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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. jCon la
ayuda de estos libros, no s6lo serd capaz de terminar
los juegos sino que también conocerd cosas sobre su
origen, creacion y sobre sus secretos ocultos, y sobre
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 permitiran 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. [an 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.

«Sega», «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, reldjate y continta
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 ti tienes. Esto no va a ser muy
dificil, ni tan solo para los mas principiantes, pues el
nombre de la maquina esta escrito en letras muy
grandes en la caja. Si por algiin motivo sé6lo tuvieses
la maquina pero no la caja podras encontrar el
nombre en la misma méquina... ;lo tienes? Bien, pues
vamos a empezar.

Si tienes una Game Gear puedes ir directamente a
la pagina 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 estdn
estructuradas de forma similar. Tienen tres
componentes basicos: la consola en si, la fuente
de alimentacidn y el cable de televisién. Los tres
pueden identificarse facilmente... 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 esté en el lado
izquierdo de la maquina). 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 television donde estd enchufada la antena.
Desenchiifala y conéctala al enchufe que hay en la
cajita del cable de televisién. Ahora enchufa la parte
mas corta del cable de television alli donde has
desenchufado la antena de la tele. Es pan comido.

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

Asegtrate 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 maquina 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 misica) ya estarés 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 mdquina. Abre el interruptor...
y ya estdis en ello.

Para que la méaquina funcione como portatil se
tienen que utilizar pilas de 6 AA. Estas simplemente
se tienen que colocar bajo la tapa de la parte posterior
de la mdquina 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 televisioén en la maquina 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 mdquinas Game Gear.

De todas maneras la inversién mas 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 mas 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 cual es la que més te
gusta, y te mantendras informado de las tdltimas
versiones asi como de los trucos y pistas de la
creciente comunidad SEGA.

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

11



jNo 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 la 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
combinacioén de pensamiento y coordinaciéon 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 vision periférica (la habilidad de ser
rdpidos y reconocer objetos fuera del punto focal de
visién), lo que a su vez le llevaré 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 generacién 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 altimos 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 mas importante, no es el hecho de jugar un
juego lo que va a dafiar 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, estara 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 participacién
de mds de una persona a la vez, consultas e
intercambio de trucos, ademas los videojuegos
ofrecen mucho a aquellos que no estdn 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 interrupcion, 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 mas
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».
Bésicamente 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,
muifiecas, 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 mds violentos, de
hecho para muchos chicos el juego actiia 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 afirmacion
categorica), 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 atencion 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 daré 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 desarrollara 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 matematicas 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 la lengua.

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

Jason Orbaum
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The Lucky Dime Caper
starring Donald Duack SEBRA




HISTORIA DEL
JUEGO

El pato Donald haria
cualquier cosa para
poder poner sus patas
sobre un tesoro, y tanto
en The Lucky Dime
Caper como en
Quackshot tiene la
posibilidad de hacerse
con muchas
recompensas.
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* En Master System y
Game Gear The Lucky
Dime Caper empieza con
la fiesta de cumpleafios
de Jaimito, Jorgito y
Juanito, los sobrinos de
Donald. El tio Gilito
acababa de regalar a cada
uno una moneda de la
suerte (pues asi es como
empez0 el mas famoso
bilionario de Patolandia),
cuando los tres chicos
fueron raptados por unos
cuervos.

* Los malvados pajaros
han sido mandados por
Magica y ésta aparece de
la nada para arrebatarle
la moneda de la suerte al
tio Gilito. Donald es el
tnico que puede salvar la
situacion y tu tienes que
ayudarle.



HISTORIA
DEL JUEGO

Donald es casi tan viejo
como Mickey Mouse y se
mete casi en tantos lios
como él. Aparecio por
primera vez en 1934 en
unos dibujos flamados La
pequena gallina sabia.

e La versién en Mega
Drive de este juego se
llama Quackshot y
también presenta a
Donald en la bisqueda
de un tesoro. Fsta vez
porque ha encontrado un
mapa dentro de uno de
los viejos libros del tio
Gilito. El mapa habla del
Tesoro del Gran Pato —y
esto es demasiado para
que Donald pueda
resistir la tentacién de ir
en su bisqueda. Pero
Pete el malo y su pandilla
también ven el mapa y
también estan dispuestos
a encontrar el tesoro.

Donald ha estado peleando y
despotricando desde 1934 y no va
a dejar de hacerlo nunca.




® En Master System y

Game Gear Donald
TIPO DE JUEGO tendréd que pasar por los
Tanto The Lucky Dime diferentes niveles del

Caper como Quackshot ~ juego, venciendo a todos
son juegos de plataforma 10 enemigos que
que llevardn a Donald a encuentre en su camino,
correr las mas peligrosas Sal_tafndo sobre ellos,
aventuras a lo largo de evitandolos o

todo el mundo. golpedndoles con su
martillo o los discos

voladores.

e En Mega Drive el juego
| también es de

| plataformas y de luchas
contra los malos pero
integra algunos

¥ elementos de aventura.
¥ Tendras que encontrar
los objetos que se
utilizardn para poder
avanzar en el juego, de
manera que se tendra
que completar cada una
de las fases en el orden
correcto para conseguir
los objetos necesarios.
También hay mas
variedad en los niveles y
mas peligros a los que

&l tienes que enfrentarte.




TIPO DE JUEGO

Realmente un pato
deberd tener mucho ojo
si quiere sobrevivir a los
peligros de este juego.
Desde Patolandia al Polo
Sur todo el mundo estd a
punto para despellejarte
y hacerte dejar la
busqueda.

21

¢ En Master System y
Game Gear vas a tener
que nadar tanto como
saltar de plataforma en
plataforma, o sea que
asegtirate de haber
cogido el bafiador.

¢ En Mega Drive
también tendras que
hacer unas cuantas cosas
poco normales. No se
trata s6lo de sacar todos
los enemigos de en
medio porque a veces
tendrds que utilizarlos
para llegar un poco mas
adelante en el juego. Pero
ten cuidado con quién te
juntas, si seleccionas
equivocadamente, en
menos de lo que canta un
gallo seras un guisado de
pato. Ten cuidado
también con los
movimientos lentos bajo
el agua en Transilvania.

Durante sus viajes Donald tendrd
que pasar por toda clase de
situaciones para conseguir el
éxito.



® En Master System y

Game Gear en primer
OBJETIVOS lugar tendrés que

Donald tiene que viajara ~ Tescataralostres
lo largo de todo el mundo ~ SOPrinos, Jaimito, Jorgito
para completar su y Juanito. Una vez lo
busqueda y en cada sitio hayas hecho saldris en

deberd llevar a cabo una ~ busca de las tres
tarea. monedas de la suerte que

estan guardadas por los
tres cuervos. Sélo cuando
hayas hecho todo esto
podraés ir en busca de
Magica y recuperar la
moneda de la suerte del
tio Gilito.

—
e

¢ El inico objetivo de
cada una de las fases es
llegar al final de la
misma y rescatar el
sobrino o la moneda que
esté alli, pero durante el
trayecto deberés
acordarte de buscar vidas
extras y bonus que son
esenciales para
sobrevivir hasta el final.
Sin ellos Donald sera un
pato mojado.

22



OBJETIVOS

El objetivo final de
Quackshot es encontrar
el Tesoro del Gran Pato,
pero durante el camino
tendran que realizarse
muchas otras tareas.
Todo se ird revelando a
medida que vayas
avanzando.

En Quackshot hay muchos
personajes que a lo largo del
camino te ayudardn en la
biisqueda.

* En Mega Drive sabes
que estas buscando el
Tesoro del Gran Pato,
pero lo que no es tan
claro es como llegar hasta
él. Durante el trayecto
deberas ir haciéndote con
nuevas armas y con
nuevos objetos que te
permitirdn llevar a cabo
tareas que no podrias
realizar sin ellos. No te
preocupes si al principio
estés algo confuso,
durante el camino
encontraras ayuda
suficiente, tanto en el
juego como en este libro.

e En todas las versiones
hay una puntuacién
maxima, o sea que si
quieres conseguir un
total impresionante
intenta eliminar el
maximo ntimero de
malos que puedas y
recoger el maximo
nimero de bonus, ya
sabes lo codicioso que es
Donald.



ESTRUCTURA
DEL JUEGO

Donald tendrd que viajar
a las llanuras nevadas
del Polo Sur, a las
calidas Islas tropicales y
a las tenebrosas
profundidades de las
pirdmides de Egipto.

e En Master System y
Game Gear el juego esta
dividido en siete fases
diferentes, cada una de
ellas estd situada en una
parte diferente del
mundo.

* Las siete fases pueden
juntarse en tres grupos.
En primer lugar deberds
rescatar a Jaimito, Jorgito
y Juanito de los bosques
del norte, del gran
bosque americano y de
las montafias de los
Andes. A continuacién
tendras que recuperar las

. monedas de la suerte en

las Islas tropicales, en las
pirdmides y en el Polo

@, Sur. Finalmente tendrés

# que recuperar la tltima
== moneda de la suerte en el

castillo de Méagica, y jno
quieras saber lo

&Y tenebroso que es!

® Las tres fases de los dos
primeros grupos puedes
realizarlas en el orden
que quieras.



® En Quackshot el juego
tiene lugar en 10 sitios

ESTRUCTURA :
diferentes del mundo.
DEL JUEGO Para empezar so6lo

Naturalmente cualquier Puf"j_[es Ira Pat?%and}af
pato que se respete a si Meéxico o Transilvania,

mismo no viaja por el pero una vez hayas
mundo en una compania 1evado a cabo algunas
aérea cualquiera, sino tareas también podrés
que hace que sus visitar las ruinas aztecas,
sobrinos le lleven en sy U barco fantasma
propio avion. vikingo, el polo Sur, un
palacio del Maharaja y

las pirdmides de Egipto.

¢ Cuando hayas estado
en todos estos sitios y
hayas utilizado los
objetos correctos, Donald
podra ir al escondrijo de
la pandilla de Pete el
Malo y finalmente a la
Isla del Gran Tesoro del
Pato, donde conseguira
| la victoria y el Gran

| Tesoro.

¢ Ddnde tendrd que ir Donald para
M encontrar el Tesoro del Gran
Pato?
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DESPLAZAMIENTO
Y MOVIMIENTO

Donald es un pato muy
versdtil. No sdlo puede
saltar en el aire y aplanar
a sus enemigos con un
golpe de aleia, sino que
también puede dejarlos
fuera de combate con

Sus armas.

e Las dos versiones del
juego tienen lugar
mayoritariamente con un
desplazamiento
horizontal, con Donald
intentando llegar al lado
derecho de la pantalla. La
pantalla se desplazara
siempre contigo, de
manera que no tendrés
que preocuparte por
mantenerte a su altura.

* En las versiones de
Master System y Mega
Drive puedes ir hacia
atras la mayoria de las
veces. Esto viene que ni
bordado cuando intentas
aumentar la velocidad
con la que golpeas a los
malos (que vuelven a
aparecer cuando vuelves
hacia atrés) y recoger los
bonus que éstos van
dejando.

¢ En Game Gear no
puedes volver hacia
atras, lo que a veces
significa que dejaras
perder algunos bonus y
tendras que coger rutas
mas complicadas.



DESPLAZAMIENTO
Y MOVIMIENTO

Puedes saltar a bastante
altura y ademds
maniobrar mientras estas
en el aire. También hay
alambres que pueden
darte impulso adicional.

Si crefas que los patos sdlo
volaban y nadaban, te vas a llevar
una buena sorpresa.
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e En Quackshot hay
mucho mds movimiento
vertical y tendrés que
pensértelo més para ir
hacia arriba o hacia
abajo. O sea que controla
las escaleras de mano,
plataformas y ascensores
que puedes utilizar para
llegar a sitios que
aparentan muy
inaccesibles.

e Acuérdate que si
aprietas hacia abajo el
mando haras que Donald
se sumerja bajo las cosas.
Pato de nombre, buzo
por naturaleza.

* En Mega Drive Donald
tiene un botén para
acelerar (A) que hara que
se dé mas prisa. Esto es
muy practico cuando se
trata de seguir cosas que
van muy rapido en las
subidas de pendientes.

O sea, presta atencion a
ver si hay algo que te estd
persiguiendo y si es asi
pulsa el botén.



LOS PODERES
DEL HEROE

Eres un pato con una
mision a cumplir y no vas
a dejar que nada ni nadie
se entrometa en tu
camino. O sea que
muéstrales de qué pasta
eslds hecho y quién es el
jefe.

* En Master System y
Game Gear irds armado
con un martillo o con los
discos voladores. El
martillo es muy 1til para
hacer trabajos cerca pero
los discos voladores van
muy bien para dejar
fuera de combate estando
a una distancia
prudencial. También son
excepcionales contra la
mayoria de los guardias
de final de nivel.

° 5i en Master System
consigues hacerte con
cinco estrellas seras
invulnerable durante un
rato, cosa que es
realmente 1itil para pasar

A las partes mas duras del
"~ juego.

¢ En el Master System y
en Game Gear puedes
conseguir vidas extras y
puntos dejando
liquidados a los malos,
cada dos que te cargues
conseguirs alguna cosa.



LOS PODERES
DEL HEROE

En Mega Drive este pato
viene cargado para
luchar. Es el monton de
armas mds raro que
hayas visto jamas y
todas funcionan de forma
magnifica.

Cuando Donald se vuelve loco
puede luchar contra cualquier
cosa que se encuentre en su
camino. jCuidado!
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e El arma principal de
Donald en Mega Drive es
una pistola que dispara
tres tipos de proyectiles:
los amarillos que dejan a
los malos sin sentido, los
verdes que se quedan
pegados a los pillastres y
te permiten tomarlos
como montura y los rojos
que quedan pegados a
las paredes de manera
que las puedas escalar.

e También podras
disparar palomitas y
chicle si encuentras las
municiones. Necesitards
todas estas armas en
algtin punto del juego, o
sea que si una no
funciona prueba el resto.

¢ Donald también tendra
poderes especiales si
consigue tres pimientos
rojos picantes —le coge
un Quack Attack.
Bésicamente esto significa
quesevuelve
completamente loco
durante unossegundos y
puede embestir cualquier
sitio a grandes
velocidades y sin ser
herido.



LAS DEBILIDADES
DEL HEROE

Es una vida muy dura
para un pato tan
aristocrdtico y por estos
mundos hay demasiados
tipos malos que quieren
meterse en tu camino y
pelarte las plumas.

® En Master System el
problema principal es
que si una de estas
criaturas te alcanza te va
a robar el arma. Lo que
significa que sélo podras
cargarte a los malos
saltando sobre ellos. Si
vuelven a darte antes de
que puedas recuperar tu
arma, perderds una vida.

® En Game Gear las cosas
son un poco diferentes ya
que no vas a perder
nunca tu arma. En lugar
de esto los malos se
cargan una a una tus
estrellas hasta que no te
quede ninguna. Esto

=@ significa que si tienes tres

estrellas sélo podras
sobrevivir a tres golpes.

J agujeros!

Instantdneamente
perderds una vida sin
importar qué arma o
cuantas estrellas tengas.



LAS DEBILIDADES
DEL HEROE

Vigila los enemigos que
vienen en todas
direcciones y bajo todas
las formas y tamafios.
Mételes una buena
paliza antes de que
puedan hacerte algin
dafio.

¢ En Mega Drive Donald
tiene un indicador de
potencia que va
disminuyendo cada vez
que recibe algtin ataque
de alguno de sus
enemigos. Si este
indicador llega a cero
pierde una de sus tres
vidas. Puede volver a
reponerla recogiendo
alimentos a lo largo del
camino. Los encontrara o
bien esparcidas por ahi

o bien cuando los dejen
los enemigos al ser
atacados por Donald.

4 Si Donald quiere sobrevivir
A8 tendrd que evitar que le ataquen y

encontrar los alimentos.




* Los bosques del norte

Cuidado con las arafias
LOS ENEMIGOS porque tienes que

DEL HEROE golpearlas dos veces y la

En cada una de las siete ~ Primera vez empiezan a
fases de Master System balancearse. Vigila

y Game Gear también cuando estés
encontrards enemigos ~ rebotando sobre las
diferentes con los que abejas, porque mientras
tendrds que vértelas. vas saltando puede ser

Reconoce a tu enemigoy ~que caigas en un agujero.
déjalo fuera de combate.

* El gran bosque
americano

El mayor problema aqui
son los péjaros que tiran
piedras. Descubre
cuéndo vienen y estate
preparado para huir de
la roca.

i * Las montanas de los
o9 Andes

Los Shamans son un
incordio. Cuidado con
los que tiran garrotes,
golpéalos con el martillo
o ahégales. Los péjaros
vuelven a ser un
problema, pero sélo en
Game Gear.

jCuidado con las rocas
verdes!




* Las Islas tropicales
Aqui los murciélagos

IL)%]S:" Eil;%ﬁMécos siempre se entrometen en

S, tu camino y son la mar
Tus enemigos no te de incémodos. Si no
buscardn nunca. o sea tienes el martillo, salta
que si te acuerdas de sus  SoPre ellos y apartalos de
movimientos podrds hecaniing,

deslizarte entre elfos
como quien se desliza

sobre mantequilla. * Las Piramides
Los murciélagos vuelven

a ser un problema, pero
jcuidado con las momias!
Salen de los atatides pero
con un solo golpe
volveran dentro.

* El polo Sur

Los monstruos del hielo
tiran bolas de nieve que
son dificiles de ver, o sea
que eliminalos
rapidamente.

* El castillo de Magica
Los esqueletos van a
lanzarte huesos, salta
sobre ellos para evitar los
problemas.

Si tienes dudas salta en el aire y
pisotea sin miramientos todo lo
que se ponga en tu camino.
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LOS ENEMIGOS
DEL HEROE

En Mega Drive los tipos
malvados con los que te
enfrentards son
completamente
diferentes y su
comportamiento es cada
vez peor.

* Patolandia

Cuidado conlas
papeleras; a veces, de
ellas saltan cosas para
sorprenderte. Vigila
también las ventanas
porque la pandilla de Pete
te va tirando objetos.
Colocalos pimientos en
los antepechos delas
ventanas y largate
corriendo. En todos los
niveles encontrarasa
miembros delabandade
Pete que dispararan
contra ti.

* México

Cuidado con los cactos
que explotan en
puntiagudos pedacitos
cuando te acercas.
Eliminalos y date prisa.

* Transilvania

Una fantasmagorica
cabeza flotando explota y
se convierte en una serie
de pequefios fantasmas.
No estés por ahi porque
no te podras librar de
ellos. Date prisa y
recuerda que la salida es
arriba



LOS ENEMIGOS
DEL HEROE

No olvides la habifidad
de Donald para
deslizarse. Si aprietas el
botdn de direccion de
derecha a izquierda y
pulsas la tecla de salltar,
se deslizard en esta
direccion. Es muy util
para evitar obstaculos y
también es rdpido.

No todo el mundo sucumbird a los
proyectiles de Donald o sea que no
pierdas Ia cabeza.

* El barco fantasma
vikingo

Cuidado con los barriles
porque de ellos saldran
vikingos que empezaran
a dispararte con arco y
flechas. Eliminalos antes
de que tengan la
oportunidad de hacerlo
ellos.

* El polo Sur

Estos horribles pingiiinos
parece que lleven casco,
dales un dolor de cabeza
antes de que se te
acerquen. Cuidado, jno
resbales dentro de los
agujeros!

* El palacio del
Mabharaja

Los encantadores de
serpientes son fatales, te
dejaran helado con una
nota musical y entonces
te mandardn su
serpiente. Evita las notas
para estar a salvo. Los
puedes atacar con un
proyectil pero no seré
facil que des en el blanco.



TIEMPO
Y PUNTUACION

No puedes entretenerte
durante la busqueda
pues lus pobres
sobrinitos estan
encerrados en jaulas y
no lo estan pasando muy
bien. jDate prisal
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* S6lo la versién de
Master System tiene un
limite de tiempo en el
que debes completar las
fases, pero es bastante
largo por lo cual no
deberias tener
problemas.

* Las versiones de Mega
Drive y Game Gear no
tienen limites de tiempo
pero tampoco tiene
ningtn sentido quedarse
por las diferentes fases o
sea que es mejor
continuar.

® Las tres versiones
hacen un seguimiento de
tu puntuacién, hay
muchas ocasiones de
puntuar pues hay
muchos tipos malos a los
que perseguir.

Tus sobrinos estdn encerrados, o
sea que ;a qué esperas? Ve y
encuéntralos!



TIEMPO
Y PUNTUACION

No estd limitado el
numero de veces que
puedes continuar un
juego, pero silo haces la
puntuacion vuelve otra
vez a cero. O sea que si
quieres conseguir una
puntuacion alta es mejor
que vuelvas a empezar
desde el principio.

¢ En las tres versiones se
suman puntos por casi
todas las cosas que
recojas, de manera que si
juegas por puntos no
dejes nada sin recoger.

e Cada uno de los malos
a los que haces morder el
polvo también hacen
aumentar la puntuacion.
O sea que ve
eliminandoles.

e En Master System
existe una forma
fantastica de hacer
puntos en la pirdmide.
Dentro encontraras la
sala del tesoro en la que
hay batles conteniendo
gemas, estrellas, armas y
vidas extras. jOhhh!
también hay batiles
asesinos, cuidado.
Pasado un rato te
echaran de la sala pero
puedes volver a entrar.



ESTRATEGIA

La parte mds peliaguda
de Lucky Dime Caper es
la de derrotar a los
guardias del final de
caoa fase, algunos
tienen un aspecto la mar
de mono pero son todos
mds malos que la quina.

* Los bosques del norte
Al final del bosque
encontraras un 0so
lanzador de
hamburguesas que
aparece por la derecha de
la pantalla. Si tienes los
discos voladores sera
fécil. Tirale un disco
cuando esté cargando,
salta antes de que llegue
hasta ti y aporréalo en la
cabeza. Se ira corriendo y
puedes volver a empezar
cuando hayas acabado
con éL.

* El gran bosque
americano

El le6n del final va
directamente contra ti.
Vuelve a utilizar los

# discos y salta justo antes

que te alcance. 5i no
tienes los discos tendrés
que hacerlo sélo
saltando. En el Master
System deberas estar
aproximadamente en la
tercera parte de la
pantalla, pero en Game
Gear espéralo en el
extremo izquierdo de la
pantalla.



ESTRATEGIA

Una vez hayas rescatado
a tus tres sobrinos,
tendrds que buscar las
tres monedas. Cada una
estd custodiada por el
cuervo que la robo.
Seguro que van a luchar
a fondo.

En las montafias de los Andes hay
una estatuq que va a ser
derrumbada.
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* Las montafias de los
Andes

Dos estatuas hacen
guardia (una en el Game
Gear) y lo tnico que
tendras que hacer es
ponerte bajo ellas y
dispararles discos
voladores (o saltar y
machacarlas con el
martillo). Con unos
cuantos golpes empiezan
a derrumbarse. El dltimo
pedazo suelta una piedra
voladora a la que sélo se
le debera tirar una vez.

* Las Islas tropicales

El primer cuervo es
bastante ficil. Espera en
el lado contrario de la
pantalla mientras tira sus
bombas y cuando bucee
hacia ti salta sobre su
cabeza. Corre hasta el
otro lado de la pantalla y
haz exactamente lo
mismo. Contintia
haciéndolo hasta que esté
completamente molido y
puedas coger la moneda.



ESTRATEGIA

Los cuervos son un poco
mas malvados que el
primer grupo de guardias
ya que no sdlo te atacan
a ti. De todas maneras
con esfos consejos
acabaras rdapidamente
con ellos.

* Piramides

El cuervo vuela a través
de la pantalla y no baja
nunca, o sea que si s6lo
tienes el martillo éste va
a ser un poco duro de
pelar. Con los discos
voladores colécate bajo él
y se los vas lanzando. Lo
tnico que tienes que
vigilar son las notas
musicales, y las bolas de
fuego de las serpientes.
En Master System
cuidate en no estar sobre
la cabeza de la serpiente
porque puede sacar la
lengua y golpearte.

* El polo Sur
Al principio este cuervo

{&y con el bloque de hielo

parece dificil, pero si
destruyes el bloque, el
cuervo bajara por otro y
podrés saltar facilmente
sobre él. S5i bucea
también podrés saltar
sobre él.



ESTRATEGIA

Ahora que casi estds
llegando al final no
puedes cometer ningun
error con M&gica, ahi va
como ensefiarle una
leccion que no olvidara
facilmente.

* El castillo de Magica
Cuando llegues a Magica
no vale la pena que
intentes destruirla
porque no podrés
hacerlo. En lugar de ello
busca la bola de cristal en
la parte central superior
de la pantalla. Sera dificil
calcular el momento
apropiado para pasar
entre los rayos y las
bombas, pero después de
unos cuantos golpes la
bola se partird
descubriendo en su
interior la dltima moneda
de la suerte. En el Master
System puedes saltar
hasta la bola y rebotar
sobre ella.

En la batalla final con Mdgica,
¢;podrds recuperar la moneda de la

B suerte del Tio Gilito?




ESTRATEGIA

Algunas secciones de
Quackshot son un poco
espinosas, y puede ser
importante saber en qué
orden se deben visitar
los diferentes sitios.
También hay algunos
enemigos dificiles de
vencer.

Frond-

AP G600

* Siempre que puedas
utiliza los proyectiles y
guarda las municiones de
palomitas y chicles para
las situaciones donde
debas eliminar
completamente alguna
cosa.

® Las palomitas son muy
utiles para atacar al
Conde del final de la fase
de Transilvania. Este
flota de un lado a otro de
la pantalla y suelta
cuatro murciélagos al
abrir su chaqueta. Esto lo
hace vulnerable al
ataque, o sea que salta y
atacale a él y a los
murciélagos con las
palomitas. Podrés
golpear sélo a uno cada
vez que abra la chaqueta,
de manera que no gastes
tus municiones
intentando tocar a mas
de uno por vez.

El malvado Conde tiene el diablo
en el cuerpo en su tenebrosa casa.
Es hora de atacarle.



ESTRATEGIA

Al final del escondrijo de
Pete el Malo tendras
que evitar su «delegado»
y saltar para poder
dispararle a la cabeza.
Cuando escupa el mapa
vikingo miratelo para
poder ir a la Isla del
Tesoro del Gran Pato.

o El tigre del final del
palacio del Maharaja es
temible, pero es como un
gatito cuando sabes
cémo engafiarlo. Es
vulnerable cuando se
encuentra en medio de
fuego cruzado. O sea que
colécate en el centro de la
pantalla y suelta
cualquier tipo de
municién que tengas (el
chicle es muy util porque
saltard sobre él). Tendras
que bucear para evitarlo
a ély asu aliento de
fuego, pero puede que no
tengas que moverte.

¢ En la batalla final del
Tesoro del Gran Pato, el
hombre de la espada sélo

458 serd vulnerable una vez

haya tirado la espada.
Evita los bloques y

/ disparale un par de veces

a la cabeza antes de que
vuelva a coger la espada
—acordandote de no
ponerte en su camino.



® No dependas sélo de
las armas, porque

TRUCOS DE también tendras que
ENTRENAMIENTO tener practica haciendo
En Master System y saltos. Bsto es

Game Gear lo més especialmente
importante es coger el importante en Master
truco de los golpes de System donde si puedgs
martillo y controlar a perder el arma, pero si
Donald en el aire cuando ~ Sabes saltar bien podras
haya saltado. Si salvar tu vida y
controlas todo esto recuperar el arma.
podras ahorrarte muchas

vidas.

* Los bloques que
desaparecen en las Islas
tropicales son un
engorro, pero en el
Master System es
importante recordar que
incluso si patinas puedes
sobrevivir. El primer
patinazo sélo hara que
pierdas tu arma y que
rebotes hacia arriba. Si no
te asustas podrés poner a
Donald otra vez a seguro
y continuar a pesar de
haber perdido el arma.




» Controla las secciones
de Quackshot, en donde

TRUCOS DE - -

sea importante ir
ENTRENAMIENTO directamente al grano y
En Mega Drive es no quedarte por ahi
conveniente que siempre ~ €Mpbobado. Estas
vayas con mucho situaciones son aquellas
cuidado. No hay limite de €™ 1as que te encontrards
tiempo, o sea que es suelos que se abren, hojas
mejor que te adentres que caen, etc. Enla Isla
cautelosamente en los ~ del Tesoro también te

nuevos territorios hasta perseguiran las bolas de

que sepas qué es lo que fuego; en sﬁuaa}ones
te espera de este tipo acuérdate de

utilizar el botdon de
aceleramiento.

e También es importante
que aprendas a saltar
hacia arriba utilizando
los proyectiles rojos. Un
par de veces durante el
juego tendras que
hacerlo rapidamente. La
tactica es disparar el
primer proyectil y saltar
hasta él, luego disparar el
segundo y continuar asi.
iNO saltes al mismo
tiempo que disparas, serd
perder el tiempo!

Aprende tus tdcticas de pato y no
tendrds problemas para superar
esta aventura.
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HECHOS
Y HAZANAS

En Game Gear
encontrards bonus
esparcidos por ahi,
asegurate de buscar en
todos aquellos sitios
donde puedan estar
escondidos en la
pantalla.

® Una de las hazafias
mds impresionantes de
Donald en Game Gear y
Master System es la
habilidad de lanzar
discos voladores hacia
arriba. Podrés hacerlo
pulsando el mando y
presionando el bot6n 1.
Esta técnica es
inestimable para vencer a
los guardias del final de
los niveles y algunos
otros tipos malos.

® Donald puede llegar a
sitios bastante extrafios
saltando encima de sus
enemigos. O sea que si
ves una plataforma que
estd fuera de tu alcance o
te encuentras en un sitio
donde no querias estar,
intenta, si puedes, saltar
por encima de las

¥ espaldas de tus
| enemigos.



® La habilidad de Donald
de bucear y deslizarse es

HECHOS i

- muy ttil para pasar por
YHAZANAS los ttineles. Recuerda que
En Mega Drive el en cualquier momento
Sr. Donald estg lleno de  Puedes hacer que cambie
sorpresas, jquién se de direccion. O sea que si
hubiese imaginado un Ves que se avecinan
pato atacando a sus problemas o que vas a
enemigos con pasarte del agujero de
proyectiles, palomitasy ~ Salida, cambia de
chicle! direccion. Si no te sale

bien la primera vez,
muévete un poco hasta
que estés en la posicion
adecuada y Donald
pueda ponerse en pie.

® Las municiones de
chicle destrozaran
algunos de los elementos
de la decoracién para
revelarte més
municiones y bonus. Esto
serd especialmente
importante en
Transilvania donde
tendrés que descubrir un
bloque que acttia como si
fuese un ascensor.

Es una de las armas mds curiosas
que puedas imaginarte, pero el
chicle es esencial.
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SECRETOS

Hay unos cuantos
secretos importantes a
descubrir, pero no te los
vamos a revelar a no ser
que quieras descubrirlos.
Si quieres hacerlo sdlo
tendrds que descodificar
la frase en clave que estd
en letras negritas
utilizando la letra anterior
a cada una de las letras.
Por ejemplo una B es
una A, de manera que la
palabra Donald
codificada es Epribme.

* En la pirdmide de
Master System llegards a
un sitio con seis puertas.
Cuatro de ellas son
tbmbt ef uftpsp z ept ef
fmmbt mmfxbii b mb
mmbxf rvf besf las
puertas dobles que has
pasado anteriormente.
Mb gsjnfsb z mb rvjiiub
qvfsub mmfxbm b mb
mmbxf, selecciona la que
encuentres mas
facilmente para finalizar.

® En el barco vikingo de
Quackshot hay vii qbtbkf
tfdsfup rvf mmfxb bm
guardia de final de nivel.
Esta en la tfthviieb
qmbiiub eftef becbkp y
estd en medio de una
impenetrable npfiubob
ef pckfupt.

¢Cual es la puerta que lleva a la
lave del final de la pirdmide?
Miralo arriba.



SECRETOS

En Quackshot hay
algunos episodios
dificifillos que pueden
costarte un poco, asi que
te vamos a dar un par de
trucos muy utiles.

._.-au_d_-i»m&‘q—

cove, wr EF .

Bis IS MY PRESERT? IS THAT HLED

e Podrés vencer al
guardia del barco
vikingo queddndote en
medio de la pantalla
mirando el fantasma.
Cvrdb gbsb fxjubs fm
nbsujmmp rvf tbmf. Y
vuelve, entonces salta y
ejtqgbsbmf b mb dbcfab.
Caerd a pedazos, se
volvera a formar y
entonces tbmub bm
pusp mbep de la
habitacién. Girate y
repite el proceso.

® En el escondrijo de
Pete, una vez hayas
saltado todas las
plataformas flotantes, no
podrés saltar el dltimo
hueco. En el grupo de
plataformas de la
derecha rvfebuf tpcsf
mb ef bcbkp b mb
efsfdib z ejtqbsb
gspzfdujmft b mb gbsfe
cuando se vuelva a
expander, tbmub tpcsf
fm gspzfdujm y luego
hacia la izquierda.



NOTAS

Escribe aqui tus propios secretos, notas y trucos:
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Super Monaco GPII SEEA




* No importa lo bueno
que sea un juego,
siempre puede ser

II_)I}ESLT(I)JIE{I(?O mejorado. Cuando en
J Master System, Mega
Ayrton Senna supervis¢ ~ Drivey Game Gear se
Ja produccién de este tiene un juego tan bueno

juego para crear algo o~ €Omo Stper Monaco
mads parecido posible a Grand Prix, s6lo hay una
carreras de Férmu{a Uno mE]OI‘, Y es Consegulr que

y formar parte del circuito " Camlpeén del mundo

ofrezca sus consejos.
Entra con Ayrton Senna
en Super Monaco GPII.

® Super Monaco GPII es
un gran juego, pero
Ayrton sabe mucho més
de conducir coches de
carreras y la forma que
éstos acttian de lo que
nunca sabrd un
programador. De manera
que Ayrton ha insistido
en efectuar algunos
cambios basicos en la
forma de funcionamiento
del juego. jAhora tendras
lo real!




HISTORIA
DEL JUEGO

A pesar de que puedes
jugar el Super Monaco
Grand Prix en tu propio
salon, también existe una
version del juego que
integra un sitio para el
copiloto practicamente
del mismo tamarnio que
los coches del Grand

Prix.

® Ahora podrés ir por los
circuitos mas famosos
del mundo con una
maquina que serd la
mejor sensacion después
de la de estar realmente
alli y ademas sin correr
ningun tipo de riesgo

(a no ser que se te caiga
encima una parte del
coche o que Nigel
Mansell quiera jugar una

partida).

* Ganar alguna vez el
campeonato del mundo
de Férmula Uno seria
toda una recompensa
para la mayoria de
pilotos normales, pero
Ayrton Senna no es un
piloto normal. De hecho
ha ganado cinco veces el
Grand Prix de Ménaco,
siendo su victoria mas
reciente la de 1992.

El circuito de Monte Carlo en el
principado de Ménaco es uno de
los mds duros.



e Las carreras de
Férmula Uno son un

TIPO DE JUEGO mundo donde el

Se trata de disparar. E/ ~ conductor vaamas de
Super Monaco GPll de 300 km/hy con 13

hecho un juego de suelo del circuito. Incluso
carreras de coche Sonic the Hedgehog
basado (simplemente) en  tendria problemas para ir
el rdpido y excitante tan rapido. Necesitards
mundo de las carreras de Téacciones mas rapidas
Férmula Uno. que el rayo y mucha

energia si quieres
mantenerte a la altura de
Ayrton.

® Pero no sélo se trata de
hacer la carrera y luego
volver a casa. Para
empezar deberas hacer
toda una temporada de
carreras —y son 16. Y en
Mega Drive correras
durante mas de una
temporada (hey! después
de todo la mayoria de
/ pilotos duran més de una
temporada).

¢Cdmo estards colocado en la
clasificacidn al final de la
lemporada de carreras?
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TIPO DE JUEGO

Ayrton te estd esperando
dentro de uno de los
coches mds rdpidos que
puedas encontrar, de
manera que ponte el
traje inifugo y a por la
pista.
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* A diferencia del Super
Monaco GP original en
Master System y Game
Gear que te permitia
jugar mano a mano, en
Super Monaco GPII te
encuentras solo, teniendo
a Ayrton Senna como
rival principal.

° En todo caso tu eres la
estrella del juego, el
conductor. En la versién
de Master System y
Game Gear sin embargo
tienes la posibilidad de
hacer de mecéanico.
Tomando las decisiones
apropiadas, cuando
tengas que arreglar
alguna cosa del coche,
podrés ganar la carrera.
(En Mega Drive?
Olvidalo, alli tendras que
correr y dejar que sean
los expertos los que
arreglen las cosas jya que
so6lo ellos saben como
hacerlo!



OBJETIVOS

Se trata de un juego de
carreras ;no? O sea que
tu objetivo serd conducir
rapido, adelantar a otros
coches y no chocar.
Realmente es muy
simple. Bien, si quieres
saber mds cosas
continua leyendo...

Al final de la temporada sélo
podrd haber un campedn. ;Podrds
ser tii?
|

* En la version de Master
System y Game Gear el
objetivo es conseguir la
copa del campeonato
corriendo 16 carreras
durante toda la
temporada y obteniendo
mas puntos que
cualquier otro piloto (que
seguramente serd
Ayrton).

® En la version de Mega
Drive tu objetivo es el
mismo, sin embargo vas
a tardar mas en
conseguirlo,
simplemente porque el
juego limita tu actuacién
durante las primeras
temporadas colocandote
en un coche mas lento.

¢ El objetivo a corto
plazo en Mega Drive es
conseguir un coche mas
competitivo
introduciéndote en un
equipo mejor.



OBJETIVOS

No seré solo cuestion de
coser y cantar ya que en
el circuito también hay
otros conductores con
delirios de velocidad que
querrdn echarte de tu
equipo. Pisa el pedal a
fondo y muéstrales quién
eres.

® No siempre es éste el
caso, pero normalmente
cuanto mejor sea el
equipo mejor seré el
coche, lo que
basicamente significa
que irds mas rapido (hay
4 equipos,del Aal Dy
Ayrton en su propio
equipo por delante del
grupo A).

* No todo son malas
noticias, porque de hecho
no empiezas en el dltimo
equipo, sino en el
pentltimo. También
puedes pasar a equipos
inferiores si tu actuacion
no es brillante. Tendrés
que buscarte el camino
para llegar al equipo que
te suministre un coche
que te permita aspirar al
campeonato. Puedes
saltar mas de un equipo a
la vez si crees que estas a
la altura de las
circunstancias o si has
mirado la seccién de
estrategias del final del
libro.
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ESTRUCTURA
DEL JUEGO

Un dia estaras corriendo
en Silverstone, Gran
Bretana, y al siguiente
tendrds que correr en
Canada. No te
preocupes, no tienes que
encargarte de hacer los
preparativos del viaje, lo
Unico que tienes que
hacer es presentarte y
correr lo mejor que
puedas.

e Las tres versiones de
Super Monaco Grand Prix
Il representan los 16
circuitos de carreras mas
importantes del mundo.
Cada carrera tiene 6
vueltas a la pista en
Mega Drive y hasta 6 en
Master System y Game
Gear, el niimero exacto
depende de la longitud
del circuito.

* No tienes que terminar
una temporada completa
cada vez que juegues. En
las versiones de Master
System y Game Gear
podras elegir correr en
cualquiera de las carreras
seleccionando la opcién
«Free practice». No
estards compitiendo mds
que contra el reloj, pero a
veces no tendras tiempo
de terminar una
temporada entera.



ESTRUCTURA
DEL JUEGO

Estos son los sitios y el

orden en que competirds:

Ameérica, Brasil, San
Marino (Imola), Mdnaco,
Canada, México,
Francia, Gran Bretana,
Alemania, Hungria,
Bélgica, ltalia, Portugal,
Esparia, Japon y
finalmente Australia.

FOOME TONE S ENNA=G

® En Mega Drive hay la
opcion de la practica
libre, pero también hay
una mini temporada de
tres carreras en tres
paises diferentes, son
pistas disefiadas por el
mismo Ayrton. Si lo
haces bien en estas tres
carreras (acabar entre los
tres primeros) Ayrton te
daré un Super Carnet. Es
el carnet de conducir que
deben tener todos los
pilotos de Férmula Uno
antes de poder competir.

e Puedes continuar
probando en una misma
carrera si no consigues
terminar entre los tres
primeros. Selecciona la
carrera tantas veces como
sea necesario hasta que lo
consigas.

Sino quieres hacer la temporada
completa en Mega Drive, corre en
las pistas de Ayrton.
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DESPLAZAMIENTO
Y MOVIMIENTO

Estds en un coche de
carreras que lleva un
potente motor, de
manera que pase lo que
pase puedes apostar lo
que quieras a que serd a
gran velocidad y con
mucha accion.

® Ya que se trata de un
juego de carreras no es
mala idea que puedas ver
tu coche. En las versiones
de Master System y
Game Gear, t1i estas
fuera del coche viéndolo
desde una posicién un
poco desde atrds y un
poco por encima —de
hecho igual que en la
version original.

* En Mega Drive las
cosas son diferentes pues
estds sentado en la cabina
del coche viendo la
accién a través de los ojos
del conductor real (o lo
mas real que pueda ser,
vaya). S5i miras hacia
adelante lo mds que
podras ver del coche
seran las ruedas
delanteras, el morro y el
volante (con tus manos
sujetandolo

fuertemente).

En la versidn de Mega Drive estis
situado en el lugar de la accidn.



DESPLAZAMIENTO
Y MOVIMIENTO

Corriendo a 200 km/h
tendrds que tener los
reflejos muy alerta para
poder reaccionar ante lo
que vaya pasando
delante de ti.
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* Mover el mando a la
derecha y a la izquierda
hard que vayas a la
derecha y a la izquierda
de la pista que se va
desplazando siempre en
direccién al jugador con
una perspectiva en tres
dimensiones. Arriba y
abajo en el mando no
tendran ningtin efecto en
Master System ni en
Game Gear. En Mega
Drive, segtin como estén
colocados los controles
en el menu de opciones,
puedes causar un cambio
de marchas.

» Todo se vadesplazando
endireccidénati, de
manera que no tienes
mucho tiempo para
reaccionar, unavezenel
circuito puedes

¥ encontrarte con curvas

como con otros coches. En
Mega Drive tendras
ademds la preocupacion
de queelcircuitoes
ondulante, de manera que
mientras subes una colina
deuna pista desconocida
no sabréslo que tienes por
delante.



HABILIDADES
DEL COCHE

Si el hombre y el coche
tienen que funcionar en
perfecta armonia,
tendrds que saber lo que
el coche es capaz de
hacer y cémo sacar el
mdximo provecho de
ello.

e En la version de Super
Monaco GPII de Mega
Drive, lo que el coche
puede hacer depende
ampliamente del equipo
en el que estés. Los
buenos conductores
podran llevar un coche
regularcillo al méximo de
sus posibilidades y sacar
el maximo rendimiento
del mismo una vez
conocidas sus
limitaciones. Lo mejor
que se puede hacer es
cambiar la transmisién
automatica por una
manual de cuatro o siete
velocidades.

En Mega Drive tendrds que
utilizar siete marchas para poder
ser realmente competitivo.
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HABILIDADES
DEL COCHE

En la version de Master
System y Game Gear
podrds definir con mucha
mas exactitud el
rendimiento del coche en
cada circuito,
simplemente poniéndolo
a punto antes de cada

carrera.

e Estas son las cosas que
puedes modificar en las
tres versiones del coche:

Transmision:
Automatica o cambio de
seis velocidades.

Caja de cambios:
Selecciona entre los
modelos A o B. El
modelo A acelera mas
lentamente que el B pero
la velocidad punta es
superior.

Neumaticos:

Tipos de neumaticos B o
C. Los neumaticos B
basicamente son mas
duros y por tanto duran
mas, pero se agarran
menos. Los neumaticos
C, por el contrario, duran
menos pero se agarran
mas antes de gastarse.

Alerones:

Selecciona entre los tipos
0 0 45. El tipo 0 no reduce
la velocidad punta pero
dificulta las curvas, y el
tipo 45 coge mejor las
curvas pero reduce la
velocidad punta.



PROBLEMAS DEL
COCHE

Uno de los obstdculos en
las tres versiones entre
tu y el campeonato son
los otros pilotos.

® En Master System los
otros conductores no son
gran problema porque no
te encuentras con mas de
uno a la vez. S6élo si eres
lo bastante
desafortunado como
para encontrarlos en una
curva cerrada se
convertiran en un
problema.

* Tu mayor
preocupacién en Master
System y en Game Gear
seras tG mismo, o mejor
tu precipitacién al coger
las curvas. Si vas
demasiado rapido
correras el peligro deir a
parar a las lineas rojas y
blancas (malo). Si tienes
muy mala suerte puedes
ir a parar sobre uno de
los obstéaculos del lado de
la pista.

La pesadilla no es adelantar coches
en Master System sino hacerlo en
Mega Drive.



e En Mega Drive el resto
de coches representan un

PROBLEMAS DEL problema. Para iniciar
COCHE cada carrera comienza
Los otros conductores no  con1os 16 pilotos
van a dejar el camino alineados en la parn’lla
libre para ti, o sea que con. Ity pOco E3pacio
serd una lucha férrea para maniobrar. Si te
para consequir colocarte ~ clerran o chocas con
en primera posicion y alguno de los otros
mantenerte alli durante ~ coches perderas ya
toda la carrera. muchas posibilidades.
Esto significa que tendras
que poner muchas

marchas, perder tiempo
y mirar la pista, salir y
jugar a «corre que te
pillo».

e Si crees que tienes
demasiadas averias para
poder ser competitivo, en
Mega Drive podras
entrar en los boxes y
dejar que los mecénicos
arreglen el coche.
Naturalmente asi
perderas tiempo, pero al
menos la opcidn existe.
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COCHES RIVALES

En Master System y
Game Gear sdlo tendras
que preocuparte de
Ayrton. En Mega Drive
tendrds otros muchos
pilotos con los que
competir. Estos son los
pilotos contra los que
correrds para ganar el
campeonato del mundo.
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* Grupo D

Equipo Moon

Piloto espafiol P. Yepes.
Chasis Moon 292 con
motor Ram V12
preparado y potencia
maxima de 730.

Equipo Cool

Piloto belga A. Delvaux.
Chasis Cool 05 con un
motor Corsa V8
preparado y potencia
maxima 730.

Equipo Blanche

Piloto austriaco P. White.
Chasis Blanche 61 con un
motor Yam V12
preparado y potencia
maxima de 730.

Equipo Rigel

Piloto francés T. Chardin.
Chasis Rigel 36 con
motor Ram V12
preparado y potencia
maxima 730.



® Grupo C
Equipo Serga

COCHES RIVALES Este es el equipo en el
Realmente necesitas que ti empiezas. Chasis
ponerte al dia sobre Serga 1000 y motor
quiénes son tus SC3000 F12 preparado y
adversarios, nunca se potencia maxima 730.

puede saber si alguno de

ellos quiere tu puesto en .

el equipo. Equipo Feet
Piloto francés J. Rampal.
Chasis Feet 13, motor
Yougen V10 preparado y
maxima potencia 730.

Equipo Lares

Piloto japonés P. Arai.
Chasis Lares 92, motor
Ram V12 preparado y
potencia maxima 730.

Equipo Losel
Piloto brasilefio W.
ecran 1000 @M Dehehe. Chasis Losel 123
iese BN v motor Just V8
: preparado y potencia
maxima 730.

Empezards el juego con el equipo
Serga, pero no querrds quedarte
con ellos.
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COCHES RIVALES

Ahora ya llegamos a los
pilotos buenos. Son
éstos los tipos a los que
tendras que retar si
quieres conseguir un
coche mejor.

* Grupo B

Equipo Minarae
Piloto italiano J. Nono.
Chasis Minarae 192,
motor Firenze V12 y
potencia maxima 740.

Equipo Dardan

Piloto finlandés K.
Alfven. Chasis Dardan
192, motor Just V10 y
potencia méxima 740.

Equipo Joke

Piloto italiano J. Dufay.
Chasis Joke 777, motor
Pond V8 y potencia
maxima 750.

Equipo Tyrant

Piloto canadiense G.
Gould. Chasis Tyrant
002, motor Madonna V10
y potencia médxima 750.

El equipo Joke (chiste) puede tener
un nombre tonto, pero el coche del
equipo no es para reirse.



* Grupo A
Equipo Bestwal

COCHES RIVALES Piloto aleméan M. Blume.
Ahora ya llegamos a Ia Chasis Bestwal 1192,
mejor clase. Cuando motor Pond V8y
consigas entrar en uno potencia méxima 750.
de estos equipos podrds

empezar a pensar en S

ganar el campeonato. Equipo Firenze

Piloto italiano I. Germi.
Chasis Firenze 06, motor
Firenze V12 y potencia
maxima 760.

Equipo Millions

Piloto inglés N. Jones.
Chasis Millions 15, motor
Generous V10 y potencia
maxima 760.

¢ Y finalmente

el Equipo S Madonna
Piloto brasilefio A.
Senna. Chasis Madonna
4/7, motor Madonna V12
y potencia maxima 770.
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TIEMPO
Y PUNTUACION

La temporada es muy
larga y todos los puntos
cuentan, de manera que
deberds intentar hacerlo
lo mejor posible en todas
las carreras.

¢ En cualquiera de los
formatos del juego se
cronometran todas las
vueltas tanto durante los
entrenamientos como
durante la carrera en si.
En cada carrera hay un
record de vuelta, que es
simplemente quién haya
hecho la vuelta més
rapido.

® También hay record de
carrera. Es el tiempo total
de toda la carrera. En
Mega Drive hay una
memoria a pilas, cuando
se supera el record de
vuelta quedara con el
nuevo record hasta que
alguien lo supere.




TIEMPO )
Y PUNTUACION

Al contrario de lo que
pasa en la realidad, no
se dan puntos a los
equipos en el
campeonato de
constructores. Este juego
estd solamente dirigido al
piloto y sus habilidades,
de manera que sdlo son
importantes los puntos
del piloto.

e La puntuacion es
exactamente igual en
todos los formatos. Se
dan diez puntos al piloto
ganador, seis al que llega
en segunda posicion,
cuatro al tercero, tres al
cuarto, dos al quinto y
uno al sexto. Los cuatro
puntos de diferencia
entre primero y segundo
son cruciales para ganar.

e Las 16 carreras de la
temporada son
puntuables, a pesar de
que en Mega Drive
deberds quedar entre los
tres primeros en la mini
temporada para que
Ayrton Senna te dé el
Super Carnet. No influira
para nada en el
campeonato, pero es un
buen entrenamiento.

Si finalizas la mini temporada en
Mega Drive, Ayrton te dard el
Super Carnet.



ESTRATEGIA

Seamos realistas, no
puedes esperar a coger
un coche de Formula
Uno y ganar ya la
primera vez. Necesitards
ayuda.

e
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La diferente composicidn de los
neumdticos dan diferentes niveles
de sujecidn, lo que es muy
importante en las curvas.

® Vamos a empezar con
la versién de Master
System y Game Gear.
Para empezar, a pesar de
que puedes trucar un
poco el coche,
probablemente lo que
realmente querras
cambiar serdn los
neumdticos. Si se trata de
una carrera larga y con
muchas curvas, valdra la
pena coger neumaéticos B
que son mas duros.

® Los neuméticos C se
agarran mejor, pero no
van tan bien hacia el final
de la carrera, de manera
que a no ser que estés
prestando mucha
atencién podrias fracasar
en una de las dltimas
vueltas lo que seria muy
frustrante si habias
conseguido ponerte a la
cabeza del grupo.



ESTRATEGIA

No tendra ningun sentido
hacer una brillante
carrera si previamente no
te has clasificado bien.
Ponerte al principio de la
parrilla es importante
para asegurarte un buen
final de carrera.

e Intenta siempre
clasificarte al menos en
dos vueltas. La primera
empieza con el coche
parado, de manera que
en la segunda tendrés
que conseguir un tiempo
un poco respetable. Si
cometes un error puedes
continuar y hacer mas
vueltas de clasificacion
para continuar
mejorando tu tiempo.

¢ La razdn principal para
preocuparse por las
vueltas de clasificacion es
porque sino las haces
siempre empezaras en la
posicién doce y sera
extremadamente dificil
alcanzar a Ayrton
teniendo sélo cuatro
vueltas para hacerlo.
Intenta clasificarte y
empezar en cualquier
posicién superior a la
sexta y veras que la vida
es mucho mas facil.



e Cuando se trata de
manejar el coche no

ESTRATEGIA tienes porqué

¢Frenos? ;Qué son? No ~ Preocuparte de los
queremos a ninguin frenos, simplemente pon
tontaina que vaya una o dos marchas

jugando con estas cosas. ™enos cuando veas las
Pon el pie en el suelo y e/  Sefiales rojas de las

coche a toda velocidad, ~ C€urvasy perderas
velocidad para poder

cogerlas. Cuando estés a
mitad de la curva podras
empezar a aumentar las
marchas para acelerar y
salir de la curva a toda
velocidad.

* Si todavia no conoces el
circuito serd mejor que
reduzcas dos marchas al
entrar en una curva. Es
posible que puedas
cogerla sin cambiar de
marcha, pero es mejor
cogerla primero algo
despacio que perder
tiempo por salirte de la
pista y chocar con algtin
obstaculo.
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ESTRATEGIA

En la version de Mega
Drive sdlo hay una vuelta
de clasificacion saliendo
con el coche parado, de
manera que es necesario
que lo hagas lo mejor
posible y me temo que
no hay sustitucion a los
entrenamientos,

e Tan pronto como la luz
se ponga verde y estés
cambiando las marchas,
vigila los coches de
delante. Si estas
cambiando la marcha en
el momento oportuno no
tienes porqué
preocuparte por los
coches que estan detras,
pero si te atrasas en la
parrilla habra muchos
coches que te cerraran.

e Ni tan solo se te ocurra
pensar en el cambio
automatico, es muy
posible que aprietes el
mando cuando estés
conduciendo como un
maniaco y que de esta
forma cambies las
marchas justo cuando no
querias hacerlo.

Cuidado en Mega Drive de no
chocar con la parte posterior de los
otros coches.



ESTRATEGIA

No temas pasar por
encima de las sefiales
cuando estés cogiendo
una curva muy cerrada,
la velocidad que
perderas al hacerlo
normalmente es menor
que la velocidad que se
pierde al poner una
marcha o dos menos.

e Mientras estés
acelerando desde la
parrilla coloca tu coche o
bien en el centro del
circuito o bien en un lado
(de manera que una
rueda quede sobre las
marcas blancas y rojas) y
verds que puedes
adelantar a un pufiado
de coches. Pero cuidado
al hacer esto porque de
pronto puedes
encontrarte entrando en
una curva por el lado
malo o bien patinando
sobre otro coche mientras
estas cogiendo la curva.

* No te preocupes de los
boxes a no ser que hayas
aplastado el coche.
Entrar y salir de los boxes
te hace perder tiempo, asi
como también el que
tardan los mecénicos en
arreglar el coche, y en
carreras de s6lo seis
vueltas no vale la pena
perder tiempo en los
boxes.



ESTRATEGIA

Estudiate los circuitos y
aprende en qué curvas
no es necesario que
cambies de marcha sino
simplemente que te
deslices de un lado a otro
de la pista y en qué
curvas realmente debes
cambiar de marchas.

e Utiliza la posibilidad
en Mega Drive de que
otros coches te corten el
aire (lo siento, en el resto
no podéis hacerlo). Si
estas alcanzando un
coche pero lo haces poco
a poco y quieres
adelantarlo, coldcate
detras de él, en su estela.
Verés que tu coche va
aumentando la
velocidad. Cuando vayas
lo suficientemente rdpido
podras salir de detrés y el
impulso y velocidad que
habras ganado
normalmente te hardn
adelantar.

Saca provecho en Mega Drive de
la posibilidad de ganar velocidad
colocdndote detrds de un coche.



TRUCOS DE
ENTRENAMIENTO

Cuando entres por
primera vez en el coche
de carreras hay algunas
cosas muy importantes
que deberas recordar en
las dos versiones del
juego y que hardn que
sea mads fdcil llegar el
primero.

® En primer lugar las
curvas son muy
importantes. Hay dos
maneras rapidas de coger
las curvas. La primera se
trata de hacer la curva lo
mas recta posible. Gira
hacia el lado opuesto de
la curva, sila curvaesa
la derecha ve a la
izquierda de la pista,
cuando aparezcan las
marcas de la curva gira
hacia la direccién de ésta
tan hacia el interior como
puedas. Esta es la forma
mas dificil de hacer las
curvas, pero si lo haces
bien también es la mas
réapida.

e La forma més facil es
conducir por el mismo
lado de la curva cuando
entres en ella, intentando
mantener el coche tan
cerca como sea posible y
dejando que el coche
vaya hacia el otro lado de
la pista mientras estas
saliendo de ella.



TRUCOS DE
ENTRENAMIENTO

En Mega Drive deberds
aprender la diferencia
entre cambiar a una
marcha inferior y utilizar
los frenos. En Master
System simplemente
tendrds que reducir la
marcha para coger una
curva facilmente.

Intenta no chocar, utiliza las
marchas y los frenos para coger
las curvas sin problemas.
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e La mayor parte del
tiempo seréd suficiente
utilizar los obstaculos de
los lados de la pista como
referencias para reducir
las marchas de forma
efectiva de manera que
puedas coger las curvas a
una velocidad razonable.

e Es imposible hacer
toda la carrera en la
séptima marcha. Algunas
veces podrés coger
curvas en séptima si estas
correctamente colocado
para hacerlo, pero
algunas veces tendras
que frenar, reducir, sacar
el pie del acelerador (de
hecho sacar el dedo del
mando) para poder coger
la curva sin chocar. Vale
la pena perder algo de
velocidad de forma
controlada més que
desaparecer chocando
con alguna cosa.



HECHOS Y
HAZANAS

Super Monaco GP Il en
Mega Drive difiere en un
par de cosas
fundamentales del juego
original.

En el nuevo juego no es tan
importante como antes coger las
curvas de forma abierta,
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° Para empezar, para
conseguir buenos
tiempos en el juego
original era vital evitar
pisar el arcén durante
todo el rato. Cada vez
que lo tocabas perdias
mucha velocidad lo que
naturalmente hacia que
fueses mas lento.

® Mientras se estaba
desarrollando Super
Monaco GPIT Ayrton
indic6 que esto no era
realista. De hecho los
actuales mejores pilotos
utilizan la pista entera,
incluso el arcén. De
manera que se decidié
que se modificaria la
forma en que el arcén
afectaba la actuacion del
coche. Naturalmente,
salir de la pista y pasar
por encima de la hierba
no es la mejor manera de
hacer el mejor tiempo de
una vuelta, pero no tiene
los efectos desastrosos
que tenia anteriormente.



HECHOS Y
HAZANAS

Jugar no es una pérdida
de tiempo. Si juegas tus
cartas correctamente
pueden llevarte a Monte
Carlo para ver el Grand
Prix.

- aces wath!
compete the wor 1d

ool af e 2]

e Cuando se lanzd
oficialmente Game Gear
en Europa se decidi6 que
el mejor sitio para
hacerlo era durante el
fin de semana de la
carrera de Férmula Uno
de 1991 en Monte Carlo,
Moénaco. Esto coincidid
con las finales del torneo
europeo Sega que se
estaban haciendo en
Moénaco (de hecho justo
al lado de Niza). El
ganador de la carrera de
Férmula Uno no fue otro
que Ayrton Senna y el
Sega Europeo fue ganado
por el inglés Daniel
Curley.




SECRETOS

Hay unos cuantos
secretos importantes a
descubrir, pero no te los
vamos a revelar a no ser

que quieras descubrirlos.

Si quieres hacerlo sélo
tendrds que descodificar

la frase en clave que estd

en letras negritas

utilizando la letra anterior

a cada una de las letras.
Por ejemplo una B es
una A, de manera que la

palabra Senna codificada

es Tmnb.

¢ Cuando en Mega Drive
estés llegando al final de
la carrera y veas bm
ipnesf npxjfiiep mb
cbiiefsb, ve tan a la
izquierda de la pista
como sea posible, y jxf b
qps fm dijdp! Si mf
hpmgqfbt tbmesb
xpmbiiep qps mpt bjsft.

* En Mega Drive
también puedes utilizar
tu coche para sabotear
los otros coches. Si eres el
dltimo ftqfsb fm dpdif
dpmpdbep fii gsjnfs
mvhbs y cuando ftuf b
qviup ef hbiibsuf viib
xvfmub (tienes que ir a
una velocidad decente o
pasard volando por tu
lado) ponte en su
camino. jCrash! Saldra

g humo de su coche y mf

ibsbt qfsefs. Esto no te
ayudara a ti en absoluto,
y pero serd divertido si

| estds frustrado.



SECRETOS

En Master System quizas
quieras utilizar estos
passwords para
conseguir alguna buena
posicion durante la
temporada.

Participa en la iiltima carrera de
la temporada con grandes
oportunidades de ganar,
utilizando el cddigo anterior.
[ e T e e =
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 JIDMX QBVD

Este te colocard en una
buena posicién al
principio de la
temporada cuando
hayan pasado s6lo cuatro
carreras.

e OODO GKYB

Este te llevaré a sélo diez
puntos por detras de
Ayrton después del Gran
Permio de Inglaterra,
cuando queden ocho
carreras mas.

¢ IDFQ EJEE

De forma alternativa,
después del Gran Premio
de Inglaterra te puedes
colocar a ocho puntos
por delante de Ayrton.

* RBXB CTRX

Este cédigo te da cuatro
puntos antes de empezar
la dltima carrera en
Australia, aqui sélo sirve
ganar, ya que una
segunda posicién no
vasta para ganar el
campeonato.



NOTAS

Escribe aqui tus propios secretos, notas y trucos:
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HISTORIA DEL
JUEGO

Eres Joe Musashi, un
maestro ninja entrenado
en todas las artes
marciales y un hombre
cuyos pies y manos son
armas mortales.

Héroe del dia, Joe Musashi ha
salido para limpiar las calles de
Neo City en Game Gear.

* En la version de Shinobi
de Master System eres un
agente secreto al que se
llama en tiempos de
horrenda necesidad y
peligra el destino de una
nacién. Ahora es uno de
estos momentos ya que
un grupo conocido como
el Anillo de los Cinco han
secuestrado a los hijos de
varios dirigentes
mundiales y los
mantienen como rehenes.

® Todos los miembros
del Anillo de los Cinco
son también maestros
ninja, 0 sea que no es
nada facil ganarles la
partida.

* En Master System
Shinobi es uno de los
titulos més populares de
los que se han sacado. La
acciéon es de la mas fuerte
y el juego no es nada facil
de terminar.



HISTORIA DEL
JUEGO

Para que Joe pueda
rescatar a los hijos de los
dirigentes mundiales o
encontrar a Sus amigos y
limpiar Neo City, se
necesitard una espada
bien afilada y unos
reflejos rdpidos como un

rayo.

e La historia de Shinobi
en la version de Game
Gear es ligeramente
diferente. En Neo City
han pasado algunas
cosas fatidicas y el
maestro ninja ha
mandado a algunos de
sus mejores discipulos
(Rosa, Amarillo, Azuly
Verde, que se llaman asi
por el color de sus fajas) a
averiguar qué esta
pasando.
Desafortunadamente
ninguno de los ninjas ha
podido volver y sera Joe
(el ninja Rojo) el que
tenga que rescatar a sus
amigos y acabar con lo
que sea que esté pasando
en Neo City.

PRESS START BUTTOMN
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TIPO DE JUEGO

Si un juego se llama
Shinobi se espera que
Irate de ninjas y artes
marciales, ;no?, pues sfi
sefior, se trata de esto.

e Shinobi en la versién de
Master System es un
juego de accién para un
jugador que le guste
ponerse manos a la obra
y partir, trinchar y
acuchillar un enemigo
tras otro. Durante el
juego hay elementos de
plataforma y algunos
enigmas nada féciles de
solucionar, pero lo més
adecuado es describir el
juego como un juego de
«coger y cortar».

e Para la versién de
Game Gear puede
decirse practicamente lo
mismo, a pesar de que el
juego es algo més
profundo. Tendras que
tomar algunas decisiones
inteligentes mientras
estés jugando y éstas
pueden afectar realmente
la forma en que vas a
jugar en las fases
posteriores.



TIPO DE JUEGO

Seamos realistas, todos
estos juegos de enigmas
estdan muy bien, pero de
vez en cuando también
apetece tener una lucha
con todas las de Ia ley.

Sea cual sea el arma que Joe tengn
en sus manos, puedes apostar lo
que quieras a que sabrd manejarla.

e Puedes estar seguro
que en las dos versiones
una de las cosas que
tendras que hacer es
luchar muchisimo. No
hay ni un minuto de
respiro y a pesar de que
parece improbable no
puedes ir pegando con la
espada a ciegas y atacar a
cualquier cosa que se
mueva, y de todas
formas tendras que
ensuciarte las manos
alguna vez.

° La versién de Gamer
Gear una vez mas es un
poco mas compleja, ya
que hay mucha més
accion y exploracién en
las plataformas. No es
tan lineal como la version
de Master System, pero
también se tiene que usar
mucho la espada.



* En Master System
tienes que rescatar unos

OBJETIVOS chicos que han sido
Dependiendo de Ia tomado como rehenes
version con la que estés ~ Por el Anillo de los
jugando, tus objetivos Cinco. De hecho rescatar
variardn mucho, de a los chicos es bastante
manera que vamos a facil, simplemente

tratarlos ordenadamente. ~ tendrés que librarte de
los guardias (fdaaacil) y

liberar a los muchachos.
Pero no seria necesario
que fueses un maestro
ninja si todo lo que
tuvieses que hacer fuera
esto, jah no! La tinica
forma de asegurarse que
no volveran a pasar cosas
de éstas es atacando y
destruyendo el Anillo de
los Cinco.

¢ Para hacerlo deberés
atacar a cada miembro
del Anillo de los Cinco
por separado. S6lo
cuando hayas destruido
los cinco (incluyendo al
Ninja Enmascarado) el
mundo podré respirar
con tranquilidad.

El Ninja Enmascarado es el jefe
del temible Anillo de los Cinco en
Master System.
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e En Game Gear las cosas
son ligeramente

OBJETIVOS diferentes. Contintias
La vida de un ninjanoes ~ Siendo Joe Musashiy
IE00L TIGHES lin6e contindas teniendo que
cuantos objetivos destruir algunos tipos
dificiles de conseguiry ~ Tealmente malvados,
todo el mundo intentard ~ Peroestaveznovasa
dateherte. rescatar ninos

indefensos, sino a
algunos de tus
compafieros ninjas que
han sido capturados por
tus malvados
adversarios. Una vez que
todos tus colegas estén
en libertad y a punto
para luchar a tu lado,
podréas empezar a atacar
la raiz del problema: los
guardias que han
asaltado Neo City.
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® Las dos versiones del
juego dividen la accién

ESTRUCTURA DEL en diferentes rondas. En
JUEGO Master System el juego
Ve pasando por las consiste en cinco areas, y
diferentes fases y te cada 4rea esta dividida

enfrentaras con uno de ~ ©n fases. También hay un
los del Anillo de los Cinco Ponus en cada drea que
que controla este drea en Jo€ pueda encontrar
particular. Cuando lo mmp}:emente rescatando
venzas podrds pasarala  Wh RO en concreto.
siguiente drea.

® En Game Gear también
hay cinco 4reas y cada
una también se divide en
fases. Al contrario que en
la versién de Master
System no se tiene que
empezar por un area en
concreto y continuar
hasta el final, sino que se
puede empezar en
cualquiera de las cuatro
areas y rescatar al ninja
que prefieras. La quinta
area es la mismisima.
Neo City y no se puede
llegar a ella hasta que no
se hayan pasado las
cuatro anteriores.

96



e Aqui es donde entra en
accién tu planificacion de

ESTRUCTURA DEL estratega. Las areas en
JUEGO Game Gear son muy

No se trata s6lo de pasar diferentes unas de~otras y
por una ruta uno de tus compafieros
preestablecida, sino ninja es especmlmerite
tendrés que decidir adecuado para una area
cudles son las dreas que €M concreto.La idea
atacas primero para bésica del juego es

poder garantizar el éxito. ~ Yescatar al ninja que es
particularmente apto

para pasar por un area en
concreto, para luego ir a
rescatar al siguiente
ninja. Por ejemplo ;a
quién vas a llamar si
est4s en una drea donde
se tiene que saltar
mucho? Naturalmente al
ninja que puede saltar
mas alto. ;Lo coges?
Inteligentes los
disefiadores de los
juegos, ;no?, no sélo se
sientan a pensar las rutas
turtuosas y las
mazmorras que td ya
conoces (a pesar de que
también lo hacen, claro).

Cuando tengas que pegar largos
saltos, utiliza al ninja que mejor
sabe saltar.

97



PLANOS

o

EExm_ YaIA) 341N vHLX3

Aoo_quy
DIDVIN

(vH1X3 43Q0d) HIMOd SEm_\

—

(OI2INI) LUV LS :

(0LH3Nd 3SV4) T3AIT HNO8HYH
HYI9 INVD ISONIHS

-

(varvs) Lix3a

98



PLANOS

(2-2 3SVd WILSAS HILSYIN) 2-2 13ATT WILSAS HALSYIN

ISONIHS

| e e
1HVLS

il Els
OO00e-ooon ol
goosc:oon
r =]
FlElE __
ooo —
ooo oo
=qs ooo =

99



DESPLAZAMIENTO
Y MOVIMIENTO

Joe no tiene un gran
repertorio de
movimientos. En Master
System pasa la mayor
parte del tiempo
simplemente andando de
izquierda a derecha y
dando salfos.

° Para la mayoria de las
areas, pero no todas, en
las dos versiones de
Shinobi, la pantalla se
desplaza de derecha a
izquierda a medida que
vas acercando a Joe a su
confrontacion final. A
veces las cosas son mas
complicadas pues te
tendras que mover arriba
y abajo en dreas que son
mas complicadas.

¢ Joe dispone de un par
de movimientos que
utilizara en caso de
necesidad. A menudo
tendrd que saltar a
plataformas que estan
por encima de él y que
implican que tendra que
ponerse de cara a la
plataforma (arriba, en el
mando) y después saltar
(botdn 2). También
puede bajar de
plataformas que sean
altas agachdndose y
saltando.

Joe es un tipo atlético y puede
pasar a plataformas que estdn
muy arriba en un sdlo salto.
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e El otro movimiento
importante de Joe en

SESPLAZAMIENTO Master System es el de
MOVIMIENTO agacharse y gatear por el
pueden hacer algunas necesario que bucee para
maniobras bastante Eviliar atacal d s15
impresionantes por lo enemigos o para llegar lo
que en la siguiente suficientemente cerca de
seccién veremos quién  ©llos para poderlos

puede hacer qué (y por atacar. Haz que Joe se

qué puedes querer que agache (Abajo en el
lo hagan). mando) y mantén la

diagonal a derecha o
izquierda para hacer que
gatee.

e En la version de Game
Gear Joe no es tan agil.
Puede saltar bien pero no
puede hacer los grandes
saltos hasta las
plataformas superiores
como puede hacer en la
version de Master
System. De todas
maneras puede saltar
bastante alto y puede
también gatear por las
plataformas silo
necesita.




LOS PODERES
DEL HEROE

En Master System Joe
va armado con tres
armas principales: su
shuriken (lanza
estrellas), sus manos y
sus pies.

[ 3 S 3o 1 S 1 1 1

¢ Tienes una cantidad
ilimitada de shuriken, lo
que es muy util pues en
la calle son lo mejor que
puedes utilizar cuando
estas luchando contra el
enemigo ya que puede
alcanzarlos desde muy
lejos.

* Algunas veces Joe no
podré utilizar los
shuriken y tendrd que
utilizar las manos y los
pies, ambas armas
mortales. Algunas veces
tendra armas de corto
alcance como espadas y
cadenas cuando rescate a
algunos de los nifios,
estas armas estan bien
pero no son mucho
mejores que sus manos o
sus pies. Pero también
tiene otra arma muy
poderosa, se trata de su
magia ninja.

Joe tendrd que utilizar manos y
pies para matar a algunos de los
enemigos.
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LOS PODERES
DEL HEROE

Joe sdlo podrd utilizar la
magia ninja cuando haya
finalizado con éxito la
fase de los bonus (cada
drea tiene una fase de
bonus a la que Joe
puede acceder
rescatando un nifio en
concreto) pero cuando la
utiliza los efectos son
como los de una bomba
inteligente.

e En Game Gear Joe esta
todo el rato armado con
una gran espada que es
su arma principal,
también puede utilizar la
magia ninja pero ahora
todo lo que tiene que
hacer es recoger los
iconos mégicos a lo largo
de su camino.

e Los colegas de Joe son
un grupo la mar de
impresionante que
pueden llevar a cabo
trucos muy imaginativos.
Azul puede balancearse a
través de los huecos
utilizando su arma de yo-
yo de hoja creciente. La
cuelga en el techo y pasa
de un lado a otro del
agujero. Amarillo es
excepcional pues puede

¥ andar sobre el agua. Rosa

es casi tan bueno como
Amarillo, pues puede

| andar por los techos y

Verde puede saltar casi
dos veces més alto que el
resto de sus compafieros
ninja. jEhem, es raro que
td seas el inico que no
puede hacer nada
especial!
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LAS DEBILIDADES
DEL HEROE

¢ En Master System Joe
s6lo tiene tres vidas para
terminar el juego, que no

Como a casi todo el
mundo, a Joe tampoco le
gusta que le den una coz
en los dientes. De hecho
le gusta tan poco que
pierde energia y cuando
su contador de energia
queda vacio se muere.

es pedir mucho, pero es
maés de lo que tiene en
Game Gear ya que una
vez se acaba, se acaba
definitivamente.

* En la versién de Game
Gear a pesar de que Joe
puede recoger muchos
poderes de las cajas que
va encontrando no vale
la pena tenerlos todos.
Algunas veces al abrir
una caja se encontrard
con una bomba. Cuando
esto sucede Joe tiene que
separarse de la bomba
inmediatamente porque
en 2 segundos ésta va a

\ explotar. jNadie ha dicho
A que todo te va a ir bien!

En Game Gear cuando Joe
encuentre una bomba deberd
evacuar el drea inmediatamente.
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LAS DEBILIDADES
DEL HEROE

Incluso los més
impresionantes soldados
orientales tendrian algun
problema si tuviesen que
luchar con tantos tipos
malos.

e A pesar de que no se ha
disefiado para ser una
debilidad, hay una que se
debe mencionar en Game
Gear. Cuando se ha
rescatado a Verde y se le
utiliza para salvar a otro,
icuidado al utilizar la
magia ninja!, pues Verde
utiliza técnicas
autodestructivas.
Bésicamente lo que hace
es explotar él llevandose
cualquier cosa que esté a
su alrededor. A veces es
aconsejable sacrificar una
vida para conseguir
vencer un adversario
especialmente dificil,
pero si ya estds en la
dltima vida (que podria
ser que en el fragor dela
batalla ni te hubieses
enterado) y eliges la
magia ninja y entonces el
chico Verde explota, va a
terminar el juego por ti.
iPensé que seria
interesante que lo
supieras!

Verde es un buen chico, pero
puede acabar el juego sino lo
vigilas un poco.
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LOS ENEMIGOS
DEL HEROE

Si hay algo que no vas a
desear que hubiese m&s
en Shinobi, van a ser los
enemigos. En las dos
versiones del juego hay
muchos y variados
enemigos que estan
compleftamente
decididos a acabar con
Joe (o alguno de sus
amigos).

® En Master System las
mayores preocupaciones
vienen por los Thugs, los
Gunmen y los Mongos
(). Los Thugs son
bastante gordos y son
faciles de atacar pues no
tienen ningtin arma de
alcance y simplemente
van andando hacia Joe.
Dales con un shuriken
antes de que se acerquen
demasiado y no
representaran ningtin
problema.

® Los Gunmen son algo
mas preocupantes
porque llevan pistolas.
Normalmente consiguen
colocarse a una altura
muy incémoda con lo
que Joe tendra que ir
esquivando siempre sus
proyectiles ya sea por
arriba o por abajo.
Posteriormente en el
juego encontraras los
Gunmen tirados por el
suelo y es cuando
empiezan a ser un
verdadero incordio.
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LOS ENEMIGOS
DEL HEROE

Las moscas ninjas son
muy dificiles pues son
muy atléticas y van
dando cabriolas por la
pantalla por su cuenta.
No te estés quieto
mientras atacas a estos
tipos.

Estos Mongos sdlo son
vulnerables cuando han tirado las
armas.
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e Los Mongos son el peor
grupo pues disparan
espadas boomerang y
estdn protegidos por
escudos. Joe s6lo puede
destruir un Mongo
cuando éste ha tirado la
espada, ya que es en el
tinico momento que se
sacard el escudo. Joe
podra golpear a los
Mongos si se abre paso a
través del escudo. En la
seccién de estrategias
veras cOmo se puede
hacer.

e Unos adversarios en
Master System menos
habituales pero mas
mortales son los ninjas
Verdes. Son dificiles de
eliminar porque utilizan
su doble espada de
escudo cuando no le
estan dando a Joe, o sea
que aqui también se
tendra que atacar cuando
no lleven escudo.



LOS ENEMIGOS
DEL HEROE

En Game Gear tendrds
diferentes adversarios
contra quien luchar,
puede que sean
diferentes pero no son
nada féciles y tampoco
son menos brutos en su
mision de ir contra fi.

* La mayoria de los
enemigos en Master
System aparecen en
varias formas en Game
Gear, pero hay todo un
grupo de enemigos
nuevos con los que
también tendras que
luchar. En la seccién de
carreteras encontraras a
gente con mascaras de
hockey (no muy
diferentes de Jason en las
peliculas de Viernes 13)
con los que tendras que
vértelas, éstos tan pronto
te vean irdn a por ti.

® También hay tipos que
disfrutan intentando
machacarte el craneo con
un enorme martillo y
vienen hacia ti
rapidamente.

® Estos locos del martillo
aparecen también en
otras secciones del juego,
0 sea que vas a
familiarizarte con ellos
rapidamente.
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LOS ENEMIGOS
DEL HEROE

En la version de Shinobi
de Game Gear no sdlo
tendrds que luchar contra
tus enemigos, sino que
ademads también hay
peligros que tendrds que
evitar, jcomo los tan
temibles torbellinos que
pueden cogerte en medio
del valle!

~BLUE"™

® Sea cual sea la version
de Shinobi con la que
estés jugando, puedes
estar seguro que los
matones que vayas
encontrando a lo largo
del camino no son ni la
mitad de duros que los
guardias del final del
nivel. Estos tipos
pretenden seriamente
que no pases de alli de
ninguna de las maneras.
Mejor que estés
preparado para entrar en
accion.

FS CTAPTURED
N THE CAVE.
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TIEMPOY
PUNTUACION

Nosotros los ninjas no
nos preocupamos del
tiempo. ;Cudndo fue la
ultima vez que viste un
soldado ninja mirando el
reloj? El tiempo es para
los débiles! Sdlo trata de
hacer su trabajo.

R
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¢ Con todos estos
enemigos esparcidos por
ahi, lo tltimo de lo que
tienes que preocuparte es
de cargartelos con
rapidez, de manera que
no agotes el tiempo. La
buena noticia es que en
ninguna de las versiones
del juego hay un limite
de tiempo. O sea que no
hay excusa para ser
impaciente.

* En ambas versiones del
juego los puntos se
consiguen al alcanzar
ciertos objetivos y al
vencer a enemigos. En
Master System cada vez
que venzas a un Thug,
Gunman, Frogman o
Mosca Ninja vas a ganar
100 puntos. Por cada
Ninja Verde conseguiras
200 puntos, porque son
mas duros de pelar. Los
Mongos todavia son mas
dificiles o sea que
conseguiras 300 puntos
por cada uno de ellos que
te cargues.
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TIEMPOY
PUNTUACION

Un buen ninja siempre
intentard tener el maximo
de puntos, o sea que no
dejes que nada se
interponga y utiliza al
madximo las secciones de
los bonus.

Si consigues finalizar una fase en
Game Gear, obtendrds todo tipo de
bonus.

e También obtendras
puntos y poder al
rescatar a los chicos.
Cuando entres en la
seccidon de bonus no vas a
conseguir todos los
puntos, pero si actiias
bien (y lo harés si no
dejas de disparar los
shuriken como si en ello
te fuese la vida) tendras
oportunidad de utilizar
la magia ninja (que es
especialmente ttil en los
altimos niveles).

e En la version de Game
Gear también obtendras
puntos por eliminar a los
malos ademads de ganar
bonus al final de cada
fase. Los bonus incluyen:
un bonus al rescatar a tus
compafieros, un bonus
de vida por finalizar la
fase con el medidor de
vida tan lleno como sea
posible y un bonus
secreto para..., bien, jno
vamos a decirtelo todo!
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* Empieza en la carretera
con el shinobi rojo

ESTRATEGIA (bueno, tienes que

Las dos versiones de hacerlo, ¢n0?) y dbrete
Shinobi son conocidas ~ amino en la seccién de
por su dificultad, de la carretera. Cuando
manera que llegues a la seccién de los
definitivamente se tienen ~ edificios vigila alos

que aplicar las reglas chicos de los martillos y
bésicas de pacienciay ~Utiliza tumagia ninja
reflejos répidos mientras ~ cuando te enfrentes con
quieres es exprimir el poder para ti que no

juego aqui te ensefiamos ~ deberias olvidar.
como hacerlo en Game
Gear.

¢ Cando estés luchando
contra el helicéptero
volador apréndete sus
tacticas de ataque,
siempre utiliza las
mismas.

Cuando hayas pasado estos
edificios, podrds luchar contra el
helicdptero que tiene a Rosa
retenido.
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ESTRATEGIA

Elabora el plan de
rescate y ordena los
colores correctamente y
verds que todo es mds
facil.

* Cuando hayas
rescatado a Rosa ve al
puerto. Rosa podra
correr por los diferentes
niveles utilizando su
habilidad de andar por
los techos. Cuando estés
luchando contra el robot
del final del nivel tira
bombas a la espalda de
Amarillo cuando el brazo
del enemigo tire hacia
atras por segunda vez.

e Cuando Amarillo esté
rescatado ve al valle y
utiliza a Amarillo para
andar sobre el agua.
Cuidado, porque
grandes cantidades de
hombres ranas van a
saltar frente vuestro justo
cuando no queréis que lo
hagan. Tan pronto como
llegues al final del nivel
pasa a Rosa y salta hacia
arriba y a la izquierda y
quédate alli. Mata al
ninja del final del nivel
tirdndole una bomba
cuando entre en la
pantalla por el lado
izquierdo.
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e Utiliza a Azul en el
bosque y usa su magia

ESTRATEGIA ninja para volar alli
rojos lucha para rescatar ~ Cuando llegues a las
SuUs camaradas estatuas utiliza a Rosa
multicolores. El siguiente ~ Para que salte y

serd el Verde... bombardee sus cabezas.

Cuando llegues arriba de
la torre en el segundo
nivel, ve al poste blanco.
Salta y dispara hacia la
derecha. Utiliza a Azul
para matar la mascara
tirando el yo-yo desde la
esquina izquierda. Ahora
veal centrodela
pantalla, mira hacia la
izquierda y dispara de
nuevo. Después vuelve a
la izquierda y dispara de
nuevo, repite este
proceso hasta que hayas

\ vencido al jefe y Verde
esté en libertad.
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ESTRATEGIA

Y por dltimo, pero no por
ello menos importante,
tendrds que limpiar Neo
City. Utiliza a Verde
directamente y salta
sobre los bloques que
estdn cayendo. Ve al
blogue que tengas mas
cerca y utiliza el super
salto de Verde para
llegar a la puerta de la
izquierda y cruzarla.

e Cambia para Amarillo,
de forma que puedas
saltar hasta el tobogan de
agua y hasta arriba de
todo. Cambia a Azul y en
la siguiente pantalla ve
hacia la derecha. Utiliza
la magia ninja de Azul y
ve a la puerta del fondo a
la derecha. Aqui
encontraras otra mascara
a la qué vencer de forma
que utiliza el mismo
método que antes. Salta
los bloques que
desaparecen hasta que
llegues a la habitacion
del rayo laser.

e En el fondo de esta
habitacién hay un poder,
una vez lo tengas vuelve
hacia arriba y pasa por la
puerta de la izquierda.
Utiliza a Verde para
matar el robot. Cambia
para Amarillo y vuelve al
tobogédn de agua y
seguidamente pasa por
la puerta del final a la
izquierda.
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ESTRATEGIA

Esids en las
profundidades de Neo
City luchando por
sobrevivir, y te estds
muriendo de ganas de
saber qué es lo que
tienes qué hacer a
continuacion. Sigue
leyendo...

Ll

1
|

* Pasa a Azul y muévete
lentamente porque los
malos vienen a atacarte.
Pasa a la siguiente
seccion entrando por la
puerta superior. Cuando
llegues a la habitacién
roja utiliza a Rojoy ala
magia para hacer
pedazos los bloques.
Cambia para Rosa y
camina por el techo hasta
que llegues a las ptias y
sal por la puerta
superior.

¢ Cruza rapidamente la
habitacién y utiliza a
Rojo cuando necesites su
magia para hacer afiicos
las rocas. Atraviesa la
puerta izquierda del
fondo y utiliza a Rosa
para matar al ninja igual
que antes.

® Pasaaazuly
balancéate o vuela
mientras vas hacia la
derecha. Pasa por la
puerta superior y vigila
las bolas con ptas antes
de salir por la puerta
inferior.
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ESTRATEGIA

Pasa a Rojo para
eliminar el elicoptero y
luego sigue la misma
ruta que antes hasta que
vuelvas a llegar a la
habitacion con puas,
pero esta vez pasa por la
puerta de la derecha.

e Lamagia de Rosa para
el agua que estd subiendo
denivel enla siguiente
habitacién, y lamagia de
Rosa deberia llevartea
través de la habitacion
oscuraquevienea
continuacién. Pasaa
Verdeenlasiguiente sala
y utiliza el super salto para
cruzar los bloques que
estdan cayendo. Disparaa
losrobots dela siguiente
habitaciény utilizaa Azul
para seguir volando.

e Cuando llegues al
shinobi laser utiliza a
Rojo. Salta y usa la
espada de su cabeza
cuando acabe de tirar la
bomba y entonces pasa
por debajo de su mano
cuando tire el
boomerang. Contintia asi
y en poco rato se habra
terminado el juego, si las

' cosas se ponen

desesperadas utiliza la
magia de Verde y vuelve
a pasar a Rojo.

Azul es muy prdctico cuando
tienes que pasar por encima de
grandes agujeros, simplemente
pone a trabajar su yo-yo.
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TRUCOS DE
ENTRENAMIENTO

En Master System
entrénate mucho en la
ronda de bonus. La
mdgia que puedes
obtener es naturalmente
muy util pero también
consequirds muchos
puntos por cada uno de
los ninjas que destruyas.

"F;“.':“'-‘“'én 126700 m

® En las dos versiones
del juego vale la pena
acordarse de los niveles y
de qué enemigos
aparecen en dénde.
Siempre estdn en el
mismo sitio cada vez que
juegues. Una vez sepas
donde van a estar serd
mucho mas facil
encararte a ellos.

® En Master System no te
dejes coger por los
Mongos. La mayoria de
las veces sera facil
escabullirte de los
boomerangs que tiran y
s6lo serd necesario que
les des en la espalda o en
los pies para dejarlos
fuera de combate. Lo
mismo puede decirse de
los ninjas Verdes,
simplemente esquivalos
y disparales shuriken a
su rétula, es lo mas
seguro y la forma maés
efectiva de pasar por los
diferentes niveles.
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TRUCOS DE
ENTRENAMIENTO

Sien Game Gear
conoces la distribucion
de uno de los niveles
intenta cruzarlo lo mads
rdpido posible, quedaras
sorprendido de la
cantidad de malos que
no pueden seguirte y que
por tanto no podran
atacarte.

e Las Moscas Ninjas no
son tan duras cuando
sabes de la forma que
actdan, vienen volando
hasta la pantalla
apuntando en tu
direccidn, de manera que
muévete. Entonces ellas
saltando en el aire se
dirigirdn a tu nueva
posicion, muévete otra
vez y lanzales shuriken
cuando estén a punto de
ponerse a volar o vayan a
parar. Con un par de
golpes pasaréan a la
historia.

® A no ser que no tengas
mas remedio no intentes
acercarte al enemigo y
dale patadas o puiietazos
hasta matarlo. A pesar de
que estés harto de matar
a todo el mundo con tus
shuriken, no deja de ser
la forma mds segura y
eficaz de ir superando las
diferentes fases.

No te molestes en utilizar manos y
pies, eliminalos cada vez con un
shuriken.
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HECHOS Y
HAZANAS

Cuando Shinobi aparecio
por primera vez en
Master System se hizo
lan popular que se
decidio hacer una
version mds simple del
juego para que los
jugadores mds jévenes
también pudiesen
disfrutar de la
experiencia.

* Para este juego especial
dedicado a j6venes
jugadores, Sega decidié
utilizar a Alex Kid, uno
de los personajes mas
populares de Master
System, y hacer que una
de sus aventuras
transcurriera en Shinobi
donde se las veria con
algunos de los enemigos
del juego original.

° La mezcla funcioné y
Alex Kidd in Shinobi World
es uno de los juegos mas
populares que hayan
aparecido en Master
System.

120



HECHOS Y
HAZANAS

A finales de la segunda
mitad de 1992 esta
previsto que aparezca
Shinobi 2 en Mega Drive.
¢ Que cémo serda? No
tengo ni idea, pero
apuesta lo que quieras a
que serd igual de
emocionante que las
versiones originales de
Shinobi.

o Al aparecer Mega
Drive se decidié que esta
maquina necesitaba su
propia versién de
Shinobi, una version
mejorada y actualizada
para utilizar el mayor
poder procesador de una
maquina superior. Asi
naci6 Revenge of Shinobi
que rdpidamente se
convirti6 en uno de los
productos més vendidos
de Mega Drive.

e La version de Game
Gear de hecho es una
mezcla de las dos
versiones, el personaje
principal y algunos de
sus movimientos
provienen de Revenge of
Shinobi de Mega Drive
mientras que el mundo
del juego y la forma de
jugarlo tienen mucho del
Shinobi original de
Master System.

Revenge of Shinobi en Mega
Drive, contintia la historia en una
mdguina superior.
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¢ Ken-Ho: No pares de

saltar y las bolas de fuego
SECRETOS pasaran por encima.

En la version de Master ~ Disparale tres veces a la

System los personajes ~ €aray morird. )
de final de fase sonmuy ~ ° Black Turtle: Tendras
duros de pelar, pero que darle al helicoptero
dejaréan de serlo en justo en el morro. No
cuanto sepas donde pares de disparar e
tienes que golpearlos. intenta no preocuparte
Ahi va la manera de de los ninjas de
cargdrtelos: alrededor.

® Mandara: Célocate
junto en las columnas y
no pares de disparar.
Matalo disparando al
cristal de su frente.
e Lobster: Este si que es
duro. Su punto débil es la
§ cara, pero tendras que

| cronometrar tu salto con
el momento justo en que
deja caer la espada. No es
facil, pero puedes
hacerlo.
* Ninja Enmascarado:
Este tipo aparecerd con
diferentes aspectos.
Cuando él salte primero
no te muevas; haz que tu
disparo coincida con el
momento en que se saca
el escudo, que serd justo

La confrontacién final con el

Ninja Enmascarado en Master
sysggm, cuando acabe de

aterrizar.
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SECRETOS

Hay unos cuantos
secretos importantes a
descubrir, pero no te los
vamos a revelar a no ser
que quieras descubrirlos.
Si quieres hacerlo sdlo
tendrds que descodificar
la frase en clave que estd
en letras negritas
utilizando la letra anterior
a cada una de las letras.
Por ejemplo, una B es
una A, de manera que la
palabra Shinobi
codificada es Tijnpcj.

¢ El tipo torbellino podra
ser vencido facilmente.
Ve hacia él y agachate
para evitar sus disparos.
Cuando estés lo
suficientemente cerca
dale tres coces. El resto
de aspectos del Ninja
Enmascarado pueden
dejarse fuera de combate
golpeandoles cuando se
quite los escudos.

e Para seleccionar en
Master System una fase
en la que comenzar,
incluida la final con la
dltima lucha,
simplemente tendréas que
pulsar el mando cuando
aparece el titulo y la cara
a toda pantalla, en la
siguiente secuencia:
Bcbkp, bebkp, jarvifseb,
efsfdib, bssjcb, bssjcb z
qvmtb fm cpupi 2.
Tendrés que ser muy
rapido pulsando el
botén, pero sabras
cuando lo consigas.
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MAXIMAS PUNTUACIONES
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MAXIMAS PUNTUACIONES

125



INDICE

Agujeros, 34, 37

Anmarillo, 91,103, 113, 115

Arcén, 84

Ayrton Senna, 54, 55, 56 61, 70, 73, 75, 77, 84, 85
Azul, 91,103,114, 115,116

Bloques que desaparecen, 46

Bola de cristal, 43

Bombas, 41, 43, 104, 113

Bonificacion, 111

Boxes, 69, 80

Cabina, 64

Campeonato del mundo, 59, 70

Carreteras, 108, 112

Chicle, 44, 45, 49

Chicos, 90, 94, 95, 102, 111

Circuito de Ménaco, 55, 57

Clasificacién, 77, 79

Coches ganadores, 73

Conde, el, 44

Corners o saque de esquina, 65, 68, 78, 79, 81, 83, 84
Cuervos, 18, 22, 41, 42

Discipulos, 91

Discos voladores, 30, 40, 41, 42, 48
Donald Duck, 18-52; Planos, 26-27
Energia, 104

Equipos, 70, 71,72, 73

Estela, 81

Estrellas, 30, 32, 39

Fase de bonus, 103

Fases, 24, 34, 35

Free Practise, 60, 61

Frenos, 78, 83

Guardias, 30, 40, 41, 109

Guia amistosa Hara padres preocupados, 12-15
Guia para jugadores inexpertos, 8-11
Gunmen, 106, 110

Helicoptero, 112

Hombre de la espada, el, 45

Indice, 6, 7

Introduccién, 5

Limite de tiempo, 38, 110

Linea, 78

Los mejores coches, 72, 73

126



Magia Ninja, 102, 103, 105, 111, 112, 114, 116, 118
Magica, 18, 22, 24, 43

Mapa del tesoro, 19,

Marchas, 65, 78, 79, 81, 83

Martillo, 30, 34, 35, 41, 42, 46,108, 112
Moneda de la suerte, 18, 22, 24,41, 43
Mongos, 107, 110, 118

Moscas ninjas, 107, 110, 119
Neumaticos, 76

Ninjas, 91, 97,103

Notas musicales, 37, 42

Nuevas armas, 46

Otros coches, 65, 69

Otros pilotos, 68, 70

Palomitas, 44, 49

Pandilla de Pete, 36

Parrilla de salida, 69, 80

Pimientos picantes, 31, 36
Plataforma, 100, 101

Poderes, 104, 112

Prefacio, 1

Proyectiles, 31, 33, 36, 37, 44, 47,49
Puntuacién, 38, 39, 75

Quack Attack, 31

Record de carrera, 74

Rojo, 117

Rosa, 91,103,112, 113, 114, 116, 117
Sabotaje, 86

SerPiente, 37,42

Shinobi, 90-123; Planos, 98-99
Shuriken, 102, 106,111,112, 114, 116, 118
Sobrinos, los, 18, 22, 25, 41

Super Carnet, 61

Super Monaco Grand Prix II, 54-88; Circuitos, 62-63
Tesoro, 19, 23, 25, 39, 45

Thugs, 106, 110

Tiempo de carrera, 74, 84

Tigre, 45

Tio Gilito, 18, 22

Tobogn, 37

Verde, 91, 103, 105, 114, 115, 117, 118
Volver atras, 28

Vuelta record, 74

127



NOTAS

Escribe aqui tus propios secretos, notas y trucos:
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