actual de jugadores quieren juegos que
sean rapidos y dindmicos, que requieran estrategia y
habilidad mental. Es importante tener en cuenta que
los juegos que mas éxito comercial han tenido
durante los dltimos afios son aquellos que obligan al
jugador a resolver enigmas (I6gicamente similares a
los que se utilizan para averiguar el CI).

De todas maneras, como padres, hay algunos
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temas de interés que deberian mencionarse aqui.
Primero y més importante, no es el hecho de jugar un
juego lo que va a daiiar al nifio en forma alguna, sino
que lo que puede tener efectos secundarios negativos
es el exceso de un juego. Si por ejemplo su hijo no
hace otra cosa que sentarse dia tras dia solo en frente
del televisor, estard desaprovechando la oportunidad
de tener interacciones sociales positivas y como
resultado de esto es posible que no desarrolle tan
rapidamente las técnicas de comunicacién. De todas
formas se tiene que hacer hincapié en que para
muchos grupos de jévenes jugar a estos juegos es una
forma de actividad social que implica la participacion
de més de una persona a la vez, consultas e
intercambio de trucos, ademas los videojuegos
ofrecen mucho a aquellos que no estan dotados para
el deporte y que hasta hace poco eran los marginados
tacitos de la comunidad escolar.

Estar mirando la pantalla durante largos periodos
de tiempo (varias horas) sin interrupcién, puede
provocar dolores de cabeza (se ha comprobado que
hay operadores de pantalla en grandes empresas que
sufren de ello), pero no hay duda que combinar la
television con la utilizaciéon de juegos es mucho més
constructivo que la mayoria de programas de
television.

Una de las quejas més peculiares que afectan a los
jugadores es lo que popularmente se conoce como
«Pulgar de joystick» o «Pulgar de joypad».
Basicamente esto significa que su hijo tiene una
ampolla en aquella parte del dedo que se coloca sobre
el joypad o joystick. En caso de que esto sucediera no
se preocupe, no es mas peligroso que las ampollas y
calambres que pueden aparecer cuando se empieza a
practicar un instrumento de musica. Los videojuegos
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representan una forma de ejercicio de los dedos,
munfecas, 0jos y mente.

Ha habido cierta preocupacién sobre la naturaleza
violenta de los videojuegos, pero el mercado parece
estar moviéndose hacia juegos no violentos mas
«monos», como Sonic the Hedgehog —en este juego no
hay muertes sin orden ni concierto, sino que se trata
de liberar varias criaturas peludas (por esto lo de
«monos»)— no hay pruebas de que jugar a juegos
violentos haga que sus hijos sean mas violentos, de
hecho para muchos chicos el juego actia como una
forma de catarsis. Jugar a guerras en una pantalla de
video no es més peligroso que hacerlo en el patio
de la escuela, y los chicos lo han estado haciendo
durante generaciones. Curiosamente las chicas no
parecen estar interesadas en los juegos mas violentos
(se trata de una tendencia, no de una afirmacién
categdrica), cosa que podria sugerir que los juegos
estan cubriendo una necesidad més que provocar un
desorden del comportamiento.

No hay duda de que los juegos en si son altamente
adictivos —tienen que serlo, en caso contrario no
habria nadie que quisiese jugar con ellos— y es a este
aspecto al que deben prestar atencién los padres
preocupados. El sindrome de «otro juego» puede
mantener a un chico (o a un adulto para el caso)
delante de una pantalla durante horas cada vez, el
jugador posiblemente no se dar4 ni cuenta de la
cantidad de tiempo transcurrido. Es importante que
las actividades recreativas de su hijo no consistan
solamente en juegos de interior, sino que deberia
animarle a practicar hobbies fisicos para
complementar los videojuegos.

En el ambito educacional su hijo desarrollaré el
pensamiento 16gico ya que éste es necesario para la
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mayoria de juegos existentes en el mercado, esto
puede llevarlo a desarrollar una habilidad innata
para las matemaéticas aplicadas y con toda certeza le
facilitara la lectura de literatura computacional.

Existen juegos que fomentan las técnicas creativas,
y el ritmo implicito en los videojuegos puede ayudar
a aquellos que tengan un sentido musical. Lo que no
van a ofrecer los videojuegos es ningtin tipo de ayuda
en lo referente a literatura, ni una mejor comprensién
de lalengua.

Para los padres de chicos adictos es reconfortante
saber que a la larga esta adiccién pasara sin dejar
ningun tipo de secuelas permanentes y en lo que a
adicciones se refiere quiza ésta sea la opcién mas
saludable.

Jason Orbaum



A Bozz,
sin quien hoy no estaria aqui sentado.

Con especial agradecimiento a:
Barry Jafrato, Julian Clayton, Lizzie Wright
e Indra Goonewardene-Jackson
por hacer posible esta coleccién.



THE HEDGEHOG

Sonie The Hedgehoa SEHA




° Sonic the Hedgehog es
un juego relativamente
nuevo y es diferente de

géiT%légo los otros dos juegos que
J se presentan en este libro
Destinado a pasar a la porque aparecié en
posteridad junto con primer lugar en las

Space Invaders y Manic ~ Maquinas SEGA en lugar
Miner, y seguramente ¢/ ~ de aparecer en otras
mejor juego que nunca maquinas de 16 y 8 bits.
habrds jugado... ;qué es

lo que hace de Sonic . »

algo tan especial? * Eljuego apareci6 en
primer lugar para Mega
Drive donde estaba
llamado a ser el juego
para vender las
maquinas SEGA. En
Mega Drive Sonic seria el
Ferrari del mundo de los
juegos, tiene un aspecto
fantastico, suena
soberbiamente y da la
sensacién de un millén
de ddlares —no es que yo
haya tenido nunca un
millén de délares, pero
quiero decir que se juega
fantasticamente.

* Sonic se hizo popular a
partir de que se utilizé en
el programa de television
«Games Master».




HISTORIA
DEL JUEGO

Con el soporte de Patrick
Moore, era imposible
pensar que este juego
no seria un éxito.

* Después de una larga
espera el juego aparecio
para Master System y
Game Gear, pero esta
espera resulté haber
valido la pena cuando la
gente se dio cuenta que
Sonic era ahora mas
rapido que nunca

(en Game Gear) y
préacticamente todos

los niveles eran
completamente
diferentes. Tenia el
mismo aspecto, se jugaba
exactamente igual, pero
era un reto
completamente distinto.

* El pequefio erizo es
ahora tan conocido que
actualmente SEGA regala
uno en todos sus
sistemas.
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* Sonic the Hedgehog es
un juego de plataforma

de rapida evolucion
TIPO DE JUEGO donde el jugador
Bien, basicamente se controla a Sonic en sus
trata de un juego de esfuerzos para reunir
plataforma, con un diversos articulos.

enigma, con un poco de

madquina tragaperras, un . )

poco de Pacman, algo de  ° Eljuego tiene lugar en
«dispdralos» (o en este una isla que esta dividida

caso «maréalos») y un en zonas, a medida que
poco de ... jjjgrrrill va transcurriendo el

juego Sonic va visitando
cada una de estas zonas
y ejecuta tres niveles

(o Actos) en cada zona.
Es parecido a «The
Crystal Maze» s6lo que
maés rapido y mds
certero.

i * En el tercer Acto

de cada zona Sonic se
enfrenta al malvado

{ Dr. Robotnik y tiene

que batirse con el villano
hasta que éste se retira

Sonic muestra sus mds que

anchos pectorales mientras va

brincando orgullosamente. antes de poder pasar a la
siguiente zona.

20



TIPO DE JUEGO

Es muy dificil clasificar
al Sonic dentro de las
categorias habituales,
éste es uno de los
motivos por el cual él es
tan popular.
Naturalmente aparecer
en la tele ayuda también
un poco... y pensdndolo
detenidamente también
ayuda el hecho de que
se regale... hummm...

° Sonic es mas que una
prueba de reacciones y
coordinacién, requiere
que te concentres en
algunos de los enigmas
mds enrevesados que se
han visto desde
Guardian Knot (jmiralo!)

¢ Sonic pone a prueba tu
memoria mientras
intentas recordar la
forma de pasar por las
cada vez mas dificiles
zonas, y te ofrece tantos
retos diferentes que sera
muy dificil que te
aburras con él.

El'malvado Dr. Robotnik en dos
de sus guaridas terrorificas (boo
hiss efc...).




OBJETIVOS

Si, ha llegado el
momento de ponerse el
viejo abrigo cubierto de
puas y convertirte en el
héroe de generaciones
de pequenas criaturas
peludas.

Aqui es donde estin retenidas el
resto de las pequerias criaturas, al
final de cadn zona salta agui para
liberarlas.

e Frase una vez (tal
como empiezan las
historias realmente
cursis) en las que todas
las cosas eran muy
divertidas y soleadas en
la isla de Sonic. Entonces
de pronto la isla fue
invadida por el joh!
terrible Dr. Robotnik.
Este cogi6 todas las
criaturitas y las convirtié
en perversos robots y
s6lo tt puedes liberarlos.

* Tu objetivo principal

J es encontrar el camino a
4 través de las diferentes

zonas de la isla, liberar
las criaturitas y luchar
contra el Dr. Robotnik
en sus diferentes

1 escondrijos.

¢ Mientras vayas

| pasando por las zonas

tendrés que ir recogiendo
anillos. Si recoges 100

“anillos tendras una vida

extra (pero en Master
System y Game Gear esto
también volvera a poner
el contador a cero).



e Si pasas la linea final
(abajo) con més de
cincuenta anillos ganas

OBJETIVOS acceso al nivel de bonus.
Las Chaos Emeralds son ~ Los que tengan un Mega
la clave de este juego. Drive deberdan saIt_ar a
Estas se encuentranen ~ través del gran anillo
sitios diferentes en los para entrar en la fase
diferentes sistemas pero ~ eSpecial; alos que

todas son igualmente dispongan de Master

dificiles de encontrar. j0 ~ System o Game Gear esto
sea que saca el pequefio  1es sucedera

cofre y prepérate para automaticamente.

hacer una pequena

fortunal

e Una vez que estés en
la fase especial los
propietarios de un Mega
Drive intentaran
encontrar sus Chaos
Emeralds y recoger 100
anillos para ganar una
vida extra para poder
continuar; los
propietarios de Master
System/Game Gear
podran continuar en la
pantalla de television
pero conseguiran una
vida extra a cambio de
sus 100 anillos.




® Gran parte del
atractivo de Sonic
proviene de explorar las

PLANOS DE zonas, de todas maneras

MASTER SYSTEM hay algunas areas donde

Y GAME GEAR tener un mapa es de gran
utilidad.

ACT ONE ZONE TWO (ACTO PRIMERO ZONA DOS)

OUT (SALIDA)

t |
N ]

CHAOS
EMERALD

SHIELD
(PROTECCION) IN (ENTRADA)

FLAG
(BANDEI

EXTRA LIFE
(VIDA EXTRA)

jEn este nivel es muy ficil de pasar por alto la Chaos Emerald, de forma
que aqui tienes un plano para mostrarte el camino hacia el éxito! Fijate
en la vida extra que estd escondida, salta a través de la pared para
conseguirla.
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PLANOS DE
MASTER SYSTEM
Y GAME GEAR

¢ La catarata es uno de
los retos mas dificiles

de Sonic. Estate alerta,

se cuidadoso y utiliza los
mapas para planificar tu
ruta.

WATERFALL MAPS (PLANO DE LAS CATARATAS)

AR
r\
EXTRA LIFE
[ rb out
=
=
o = -
i RINGS P T
- = i
| ()
SHIELD M
~y £
G
=
=
Vmm N
RINGS
AW
=
=
RINGS T—> 2 T
(ANILLOS) " b - T
B RESTART POINT -
e (REANUDACION) m
= Imwwvan
- $
=
- -T =
’ 1 WS

jEn el Master System un sélo
movimiento errdneo y estards
muerto! Simplemente no puedes
caer en ningiin momento.

Témate el tiempo necesario en
cada salto en Game Gear, pero
vigila los troncos, éstos se hunden
cada vez que caes sobre ellos,
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* Los niveles que
comportan més
confusion en el Mega
Drive son los estados
especiales... jalli es muy
dificil de orientarte, o sea
que estudia los planos,
apréndete donde estan
las Chaos Emeralds y ve
a por ellas!

PLANOS DE MEGA
DRIVE

BONUS
LEVEL TWO
BONUS (NIVEL DOS)
LEVEL ONE
(NIVEL UNO)

Estos laberintos giratorios estdn hechos de varios componentes. Los
forzudos te impulsardn, los parachoques UP y DOWN acelerardn o
reducirdn la velocidad de rotacidn, los blogues relucientes desaparecerdn
cuando se hayan golpeado varias veces, y los parachoques R invertirdn Ia
direccidn de giro del laberinto.

26



e Ve primero a por los
parachoques de abajo e

intenta controlar el giro
PLANOSDEMEGA gifipcin™™ "

DRIVE

BONUS LEVEL
THREE
(NIVEL TRES)

BONUS LEVEL
FOUR
(NIVEL CUATRO)

Deberdn evitarse las dreas que estén marcadas con «goal», éstas
finalizardn la fase una vez llegues a ellas. En lugar de esto ve a por las
Chaos Emeralds, acuérdate de recoger 100 anillos antes de llegar a ellas.
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DESPLAZAMIENTO
Y MOVIMIENTO

Cuando Sonic estd en
manos de un buen
jugador el movimiento es
mds rapido que el de
Michael Jackson en una
de sus buenas noches...
sin embargo si pones el
joypad en manos poco
hdbiles éste se convierte
en Sonic el patoso.

Esta es la criatura de la que vas a
tener pesadillas. Créeme, lo sé de
cierto.

° Con algunas
excepciones notables, el
juego va desplazandose
alrededor de Sonic
manteniendo a éste cerca
del centro de la pantalla.

e Lasituacién dela
pantalla queda
bloqueada en la mayoria
de los encuentro de Sonic
con el Dr. Robotnik, y
contintia desplazdndose
una vez éste ha
desaparecido.

e En el acto segundo de
«The Bridge» de las
versiones de Sonic en el
Master System y Game
Gear, el juego se
desplaza de forma
controlada de derecha a
izquierda. Tu tarea en
esta pantalla serd la de ir
moviéndote —suena
facil, hasta que te

i encuentras con uno de

los pequefios demonios
peludos a quien les gusta
pasearse por el puente.



DESPLAZAMIENTO
Y MOVIMIENTO

No tienes que ser un
experto en fisica para
jugar con Sonic, pero
entender sobre gravedad
e impulso te va ayudar a
reducir los momentos
patosos.

El impulso de Sonic es
especialmente importante cuando
se desplaza por debajo del agua. Le
cuesta mds ponerse en marcha y
también le cuesta mds pararse.

e Es importante
entender que Sonic tiene
mas de dos velocidades
(parada y marcha), éste
acelera a medida que va
ganando impulso
(especialmente en las
montafias) y por tanto es
muy dificil de echar el
freno de emergencia.

Es muy facil que se te
escape de control,

o sea que vigila la
velocidad todo el rato
ahorrando los momentos
muy rapidos para
cuando realmente los
necesite.

¢ Para subir montafias
muy empinadas o correr
alrededor de la pista en
el Mega Drive, deberés
poner Sonic a la marcha
més fuerte (cuando sus
pies se mueven tan
rapido que son sélo una
mancha redonda).

¢ Lacosamasimportante
que debesrecordar es que
no puedes dejarte ir: Un
Sonic controlado esun
Sonic que permanece
vivo.



LOS PODERES
DEL HEROE

Mas rdpido que la vara
del maestro y mds grdcil
que Kim Bassinger, jsélo
puede tratarse de Sonic
the Hedgehog!

. El Super Sonic Spin Attack en
accidn

* A medida que vayas
progresando a través de
las diferentes zonas de la
isla, Sonic ird
demostrando sus
considerables
habilidades.

e Al pulsar el botén A

0 B (0 C en Mega Drive)
Sonic se doblard y
saltara, como maés rato
tengas pulsado el botén
mas alto saltara.
Mientras estd doblado de
esta forma Sonic puede
transformar la mayoria
de robots otra vez en
deliciosas criaturas, o
bien abrir los diferentes
televisores esparcidos
por alli para recoger el
contenido de los mismos.

* Sise pulsa el joypad
¥ mientras esta corriendo

se activarda el Super Sonic
Spin Attack, esto puede
utilizarse en las criaturas
pero tiene otras
utilidades mas
interesantes.



LOS PODERES
DEL HEROE

Los propietarios de Mega
Drive encontraradn la
zona de marmol muy
facil, mientras que los
que dispongan de Master
System o Game Gear
podrén bailar un rock and
roll en el corazon de la
selva.

SEOBE
TIME 1:34
RINES 398

La primera vez que esto ocurra
puede hacerte saltar, pero no
pierdas tu sangre fria.

* En el Mega Drive el
Spin Attack se utiliza
para cruzar las paredes
para asi obtener bienes
extras (o para tomar un
atajo), pero se tendra que
coger el impulso hacia
arriba o sé6lo llegara a
mitad de camino.

e Utilizando los spin
attacks durante la bajada
de la larga pendiente en
Master System podrés
utilizar el borde de la
pendiente como si fuese
una rampa. Esto es
esencial para los
propietarios de Game
Gear y es una forma facil
de conseguir anillos
extras en el Master
System. Saltar con las
speedy boots es muy
espectacular pero
cuidado de no saltar
demasiado lejos o puedes
encontrarte un lecho de
espinas al final de tu
salto.



¢ Sonic es especialmente
vulnerable cuando esta
corriendo... de hecho es

LAS DEBILIDADES posible finalizar el nivel
DEL HEROE uno en menos de 40
Corre, salta, gira, segundos en el Mega
perfora, pero ;ddnde Drive sunplemente_

estd el talon de Aquiles ~ Yendo atoda velocidad y
de Sonic? saltando todo el tiempo

(jtambién necesitas un
poco de suerte!)

* Mientras estd girando
es una buena manera de
evitar que Sonic se meta
en problemas, en el
modo de girar se tarda
mas rato en desacelerar,
jsaltar estd bien pero
aterrizar puede ser algo
peIigroso algunas veces!

* A pesar de que Sonic
| puede subir a cualquier
cima que encuentre, a
veces tiene que tomar
carrerilla para ganar
impulso, especialmente
en Loop the loop de

(donde Sonic de hecho
no cae hacia atras) hacer
d un salto le dard un

| impulso adicional.
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LAS DEBILIDADES
DEL HEROE

Sonic no es
especialmente conocido
por su modestia, de
hecho a veces puede ser
bastante arrogante, pero
el jugador habil puede
mantenerio sujeto por las
riendas y evitar que se
deje ir.

* Unaregla de oro para
todos los jugadores de
Sonic: «No vayas nunca a
mas velocidad de la que
necesitas».

¢ SiSonic tiene un
defecto es que es
demasiado ambicioso y
el jugador no
experimentado puede
tener facilmente la
impresion que la mejor
forma de jugar es hacerlo
a altas velocidades.
Naturalmente esta es la
peor forma de jugar el
juego. Ahorra la
velocidad sélo para
cuando sea necesaria y
mira siempre primero y
ataca después.

Una cosa es tomarte el tiempo
necesario, pero si paras Sonic te
mostrard su enfado grdficamente.




LOS ENEMIGOS
DEL HEROE

Sonic se encontrard
frente a una gran
cantidad de enemigos
diferentes mientras vaya
cruzando la zona, y es
necesario que el jugador
aprenda cuidadosamente
la forma de elegir el sitio
donde va a parar. Quizd
algunavez habian sido
encantadores pero ahora
a la mayoria de amigos
de Sonic han pasado por
el tratamiento Davros y
ahora son de hierro,
rapidos y mortales.

Este pequefiajo puede causar
problemas a primera vista, pues
sus satélites disparan
directamente en fu direccidn. No
tiene ningiin sentido saltarlos,
simplemente puedes correr hacia
atrds i esconderte —el pequeriajo
no lleva piias de recambio por lo
que ahora estd indefenso.

* La mayoria de los
Badniks del Dr. Robotnik
son relativamente
inofensivos siempre y
cuando te apartes de sus
disparos. Simplemente
rebota sobre ellos para
matarlos —si rebotas
sobre varios de ellos
antes de llegar al suelo
irds acumulando puntos
(100 para el primero, 200
para el segundo, etc...).
Un buen sitio para que
los propietarios de Mega
Drive prueben esto es el
principio del acto uno de
la zona spring yard.

® De todas maneras
algunas de las criaturas
no son faciles de matar.
jDebera apuntarse
cuidadosamente a la
oruga, tan s6lo su cabeza
es vulnerable y en cuanto
al Moto Bug (el nievel
puente en el Master
System/Game Gear) lo
mejor es ignorarlo
completamente! Salta

simplemente por encima
de él.



LOS ENEMIGOS
DEL HEROE

jSi creias que los
pequernos robots eran
duros, espera a
encontrarte con el

Dr. Robotnik! Este no
lucha a muerte, prefiere
escapar y luchar de
nuevo con ldcticas
nuevas y diferentes. Es
duro, jpero no tan duro!

Los encuentros de Sonic con el
Dr. Robotnik son variados pero
siempre estdn basados en una
tdctica de rebote y espera. jEs una
cosa de ritmo!

e El Dr. Robotnik
dispara ocho veces antes
de retirarse, su barco en
Ilamas.

* Los propietariosde
Master System y Game
Gear encontraran un reto
alfinaldelazonadela
selva donde Robotnik tira
una bola gigante. Estono
es tan grave como parece,
mantén tu sangre friae
intenta establecer un
ritmo (ésta siempreesla
mejor forma de ganara
Robotnik). Después del
impacto bajards mucho
mas rdpidodelo que has
subido, nole golpees
mientras esta
directamente sobrela
pelota.

e Para los propietarios
de Mega Drive la zona
del spring yard es la
peor. Robotnik cogeré el
bloque en el que estas
situado, intenta forzarle a
que lo haga de izquierda
a derecha en orden. Esto
haré que el campo de
batalla sea mas
soportable.



TIEMPOY
PUNTUACION

Esta muy bien llegar
hasta el final, pero

¢y qué hay de la
puntuacion? Si juegas
para ganar puntos

el juego coge una
dimension totalmente
diferente.

* Los propietarios de
Mega Drive pueden
utilizar el rebote
acumulativo (rebotar
sobre més de una
criatura en un solo salto)
para aumentar su
puntuacién. Este mismo
sistema de puntuacion
sirve cuando Sonic
rebota a través de la zona
de los bloques de
marmol que van
explotando; moviéndole
de un lado a otro puedes
destruir todos los
bloques por el maximo
de puntos.

® También se dan
puntos para los anillos
cuando pasas la linea
final. En Master System
y Game Gear intenta
cruzar la linea con 99
anillos, pero no recojas
cien o el contador va a
quedarse a cero (te dara
otro hombre, pero aqui
estamos hablando de
puntos) y no conseguiras
ningiin bonus para estos
anillos que tanto te han
costado de ganar.



¢ Una buena manera de
conseguir bonus es saltar

TIEMPOY bajo la finishing post.
PUNTUACION _

Sonic tiene un tiempo * EnMega Drivelos
limite pero es casi diferentes saltos tendran

imposible gastarlo todo, diferente puntuacién (y a
incluso para el jugador veces puedes volvera
mads precavido. por més).

* En Master System y en
Game Gear tu objetivo es
mandar la finish post por
los aires para ganar los
puntos de bonus.

e Alli donde te tendras
que preocupar por el
tiempo es en los niveles
de bonus. En el Master
System los tendrés que
recoger muy rapido si
quieres obtener los 100
anillos y continuar.

El tiempo aqui es esencial, pero
también lo son los anillos, y Ia
television, y controlar, y ...
realmente es demasiado, |y la
segunda vez es todavia mds
ripido!
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® En Sonic hay mucha
estrategia involucrada, y

sl no piensas un poco
ESTRATEGIA antes de empezar a jugar

En Sonic, igual que enla MO Vvasa llegar muy lejos.
vida, una de las peores

cosas que puedes hacer
adelante. criaturas siempre que te

sea posible, si tienes que
retroceder ya no tendrés
que preocuparte de ellas.

¢ Las speedy boots
deberan guardarse para
cuando realmente las
necesites, muchas veces
ponértelas te hara més
mal que bien.

* Mientras seas
invencible (luces
parpadeantes alrededor
de Sonic) intenta cubrir
tanto superficie como te
sea posible, pero ten en
cuenta que si caes fuera
de la pantalla también te
morirds.




ESTRATEGIA

En el primer acto de la
zona de montanas
verdes (Mega Drive) hay
220 aniflos —pon a
prueba a algun engreido
a ver si los puede
obtener todos. No es
imposible, pero si dificil.

* Enlas zonas
ordinarias los jugadores
de Master System y
Game Gear deberian
intentar recoger mas de
50 pero menos de 100
anillos para poder
conseguir el nivel de
bonus. Una vez que estés
en el nivel de bonus
recoge 100 anillos y
obtendras una vida extra
(o continuaras en Mega
Drive). Hay una Chaos
Emerald en cada una de
las fases especiales de
Mega Drive y un
televisor para continuar
en los demads sistemas.

e Aprende a controlar a
Sonic mientras esta
saltando. Fsta es la clave
para jugar bien.




° Témate tu tiempo para
explorar cada uno de los
niveles, puede haber

ESTRATEGIA bonus escondidos en

Un gato tiene siete, cualquier parte _
nosotros una incluyendo muchas vidas
(v normalmente no extras (una en cada nivel
funciona) y Sonic de las versiones del

necesita al menos quince Master System/Game
para estar sequro. Vidas, Gear). Posteriormente

naturalmente. durante el juego vas a
necesitar estas vidas

extras.

® No saltes nunca a
ciegas —al menos hasta
que hayas intentado el
resto de opciones.

® Cuando estés
explorando el puente
acuérdate de el Sonic
Spin Attack —de pronto
los cangrejos dejan de ser
un problema.

scOfiee 'zgﬂ"" -
TIME 1:358 e
RINGS 6534

* Matalos peces
voladores antes de
ocuparte delos anillos
que estan protegiendo.
Enlaselva deberés gatear
por DEBAJOdeellos.




ESTRATEGIA

Jugar a una mdquina
tragaperras es facil
cuando se es de tamario
natural, sin embargo
cuando eres la pelota las
cosas se complican un
poco.

Un par de Chaos Emeralds, la del
fondo es mds dificil de conseguir
—piensa lateralmente.

¢ En las fases especiales
de Game Gear/Master
System y en la zona de
spring yard de Mega
Drive mantén el impulso
izquierda/derecha al
minimo. Aqui es muy
facil coger mucha
velocidad y perder el
control.

¢ Es esencial que recojas
todas las Chaos Emeralds
—aunque termines todos
los niveles si no tienes las
esmeraldas no habrés
ganado realmente.

* Quedarte quieto y
empujando hacia arriba o
hacia abajo te permitird
ver caminos y anillos que
quizé te hayan pasado
por alto.

* Verifica siempre los
arboles para ver si hay
TV (especialmente en
Mega Drive).



TRUCOS DE
ENTRENAMIENTO

Finalizar las primeras
zonas es relativamente
facil... pero un poco de
exploracion puede ser
muy beneficiosa para
después.

e Unavezdominadala
forma de finalizar los
primeros dos actos, éstos
seran uncampode
entrenamiento ideal.

* Practica el Super Sonic
Spin Attack, lo necesitaris
posteriormente. Los que
dispongan de Mega Drive
deberan practicarlos
agujeros en la pared dela
izquierda delas speedy
bootsenel Acto Unodela
zona dela colina verde
(ilustrada en la parte
superiorizquierda). Hay
unaagradable sorpresa
esperandoal otroladode
la pared.

 Practica el salto desde
un trampolin, lanzandote
un poco hacia la derecha
o hacia la izquierda

y haciendo que Sonic
vuelva a parar en el
mismo trampolin. Es un

© truco muy util.

e Practica matando
lasorugasenlazonade
marmol en el Mega Drive
—iras entrenando tu
precision.



TRUCOS DE
ENTRENAMIENTO

Una vez tengas a Sonic
firmemente controlado,
finalizar el juego sera un
juego de nifios —o sea
que deja de buscar
excusas para estas
maniobras poco grdciles
Y practica un poco.

SCORE 11700
TIME 1:132
RINGS 487

Una visidn para ojos doloridos
—Sonic coge aire justo a tiempo.

* La primera vez que se
llega a la zona del
laberinto es facil
asustarse cuando
empieza a faltar aire,
pero no lo hagas.
acostimbrate a coger aire
cada vez que tengas
ocasidn, tanto silo
necesitas como si no. Tan
pronto como llegues a
una zona clara con una
buena burbuja al alcance
de la mano, témate un
par de minutos para
acostumbrarte a la nueva
aceleracién y
desaceleracion.

¢ Tanto el tiempo que
mantienes pulsado el
botén de saltar como la
posicién del joypad
afectan la altura y el
angulo del salto. Coge el
truco de diferentes tipos
de saltos y asi no tendrés
que ir retrocediendo para
recoger anillos que hayas
olvidado.



HECHOS Y ACTOS
INUSUALES

Sonic tiene muchas
peculiaridades,
especialmente en e/
Mega Drive. Ahi van
algunas maniobras
ostentosas para tu
deleite.

* Balancea a Sonic al
borde de uno de los
bloques de la zona de
marmol jel riesgo vale
la pena para ver la
expresion de su rostro!

* Enel Acto 3 de la zona
de la colina verde (Mega
Drive) salta tan pronto
golpees el primer
forzudo después del loop
the loop —deberias
acabar encima de todo.

* Al final del laberinto
no puedes hacer ningin
dafio al Dr. Robotnik,
simplemente continda
persiguiéndole hasta que
se canse o traspases la
linea final.

¢ En Master System

y Game Gear baja la
pendiente larga en
posicién de girar y pulsa
arriba y a la izquierda ...
pero cuidado con la
forma de aterrizar.



HECHOS Y ACTOS
INUSUALES

Sonic es un magnifico
juego para los curiosos,
en todos los niveles hay
algo para descubrir —no
dejes que sea yo quien te
lo explique, descubrelo
por ti mismo— para esto
estd el joypad.

® Es muy facil llegar al
banco cuando estés en el
tronco rodante (Master
Syste y Game Gear) pero
espera hasta que el
tronco deje de girar antes
de saltar, si no irds a
parar muy lejos.

* Después de recoger la
Chaos Emerald en la
selva no saltes del tronco
a la primera oportunidad
——puedes ir muy lejos y
ahorrarte muchos
problemas.

¢ Alempezar el nivel de
la aeronave en la Sky
Base, camina hacia la

A izquierda y cae... quizas

tengas una vida extra y
una Chaos Emerald.

'
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SECRETOS

OK, para los que tengdis
un Mega Drive ahi van
algunos trucos para
convertir vuestro Sonic
en Supersonic.

Los trucos de esta seccidn estdn
escritos en clave para que no los
leas accidentalmente si no quieres
hacerlo. La clave es muy simple,
sustituye simplemente la letra por
Ia letra anterior del abecedario, de
manera que A serd Z, B serd A,
efe.

AVISO:

Estos secretos deberian ser
el tiltimo recurso de los
desesperados, no los utilices
a no ser que los necesites
realmente.

* VIDAS ILIMITADAS

Ffi fm bdup ept ef mb
apiib ef mb dpmjiib wisef
sfdphf 100 bfijmmpt z

mb wjeb fyusb z
tvjdjebuf: ujfiift viib wijeb
nbt z qvfdft ibdfsmp
ubfiubt wfdft dpnp
rvijfsbt.

* EMPEZAR EN
CUALQUIER NIVEL

Fmdjfiief mb nbrvjiib
dvbiiep bgbsfadb mb
gbhjmb ef ujuvmp ef
Tpiijd qvmtb bssjcb —
bcbkp — jarvifseb —
efsfdib sfqfujebnfiiuf
tvdftjwbnfiiuf. Tj pzft vii
gjq fm usvdp ib
gviidjpfibep...
Tjingmfnfiiuf qvmtb
jfijdip.

Si este truco no funciona
la primera vez vuelve a
poner en marcha la
maquina y prueba de
nuevo... algunas veces
tiene que probarse
repetidamente.




SECRETOS

Esta pdgina puedes
saltartela: en definitiva

it no eres el tipo de
persona que le gusta
hacer trampas, ¢;verdad?

Si ln pantalln tiene este aspecto es
que estd funcionando el truco de I
parte superior.

¢ MOVIMIENTO
LIBRE, RUINA DE
PUNTUACION,
EDITOR DE ZONA
TEMPORAL
EXPLORATORIA
(Verés lo que quiero
decir cuando lo pruebes.)

Fii mb gbhjiib efm
ujuvmp qvmtb D - bssjcb
-D - becbkp - D - jarvijfseb -
D - efsfdib - ibtub rvf
pjhbt gjq. Nbfiufii
qvmtbeb B z qvmsb
jiijdjp qvmtboep mpt ept
cpupiift ibtub rvf uv
qviuvbdjpii tf wvimwb
mpdb. Mpt cpupiift B z C
tpfi bipsb sfbmnffiuf
jnufsftbfiuft.

¢ CAMINO RAPIDO A
TRAVES DE LA ZONA
DE MARMOL

Bdup usft: fii fm qviiup
nptusbep fii mb gpup
tvqfsjps jarvjfseb tbmub
b mb gbsfe ef mb efsfdib.

jEste truco funciona en
muchos sitios de la zona
de marmol y puede
revelarte maravillas
desconocidas!



SECRETOS

Dos pdginas de ayuda
para todos aquellos
Sonic frustrados que
tengan Master System y
Game Gear. Casi vale la
pena comprar el libro por
esto, ;no?

o

P
. P
R e

e COMO CONSEGUIR
LA SEGUNDA CHAOS
EMERALD:

Qpiiuf fii mb ufsdfsb p
dvbsub tfddjpfi efm
qvfiuf rvf dbf. Njfiusbt
dbft tbmub b mb
jarvjfseb (qfsp fip
efnbtjbep gspfiup).
Vujmjab fm usbnqpmijii
gbsb dsvabs fm sftup efm
qvffiuf.

iSeguro que no me
necesitabas a mi para
decirte esto!

e DONDE
ENCONTRAR LA
TERCERA CHAOS
EMERALD:

Fi fm tfhviiep log kvng
(nptusbep fii mb gbsuf
jiigfsjps jarvijfseb) tbmub
mb jarvjfseb gbsb b mb
efsfdib ef mb dbubsbub.

Arriba: jEsto es lo que estis
buscando!



SECRETOS

¢ Serd derrotado el
malvado Dr. Robotnik?
¢ Podrd Sonic salvar
todas las deliciosas
criaturas? La proxima
semana no te pierdas el
siguiente episodio... (o
bien mira al lado
derecho)

e GANAR LA ULTIMA
BATALLA CONTRA EL
DOCTOR:

Ftqfsb mb mmbnb
dffiusbm, tbmubmb z
ejtqbsb usft widft bm
epdups. Wvfmw{ b mb
gbsuf jarvifseb tbmubfiep
mb mmbnb. Dibgpufb p
tbmub z sfqjuf mb
pqfsbdjpii ibtub rvf fm
epdups ftdbgf.

(Ya tenfas las seis
esmeraldas, ;no?, Oh,
entonces vuelve a
empezar y vuélvelo a
intentar.)

® Sonic the Hedgehog es
un juego lleno de
secretos. Revelarlos
todos seria echar a
perder uno de los
mejores juegos jamas
escritos, pero con los
consejos dados en este
libro no hay razén para
que no puedas finalizar
el juego... 0 sea que deja
de leer y ponte a jugar.

jAhora!









¢ Cuando Prince of Persia
aparecil por primera vez
en el mercado (en

HISTORIA DEL sistemas de 16 bit) todo
UEGO

J el mundo comentaba la

El Prince of Persia es sensacién de movimiento

mds suave que un coche ~tanrealque daba, de

llegado la hora de pasar ~ Domark anuncié e

un rato déndote iban a sacar una version

palmadas en el musloy € Master Systemy

de tener una aventura de ~ Game Gear de 8 bit
capa y espada. mucha gente lo miré con

escepticismo: jEsto
muestra lo muy
equivocados que
podemos estar!

¢ El Prince of Persia no ha
perdido nada de su
gracia en las maquinas
SEGA. El principe se
mueve tan gracilmente
como sus antecesores
(que naturalmente ahora
ya son reyes).

Nuestro héroe, el principe
gallardo. Casi te vienen ganas de
desfilar con una bandera.




HISTORIA DEL
JUEGO

Aqui estd la intriga... y
una intriga nada limpia.
Asegdrate de que
entiendes bien el
argumento, no sea que
mates a todos estos
guardias sin motivo.

En la foto de arriba el Grand
Visier (abucheos) y en la foto
inferior el amor de tu vida

(aplausos).

e Mientras el sultin esta
fuera haciendo sus
negocios, el malvado
Grand Visier ha tomado
posesién. Realmente no
es un cielo de persona y
ta (el principe) y él nunca
os habéis llevado bien.

¢ Y hablando de llevarse
bien, ti has conocido a
esa chica que tiene los
0jos més maravillosos
que jamds hayas visto.
Lastima que el Grand
Visier la haya raptado,
encerrado y le haya dado
una hora para que se case
con €él, de lo contrario os
va a matar a los dos.
Hasta aqui la historia,
ahora ya depende de ti.




TIPO DE JUEGO

Bien, éste es tan fdcil de
clasificar como Sonic

(es decir absolutamente
dificil) pero no tiene nada
de encantador. Es un
juego para aquellos que
no les importe
encontrarse un cadavery
buscar la oportunidad de
un romance.
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* La primera
clasificacién en la que

el Prince of Persia cae
irremisiblemente, es la de
juego de laberintos, pues
hay algunos laberintos
horriblemente dificiles
de solucionar (por suerte
hemos hecho planos de
los dos peores).

® También es un juego
que entra en la categoria
de «pégales», pero en
realidad con un juego de
este tipo seria mejor decir
«traspésales». Las luchas
de espadas no son sélo
para dar mas emocién,
son parte integral del
juego y sin no aprendes a
luchar habilmente
seguramente acabards en
la punta de una de ellas



TIPO DE JUEGO

O sea que se trata de un
Jjuego de laberintos,
luchas de espadas,
enigmas, ;carrera contra
el tiempo? Bien, queda
mads claro ;no? jNo!

® Pero los laberintos no
van a ser el inico
problema con el que te
vas a enfrentar, también
tienen que resolverse
algunos enigmas en las
mazmorras del Grand
Visier y hay toda suerte
de misterios que te estan
esperando.

* El tiempo es un factor
importante en este juego.
Aparte del hecho de que
sélo tienes una hora para
completar los trece
niveles, muchas de las
palancas de las
mazmorras s6lo abren las
puertas durante muy
poco tiempo. Cuando
llegues a los uiltimos
niveles tienes que ser
bastante rapido con el
joypad o tendrés que
decir adiés a tu amor.

® Finalmente, seria tonto
no mencionar que éste
también es un juego de
plataformas... 0 en este
caso un juego de
plataformas que se
derrumban.



* El principal objetivo
es salir de la mazmorra y
rescatar la princesa. jSi

OBJETIVOS consigues hacerlo puedes
£ Como quieres que el olvidarte del resto de
principe sea objetivo objetivos porque ya los
estando enamorado? habras conseguido!

® De todas maneras este
juego no es simplemente
subir unas escaleras y
besar al amor de tu vida.
El primer objetivo

(que no el principal) es
encontrar tu espada.

® Una vez tengas tu
espada habra llegado el
momento de empezar a
luchar. Aqui es donde
empezaras a quedar
herido (al contrario que
si caes por las escaleras
cuando estés buscando la
espada que entonces te
moririas). Las heridas
nos llevan al objetivo
niimero dos... 0 sea que
continda leyendo.
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* El objetivo niimero
dos es mantener tu
fuerza, esto podras

OBJETIVOS hacerlo encontrando y
El principe serd todo lo bebiendo las diferentes
gallardo y valiente que pocimas que estan
quieras, pero queda esparcidas por las

herido igual que iy yo, =~ Mazmorras.
de hecho queda bastante
mads mal herido que td y

dediques a pelearte con  tres es encontrar la salida

espadas y a saltar y cuando descubras que

pinchos los migrcoles por ~ €sté cerrada (lo que es

la noche. casi siempre) intentar
encontrar la palanca que
la abre.

* Mientras estés
preocupandote por estos
objetivos, recuerda
también que sélo tienes
una hora para hacer todo
esto y que el reloj de
arena va marcando los
minutos (ya lo sé, los
relojes de arena no
marcan los minutos, pero
ti ya me entiendes).

iEste es tu peor enemigo y es el
iinico que no puedes matar!
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* Con un plano entero
de las mazmorras puedes
cargarte el juego jugando
de forma monétona
durante cinco horas, pero
no darte nada de ayuda
en estos dos niveles
tampoco estarfa bien.

PLANOSY
DISTRIBUCION

PRINCE OF PERSIA LEVEL FIVE (FIRST PART)
NIVEL CINCO DE PRINCE OF PERSIA ( PRIMERA PARTE)

7 1t

jf' ]I Léj]x_l_
:

alba:

T 1T 1=

Trrrrrr...oTr—rr—.1 LI e e o s e |
123456789012345678901234567890

KEY (CLAVE): z DOOR (PUERTA)

| PILLAR (COLUMNA)
# SWITCH OPENS DOOR AT (A) (PALANCA QUE ABRE LA PUERTA EN A

v
A SNAPPING DOORS (PUERTAS QUE SE C!IERRAN DE GOLPE)

Presta particular atencion a qué palancas funcionan con qué puertas, y
ten en cuenta que las puertas no permanecen mucho rato abiertas.
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PLANOSY
DISTRIBUCION

® Lo peor de este

laberinto es que un sélo
movimiento en falso te
lleva al quinto pino. El
plano muestra el area...
pero tu puedes decidir la

ruta que vas a seguir.

PRINCE OF PERSIA LEVEL 12 (NIVEL 12 DE PRINCE OF PERSIA)

|
T
1

lTI._
]

1121314151617 18 19 ho 11121
1 I

I=hp

e

1234567 890123456789 01234567

Al final de este nivel...

59




e El principe dispone
de una gran cantidad de
movimientos, y es
esencial que td sepas
hacer cada uno de ellos.

DESPLAZAMIENTO
Y MOVIMIENTO

Ok, Ok, quiza el juego no
se desplace pero el o
principe ciertamente se ~ ® Elmovimiento

mueve enérgicamente. ~ estandar se consigue
moviendo el joypad

hacia la derecha o hacia
la izquierda. Si pulsas
una vez en la direccién
deseada, hara un paso, si
lo mantienes pulsado
empezara a correr.
¢Entiendes? bien, porque
esta es la parte facil.

e Para hacer medios
pasos pulsa el botén A 'y
entonces mueve a
izquierda o a derecha.
Estos son los pasos que
se utilizan cuando estés
cerca del borde de un
precipicio o cuando te
acercas a alguna puerta.

Medio paso... lo hace suavemente.

60



DESPLAZAMIENTO
Y MOVIMIENTO

Una vez ya sepas como
correr, serd cuestion de
aprender a trepar y
algunas de estas
paredes asustarian a los
mismisimos gladiadores
americanos.

® Para trepar arriba

0 abajo de un nivel,
deberds estar justo al
borde de la plataforma
(utiliza medios pasos)
mirando hacia adentro
desde el borde. Entonces
simplemente pulsa
Arriba para ir hacia
arriba o Abajo para ir
hacia abajo. F4cil.

® A veces te encontraras
saltando desde la parte
inferior de la pantalla sin
tener idea de lo hondo
que es, pero si pulsas el
botén A mientras vas
hacia abajo el principe
quedaré colgado del
borde y si cambias de
opinién puedes hacer
que vuelva hacia arriba.




DESPLAZAMIENTO
Y MOVIMIENTO

Corre, trepa, cuelga,
salta, tiene que estar ya
bastante cansado.

Saltar es dificil pero caer es ficil...
o bien caerds rdpidamente o bien
te irds muchos quildmetros hacia
abajo. Las dos formas son fdciles,
pero es preferible la primera.

e Los ultimos
movimientos
importantes que debes
aprender son los saltos,
hay dos tipos de saltos
—quieto y corriendo. En
los saltos estando quieto
No es necesario correr
(jclaro!) pero no cubren
tanta distancia como los
saltos corriendo.

¢ Es muy facil hacer que
el principe haga un salto
estando quieto, pulsa el
botén B y muévete en la
direccién que quieras
que salte.

* Los saltos corriendo
son mas dificiles,
especialmente si no hay
mucho espacio para
correr. La mejor forma de
hacerlos es colocarte tres
pasos hacia atrds desde
donde quieras saltar,
pulsar el botén de
direccién y mientras lo
pulsas pulsar también el
botén B. Necesitaras un
poco de practica, pero
cuando lo consigas
agradecerés haberlo
aprendido.



 DESPLAZAMIENTO
Y MOVIMIENTO

¢ Quieres drama?

¢ Quieres emocion?

¢ Quieres ver saltos
espectaculares y gente
aguantdandose por la
punta de los dedos?
Jpor qué?

jUfff! deberias haber hecho un
salto con carrerilla, es mejor que
pulses el boton A antes de que sea
demasiado tarde. jUfff!, esto es
tener suerte.
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® Algunas veces cuando
vas a saltar no lo haces
suficientemente cerca del
borde o haces un salto
estando quieto cuando
deberias haber corrido,
de todas formas no esta
todo perdido. Si
mantienes pulsado el
botén A cuando hayas
saltado tus dedos se
clavaran en el reborde
cuando pases por alliy a
menudo podrén salvarte
la vida. Es espectacular,
pero no puedes evitar
pensar lo mucho que
debe doler.

e Este mismo truco
también puede salvarte
la vida si estds cayendo
mucho, una vez estés
colgando sera facil subir
hacia arriba o continuar
cayendo pulsando Arriba
o Abajo en el joypad.



LOS PODERES
DEL HEROE

¢ Mds poderes?

¢ Quieres decir aparte de
foda esta energia? Jo,
estdis haciendo un buen
trato... seria suficiente
para hacer que un
principe dejase la corona
(pero no a su amada)

¢ Suponiendo que sepas
lo que estas haciendo, el
principe tiene una buena
mano para la espada.

e El botén A embestird y
acuchillard a tu agresor.
Sile das un golpe tu
enemigo tirara hacia
atrds y ti puedes hacer
otro disparo.

e El botén B rechazard
uno de los golpes de tu
enemigo, y a pesar de
que quiza no lo necesites
en las primeras luchas,
seguro que lo necesitaras
posteriormente.

Arriba, una embestida con la
espada. Abajo, un rechazo. Ambos
movimientos deberdn practicarse
en combinacion.



LOS PODERES
DEL HEROE

Con mds pdcimas que
Alicia en el pais de las
Maravillas sera facil
mantener a nuestro
héroe en muy buen
estado de salud.

Ha encontrado un madero suelto,
ahora serd fdcil saltar y tirar los
escombros hacia abajo (jten
cuidado de que no te caigan
encimal).

e Tu salud se muestra
en la esquina superior
izquierda de la pantalla
con un juego de
corazones (muy
apropiado, pues estamos
tratando temas del
corazén aqui).

e Empezaras con tres
corazones y bebiendo las
pocimas puedes llegar a
tener hasta cuatro, pero
la tendencia es méas de
perderlos que de
ganarlos.

e El principe es un tipo
pesédo, con sélo saltar en
algtn sitio de la pantalla
hace crujir todos los
maderos sueltos del
suelo. Esto es muy ttil,
especialmente para
encontrar maderos
sueltos encima de ti.



* A pesar de que el
principe seguramente
tiene los dedos mas

LAS DEBILIDADES fuertos.del Bl

s planeta, el
DEL HEROE resto del cuerpo no es tan
El principe tiene una resistente. Caer de una
debilidad muy grave plataformagly
(aparte de la forma de plataforma inferior no le
parar de correr): es un hard dafio alguno, pero si
ser humano y como tal caes dos niveles perdera

tiene propension a morir. 11 €orazon. S} Gag I
que esto lo méas probable

€5 que se muera.

* Desafortunadamente
el principe olvidé traer
consigo su armadura,
con lo que las ptias que
salen del suelo no le
gustan mucho. Si quedas
cogido entre ellas anda
muy cuidadosamente o
salta por encima de ellas
si es posible.

El extrafio movimiento de mufieca '
que el principe hace cuando para.
Probablemente es un antiguo
insulto persa.




LAS DEBILIDADES
- DEL HEROE

- La mayor debilidad del
principe es el hecho de
estar encerrado en
una mazmorra. Si no
estuviese encerrado
podria dejarse caer por
casa de Visier y jugar

una partida de cartas y el

juego sdlo duraria diez
segundos.

USRI EIES

e Esimportante tener en
cuenta que al hacer caer
los escombros si uno se
encuentra debajo va a
costarle un corazén, o sea
que es mejor hacer caer

los escombros desde un
lado.

¢ Una ultima debilidad:
las puertas que se cierran
de golpe pueden cortarte
la cabeza més rapido que
las guillotinas de la
revolucién francesa, jo
sea que cuidado!

Arriba: apdrtate de los escombros
o tendremos bocadillo de principe
para desayunar.

Abajo: jQué sitios de pasar!



LOS ENEMIGOS
DEL HEROE

Prepdrate para luchar
con alguna de la gente
peor vestida de Persia
—sus ropas de colorines
son tan horribles que los
golfistas a su lado
parecen elegantes.

Gordo y en forma, este guarda te
va a dar mds de un dolor de cabeza
si no luchas hdbilmente.

e Por tu camino en
medio de la selva vas a
encontrar a muchos
enemigos, todos ellos se
diferencian por su fuerza
y por sus tacticas. Su
fuerza ira desde tres
corazones al principio
hasta seis corazones ya
en los iltimos niveles.

e Al final del nivel seis
te cruzaras con un
guardia que parece que
haya estado en
demasiados banquetes
persas, pero no dejes que
su apariencia te engafie.
Tiene cinco corazones y
es muy bueno con la
espada. Preparate a
recibir tanto como a dary
golpea rapidamente.

* Preparate para jugar a
un juego de espera con el
guardia del principio del
nivel ocho: éste no
atacard hasta que td no te
muevas.



LOS ENEMIGOS
DEL HEROE

Justo cuando estabas
pensando que todo seria
muy racional... es el
retorno de los muertos
(variedad de esqueletos).

El malvado Grand Visier estd al
acecho. Fresco como una rosa
después de su éxito en «Jason y los
argonautas». Es Mr. Bony, el
muy temido esqueleto.
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¢ En el nivel tres es
donde vas a encontrar el
primer reto de verdad...
aqui es donde tendrés
que luchar contra el
esqueleto. No tiene
ningun sentido ser
amable. Es un magnifico
luchador y no le puedes
herir porque ya esta
muerto... si no sabes qué
hacer, encontraras la
respuesta en la pagina de
secretos.

¢ El guarda que estd
bajo la palanca de la
salida en el nivel once, es
muy rapido, espérate que
se mueva y lanza
entonces tu ataque.

o Al final del nivel trece
tendras que luchar contra
el mismisimo Grand
Visier, pero después de
haber jugado muy fuerte
durante menos de una
hora, encontrards muy
relajante poder trincharlo
como al asado de los
domingos.



* El tiempo. Volveremos
a él una y otra vez. El
tiempo es nuestra mayor

TIEMPO p

. preocupacion a lo largo
Y PUNTUACION de todo este juego y por
Decir que el tiempo es esto...
esencial, seria
subestimarlo... es mds .
esencial que salir el ° Hecho ntimero uno
viernes por la tarde. Al (obvio): En este juego

menos no tendremos que ~hay trece niveles.
preocuparnos de los

(también obvio): Sélo

tienes una hora para
completarlos todos.

¢ Hecho nimero tres
(un poco preocupante):
Esto quiere decir que
dispones de
aproximadamente cuatro
minutos y medio para

% completar cada uno de
los niveles.




TIEMPO
Y PUNTUACION

Una hora parece que sea
mucho tiempo, hasta que
te das cuenta de todo lo
que tienes que hacer.

Este es el tipo de cosas que
debertas evitar si quieres llegar a
tiempo.

¢ En la practica es casi
imposible completar los
ultimos niveles en cuatro
minutos y medio, incluso
un jugador bastante
bueno tarda entre seis y
siete minutos.

* Ya que deberés
invertir méas tiempo en
los tltimos niveles,
tendras que hacer los
primeros a la méxima
velocidad (intenta
completar el primer nivel
en menos de dos
minutos, etc.)

e Tampoco los
passwords te
proporcionan un camino
més rapido, éstos no solo
marcan en qué nivel te
encuentras sino también
tienen informacién sobre
el tiempo que quedaba
cuando has llegado.
Parece que no queda mas
remedio que ser rapido.



ESTRATEGIA

¢ Tienes en marcha tu
cabeza pensante? Mejor,
porque vas a necesitar
mejores tdcticas que el
general Patton y una
gran habilidad para
planificar por adelantado.

Si notas que tu resolucicn estd
decayendo, recuerda, estds
Iuchando por... jun grifico!

* Apréndete bien el
nivel uno, asegurate de
conocer dénde estan las
pbcimas y el mejor
camino para cruzar el
nivel, cuando estés
convencido de que ya
sabes lo que estés
haciendo, para el juego y
empieza con sesenta
minutos. Si mueres, para
y vuélvelo a probar. Una
vez lo hayas conseguido
en un buen tiempo, toma
nota en el password.
Entonces empieza a
aprenderte el nivel dos,
para y empieza con el
password que tenias y
cuando lo hagas en poco
tiempo vuelve a hacer
una nota en el password.
Repite este
procedimiento a lo largo
de todo el juego. Con esta
estrategia tendrés una
oportunidad de terminar
el juego antes de morirte
de viejo.



* Las tinicas p6cimas
por las que vale la pena
hacer un rodeo son las

ESTRATEGIA verdes. Ahi va el porqué:

Antes de engullir la
pocima... ;ya sabes .
lo que estds bebiendo? ~ ° Lapocima azul te da

No. Ya me lo parecia. un corazdn, si no es que
Francamente, jestos ya estds en el maximo
principes beberian (que empieza en tres).
cualquier cosa!

¢ La pécima verde no
s6lo te llena al maximo
sino que ademds
incrementa en uno el
maximo cada vez que
tomas una.

* La pécima roja se
carga un corazon. jYa
esta todo dicho!

Para engullir una pécima simplemente ponte al lado mirando la pécima
Y pulsa la flecha hacia abajo del joypad.

e —y
73



ESTRATEGIA

Ahora sefioras y
caballeros si me siguen
a lo largo de estas
escaleras, empezard
dentro de diez segundos
una visita guiada por las
partes mds importantes
de las mazmorras.

Esto es el espejo, la primera de
una serie de extrafias experiencias
que te irdn sucediendo dentro de
las mazmorras.

® Nivel uno:

Ve hacia la izquierda
para buscar tu espada,
luego a la derecha, pasa
por delante del pequefio
guarda y sube al
siguiente nivel. Aquila
palanca para salir estd en
el borde. Bueno, no creas
que te lo voy a dar todo
tan mascado como hasta
ahora.

¢ Nivel tres:

Tendrés que sobrepasar
el esqueleto para llegar a
la palanca de la salida, y
cuando la muevas éste se
levantard y empezara a
luchar. jEstad
preparados!

¢ Nivel cinco:

No te asustes con el
espejo, salta dentro de éL
No apareceré hasta que
tires de la palanca de
salida.

e Nivel siete:

Mantén pulsado el botén
A cuando empiece este
nivel —unos dedos
fuertes ;eh?



ESTRATEGIA

Algunos de estos trucos
de estrategia pueden
parecerte raros ahora,
pero tenlos a mano
cuando estés jugando y
seguramente evitards
que tus nervios lleguen a
un estado critico.

Esto es lo que estds buscando en el
nivel diez: las imdgenes valen mds
que las palabras una vez mds.

e Nivel ocho:

5i no puedes ganarle al
guarda al principio... jno
luches contra él!

* Nivel nueve:

Vigila las palancas que
estan justo al lado de las
puertas, a menudo las
cierran.

e Nivel diez:

La palanca de salida est4
en la derecha, sobre el
malvado guarda.

¢ Nivel once:

Utiliza las tejas que caen
para aguantar las
palancas, jpero no todas!

o Nivel trece:
Ve hacia la izquierda, con
mucho cuidado.

¢ Nivel catorce:

iQue estds esperando!
iCorre hacia la izquierda,
chico amante!



TRUCOS DE
ENTRENAMIENTO

Estos movimientos tan
espectaculares, no sdlo
son bonitos sino que son
tu pasaporte al amor, y
definitivamente serdn la
diferencia entre la vida y
la muerte.

Antes ...y después.

® Elnivel uno es sin
lugar a dudas el mejor
sitio para entrenarte.
Cada pantalla introduce
algo nuevo y puedes
perfeccionar los saltos.

* Asegurate de que
puedes hacer
perfectamente los
siguientes trucos antes de
dejarte llevar;

® Primero: Agéchate en
la primera pantalla,
cuelga un rato y luego
suéltate —de esta forma
s6lo caerds un nivel y no
te heriras.

* Segundo: Coge
carrerilla para saltar dos
objetos. Esto te lo
ensefiara la pantalla que
estd dibujada a la
izquierda que tiene un
agujero y dos palancas.

¢ Tercero: La pantalla
donde encuentras la
espada es ideal para
practicar saltos estando
quieto y saltos con
carrerilla.



TRUCOS DE
ENTRENAMIENTO

Si ya puedes pasar
grdcilmente de pantalla a
pantalla y sabes estar
peligrosamente colgado
de rebordes, es mejor
que empieces a aprender
la forma de luchar. En
caso contrario serds tan
utif como un delantal a
una vaca.

Este es el tipo con el que puedes
entrenarte. Pasado un rato
empezards a sentir ldstima de él.

e El principio del nivel
dos es el mejor sitio para
practicar la forma de
protegerte. También hay
un guarda en el nivel
uno, pero cada vez que te
mata tienes que volver a
buscar la espada y es
mucho maés laborioso.

* Una vez que puedas
hacer que el guarda baje,
golpéalo y no sufras
ningun dafio, estaras
listo para continuar.

e No tienes que hacer
bajar al guarda; cuando
las dos secciones que
estan derrumbéandose se
hayan derrumbado,
podrés subir arriba. Este
guarda, todo un
caballero, se batird en
retirada, y td tienes
suficiente tiempo para
sacar tu espada (saldra
automaticamente si no
estés haciendo otra cosa).



* Intenta pararte con los
dedos sobre un reborde
que esté derrumbandose,

HECHOS Y ACTOS

levantarte y echar a
INUSUALES correr antes que caiga, es
Este juego ya es un truco simpatico y
suficientemente raro sin ~ 11ene un aspecto
tener que anadir mas sensacional.

peculiaridades... pero ahi
van algunos momentos

todavia més algidos. ¢ En la primera pantalla
del nivel uno hay una

pécima —vya lo sabias
¢no?

¢ Es posible pasar por
las tres puertas que se
cierran del nivel tres pero
se necesita tener una
gran sincronizacién... Un
truco que vale la pena
aprender para
impresionar a los amigos
o a la bella princesa que
pasa.

® En este juego
encontraras cuatro veces
tu misterioso Alter Ego,
siempre y cuando
explores
concienzudamente.




HECHOS Y ACTOS
INUSUALES

Si el que estd jugando es
un buen jugador, es tan
divertido mirar como
jugar. Y justo estos
momentos son los que
hacen que valga la pena
mirarlo.

° Elnivel cinco requiere
una proeza de
considerable
atrevimiento. Tienes que
hacer estallar la puerta
izquierda de la pantalla
por encima del principio.
La palanca estd en una
pantalla superior y a la
derecha de la puerta, y la
puerta s6lo permanece
abierta durante muy
poco tiempo. La forma
mas espectacular (y
mejor) de hacer caer la
palanca es dar un salto
con carrerilla intentando
coger el segundo reborde
con las manos. Es un
momento de mucha
tension porque fallar
significa la muerte.




e MATAR

EL ESQUELETO:
SECRETOS Np qvfeft qfsp dbeb xfa
¢ Te has quedado sin rvf mf bujabt vii hpmgf
poder continuar, no? Ya ~ €b Vil tbmup ibdjb busbt,
lo sabia que seria dpfiujfivb ibtub rvf mp
demasiado para ti. Es e/ ~ ibhbt dbfs qps fm cpsef.
toque real, algunos lo QT uffiesbt 1:vf xpmxfs b

obviamente no lo tenéis.

* FINALIZAR
EL NIVEL SEIS:

Dvbiiep uv bmufs fhp uf
djfssf mb qvfsub z uf efkf
dpmhbiiep, tingmfnfiuf

Los trucos de esta seccion estin tvfmubuf. Ft btj ef gbdjm.
escritos en clave para que no los

leas accidentalmente si no quieres
hacerlo. La clave es muy simple,
sustituye simplemente la letra por
la letra anterior del abecedario, de
manera que A serd 7, B serd A,
etc.

AVISO:

Estos secretos deberian ser
el iltimo recurso de los
desesperados, no los utilices
a no ser que los necesites
realmente.
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e FINALIZAR
EL NIVEL SIETE:

SECRETOS Dvbfiep mb tbmjeb ftuf

¢ Te han dicho alguna bejfsub cfcf mb qpdijnb
vez que hacer trampas ~ SPtb z dbnjfib ibdjb mb
hace que la victoria deje ~ Jqrvifseb — iNp npsjsbt! ft
de ser tan dulce? Bueno, ~Vhb qpdjnb ef dbjeb ef
ahora ya te lo han dicho. ~ qMvnbt.

e VENCER

AL GUARDA DEL
PRINCIPIO

DEL NIVEL OCHO:

Np mvdift dpfiusb fm,
dpssf qps efcbkp tvzp z
gbtb b mb tjhvijfiuf
gbfiubmmb gbsb mb
gbmbifidb.

¢ CONSEGUIR
LA POCIMA

- AL PRINCIPIO
DEL NIVEL ONCE:

B usbwft ef mbt
cbmeptbt tvfmubt efm
ufkbep wf viib

gbfiubmma ibdjb mb
Ayuda para poder pasar delante efsfdib.
de este tipo ... y para conseguir la
tan necesitada pécima...

e
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e FINALIZAR

EL NIVEL DOCE:
SECRETOS Dvbiiep fiidvfiiusft uv
En esta pdgina bmufs fhp, hvbseb mb
encontrards todo aquello ~ ftqbeb z nfufuf effiusp ef
que necesitas para fm. Fiupidft ujsb b mb
terminar el juego con jarvifseb z iba vii tbmup
estilo (excepto unas ef gf.
gafas de sol, que tendrds
que buscdrtelas tu
mismo). e FINALIZAR

EL NIVEL TRECE:

Mb gbmbiidb ftub b mb

efsfdib efm Witjfs p tfb

rvf uffiesbt rvf mvdibs
dpiiusb fm.

* Sino puedes terminar
el nivel catorce sin mi
ayuda, entonces quizas
serd mejor que te
plantees hacer otra cosa
durante tu tiempo libre
e en lugar de los video
juegos. Quiza algo menos
exigente.




* PASSWORDS:

SECRETOS Dos: HMGJGU

Recién salido de la Tres: HLFIFQ
libreta de los

programadores: Estos Cuatro: KNHKHB
passwords (que estan en )

clave) te permitiran Cinco: HJDGDI
empezar en cualquier )

parte con mucho tiempo: ~ Seis: MNHKHD

jesto si que es hacer _
trampa! Siete: OOILIJ

Ocho: QPJMJP

Nueve: PNHKHD

Diez: SOSMJZ

), Once: TOSMJA

Doce: SMOKHP

Trece: QJLHPB

Catorce: TLHJGG

Tl S o Fstos passwords son
realmente el Gltimo

recurso y deben tratarse

como tal. La utilizacién
de los mismos puede

Esto es lo que queremos: Ln final N .
feliz! perjudicar seriamente tu

diversidn.

Emme——————
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e Kick-Off se habia
ganado ya un sitio en los

libros de historia antes de
I['){}ESLT%%I(‘;O que apareciera por
J primera vez en Master

¢ Qué quieres decircon ~ Systemy Game Gear.
historia del juego? Si es
futbol, el deporte

nacional, tiene una ° Los primeros que
historia més larga que e/~ disfrutaron de este juego
Gadget-brazo del fueron los que tenian
inspector Gadget. Atari STy Amiga. El
desconocido nombre de
la empresa de software

Anco se convirtié en un
nombre que se buscaba
desesperadamente y
cambié para siempre las
perspectivas del fiitbol
por ordenador.

¢ Hasta que no sali6
Kick-Off, todos los juegos
existentes te hacian
correr como si la pelota
estuviese pegada a tu pie.
Kick-Off fue el primer
juego que permitié
simular regateos —y éste
fue el secreto de su éxito.




HISTORIA
DEL JUEGO

¢Hubieses creido alguna
vez que en el regateo
podia estar la diferencia
entre un éxito y un
fracaso? Yo regateo
frecuentemente y todavia
nadie me ha dicho que
sea un buen jugador. La
vida es muy injusta.

® Después de Kick-Off
vino Kick-Off II, y ahora
para las maquinas Sega
(siendo Sega la primera
version de 8 bit que vale
la pena) se ha cambiado
el nombre del juego a
Super Kick-Off.

* Basicamente Super
Kick-Off es el mismo
juego que sus ilustres
predecesores, pero se ha
aumentado ligeramente
el tamafio de los gréficos
y se ha reducido la
extensién de campo que

. aparece en pantalla. De

manera que ahora
siempre hay menos
jugadores en pantalla y el
juego es tan rapido como
tiene que ser.



TIPO DE JUEGO

El objetivo es disparar
contra estas horribles
criaturas extraterrestres
mientras estds
conduciendo a través de
un paisaje tridimensional.
Quizd esto sea una
mentira. De acuerdo, es
una mentira. De hecho,
lo creas o no, se trata
simplemente de un
partido de futbol.

* El partido se juega con
el campo de la foto (largo
y estrecho). Una de las
porterias esté arriba y la
otra estd abajo, pero el
juego se desplaza en
todas direcciones, de
manera que durante el
Juego siempre se ve
solamente una parte del
campo.

¢ Setrata de un juego
para uno o dos
jugadores. Si juegan dos
personas pueden elegir
entre seleccionar cada
una un jugador del
mismo equipo y jugar
contra el ordenador o
bien jugar uno contra
otro.

e Existe la opcién de
jugar partidos sueltos, de
hacer jugar un equipo en
la Copa o bien un partido
de Liga (a pesar de que
esto dura mucho rato y
no existe la opcién de
salvar el juego).
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° La partida se juega a
vista de péjaro, mirando
el campo desde arriba
con un pequefio dngulo.

TIPO DE JUEGO

¢ Existe una seleccién de
campos, cada uno de
ellos afecta el tipo de
juego que se va a hacer.
Mientras que un campo
artificial incrementard

el rebote de la pelota y el
ritmo del juego, un
campo encharcado hara
que tanto los jugadores
como la pelota sean mas
lentos —este tipo de
campo es bueno para
hacer précticas.

* Los programadores
también han incluido
diferentes tipos de
arbitros, desde el que no
ve absolutamente nada
hasta el que es un
fanético de las tarjetas
rojas.




OBJETIVOS

Tanto arriba como abajo
hay dos postes y se trata
de hacer pasar esta cosa
redonda entre los dos
postes. Siempre es
interesante meterla entre
los postes del equipo
contrario, jpero no
empecemos la casa por
el tejado!

* Incluso con la gran
cantidad de opciones que
Super Kick-Off te ofrece, el
objetivo contintia siendo
el mismo —se trata
simplemente de terminar
el juego con més puntos
que tu oponente (ya sea
el ordenador o humano).

¢ Sieres un jugador
novato es importante que
cojas practica en el
control de la pelota. Al
menos tienes que poder
tocar la pelota con el pie
incluso antes de empezar
a jugar con un equipo de
tercera divisién a muy
poca velocidad. Parece
facil pero necesitaras
algo de practica para
coger el ritmo del juego).

Esto es lo que tii quieres
conseguir, pero todavia tardards
un tiempo hasta que puedas meter
la pelota dentro.



OBJETIVOS

Puedes intentar ganar la
Copa o la Liga, jpero
quiza sea mds fdcil en un
principio intentar ganar
simplemente un partido!

Entrada sucia del joven aspirante.

¢ En los partidos de Liga
el objetivo es ganar o al
menos empatar, pero en
los partidos de Copa no
existe el empate y el
juego esta preparado
para hacerte sudar
durante la prérroga, y si
asi tampoco funciona
empezara la tanda de
penaltis.

¢ Cuando llegues al
punto donde puedas
regatear, parar el balén
con los pies, pasarlo,
atacar y dirigir la pelota
nueve de cada diez veces
que lo intentes, podras
decir que has conseguido
tu primer objetivo
—aprender a jugar.

* Laclave del éxito en
Super Kick-Off, si todavia
no te has dado cuenta, es
practicar mucho, y
después practicar
todavia mas. jIgual que
en la vida real!



EL CAMPO

En el Master System hay
un radar muy util para
ayudar a los jugadores a
tener una idea de en qué
parte del campo se
encuentran. En Game
Gear los que encuentren
dificil situarse pueden
utilizar el siguiente plano
como ayuda.

Los términos que se
utilizan aqui se
continuarén utilizando en
el resto de la guia, o0 sea
que si no sabes
diferenciar entre la linea
de banda y el drea de
penalti aqui estd la guia
qgue necesitas. Si no
sabes estas cosas ¢por
qué te has comprado un
juego de futbol?

¢ Para aquellos que se
han pasado los tltimos
dos mil afios en la luna,
esta cosa de la pagina
siguiente se llama campo
de fatbol. La clave de las
zonas marcadas viene a
continuacion.

[A] - Linea de banda
(como en «kicked into
touch»).

[B] - Area de penalti
(como en «in the area»).

[C] - La porteria
[D] - El circulo central
[E] - La linea lateral

[F] - Area pequefia (como
en «in the box»)



 El campo que tenemos
durante el juego.

EL CAMPO
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DESPLAZAMIENTO
Y MOVIMIENTO

En lo que se refiere a
desplazamiento, el juego
se desplaza suavemente
en todas direcciones
(excepto cuando el
campo estd muy lleno
gue entonces el juego va
mds lento). Esto es todo
en cuanto a
desplazamiento,
hablemos ahora de

movimiento...

* En los juegos de un
solo jugador y en los
juegos competitivos de
dos jugadores el
movimiento se controla
de la misma forma.

e Aljugadordetu
equipo que esté mas
cerca de la pelota le
aparecerd una flecha bajo
el pie. Se trata del
jugador que estas
controlando en este
momento.

e Cuando estés
regateando o
persiguiendo a otro
jugador con la intencién
de atacar, la flecha no
cambiara si sueltas el
botén de direccién, sin
embargo la flecha pasara
al jugador que esté mas
cerca de la pelota.



DESPLAZAMIENTO
Y MOVIMIENTO

Hay muchos
movimientos que tendrds
que dominar, o sea que
vamos a probar algunos
de los bdsicos. Este se
llama el Crying Gazza
Manoeuvre, y empieza
con un enfado...

e Acostimbrate al ritmo
del juego. Corre con la
pelota, chiitala no muy
lejos, corre hasta ella y
vuélvela a chutar. La
pelota ird en la direccién
que esté corriendo el
jugador cuando toque la
pelota. Cuanto mas
rapido vayas cuando
toques la pelota, mas
lejos ira.

e Si mantienes pulsado
el botén A antes de tocar
la pelota, el jugador la
pararé con los pies y la
aguantara.




DESPLAZAMIENTO
Y MOVIMIENTO

De manera que puedes
correr con la pelota y
pararla con los pies. Esto
no te hace un jugador de
nivel mundial, tendrias
que aprender a chutarla.

® Una vez hayas parado
la pelota con los pies
puedes hacer una de dos
cosas: Pasarla, apuntar al
jugador en la direccién
correcta y soltar el botén
A. Echar a correr con el
balén, no tocar el botén
de direccién y soltar el
botén A. Ahora deberias
estar con la pelota y salir
con ella en cualquier
direccién que desees.

¢ Pulsando el botén A
al chutar la pelota
conseguiras chutar bajo
(muy bueno para chutar
a puerta).

® Pulsando el botén B

al chutar la pelota haras
que el chut vaya alto
(yendo a parar
seguramente a los brazos
del portero del otro
equipo).



DESPLAZAMIENTO
Y MOVIMIENTO

Atacar de forma correcta,
atacar de forma sucia, no
tenemos manias, te

vamos a ensefar mucho.

Algo que quieres hacer y algo que
definitivamente no quieres hacer.

¢ Un ataque estandar se
consigue corriendo hacia
la pelota mientras un
jugador del equipo
contrario esté corriendo
con ella. El truco es robar
la pelota por debajo una
vez la hayan chutado.

* El ataque mds mortal
(y espectacular) se
conseguird pulsando el
botén A mientras estés
corriendo para conseguir
la pelota. Pero cuidado,
que si golpeas al otro
jugador antes que a la
pelota (y el arbitro no es
McGoo) pueden
penalizarte o incluso
echarte si el movimiento
no funciona.

¢ Sitienes la pelota
directamente sobre ti,

y a una altura alcanzable,
podrés chutarla de
cabeza pulsando el botén
A. Esto es especialmente
util en los saques de
esquina.



PIEZAS DEL JUEGO

Tan importante como
aprender a jugar es
aprender a sacar el
madximo provecho de
fodas las piezas del
juego, o sea que en las
proximas pdginas las
veremos en accion.

o EL CORNER O
SAQUE DE ESQUINA:

® Al contrario que en las
versiones de ST y Amiga
de este juego, el cuadro
con flechas que aparece
en una esquina no
representa la pelota sino
que sirve para orientar la
trayectoria de la pelota.

¢ Trata al cuadro como
al boton de direccién del
joypad; si quieres una
pelota alta utiliza la linea
de arriba, si la quieres a
media altura utiliza la
linea del medio y si
quieres una pelota baja
utiliza la linea de abajo;
las columnas controlan si
el chut es siguiendo la
linea de banda o hacia el
jugador. Pruébalo en el
modo de préctica hasta
que te hagas una idea
clara de hacia dénde tira
la pelota cada una de las
zonas.



PIEZAS DEL JUEGO

El ordenador utiliza
inteligencia artificial para
colocar al resto de
jugadores —esto es lo
que los entrenadores
hacen con los jugadores
de verdad, sélo que en la
vida real cuesta mas.

Esto es lo que queremos, jficil!

¢ Cuando estés
practicando los corners,
fijate que tus hombres se
mueven hacia posiciones
mas ttiles y cambian sus
movimientos seglin
coloques el corner.

e Chutar un corner alto
y lejos de la porteria

te daré la oportunidad
de reatacar con el resto
del equipo colocado.

e Una vez hayas
seleccionado el chut de
corner que quieras, pulsa
el botén A para que
empiece la accién.

* Toma nota: No puedes
utilizar «aftertouch» en
un corner, pero cuanto
mas tiempo mantengas
pulsado el botén A mas
fuerte sera el chut.



PIEZAS DEL JUEGO

Ha llegado el momento
de hacer un toque tipo
Maradona... pero aqui
podrés tocar la pelota
con las manos, es un

saque.

e EL SAQUE:

¢ Cuando uno del
equipo contrario chute la
pelota por encima de la
linea de banda, habra
llegado la hora de hacer
un saque.

* Hay dos tipos de
saque. Para un saque
corto coloca el botén de
direccion en la direccién
apropiada y pulsa el
botén A. Para un saque
mas largo coloca el boton
en direccién contraria y
pulsa el boton A.

* 5Si colocas el bot6n de
direccién apuntando
hacia arriba o hacia abajo
de la linea de banda, el
saque serd estandar
(como si hubieses
pulsado el botén A sin
haber fijado ninguna
direccién).
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PIEZAS DEL JUEGO

El momento mds grande
para todos, el mejor
momento de todos los
jugadores y la pesadilla
de todos los porteros: si
senor, se trata del
penalti.

e EL PENALTI:

¢ Chutar un penalti es
facil en teoria, pero dificil
en la préctica. La flecha
movil indica la direccion
en que ira la pelota, para
hacer el chut pulsa
simplemente el botén A.

* Cuanto mas tiempo
mantengas pulsado el
botén A mds alto ird la
pelota.

Arriba: Falta dentro del drea...
Abajo.... de manera que al drbitro
no le queda mds remedio que pitar
un penalti.
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PIEZAS DEL JUEGO

Si se hace una falta fuera
del drea, y tenemos que
acepltar que esto puede
pasarle a cualquiera, se
hard un chut contra una
barrera de jugadores.

* EL TIRO LIBRE:

* Latabla para elegir la
altura y direccién de este
chut es la misma que se
utiliza para los corners, o
sea que si los tienes
controlados este chut no
deberia representar
ningiin problema.

® Cuanto més tiempo
tengas pulsado el botén
A, mas fuerte serd el
chut.

e EL CHUT A PUERTA:

e Coloca los parametros
antes de hacer el chut,
cuanto mds arriba en el
botén de direccién, méas
lejos ira el chut
(izquierda y derecha se
utilizan para fijar la
direccién —aqui no hay
sorpresas).
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PIEZAS DEL JUEGO

Més que una pieza del
Juego se trata de una
técnica: el aftertouch,
aqui puede estar la
diferencia entre un chut
en la direccion normal y
marcar un gol.

Selecciona «Options» en esta
pdgina...y te encontrards en esta
otra pdgina. Aqui es donde debes
acudir cuando la partida ya sea
demasiado ficil... parece poco
probable ;no?

sy
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¢ Aftertouch es el
equivalente en Master
System y Game Gear del
«banana shot». Si se
utiliza el aftertouch de
forma correcta el juego
tendra un 100 por 100
mas de éxito y los
partidos serdn mas
emocionantes.

® Enelment de
opciones podras activar
y desactivar el aftertouch
(al que se accede
seleccionando «Options»
en la pantalla del titulo).

e Utiliza el aftertouch
pulsando el botén de
direccién en la direccién
apropiada justo
inmediatamente después
de chutar el balén. Suena
facil y hacerlo es facil,
pero hacerlo de forma
precisa sélo se consigue
después de mucha
préctica.



LA LIGA

Para los que les gustan
las cosas fuertes:
tendrds que jugar

14 partidos, lo que
representa al menos una
hora incluso con tiempos
tan ridiculos como de
dos minutos cada uno.

* Enlaliga hay ocho
equipos, cada uno de
ellos tiene que jugar con
todo el resto tanto en
casa como fuera durante
catorce semanas.

¢ Laligainternacional es
igual quelaliga de casa,
pero el juego es de mucha
mayor calidad.

* Por partido ganado se
consiguen dos puntos,
un punto por empate y
ninguno si se pierde. El
equipo que tenga mds
puntos al final de todos
los partidos serd el
campeoén de la liga. En
caso de empate se
tendréan en cuenta el
numero de goles que se
hayan marcado y que
se hayan encajado.

Arriba: Las columnas de la tabla
de la liga (desde la izquierda)
indican el nombre del equipo,
método de control, partidos
jugados, partidos ganados,
partidos empatados, partidos
perdidos, goles a favor, goles en
contra y total de puntos.
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LA COPA

Para aquellos que les
encante fodo este
glamour pero no quieran
esperar a jugar catorce
partidos para ver su
equipo como ganador de
una copa. Sdlo se
necesitan tres partidos
para ganar, el unico
problema es que los tres
son muy duros.

jPara llegar a ser tan bueno
tendrdn que salirte antes muchas
ampollas en los dedos!

* La Copa es una
competicién por
eliminatorias. En cada
partido habra un
ganador, aunque sea a
base de prérrogas o de
penaltis.

e Igualque paralos
partidos deliga, aqui
también puedes
seleccionar el modode
jugar (C=control
ordenador, J1=Joypad 1,
J2=Joypad 2, B=ambos),
marca «Done» y pulsa el
botén Uno para empezar
ajugar.

® Para parar de jugar
tanto en la liga como en
la copa, marca el cuadro
«Quit» de la pagina de
menus que aparecera
después de cada partido.

105



OPCIONES

Curiosamente parece
que no existe ninguna
opcion que te permita
bajar al bar de los
jugadores después del
partido para poder
celebrarlo. Bueno,
seguramente en la
siguiente actualizacion
ya serd posible.

Pigue alto en el campo artificial

* Siseleccionas
«Options» en el ment de
la pagina del titulo, esto
te llevara a otro menu
mediante el cual puedes
modificar radicalmente
la forma de juego. Hemos
tratado el aftertouch en
otro apartado, y ahora
vamos a echar un vistazo
al resto de opciones.

* Tipo de campo: Existen
cuatro tipos de campos
diferentes (incluyendoel
estdndar), cadaunode
ellos tiene sus propias
caracteristicas. El campo
encharcadoreducirdla
distanciaala que puedeir
a pararlapelota, yla
altura delos chuts...
también los jugadores
seran menos resistentes.
El campo mojado
aumentara la velocidad
deljuego sin tener efectos
perceptibles sobrelos
jugadores. El campo
artificial hara quela
pelota pique muchoy
que el juego sea muy
répido, pero la resistencia
saldra perjudicada.
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OPCIONES

Bien, ahora no quiero
que 0s ridis como
criaturas, ni que os
comportéis como tales, ni
que hagdis muecas
raras. En esta pdgina
vamos a tratar sobre el

viento.

e Viento: Naturalmente
afecta més a los chuts
largos. Intenta jugar
sobre una pista sintética
con el viento «Fuerte».

¢ Prérroga: Sélo se
utiliza en partidos
sueltos o en partidos
amistosos
internacionales,
automaéticamente se
coloca en «off» cuando se
trata de partidos de Liga,
y en «on» cuando se trata
de partidos de Copa.

o Nivel liga: Este es el
estandar de dificultad
con el que juega el
ordenador. En los
primeros partidos ponlo
en DIV. 3 para tener
alguna oportunidad de
ganar.




OPCIONES

Y ahora, para aquellos
cuyas reacciones sean
una cuarta parte de
rapidas de lo normal,
mostraremos la manera
de hacer funcionar el
juego a una cuarta parte
de su velocidad normal.
Ideal para abuelitas,
tecnofdbicos y para las
partidas de ulftima hora
de la noche con los ojos
ya medio cerrados.

e Arbitro: Sera
importante conocer de
qué forma actta cada
arbitro, de esta manera
podras aprovecharte de

los més generosos
jugando sucio. Utiliza

la seccién de notas del
final del libro para llevar
un registro.

* Velocidad del juego:
No se necesita
explicacién. 5i no sabes
lo que quiere decir «%»,
es que deberias haber
prestado més atencién en
la clase de matemaéticas.

* Nivel de dificultad:
Te permitiré fijar el
estandar de juego de tu
equipo. No lo confundas
con el Nivel de la Liga,

o terminaras
completamente
humillado en el campo.




e Sien el ment inicial
seleccionas Kit Design, te
encontrards en una

OPCIONES pantalla muy parecida a
Para los que les va la la mostrada en la parte
estética (coged el inferior.

diccionario).

® Puedes ir dando
vueltas alrededor de las
diferentes opciones de
camiseta estdndar y de
reserva utilizando
derecha e izquierda
mientras mantienes
pulsado el botén ndamero
Uno para camiseta
estdndar y nimero Dos
para camiseta reserva.
Cuando encuentres una
imagen que te guste,
vuelve al juego.

* La camiseta estdndar
es el que utilizar4 tu
equipo. Si juegas contra
un equipo que lleva
colores muy parecidos,
se utilizard la camiseta
de reserva para evitar
confusiones.
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TRUCOS DE
ENTRENAMIENTO

La dnica forma de
mejorar en este juego es
entrendandose. Se
necesita mucha préctica
para que el equipo se
comporte como un
equipo y no como un
pufiado de cabras locas,
pero cuando fo
consigues vale la pena.

° Mientras se utiliza el
modo de entrenamiento,
no hay equipo oponente
para no liar las cosas.
Esta opcion es esencial
para el principiante
—selecciénala en la
pequefia pantalla.

® Practica pasar la pelota
al equipo y cambiar de
direccién mientras estés
corriendo. Si consigues
que estos dos
movimientos te salgan
bien, serds un as al
enfrentarte a otros
equipos.

* Toca la pelota durante
el entrenamiento para asi
poder hacer saques de
esquina. Es otra
oportunidad ideal de
practicar la técnica.

¢ Chuta la pelota al otro
lado de las lineas de
banda y practica tirarla
en todas direcciones y en
ambas velocidades.
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TRUCOS DE
ENTRENAMIENTO

Al cabo de un rato tanto
entrenamiento puede
llegar a ser aburrido,
Zpor qué no invitas a un
amigo y aprendéis
juntos?

Dos jugadores entrenando juntos
pueden hacerse una rdpida idea

de cdmo es el drbitro... y realmente
una falta espectacular tiene un
aspecto inmejorable.

® Con dos jugadores

de carne y hueso
razonablemente habiles,
podréis jugar un «partido
de entrenamiento». Si
trabajais juntos podréis
practicar ocasiones de
penalti y de lanzamiento
de pelota.

* La mejor forma de
actualizar tus notas sobre
los &rbitros es jugando
dos personas, pero en
equipos opuestos.

* Es muy importante
que conozcas los arbitros.
Cuando expulsa a un
hombre fuera del campo,
éste no podra volver a
entrar. Y si ya es dificil
ganar al ordenador con el
equipo completo...
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e Utiliza el chut aéreo
para marcar los goles
mas emocionantes y

HECHOS Y ACTOS espectaculares de este
INUSUALES lado de la Copa del
jAdmirate ante el chut Mundo.

aéreo!

jSorpréndete frente al ° Lanza la pelota dentro
gallardo goleador! del 4rea y cuando esté

justo encima del jugador
que va allevar a cabo la
hazafia, pulsa el botén B
(el botén A servira para
hacer un remate de
cabeza que no es tan
ajustado ni visualmente
es tan bueno).

¢ Cuando jueguen dos
jugadores en el mismo
equipo, uno de ellos tiene
la opcién de controlar al
portero. Esto puede
llevar a alguna de las
mds inusuales tacticas
del partido. Pruébalo y
veras lo que quiero decir.
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ESTRATEGIA

A todos los entrenadores
que hay por ahf, Super
Kick-Off le permite
seleccionar y
deseleccionar los
Jjugadores segun tu
propio criterio. Igual que
en la vida real.

i TeseLl

! R
ut l%lil\#‘.H p s

AL

* Selecciona tus
jugadores en la lista que
apareceré antes de
empezar el partido, hay
dos porteros, seis
defensas, ocho
centrocampistas y cinco
delanteros entre los que
puedes seleccionar.
Todos los jugadores
tienen sus propios
atributos y técnicas. Sélo
podrés ver cuales son tus
mejores jugadores y
cuales son los mas
patosos cuando
realmente juegues con
ellos. Toma notas de los
momentos importantes.

e Las tacticas van desde
un juego altamente de
ataque (4 - 2 - 4) hasta
uno totalmente defensivo
(5-3-2).




ESTRATEGIA

Si sabes jugar a futbol
conoceras la mejor
estrategia para Super
Kick-Off... pero para
aquellos que nunca han
visto un campo de futbol
vamos a dar algunas
pistas sobre el juego.

e En una situacion
defensiva uno-a-uno
cuando intentes utilizar
el ataque mévil,
acuérdate de sacar
siempre al jugador antes
de que entre en el drea de
penalti.

e Cuando centres,
mantén pulsado el botén
A para conservar la
posesién, entonces o bien
la pasas hacia atrds a uno
de los centrocampistas
que estan esperando o
bien suelta el boton A
con el botén de direccion
en neutro, ganando asi
control para cualquier
direccién en la que
empieces a correr.

¢ Cuando juegues en
Master System, utiliza el
radar para comprobar si
tienes atacantes que te
estan esperando mas
arriba del campo.
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ESTRATEGIA

Cuando se echa a un
jugador, éste ya no
puede volver a entrar, o
sea que intenta que los
ataques sean correctos.

No es exactamente la mds gricil
de las maniobras, el atague mdvil
conlleva mds problemas de lo que
parece. Es una de las formas mds
faciles de ser expulsados del
campo.

e
115

¢ Cuando hagasun
ataque mévil dirigete
siempre haciadondela
pelota vaa estar, no alli
donde se encuentre ahora
nitampoco alli donde esté
eljugador (anoser que te
guste jugar con menos
jugadores).

¢ Usalos extremos, son
los que lo tienen mejor
para pasar la pelota y una
diagonal bien hecha
puede convertirse en un
golespectacular. El error
mas comuin es que la
pelota se pase demasiado
tarde, lo que normalmente
hace que setoquela
pelota. Cruzala pelota
con anticipacién, pero con
ciertodngulo, y sitienes
unradar utilizalo.

* Losquetengan Game
Gear no tendran un radar,
pero pueden conformarse
conelhechode quesu
juego es mas rapido tanto
de movimiento como de
juego, jy ademas la
mayoria delos que tienen
Kick-Offtampoco lo
utilizan!



SECRETOS

Los jugadores de futbol
guardan mejor sus
secretos que su paga,
pero hay unos cuantos
trucos para que te
pongas en marcha.

Los trucos de esta seccidn estin
escritos en clave para que no los
leas accidentalmente si no quieres
hacerlo. La clave es muy simple,
sustituye simplemente la letra por
la letra anterior del abecedario, de
manera que A serd Z, B serd A,
etc.

AVISO:

Estos secretos deberian ser
el iltimo recurso de los
desesperados, no los utilices
a no ser que los necesites
realmente.

e MARCAR DESPUES
DE UNA LARGA
CARRERA:

Dpmpdbuf effiusp efm
bsfb, dphf mb gfmpub z
ftqfsb rvf tbmhb fm
gpsufsp. Dvbfiep xffiha
ibdjb uh divub mb
gfmpub gps tv mbcp z
ibsbt vii hpm tjfi
gspcminb.

* MARCAR DESDE EL
CENTRO DEL CAMPO:

Dvbifiep tbmhbt efm
djsdvmp dffiusbm z
xbzbt dpssjfiip ibdjb mb
gpsufsjb, gbtb mb
gfmpub b vii efmbiiufsp
z ujsbmb b mb sfe dpii vii
divu gps fiidjnb ef mb
dbcfab.
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e MARCAR

DE CORNER
EN LA PARTE
SECRETOS SUPERIOR DERECHA:
Corners desafiantes, o .
falsos chuts extras. Tfmfddjpfib nfejp
Como sacar el maximo jarvifseb z eb nvdip
de provecho de estas jnqvmtp b mb gfmpub
partes tan importantes ~ (nbfiuffijffiep qvmtbep
del juego. fm cpupfi). Mb gfmpub
wpmbsb bm fyusfnp ef
mb sfe z qvfeft tbdbsmb
dpfi fm kpzgbe bssjcb b
mb efsfdib.

¢ EXHIBIRSE EN UN
CHUT EXTRA:

Nbiiuffi b mb efsfdib
njfmusbt qvmtbt fm
cpupii, mvthp qvmtb b
mb jarvjfseb dvbiiep
divuft mb gfmpub. Dpii

jEsto es todo chicos! Préxima qu,,dujdp EfoSjl?t

parada, la final de la Copa. dpiitfhvjs vm wjsp epcmf
qbsb efkbs uvt bnjhpt
dpm mb cpdb bejfsub.

* Ninguno de estos
movimientos es facil, jo
sea que no esperes que te
salgan a la primeral!
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MAXIMAS
PUNTUACIONES

Esta es la parte donde tu
también entras en el
libro, registra aqui los
resultados mds rapidos,
puntuacion m4ds alta,
records mundiales:

Te recomiendo que

lo hagas a ldpiz, pues
en definitiva las
puntuaciones mas altas
estdn para superarlas.

¢ Sonic
the Hedgehog:

Nivel Uno. Acto Uno
Mejor tiempo:

Mejor puntuacién:
Mejores anillos:

Nivel Uno. Acto Dos
Mejor tiempo:

Mejor puntuacion:
Mejores anillos:

Nivel Dos. Acto Uno
Mejor tiempo:

Mejor puntuacién:
Mejores anillos:

Nivel Dos. Acto Dos
Mejor tiempo:

Mejor puntuacion:
Mejores anillos:

Nivel Tres. Acto Uno
Mejor tiempo:

Mejor puntuacion:
Mejores anillos:
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MAXIMAS
PUNTUACIONES

Nivel Tres.
Mejor tiempo:
Mejor puntuacién:
Mejores anillos:

Acto Dos

Nivel Cuatro. Acto Uno
Mejor tiempo:

Mejor puntuacién:
Mejores anillos:

Nivel Cuatro. Acto Dos
Mejor tiempo:

Mejor puntuacién:
Mejores anillos:

Nivel Cinco. Acto Uno
Mejor tiempo:
Mejor puntuacién:

Mejores anillos:

Nivel Cinco. Acto Dos
Mejor tiempo:
Mejor puntuacion:

Mejores anillos:

Nivel Seis.
Mejor tiempo:
Mejor puntuacién:
Mejores anillos:

Acto Uno



MAXIMAS
PUNTUACIONES

¢ Prince of Persia

Mejor tiempo:

Nivel Seis. Acto Dos
Mejor tiempo:

Mejor puntuacién:
Mejores anillos:

Chaos Emerald que se
han conseguido (marcar
cuando se encuentren)
Primera:

Segunda:

Tercera:

Cuarta:

Quinta:

Sexta:

Mejor puntuacién final.
Nivel:

Acto:

Puntuacién

Nivel:
Acto:
Puntuacion:

Nivel Uno
Tiempo restante:
Password:

Nivel Dos
Tiempo restante:
Password:

Nivel Tres
Tiempo restante:
Password:

Nivel Cuatro
Tiempo restante:
Password:

Nivel Cinco
Tiempo restante:
Password:

Nivel Seis
Tiempo restante:
Password:
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MAXIMAS

PUNTUACIONES

Nivel Nueve
Tiempo restante:
Password:

Nivel Siete
Tiempo restante:
Password:

Nivel Ocho
Tiempo restante:
Password:

Nivel Diez
Tiempo restante:
Password:

Nivel Once
Tiempo restante:
Password:

Nivel Doce
Tiempo restante:
Password:

Nivel Trece
Tiempo restante:
Password:

Nivel Catorce

¢Por qué escribes algo
sobre este nivel? ;no
deberias estar ocupado
besando a la princesa?
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NOTAS

Para escribir sobre tus
arbitros favoritos, los
peores jugadores, las
rutas a través de los
laberintos y la clave para
conseguir las
esmeraldas, o si quieres
puedes hacer pintadas
de graffitti. Si, se trata de
la seccion de Notas «a

mano».




NOTAS
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Aftertouch, 99, 102

Alter Ego, 78, 81, 82

Anillos, 22, 23, 36, 37, 39, 41

Arbitros, 89, 108, 111

Area pequefia, 92

Atacar, 97,115

Cabeza, remate de, 112

Campo, 89, 92, 93, 106

Cascada, 25

Centros, 114

Chaos Emeralds, 23, 24, 26, 27, 41, 45, 48
Chut a puerta, 102

Continuaciones, 23

Copa, 88, 105

Corazones, 65, 66, 67

Corners o saques de esquina, 99, 110, 117
Dos jugadores, 88, 112, 113

Dr Robotnik, 20, 22, 28, 35, 44, 49
Escalar, 61, 62, 75

Espada, 56, 64, 68, 77

Esqueleto, 69, 80

Fases especiales, 23, 39, 41

Games Master, 18, 19

Grand Visier, 53, 69

Guardias, 68, 69, 74, 77

Guia para jugadores inexpertos, 8
Guia para padres preocupados, 12
Impulso, 29, 32

Indice, 6

Insecto motorizado, 34
Introduccion, 5

Invencibilidad, 38

Laberinto, 43, 44

Liga, 88, 91,105, 107, 108

Linea lateral, 92, 100, 110

Linea de banda, 92, 99

Loop the loop, 29, 32, 44

Medios pasos, 60

Meta, 37

Nivel uno, 72, 74, 76, 78
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Nivel dos, 77

Nivel tres, 69, 74

Nivel cuatro, 83

Nivel cinco, 58, 74, 79

Nivel seis, 68, 80

Nivel siete, 74, 81

Nivel ocho, 68, 75, 81

Nivel nueve, 75

Nivel diez, 75

Nivel once, 69, 75, 81

Nivel doce, 82

Nivel trece, 69, 75, 82

Nivel catorce, 75

Orugas, 34,42

Palancas que abren, 57, 69
Passwords, 71, 83

Peces voladores, 40

Penalti, 92, 101, 111

Pécimas, 57, 65, 73

Porteria, 92, 93, 115, 116, 117
Prince of Persia, 52-83; Planos 58-59
Paas, 34, 66

Puente, 24, 28

Puertas que se cierran, 67, 79
Radar, 114, 115

Regateo, 86, 94, 95

Saltos, 62, 63, 76

Saque, 100

Selva, 35

Sky Base, 45

Sonic the Hedgehog, 18-49; Mapas 24-27
Speedy Boots, 38, 42

Spin Attack, 30, 31, 40, 42, 44
Spring yard, 34, 35, 41, 46
Super Kick-Off, 86-117; Campo 93
Tablas sueltas, 65, 67, 77
Tiempo, 55, 57, 70

Tiro libre, 102, 111, 117
Tronco rodante, 45

Zona de médrmol, 36, 42, 44, 47
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NOTAS

Escribe aqui tus propios secretos, trampas y notas.
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