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PREFACIO

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

iBuen juego!
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INTRODUCCION

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

«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, estds frente al televisor con una pila de libros
y cables y trocitos de plastico negro, ests algo
preocupado porque quieres grabar una pelicula que
van a poner dentro de un rato y tienes en mente la
imagen de dos horas de cinta de video llena de Sonic
the Hedgehog... bueno, siéntate, relajate y 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 serd averiguar qué tipo
de maquina es la que td tienes. Esto no va a ser muy
dificil, ni tan solo para los mas principiantes, pues el
nombre de la maquina estd escrito en letras muy
grandes en la caja. Si por algtin motivo s6lo tuvieses
la maquina pero no la caja podras encontrar el
nombre en la misma méaquina... ;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 seccidn es para ti).

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



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

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

Ahora viene la parte mas peliaguda de toda la
operacion... Encontrar el sitio en la parte posterior de
la televisién donde estd enchufada la antena.
Desenchutifala y conéctala al enchufe que hay en la
cajita del cable de television. 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 (segtn el sistema que tengas) podras mirar
normalmente la television y el video; de momento
déjalo en la otra posicion.

Asegtrate de que el interruptor principal esta
cerrado, coge el cartucho del juego y colocalo en
la ranura de la parte superior de la méquina 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 recepcidon de la imagen sea clara y se oiga el sonido
(si has colocado Sonic serd musica) 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 fécil 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 maquina. Abre el interruptor...
y ya estais en ello.

Para que la maquina 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 maquina y encender.

Existen varios periféricos disponibles para toda la
serie de consolas SEGA. Hay adaptadores para poder
utilizar juegos de Master System en Mega Drive o en
Game Gear, y también existe un dispositivo muy ttil
para ver la television en la mdquina 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 satisfaccion con un artilugio que permite conectar
entre ellas hasta cuatro maquinas 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 mds y mejores
titulos. La mejor forma de saber qué es lo que esta de
moda y qué no, en el tema de juegos, es comprar una
o varias de las revistas que regularmente informan
sobre los productos SEGA. Existen varias
publicaciones que pueden encontrarse en la mayoria
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de quioscos, cada una de ellas con su propio estilo.
Prueba unas cuantas para saber cudl es la que mas te
gusta, y te mantendras informado de las tltimas
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



iNo se preocupen!

Guia amistosa
para padres preocupados

Al contrario de lo que los prejuicios populares
inducen a creer, jugar con videojuegos no va a
perjudicar 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
combinacion de pensamiento y coordinacién manos-
ojos. La mayoria de juegos que pueden encontrarse
en el mercado requieren la utilizacién de técnicas de
memoria para progresar pasado el primer nivel del
juego, practicamente todos los juegos inducen a su
hijo a ejercitar la visién periférica (la habilidad de ser
rapidos y reconocer objetos fuera del punto focal de
visién), lo que a su vez le llevara a tener una viveza
para los deportes y para la vida en general (la visién
periférica es una de las cosas que utilizamos para
cruzar una calle muy transitada, o cuando estamos
conduciendo un coche).

Ya han pasado los dias de «Pong» y «Space
Invaders». La juventud actual encuentra estos juegos
tan divertidos como lavar el coche o hervir un huevo.
La generacion actual de jugadores quieren juegos que
sean rapidos y dinamicos, que requieran estrategia y
habilidad mental. Es importante tener en cuenta que
los juegos que mds éxito comercial han tenido
durante los ultimos 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, estard desaprovechando la oportunidad
de tener interacciones sociales positivas y como
resultado de esto es posible que no desarrolle tan
rapidamente las técnicas de comunicacién. De todas
formas se tiene que hacer hincapié en que para
muchos grupos de jévenes jugar a estos juegos es una
forma de actividad social que implica la participacién
de mas 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 interrupcién, puede
provocar dolores de cabeza (se ha comprobado que
hay operadores de pantalla en grandes empresas que
sufren de ello), pero no hay duda que combinar la
televisién con la utilizaciéon de juegos es mucho més
constructivo que la mayoria de programas de
television.

Una de las quejas més peculiares que afectan a los
jugadores es lo que popularmente se conoce como
«Pulgar de joystick» o «Pulgar de joypad».
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

13



representan una forma de ejercicio de los dedos,
murfiecas, 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 més violentos, de
hecho para muchos chicos el juego acttia como una
forma de catarsis. Jugar a guerras en una pantalla de
video no es mas 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 més violentos
(se trata de una tendencia, no de una afirmacién
categdrica), cosa que podria sugerir que los juegos
estan cubriendo una necesidad més que provocar un
desorden del comportamiento.

No hay duda de que los juegos en si son altamente
adictivos —tienen que serlo, en caso contrario no
habria nadie que quisiese jugar con ellos— y es a este
aspecto al que deben prestar atencion los padres
preocupados. El sindrome de «otro juego» puede
mantener a un chico (o0 a un adulto para el caso)
delante de una pantalla durante horas cada vez, el
jugador posiblemente no se dard 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 &mbito 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
pare las matemadticas 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 comprension
de lalengua.

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

Jason Orbaum
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— CASTIE —

CASTLE OF I[LLUSION
STABRING MICREY MOUSE SERA




¢ Sega desarrolld
inteligentemente dos
versiones diferentes de

g}iiTnOmRIAO Castle of Illusion. La

e versién de Mega Drive, a
La historia del juego pesar de ser bastante
explica que Mickey y similar en la historia y en
Minnie viven en la la estructura del juego a
tranquila ciudad de Vera; las versiones de Master
cosa curiosa ya que System y Game Gear, se
generalmente se acepta ~ reescribi6

que Mickey vive en completamente para

Patolandia junto con el ~ Poder utilizar el superior
otro famoso alli residente ~ Poder procesador de
Pato Donald. Mega Drive.

* Los estudios de Walt
Disney colaboraron
estrechamente con Sega
durante la elaboracién de
Castle of Illusion para
asegurar que el personaje
y el aspecto de los
dibujos del roedor no
fuesen alterados al
pasarlos del celuloide a
pixel.

NE H11ISI0N Mickey Mouse va resueltamente a
L 1 H s ‘}\E(M\ rescatar a su novia Minnie de las

- REETYNOUSE garras de Mizrabel.




HISTORIA
DEL JUEGO

¢ Como fue a parar
Mickey a una aventura
asi de descabellada?
Pues un dia mientras
Mickey y Minnie estaban
jugando en un prado
cerca de la ciudad de
Vera, la malvada bruja
Mizrabel raptd a Minnie
porque estaba celosa de
la belleza de la joven
ratita.

* Mizrabel planeaba
robar la belleza de
Minnie para quedarsela
ella (si fueses tan feo ;jno
intentarias hacer algo?).
Mizrabel acarred a
Minnie a su castillo
infestado con cientos de
Sus secuaces y puso a
Minnie bajo la custodia
de siete Masters of
Ilusion.

e Mientras Mickey
seguia a Mizrabel a su
castillo encontré un viejo
sabio fuera de las verjas
del castillo que le explicé
el plan de Mizrabel y de
qué forma el intrépido
mosquetero podria
salvar a su amada
Minnie, entrar en el
castillo y vencer a los
siete Masters.



TIPO DE JUEGO

En las tres maquinas
Castle of illusion es un
juego de un solo jugador.
Es un juego de accion
muy del tipo arcada con
muchos elementos de
plataforma.

£

1] - “ 1
FRFx

* Mickey tendra que
correr, saltar y
balancearse de izquierda
a derecha de la pantalla
en cada una de las
rondas que comprende
un nivel (normalmente
hay tres rondas por nivel,
con un Master of Illusion
haciendo guardia al final
del nivel).

¢ También hay un par
de enigmas nada faciles
en los que el roedor
tendra que hincar el
diente y por mucho que
todo parezca muy facil,
en las dos versiones hay
un montén de sorpresas
para sorprender al

4 imprudente o al

impaciente.



e ;Como te las arreglas
en la versién de Mega
Drive cuando la

TIPO DE JUEGO habitacién no para de

Que sélo seas un ratén ~ 8irar de arriba a abajo?
no significa que no seas ~ ¢Y qué pasaen las
suficientemente hombre ~ Versiones de Master

para la mayoria de las System y Game Gear
cosas. cuando la pantalla va

desplazédndose y Mickey
tiene que correr sin parar
para que no le cojan?
;Suena facil? De hecho lo
seria si el ratén tuviese
via libre para correr y no
encontrase obstdculos en
su camino, pero nadie ha
dicho que iba a ser facil.

¢ A pesar de que las

2 versiones de Mega Drive
y Master System son
diferentes en cuanto al
ntmero de niveles y en la
forma como éstos estan
estructurados, la forma
de juego es la misma
para las dos (la versién
de Master System y
Game Gear son
exactamente iguales).

En Mega Drive Mickey ve que su
mundo en Toyland gira del revés.
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* El objetivo general es
guiar a Mickey hacia
Minnie y rescatarla de las

OBJETIVOS garras de Mizrabel antes
S6lo cuando éste haya ~ de que la malvada bruja
recobrado las siete pueda robar toda la
gemas, Mizrabel se belleza de Minnie.
enfrentard con Mickey en ~ Naturalmente las cosas
/a lucha final. no son asi de faciles.

Antes de que Mickey
pueda ni tan solo
acercarse a su novia,
tendra que encontrar las
siete Rainbow Gems que
estdn escondidas por
todo el castillo.

® Sidurante el juego vas
mds a por puntos que a
avanzar, deberas intentar
i dejar fuera de combate
tantos secuaces de
Mizrabel como puedas
(hay muchisimos de
ellos) y recoger tantos
objetos como sea posible
mientras vas hacia la

Shve niwaEl Rainbow Gem.

22



* Mickey sélo puede
recoger las gemas de una
en una, cada gema esta

OBJETIVOS

colocada en un nivel
Pero no puedes sélo diferente con un tema
preocuparte de las d1fe1jente. En las
gemas y olvidarte de versiones de Master
Minnie. Entra alli y System y Game Gear
recupera a tu chica. puedes elegir uno de los

tres niveles iniciales,
pero en Mega Drive
tendras que proceder en
un orden determinado.
Recobrar las Rainbow
Gems sera una lucha
porque cada una de ellas
esta guardada por un
Master of Illusion
trabajando a las érdenes
de Mizrabel (jlos
sinvergiienzas!).

¢ Alolargo del camino
hay objetos secretos y
habitaciones con bonus,
de manera que tomate tu
tiempo (tampoco
demasiado, ;eh?) y ve
explorando un poco a lo
largo del camino.
Después de todo Minnie
tampoco podré ir a
ninguna parte.

En Master System y Game Gear,
Mickey puede elegir su punto de
partida.

23



ESTRUCTURA
DEL JUEGO

Seis mundos diferentes
te van a mantener
ocupado, raton orejudo,
pero vale la pena salvar
a Minnie de un macabro
destino.

* En las versiones de
Master System y Game
Gear hay seis niveles,
cada uno de ellos situado
en un mundo con un
«tema» diferente. Cada
nivel comprende varias
areas a pesar de que el
juego no para cuando se
pasa de un area a otra, de
manera que no se aprecia
ningtn cambio en el
transcurso del juego.

* A pesar de que sélo
puedes ver una pequefia
parte del nivel del juego,
normalmente es bastante
evidente la direcciéon que
debes seguir pues todo
est4 colocado de forma
muy légica. De todas

‘s maneras el juego

B intentar sorprenderte de

vez en cuando.

Cada una de las fases de Castle of
Hlusion tiene un tema diferente y
varian enormemente.



ESTRUCTURA
DEL JUEGO

La version de Mega
Drive de Castle of lllusion
sdlo tiene cinco niveles,
pero en cada uno hay un
par de subniveles mas y
normalmente los niveles
son mds largos que en
Master System.

25

e La accién en Mega
Drive queda parada cada
vez que Mickey llega al
final de un subnivel (lo
reconoceras porque
aparecerd un gran cartel
con GOAL). En ambos
casos hay un Master of
Musion haciendo
guardia al final del nivel
y tendras que vencerlo
antes de que Mickey
pueda pasar al siguiente
nivel.

* Algunas veces Mickey
no correra de izquierda a
derecha sino que se ira
balanceando por las
copas de los arboles y
también se arrastrara por
cavernas largas y
oscuras.

Mickey haciendo lo que mejor sabe
hacer: utilizar el trasero para
llegar mds cerca de Minnie.



PLANOS

MICKEY MOUSE MS. TOYLAND (PART ONE)

* POWER STAR
(ESTRELLA DEL PODER)

= =

= = ]

» BARRELL (BARRIL)

START
(INICIO)
ﬁ
MOVING PLATFOFIMS
(PLATAFORMAS MOVILES)
MICKEY MOUSE MEGA DRIVE LEVEL 1-3
(MICKEY MOUSE MEGA DRIVE NIVEL 1-3)
TREASURE (TESORO)
[1]1]s]
tﬁosrs GHOSTS i
START (FANTASMAS)
(NICIO) (FANTASMAS)
=
EXIT (SALIDA)

v

BOTTOMLESS PIT
(AGUJEROC SIN FONDO)
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PLANOS

@

P MICKEY MOUSE
KEY TO MEGA DRIVE
OPEN EXIT LEVEL 1-2
(LLAVE PARA (MEGA DRIVE
ABRIR) a ﬂn NIVEL 1-2)
0p
=]
o
a
nxn
Op
= |
START EXIT ==l
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DESPLAZAMIENTO
Y MOVIMIENTO

Mickey podra llegar a
plataformas superiores
utilizando partes del
decorado. Puede
ponerse sobre cantos y
sobre barriles y saltar a
zonas que normalmente
serian inaccesibles.

T

PONRLE—— IBILG--SCORE~~
00 G0O0GE0

* Mickey pasa la mayor
parte del tiempo
corriendo de izquierda a
derecha de la pantalla
(corre porque tiene prisa,
¢no?). El decorado del
fondo se va desplazando
por su lado durante todo
el rato de manera que la
accidn es constante y no
hay saltos de pantalla
que romperian
demasiado la fluidez de
la accién.

¢ El decorado también
se va desplazando hacia
arriba y hacia abajo
seguin Mickey salte

(lo que hace a menudo)

0 baje por escaleras.
Cuando Mickey esta
tocando con los pies en el
suelo podras moverlo
utilizando el botén de
direccién. Pulsando
cualquier botén del
teclado de Master System
hards que Mickey salte
en el aire. Al pulsar el
botén C en el teclado de
Mega Drive haras que
salte hasta las nubes.



e Pulsa Arriba en el
mando para que Mickey

suba por escaleras y
DESPLAZAMIENTO pulsa Abajo para que las

Y MOVIMIENTO baje. Si pulsas Abajo

Cuando Mickey estd en mientras Mickey no esta
el aire se podrd cambiar €0 ninguna escalera

su direccion utilizando el ~ haras que éste se agache
teclado del mando. (que serd muy til
Aprende la forma de cuando un enemigo le
guiar a Mickey a través ~ estéatacando

del aire y verds que serd ~ directamenteala
muchos maés fécil atacar ~ cabeza).

a los amigos de Mizrabel.

e Al pulsar el botén 2 de
Master System y Game
Gear conseguiras que
Mickey flote cuando esta
en el agua, los ratones
son también unos
nadadores muy habiles.

* Puede que Mickey
s6lo tenga dos piernas,
Pero se mueve como una
centella cuando lo
necesita. Parece obvio
que ha aprendido
algunos de los trucos de
su amigo Sonic.




LOS PODERES
DEL HEROE

No estaria bien hacer
saltar a Mickey y que
aterrizara encima de uno
de los malos, tendrd que
hacer contacto con su
trasero si quiere salir
ganando de este
compromiso.

* El gran miedo de
Mizrabel es el trasero de
Mickey. Si haces saltar a
Mickey por los aires y
pulsas Abajo con el
mando, o bien pulsas un
botén, el joven y gallardo
raton estirara las piernas
hacia adelante y si
aterriza sobre uno de los
malos éste ya puede ir
despidiéndose de la
historia.

° Siestds jugandoenla
version de Master
System o Game Gear
también se podran
utilizar los barriles y
botas que recojas como si
fuesen armas.
Simplemente alza uno de
los objetos y ldnzalo a
uno de los malos, pero
ten cuidado pues
algunos de los objetos se
romperan y
desapareceran cuando
los lances mientras que
otros pueden ser tirados
una y otra vez.



* En Mega Drive Mickey
también puede lanzar
cosas, concretamente

LOS PODERES

] manzanas, velas y
DEL HEROE piedras (segun el nivel en
Quizé las manzanas no €l que esté). Pulsa

sean armas muy simplemente un botén y
ofensivas normalmente, ~ Mickey tirara proyectiles
pero en las zarpas de através de 1.a pantalla .
Mickey son armas letales ~ contra el primer enemigo
en la lucha contra los que aparezca. Mickey
secuaces de Mizrabel. podré reponer sus

municiones simplemente
recogiendo manzanas,
velas o piedras a lo largo
de su camino, pero como
maximo podrd acarrear
30 misiles.

* Los mejores poderes
de los que se dispone en
la versién de Master
System y Game Gear son
las grandes, negras y
redondas orejas de raton.
Recégelas para tener una
vida extra para Mickey.

Las manzanas normalmente no

som armes que aterroricen, pero lo
hacen si estdn en las garras de
Mickey.
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* Mickey sdlo tiene tres
vidas para completar el
juego. También tiene un

{‘)%i EEE%EDADES indicador de poder que
muestra la cantidad de
Es necesario controlar energia que tiene para
momento del poderoso ~ €on cualquiera de sus
ataque de trasero de enemigos le hara perder
Mickey, especialmente si  © Pien una estrella en
se balancea de un Master System y en
enemigo a otro. Game Gear (a no ser

naturalmente que les dé
con el trasero) o bien una
luz en Mega Drive, de las
del indicador de energia,
y ya sabemos lo que pasa
cuando se acaba el
indicador de energfa... se
perdié una vida.

¢ Entre los extras que
Mickey encuentra en el
castillo estan las Power
Stars que vuelven a
llenar el indicador de
energia o lo aumentan si
es que esté lleno. Las
estrellas estan
escondidas en pasteles en
las versiones de Master
System y Game Gear,
cuanto mayor sea el
pastel, mas estrellas
tendra dentro.

Recoge las Power Stars siempre
que puedas. Mickey necesita toda
la ayuda que le puedas dar.
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LAS DEBILIDADES
DEL HEROE

Si hay una brecha que
sea demasiado ancha
para que Mickey pueda
saltarla, intenta
balancearte sobre un
enemigo. La energia y
velocidad que se ganan
normalmente hacen
pasar al raton al otro
lado.

¢ 5isucediera lo
impensable y Mickey se
quedara sin vidas existen
varias posibilidades para
poder continuar. Si
utilizas la opcién
continuar la accién
volvera a empezar al
principio del nivel donde
Mickey ha muerto, a no
ser que estés jugando con
la versién de Master
System o Game Gear en
cuyo caso Mickey tendra
que volver a empezar
desde el principio.

* Mickey sélo puede
correr a una determinada
velocidad. En algunas
pantallas de la version de
Master System y Game
Gear el nivel va
desplazandose
continuamente, de
manera que Mickey tiene
que correr todo el tiempo
para evitar quedar

i cogido en el margen de la

pantalla. Naturalmente
en estos niveles vas a
encontrar muchos
obstaculos en el camino
de Mickey y muchas
plataformas a las que
saltar. jCuidado!



LOS ENEMIGOS
DEL HEROE

Todas las criaturas del
Jjuego son enemigos de
Mickey y si bien las
pequenas son fdciles de
vencer tendrds que
aprender cémo hacerlo.
Vamos a mostrarte
algunos de los enemigos
mas comunes tanto en
Master System como
Game Gear.

¢ Enchanted Forest

Los arboles:
Simplemente rebota con
el trasero sobre ellos.
Tulipanes: Lanzan fuego
mortal. Las bolas se
mueven lentamente,
evitalas. Rebota de
trasero sobre ellas para
matarlas.

Gusanos de la madera:
se enrollan como pelotas
y ruedan hacia ti. Salta
para evitarlos o rebétales
encima para matarlos.

* Los caballeros de
Toyland: Rebota por el
lugar. Evitalos, o 1anzales
cosas.

Aviones: Bajan.
Agéchate y rebota
cuando haya una
plataforma donde
puedas caer.

Payasos: Se mueven
sobre monociclos. Salta y
rebota con el trasero.

* La Dessert Factory de
chocolate: explotan
cuando pasas por encima.
Rebota con el trasero al
pasar sobre ellas.



LOS ENEMIGOS
DEL HEROE

Quiza todos los
enemigos de Mickey
tengan un aspecto
simpadtico y agradable,
pero todos y cada uno de
ellos pueden hacerle un
dafio irreparable si no los
coge antes.

Ahhg! jCuidado con los pesos que
caen mientras Mickey va por el
castillo!

Donuts rodantes: no se
pueden matar por tanto
tendran que ser evitados.
iCORRE!

Dulces: rebota con el
trasero sobre ellos y
utilizalos de plataforma.

¢ La biblioteca.

Letras A: cuando les das
un golpe se rompen en
muchas letras pequefias
sobre las que tendras que
rebotar.

Cucarachas: se mueven
despacio pero mejor
destrozarlas lanzandoles
algtin objeto.

e Las ruedas del reloj
de la torre: se mueven
siguiendo esquemas
truculentos, lo mejor que
puedes hacer es lanzarles
cosas.

Despertadores: éstos
también se mueven,
intenta llevar siempre
algo encima para
tirarselo.

e Castle of Illusion.
Pesos que caen: no
pueden destruirse o sea
que evitalos.



LOS ENEMIGOS
DEL HEROE

En Mega Drive los
enemigos seran
parecidos, pero también
los habra desconocidos
contra los que tendréds
que luchar. Estas son las
amenazas mas
comunes.

HE,
Rio2:
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* Los fantasmas del
Enchanted Forest: no los
puedes destruir pero los
puedes utilizar como
plataformas.

Setas: salen del suelo
pero son faciles de matar.

* Los soldados de
Toyland: son faciles de
verlos llegar, pero son
muy altos, cuidado
cuando saltes para
rebotar sobre ellos con el
trasero.

Payaso: al matarlos sus
monociclos contintdan
atacando a Mickey.

® Los murciélagos de la
tormenta: agachate para
evitar estos horrores con
alas siempre que puedas.
Peces: saltan del agua y
van hacia ti. Salta los
agujeros y ten el trasero
preparado en caso de que
alguno aparezca
inesperadamente.



LOS ENEMIGOS
DEL HEROE

No es lo mismo que jugar
al criquet cuando los
caballeros indeseados
persiguen a Mickey
balanceando grandes
mazos. ¢ Qué va a hacer
un pobre raton?

FONER

e Labiblioteca Letras A:
tan curiosas como las de
Master System, mejor
que vigiles estas
pequefias letras.
Medusas: van saltando
amenazadoramente.
Intenta evitar sus
ataques.

e Los caballeros del
castillo: tiran mazos
boomerang, rebota con el
trasero sobre ellos tan
pronto como puedas.
También puedes rebotar
sobre esos horribles
mazos.

Murciélagos: agachate
para evitarlos siempre
que puedas.



TIEMPO
Y PUNTUACION

En Mega Drive no hay
penalizacion por el
retraso, puedes quedarte
en cada pantalla tanto
rato como quieras.

HI-SGCORE BO118300
SEO0RE  OOODSSCO

CLERR BORUS 1500
TEGHRICRL BORUS 2000
SEGRET BONUS G000

%

* Pero este no es el caso
en las versiones de
Master System y Game
Gear, en ambos casos
Mickey no sélo tiene que
luchar contra sus
enemigos sino que
también tiene un limite
de tiempo para
completar la fase. El
tiempo no es que sea
muy corto, pero no
puedes entretenerte
mucho rato porque si el
temporizador llega a cero
Mickey pierde una vida.

e Pero por otro lado
Mickey consigue més
puntos cuanto mas
rapido finalice el nivel,
més puntos por matar
enemigos y por recoger
pasteles y orejas extras.

* Cuando Mickey llega a
10.000 puntos consigue
vidas extra y cada
nuevos 10.000 puntos
mas vidas.



TIEMPO
Y PUNTUACION

En Mega Drive podras
obtener puntos
recogiendo cosas,
matando enemigos y
finalizando los niveles,
también recibiras bonus
técnicos segun el
ndmero de luces de
poder que queden
encendidas cuando
termines el nivel.

Cuantos mds diamantes consiga
Mickey en Mega Drive mds
puntos recibird.

e En los batiles del
tesoro hay muchos
puntos de bonus para
recoger. Abrelos, si
contienen una moneda
pequeiia de oro
conseguiras 500 puntos,
si es una grande seran
2.000.

e Otras posibilidades
para sumar puntos en
Mega Drive incluyen:
Diamantes, por los que
recibiras 100 puntos;
Bolsa que necesitaras
para llevar la municién.
Pero si ya tienes una
llena recibiras 1.000
puntos extras por las que
vayas recogiendo; la vida
extra se gana con 40.000
puntos y a partir de aqui
cada 50.000.

* Recibirds un bonus
secreto que sera el
numero de objetos que
tengas encima al
terminar el nivel,
multiplicado por 1.000.



ESTRATEGIA

La clave para poder
cruzar el Castle of
lllusion es encontrar la
manera de sobrepasar
los Master of Illusion.
Cada uno de ellos tiene
sus puntos fuertes y
débiles, pero algunos
son mds dificiles de
encontrar que otros.

ORE TIiME:
= o d
anaian_2es

® Para vencer al
Chocolate Master en las
versiones de Master
System y Game Gear,
deberés caer primero en
el agujero y esquivar los
bloques de chocolate que
van cayendo. Después
corre hacia el lado de la
pantalla mas alejado del
Master.

Espera en el borde de la
pantalla hasta el dltimo
bloque que compone el
Master, pasa por la
pantalla y el Master
vuelve a quedar entero.

Cruza por delante del
Master y recoge la pieza
de chocolate que est en
el suelo, girate y tira el
chocolate a la cara del
Master.

Repite la operacion
desde el otro lado de la
pantalla y pronto
venceras al Master y
tendras otra Rainbow
Gem.



e Recoge el barril al
entrar en la habitacion y

quédate a la izquierda
ESTRATEGIA debajo de la plataforma
Para terminar pronto con ~ dedos piedras.
el Dragon Master de las

versiones de Master
System y Game Gear lo Cuando se hayan

unico que tienes que extmgllido los buf’ldOS
hacer es seguir estas mortales del dragén,
instrucciones. corre a meterte bajo su

cola. Tan pronto como el
dragén se dé cuenta de
que estas alli y empiece a
tirarte su aliento no
dudes y corre
rapidamente hacia atrés
y ala izquierda y salta
encima de la plataforma.

Tira el barril a la cabeza
del dragbn y vuelve a
saltar sobre la
plataforma. Sigue el
mismo método de antes
pero esta vez recoge el
barril cuando corras
hacia la cola del dragon.

Con media docena de
tiros el dragén pasara a

i Toma ya! Mickey muestra al la historia.
Dragon Master quién es el jefe.
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e Para matar al Fat
Master de Mega Drive

deberas empezar
ESTRATEGIA colocandote en frente de

Los Masters of lllusion de € cuando aterrice

Mega Drive pueden después de dar saltos por
parecer mas vistosos y ~ la pantalla.

detallados, pero con un

poco de ayuda acabards

con ellos en menos de lo  Cuandosubocase
que canta un gallo. convierta en una horrible

mueca, salta con el
trasero sobre él mientras
balancea su arma y
seguidamente aterriza
tan lejos de él como
puedas. Vuelve a repetir
el proceso tan pronto
como vuelva a saltar y en
muy poco tiempo
tendrés la grasa del Fat
Master totalmente
acabada.




ESTRATEGIA

La lucha final con
Mizrabel es la definitiva,
ya has llegado hasta
aqui, o sea que no lo
eches a perder ahora.

e En Mega Drive podrés
vencer a Mizrabel
saltando al bloque
superior izquierdo.
Cuando aparezca el
fantasma alrededor del
cuerpo de Mizrabel,
rebota con el trasero
sobre ella y golpea a los
fantasmas hasta que
huyan, entonces vuelve a
saltar encima de su
cabeza. Golpéala cinco
veces y te devolvera a
Minnie.

Pero cuidado, cuanto
mas lejos esté de ti al
principio de la lucha mas
rapidamente tendras que
moverte para poder
saltar de trasero.




TRUCOS DE
ENTRENAMIENTO

Si quieres ser un ratén
realmente maravilloso
tendrads que entrenarte
mucho, de no hacerlo
serds ofro candidato para
llenar una lata de comida
para gatos.

® Aprende a controlar a
Mickey cuando estd en el
aire, la experiencia que
tengas en esto te sacara
de mas de una situacion
dificil cuando estés
jugando de verdad.

* Las dos versiones del
juego llevan integrado un
modo de practicas y esto
es lo que deberias probar,
coger el tacto del juego y
ver qué es lo que puedes
hacer y qué es lo que no
puedes.

* Cuando bajes
pendientes corriendo
podrés controlar la
velocidad simplemente
pulsando el botén de

1 direccién en direccién

contraria a la que estas
corriendo, jfacil pero
efectivo!



¢ Cuando estés jugando
por puntos en Mega
Drive intenta tirar tan

TRUCOS DE

POCEIS cosas como sea
ENTRENAMIENTO posible (recuerda que
Si dudas o hay algtn todo lo que recoges vale
enemigo que tiene un puntos) y en lugar de
aspecto especialmente  esto siempre que puedas
duro, intenta usar los salta de trasero encima
pocos segundos de de tus enemigos.
invulnerabilidad que

conseguirds al escapar.

e Sivesun areaen el
juego llena de cosas
buenas pero no sabes
c6mo llegar hasta allf,
intenta tirar un poco
hacia atrds para ver si has
pasado por alto alguna
puerta secreta o si
puedes eliminar algunos
enemigos para llegar
hasta los tesoros.

e Sives que quedas
detenido en uno de los
mundos, intenta
conquistar ese mundo
antes de continuar, no lo
dejes para el Gltimo si
Mickey tiene habitaciones secretas realmente (uictcs acabar

por descubrir, pero no siempre son el juego.
féciles de localizar.
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* La mayor hazafa de
Mickey es su habilidad
de golpear con el trasero

HIIE—ICH(RIS{IAS a sus enemigos. En Mega
YHAZ Drive existen dos formas
Nunca en el mundo de de haferlo, en la primera
fos juegos de tendras que pulsar el

plataformas se ha debido ~boton de saltar y volverlo
tanto a la habilidad de un @ Pulsar cuando estés en

ratén de dar coletazos a ~ ©l aire de manera que
sus enemigos. puedas caer sobre el

enemigo.

¢ Lasegunda forma
requiere que pulses
Saltar una vez y luego
pulses el boton de
direccién, quiza no sea
de tu gusto pero hemos
constatado que después
de jugar mucho éste era
el método més utilizado.

e

\ P— et w._m.-'-r‘J Y

AL e

Las estrellas indican dénde estaba
el enemigo, que gracias al trasero
de Mickey ha dejado de existir.

e
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* Mickey aparecié por
primera vez en unos
dibujos animado durante
HECHOS los afios treinta.

Y HAZANAS Naturalmente aparecié

Mickey Mouse a pesar en blanco y negro y
de mantener el espiritu  Mickey hacfa el papel de
tan joven ya tiene mas de capitdn de un barco de

60 afios. Para tener la vapor. ;Que como se
edad que tiene no lo llamaban los dibujos?,
hace nada mal. Willie el barco de vapor.

e En la version de
Master System y Game
Gear puedes hacer que
Mickey baje por
pendientes pulsando
primero el botén 2,
moviendo a continuacién
el botdn de direccion
hacia donde quieras ir
(abajo normalmente) y
pulsando el botén 2 de
nuevo. Ahora el pequefio
roedor se desliza con su
bidnico trasero.

jMickey Mouse ya no es un nifio!
De hecho ya es un jubilado.
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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 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, una C es una B
etc., de manera que la
palabra Mickey
codificada es Njdlfz.
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¢ En Master System y en
Game Gear se podran
encontrar dos batles
secretos en el Enchanted
Forest simplemente
yendo mp nbt b mb
efsfdib rvf tfb qptjemf
en lugar de por debajo.
Recoge la moneda
pequetia y el pastel
grande e intenta tbmubs
dpii fm usbtfsp evsbfiuf
vii sbup, jencontrarés
algunos batiles mas!

¢ Cuandoenla
biblioteca te encuentres
con una taza de té podras
meterte dentro de la taza
simplemente
dpmpdbiiepuf bm
gjiibm ef mb dvdibsb
mfkpt efm ufsspii ef
bavdbs. Salta al aire y
aterriza en el mismo
lugar y el ufsspii ef
bavdbs xpmbsb qps mpt
bjsft. Cuando cbkf tirard
a Mickey bm bjsf donde
podré entrar en la taza de
té que esta llena de
tesoros.



SECRETOS

En la version de Mega
Drive hay muchos
secretos por descubrir,
solo tienes que saber
ddénde buscar. Después
de descodificar un poco
no deberias tener ningun
problema.

¢ En Mega Drive
también existen
habitaciones secretas con
diamantes, intenta
encontrar la del nivel de
la tempestad. Cuando la
pantalla se despeje ve
hacia la derecha y tirate
dentro del agujero. Baja
los escalones hasta que
estés en el fondo. Xf
tingmfnfiuf b mb
jarvjfseb fi mvhbs ef
mb efsfdib y Mickey
dsvabsb mb gbsfe ibtub
una habitacién llena de
diamantes.

e En la biblioteca de
Mega Drive hay un nivel
dentro de otro nivel. Esta
justo al principio y todo
lo que tienes que hacer
serd ir hacia la derecha
hasta que veas viib

___cpufmmb ef mfdif. Salta
§ dentro de la cpufmmb y

estaras dentro de un
nuevo subnivel.
Naturalmente si no
quieres no tienes porqué
hacerlo, pero pensé que
te gustaria ver todos los
secretos del juego.



SECRETOS

Si de entrada no tienes
éxito déjalo correr y haz
todas las trampas del
mundo, con un par de
trucos la vida sera
mucho mds fdcil para ti.

—

T,
Ny
—
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® ;Quieres hacer una
cantidad extraordinaria
de puntos en Mega
Drive? Simplemente
tbmub tpcsf mb tfthviieb
gbssb en el primer nivel
del Enchanted Forest y
tingmfnefiuf ftubuf
bmmj. Puedes conseguir
hasta 100.000 puntos por
hora simplemente
cbmbiidfbfiepuf ibdjb
mbt nbsjqptbt que
aparecen en la pantalla
cada pocos segundos. En
lugar de esperar un
sinfin de horas, ;por qué
no haces esto hasta que
tengas el maximo de diez
vidas que el juego
permite? Es una buena
forma de empezar y con
tantas vidas tendrias que
rescatar a Minnie en un
tiempo record.

Con todas estas vidas, rescatar a
Minnie deberia resultarte mucho
mds ficil. jVe a buscarla Mickey!



e Enla Torre del Reloj

en las versiones de

Master System y Game
SECRETOS Gear hay una habitacién
Una de las mejores secreta kvtup bm mbep
formas de descubrir efm Nbtufs pg

habitaciones y pasajes Jmmvtjpii. Para llegar
secretos serd intentando ~ hasta ella simplemente
pasar y saltar por todos ~ cae dentro de mb

los sitios que puedas, dbnbsb efm Nbtufs

nunca se sabe cuando donde veras un batul en

puedes tener suerte. el lado izquierdo. Salta
con el trasero sobre el
batil y mantén pulsado

Izquierda en el mando,
finalmente encontraras
un pasaje escondido que
te conducird a muchos
objetos buenos, entre
ellos una vida extra.

e Ahora ya lo sabes
todo, ;Crees que eres lo
suficientemente
inteligente y osado para
vencer los siete Masters
of Illusion y a la misma
Mizrabel? Bien, pues
iqué estas esperando?
Venga, la vida de Minnie
depende de ti.



NOTAS

Escribe aqui tus propios secretos, trucos y notas:
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* Lalinea que separa el
buen gusto del mal gusto

es muy fina y Electronic

HISTORIA i
Art ha conseguido
DEL JUEGO quedarse en el lado

Por el subtitulo de Desert  bueno con Desert Strike.
Strike, “Retorno al golfo”, ~Nadie defiende la guerra
es facil ver de dénde o las artes militares, pero
sacaron la inspiracion los ~ cuando se estd jugando,
programadores de este ¢l jugador lo pasard la
juego! Desert Strike (en  mMar de bien haciendo ver
el momento de escribir ~ que se encuentra en el
este libro) sélo existe fragor dela batalla.

para Mega Drive.

* Para conseguir
nuestros objetivos en este
juego vamos a pilotar
uno de los més
avanzados helicépteros
de ataque del mundo.
Una gran pieza de
ingenierfa que podra
luchar contra cualquier
armamento de Kilbaba,
jpero seguro que no va a
ser facil!

Toma parte en misiones peligrosas
en tu helicdptero Hughes Apache
AH 64.




HISTORIA
DEL JUEGO

Ha llegado el momento
de abrocharse el cinturén
y tomar parte en alguna
de las devastadoras
acciones del desierto. Se
van a desatar todos los
infiernos y vas a ser tu
quien se las tendrd que
ver con un malvado

dictador.

¢ El general Kilbaba es
un poderoso, pero loco,
lider del Oriente Medio
que parece estar
concibiendo ideas fuera
de lugar. Su capacidad
militar es enorme y cada
vez mas peligrosa. Se
tendré que hacer algo.

e Antes de que tenga
ocasion de invadir a
alguno de sus vecinos
maés débiles y quiza
empezar la tercera guerra
mundial, el presidente de
los Estados Unidos ha
decidido mandarte a un
par de ataques
preventivos contra
Kilbaba para que sepa
que su tirania no va a ser
tolerada. Naturalmente
al mismo tiempo que te
indica esto también
puedes intentar reducir
la eficacia de su
maquinaria militar.



TIPO DE JUEGO

Aqui no se trata sdlo de ir
volando por el desierto y
cargarte todo aquello que
se mueva. Tienes que
planificar tu estrategia y
tus tdcticas y tienes que
estar siempre a punto.

® Desert Strike es
esencialmente un juego
de disparar, para un solo
jugador, pero de hecho es
bastante mas que esto.
Estrategia y tacticas
tienen un papel muy
importante en el juego y
al contrario que con otros
juegos de disparar donde
puedes dejar la cabeza en
blanco y disparar contra
cualquier cosa que se
mueva, en Desert Strike
s6lo utilizaras las armas
cuando sea estrictamente
necesario.

® Desert Strike es muy
del estilo de los juegos de
arcada como para poder
llamarlo un juego de
simulacién de
helicépteros, pero sin
embargo también hay
algunos elementos de
simulacion.

Pilotarlos en la vida real no es un
trabajo fdcil, y seguro que no es
un juego tan emocionante.



TIPO DE JUEGO

Acuérdate de estos
lemas cuando estés
volando por el desierto
con tu helicdptero de
ataque: la fortuna sonrie
a los valientes, y la
discrecion es la mejor
parte del valor.

* Ya que eres el piloto
del helicéptero durante
el juego, depende
ampliamente de ti la
forma en que trates las
situaciones a medida que
se vayan desarrollando, y
cuéles objetivos vas a
ejecutar primero.
También eres ta el que
aprieta el gatillo cuando
se trata de armas, a pesar
de que tienes un copiloto
que maneja la
ametralladora.

e Todo el peso de vencer
a Kilbaba esta sobre tus
hombros y el Presidente
no se lo va a tomar muy
bien si lias mucho las
cosasylevaa
desagradar
especialmente que la
tomes con el gatillo y
empieces a disparar
contra la poblacion civil.
Ellos no tienen nada que
ver con esto, son
inocentes espectadores.



OBJETIVOS

En Desert Strike hay
cuatro campanas, cada
campana esta
constituida de varias
misiones mds pequenas.
Juntalas todas y tienes
una mision nada facil.

°* La primera campafia
es para establecer la
superioridad aérea sobre
Kilbaba para que las
siguientes campafias
sean posibles. Con este
fin tendras que acabar
con los campos de
aviacion de Kilbaba, pero
antes deberéas destruir su
radar y las centrales
eléctricas.

* Enlasegunda
campafia tendras que
eliminar la amenaza de
una de las armas mads
temibles de Kilbaba, los
misiles Scud. En esta
campafia tendrds que
encontrar y destruir
varios de ellos y acabar
con la posibilidad de que
Kilbaba pueda atacar
objetivos a varios cientos
de quilémetros.

El misil Scud es una de las armas
mds temidas del arsenal de
Kilbaba.



OBJETIVOS

Una vez hayas terminado
todas las camparas
habras neutralizado la
amenaza de Kilbaba y el
resto del Oriente Medio
podra continuar viviendo
en paz sin tener que
temer que en cualquier
momento llegue una
armada invasora.

» La tercera campana es
una misién de
misericordia, pues vas a
intentar rescatar algunos
empleados de la
embajada que estan
retenidos como rehenes
dentro de la propia
embajada. Asegtirate de
liberarlos y de llevarlos a
sitio seguro donde
puedan coger un avion
americano que les llevara
a la libertad.

e La dltima campafia es
una lucha no sélo para
acabar con Kilbaba sino
también para salvar el
entorno ya que el
General ahora esta
utilizando su politica de
«Tierra quemada». Los
pozos de petréleo y los
tanques de almacenaje
estan vertiendo miles de
litros de petréleo al mar
y sobre la tierra,
dependera de ti acabar
con esta destruccién
antes de que causen
dafios irreparables al
entorno y a la vegetacion
del lugar.



ESTRUCTURA
DEL JUEGO

El paisaje del desierto
quiza parezca vacio e
inocente al empezar,
pero pronto verds que
estd fotalmente atestado
de desagradables
sorpresas.

* El mapa del juego es el
mismo para todas las
campafias, a pesar de que
quiza no tengas que
visitar todos los lugares
representados en él si
completas las misiones
que comprenden la
campafia. Una vez hayas
terminado con una
campafia podrés pasar a
la siguiente y a otro
mapa del juego con
diferentes caracteristicas
a pesar de que el area del
juego tiene siempre las
mismas medidas.

¢ Debido a que el juego
depende de las propias
técnicas y planificacién
del jugador no tendras
limitaciones en cuanto a
dénde puedes ir sobre el
mapa del juego, depende
de ti completamente
cémo vas a llegar
deAaB.

No todo es arena en Desert Strike.
Algunas de las misiones fe
levardn a ciudades.



ESTRUCTURA
DEL JUEGO

Es una gran ventaja que
ninguna de las misiones
tenga lugar durante la
noche, porque navegar
en la oscuridad podria
resultar muy dificil.
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¢ Las misiones que
forman una campafia
pueden llevarse a cabo
en cualquier orden, pero
hay una secuencia
recomendada que sigue
una cierta l6gica. Por
ejemplo, se te indica que
elimines las estaciones de
radar al principio de la
primera campana. Esto
es bastante razonable ya
que de esta forma las
tropas de Kilbaba no
podran atacarte ya que
no sabran donde estas en
cada momento.

e Para encontrar tu
camino, si todavia no
estés familiarizado con el
territorio, podrds mirar
un mapa de la zona del
juego en cualquier
momento. Este te
mostrara las
caracteristicas mas
importantes. Una vez te
hayas familiarizado con
la estructura veras que
puedes navegar sin
necesidad de utilizar el
mapa.



MAPAS
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MAPAS
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DESPLAZAMIENTO
Y MOVIMIENTO

No se trata de una
simulacion por lo que no
tendrds que preocuparte
de muchos controles,
sdlo de estos horribles
misiles que van dirigidos
hacia ti.

e Toda la accién en
Desert Strike, incluyendo
tu helicéptero, se puede
ver desde arriba.
Generalmente el
helicéptero domina el
centro de la pantalla y el
escenario se va
desplazando por debajo
mientras vas moviendo
el helicéptero.

® Debido a que el juego
se acerca tanto al tipo
arcada, no tendrés que
preocuparte de la altura
ni de la velocidad
mientras estés volando,
ya que éstas
permaneceran constantes
durante todo el rato. De
lo tinico que tienes que
preocuparte es de
moverte alrededor de la

zona del juego y de

accionar las armas.

Dirigiéndote al desierto armado
hasta los dientes y listo para hacer
huir al enemigo



DESPLAZAMIENTO
Y MOVIMIENTO

En este punto también
vale la pena observar
que el color de los lados
de la pantalla cambia de
marrén a azul cuando te
acercas al golfo. No es
que sea un punto
importante pero es una
ayuda para la
navegacion.
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e Para mover al
helicéptero existen tres
maneras basicas: «con
impulso», with
momentum, es lo
configurado por defecto
y todo es muy claro,
pulsa el botén de
direccién Arriba para ir
hacia arriba, Izquierda
para ir a la izquierda, etc.
«Desde la cabina», from
cockpit, es 1o mismo, s6lo
que el helicéptero no
tiene inercia, de manera
que tan pronto dejes de
pulsar Derecha el
helicptero se detendra.
La opcién «Desde arriba»,
fom above, es diferente
por el hecho de que las
cuatro direcciones del
mando equivalen a los
puntos de la brijula,
pulsa Izquierda para ir al
Oeste, Arriba para ir al
Norte, etc.

e Prueba las diferentes
modalidades y descubre
en cuél te sientes mas
cémodo.



° Empezando por abajo
tienes la ametralladora.
A esta belleza la

LAS ARMAS o ;

2 accionaré tu copiloto
DEL HELICOPTERO (bueno de hecho seras tu
Tratdndose como se quien apriete el gatillo).
trata de un helicptero A pesar de que sélo da

moderno de ataque, es tres pur}to§ por bala sera
mds que razonable que muy practica para a’facar
las armas que lleves a los soldados enemigos

sean también modernas. ~ de a pie que ir -
encontrando mientras

vueles por el desierto,
pero también es muy ttil
para disparar contra
edificios ligeramente
blindados.

® Los Hydras son
misiles no dirigibles que
producen 25 puntos de
desperfectos cada uno.
Estos son demasiado
poderosos para
utilizarlos sobre soldados
de a pie, pero necesitaras
disparar dos o tres contra
las piezas de armamento
mas pesadas del
enemigo, como por
ejemplo los tanques.
También son muy ttiles
para atacar edificios.




LAS ARMAS
DEL HELICOPTERO

El arma mds fuerte de Ia
que dispones son los
misiles Helffire. Tu
helicoptero sélo puede
llevar un maximo de
ocho, pero cada uno de
ellos causa 100 puntos
de destrozos.
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e El dnico gran
problema con los Hydras
es que no pueden
dirigirse, o sea que
tendras que alinear tu
helicéptero con el
objetivo antes de
dispararlos.

e Los Hellfire son
medio-dirigibles. Si lo
disparas mas o menos en
la direccién del objetivo,
el misil, nueve de cada
diez veces ird a parar
cerca del objetivo y la
explosion seré suficiente
para acabar con la
instalaciéon. Muy
divertido, pero mejor que
no los malgastes
utilizandolos contra
objetivos que no te estdn
atacando.

Un Apache de verdad puede llevar
hasta 16 misiles Hellfire. En
Desert Strike sdlo podrds llevar 8.



® El desierto no esta
completamente
desolado. Algunas de las

]I:‘)*%i ggﬂlég);r%g% misiones requeriran que
vueles alrededor de
A parte de la armada del ~ €dificios. Si chocas contra
genera ! Kilbaba (de la ellos , NO s6lo perderés
que hablaremos en la parte del armamento del
préxima seccion) helicéptero sino que a
también hay otros causa del golpe perderas
obstdculos entre tiyla €l control del mismo
consecucién de los durante uno o dos

objetivos de la campafa. ~ Segundos. 5i hay un
tanque que esta

disparando contra ti esto
puede ser la diferencia
entre ]la vida y la muerte.

¢ Sichocas contra una
montafia, que también
las encontrards en el
desierto, normalmente
no perderas una vida por
culpa del enemigo, pero
si que perderds parte del
armamento, de manera
que no lo hagas.

Uauhhh! chocar contra una
montafia no es un gran desastre
pero es mejor no hacerlo.




e La otra gran debilidad
del helicéptero es que no
dispone de combustible

LAS DEBILIDADES i

2 infinito. Puede que esto
DEL HELICOPTERO haga el juego un poco
Si no quieres terminar més realista, pero cuando
enterrado en la arena, tienes poco combustible
asegurate de que tu y no tienes idea de a

helicoptero no empezard ~ donde esta el siguiente
a dar tumbos por falta de barril seria fantastico que

combustible. esta opcion fuera
realidad.

¢ Afortunadamente
recibiras avisos de que te
estds quedando bajo de
combustible, pero el
aviso llegara cuando
practicamente te queden
ya s6lo unas gotas. Si no
empiezas a buscar
combustible antes de que
aparezcan las luces de
aviso casi seguro que vas
a estrellarte contra la
arena.

Necesitards liquido para poder
seguir volando. Es hora de buscar
un poco de combustible.
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LAS ARMAS
DEL ENEMIGO

Muy generosamente
Kilbaba ha decidido
utilizar su armamento en
dreas dependiendo de su
importancia, lo que serd
un indicador muy util
cuando planifiques la
estrategia.

Un rifle contra un helicdptero de
ataque puede parecer un poco
injusto —y lo es.

¢ Kilbaba guarda todo lo
duro para las campafias
tercera y cuarta en lugar
de utilizarlo todo contra
ti justo al principio, que
quiza hubiese sido lo
mas inteligente, pero ya
sabes lo tontos que son
estos dictadores.

* En todas las campafias
te encontrarés soldados a
pie. De éstos hay dos
tipos, los que van
armados con
ametralladoras y los que
van armados con lanza
misiles llamados Aphids.

* Losdela
ametralladora no
representan un gran
problema, simplemente
haz que tu copiloto
dispare su arma en la
direccién de los soldados
y no pasard mucho rato
hasta que dejen de
representar cualquier
tipo de amenaza.



* Los que llevan los
Aphids son un poco mas

preocupantes, no solo
LAS ARMAS porque los Aphids

DEL ENEMIGO pueden causarte 75

Las ametralladoras que ~ Puntos dedestrozoy
llevan los soldados son ~ disparan cada tres

AK47 que pueden segunfios, sino porque
causarte 5 puntos de ademas los hombres que
destrozo cada vez y los llexf'ap suelen ser muy
disparan a una velocidad escurridizos y a menudo
de dos veces por se ‘es'c.onden dentro de
segundo. edificios. Destruyes el

edificio, se va el humo y
los hombres empiezan a
tirarte misiles de nuevo.

* Segundo en la escala
de 0 a peligroso viene la
triple A o Artilleria Anti
Aérea. Se trata de
pistolas estacionarias con
cabrestantes que te
localizan cuando estas a
tiro y empiezan a
disparar contra ti. Su
velocidad de disparo es

2 veces por segundo con
una escala de destrozo de
20 puntos.

Cada vez que te toca una Triple A
te cuesta 20 puntos de armamento
—eliminalos rdpido.
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LAS ARMAS
DEL ENEMIGO

No te las estds viendo
ahora con un grupo
amateur de armas
simples. Estos chicos
tienen suficiente fuerza
para hacerte volar por los
aires.

® Los lanza misiles
Rapier son como la
Triple A pero pueden
causar 100 puntos de
destrozo y pueden
disparar a una velocidad
de un misil cada 2
segundos y medio.

e Las V.D.A son
ametralladoras mdviles,
como una Triple A
puesta encima de un
camion. Van dando
vueltas por la escena
buscandote y cuando te
localizan empiezan a
tirar a una velocidad de
3 veces por segundo y
causando cada vez 25
puntos de destrozo.

® Y ahora nos metemos
en las cosas grandes. A
partir de la 2.2 campafia
empezaras a encontrarte
con los Z.5.U. Se trata de
tanques aparejados que
disparan tres veces por
segundo, causando cada
vez 40 puntos de
destrozo.



LAS ARMAS
DEL ENEMIGO

Cuidado con el peligro
aéreo. Pueden aparecer
helicopteros enemigos
que dispararan contra ti
cada un segundo y
medio, causdndote cada
vez 100 puntos de
destrozo.

¢ En la 3.2 campafia te
encontraras algunas
lanchas rapidas (estas en
el mar) y éstas pueden
disparar una vez cada
1,25 segundos, con un
poder de destrozo de 50
puntos cada vez.

e Los M.48 son lanza
misiles méviles que
pueden golpearte
causando 100 puntos de
destrozo y pueden
disparar un misil cada
2,5 segundos.

e La dltimay més dura
de las piezas de artilleria
del enemigo es el Crotale.
Se trata de otro lanza
misiles mévil que puede
disparar uno cada

2 segundos y cada misil
puede causar 150 puntos
de destrozo. {Glups!

El mortifero (pero lento) Crotale.
Atdcalos con los Hellfires y mds
Hellfires!



TIEMPO
Y PUNTUACION

Si te animas demasiado
con el gatillo y empiezas
a disparar contra
personas o edificios
civiles se te restardan
puntos, no lo olvides.

e Afortunadamente no
hay ningin limite de
tiempo en la duracién del
juego, de manera que
puedes tardar tanto
como quieras, bueno,
podrias si no fuese por
un gran inconveniente.
Estas constantemente
volando y vas gastando
combustible y como las
reservas de combustible
son limitadas, no puedes
malgastar el tiempo.

® Se te concederan
puntos al conseguir
finalizar las misiones y
campaifias (se te dardn
cuando aterrices en la
fragata al final de la
campafia) y hay cantidad
de puntos de
bonificacién que se
pueden recoger.

Cuando vuelvas a la fragata
después de la camparia se te
otorgardn los puntos.



TIEMPO |
Y PUNTUACION

Perderds puntos cuando
dejes que se te escapen
unidades enemigas
(soldados y armas) del
mapa del juego. Vale la
pena eliminar todo lo que
veas cuando tengas un
par de minutos libres y
no haya nada
disparandote.

¢ Ganaras puntos si
matas soldados
enemigos, asi como
también si destruyes
cualquier instalaciéon que
encuentres (incluso
ganas puntos si
destruyes banderas
enemigas y garitas de
centinelas) incluyendo
tanques y similares.
Bésicamente cuanta mas
artilleria enemiga hagas
volar més puntos
ganaras al final de la
campafia.

e También puedes ganar
algunos puntos extras
rescatando algunos de
los Desaparecidos en
Accién (DEA) que
normalmente estan
esparcidos por el
desierto. Si hay una
misién que requiera que
salves un nimero
determinado de gente o
que destruyas un
nimero determinado de
armas enemigas, ganaras
puntos de bonificacién si
rescatas o destrozas mas
de tu cuota.



* Esto no quiere decir
que no haya un par de
cosas que no podamos

Existe mucha flexibilidad ~ Parezca obvio, perola
tanto en la forma de jugar ~Primera cosa que tienes
como en el disefio del que recordar es que el
juego, de manera que consejo que te dan sobre
mucha de la estrategia el orden de las misiones
de Desert Strike se deja €5 muy bueno. S6lo el
para que la planifique e/ ~ ™uy engreido o el muy

jugador. Si tomas las tonto ir.xter}taré hacer las
decisiones acertadas cosas siguiendo otro
avanzards mucho mds orden. No es que no se
en el juego que si juegas  Pueda hacer, pero muy a
a salto de mata. menudo hay misiones

que no se pueden llevar a
cabo hasta que no se
hayan cumplido los
objetivos de otra.

e Cuando se trate de
atacar unidades no
armadas (edificios,
radares, etc.) utiliza tu
ametralladora. No
malgastes Hellfires ni
Hydras para un objetivo
que no va a disparar
contra ti. Tienes tiempo,
usalo.
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 Intenta llevar siempre
contigo al menos una

persona (un
ESTRATEGIA Desaparecido en

En este juego el tiroteo Accibn o un civil, da

no duraré mucho rato. igual) de esta forma
Elige bien tus objetivos y ~ S¥MPIe podrés

no cargues interrumpir un ataque en
precipitadamente contra L. 200 especialmente
zonas que estdn muy peligrosa y ve.)lvgr ala
protegidas porque zona de aterrizajey
terminards haciendo reponer armamento si te

espirales hacia el suelo. ~ ©St3s quedando sin él.

e 5ilas cosas se
complican demasiado en
una area no intentes
defenderte. Interrumpe
el ataque, apartate un
poco de manera que los
que te estdn disparando
dejen de estaren la
pantalla, da un par de
vueltas y vuelve. Intentar
defenderse de més de
tres cosas que disparan
contra ti al mismo tiempo
es como suicidarse. No
seas impaciente.

Si llegas a una zona de aterrizaje
con un pasajero podrds dejar que
te reparen fu armamento.




® No te animes
demasiado con las
municiones. Espera al

ESTRATEGIA menos a que no te
Cuando te estén queden Hellfires antes de
disparando no intentes volver a cargar. 5i cargas
atacarlos con la mas Hellfires cuando
ametralladora ano ser ~ todavia te quedan, los
que realmente tengas nuevos los perderas.

que hacerlo. Utiliza
siempre tus misiles.

e Cuando hayas
destrozado un edificio y
esté saliendo humo
muévete sobre el lugar,
es un buen momento
para hacer mover tu
helicéptero sin ir a
ningin sitio,
manteniendo pulsado el
botén A y utilizando el
botén de direccién para
mover el helicéptero. No
sabes nunca dénde
puede haberse escondido
en un edificio
derrumbado algin
enemigo con un Aphid y
puedes ahorrarte muchos
puntos de armamento
simplemente moviéndote
por ahi hasta que sepas si
hay alguien escondido.
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ESTRATEGIA

Jake es el mejor copiloto
que se pueda tener, pero
no vas a poder
encontrarlo hasta la 2.2
campana (ver la seccion
de Secretos mads
adelante) y no podrds
usarlo hasta la 3.2
campana.

Tan pronto como encuentres un
lanza Scud atdcalo rdpida y
fuertemente antes de que pueda
lanzar ningtin misil.

e Mientras esperas
poder incorporar a Jake a
tu tripulacién, ve a por
Dave Arrick. No te
emociones con el gatillo
pues si se emociona
demasiado empezara a
fallar objetivos.

e Enla1.? campaiia
cuando no puedas
encontrar armamento y
estés desesperadamente
necesitado, dirigete a la
parte superior derecha
del mapa donde hay un
grupo DEA dentro de un
bunker. Aparta a los
malos y recoge a los DEA
y recibirds gran cantidad
de puntos de
armamento.

* Enla 2. campafa
tendras que atacar a los
lanza Scud de manera
fuerte y rapida, si te
retrasas los Scuds
saldran sin ningiin
problema. Si se escapan
mas de dos te llamardn
desde la fragata y no
podrés terminar la
campafia o juego.



ESTRATEGIA

Quiz& con esta dificil
mision no te conviertas
en una estrella de la
television, pero al menos
podras obtener valiosa
ayuda rescatando un
equipo de TV.

® Enla3.” campaia
rescata el equipo de
television E.A.N.N (es
decir Electronic Arts
News Network, si
todavia no lo habias
adivinado) y devuélvelos
a su estudio de TV.
Ganaras cantidades de
puntos al hacerlo y tu
armamento estara a tope.

° En la 4. campafa hay
un par de radares que no
estan marcados en el
extremo derecho del
mapa. Tan pronto como
hayas salvado los
yacimientos petroliferos
biscalos, te ayudara
posteriormente. No te
arriesgues a buscarlos
antes pues si las tropas
de Kilbaba consiguen
destruir suficientes
tanques o conductos de
petréleo no podras
terminar la misién, cosa
que no estaria nada bien.



ESTRATEGIA

Esto es lo que hemos
estado esperando.
Vamos a por el
mismisimo malvado
dictador. ; Podrds
mandarlo a la tumba? ;O
conseguird escaparse?

e Cuando te pidan que
destruyas la motora de
Kilbaba y lo veas
escabullirse en una
lancha rapida no te
molestes en gastar tus
municiones contra él. No
importa el nimero de
Hellfires o Hydras que
lances contra la lancha
que no se hundird y se
escapara cada vez. Es
frustrante, pero no
puedes hacer nada.

No importa lo que te esfuerces quc
no podrds hundir la lancha de
Kilbaba.




TRUCQOS DE
ENTRENAMIENTO

No te convertirds en un
as de helicdpteros de la
noche a la mafnana.
Necesitards aprender
algunos trucos antes de
poder demostrar tu
validez.

® La primera cosa que
tienes que hacer en Desert
Strike es conseguir o un
joystick o un joypad que
tengan un turbo decente.
Puedes hacerlo también
con el normal, pero el
juego ha sido disefiado
para utilizar la opcién
turbo. La diferencia que
vas a encontrar en tus
ataques es increible.

¢ Laforma mas realista
de jugar es activando la
opcién «with momentum».
La manera més facil de
jugar es con la opcién
«from above». Esta hace
que sea mas facil volar
con mas precision y
exactitud.

* En cada campaiia
podrés encontrar
rapidamente un
cabrestante. Cégelo tan
pronto como puedas.
Puede resultarte muy ttil
especialmente para
cargar rapidamente
combustible a bordo.



TRUCOS DE
ENTRENAMIENTO

Los edificios pueden ser
muy utiles si sabes como
sacarles provecho, o sea
que ahi van algunos
trucos que van a ayudar
a hacer subir tu
puntuacion.

e En realidad no hay
forma de saber qué
edificios son civiles y
cudles son militares
cuando estés en el centro
de una poblacién y no
has hecho todavia esta
campafia en concreto.
Por lo tanto en primer
lugar destruye dos
edificios que tengan
aspectos totalmente
diferentes, jacuérdate de
cudl es cudl! Recuerda
que no recibiras puntos
extras al cargarte civiles
inocentes.

¢ Tan pronto un edificio
esté destruido saca el
dedo del botén de fuego
(sin olvidarte de mover el
helicéptero por si acaso).
A menudo encontraras
objetos que podrés
recoger y si continuases
disparando mientras el
humo se va esparciendo
podria ser que disparases
sobre las cosas que
hubiesen quedado en el
interior.



HECHOS

¥ HAZANAS

é Por qué no haces que
Ias tropas de Kilbaba

traba;en para ti? Si

puledes conseguirlo

ah

m 3

Pue
hel
dise

orraras tus
niciones.

>de ser el mds moderno de los
copteros de ataque, pero el
fio ya tiene 20 afios.

¢ Si colocas el
helicéptero
inteligentemente
alrededor de un edificio
que esta muy protegido
veras como las armas que
lo estédn defendiendo
(especialmente Triple A y
Rapier) irdn disparando
contra ti, pero en
realidad dispararan
contra el edificio que se
supone que estan
defendiendo,
naturalmente después
también tendras que
atacarlos pero sentiras
una gran satisfaccién
viendo como estan
destruyendo sus propios
edificios.

* El helicoptero A.H. 62
Apache (el que estd
representado en el juego)
lo fabrica en América la
corporacion Hughes e

hizo su primer vuelo en
1975.



HECHOS
Y HAZANAS

A pesar de que se
pueden hacer algunas
maodificaciones, el
Apache se disefio para
llevar una ametralladora
de 30 mm con 1.086
cargas de municiones y
16 misiles antitanque
Hellfire y un médximo de
76 cohetes en cuatro
paquetes.

¢ El Apache esta
disefiado para ser un
helicéptero de ataque en
el campo de batalla,
donde puede atacar
objetivos armados desde
varios quilémetros
utilizando técnicas de
«aparicién inesperada».
Esto significa
béasicamente que el
helicéptero puede
aparecer de detréds de
algtin sitio, filmar videos
del campo de batalla
antes de volver a
cubierto y entonces
disefiar un objetivo y
lanzar el misil.

e La habilidad de hacer
esto convierte al Apache
en extremadamente
peligroso no sélo porque

puede disparar contra

objetivos enemigos sino
porque resulta dificil de

localizar ya que la mayor
parte del tiempo lo pasa
escondido.




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 letra negrita utilizando
la letra anterior a cada
una de las letras. Por
efemplo una B es una A,
una C es una B efc., de
manera que la palabra
Strike codificada es
Tusjlf.

* Enlugar de empezar el
juego con tres vidas
(también se pueden
encontrar vidas extras)
cqps rvf fip fnqfabs dpii
djiidp? Ve simplemente
a la gbfiubmmb ef
gbttxpse ef mb dbngqbob
f jiiuspevdf TQQQLOM
dpnp gbttxpse. Sal ahora
del men1i principal y
regresa a la gbfiubmmb
ef gbttxpse e introduce el
dpejhp ef mb dbngbob
que elijas. Cuando
empiece la accién veras
que tienes un juego
completo de cinco vidas.

* Ahi van algunos
coédigos para pasarte a
los niveles posteriores:

2.2 campaiia
BQJRAEF

3.2 campafia
TLOHOAN

4.* campafia
OTBWEZT
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e Al copiloto
desaparecido, Jake,
podrés encontrarlo en la

SECRETOS segunda campafia dfsdb
En cada una de las ef vil bxjpii ftusfm.mbep
campanas se puede fii mb gbsuf tvqfsjps

encontrar una vida extra, ~jarvifseb efm qmbiip.
y en la cuarta campania Hizalo a bordo y luego

ftusvzf fm bxjpi
pueden recogerse dos £ Jp
vidas extras. ftusfmmbep porque
encontraras viib xjeb
fyusb efcbkp.

e Sitienes tiempo y
municiones intenta
atacar algunos de los
bgmpsbnjfiiupt spdptpt
que encontrards volando
por el desierto.
Sorprendentemente a
veces encontraras cosas
atiles en su interior. Haz
lo mismo en cualquiera
de las ijmfsbt ef ujfiiebt
del enemigo que
encontrards en la primera
campaiia.

Aqui estd Jake, el copiloto
desaparecido, pero ;como podrds
encontrarlo? Biiscalo arriba.




NOTAS

Escribe aqui tus propios secretos, trucos y notas:




Golden Axe™

GAIVE GEAR™




HISTORIA
DEL JUEGO

Cuando Golden Axe
aparecio por primera vez,
todos los jugadores
disfrutaron de verdad.
Por fin salia un juego con
unos gréficos y un sonido
soberbios, que era facil
de jugary a la vez el
Jugador méas habil
tambien disfrutaba con
él.

® Cuando se hizo la
conversion para Master
System se mantuvieron
en lo posible la
estructura del juego, los
gréficos, la animacién, el
numero de enemigos, etc.
No se pudo insertar todo,
pero préacticamente todo.

¢ La versién para Mega
Drive de Golden Axe
consigui6 acercarse
todavia mas al original y
volvié a introducir la
opcién de dos jugadores
que tanto éxito habia
tenido en un principio.




HISTORIA
DEL JUEGO

Los gréficos y Ia
estructura del juego en
Master System son
geniales, sdlo se tuvo
que dejar fuera la opcion
de los dos jugadores. El
resto prdcticamente se
inserto todo —realmente
debian tener un gran
calzador ya que habia
cantidad de cosas para
insertar en una tarjeta
tan pequena.

e La version de Game
Gear es ligeramente
diferente de las otras dos.
En lugar de coger el
camino facil y copiar
simplemente la de
Master System, se volvié
a escribir y a disefiar de
nuevo el juego.

e Ax Battler, tal como se
conoce la version de
Game Gear, es mas un
juego de personajes con
elementos de arcada
influenciado por las otras
versiones. Basicamente
es un juego
completamente nuevo,
con nuevos retos y mas
accion.

Ax Battler en Game Gear viene a
sumarse a la saga de Golden Axe.



TIPO DE JUEGO

Este juego de golpes y
hachazos de
desplazamiento
horizontal permite jugar a
uno o a dos jugadores en
Mega Drive pero por
razones de limitacion de
memoria en Master
System y Game Gear
sdlo puede jugar un
jugador.
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* Golden Axe sigue
bastante fielmente la
tradicién de este tipo de
juegos. Tt representas un
personaje que se va
abriendo camino, nivel
tras nivel, en un escenario
que va desplazédndose de
derecha a izquierda y va
eliminando a los malos a
medida que aparecen.

¢ Este juego no es apto
para los que tengan el
corazon o el estdbmago
débil. Death Adder es un
tipo realmente malvado
y nada lo detendrd en
su intento de llevarte a
un rapido final. Tendras
que ganarte cada
centimetro de camino y
algunas veces tendras
que luchar suciamente.
{Que si debes golpearle
en plena cara cuando se
agache? Si esto significa
que le vas a matar y por
tanto evitards que te
mate él a ti, entonces
hazlo sin ningtin tipo de
duda.



TIPO DE JUEGO

Ve a por ello y no seas
misericordioso —para
esta tarea solo nos sirve
gente sin corazén. Si
luchas limpiamente no
duraras mucho.

¢ En Game Gear el juego
estd mucho mas
orientado a la
exploracion y al
desarrollo de los
personajes y no
simplemente a la lucha.
Pero de todas maneras
también hay mucho de
esto, solo que la lucha es
secundaria en el
desarrollo principal del
juego y es algo que s6lo
se tendréd que hacer
cuando vagues por la
tierra de Yuria en la
biisqueda maés
importante.

Death Adder ha invadido la tierra
de Yuria y eres tii quien tendrd
que pararlo.




OBJETIVOS

En el juego principal
tienes dos objetivos:
rescatar al Rey y a la
Princesa y recobrar el
Golden Axe. Cuando
hayas logrado el primer
objetivo
aufomadticamente
continuards y tendrds
que esforzarte en
conseguir el segundo.

® En Master System y
Mega Drive todavia hay
otro objetivo, pues en
Golden Axe también hay
otro modo de juego que
se denomina el Duelo.
Durante el Duelo el drea
de juego queda limitada
a una sola pantalla y
tendras que proceder a
vencer todos los _
enemigos que aparecen
en el juego en diferentes
asaltos.

¢ Para empezar las cosas
no son tan duras, ya que
luchas con los malos més
débiles uno a uno, pero a
medida que vas
progresando en el Duelo
los enemigos son més
duros y atacan varios a la
vez. Sobrevive tanto
como puedas y entonces
acumularés la fuerza de
tu personaje que podrés

7 usar en el juego de

arcada, esta bien, ;no?



OBJETIVOS

Blande tu poderosa
espada o hacha de
batalla y no tengas
ningun tipo de
misericordia para con
ninguno de los soldados
de Death Adder —no
sucumbas ni les des un
respiro porque estos
chicos (y chicas) te
partirdn a pedacitos mds
rapido de lo que canta un
gallo.

¢ Eneljuego de arcada
Golden Axe no hay ni
puntos ni progreso
lateral. No podrés
avanzar a la siguiente
area hasta que no hayas
dejado la actual limpia
de los secuaces de Death
Adder.

e En Ax Battler (la
versién de Game Gear)
irds simplemente a la
biisqueda del Golden
Axe que Death Adder ha
robado. Pero conseguir
que te la devuelva es
igualmente peligroso.
Existe el rumor de que
Death Adder trabaja a las
6rdenes de alguien, lo
que querra decir que
existe todavia alguien
mas malvado contra
quien te tendrés que
enfrentar después de
terminar con Death
Adder.

Death Adder es un tipo malvado,
pero sestd trabajando €] solo o
actiia bajo las drdenes de alguien?



® Durante el juegono

podrés elegirlarutaa
seguir de manera que es
IEJSETI‘,RIIJJ—E(T}%RA imposible que te pierdas
J enalguna parte. De hecho
En el juego de Mega cuando hayas eliminado
Drive hay siete fases, atodoslossoldados de

pero en Master System Death Ad,der deunérea,
solo hay cinco. Todas las 2pareceraunagran
fases son mas o menos ~ ©spadaenlapantalla

del mismo tamafio, mostrandola palabra GO

oscilan entre las 10y las ~ Intermitentemente, de -

15 pantallas. manera que no habra
dudassobre quéeslo
siguiente que tienes que
hacer.

® Laaccién principal del
juego queda
interrumpida por dos
acontecimientos
especiales. El primero es
facil, simplemente tienes
que parar y descansar
(posteriormente te
explicaremos qué es lo
que pasa mientras estas
descansando) pero el
segundo es mucho mas
duro. Verés, al final de
cada nivel hay unos
guardias a los que
tendras que vencer antes
de poder continuar.
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ESTRUCTURA
DEL JUEGO

No todo el rato vas a ir
simplemente de derecha
a izquierda, hasta un
cierto punto puedes
entrar y salir de escena y
podrés utilizar a tu
conveniencia algunas de
las caracteristicas de la

escena como, por
ejemplo, las plataformas.

e Cada una de las fases
del juego tiene lugar en
una parte diferente de
Yuria y pasar de una a
otra ya es toda una
aventura. Apuesto lo que
quieras a que nunca
habias imaginado que
ibas a necesitar la ayuda
de una gran tortuga para
cruzar el mar hasta la
siguiente fase.

 Enla version de Game
Gear no existen las fases
como tales, el juego se
divide en varias sub-
busquedas. Por ejemplo
tienes que llegar a una
determinada ciudad,
pero la tinica manera de
llegar hasta alli serd
luchando por abrirte
camino a través de una
cueva. Una vez llegues a
la ciudad ya no tendras
que volver a pasar por la
cueva.

Recibirds ayuda de diferentes
criaturas mientras vayas
cruzando Yuria.



PLANOS

CAVE (CUEVA)
CASTLE (CASTILLO) .

TOWN/,\\AAA
(PUEBLO) A. A

TOWER (TORRE)

TURTLE VILLAGE (PUEBLO DE LA TORTUGA)

‘ TURTLE (TORTUGA)

B ryramio TOWN

1. Go to Turtle Village, train. (Ir al pueblo de la Tortuga,
tren.)

2. Go to cave get Bomb. (Ir a la cueva, coger cristal.)

3. Use bomb on mountains next to firewood Town. Train
in town. (Tirar bomba en las montafias, cerca del pueblo
Astillas. Tren en el pueblo.)

4. Go to Tower, get crystal. (Ir a la torre, coger cristal.)

5 Use crystal blow Turtle Village to get turtle. (Utilizar
cristal, para volar el pueblo de |a Tortuga, para conseguir
la Tortuga.)
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PLANOS
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DESPLAZAMIENTO
Y MOVIMIENTO

La pantalla se desplaza
de izquierda a derecha
pero queda parada cada
vez que los soldados de
Death Adder estdn por
alli, esto es simplemente
para que tu tengas
tiempo de vencerlos
antes de continuar.

® A pesarde quetite
desplazas de izquierda a
derecha normalmente
podras moverte de
derecha a izquierda
cuando estés luchando,
pero s6lo una pantalla;
no puedes dar la vuelta y
hacer que el juego se
desplace de izquierda a
derecha. Esto significa
que podrds disfrutar
mucho més la lucha
porque tus movimientos
no quedan limitados.

* La mayor parte del
tiempo de nuestro
personaje transcurre
luchando contra
soldados o caminando
cuidadosamente para
prevenir el siguiente
ataque. Si lo deseas
puedes hacer que el
personaje corra, y
querras hacerlo cuando
estés en combate, pero ya
hablaremos de ello més
adelante.

Cuando llevas una vida de
bdrbaro todo es como un gran
vaivén.
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DESPLAZAMIENTO
Y MOVIMIENTO

Salta hacia arriba y
despedaza los soldados
de Death Adder con tu
espada o hacha de
combate.

e Nisiquiera tendras
que ir a pata para
desplazarte por el lugar.
Ya has leido
anteriormente que
algunos animales
gigantes te trasladaran
alrededor de Yuria, bien,
pero también hay
algunos animales mas
pequefios que te haran de
montura. Estas bestias
son tan ttiles y fieles
que incluso lucharan
por ti.

* Dependerd de la
combinacién de botones
que utilices y de la forma
que pulses el mando
para hacer que tu
personaje lleve a cabo
ciertas acciones (como
saltar y correr).

e Una vez mas Game
Gear es diferente en el
hecho de que las
secuencias de las luchas
interrumpen la accién
principal, lo que implica
mover tu personaje por la
tierra de Yuria durante la
bisqueda.
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LOS PODERES
DEL HEROE

Tu gran ventaja es la
espada o el hacha de
combate, que es lo que
te ayudard a vencer en la
mayoria de peleas. De
todas maneras tienes
una gran carta escondida
en la manga —magia.

* En las versiones de
Master System y Game
Gear, en las que s6lo
puedes jugar Ax Battler,
podraés elegir qué tipo de
magia quieres utilizar:
Tierra, Fuego o Trueno.
El Fuego es el més
poderoso, mientras que
el Truenos es el mas débil
(en Game Gear se llama
Tierra). De todas
maneras la magia del
Trueno puede utilizarse
mas a menudo y la
utilizacién de cualquier
magia va a ser perjudicial
para tus enemigos.

* En Mega Drive el tipo
de magia que utilizaras
viene determinada por el
personaje que
selecciones. Puedes
elegir entre tres: Ax
Battler el barbaro, Tyris
Fare la amazona o Gilius
Thunderhead el enano.
La mejor magia es la de
Tyris, luego la de Ax y
finalmente la de Gilius.
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LOS PODERES
DEL HEROE

Al utilizar la magia la
accion queda detenida y
el jugador podra ver en la
pantalla una maravillosa
representacion de la
magia atacando a
cualquier enemigo que
en ese momento se
encuentre en la pantalla.

Estos ladrones pueden
encontrarse en cualquier parte y
llevan encima pdcimas mdgicas.

e Recoger magia es la
mar de simple, lo tnico
que tienes que hacer es
dar una patada en el
trasero de cualquiera de
los ladrones azules que
veas por la tierra de
Yuria y de sus sacos
caerdn pocimas magicas.
Para recogerlas s6lo
tienes que andar por
encima de las botellas de
las pécimas.

e Sin embargo, obtener
magia en Game Gear
implica batir a uno de los
soldados de Death Adder
cuando no estés ni dentro
de un edificio ni de una
cueva. En estos casos
solo lucharas con un
soldado ala vezyen
lugar de ser
recompensado con
dinero, como en la
mayoria de estos juegos,
seras recompensado con
un jarrén magico cuando
hayas conseguido vencer
a un soldado.
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LAS DEBILIDADES
DEL HEROE

Tu personaje es muy
susceptible a la magia
del enemigo. A pesar de
que esto sdlo sucede
bien adentrado el juego
hay un par de enemigos
que pueden utilizar la
magia y si ésta te
alcanza te va a escocer.

¢ jCuidado con el doble
ataque! Cuando estés
jugando en la modalidad
de un jugador sin un
amigo en la retaguardia,
a menudo te encontraras
que mientras estés
luchando contra un
soldado de Death Adder
vendra otro por la
espalda. 5i no
interrumpes tu ataque el
otro soldado no dudara
en atacarte por la
espalda.

¢ Siunsoldado viene
montado sobre un
dragén no permitas que
utilice el aliento de fuego
del dragén para atacarte.
Hazle bajar del dragén lo
mas radpidamente posible
ya que si el fuego
empieza a venir hacia ti
sera muy dificil evitarlo.
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LAS DEBILIDADES
DEL HEROE

Cuando el personaje
esté descansando entre
dos fases serd
molestado (o molestada)
por ladrones que le
robardn la pocima
mdgica. No dejes que se
vayan sin haberla
recuperado.

¢ Los soldados de Death
Adder son muy atléticos.
A menudo te enfrentaras
a alguno que viene
corriendo para luego
saltar e intentar pegarte
una patada voladora.
Cuidado con esto, y tan
pronto como uno salte
mueve tu personaje
dentro o fuera de la
escena para evitar la
patada. Moverte a la
derecha o a la izquierda
no te servird, tienes que
moverte hacia delante o
hacia atras para apartarte
de su camino.

e Enla version de Game
Gear podrés recuperar la
energia entrando en una
ciudad y cambiando un
poco de tu pécima
mégica por una noche
tranquila en un hotel.

El descanso en un hotel serd la
forma de recobrar tu energia en
Ax Battler de Game Gear.
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* Los Heninger
normalmente utilizan

porras y puede que duela
LOS ENEMIGOS cuando te golpeen pero

DEL HEROE son los més faciles de

Death Adder sélo ha vence aunquescan
empleado media docena cuatro o cinco atacando a
de clases diferentes de la vez.

soldados (a pesar de que

tiene muchos de cada

clase) y los que mds ¢ Las Storchinaya son
habitualmente vas a guerreras (Amazonas en
encontrar son los Game Gear) que llevan
Heningers y los hachas. Son m4s astutas
Longmoans (Bérbaros en que los Heningers y los
Game Gear). Longmoans porque

suelen correr hacia ti y
golpearte con un hacha
voladora que realmente
duele.

* Los esqueletos son
duros y rdpidos cuando
estan luchando de cerca,
intenta mantenerlos a
cierta distancia. Si ves a
uno que salta en el aire,
entonces muévete
rapidamente —bajara
apuntando directamente
a tu cabeza.
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* Los dragones rojos
echan aliento en forma

de bolas de fuego. Son
LOS ENEMIGOS desagradables y deberian

DEL HEROE ser evitados. Los

A pesar de que la fauna dragones azules respiran
local (llamados como ]ios Ianzallalpas y
Bizarrians) puede ser tu también deben evitarse.
aliada, también puede

ser tu enemiga si estd

bajo el control de unode  ° La mayor

los guardias de Death preocupacién de tu
Adder. Las patas de pollo Personaje serd a causa de
tienen unas colas largas 108 guardias de final de
y poderosas que pueden ~ MiVel, personajes como

arrancarte las piernas. Sgt. Malt y Sgt. Bitter.
Estos tipos acarréan un

martillo con el cual
pueden cargarse una
vida entera de un solo
tiro.

o Otros guardias,
incluyendo el general
Heartland, van vestidos
con armadura y llevan
grandes espadas, estos
tipos también se te llevan
una vida entera de un

~ solo golpe.
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LOS ENEMIGOS
DEL HEROE

Tus mayores enemigos
son Death Adder y su
jefe superior Death
Bringer. Los dos
malvados llevan hachas
que saben usar
diestramente, cuando la
lanzan a gran velocidad
al hacha es sélo una
cosa borrosa que va
directamente a tu
cabeza.

T ———
108

o Estos son los dos
personajes que pueden
utilizar la magia. Si te
separas demasiado de
ellos cuando estéis
luchando utilizaran la
magia para hacer que
caigas por el suelo de
forma suficientemente
fuerte como para que te
salte una vida.

* Lamagia de Death
Bringer es todavia mas
poderosa que la de Death
Adder y puede hacer
aparecer dragones del
cielo para que quemen
todo lo que encuentren
en su camino —que
seguramente serds ta.

Un dragdn inmenso aparece en el
cielo y deja a Ax Battler bien
asado. jAyyy!



LOS ENEMIGOS
DEL HEROE

Algunas veces tendras
que enfrentarte contra
dos guardias a la vez
(pero nunca contra Death
Adder y Death Bringer al
mismo tiempo) que
lucharan
desesperadamente para
que no puedas continuar.

o El dltimo enemigo que
queda es el mismo
paisaje. A veces te
encontraras Iuchando en
pasarelas muy estrechas.
Si tuvieses la mala suerte
de caer, caerds en el
olvido y perderas una
vida. No permitas que te
pase.

e Afortunadamente en
Game Gear los soldados
(al menos cuando estés
dentro de un edificio o de
una cueva) no te
matarédn. Si consiguen
golpearte se parard la
lucha, desapareceran 'y
podrés continuar tu
biisqueda
—naturalmente con algo
menos de energia y sin el
jarrén magico que
hubieras obtenido en
caso de vencer.
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TIEMPO
Y PUNTUACION

Afortunadamente en
ninguna de las versiones
de Golden Axe existe
limite de tiempo, de
manera que la paciencia
se verd recompensada.
El juego estd dirigido
mads a que el jugador
tenga la oportunidad de ir
progresando a que
consiga millones de
puntos.

* Elsistema de
puntuacién es extrafio y
no se parece al de un
juego normal. De hecho
s6lo recibiras una especie
de puntuacién al final del
juego y ésta viene
representada por el
medidor de fuerza,
basado en la cantidad de
golpes que td has dado y
la cantidad que has
recibido. Cuanto menos
utilices la espada o hacha
y mas rapidamente te
cargues a los bandidos
mas fuerte sera tu
personaje al final del
juego.

* La satisfaccion en
Golden Axe y Ax Battler
no es tanto la de
conseguir una
puntuacién
increiblemente alta sino
la de conseguir llegar lo
mas lejos como puedas.

En Ax Battler y Golden Axe se
busca mds poder avanzar que no
una gran puntuacicn.
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TIEMPO
Y PUNTUACION

Si en tu camino hacia el
castillo de Death Adder
pierdes una vida, esto
afectard la fuerza de tu
personaje al llegar al final
del juego.

¢ Sin embargo enla
versidén de Game Gear
s6lo vas a recibir una
vida, o sea que cuando la
pierdas lo habras
perdido todo.

* Debido a este raro
método de puntuacién,
no se recompensa al
jugador con vidas extra
cuando llega a cierto
punto o cuando a
vencido un determinado
nimero de enemigos.
Tendrés que poner todo
tu ingenio y un par de
«continuaciones» para
conseguir llegar al final
del juego.




ESTRATEGIA

Cuando uno tiene que
enfrentarse contra tantos
personajes malvados es
mejor preparar una
buena estrategia o te van
a echar a patadas.

° Apréndete el camino
hasta el castillo de Death
Adder y dénde y cuando
aparecen los ladrones
con la pécima magica y
salud extra. No tiene
ningtn sentido guardar
la magia si estés
luchando contra un
soldado si sabes que
inmediatamente tendras
la oportunidad de
volverla a reponer.

* Enla version de Mega
Drive deberas aprender a
utilizar el ataque de cada
uno de los personajes. Ax
efectia un ataque con la
espada dando vueltas
sobre s{ mismo —lo que
es muy util cuando te
atacan por diferentes
bandas. Gilius da una
gran voltereta hacia
adelante y acuchilla,
mientras que Tyris da un
golpe de espada y
efectia un acrobético
salto para apartarse del
peligro.
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ESTRATEGIA

Cuando luches sobre
una estrecha pasarela
intenta animar a los
soldados enemigos a
que vengan hacia ti por
el aire. Naturalmente no
van a poder hacerlo y
caeran a plomo lo que te
ahorrara tener que luchar
contra ellos.

El ataque de hombro es una de las
formas mds efectivas de eliminar a
los enemigos.

e Cuando luches contra
un guardia no te olvides
de utilizar tu espada o
hacha. Simplemente
precipitate hacia él y la
mayoria de las veces
conseguirds batirlo.
Ahora todo lo que
tendras que hacer es
moverte a través de la
pantalla y sincronizar tu
préximo ataque de
manera que puedas
tirarlos todos al suelo tan
pronto como aparezcan.

* Cuando estés
luchando contra Death
Adder y Death Bringer
no te alejes de ellos para
que no puedan utilizar su
magia. Cuando consigas
hacerlos caer, salta hacia
arriba mientras levantan
una rodilla y vuélvelos a
golpear. La mayoria de
veces lo conseguiras pero
ocasionalmente recibiras
y tendras que
interrumpir el ataque
para evitar los
esqueletos.
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ESTRATEGIA

Cuando estés luchando
contra soldados
normales ve pulsando
tan rapidamente como
puedas el botén de
disparar y acerca tu
personaje al enemigo.
Ahora deberias cogerlos
y tirarlos —que duele
mucho.

ax BATTLER +ound

T Mmag.c vases.

e Aprovéchate de las
plataformas. Si un
soldado enemigo esta
por debajo de ti
normalmente hard un
salto para llegar a tu
altura. Asegurate de
estar lo bastante lejos del
borde de manera que un
golpe no pueda
alcanzarte, y espera hasta
que salten. Si pulsas el
botén de disparar justo a
tiempo lo alcanzaras en
pleno vuelo y lo haras
caer hacia abajo.

* Site atacan mas de dos
soldados a la vez y uno
de ellos va montado en
un dragdn o en una pata
de pollo, ataca primero al
del animal. Si logras
desmontarlo y subir ti
sobre el animal serd
mucho maés facil atacar al

& resto.
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ESTRATEGIA

Apodérate de un dragon
y tus enemigos lo
tendran mucho mas
dificil para poder
vencerte. Si vas dando
vueltas rapido y lanzando
alientos de fuego pronto
acabaras con ellos.

e Entrénate a luchar con
los diferentes soldados
en el Duelo antes de
intentar el juego entero,
los buenos ataques a
menudo son cuestién de
cronometrarse bien.
Coge la lucha contra las
Storchinayas por
ejemplo. Normalmente
vienen corriendo hacia ti,
pero si estds encima de
un dragén y controlas el
momento puedes
atacarlas cada vez con el
aliento de fuego. Sino lo
haces en el momento
oportuno caerds al suelo
de un golpe de hacha.

¢ Enla versiéon de Game
Gear la forma de avanzar
sera atacando las sub-
busquedas en el orden
correcto. Por ejemplo no
puedes hacer la seccién
dela Torre dela
peninsula hasta que no te
hayas entrenado a hacer
los saltos largos, ya que
las paredes de la torre
son demasiado altas para
hacerlo de otra forma.
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TRUCOS DE
ENTRENAMIENTO

Selecciona a Tyris si
quieres utilizar la magia
para ir avanzando por el
juego, ya que ésta puede
acarrear mds pocimas.
Tyris ataca con mds
peligro a los enemigos
cuando /a utiliza.

Quizd Ax no sea tan bueno como
Tyris utilizando la magia, pero
todo sirve para atacar a los malos.

* En Mega Drive
entrénate a luchar contra
los enemigos
seleccionando a Gilius
como personaje. Es el
mas poderoso en lo que a
despedazar enemigos se
refiere y podrés aprender
mucho sobre sus
métodos de ataque de
una forma bastante

segura.

* No malgastes la magia
en los soldados normales
del principio del juego,
intenta guardarla para
enfrentarte con los
guardias. Més adelante
en el juego te veras
atacado por muchos
soldados a la vez,
entonces no dudes en
utilizar la magia si estds
recibiendo demasiados
golpes

—especialmente si sabes
que de todas maneras
van a venir unos
ladrones y podras volver
a llenar tus reservas.
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TRUCOS DE
ENTRENAMIENTO

Cuando juegues en la
version de Master
System y Game Geatr,
prueba cudl es la magia
que utilizas mds a gusto.
Hay pros y contras para
los tres y la eleccion sélo
dependera de la cantidad
de magia que utilices y lo
fuerte que deseas que

sea.

¢ Entrénate a correr
hacia un soldado, saltar y
darle un golpe mientras
caes sobre él. Esto te
mantendra fuera del
alcance de susarmas y a
ellos les duele mucho. De
todas maneras no te
olvides que hay soldados
que van saltando por ahi
y que si te encuentran en
medio del aire van a
dejar tu salud
francamente mal.

¢ En la version de Game
Gear da unas cuantas
vueltas alrededor del
punto de partida y carga
tus reservas de jarrones
magicos antes de intentar
entrar en un edificio o
cueva. Mantén tus
reservas llenas y si te
sientes cansado ve a
recuperar energias a un
hotel.
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HECHOS Y
HAZANAS

No ser4 fdcil vencer a
Death Adder en las
versiones de Master
System y Mega Drive, de
hecho tendrds que
derribarle al menos 20

veces anfes de acabar
con él.

¢ En Master System Ax
Battler curiosamente se
llama Tarik. El motivo no
estd muy claro pero al
menos en las versiones
de Mega Drive y Game
Gear volvié a llamarse
Ax Battler. Y no esta

.nada mal, pues Ax Battler

es un nombre mucho
més indicado que Tarik
para un barbaro fornido
y musculoso.

Tarik en Master System, Ax en
Mega Drive y Game Gear, ;cudl
es mejor?
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HECHOS Y
HAZANAS

Aparentemente nuestro
sefior Ax Battler es el
responsable de muchos
mas juegos de lo que
parecia en un principio.

e Ax Battler, A legend of
Golden Axe —para
indicar el nombre
completo y correcto de la
version de Game Gear—
no es el inico juego
Golden Axe que ha salido
del tema principal y
original. Este coge el
popular personaje de Ax
Battler y lo coloca en un
juego que esta inspirado
en e] original mas que ser
una copia. También
existe Golden Axe Warrior
en Master System, que
también es un juego de
aventuras y no sdlo de
golpes y pufietazos.

e Ax Battler es la tinica
versién que menciona la
ciudad de Firewood
como capital de la tierra
de Yuria en la que
transcurren todas las
aventuras.

119



® En Mega Drive podras

aumentar tus

posibilidades de éxito
SECRETOS simplemente haciendo
Hay unos cuantos lo siguiente: cuando
secretos importantes a estés seleccionando

descubrir, perono te los €l personajepulsa
vamos a revelarano ser ~ fm cpupii C, fm cpupii
que quieras descubrirlos.  efejsfddjpii

Si quieres hacerlo sélo ejbhpfibmnffiuf ibdjb
tendrés que descodificar ~ PcPkp zb mb jarvjfseb z

negritas utilizando la letra ~ deberfas poder.
anterior a cada una de seleccionar el nivel del
las letras. Por ejemplo la ~ Juego en el que quieres
B es una C, de manera empezar moviendo el

que la palabra Golden cpupii ef ejsfddjpii

codificada es Hpmefii. bssjcb p bebkp z
qvmtbiiep fngjfab
cuando en la parte
superior izquierda de la
pantalla aparezca el
nimero del nivel donde
quieres empezar.

* Aumenta la fuerza de
tu personaje yendo
primero al duelo y

¥/ ganando antes de
empezar a jugar.
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SECRETOS

Las criaturas con las que
te enfrentas son
maniacos sanguinarios,
0 sea que necesitaras
toda la ayuda que
puedas conseguir.

Selecciona el nivel en el que
quieres empezar utilizando el
secreto arriba escrito.
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e Para tener
«continuaciones» extras
en Mega Drive,
selecciona el juego de un
jugador y mantén
pulsado fm nbiiep ibdjb
bcebkp z b mb jarvifseb
para hacer que los
guerreros den vueltas
alrededor de la pantalla
de seleccion de
personajes. Ahora qvmtb
fm cpupii B z C al mismo
tiempo, luego suéltalo
todo y pulsa el botén de
inicio. Silo haces
correctamente tendrés
nueve «continuaciones».

e Enla version de
Master System cuando
hayas perdido todas las
«continuaciones» y todo
indique que te diriges a
la ciudad de nunca
volver, pulsa el nbiiep
ibdjb bssjcb z b mb
jarvijfseb z qvmtb mpt
cpupiift 1 y 2 ala vez.
Serds recompensado con
otra «continuacién». Este
truco sé6lo funciona una
vez 0 sea que no lo
malgastes.



SECRETOS

Si estds jugando con un
amigo en Mega Drive
podras atizarle un
porrazo y hacerle perder
energia. No es muy
deportivo y tampoco te
va a ayudar a avanzar en
el juego, pero es
divertido.

¢ Cuando en Mega
Drive llegues al punto
donde dos gigantes salen
de una puerta marcada
con las letras DEB, existe
una manera de hacerlos
salir de uno en uno.
Deberias estar montado
en un dragén que hayas
conservado de la batalla
anterior y en primer
lugar tendrés que
eliminar a dos
Storchinaya. Una vez
vencidas acércate el
maximo a mb gbsfe ef
mb dbtb z hbufb
mffiubnfiiuf b mp
mbshp ef fmmb y veras
como el otro gigante no
aparece hasta que vayas
tvgjdjfiufnfiuf mfkpt b
mb efsfdib. Es facil
cuando sabes hacerlo,
¢no?
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SECRETOS

¢ Tienes problemas para
encontrar los
passwords? Bien, prueba
los siguientes y adelanta
un poco hacia la accion.

THUMDER 4
FIRE 2

DE CIARL ATT QCK

Con una bomba y un cristal es
una buena manera de empezar en
Game Gear.

* Ahi van un par de
c6digos para la version
de Game Gear para que
puedas empezar con
buen pie la bisqueda de
la Golden Axe.
Simplemente introduce
este codigo en la pantalla
del password y habrés
superado la primera
sesidon de entrenamiento,
lo que te permitira
avanzar con tu espada en
alto:

OGAN PDEK

ADNP DCCB

* Este cddigo indica que
has superado la segunda
sesién de entrenamiento:
BKLK HDH]J

BJNP JEOK

e Este codigo te entrega
el cristal de la parte
superior de la torre de la
peninsula:

BACA BMOL

EEEK IDKE

iBuena suerte, el resto
depende de ti!
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MAXIMAS PUNTUACIONES
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MAXIMAS PUNTUACIONES
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NOTAS

Escribe aqui tus propios secretos, trampas y notas.
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