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INTRODUCCION

El «cerebro de la bestia» de Nintendo utiliza un microprocesador de 16
bits con un juego de instrucciones propio para cada tarea. Quiere ello de-
¢ir que si bien hay otras méquinas con microprocesadores de 16 bit, con
un chip estindar, la bisqueda de instrucciones entre un amplisimo abanico
de posibilidades, muchas de ellas iniitiles para el juego, ralentizan enorme-
mente la accién.

iEl microprocesador de la Super Nintendo es tinico!

No obstante, la superioridad de esta consola no viene dada por el mi-
croprocesador central (la CPU de la mdquina); sino que, ademds, cuenta
¢on otros cuatro microprocesadores independientes para realizar las fun-
clones relativas a video y audio.

iLos efectos de imagen y sonido son sorprendentes!

Y no es publicidad gratuita... La resolucién de los grificos, para los en-
tendidos, viene definida por el nimero de pixels que aparecen al mismo
tiempo en la pantalla. Pues bien, la Super Nintendo tiene una resolucién
de 512 x 488 pixels; a los que hay que sumar una paleta gréfica de 32.786
colores. Si a esta resolucién le afiadimos cuatro fondos distintos, con un
scroll rapidisimo, se crea una gran sensacién de profundidad, incrementa-
da por una gran variedad de formas. A este realismo, hay que agregar un
tiltimo dato técnico: 128 objetos méviles (sprites) que pueden moverse a la
vez por la pantalla.

iY qué me decis del sonido! Los chips disefiados por Sony, proporcio-
nan las mismas sefiales sonoras que un compact disc, a través de sus ocho
canales estéreo.

Tan importante como todo esto es el mando de control. Aparte del cli-
sico cursor y disparadores, la Super Nintendo incluye dos teclas adiciona-
les que permiten toda una serie de acciones; como por ejemplo activar me-
niis, movimientos, definicién de perspectiva y muchisimas cosas mds.

iEl mando de control multifuncién con el que todos hemos sofiado!

Y los accesorios son «super-innovadores». Nintendo ha disefiado un
espectacular bazooka exclusivo para esta consola; un bazooka inalimbrico

ue funciona por infrarrojos y con el que se juega hasta a seis metros de
3istancia del televisor.

Lo mis reciente es el periférico CD-ROM de tecnologia digital, que
lleva las prestaciones de la Super Nintendo hasta limites inimaginables:
miles de megas contenidos en un tnico cartucho, incluyendo efectos, vo-
ces y sonido digitalizado real.
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iEl maximo realismo en tu millonésima quinta invasién alienigena!

Y lo mejor de todo son los juegos. Todas las empresas dedicadas a vi-
deojuegos para consolas y arcades de salon recreativo se han volcado de
lleno con la Super Nintendo. Street Fighter II ha superado todas las expec-
tativas, convirtiéndose en el segundo videojuego de Nintendo que se pasa
al cine. La fiebre del videojuego ha llevado a Jean Claude Van Damme a
convertirse en Ken, el protagonista de esta aventura.

iLos juegos hay que verlos para creerlos!

Si eres uno de los afortunados poseedores de esta fabulosa «super-con-
sola», habris visto que no es facil acabar con los «super-juegos» de su ex-
tenso catdlogo. Es 16gico, necesitas una ayuda. Puedes decantarte por los
muchos libros que ofertan soluciones y trucos, de los cuales la mayoria
sélo se limitardn a exphcarte cuatro truquitos y la sinopsis del juego; jpero
ninguno te explicard cémo terminar tu aventura favorita!

Prescinde de estas ofertas engafiosas. Un experto como ti debe termi-
nar en una coleccién como la presente. Necesitas de un libro que lo cuente
todo, que se vuelva tan imprescindible como tu consola. Lo que td buscas
es terminar, de una vez por todas, con tus enemigos en la pantalla. Y eso
s6lo lo encontrards en un libro tan significativo como su titulo.

iLos increibles secretos de la Super Nintendo!

CARLOS MESA
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LA FAMILIA ADDAMS

DE OCEAN

lntroduccién HHLL UF STHIHS

Después del enorme éxito
conseguido por la pelicula, era
obligado que apareciera un
juego. Si has jugado con mu-
chos juegos basados en peli-
culas de éxito, hay algo que
debes saber al adquirir La fa-
milia Addams. La mayor parte
del dinero que se gasta en este
tipo de titulos va destinado al 25
permiso de utilizacion del  Cada puerta en la Sala de las Escaleras
nombre de la peliculay noala conduce a diferentes pantallas.
srogramacion del juego. Pues
yien, Ocean debe haber hecho saltar la banca. Aqui no solamente estin
bien representados los personajes de la pelicula sino que vas a descubrir un
esarrollo fascinante del juego, unos graficos sorprendentes y unos efectos
sonoros y musicales perfectos. Puesto que probablemente has jugado con
Super Mario World (que es el que te regalan al comprar la Super Ninten-
o) podemos establecer una comparacién muy sencilla diciendo que si te
ha gustado, también te gustard La familia Addams.

En el papel de Gomez deberds registrar tu mansién buscando los pocos
miembros de la familia que faltan. Mientras exploras el enorme caserén te
verds obligado a entablar batalla con algunas criaturas extrafias, desde fan-
fasmas y duendes hasta arafias y pingiinos, y todos ellos un pelin mas

randes de lo que deberian ser. Por todas partes hay puertas secretas tras
nm que se esconden vidas, energfa y dinero extras. Un sencillo sistema de
eOdigos de acceso (jsélo de cinco digitos!) permite, sin mayores proble-
mas, continuar la partida desde el dltimo enemigo que hayas derrotado.
‘Ius (inicas armas serdn unas pelotas de golf, una espada y tu inteligencia.
|Resuelve los rompecabezas, retine a tu familia y salva a Morticia!

Estrategias sorprendentes

% l[impiezas con sélo dos corazones de energia. Tu pr1mer objetivo debe
ser aumentarla, y para ello deberds conseguir mds corazones; los en-
contrards en el Arbol Vetusto, en el Conservatorio y en la Cocina.
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La familia Addams

% Cuando hayas conseguido estos corazones, deberds encontrar a Pugs-
ley, Miércoles, a la abuela y al tio Fétido. Cada uno de ellos estd en una
parte diferente de la casa (véase el resto del capitulo para obtener mds
informacién).

% Para alcanzar los salientes
y plataformas mds eleva-
dos, debes saltar sobre los
enemigos. Cuando saltes,
mantén apretado el boton
al caer sobre un enemigo, y
luego procura dirigirte a
un lugar seguro.

% Busca por todos los sitios
las puertas ocultas. Algu-
nas estin encima de otras
puertas, otras estin suspen- :
didas en el aire. Busca en  jLas puertas ocultas estin por doguier!

THE NENDIMNG NGCes

este capftulo’ escri[as en ne- P%lde €l mando bacia ﬂﬂibd pd?‘d
grilla, las palabras «puerta buscarlas y para pasar por ellas.

oculta» y podrés encontrar

la mayoria de ellas. En algunas ocasiones, si retrocedes por la misma
puerta por la que acabas de pasar, llegards a un lugar distinto. jIntenta
pasar dos veces por la misma puerta y tal vez descubras una habitacion
con un tesoro!

* Recibirds una vida extra por cada 50.000 puntos y por cada 100 mone-
das que consigas. También recuperards tu energia cada vez que reco-
lectes 25 monedas.

* Si encuentras un escudo (que es parecido a la «S» de Superman) cogelo
y echa a correr lo mis aprisa que puedas. No hay necesidad alguna de
luchar con los enemigos si puedes ponerte a salvo alejindote de ellos.

* Todos los nombres de las pantallas estin escritos con LETRAS MA-
YUSCULAS, para que te resulte ms ficil encontrarlas.

Objetivo 1: jConseguir todas las capsulas

energéticas con forma de corazén!

* Si te apoderas de las tres capsulas energéticas con forma de corazén,
luego te ahorrards muchas frustraciones. Cada corazén te permite so-
portar un golpe extra de tus enemigos, a lo largo de todos los demds ni-
veles. Primero encaminate hacia el ARBOL VETUSTO para sostener
una corta lucha con el primer enemigo. Desde la puerta inferior de la
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JO DEL ARBOL. Entra di-

La familia Addams

Sala de las Escaleras ascien-
de por los escalones de
la izquierda y atraviesa la
puerta que hay alli. Ve ha-
cia la izquierda y sube has-
ta la copa del drbol (saltan-
do de rama en rama), para
luego saltar rdpidamente
sobre el Pdjaro. Cuando
caigas encima de él, ve ha-
cia el nido y pdrate. El pi-
jaro deberia volar hacia la
izquierda por encima del
nido, pero si sale volando
hacia la derecha no tienes
mds que invertir estas direcciones. Mientras vuela, ve hacia la rama de
la izquierda préxima al nido. Cuando el pdjaro se lance en picado, vete
hacia la derecha (inmediatamente, nada mds se desplace) y salta desde la
rama derecha para caer sobre su cabeza.

Regresa a la seguridad del nido, ve hacia la rama derecha y salta sobre
su cabeza en cuanto inicie su picado. Repite esto hasta que toda su
energia (que se muestra en el extremo superior izquierdo de la pantalla)
haya desaparecido. Te dard un Corazén Grande, y recibirds un cédigo
de acceso para que jamds tengas que repetir esta fase (anétala cuidado-
samente).

Una puerta, que estd en la base del drbol, conduce al espacio de DEBA-

El pajaro es el enemigo mads facil de
vencer. Te entregard un Corazon Grande.

rectamente para conseguir
las pelotas de golf, y luego
retrocede, tan rapido como
puedas, hacia la izquierda
para lanzarte hacia la sali-
da. Desde el 4rbol, corre
hacia la derecha para regre-
sar a la casa.

Desde la SALA DE LAS ES-
CALERAS entra en la CO-
CINA (la puerta de la parte

de arriba, a la derecha). Di-  Salta verticalmente hacia arriba, cuando
rigete a la izquierda y utili- camines sobre el hielo, para dejar de
za las pelotas de golf para resbalar.
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La familia Addams

hacer volar por los aires a
los enemigos. Entra por la
puerta y sigue por la cdma-
ra frigorifica, hasta lo mis
lejos que puedas llegar ha-
cia la derecha.

% Para evitar que resbales
sobre el hielo y pierdas el
control, debes saltar direc-
tamente hacia arriba, con
lo que al pisar mantendris
tu equilibrio y estards dis-

puesto para la lucha. Apodérate del Escudo en la pantalla
* ;Si tienes dificultades en Problemas con los Pingiiinos y escapa
los PROBLEMAS CON a toda prisa.

LOS PINGUINOS salta

violentamente sobre ellos! A la que veas aparecer un pingiino, aticale
saltando sobre él. Si sales corriendo demasiado pronto, los pingiiinos te
seguirdn, se multiplicardn y te atacardn desde todas partes. !

* Muy cerca del principio de los PROBLEMAS CON LOS PINGUINOS
estd un escudo que flota en el extremo superior de la pantalla. Sitdate
en una repisa, tanto da que sea la de la derecha como la de la. izqu}erda.
Cuando un pingiiino se aproxime salta para caer sobre él, sin dejar de
apretar el botén, y podrés apoderarte del escudo cuando salgas rebota-
do desde el pingiiino. Ahora, corre hacia la salida, que estd en la plata-
forma de la derecha.

* Procura no mantener presionado demasiado rato el botén de salto
cuando lo utilices para saltar sobre los enemigos en las PENDIENTES
RESBALADIZAS y en las superficies llanas que se encuentran después
de ellas. Los pinchos que asoman desde el techo pueden hacerte mucho
dafio si chocas con ellos.

% Al final de LA BOLA DE NIEVE RODANTE veris las zapatillas y dos
corazones debajo de los escalones finales. Camina hacia la izquierda,
por donde estdn los pinchos y luego ve hacia la derecha en el escalén en
que te encuentres y atraviesa la pared. .

% Fl hombre de nieve lanza dos bolas de nieve, se va rodando hacia la iz-
quierda y luego regresa a la derecha. Cuando choca con la pared de la
izquierda caen desde el techo unos puntiagudos carimbanos que debe-
ris esquivar situdndote entre ellos. Cuando regrese hacia lg derecha y
forme su cabeza y brazos, salta encima de él, rebota retrocediendo hacia
la izquierda y procura esquivar el resto de su rutina de movimiento (que
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La familia Addams

se inicia con el lanzamiento de una bola de nieve). Repite este proceso,
dandole un solo golpe cada vez que regrese al lado derecho. Cuando le
hayas derrotado recibiris la segunda cdpsula de corazones y una nueva
clave de acceso.

Los ciempiés tienen en su poder la tercera cdpsula energética de cora-
zones y estd en el CONSERVATORIO. Desde la planta baja de la SALA
DE LAS ESCALERAS, debes ascender por los escalones de la derecha y
pasar por la puerta. No puedes saltar sobre las criaturas que estén pro-
vistas de pinchos, pero puedes atacarles con éxito con pelotas de golf o
con la espada.

Inmediatamente debajo de la primera puerta, existe otra puerta oculta.
Déjate caer y pulsa el botén de arriba para encontrarla. Por ella, llega-
rds al extremo de la primera sala, donde deberss dirigirte hacia la iz-
quierda para encontrar un conmutador que esti en la parte alta, y lue-
go hacia la derecha para pasar por la primera puerta (puedes pasar por
alto el siguiente consejo).

Cerca del principio del CONSERVATORIO encontraris unos tiestos
con flores rojas. En ellos hardn explosién dos bombas, que deberis es-
quivar. Salta sobre el tiesto
que estd abajo a la derecha
y presiona hacia abajo para
que puedas entrar en una
pantalla secreta (LA PAR-
CELA DE LAS PLANTAS)
donde encontrards un co-
razén, unas zapatillas, y
ocho monedas.

Cerca del extremo de la
primera pantalla, en el
CONSERVATORIO, hay
un conmutador fuera de
alcance, en una plataforma
elevada. Para poder llegar a
esta plataforma, deberds
saltar sobre un enemigo y mantener apretado el botén de salto para re-
botar. Si en la zona inmediatamente posterior no hay enemigos, retroce-
de algunas pantallas y regresa para resolver el problema. Sigue hacia la
derecha y entra por la primera puerta que veas (el PASO ESPINOSO).
Entra por la primera puerta que veas en el PASO ESPINOSO, para lo
que deberds ascender por la rampa que hay bajo ella. Saltando sobre el
pdjaro (manteniendo apretado el botén), alcanzaris la puerta. Ahora ya

EF e F ¥ * wF ah eF bk e r rFor¥
El hombre de nieve tiene en su poder
el segundo corazon. Golpéale al esquivar
los cardmbanos y las bolas de nieve.
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La familia Addams

estis en el CAMINO DE
LOS GUSANOS. Un con-
mutador situado en alto te
mostrard un camino que va
hacia la izquierda para per-
mitirte ascender y conti-
nuar hacia la derecha; pero
el mismo conmutador hace
que una pared bloquee los
simbolos de monedas de la [y
derecha. En lugar de accio- [Eeeuiit S M A 00 0 00
nar el conmutador, salta S
sobre el conejito hacia la
derecha (mantén apretado
el botén de saltar) para al-
canzar la plataforma. Si fa-
llas y no caes en la plataforma, pasa dos veces por la puerta para que
salga otro conejito.

Tres son los ciempiés con los que has de luchar para obtener la capsula
energética con forma de corazén. Debes saltar para ir a caer sobre
cualquier parte de sus cuerpos, exceptuando las cabezas. El sitio mds
seguro de esta pantalla estd hacia el rincén de la derecha. Sostén la pa-
Janca de control hacia la derecha, con lo que Gémez correrd hasta dar
contra la pared; luego, cuando un gusano se ponga a una distancia que
te permita golpearle con seguridad, salta y aterriza sobre €l. Retrocede
con rapidez hacia la pared y repite el movimiento hasta que los hayas
vencido a todos.

Al llegar a este punto, puedes elegir entre iniciar de nuevo la partida
(resetear) tu Super NES y entrar tu clave de acceso para llegar a la SALA
DE LAS ESCALERAS), o bien retroceder luchando hasta llegar a ella.
Desde dicha SALA pasa al apartado siguiente («Objetivo 2: Salvar a
Miércoles»). Si prefieres el reto de luchar pasando por el camino de re-
greso (y al mismo tiempo recogiendo cinco vidas extra como recom-
pensa) sigue las instrucciones que van a continuacién y después las de
la seccién que se ocupa de la salvacién de Miércoles.

Empezarés en el JARDIN DEL MONSTRUO, donde tendrds que abrir-
te camino atravesando un largo laberinto de conmutadores, que estd
infestado de enemigos. jApodérate de todos los corazones que veas
porque vas a necesitarlos! En el rincén de abajo, a la izquierda, hay un
rompecabezas con cinco vidas extra de recompensa. Primero, salta so-
bre los dos tiestos de flores grandes y luego sobre el otro de tamaiio

Manténte en el extremo mads alejado
del lado derecho o del izquierdo
de la pantalla.

=

La familia Addams

menor para dejar al descubierto cuatro bloques ocultos en la parte de
arriba. Dirigete a la derecha y rompe los bloques que estén a la izquier-
da del conmutador que protege el corazén que hay justo encima. Des-
de el coraz6n, rompe los dos bloques de la derecha y salta hacia arriba.
Con cuidado, abandona el lado izquierdo de esta plataforma para dejar
expuesto otro bloque mds, después stibete de nuevo y salta hacia la iz-
quierda. Sube de un salto a la plataforma mévil y agichate para que
ella te lleve hasta donde puedas ver un conmutador. Salta hasta él y
luegq asciende hasta las cinco vidas extra, que alcanzarés con facilidad.
Desciende y vete hacia la izquierda, donde hay una puerta. Atravesan-
dola, regresards al PASO ESPINOSO. Desciende utilizando la cuerda y
atraviesa la puerta de abajo (que da al JARDIN LARGO). Después, diri-
gete a la derecha evitando los pinchos, los enemigos y un conmutador
hasta que encuentres una puerta. Ahora te encuentras en EL CEMEN-
TERIO. Ve hacia la derecha para encontrar LA CRIPTA.

Objetivo 2: jSalvar a Miércoles!
% Desde la SALA DE LAS ESCALERAS hay dos caminos para ir a LA

CRIPTA. La via dificil es a través del CONSERVATORIO. Tienes que
entrar por la puerta oculta que estd debajo de la primera puerta y luego
saltar para acceder, atravesando una puerta, a LA ARANA DEL DINE-
RO. Prosigue a través de LA SALA DE LA ROSA, de LA HIEDRA VE-
NENOSA y del JARDIN LARGO. Pasa junto al conmutador para
encontrar la puerta, a la derecha, al final, y entra. Finalmente, atraviesa
EL CAMPOSANTO para encontrar LA CRIPTA.

Para tomar el camino mads
facil has de ir al ARBOL
VETUSTO (desde la SALA
DE LAS ESCALERAS as-
ciende por los primeros
escalones de la derecha y
pasa por la puerta). Entra
en la base del 4rbol para
encontrarte BAJO EL AR-
BOL; luego, a través de EL
CAMPOSANTO, ve hasta
LA CRIPTA.

En la parte baj.a’ de la pri-  El Salto del Bufén tiene muchos tramos
mera ‘habltamon de LA dificiles que requieren precision al calcular
CRIPTA, no hay nada por el momento oportuno para atravesarlos.

= e ; : =
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La familia Addams

lo que merezca la pena
arriesgar tu vida. Trepa por
el lado de la derecha (sal-
tando para descubrir plata-
formas ocultas), luego ve
directamente a la TUMBA
SUPERIOR. Déjate caer y
camina hacia la derecha
y encontrards gran canti-
dad de dinero. La pared del
extremo inferior derecho es
falsa, y dentro de ella halla-
ras un escudo oculto (el de
la invulnerabilidad). Ca-
mina hacia la izquierda, ha-
cia LA CAIDA HORRIPI-
LANTE (manténte hacia la derecha mientras caigas) y luego hacia la
izquierda para alcanzar EL ARCO DE BOVEDA. Este es un trayecto
bastante facil en el que encontrards una espada (no te pase por alto el
conmutador que esti directamente debajo). En el techo, hacia el extre-
mo, existe un conmutador final que es dificil de descubrir. A continua-
cién, deberis superar el reto del SALTO DEL BUFON. En este lugar
hay dos conmutadores, que debes golpear antes de salir por la parte
mas alta de la derecha. El primero de ellos estd directamente bajo la en-
trada, y el otro estd al fondo, a la derecha. Los saltos hacia arriba son los
mis dificiles, y la prictica es la tinica que puede ayudarte a dominarlos.
A continuacién estin LOS PELDANOS DE PIEDRA, donde puedes re-
coger un gorro turco volador (por el ya conocido método de rebotar al
saltar sobre un enemigo). Con el gorro en tu poder, aprestrate para lle-
gar al 4rea siguiente (LA CRIPTA ESTRAFALARIA) y podris entrar en
el 4rea que hay encima, donde hay pelotas de golf y otras cosas intere-
santes. Luego viene un tramo més facil, EL PEZ QUE HACE FUEGO, y
LA CAMARA DE LAS PAREDES, donde encontraris conmutadores
y pozos de fuego. Por fin, la tltima habitacién: LA ANTECAMARA,
que ademds es un territorio que te resultard familiar.

% Para rescatar a Miércoles debes destruir al Duende Horrible. El terre-
no de lucha esti dividido en dos bloques, lo que hace que la batalla sea
mis cémoda. El Duende Horrible flota, girando en el sentido de las
agujas del reloj y siguiendo una trayectoria cuadrada. Cuando esté pré-
ximo al extremo inferior de la pantalla debes saltar sobre los bloques
para, desde alli, golpear su cabeza (mantén apretado el botén de saltar

B CHASTEY S GOBLEN
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Salta desde los blogues para golpear
al Duende Horrible cuando rescates
a Miércoles.
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para rebotar y apartarte de él para ponerte a salvo). Cuando flote a ma-
yor altura no serds capaz de atacarle, por lo que debes mantenerte en el
suelo y evitar las calaveras que arroja. Baja hasta donde estaba Miérco-
les y atraviesa caminando la pared izquierda para conseguir los puntos
suplementarios alli escondidos. Ahora, puedes elegir entre arriesgarte a
retroceder a través de LA CRIPTA, EL CAMPOSANTO y EL JARDIN
LARGO, o haz Reset en tu Super NES introduciendo tu clave de acce-
$0 para regresar a la SALA DE LAS ESCALERAS.

Objetivo 3: Devolver la memoria al tio Fétido

* En realidad, lo que tienes que hacer ahora es rescatar a Pugsley, pero
ayudemos primero al tio Fétido. Esta bajo el control de la Bruja en al-
glin lugar situado detrds de LA GALERIA DE LOS RETRATOS (puerta
superior de la izquierda, en LA SALA DE LAS ESCALERAS).

* Hay unas pocas habitaciones secretas en LA GALERTA DE LOS RE-
TRATOS. Recuerda que puedes ejecutar un salto alto o bajo, depen-
diendo del tiempo que oprimas el botén de saltar. Hay bastantes areas
en este nivel en las que un salto alto podria provocar que los pinchos
penetren en el crineo de Gémez; por lo tanto, cuando sea conveniente,
debes utilizar un salto bajo. Empuja el objeto que esté en el dintel de la
puerta cercana al extremo para recoger algo mis de dinero.

% Puedes saltar atravesando las cadenas, pero no por donde estin las bo-
las con pinchos que hacen oscilar los caballeros (en LA SALA DE AR-
MAS). Aproximadamente a medio recorrido, hay una pared sélida; se
abre con un conmutador que esti en el techo.

% Puede descubrirse un cuar-
to del tesoro escondido
cerca del extremo de LA
SALA DE ARMAS, exac-
tamente después de una
plataforma mévil sobre la
que puedes subirte (aga-
chado, para evitar ser atra-
vesado por los pinchos gi-
ratorios). Despldzate hacia
la derecha; encontrards un
conmutador que provoca
una caida de bloques. Pue-
des trepar sobre los blo-
ques para alcanzar la salida

]

Las Bolas con Pinchos son mortiferas,
mientras que las Cadenas que las hacen
balancear son inofensivas.
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que estd en el lado derecho,
pero si saltas hacia la iz-
quierda mientras mantie-
nes presionado el mando,
en algiin lugar situado en-
tre los retratos de Miérco-
les y de Lurch que se ven
al fondo, entrards en LA
SALA DE LOS TROFEOS.
En ella hay 30 monedas y
dos vidas extra. También
puedes entrar en esta habi-
tacién realizando un dificil
salto sobre los ciclistas ver-
des que hay en este drea.
En LA SALA DE LOS RE-
LOJES es posible descubrir otra pantalla secreta. Acciona los dos pri-
meros conmutadores; olvidate del tercero. Dirigete hacia la derecha,
hacia la segunda alfombra de piel de oso y stibete sobre el bloque que
est sobre su cabeza, desde donde alcanzaris el conmutador que hay
arriba. Ahora, deberés ir un poco mds hacia la derecha hasta que veas
dos relojes con un agujero entre ellos. Déjate caer por el agujero (LA
CAIDA DEL RELOJ) y mantén presionado el mando hacia la izquierda
(pelotas de golf) o hacia la derecha (corazén) para obtener un objeto
mis. Cuando hayas pasado una vez por todo el recorrido de esta pan-
talla de bonificacién, ya no
podrds entrar mas en ella;
por lo tanto, no olvides
guiar a Gémez hacia uno
de los lados.

Si, existe una habitacién
oculta en EL ARSENAL.
En el mismo extremo pue-
des haber advertido que
hay un pasillo al que no
puedes llegar mediante sal-
tos. Hummm... con que
tuvieras uno de esos go-
rros... Espera, hay un go-
rro turco al principio del
irea siguiente (VUELA,

Resulta dificil encontrar la entrada a
La sala de los trofeos. Al saltar, mantén
presionado el mando hacia arriba.

w P YE AT GOODTICRDY ™

Sitiiate frente al primer libro de La sala de
Lectura y pulsa hacia arriba para entrar en
la pantalla del Libro muy Bueno.
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VUELA, VUELA). Agdrralo y regresa rapidamente a esta habitacién. El
pasillo conduce a EL ARMARIO, y da la casualidad que es en €l donde
(6mez guarda su escudo, una vida extra, un corazén y sus zapatillas.
Cégelo todo y aprovéchate de tu invulnerabilidad para atravesar, co-
rriendo, el drea siguiente.

El primer conmutador que hay en LA GALERIA INFERIOR puede
hacer mis facil el sobrepasar la alfombra de piel de oso, pero también
te impide coger una vida extra que esti mis adelante. Olvidate del
primer conmutador y salta desde encima de uno de los pdjaros que
salen del oso, con lo que podris llegar a la plataforma que estd arriba
del todo.

LA BIBLIOTECA guarda
algunos misterios, como se
da a entender por las pis-
tas que se dan al principio.
Para encontrar la primera
pantalla secreta, da un sal-
to hacia la parte superior
de la caja clave (marcada
con una «A») y luego otro
en direccién al extremo
superior izquierdo para
encontrar EL ANAQUEL
MAS ALTO, y gran canti-
dad de dinero. Préximo al
final de LA BIBLIOTECA
hay un escudo fuera de tu
alcance. Stibete sobre los libros que hay a la derecha para saltar y atra-
parlo.

LA SALA DE LECTURA tiene su propia pantalla secreta. Después de
leer la clave («Algunas puertas son menos evidentes que otras»), fijate
en el titulo del libro situado en primer lugar. Quédate frente a él y pre-
siona hacia arriba para entrar en UN LIBRO MUY BUENO, que te con-
duciri a la puerta que hay arriba (UN PANEL SECRETO) con délares,
corazones y dos vidas extra.

Los libros grandes contienen un secreto cerca del principio de la hile-
ra. Ponte sobre la primera fila de libros y desde ella salta a la segunda.
El dltimo libro de este bloque lleva el titulo de «Cdete dentro». {Parece
un buen consejo! Ponte encima de él y pulsa hacia abajo para entrar en
UN LIBRO MEJOR, donde hallards 13 monedas, dos corazones y una
vida extra. Para alcanzar la vida extra, tienes que apoderarte de la es-

YHE “FRATN HOODM
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Deberis ejecutar algunos saltos
arviesgados desde la chimenea del tren
para esquivar algunos pinchos.

—28




pada de la izquierda antes
de entrar en este libro. De-
beris llevar la espada du-
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FHE HYFEH

rante todo el trayecto hasta
el libro sin que resultes he-
rido.

En LA HABITACION
DEL TREN atravesards un
largo camino montado en
una locomotora. Salta y
agichate para evitar los
pinchos que tienes sobre ti.
Para librarte de algunos de
los pinchos, tendrds que
saltar desde la chimenea
del tren. Al final seris re- n
compensado con tres corazones antes de que te encuentres con La
Bruja y rescates al tio Fétido.

Salta sobre la cabeza de tio Fétido hasta
que la Bruja pase cerca en vuelo rasante
y entonces aprovecha para golpearla.

* La Bruja vuela a una velocidad vertiginosa, siguiendo una trayectoria

en «U», mientras deja caer unos rayos mortales. Al 1gual’ que ocurre
con los otros enemigos, debes saltar sobre su cabeza. El tio Fet}lado se
pasea por la parte baja de la pantalla, de un lado a otro. Salta sobre su
cabeza manteniendo apretado el mando hasta que la bruja pase en vue-
lo rasante; golpéala y repite la accién. ) .

Al final, tio Fétido te felicitar y te recompensara con tres vidas.

Objetivo 4: Encontrar a la abuelita _
* I'!a abuela esti en la cocina. Entra por la puerta de arriba, a la derecha,

que hay en LA SALA DE LAS ESCALERAS y dirigete hacia la dere-
cha. Veris LA COCINA DE LA ABUELITA, aunque unos bloques te
impedirdn entrar en ella. Antes de entrar debes encontrar el conmu(;a—
dor y desconectarlo. Ve hacia arriba y a la izquierda, pasando POL dos
pantallas. En el extremo superior estd el conmutador, y una ha 1}tla-
cién secreta (EL TARRO DE LOS BIZCOCHOS) en la que hay muchas
monedas; la encontrars atravesando la pared hacia la izquierda. Re-
gresa a la cocina, pero antes de entrar en ella, trepa hasta el extremo (siu—
perior derecho, sobre la cocina, y avanza atravesando la pared de la de-
recha; llegards hasta otra habitacion secreta (ESTO ES REALMENT}i
SABROSO), que contiene dinero y una vida extra (que encontraras
cuando inicies el camino de salida).

s D
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% En LA SALA DEL HORNO hay un ejército de enemigos imbatibles.

Desciende desde EL HORNO y luego 4brete camino cuidadosamente,
atravesando LA PARRILLA: la rapidez de reflejos es el tinico «truco»
que sirve para esta etapa.

* Al inicio de LA REPISA DEL HOGAR existe un problema complicado.

Salta sobre el bloque cuando se desplace hacia abajo, y luego quédate
en el suelo (si lo ves seguro). Has de saltar y golpear con tu cabeza el
conmutador dejindolo en posicién off (desconectado), aunque esto
hard desaparecer el suelo que hay debajo de ti. Calcula bien el tiempo
que estés presionando el
conmutador para que pue-
das caer sin peligro, evitan-
do chocar con los Cami-
nantes del Fuego que
estin debajo; luego, corre
hacia la derecha y salta ha-
cia el escalén pequefio que
hay a la derecha. A conti-
nuacién, tienes que saltar
hasta el pequefio bloque
que esta encima, desde el
cual pasards al bloque
grande, cuando éste se des-
place hacia arriba. Las bo-
las de fuego que hay en el
extremo superior suponen
otro dificil problema. Una llama se desplaza desde el suelo hasta el te-
¢ho al tiempo que las otras lo hacen de izquierda a derecha. Aguarda a
que llegue hasta el techo la llama que est4 directamente sobre ti, y en-
tonces salta a la plataforma de arriba y agichate al llegar al rincén de la
derecha. Espera a que las llamas hayan efectuado una vez su ciclo (y se
aproximen al techo), salta hacia el saliente de la izquierda, y agdchate.
Permanece agachado hasta que puedas dar un paso con seguridad y se-
guir agachado sobre el bloque flotante. La salida esti en el extremo
superior derecho, aunque debes accionar un conmutador colocado
directamente arriba para primero abrir la puerta por donde vas a salir.

En El Horno hay algunos obstdculos

«buenos», que siguen una enigmitica
rutina de movimientos

* Llude el primer conmutador que hay en EL HORNO (es una trampa).

Cerca de la seial a mitad de camino y protegido por cuatro paredes
hay un corazén; podris hacerte con él si andas a través de la pared fal-
sa de la derecha. Asegtirate de empujar el conmutador después de haber
cogido el corazén, o la pared se hari sélida. Hacia el final de EL HOR-
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NO hay un corazén ro-
deado por cuatro simbolos
de délar. Tres rayos deli-
mitan un circulo alrededor
de estos objetos, por lo que
tendris que calcular cuida-
dosamente el momento en
que ejecutes el salto. Hay
un conmutador hacia la
izquierda. Colécate junto a
este conmutador, pero no | v ‘ gz
i 0 atraviesa . —
{: ;Zicle(c)ingz’ l?fiirecha para Cierrq la salida de El Horno y salta
al interior de esta pared para encontrar
un atajo.

incrementar la puntuacién

de tu marcador. Aqui se

ulto un atajo.

glgrllli:tsra\alizz hacia EL H]ORNO todavia cerrada, cc/)lécate sobre la pen-

diente cercana a los rayos (donde estaban el corazén y las monedcails), y

después linzate hacia arriba y a la derecha para entrar por la pared que
i sobre la salida.

* git;:sas por el atajo y decides sudar la gota gorda en el JUST TO/E{S T
(SOLO TOSTADO), ésta serd la pantalla siguiente. S1 no tienes to ﬁ)s
los corazones permitidos, puedes retrogedgr hasta la dltima pantfl a,
coger uno, y regresar. Repite este procedimiento hasta que tenglas el ni-
vel de energfa al méximo. Presta atenci6n al punto desde el cua e?-Pif—
ces a atravesar la pantalla SOLO TOSTADO. Justo debajo de icho
punto inicial hay un gorro turco volador. Cuando llegues a esta ar;a
salta hacia arriba para encontrar un bloque oculto, luego sigue saltan ol
para encontrar otros tres bloques ocultos que te permitirn alcanzar e
gorro turco volador. Con el gorro en tu poder, podrés lograr un cora-
z6n y mds dinero, en un drea que estd inmediatamente debajo. De}ia)tc
caer por el lado izquierdo, y luego, ve hacia la derecha y hacia arriba.
También puedes introducirte en esta drea, con 0 sin el gorro, El atravie-
sas la pared falsa que estd a la izquierda del primer pozo de1 uego Cﬁlc
encuentres después de apoderarte del gorro. Saliendo de la panta ;,
por la derecha y luego retrocediendo, puedes provocar la aparicion de
un corazén tras otro hasta que tengas la energia al completo.

% COCIDO AL HORNO es la siguiente pantalla. Con’n?ne unos pocos
rompecabezas mds que la anterior, pero todos son ficiles de resolver;
Lo mismo puede aplicarse a la pantalla FRITO EN REVOLTILLO, que

requiere rapidez en dar saltos, agacharse y correr.
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* RIO DE LAVA es un nivel sencillo del mismo tipo que los de las gorras.
Para facilitarte las cosas, encontraris muchos corazones de ficil acce-
50. Apodérate de todos los gorros turcos que aparezcan y podris
mantenerte a flote. La siguiente pantalla se llama ASADO EN LA BAR.-
BACOA, y es un simple (pero muy dificil) rompecabezas. Cuando em-
pujes los dos primeros conmutadores, el techo desaparecerd y el Ca-
minante del Fuego, que habitualmente se pasea por él, caeri hasta
situarse a tu nivel. Por lo que se refiere al primer conmutador, calcula el
momento en que el Caminante del Fuego esté a punto de chocar con
la pared y entonces salta sobre el conmutador. Calcula de igual forma el
momento de hacerlo sobre el segundo conmutador, pero en vez de sal-
tar para empujarlo, ve hacia la izquierda y sube por los escalones hasta
que puedas saltar hacia la plataforma que hay arriba. A continuacién,
salta hacia la izquierda cuando puedas hacerlo sin peligro, y luego trepa
ara accionar el conmutador que hay en el techo. Desciende y sube por

a derecha para accionar un conmutador similar. Empujalo dos veces
para atrapar los Caminan-

tes del Fuego y las llamas
del extremo inferior iz-
quierdo. Trepa por la dere-
¢ha y acciona el dltimo
conmutador; luego, déjate
caer hacia la derecha para
salir.

e Frag sm;m

HORNO! Ten cuidado con
las estructuras que ceden
bajo tu peso y que veris
cerca del principio. Poco
antes del final hay otro
bloque sobre el que debe-
ris saltar para ir hacia arri-
ba, pero esta vez, asegtrate
de orientar tu personaje hacia la derecha y agacharte. {De lo contrario,
serias prensado contra el techo!

El dragén de fuego retiene a la abuela como rehén. Debes evitar caer
en dos pozos en llamas cuando luches con el dragén, que surge de uno
de ellos. Vuela en circulos, y luego baja en picado para regresar a uno de
los pozos. Ve hacia la derecha, tan ripido como puedas, hasta encontrar
a la abuela. Este es el lugar desde donde podris luchar con mds seguri-
dad y facilidad con el dragén. Quédate frente a la puerta que conduce

- . i
Sitdate lo mas lejos que puedas hacia la
derecha y golpea al Dragén cuando
aparezca,

= T




La familia Addams La familia Addams

hasta la abuela y salta o agichate para evitar cada una de las bolas’de
fuego que el dragén lance hacia ti; luego,’ cuando el bicho se wiya malm)s a
la izquierda, acércate a la cornisa y prepdrate para salta}r sobre su cabe-
za cuando surja del pozo mds préximo a ti. Golpéale ragldamente pero
evita el contacto con su espinoso cuerpo. A continuacién, regresa a la
cornisa de la derecha, al lado de la abuela, y concéntra}te en esquivar la§
bolas de fuego. Repite el proceso hasta vencer al dragén y la abuela esté
a salvo. Recibirds su agradecimiento y tres vidas extra antes de que re-
greses a la entrada de LA COCINA.

Basqueda de Pugsley en la Sala de Juegos

% Desde LA SALA DE LAS ESCALERAS, entra por la puerta central del
extremo superior de la pantalla para encontrar LA SALA DE JUEGOS.
Antes de atravesar el umbral, asegtirate de haber cogido un arma (véase
el fin del capitulo, donde se especifican las habitaciones d?r’lde hay ai-
mas y energia ocultas). Puedes rebotar en las.balas de cafién, para al-
canzar los objetos que estén en lo alto, si mantienes pre.51-onado el botén
de salto cuando caigas sobre ellas. También Puedes utilizar esta misma
técnica para subir por las paredes altas. Al final de LA SALA DE JUE-
GOS se encuentra la puerta de acceso a la siguiente habltacwn’, pero
si saltas hacia la parte alta de esta puerta y empujas encontrards una
puerta oculta que conduce a LA CAJA DE JUEGOS. Se trata de una ha-
bitacién pequefia que tiene dos puertas y algunas cosas valiosas situa-
das debajo. Salta sobre la puerta de la derecha y luego hacia ar,rlba a
través del techo. Si atraviesas la puerta de la derecha hallardis LA
ESTANTERIA. Presiona
hacia arriba una vez colo-
cado frente a esta puerta y
entrards en LA TORRE DE
LOS JUGUETES. Dos cria-
turas protegen las mone-
das que flotan en el extre-
mo superior escupiendo
espadas que salen dispara-
das hacia el centro de la ha-
bitacién y luego regresan.
Salta hacia arriba y golpea

cada una de las dos criatu- Trepa hasta el interior del techo de
ras. Si sientes codicia, coge La Torre de los Juguetes para dar
el dinero, y regresa a cual- con un atajo.
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WECEY  SCYERTIGT

{Jue se encuentran las cria- <s :
turas, saltando mientras €
ruls.ls el mando hacia arri-
W para subirte al techo.
Irds a parar a otra parte de
LA TORRE DE LOS JU-
GUETES. Entra por la
rucrta de la derecha y te
lallards en LA SALA DE
JUEGOS, que es la dltima
habitacién que hay antes .
de la pantalla EL CIENTL. Resulta muy .diﬁ’cil golpear la cabeza de
FICO CHIFLADO, en la este‘aentifzco chiflado. Sitiate en la
que estd atrapado Pugsley. cornisa que estd en la parte alta de la
8i utilizas esta via de acce.  @€rechay espera /m?cm que puedas saltar
A0, pasards de largo de LA i
ESTANTERIA que sélo
tiene una pantalla secreta donde hay dinero; est4 situada sobre la puerta
de salida.
Al final de LA SALA DE JUEGOS, sobre la puerta de salida, hay otra
puerta oculta; conduce a LA CAJA DEL DINERO, que contiene mu-
¢has monedas y una vida extra. Si no encuentras una plataforma, no
podrds alcanzar el dinero; pero podris correr hacia la puerta de salida y
saltar sobre ella. Después, salta hacia el techo y atraviesa la pared de [a
lzquierda. Desde este lugar podris coger con facilidad la vida extra,
El cientifico chiflado es una cabeza flotante protegida por cinco espa-
tas. La cabeza rebota hacia arriba y hacia abajo en tanto las espadas gi-
ran velozmente alrededor de ella. El lugar donde se detienen las espa-
das es aleatorio, pero con cinco corazones podris sobrevivir y vencer
vin dificultades. Para pegarle, debes saltar desde el saliente de la derecha
0 desde el de la izquierda Y precipitarte sobre él. Ponte sobre cualquie-
fa de los salientes y espera una ocasién favorable para golpearle. Du-
tinte tu espera, agdchate para que tu cuerpo no ocupe tanto espacio. En
¢l mismo momento que le golpees, mantén presionado el botén de sal-
10y regresa, rebotando, al saliente desde el que habfas partido. Des-
pués de derrotar al cientifico chiflado y de haber anotado el codigo de
dcceso que te facilitard Pugsley, ponte de pie sobre el tubo que est4 al
fondo de la pantalla y oprime el mando hacia abajo. Atravesards LA
TUBERIA DEL DINERO. Puedes repetirlo cuantas veces quieras hasta
que hayas recogido todas las monedas que esconde la tuberia. Por la sa-
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lida, regresas a LA SALA DE LAS ESCALERAS. Entra en LA SALA DE
MUSICA 7y espera a que finalice ésta. Entonces se abrira la puerta que
conduce hasta LA CRIPTA y hasta Morticia.

La liberacion de Morticia en poder del Juez

* Tras haber rescatado a Miércoles, Pugsley, la abuela y tio Fétido regresa
a la SALA DE MUSICA. Cuando acabe la melodia, se abrird la puerta.
El desafio definitivo a tus reflejos y a tu célculo del tiempo te esperan
tras esta puerta; empieza en LA SALA DE LAS CADENAS. Desde la
primera puerta, salta hacia
arriba, agarra la cadena, y TEE™ BT RAMLNTE T Bk
trepa hasta que atravieses [ ; ’ Ed
el techo. No entres por la
puerta que hay alli; ascien-
de por la cadena hasta la
parte mis alta (donde po-
drds coger un corazén) y
luego vete hacia la derecha,
donde encontrards un con-
mutador (inmediatamente
detris de la caja A, con una
indicacién procedente de la
Cosa). Desciende hasta el
fondo, donde encontrards
otra puerta. Atraviésala y
salta hacia la cadena, que verds a tu derecha. Trepa hasta lo mds alto que
puedas para encontrar una puerta que lleva hasta la pantalla de LAS
CADENAS ASOMBROSAS.

* En LAS CADENAS ASOMBROSAS podris ver inmediatamente el con-
mutador. Esti colocado en el extremo inferior derecho, a s6lo unos
pocos ladrillos de la puerta que acabas de utilizar. Pero una trampa te
espera exactamente debajo de ti. Desciende por la primera cadena, lue-
go salta hasta la que tienes a tu derecha. Observa el ladrillo sobre el que
estds de pie. Hay dos ladrillos que forman escalones hacia abajo, y el
tercero esta preocupantemente cerca de los pinchos que hay en la pa-
red. Cuando pises el ladrillo del fondo, éste caerd, y si caes con él aca-
baris en LA CISTERNA DE LAS PIRANAS (un sitio nada recomenda-
ble). Salta hacia la derecha mientras cae el ladrillo y aterrizards a salvo
sobre una plataforma. Si tu cdlculo del tiempo es el adecuado, podris
coger también un corazén que esté bajo el ladrillo. Después de empu-

El Tanque de las Pirarias nunca serd un
sitio recomendable...
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jar el conmutador (si pierdes una vida después de hacerlo, tendris que
tegresar y volver a empujarlo de nuevo), desciende por la misma cade-
i que has utilizado para

subir, y salta hacia la de la CHBTN O EnTMs

derecha a través de dos i
bloques de pinchos. Salta
hacia la derecha donde ve-
fils otra puerta (no entres
por ella). Trepa por las ca-
denas hasta lo mids alto
para encontrar la salida,
pero presta atencién a las
estructuras que ceden
bajo tu peso y a un aguje-
ro escasamente visible que ' — -y ———
estd a la derecha de la puer- La puerta izquierda de la Cadena de
B calica. Monedas es la dltima oportunidad que
lin LA SALA DE LAS CA. li€nes para recuperar dinero y corazones.

DENAS desplizate hacia la
&lt‘l’.L‘L"ha (si no lo haces, acabards en LA CISTERNA DE LAS PIRANAS
tepitiendo la tltima fase) y no vayas a caer por el agujero. Tras atrave-
sar la puerta estards en la pantalla de LOS ESCALONES QUE VAN
HACIA ABAJO. Cuando caigas por el agujero que hay en el fondo
descenderas bruscamente atravesando LA CADENA DE MONEDAS,
Recoge las monedas a medida que vayas cayendo. Entra por la dltima
puerta para REPOSTAR
POR ULTIMA VEZ (las 3 | LY
monedas y corazones es-
tdn encima de los escalones

FHE T e s

escondidos), luego entra gL L] mﬂ‘.‘i
por la puerta de la derecha [MELT_ 0K | il Mol
y hallaris LAS CAVER- |of i o

NAS. Este es un territorio
familiar, con enemigos fa-
miliares en su mayorfa. Ten
precaucién con las plata-
formas que ceden bajo tu

peso y golpea a los enemi- En la pantalla del Tesoro trata de
poS a ‘medlda'que vayan conseguir el dinero suficiente para
apareciendo a fin de que no obtener una vida extra antes de
le superen en nimero. Pa- luchar con el Juez.
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NTTITETS

sards por Las cavernas, Lo O RRaT
mis profundo, Las ca-
tacumbas (la puerta de
encima da paso a LOS
CANTOS RODADOS que
contienen 15 monedas),
EL POZO DE LA MINA
(no pases por alto el co-
razén que estd a la dere-
cha, cerca de la entrada; asi
que mientras caigas por el
pozo, mantén presionada
la tecla izquierda y entra en
el agua para encontrar 16
LA GRAN CA- :

?g;;‘kf %:OS VOLCANES (jcaray, menudo viaje! ¢Qué dlab'los estaba
haciendo Morticia tan abajo?), HACIA EL RIO (salta repetidas veces
hacia la derecha de la salida para encontrar puntos escondl'dos), LA
GONDOLA (manténte cerca de la zona frontal para tener tiempo de
reaccionar ante los ataques de los enemigos), y fmalmente: LA CRIPTA
DE ADDAM. En su interior estd EL TESORO, que fleberla proporcio-
narte por lo menos el dinero suficiente para adquirir un corazox; mas,
si es que no da los necesarios para una vida extra. Y finalmente, El Juez

nante. :

* ;'Selp]ltliz repugnante tiene cautiva a Morticia. Aprenderse su rutina de
movimientos es la clave para derrotarle. Empieza por saltar directa-
mente hacia arriba, lo que
provoca la caida de grava
desde el cielo. Colécate al
pie del estrado de los jue-
ces, a la izquierda de Mor-
ticia, manteniéndote en el
espacio comprendido entre
los varios lugares desde
donde cae la grava. A con-
tinuacién, el juez saltard
hacia el fondo y a la iz-
quierda, por lo que ripida-
mente tendrds que saltar
hasta ponerte encima del
pedestal del mismo lado y

b e ey )

Esquiva al Juez cuando golpee con fuerza
el suelo originando un terremoto...

THE MRS Y JuLGE

.. 9 luego desplzate entre la grava que
cae del techo, a fin de evitarla.

3D

La familia Addams

luego hasta la parte superior de la plataforma. Esquiva la grava que cae,
y cuando veas que la maniobra es segura, salta hacia la izquierda y gol-
pea al juez. Rebota y colécate de nuevo sobre la plataforma. Con toda
fapidez, apirtate del lado derecho y colécate justo debajo de Morticia y
la grava. El juez saltaré una vez mis, dirigiéndose hacia la izquierda. Si-
tiate en el pedestal de la izquierda y ve saltando hasta llegar arriba del
todo como habias hecho antes, pero en esta ocasién has de saltar hacia
In derecha para atacar al juez. Este saltari hacia abajo, frente a Morticia,
por lo que te desplazaris a la izquierda. Finalmente, saltari vertical-
mente hacia arriba y repetird la serie de movimientos. No tienes mas
{jue memorizar: hacia arriba en vertical, izquierda, hacia arriba en
vertical, derecha, abajo en vertical, repetir. Puede ser una ayuda si
tlenes un amigo que te haga recordar en cada momento lo que viene a
gontinuacién, mientras td te concentras en esquivar la grava que cae en-
fre salto y salto. Cuando le derrotes, disfrutaris de una secuencia final
excelente, que se inicia con un breve didlogo entre Morticia y Gémez,
seguido por dos magnificas escenas mas y la mejor lista de créditos que

hemos visto. Por fin, las cosas han vuelto a la anormalidad de la resi-
tencia de los Addams.

|Becretos increibles!

# PARA EMPEZAR REALMENTE BIEN: Hay unas cuantas dreas donde
puedes obtener una cantidad escandalosa de vidas extra antes de ini-
¢lar un nivel. Desde la parte exterior de la puerta principal de la casa,
tlesplizate hacia la izquierda hasta la soga del verdugo y trepa por ella.
Salta para coger el gorro turco volante y vuela hasta la chimenea que
hay arriba. Hay cantidades
Importantes de dinero en el
tejado de la casa, pero lo
fue hay en las chimeneas
@8 Alin mds importante. St-
bete a la chimenea de la iz-
uierda y pulsa el mando
hacia abajo. En su interior
encontrards cuatro vidas
extra, Cuando trepes por
ol lado derecho estards en
la parte exterior de la chi-
menea de la derecha. Pulsa
hacia abajo otra vez y en-

Entra en El Gabinete de Pugsley desde
La Sala de las Escaleras.
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traris en un 4rea diferente donde encontrards jmucho dinero, mucha
pasta!

Caramba, es oportuno decir que ya tienes nueve vidas (si acabas de ini-
ciar el juego y todavia no has perdido alguna). Ahora, déjate caer desde
el tejado al centro de la casa y atraviesa la puerta frontal. Camina hacia
la izquierda, bajo los escalones del nivel inferior, y pulsa hacia arriba
para encontrar una puerta
oculta. Has llegado al GA-
BINETE DE PUGSLEY, [FT- Nttt
donde encontrards tres vi- P e —
das extra, un corazdn, y
unas zapatillas. Cégelo
todo y vete a la parte mds
alta de la esquina izquier-
da, bajo la sefial de Stop; si
aprietas hacia arriba, des-
cubriris otra puerta ocul-
ta. Ahora estés en la panta-

1la TRAS LOS PELDANOS.
Aqui viene la parte mis Encuentra la habitacion de las vidas extra

importante: sube por los (spuedes creer que hayan 133)

peldafios hacia la derecha y

entra por la puerta. Estards en LA SALA DEL SOMBRERO, donde te
espera un gorro turco volador. Méntate en él dando un salto, y entra
rapidamente por la puerta que hay abajo; luego, sube por los peldafos
de la izquierda (éste es el punto mis alto de toda la habitacién) y entra
por esta puerta. El gorro turco se acabard pronto, por lo que con toda
rapidez debes volar hasta el piso mds alto de la habitacion (LA SALA
DE LAS CAPAS). Atraviesa su puerta y encontraras la habitacién de
las vidas extra. En ella (ya lo habris adivinado) encontraris abundan-
tes vidas extra, jdiecinueve para ser exactos! Ahora dispones de un po-
tencial de 31 vidas con que empezar el juego, lo que hace que ya no sea
necesaria la «buena suerte». Regresa a la primera pantalla (TRAS LOS
PELDANOS), vete al extremo izquierdo y sube un tramo de peldaos
para descubrir LA SALA DE DEPORTES. En ella hallards una arma de
tu eleccién, muchas monedas y otra vida extra (jcomo si en realidad la
necesitaras!). Puedes entrar en este drea siempre que necesites mas
energia y coger el arma, pero la vida extra sélo aparecerd la primera vez
que pases por ella.

Puede parecer que con esto ya hay suficiente, pero existe un truco mis.
Puedes terminar el juego pulsando «Start», luego «Select> y otra vez
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-l.‘wlvcl». Veris el mensaje «Your rescue attempt has failed» (Tu intento
ile n-,sc”atc no ha tenido €xito); aunque si atraviesas la puerta «Conti-
fier, llegards a una habitacién secreta, jcon cuatro vidas extra mads!

n,l.\‘s no estardn disponibles después que las cojas, sino después de que
Inicies otra partida.

# CODIGOS DE ACCESO: Los siguientes c6digos son para la partida

fue estibamos jugando, sin recurrir al consejo de las vidas extra que
Acabamos de explicarte. Por lo tanto, puedes entrar estos c6digos de ac-

tes0 y seguir las indicaciones anteriores para recoger una gran cantidad
tle vidas extra.

Después de la primera cipsul éti
( psula energética con f. 5
R g n forma de corazén
Después de la segunda cipsul et
psula energética con f d 5
(Hombre de nieve): ?21R13 ¢ R
Después de la tercera cdpsula energética con f 5
ooy g on forma de corazén
Después de tio Fétido (7 vidas): LSY1Y
Después de la abuela (3 vidas): L?S15
Después de Miércoles (13 vidas): LLSKT
Después de Pugsley/antes de Morticia (7 vidas): BLY 14
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Introduccién

Nintendo prometié grafi-
y sonidos imponentes en
Pesentacion de Super Nin-

iy Capmon demostr6 la
Iloz de la promesa en la i gl :
I ocasion que tuvo con S
tra 111, Todas las posibili-  f i "
on del chip de grificos se
Wtilizado al limite, y con
WY pocas de las ralentizacio-

r” (ue tanto fastidiaban en 14 alucinante animacion de los enemigos
¢

A titulos anteriores. Los de Contra III es demasiado increible
Pelos sonoros y la misica para que puedas odiarles.
Ml estupendos, con un ritmo
dasenfrenado que hard aumentar los latidos de tu corazén cuando aparez-
i tada uno de tus enemigos. Desde luego que mis importante que los
fleos y el sonido es la adiccién del juego, y Contra III tiene muchas
iallas de accién intensa con duros oponentes y miiltiples enemigos fi-
Wi en cada pantalla. ;Si a esto afiades la posibilidad suplementaria de que
1A Winuarios jueguen al mismo tiempo, Contra III resultard ser una adqui-
#leldn imprescindible para cada uno de los poseedores de una Super NES!

Istrategias increibles v Mision 1
# liste capitulo ha sido redactado para el modo Dificultad de grado nor-
mal. Para acabar «oficialmente» el juego y ver la secuencia final debes
vompletarlo en la modalidad Dificil. La tnica diferencia estd en que los
#nemigos son mds agresivos, y en un enemigo suplementario al que se
uede vencer con facilidad. Se dan més detalles al final de este capitulo.
# lixisten algunas ventajas e inconvenientes si juegas con la opcién de dos
Jugadores. La ventaja mayor es una potencia de fuego superior, que re-
sulta especialmente dtil contra los muchos enemigos de cada nivel. El
jpeor inconveniente es la cantidad de trabajo en equipo que requiere
evitar que alguno de los jugadores pierda una vida. Los dos personajes
también resultan ser muy similares.
# [l inicio de la Misién 1 lineal, puro «corre y dispara», especialmente
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cuando pasas junto a los
Mutantes con cara de
hombre (perros que escar-
ban en los cubos de basu-
ra), que abandonarin su
comida con la esperanza de
agarrarte. Para destruir las
paredes, dispara tus armas
mientras te halles en la pla-
taforma del fondo y luego
dispara contra el centro de
la esfera roja.

% Tras saltar desde uno de los
tanques, serds invencible
durante unos pocos segun-
dos. Utiliza esta circuns- ‘
tancia en tu favor para saltar al suelo desde un tanque y destruir a los
enemigos mds proximos. Luego debes volver a montarte para seglijlr
avanzando. Si puedes evitar que el tanque reciba dafios, serds capaz de
alcanzar la pared desde él y destruirla con uno o do§ disparos. .

% Cuando el bombardero pase volando cerca, lanzaré dos misiles. Esqui-
va las llamas manteniéndote sobre una de las plataformas.

% Destruye las bolas de fuego a_isladas que aparecen ,al f{nal, para que
puedas pasar sin problemas. Sin embargo, no podrds disparar contra
ellas en el Nivel Dificil. : )

* El enemigo final es La Bestia Kimkoh, una criatura de gran tamafo,
parecida a una tortuga.
Aparece reventando las pa-
redes en medio de una ex-
plosién de graficos y soni-
do que te hard temblar. Su
punto débil es su brillante
corazén rojo. Debes saltar
sobre la plataforma mais
alta y disparar hacia la
abertura que tiene en su es-
palda con objeto de dete-
ner a las criaturas aladas.
Luego salta al suelo y man-
ténte a la izquierda, lo mds
lejos que puedas del mons-

Utiliza la invencibilidad que proporciona
el tanque para saltar fuera y disparar
contra los enemigos que estén cerca.

Dispara contra el corazon incandescente
del primer enemigo, mientras esquivas su

poder de fuego.
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truo, mientras disparas a su corazoén. Si tienes dificultades utiliza tus
Bombas de Helio (si pierdes una vida, perderds también todas las bom-
bas que hayas acumulado, pero siempre empezaris con una).

Mision 2: La autopista Maria Calderén

% il objetivo de esta misién consiste en destruir cinco bocas de cloaca;
¢ada una de ellas contiene una valiosa cipsula de energia. Los Misiles
autodirigidos constituyen la mejor de las armas que se puede utilizar
en esta mision, porque permiten que te agaches ripidamente sin tener
(ue apuntar con precisién. Cada boca de entrada tiene una forma dife-
rente. Las Minas hardn explosién un segundo después de haber sido
pisadas. Usa tus bombas si estds en inferioridad numérica, o quieres
destruir rapidamente un Twylobite.

% Ln la secuencia que transcurre a vista de péjaro, elige la boca de cloaca
(ue estd arriba a la izquier-
da. Cuando aterrices en la

] CHOOSE VOUR STRRTING POINT.
carretera seras invulnerable el il Eigoy 4

i

e

tdurante unos pocos segun- e , :

st o b

dos. Utiliza este espacio de
tiempo para apuntar y aga-
charte, luego dispara cuan-
do aparezca el Twylobite.
% Dirigete ripidamente al
extremo inferior izquier-
do, a la segunda boca de
entrada. Pon atencién a las
grietas que hay en la carre-
tera, porque podrian caer-
s¢ cuando camines sobre
¢llas. Con todo cuidado

pisa cerca de la primera grieta para hacer que el hormigén ceda bajo tu
peso, y luego pasa por el diminuto puente que ha quedado. Cuando te
acerques a la boca de entrada, quédate detrds de la Gltima barrera y dis-
para mientras te agachas, en cuanto aparezca el Twylobite.

* A continuacion, dirigete a la siguiente boca de cloaca, que es la del cen-
tro de la pantalla (un poco hacia la izquierda). Haz explotar las minas
para despejar el camino y asegurar un area de batalla. El Twylobite apa-
recerd de pronto y describird un circulo disparando balas. Apunta y
agdchate, espera y aticale en cuanto aparezca. Cuando deje de disparar,
ponte en pie y dispara contra todo enemigo que se aproxime; luego

lad : 1 { fol

Al principio serds invencible, aprovéchalo

para empezar por la boca de cloaca mas
dificil (rincon izquierdo de abajo).

— 9 —




Contra Il

apunta y agichate para dis-
parar nuevamente al Twy-
lobite.

Emplea la misma estrategia
para la otra boca que hay
en el centro (derecha). En
esta ocasién disparard en
zigzag, pero utilizando el
mismo sistema de ataque
obtendris buenos resulta-
dos.

; " ! A
Finalmente, desplizate ha- ; s 9 A
cia el extremo superior  Acércate con precaucion a las bocas ae

derecho para encontrar la cloaca, después agdchate y haz volar por
Gltima boca de entrada. los aires al Twylobite que aparezca.
Utiliza una bomba para :

acabar répidamente con ella y poder concentrarte en el enemigo, 0 em-
plea la misma técnica de apuntar y agacharte entre los disparos del
Twylobite.

S;?;tés jugando en el nivel dificil tendrés que alejarte de .l?.s bocas de
cloaca para lograr que el Twylobite aparezca. A continuacion, te das la
vuelta para apuntar, y luego te agachas rdpidamente para que no te hie-
ra. Esto es extremadamente dificil, pero te resultara algo mds ficil si
te mantienes a cierta distancia, y mucho maés ficil todavia si utlhze}s
los misiles que apuntan automdticamente a} objetivo. Ad?mé§, tendris
que luchar con un nimero mayor de enemigos. {El enemigo final, Me-
tallican, se mueve con ma-
yor rapidez y estd saltando
constantemente!

El enemigo final en la Mi-
si6n 2 es Metallican. Pro-
cura que los grificos no
desvien tu atencién cuando
Metallican vuele vertical-
mente hacia arriba en la

% El primero de los cinco

Contra III

suelo, y vuélale el caiién que sostiene en su cola y la cipsula que lleva
en cada pata. Los Misiles Autodirigidos siguen siendo la mejor arma
disponible. Cuando se haya quedado sin defensas puedes concentrarte
en atacar su mancha roja para destruirle. Cada vez que tome tierra, la
mancha roja girard 90 grados (o sea, un cuarto de vuelta) en sentido
contrario al de las agujas del reloj. Sabiendo esto, podris ir colocindote

en una posicién mds ventajosa mientras corres para alejarte del sitio
por donde su enemigo ha caido.

Mision 3: La antigua fabrica cibernética de acero
% La primera arma que se ofrece es El cafién de Fuego. Emptiiala por-

que es la mejor contra los enemigos que tienes por delante. Mientras
trepes por las vigas, serds
atacado por un enjambre
de Gigamoscas. Mantén
pulsado el botén de dispa-
ro mientras saltas arriba y
hacia la derecha, pasando
por encima de las vigas.

enemigos finales aparece
donde acaban las vigas.
Mientras todavia estés col-
gado de la dltima viga, se-
rds atacado desde abajo por
La Cupula Cromada. La
mancha roja identifica su
punto flaco, y podris al-
canzarlo con facilidad, tras
la proteccién de las vigas, con el Cafién de Fuego. Si tienes un arma
distinta, deberds agarrarte a uno de sus brazos rotatorios y disparar a la
mancha roja cuando pases por debajo de ella. Salta a la viga para poner-
te fuera del alcance de su perforadora, y también cuando haga explo-

La Ciipula Cromada es el primer enemigo
final. Suspéndete de sus brazos para
disparar contra la mancha roja que tiene
en su parte baja.

$i6n para evitar caer fuera de la pantalla (con lo que perderias una vida).
% Tras derrotar a la Cipula Cromada, debes estar dispuesto a disparar a
dos platillos, para recibir un arma Exprimidora o Desintegradora. La
arma Exprimidora resultard 1til frente a los enemigos que irdn salien-
do. Salta hacia la pared de la derecha y dispénte a enfrentarte a otro ene-
migo de mal aspecto. El Tri-transformista que camina por las paredes
volard hacia la izquierda antes de extender sus brazos para cogerse a la

pantalla de tu televisién;
luego, cae con fuerza con-
tra el suelo. No dejes de re-
troceder mientras él esté en  Primero dispara tu casion sobre Metallican
el aire, para evitar que te  para debilitar su poder ofensivo, Iuego
aplaste cuando dé contra el dispara a su mancha roja.
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pared. Su punto débil es de color rojo, como en los demds enemigos,
pero no lo mostrara hasta que alcance una zona mas elevada de la pared.
De momento tendris que contentarte con mantenerte situado entre sus
brazos, cerca del brazo superior, y trepar por la pared con él. Durante
tu ascension dispara contra los misiles, para destruirlos, y observa si hay
grietas en la pared en las que tu enemigo pueda asirse para iniciar la si-
guiente parte de su ataque. Aparecerdn de repente dos rayos en la pared,
en el lugar donde se apoyan cada uno de los brazos del Caminante por
las Paredes, y cada una de estas lineas tendré pinchos. Debes mantenerte
entre estos rayos y a un
mismo tiempo evitar al
enemigo que sube por la iz-
quierda y que, de repente,
se lanza con fuerza contra
la pared con la aviesa inten-
cién de aplastarte. No ceses
de subir y bajar para esqui-
varle. En muchas ocasiones
se moveri como si estuvie-
ra dispuesto a aplastarte
contra la pared, pero un
instante después ascende- e
ri para apartarse de ésta.  Manténte entre las patas del Caminante
Ahora es la mejor ocasién por las Paredes, hasta que se levante;
para disparar contra él, es-  luego dispdrale y apartate rapidamente.
pecialmente si le disparas

en diagonal. Después de derrotarle tendrds que subir por la pared, hasta
mis arriba de donde hay unos pocos francotiradores a la izquierda, y a
continuacién encontrarte con tu nuevo enemigo. Si estds jugando en el
nivel dificil, lo mejor que puedes hacer es pasar corriendo junto a ellos
para distanciarte de sus proyectiles.

A continuacién viene el Nido del Mosquito Volador. Hay mis graficos
impactantes en los que se incluye un increible foco luminoso que busca
enemigos (jconcretamente a ti!). Espera a que acabe de soltar bombas, y
apunta a su mancha roja. Con los Misiles Autodirigidos puedes destruir
este mosquito atacando su mancha roja, mientras quedas a salvo situin-
dote inmediatamente mis bajo que él (con frecuencia podrds hacerlo
antes de que pueda repetir su actuacién). El Caién de Fuego también
resulta ser un arma poderosa frente a él. Después de vencerle, pasa co-
rriendo més all4 de algunos francotiradores, y entra en la fabrica.

* En el interior de la fibrica se encuentra la primera de las dreas de acu-
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mulacién de vidas. Al fi-
nal de este capitulo hallaris
mis informacién sobre
esto. Mientras asciendas
por esta zona destruye
todo enemigo o torreta que
veas arriba, antes de subir
hasta alli.

% La siguiente pantalla con-
tiene los dos enemigos fi-
nales de esta misién. Lo
primero que hallards al su- : :
bir es a Bob 1 & 2, un par £l Foco luminoso del Nido del Mosquito
de robots. El robot azul  Volador busca la sangre caliente. Emplea
permanecerd sobre el sue- misiles autodirigidos.
lo, pero el robot rojo brin-
ca de uno a otro lado y sube hasta el techo. Debes trepar hasta el lado
izquierdo del techo y disparar hacia abajo, en diagonal, a los robots, y
con toda rapidez irte al lado derecho mientras el robot rojo se coloca
en el lado izquierdo por debajo de ti. No trepari para correr a través
del techo..., asi que quédate suspendido durante unos breves momen-
tos antes de dejarte caer, salta hacia el lado contrario y repite la accion.
Apirtate de él cuando bombardees a los dos.

% El oponente final en esta mision es el Robot-cadaver. Aparecerd, de

repente, atravesando la pared posterior de la habitacién. Quédate en el
centro del suelo de la pan-
talla y dispara verticalmen-
te hacia arriba, a su cabeza;
luego, cuando desde sus
ojos lance sus rayos, corre
hacia la izquierda, trepa al
techo y atraviésalo descri-
biendo un circulo en senti-
do contrario al de las agu-
jas del reloj. Lo siguiente
que hard serd escupir lla-
mas por su boca, en la mis-
ma direccién. Sigue utili-

e , Manténte en movimiento por toda la
(-’ialf'l 0 el mismo m?todo de  habitacién en direccion contraria a la de
efensa, o sea dispdrale a la  las agujas del reloj, mientras luches con el

cabeza mientras te mantie- Robot-cadaver.
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nes por delante de las llamas. Lanzard unas cuantas bombas por la sala
y cerraré las puertas para su ataque final. Manténte alejado de las bom

bas hasta que haya acabado la cuenta final previa a su detonacién. Ten-
drés que repetir este método varias veces antes de que consigas des-
truirle.

Misién 4: La Batalla del Cielo en Llamas

* Mientras vayas montado en la miquina manténte a la izquierda para
evitar los disparos en diagonal procedentes de los francotiradores que
con su mochila a reaccién vuelan por encima, luego salta o desplazate
hacia delante para evitar las bombas que los otros dejan caer.

% Cuando el enorme Crucero de Batalla vuele por encima de tu cabeza,
guia tu vehiculo entre los cafiones de rayos. Guardate de la serpiente,
que no es necesario que destruyas, y vigila los Corporales que puedan
aparecer por los agujeros.
El Corporal negro es el
tinico que necesitas des-
truir, y el Cafién de Fuego
es el arma mds indicada
para hacerlo. Si esta zona
presenta para ti algiin pro-
blema, utiliza una de las
bombas. Ademds de unos
pocos cafiones de rayos
existe un cafion ldser. Acér-
cate a él lo suficiente para |
dispararle, pero salta para "o

; : éja
evitar la sacudida y la lla-
marada de su disparo.

% A continuacién aparece el
pequefio enemigo caminante. La forma de su trayectoria es aleatoria,
pero resulta ficil evitarla. Sigue en movimiento para esquivarlo y des-
triyelo volandole la cabeza en cuanto puedas.

* Seras atacado por el Navajero mientras estés colgado del helicoptero.
Cuando intente agarrarte, apirtate de su mano. Se montard en el heli-
céptero y atacard con una espada que dispara un bumerin. Cuando
balancee el bumerin salta para esquivarlo y preprate para alejarte de
él. El caiién de rafagas facilita mucho la punteria al dispararle.

% Después de derribar al Navajero tendrds que atacar la parte trasera del
Crucero de Batalla; lo haris colgado de los misiles. Cuando un misil

te de la mano del Navajero, y luego
prepdrate para saltar a la vez que

disparas.

— 44 —

Contra Il

hiaga blanco en la parte tra-
era de la nave deberis sal-
Aar de alli y cogerte a otro.
Stibete a los misiles que va-
yan a mayor altura para
Mtacar el cafién de la torre-
1, y luego, con mucho cui-
ado, méntate sobre los
misiles mds bajos para des-
truir la otra torreta. Cuan-
o hayas destruido las dos
forretas, tendrds que des-
Aruir también el campo de
fuerza protector que salva-
guarda las partes impor-
~ tantes del motor. Hazlo ex-
vrlosionar sin dejar de saltar de misil en misil. Las llamas que surjan de
In parte posterior de la nave provocarin la explosién de los misiles,
§pero no te causaran dafos.

Salta de misil en misil durante tu ataque
al crucero de batalla, aferrdandote a
aquellos que vayan a mayor altura.

iéon 5: Las tierras baldias de Mucho Grande

Jista misién resulta parecida a la Misién 2 (La autopista Maria Calde-

~ 16n), planteada desde una perspectiva a vista de pdjaro. Tendris que

Atacar a cinco enemigos mientras atraviesas unas estrechas franjas de

j  tlerra. Empieza por el rincén izquierdo de arriba, que es el mis dificil

tle vencer. Cuando hagas pie serds invencible durante unos pocos se-

gundos. Utiliza este factor en provecho tuyo, trasladindote muy cerca

[')npuntando al enemigo que hards saltar por los aires en cuanto asome.

irigete al segundo enemigo en el rincén izquierdo de abajo. Extrema
las precauciones al pasar por las franjas estrechas de terreno, y observa
gste terreno para tener idea de hacia dénde vas a ser empujado. Evita
~ los puentes, que se caerdn en cuanto los pises. Utiliza los botones iz-
~ quierda y derecha para que td mismo apuntes al enemigo y luego dis-

~ para. Dispara siempre a las arafias y a los ciempiés que estén cerca de i,
antes de que se aproximen lo suficiente para morderte.

% Ll tercero de tus enemigos estd en el rincoén derecho de abajo, en el
centro de los remolinos de arena. Sostén apretado el botén izquierdo
u‘.\icntras luches con este enemigo para poder controlar tus giros verti-
BInosos.

% 'l cuarto enemigo estd en el centro. Las arenas movedizas te empuja-
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rin en cualquier direccién.
Si una arafia o un ciempiés
se aproxima, dirigete a te-
rreno firme y lucha contra
él, después sigue atacando
a tus enemigos.

El dltimo de los enemigos
estd hacia la derecha de
donde estaba el anterior.
Cuando le hayas aniquila-
do tendrds via libre para
vértelas con el enemigo
final.

Hay una manera de alcan-
zar el miximo de tus vidas
cuando llegues a este pun-
to. Lee la informacién que hallaris al final de este capitulo. Mientras
luches con Scorpabellum, el enemigo final, serds atacado por los ciem-
piés que al ser destruidos dejardn tras ellos bombas y armas. Después
de que hayas disparado algunas veces contra Scorpabellum, éste se dari
la vuelta, haciendo girar también el suelo que tengas bajo tus pies. Aun-
que oprimas continuamente el botén izquierdo no podrés detener tus
giros por completo, pero serd una ayuda. Su punto débil es el ojo que
tiene en el centro. Para dispararle empufia un Cafién Léser o uno de
Fuego. Utiliza rdpidamente todas tus bombas para acortar la duracién
de esta batalla. Si pierdes una vida, cosa que debes esperar, sélo recibi-
r4s una bomba cuando reaparezcas. No la desperdicies.

Dispara hacia el ojo que estd en el centro
de Scorpabellum, mientras mantienes
apretado el boton izquierdo para reducir
tu tendencia a girar.

Mision 6: La Base Principal del Halcon Rojo

% Cerca de donde empieza el techo cuelga una Para-Babosa. Si no actiias

con rapidez tendrds una gran batalla en tus manos. Manténte junto a
ella, por debajo del borde de la plataforma de arriba, y dispara rapida-
mente contra todos los enemigos que vayan escapando por su boca.
Después de sobrepasarla vigila por si hay bocas en las partes altas o
bajas que escupan bolas con pinchos. Abitelas con rapidez para inte-
rrumpir la proliferacién de estas bolas.

Para derrotar al Corazén colécate lejos, a la izquierda; rdpidamente
dispara dando saltos para abatir todos los cangrejos que aparezcan por
su parte superior, en el mismo instante en que se asomen. El Cafién de
rifagas es excelente contra este enemigo.
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pontinuacion. Corre rapi-
damente de uno a otro
luclo, golpeando hacia arri-
b las piedras que hay por
ol suclo. Manténte a la iz-
fluierda, lo mis apartado
fue puedas, y cuando pase
Apresuradamente por alli,
sulta sobre sus pies. Cuan-
tlo retroceda dejara ver una
para dentro de su boca, y
date es su punto flaco. Dis-
bara hacia alli; para eludir
A piedras que caen desde
ol techo deberds desplazarte a derecha y a izquierda para colocarte en-
(e sus trayectorias. Cuando ya no caigan rocas regresa rapidamente al
lado izquierdo y repite el procedimiento anterior.

Il Perverso Halcén Esclavo volard alto cerca de ti. Le gusta dar cabe-
gazos contra la pared apuntando al punto donde te hayas detenido.
Manténte en movimiento para evitarle, al tiempo que disparas tu arma.
A los pocos momentos de que hagas esto, desaparecerd, pero reapare-
gerd inmediatamente, cerca del sitio en donde estés suspendido, para
fustigar la pared con su cola. Cuando se haya ido ve hacia arriba, y en
guanto regrese da unos pocos pasos hacia abajo disparando hacia arriba

en diagonal.

{f.l enemigo final es el Hal-
£6n Rojo, y a continuacién
yendrd la primera de sus
transformaciones en dos
lases. Aparecerd desde arri-
b, tendrd dos garras y en
gada una de ellas sostendrd
lina criatura parecida a una
serpiente. Elige la garra de-
recha o la izquierda y dis-
para para destruirla. Cuan-
do hayas destruido una de
ellas, puedes eliminar la  Desplizate constantemente hacia arriba y
otra saltando y agachdndo- hacia abajo para evitar el ataque por
te antes de precipitarte so- colision del Halcon.

- E %
-»_w W N A N W
Manténte lejos, a la izquierda, mientras
esquivas y atacas a la Mega-Mole.
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bre ésta al tiempo que dis-
paras. Si jugdis a dio po-
dréis destruir ambas garras
simultineamente. Cuando
ambas queden destruidas,
tendrds que dispararle a la
cabeza a la vez que esqui-
vas las criaturas que caen
por cada garra. En el juego

adiio, uno de los jugadores PSSR EREIERE PSR F PP eS
dispara contra la cabeza PRI PL] e e
mientras el otro jugador le KNI KT T
Cubre_ En esta etapa, si jue.. La primem batalla contra el Halcon ROj()

gas a diio con un compaiie- resulta mds fécil si son dos los jugadores.

ro, existe un sistema para
llegar al nimero méximo de vidas. Puedes enterarte al final de este ca-
pitulo, en el apartado de secretos increibles. Después de un rato de dis-
pararle a la cabeza aparecers el Cerebro del Haleén Rojo.

Ocho esferas rodean el Cerebro del Halcén Rojo, y cada una de ellas
da lugar a un tipo diferente de ataque. Si apuntas con cuidado pue-
des elegir la esfera que vas a atacar, y que, naturalmente, serd la mds
facil. La esfera que estd provista de pinchos originard un ataque con
una gran cantidad de armas y bombas, y de entre todas ellas podris es-
coger y tomar. Recoge bombas para usarlas si quedas atascado al lu-
char contra una esfera distinta. La esfera azul y roja da lugar a que el
cerebro desarrolle unas patas y deberis andar entre ellas con rapidez y
extremo cuidado mientras
disparas hacia arriba en
vertical. Es una de aquellas
en que tu supervivencia
serd mds facil. Debes com-
pletar siete esferas, que
pueden ser diferentes o ser
todas la misma. Entre otras
esferas ficiles podemos in-
cluir la del mini-cerebro
(esquiva y dispara al cere-

bro mientras te sobrevue- [REEEANE PN PN NN P NN
la), y a la esfera blanca con  Disparar contra una esfera destruyéndola

pinchos (dispara directa- te conduce a otra batalla, que depende de

mente a través de las esfe- cudl sea la esfera.
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M§ que giran a tu alrede-
dor), Procura evitar las
tras esferas, Tanto si jue-
gas en el nivel ficil o en el
nivel dificil, tu batalla ha-
brd terminado y serds ob-
sequiado con un corto es-
pecticulo de animacién,
tlonde recibirds un mensaje
tle desafio para inducirte a ;,",.,,‘,;,,;_,‘,‘_“,,;‘,:_;,;,,;_,,;,__,mW.;,‘
jugar con el nivel dificil, Si | C A AR WA RN WA
ya estabas jugando al nivel ~E AT SR s
diffcil, habris pasado por Dispara contra la esfera con pinchos para
muchas dificultades pero tener ocasion de aumentar tu vida.
Alin te queda una dltima
batalla, que es muy ficil.
Cuando el helicéptero te
gleve para sacarte de la base
perds atacado por ultima
yez por el cerebro, y lo
hard desde abajo. Utiliza
fus bombas y disparos para
destruirle. El cerebro es ri-
pido pero su derrota te re-
sultard sencilla y podrds
gncaminarte a un final ver-
dadero, con un especticulo
muy extenso y la totalidad
de los créditos.

Si estds jugando en el Nivel Dificil,
recibirds el ataque, por tltima vez, del
Halcon Rojo.

Secretos increibles!
® A lo largo de Contra III hay algunas zonas en las que podrés incre-

mentar tu nimero de vidas recogiendo puntos. La mejor manera de re-
coger puntos es disparando contra los enemigos. Existen muchos luga-
fes en los que puedes quedarte quieto apretando constantemente el
botén de disparo contra un suministro de enemigos inagotable. Si utili-
#as un controlador con disparo automdtico répido, o alguna especie de
¢lip o pinza casera (por ejemplo la pinza que se utiliza para mantener
cerrada la bolsa de patatas fritas una vez empezada), te evitards tener
(ue apretar continuamente el botén de disparo. En muchos casos de-
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berias esperar cerca de una
hora para alcanzar el ni-
mero maximo de vidas,
que es de 29. jEsto puede
resultar muy aburrido si
tienes que mantener apre-
tado el botén con tu dedo!
Puedes encontrar un sitio
donde puedas estar miran-
do en una direccién y los
enemigos se acerquen sola-

mente por un lado. El pri- | O -
mero de estos lugares esté La MlSlén 3te dﬂ ld Segunda Opormmdad

en la Misién 1. Cuando lle-  para elevar al mdximo el nimero de tus

gues a la primera pared, vidas, hasta 29.

dispara contra los dos ca-

fiones, pero todavia no hagas volar la pared. Quédate cerca de la pared
y ponte de cara hacia la izquierda: verds ir hacia ti un suministro 1naca-
bable de victimas complacientes. Si vas a utilizar un clip o un dispositi-
vo de fuego rapido, pon el juego en pausa y coloca el clip en posicion,
suelta con todo cuidado el controlador y elimina la pausa del juego.
Observa durante unos segundos si funciona bien, antes de salir de la
habitacién o de poner otro canal en el televisor. Aproximadamente una
hora después, comprueba el nimero de vidas que tienes y, si es sufi-
ciente, coloca el juego en pausa para quitar el clip y el controlador de
disparo ripido antes de seguir con tu juego.

El segundo de estos lugares
especiales estd en la Mision
3, en la tercera drea. Des-
pués que hayas entrado en
la fibrica, trepa por la pla-
taforma hasta cualquiera
de las puertas por donde
aparecen enemigos. Despe-
ja la zona de otros enemi-
gos y torretas, sitiate fren-
te a la puerta y mantén
apretado el botén de hacer
fuego para asegurarte de  Puedes incrementar el niimero de vidas y
que no estds en peligro. de bombas antes de provocar el enfado
El tercer lugar estd a tu al- de Scorpabellum (Nivel 5).
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punce durante la lucha con-
e ¢l enemigo final de la
Mision 5 (Scorpabellum).
Wecogiendo un cafién ldser
fle uno de los ciempiés,
puedes mantenerte a cierta
ilistancia y disparar hacia el
Agujero por donde apare-
gen (sin dispararle al ojo
ilel enemigo final). Man-
lénte lo méds alejado que
puedas del agujero. De
fiievo mantén pulsado el En la modalidad de dos jugadores podéis
hotén de disparo, como ya  awmentar las vidas suplementarias, gracias
4¢ ha explicado antes. Este al Halcon Rojo.

fruco no funciona cuando

gl enemigo estd enfadado y hace rodar el suelo. Mientras vas coleccio-
nundo vidas en este lugar puedes retroceder o cesar de hacer fuego du-
pante unos pocos segundos, y luego abatir a tiros al ciempiés que se te

acerque y asi poder recoger otra arma o bombas. Esto te va a permitir
(ue alcances el nimero maximo posible de bombas, si tienes la necesa-
i paciencia y habilidad; pero recuerda que las perderds todas en cuan-
{0 pierdas una vida.

Il Gltimo de los lugares en que puedas llegar al maximo de tus vidas
(por lo menos, el dltimo que hemos podido descubrir) estd cuando tra-
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DINO CITY

DE IREM

—:
tas con el dltimo enemigo final, El Halcén Rojo. Después de acribillar
a balazos sus dos garras, por ellas empezardn a caer enemigos. Esto B
—

sélo funciona cuando jugdis a dio. Ambos jugadores dgbéis colocaros
espalda contra espalda, en el centro de la pantalla (debajo de la cabeza
del Halc6n Rojo), y ambos deberéis mantener pulsados los botones de¢
hacer fuego para disparar contra las criaturas a medida que vayan ca
yendo desde las garras.

Introduccion

Timmy y Jamie querian

§ sus dibujos animados de

BNAurios, pero tomaron la

Islon errénea de ir al labo-

Mo cientifico de su papd

poder verlo en una televi-

‘ I experimental de grandes
. jensiones. Cuando estuvie-
i frente al aparato, con el

| el a distancia en su mano,
mﬂmy intenté pasar la cinta,

0 al final acabaron ambos,  Los premios estin seleccionados al azar.

y Jamie, involucrados en el Observa con atencion las zonas menos

meubrimiento cientifico de concurridas para encontrar las vidas extra.
M papd. Habian quedado atra-
'll,‘:m en el increible mundo de los dinosaurios.

8l habéis visto Aventuras en la Cindad de los Dinosaurios (con su pro-
Mponista Omri Katz; disponible en video), podréis apreciar algunos carac-
Mies que os resultarin familiares. Este es un excelente juego de aventuras
P seroll lateral de imdgenes, y en el que muchos de sus conceptos se han

ilido prestados al Super Mario World (es correcto pedir prestado algo,
ppre que se devuelva). Incluso la maravillosa secuencia del final nos re-
lard familiar. Sin embargo hay muchos conceptos nuevos y excelentes,
luyendo los enemigos finales que son completamente originales y lo
Iimo puede decirse también de los enigmas engafiosos. Elige tu persona-
(limmy o Jamie) y méntate sobre un dinosaurio para empezar tu aven-
Hira, Dos jugadores pueden alternar sus turnos, y un sistema de contrase-
fi te permitird seguir el juego en el punto donde lo habias dejado.

Istrategias increibles

% Una importante recomendacion para empezar: utiliza a Jamie (jes la
mis importante del equipo!). El dinosaurio de Timmy puede golpear
¢on mayor dureza, pero Jamie puede lanzar cosas para herir a los ene-
migos desde una gran distancia. Esta habilidad resulta ser de enorme
valor en cada una de las fases del juego, empezando por la primera.

T -53 -



W\H‘
“ |
l

i

‘\

Dino City

Cuando los enemigos se te
aproximen, tu fuego rdpi-
do les derribard antes de
que puedan alcanzarte.

* Si aprietas el botén iz-
quierdo o el derecho, po-
dris apearte de tu dino-
saurio. Salta al suelo desde
su lomo para alcanzar
aquellos objetos que nor-
malmente quedarian a una
distancia excesiva. Encon-
trards algunas situaciones
intrigantes en las que no
serds capaz de saltar hasta
una plataforma, pero si
descabalgas y saltas a una, ésta empezard a desplazarse; éste serd el mo
mento adecuado para que montes de nuevo sobre el dinosaurio y a
continuacién saltes a la plataforma. Cuando no vayas montado en ¢l
dinosaurio no podris entrar por las puertas. Regresa corriendo a tu di
nosaurio y oprime izquierda y derecha para de un salto montarte en ¢,
o bien oprime izquierda y derecha desde cierta distancia para regresar
autométicamente. Cuando no estés sobre tu dinosaurio podrés arrojar
flechas que dejan paralizadas a las criaturas durante unos pocos segun
dos. Entonces podrés utilizar estas criaturas como escalones, con o sin
tu dinosaurio.

% Hay cinco zonas en cada
una de las seis fases. Siem-
pre empezards en la misma
zona, pero al final de cada
una de ellas encontrards
dos puertas. La zona si-
guiente donde entres de-
pende de cudl sea la puerta
que hayas elegido para en-
trar. Deberis visitar cada

Jamie y Tops pueden arrojar flechas
para atontar o poner fuera de combate
a los enemigos.

una de las zonas antes de
que te encuentres con el
enemigo final, por lo que
no tiene importancia el or-
den que sigas al ir a ellas.

Generalmente es mds dificil alcanzar
la puerta oscura que hacerlo con
la de color mas claro.

IS
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* ”u"nras Niveles de Bonus con mayor frecuencia en las partes altas o
s :;I"I(;tr;?uerta que resulte de apertura més dificil. En los niveles de bonus

- c?)sra(;giztumldadisi para coger huevos, corazones y vidas extra.

| s y las vidas extra, por lo general, estin en la pantalla en el
Mo opuesto a aquel donde esté la mayor parte de los huevos; por |
tanto val? la pena que te apartes de ellos. El nivel de bonus en : 5 :
fres se (}llge al azar. Incluso si entras dos veces por las mismas que :[ﬂ'
i la misma fase puede ser que no juegues en el mismo nivel de%oenuass

| 1: E1 Rompedor

lln esta fase debes estar atento a los bordes que se derrumben. N
Kreocupes por atrapar corazones a no ser que tengas uno meoos ; Ez

. l‘agla falFa. Recoge huevos para ganar una vida extra (cada 50). Al f}i’nal
¢ la primera zona puedes saltar desde el borde que se derrumba y al-

UAnzar una puerta, o saltar hacia ella desde el lado derecho
Penetra en la habitacién .

Bhcura que estd al final de
la Zona del Hielo para lle-
gar a un Nivel de Bonus
seleccionado al azar. En
#ita zona hay varias criatu-
- I8 que escupen un rayo
vongelador por encima del
Mgua, luego se vuelven y
“@hcupen una llama para
fundir el hielo. Salta sobre
¥l hiclo, y calcula el mo-
ento oportuno para sal-
tur sobre la cabeza de la
Uriatura cuando se vuelva
para congelar el otro lado.
‘ u.cdes rebotar sobre la espalda de las focas para conseguir alc 1
Mlientes que estén a una altura mayor. 7 i g
‘ l Pantano empieza con una hilera de Trampolines (que son un
tlaturas que botan y su forma es parecida a la de un trampolin) Lzz
;plntaformas azules y grises que se levantan se desplazan cuando ' ta
sobre ellas, pero §i saltas demasiado tarde acabaris en la boca de la zi'as
flira que estd arriba. En lugar de saltar, prueba a salir andando lai
: lado de'recl_lo cuando la plataforma se haya elevado por encima cIl)e?rree-
borde siguiente. El paso por la puerta oscura que se encuentra al final

o O 3. ol

De pie sobre el hielo, salta hacia la
derecbcf para ir a parar sobre mds hielo,
mientras la cabeza da vueltas.
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del pantano es muy complicado. Debes saltar desde una plataforma

que se eleve en el momento preciso para evitar que te ¢
serds lanzado a la plataforma que quede mis abajo y ést

oman. Si fallas,
a se derrumba-

r4. Puedes saltar de nuevo a la plataforma que sube y probar de nuevo,
pero si fallas puedes tener
la seguridad de que perde-
ras una vida, porque la otra
plataforma no estard alli
para recogerte por segunda
vez.

% Una segunda zona se pare-
ce a los grificos de la pri-
mera, empezando con dos
plataformas que oscilan
con un desplazamiento en
forma de «U». Hay varios
salientes que estdn en equi-
librio sobre una pendiente
y resbalardn cuando saltes
sobre ellos; por tanto de-
bes estar preparado para moverte con rapidez. Si con el dinosaurio no
puedes saltar hacia arriba a un saliente que se derrumba, pulsa el boton
izquierdo o el derecho y salta ti solo, luego regresa al dinosaurio para
proseguir.

% Sélo queda otra zona que empieza con una puesta de sol de color rojo
y naranja que se ve al fondo, que pronto se volveri de color ptirpura y
azul que corresponde a la
noche. En esta fase tendrds
que calcular cuidadosa-
mente el momento oportu-
no para dar los saltos desde
las plataformas en eleva-
cién, aunque es relativa-
mente sencillo.

% EL PRIMER ENEMIGO
FINAL: EL ROMPEDOR.
Este enemigo maneja una
miquina que apila unos
grandes bloques entre td y
él. Si rompe uno de los
bloques, las piezas volardn

El salto para alcanzar esta vida extra es
dificil. jControla tu energial

Con rapidez golpea los blogues para que

que los empuje hacia ti.
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{:f:lautx, causandote.da’ﬁos si hacen contacto. Si puedes atinar en los
pe :]féecsil?:ue \jan l:naclx)a elci pueldes provocarle dafios. Esta fase es mucho

: on Jamie. Puede colocarse a la izqui i

zquierda y dis

; olocarse y disparar contra los
:Ll‘(:gges,] o::olrall lo que te dari mis tiempo para que puedas reaccionar

ando los bloques vayan hacia ti. C 1

. Con Timmy tendrias

mds para golpear rdpidam i
| ente los bloques con tu di i
W ' . inosaurio, y luego
. fetroceder para eludir cualquier bloque que haya sido golpe,ac}i,o pafia

pmpujarlo hacia ti. Si te despl . ) :
basar la pila de bloques y goﬁ)pzzilse,con la rapidez suficiente, podris re-

el 2: Las Moles Monstruosas

;::‘];1: aparlecen'algunzs rleminiscencias del Super Mario World. Debes
ar en la primera de las zonas mientras '

nier unos enormes bloques en-
ftan y salen por las paredes. Al principio debers desplazarteqhacia la

fJue estd situada en el lado
: lequierdo, luego apéate de
-l dinosaurio y salta a la
! plu‘taforma roja que estd
~ rriba, que se desplazari y
‘ * lormari escalones. Fijate
i los Hedges cuando al-
~ lances la parte superiot, y
 derriba algunos Rockys
lanzadores, a tu derecha,
Yuando bajes con un as-
gensor. Salta rdpidamente
e los bloques mientras de-
Miparecen y llegards a la
E\;crta oscura.
na de calaveras: Si gol
Jona primera,

Apéate de tu dinosanrio y salta a la
plataforma roja para formar escalones.

: peas contra la puerta oscura que hay en la
i entraras en otra que se iniciard con muchos bloques que
’ pasar sobre ellos. Calcula el momento oportuno para saltar

fera de los bloques e ir a parar a los bordes que también caerin desde

vayan en direccion al Rompedor, antes de

. -
ba. L i
| al;l:‘lh‘l r[ i] primera calavera te muestra una vida extra tentadora. Salta
i - “.llll mcl)sau.rlo yl corre atravesando la boca de la calavera cuando
ias hacerlo sin peligro, coge la vid j 1
' a extra, y empuja hacia abajo |
mitad superior de la cal i , g
s alavera. Esta vida extra a i
. : arecerd cada ve
B ’ p z que
pises por la primera mitad de esta zona, incluso cuando hayas perd(ildo
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punto de desaparecer para
ghorrarte un pesado viaje
por el subsuelo.

# Il SEGUNDO ENEMIGO
FINAL: MOLES MONS-
TRUOSAS. Estos engen-
ilros aparecen formando

~ N equipo. Surgen de re-

= pente del suelo sacando la

* lengua, luego avanzan sus
manos y sueltan un haz de
Myos nocivos. En el mis-

una vida. Emplea la misma
técnica para conseguir el
préximo corazon.

* La zona glacial de esta fase
empieza con unos escalo-
nes. Dentro de cada uno
de ellos se encuentra un
Rocky congelado que arro-
ja una lanza a través de su
peldafio. Cronometra cui-
dadosamente tus saltos y
manténte cerca del borde

L ]

ARRESEEREBRIR RS

izquierdo de cada peldafio. lSaltf;’ desdte tul dinosanrio !mrla coger B Giie vens Dilari coma essos fudanos o atheales e
' i 4 vida extra, luego empuja el craneo ! _
Si la i te hallas ’b °8 3 P4 fue el suelo se levanta, sal- el menton, para derribarles.
no da sefiales de temblores e wglo. 14 hacia arriba para elevarte
o de hundimiento, puedes al mismo ti :
| i la. TG " . " smo tiempo que ellos aparezcan y no vaciles antes de disparar o
permanecer a salvo en ella. Témate el iempo que necesites para evitar jolpear. Puedes alcanzarles antes de que suelten el haz de ra ;
i rayos, y asi

y derribar a cualql{le{’ enemigo que esté cerca de B, #Vitards esquivarlos. Puedes colocarte sin riesgo sobre sus ien-
* La zona de Jet Ski tiene algunos saltos problemiticos. Cuando veas la {18 les atizas en sus narices. Si estds en el ig ich i
primera vida extra, quédate sobre el bloque que se hunda y que esté | haz de rayos. - clisuclo, agachate para evitar su
por encima de ti, y calcula el momento en que debas saltar sobre el blo- |
que siguiente en el instante que toques la vida extra. Salta al segundo

jet ski, pero abandénalo inmediatamente y corre a través de la platafor Nivel 3: El Pajaro Trampolin

ma para reunirte con el jet ski que estd en el otro extremo. Puedes it B ric cn esta fase visjando en unas montafias ru '

montado en él hasta la puerta oscura, o saltar antes de alcanzarla para i B forma especifica, en la que cada uno de los enemsi;s) que tienen
i ik . d s aparecera

a la puerta de abajo. Mempre en el mismo punto cada vez que pases por alli. Memoriza estos

lugares para poder viajar
Mguro en busca de las

%* La zona de las dunas em-
pieza por una caida por un

tinel que contiene huevos
en forma de flecha. Pisa
con fuerza a las Moles, es-
quivando las bolas de fue-
go, luego déjate caer por el
segundo agujero mante-
niéndote a la izquierda
para entrar en un tdnel.
Unos bloques que se caen
al pasar sobre ellos te deja-

rén sobre una plataforma  Coldcate de pie sobre el blogue que se
ascendente. Salta de una a dosmorona y luego salta en el mismo
otra de las plataformas a momento que cojas la vida extra.

_ 58—

jones de alli; luego disfruta i
. ;ivl vije hasta el final. Ponte de pie sobre el bloque de piedra
M Rueda: Si entras por la mientras viajes en la rueda.

rtwrlals. Vete al primero de
i bloques de tu vehiculo
Imra evitar los Rockys con
WNnzas, que estin a un ni-
. el mds bajo. Sigue en
l Bl vagén de cabeza hasta
= JJue por arriba aparezcan
liw Rockys con pedruscos.
Bulta a la parte trasera de su
Vilgoneta y sicales a empu-

——
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primera puerta oscura, llegards a una rueda de grandes dimensiones.
S6lo puedes sostenerte sobre los bloques de piedra, y tendrds que i
montado en esta rueda hasta que llegues a las puertas. Intenta eliminar
todas las abejas en la primera ocasion que tengas, para que no tengain
oportunidad de rebelarse
contra ti. Salta de la rueda
para apoderarte de los co-
razones, si los necesitas,
pero regresa ripidamente a
ella.

% La Jungla: Los Rockys y
los Hedges atacan al ini-
ciarse esta zona. Un hom-
bre que empuja una pared
de piedra, y que concreta-
mente se llama Press, que-
da a la izquierda. Debes
desplazarte rdpidamente
hacia la derecha, siempre
que puedas. Se formard
una pila de bloques y deberds disparar para destruirlos, con objeto d¢
que puedas pasar por encima del Gltimo bloque antes de que Press em-
puje la pared hacia ti. Inmediatamente después de esta zona hay un
grupo de plataformas explosivas y que tienen caras. Se hinchan antey
de hacer explosién, por lo que tendrds que desplazarte con rapidez
Puedes saltar hasta la cornisa azul sobre la que estan. Cindy (es uni
mujer de las cavernas muy
poco amistosa) estd mads
alld de las plataformas ex-
plosivas. Dispara contra
ella si estds jugando con
Jamie, o corre para so-
brepasarla si lo haces con
Timmy. Vigila por si en el
techo de la zona siguiente
hay carimbanos que pue-
dan caer. Caerin al suelo
en cuanto te aproximes y
luego se elevarin y regresa-
rén a su sitio original. Salta
para que te lleven hasta el

Dispara ripidamente contra los bloques
apilados para escapar del estrujamiento
de Press.

Siempre que sea posible, manténte
sobre el primer blogue de la serpiente,
para no caerte.
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vida extra y otros objetos. Pasa corriendo por debajo del primer blo-
- {ue con pinchos, y luego por encima del segundo. Busca a otra Cind

cerca de las puertas. Deberas rebotar sobre su cabeza si quieres 11 .
la puerta oscura. : s Fr
' La Mina: Esta zona tiene unas linternas que sueltan destellos y un blo-

g)uc de fon:na-parecida a la de una serpiente donde debes montarte
‘ esde el principio colécate en el primer bloque (el mis ligero) para evi-.
far caerte desdg él. Preparate para disparar contra uno de los salientes
tuando la serpiente gire hacia la izquierda. Agdchate para evitar los
pipchos que haya por encima de ti, luego vuelve a colocarte sobre el
primer bloque y prepérate a saltar para conseguir una vida extra. Du-
tunte la segunda mitad tendrés que ascender y al mismo tiempo defen-
‘lerte contra una gran cantidad de Rockys.
La zona de las Paredes Deslizantes es mis dificil que la que has pasado
Anteriormente. La prictica te mostrara la iinica manera de sobrevivir en
ulla. Tendrds que vencer a una Cindy, que estd en la parte mds alta, para
hicer aparecer la salida (y algunos huevos). 1
Il TERCER ENEMIGO FINAL: EL P4jaro TRAMPOLIN.
Como ya habrés supuesto por su nombre, este enemigo final deja caer
Trampolines (estas peque-
s criaturas con aspecto
tle trampolin, sobre las que
Puedes rebotar). Si estds
tilizando a Timmy, ten-
s que andar hacia delan-
¢ y hacia atrds a un nivel

tampolin, saltar sobre
fate y dar un rebote en
ol aire. Golpea al pijaro
wiando puedas alcanzarle,
¥ posate sobre el suelo para
#ilar seguro, antes de que
. pn@jaro ponga en posicién
Vertical los pinchos que tiene en su espalda. Con Jamie puedes moverte
A través de la pantalla, hacia delante y hacia atrds, y cuando el pajaro
eje caer un Trampolin, espera a que se aleje volando y puedas saltar

fon scgurlqad para disparar contra él. Si disparas contra los Trampoli-
Hew los hars caer fuera de la pantalla.

Baja de un Trampolin para alcanzar y
golpear o disparar al Pajaro Trampolin.
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Nivel 4: Pole Press (Prensa Polar)
% La primera de las zonas requiere un poco de pricti

ca ya que serds bom-

bardeado por los enemigos desde todos los lados. Utiliza a Jamie y dis-

para ripidamente mientras
avanzas para derribar a los
enemigos cuando aparez-
can en pantalla. Llegards al
final después que los pa-
jaros azules hayan pasa-
do volando por tu lado.
Si fallas en tu primer salto
hasta una plataforma eleva-

fues de piedra, saltando
por encima del dltimo de
wllos, para ganar tiempo.
Colécate sobre los bloques
duando Press los empuje
hacia el borde, entonces
~Apéate de tu dinosaurio y
sulta al bloque amarillo
Mjue estd arriba. Detrds del
segundo Trampolin verds
inu pila de bloques que se
#ien al pasar sobre ellos, y

Dino City

que dej an un s alto de mu-  S@lta desde las lanzas para disparar contra
tha amplitud hacia la dere- la esfera incandescente que tiene
ha. Manténte sobre los ESLE Enemigo.
|
3:0(]\;65 que se estin hun-

endo hasta que descubr

as una plataforma que se esté
esté el

$0| la quelpuedes saltar hasta la derecha : A
Vinje en la fi : il

mj(m b sOM(}nta{la_s Rusas: Despeja a tiros los Rockys del segundo

» luego salta rdpidamente para recoger corazones y una vida ex

. Salta al siguiente vagén que aparezca por abajo (Rockys con lan-

) p‘ara evitar quedar bloqueado, luego salta al siguiente coche en el

da (y ademis no consigues
una vida extra) no podrds
llegar a la puerta oscura.

% La Rueda Mayor: Esta
rueda es como la anterior,
pero mayor que ella. Sélo
tendris para detenerte cua-
tro peldafios de piedra, pero éstos también serin de tamafio mayor,
Mientras la rueda se dirija hacia arriba, manténte cerca del centro y bus:
ca una vida extra. Puedes recoger esta vida extra cada vez que juegues
en esta zona (si pierdes una vida y has de empezar por el principio).

* La zona glacial de esta fase también tiene su bloque serpiente para que
lo montes. Manténte siempre cerca del primer bloque para evitar tu
caida. Trepa por la segunda
maroma para encontrar
una vida extra. Es dificil el
salto desde la dltima cuer-
da (en total hay 4) hasta la
repisa, pero puedes caer
sobre una plataforma que
se eleve que quede mds
baja y utilizarla para subir.

* La Jungla: En esta zona
Press te acometerd nueva-
mente cuando desde la iz-
quierda empuje una pared
hacia ti. Dispara o golpea  Salta rpidamente después de que pase |
ripidamente para conse- segundo coche, para alcanzar una vida

extra 'y varios corazones.

Cuando estés en la Gran Rueda, pon
atencién a una vida extra durante tu

trayectoria ascendente. ,

.Colr.lf;}(l};ll'g li;l:l\;[slgop FIIC\IL('}L: I;OLE Il’RESS. Press es el nombre del
[ ared de obsticulos letales. Deb
e . Debes saltar desde
parar o arremeter contra la esfera reluci
s  dispar: ciente.
‘ “né: ;e caus?lra dafio. S{ te apeas de tu dinosaurio puedes paraﬁi;f i
: una flecha y asi evitar que empuje hacia t, y luego volver

m‘ t j if p d n y gl.lll I luc]l . V1 una lallZa S€ C( )]() (<

ir sobre ellos,
mvel mds bajo.
illa aproxima

Hzlelro mantén .el patin en marcha para que te siga a un
ard
s una vida extra en uno de los bloques que se

uir pasar sobre los blo- d . ] !
guir p amente a la mitad de la distancia que debes atravesar.
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Desde la pila vecina de blo-
ques que se desintegren
salta hacia la derecha, sube
dos escalones, luego ponte
sobre el bloque amarillo
para que te conduzca hasta
la puerta oscura.

% La Rueda Descomunal:
En esta fase sélo podrds
ver la parte superior de la
rueda. La rueda cambiard
de direccién en algunas
ocasiones, por lo que te
conviene mantenerte cerca
del centro. El obsticulo
mas dificil lo constituyen

los bloques con pinchos. Quédate junto al blogue de piedra de la iz-
quierda cuando aparezca el primero de ellos, luego salta sucesivamente
sobre el segundo y el tercero para evitar una lamentable pérdida de
energia. Después de los bloques con pinchos, caerdn sobre ti los Hed-
ges. La rueda concluye con abejas y bolas de fuego.

% La Jungla: Observa la se-
cuencia con que caen las
lanzas para eludirlas. Lu-
char contra dos Cindys es
mds dificil que contra una.
Empieza rebotando sobre
sus cabezas, y luego, rapi-
damente, golpea o dispara
mientras corres por debajo
de sus saltos. Salta desde
el extremo final de cada
cuerda.

* Las Dunas: Hallards mas
diversién con estas pla-
taformas ascendentes, de
color plata y azul. Una

vida extra estd sobre la segunda de ellas (déjate caer en vertical §
encontrars una cornisa donde estards a salvo). En esta zona las pilas dé
bloques que caen al pasar sobre ellos tienen debajo una plataforma ei

elevacion.

'Dino City

#* Cuellolargo: Te conducird
por esta zona un dinosau-
1o que tiene un cuello
muy largo. Cuando se de-
tenga tendrds que saltar
por encima de varios blo-
Eues que se desmoronan.
Calcula el momento en
fue debes dar cada salto
para poder coger los obje-
108 que hay abajo, luego
b*nn_ca hasta la plataforma
Mguiente. Salta con fuerza sobre la cab
| Il QUINTO ENEMIGO de los Pdjaros de Fuego, despueéjda;;a?: jie
FINAL: EL PAJARO DE tu dinosaurio y ataca al otro
PUEGO. Al final de esta .

ase serd 3j
e ;,a:c iatatca.dtz1 por dos pajaros que escupen fuego. Ve inmediata-
- Puea(li :sngpee rczll(():ls y sajya para precipitarte sobre su cabeza. Si lo
| arte de tu dinosaurio e ir a ipi .
. precipitarte sobre el ot

P : ro
e ﬂeCha;r::rr:sd ;}; rrlnon.tura sx_gc;le dando golpes al primero. Dispara
. es sin sentido, y por fin vuelv
' : ' eam
dinosaurio para proseguir la lucha. s sobre

No pierdas esta oportunidad de coger esta
vida extra, a mitad de tu paso
por el nivel del jet ski.

Vel 6: El Seiior Grande
Aja de tu dinosaurio, y
Apresurate a ir hacia la de-
ha. Dispara a los peces
Me saltan, para atontarles,
luego utilizalos como es-
lones para sostenerte so-
1¢ ¢l dinosaurio.

lontafia Rusa: ;No te
'lﬂ‘;ras de que ésta sea la
Hilima montafa rusa?

Dos Cindys son peores que una. Rebota
sobre sus cabezas y dispara rapidamentc.

Whiparezca por el lado iz-
{ N}ordo, salta hacia la de-
#eha,

| Wtaformas ascendentes:
It a la izquierda mis ale-

Después de que hayas logrado sobrevivir

a las iltimas de las paredes deslizantes

emprenderds una marcha lenta hacia el
iltimo enemigo final,
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jada, y después dispara contra el primer hombre de las cavernas y salta
a la plataforma que ocupaba. Salta a una que llegue por la izquierda, y
luego a la siguiente que llegue por la derecha. A continuacion te atacari
un grupo de ocho hombres de las cavernas, y serdn sélo tus reflejos y
tu punteria los que te ayudardn a sobrevivir.

* Suelos que se levantan/techos que se desmoronan: Vigila los cardm
banos que estin por todo el techo porque caerdn cuando te aproximes
a ellos. El resto de esta habitacién tiene una secuencia de accién. S6lo
cometiendo errores podrés sobrevivir.

* Paredes deslizantes: Puedes andar por encima de los tres primeros blo
ques rojos sin que caigas entre las separaciones que hay entre ellos. Poi
toda esta zona hay otras separaciones como éstas. Una plataforma que
asciende lentamente te conducira hasta la salida, pero en el camino has
ta la parte superior hay bloques con pinchos y bolas de fuego.

% EL ENEMIGO FINALISIMO: EL SENOR GRANDE. Vence a este fula
no y te haras acreedor a ver un final tranquilo, con créditos y nombrey
de los personajes. Vencer a este Gltimo enemigo final, forzosamente tic
ne que ser dificil (ffjate en
su larga barra de energia,
que estd en la parte mds
alta de la pantalla). Tam-
bién es algo mds alto que
td, pero puedes conseguir
que sea de tamafio igual al
tuyo si bajas de tu dino-
saurio y le disparas unas
pocas flechas aturdidoras.
Cuando ya sea de tu ta-
mafio, monta de nuevo en
tu dinosaurio y golpéale
con safia. Cuando desa-
parezca le verds de nuevo
antes de que aparezca y
caiga al suelo. Si estd a un
nivel superior al tuyo, apartate ripidamente. Ataca de diversas mane:
ras. Pon atencién a una bola de fuego, de color rojo, que se desparrami
por el suelo con explosiones cuando golpea contra éste (puedes saltal
sobre ella). Si tiene su tamafio completo, con Jamie puedes dispararle
flechas a sus narices para debilitarle, y con Timmy puedes aproximarlé
mis a él y golpearle ripidamente (esto es mucho mds peligroso). Si ¢
alcanzas con la suficiente rapidez, no tendré ocasion de escupir bolus

A medida que el Sefior Grande se va
debilitando, envia bacia ti unas bolas
incandescentes, teledirigidas, que te
perseguiran.
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¢ para un final de miedo.
. buenos como éste?
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:1¢i'f9?%o. Cuando su enex:gia l}aya quedado reducida a menos de la mi-
: |’ al desaparecer lanzard al aire un grupo de bolas incandescentes. Las
bolas incandescentes irdn directamente hacia ti, de una en una. Esta se-

| gunda mitad de la batalla hace mucho mis importante que hayas podi-

0 sobrevivir a la primera mitad conservando toda tu energia. Prepéara-

¢Por qué no serin todos los finales tan

etos increibles!
JECONTRASENAS! Esfuérzate al maximo en conquistar cada uno de

és:dmveles. Este es un gran Juego... malgastarlo serfa un despilfarro.
A vez que aprietes el botén de Reset te ests rindiendo.

Fase 2: 4CXBTES3HNS4

Fase 3: HV2NO5
Vase 4: 41DNTFS9HEFVM Fase 5: XSLXI%S%??I%%II;I
Fase 6: XCTH9ESOHNR4

(0 es un cero)
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F-ZERO

DE NINTENDO

Antes de que existiera el
Wiler de la Super Nintendo y
b sicte modos grificos, en
A Juegos de conduccién de
phes los Ferraris parecian
iverse con mayor lentitud
It de un nifio montado en
[ triciclo. F-Zero utiliza to-
I lus ventajas de las nuevas
Meidades de dibujo a escala
A rotaciones en la visua-
10N, para propulsar el co-  Las Ligas procuran un desafio cada vez
g del futuro que elijas a lo  mads dificil para entretener a los jugadores
o de los circuitos més tor- de todos los niveles de habilidad,

Wos a hipervelocidad. Em-

i por el desafio de los cinco circuitos de una de las tres Ligas. Memori-

l0N circuitos mientras pilotas para ganar a otros tres conductores,

l‘uc continuaciones extra por cada 10.000 puntos. Termina cualquier
von la clasificacién de Experto para poder ver los créditos del progra-

o, luego gana en la Liga del Rey tu nueva clasificacién de Master y

Iy ver una despampanante secuencia final. Una copia de seguridad,

lenida por baterfa, guarda los mejores tiempos obtenidos en cada uno
circuitos.

QUEEN LERGUE

CERASS

irategias increibles

i linica manera de tener éxito en F-Zero estd en memorizar los cir-
Wltos. Después de haber conducido repetidas veces por un recorrido,
Wi eperas la llegada de cada curva y de cada obsticulo antes de que lle-
guen alli. También debes poner atencién y recordar los tramos rectos,
Porque son los sitios mejores para utilizar el Super Jet (impulsor su-
plementario).

Al i oponente se aproxima por detrds, verds aparecer en la parte baja
8 In pantalla la palabra «check». Sitta tu vehiculo delante de esta sefial

i bloquear el paso a tus oponentes. Si chocan contra ti desde atrds,
upulsarin tu vehiculo hacia delante.
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*

*

Si al inicio de cualquier ca-
rrera retienes el acelerador,
los vehiculos de tus opo-
nentes aceleran dejandote
atris. Para evitar esto debes
desviarte y mantener tu
mando a la derecha o a la
izquierda para colocar tu
vehiculo delante de ellos,
lo que haré que te empujen
hacia delante incrementan-
do tu velocidad. Para pre-
pararte para hacer una
salida mejor, no pises el
acelerador hasta que no ha-
yas ofdo la tercera sefal (la

carrera se inicia al darse el cuarto aviso). De esta manera podrds acele
rar dejando atris los otros vehiculos sin que recibas dafio alguno.
Cuando entres en una rampa o en un salto, aprieta hacia abajo la pa
lanca de control para saltar por el aire ms alto y mds rdpido.

Las Zonas de boxes adquieren un valor mayor en las ligas mds dificiles,

A cada vuelta que des, pasa
por tu zona de boxes para
incrementar tu potencia,
aunque no sea muy baja.
Podria ser que luego tuvie-
ras dificultades, y entonces
incluso una pequena canti-
dad de energia puede esta-
blecer una diferencia muy
importante.

Los botones izquierdo y
derecho de la parte supe-
rior del control de tu Super
Nintendo son esenciales
para conseguir pasar las
curvas dificiles y obtener
buenos tiempos en cada

vuelta. Aprende el modo de apretar el botén apropiado en cada viraje,
incluso cuando no sea necesario tomar una curva cerrada.

Colécate siempre delante de la sefial
«check» para bloquear a los oponentes
que intenten adelantarte.

F-Zero

ja de Caballeros

CIUDAD SILENCIOSA I: Aguanta en el centro del circuito durante los
ffamos rectos para evitar que los oponentes agresivos te hagan pedazos
vontra lla valla; después, en las curvas, cifiete a la pared interior para re-
cortaci' algunos segundos a tu tiempo. Cuando llegues a la rampa asegu-
fille de que mantienes apretada hacia abajo la palanca de control para
Inerementar tu velocidad por el aire.

{f . ’ # I 1

G RAN AZUL: Aqui €S aun mas importante estar junto a la pared inte-
HOr para mejorar tu tiempo en todas las curvas de este circuito. Tam-

: : =, l ] : l l [ 3

vehiculo. Presta mucha
Atencion a una superficie
#ul resbaladiza que hay
ites de la dltima curva a
derecha que lleva hasta la
linea de meta.
MAR DE ARENA: Condu-
¢ cortando en linea recta
i las curvas en forma de
8‘» que hay después del
Primer viraje, después pre-
ite para una curva muy
onunciada. Cuando lle-
les al tramo final para la
ihea de vuelta y de meta,
lciende el Super Jet.
ENTO MORTfFERO I: Este circuito es un rectingulo que parece fi-
uil, pero tiene baches Y un viento incesante que te obligar4 a dar cons-
, C]t:cmlfme golpeg de volante a derecha e izquierda. Golpea las Flechas
CK» para sobrepasar a tus opon és utili
wuando hayas salido%el tltimo viEaje.emes, ey oo

ILENCIO: La pista se divide en dos carriles, que luego se vuelven a

Alli donde los carriles se unen
de nuevo, enfila la rampa
del lado izquierdo.

en las rampas para remontarte

Juntar. Ahorrarés tiempo si conduces por el campo de minas més corto

Bro corres el riesgo de que tu vehiculo sufra dafios serios. En cual—’
era de los dos carriles alli donde se juntan, debes asegura;‘te de que
fitras por la izquierda dando un salto que te haga volar por encim:;l de
i larga zona llena de baches. A lo largo de las tltimas curvas hay mds
1iNas... por este motivo debes mantenerte en el centro por razori’es de

puridad.

mando cuando entres

por el aire.
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Liga de la Reina
% CIUDAD SILENCIOSA II:

hacia la derecha o hacia la izquierda dado que elc
; or el lado menos concurri ‘
Szzlzu'}‘:ar:anfete el Super Jet y vuela por una recta muy larga de bordes

accidentados.

% CIUDAD PORTUARIA I:
Entra en la rampa y man-
tén apretado hacia abajo el
mando para pasar por enci-
ma de dos zanjas que hay
cerca del principio. Des-
pués de estos dos saltos
hay unas curvas rdpidas
que tienen muy poca an-
chura. Corta las esquinas
utilizando los botones iz-
quierdo y derecho en cada
curva.

% CANON ROJO I: Corta
las esquinas en las primeras

i i ia aba-
curvas, y luego da tres saltos seguidos manteniendo pulsado hacia
2 . .
jo el mando de control para evitar los imanes, i
dificiles. Por delante tienes otro trayecto serpenteante, pero p

lar en linea recta pasando
por el centro si no hay
oponentes cerca. Mete el
Super Jet después de estas
curvas, utilizando el boto.n
derecho para tomar el alti-
mo viraje hasta la linea de
meta.

% TIERRA BLANCA I En el
primer viraje hacia la iz-
quierda hay hielo rodeado
de suelo abrupto. Corta la
esquina izquierda para en-
trar ligeramente en el terre-
no abrupto, lo que frenard
tu vehiculo lo suficiente
para que puedas recuperar

Después de la segunda curva debes virar
ircuito se divide en un
do de los dos. Después de otras

14500

Conduce en linea recta en los tramos
sInu0sos si no tienes cerca a tus oponentes,

los baches y las curvas

F-Zero

#u control. Inmediatamente después de este viraj
que deberds utilizar para saltar sobre las zonas d
sobre los imanes. Presta atencién a otra curva c

rds antes de que puedas ver la linea de meta.

TIERRA BLANCA II: Dispénte a encontrar mds hielo alin, y un salto
extremadamente largo.

Suelta el acelerador cuando te aproximes a los
giros de ciento ochenta grados y utiliza los botones izquierdo y dere-
¢ho con objeto de clavar tus alas en el terreno para obtener un mayor
poder de giro. Después de la segunda curva de ciento ochenta grados,
von hielo,

encontrards otra curva mds hacia la izquierda antes de llegar
1 ja en el circuito. Debes apretar continuamente el

e hay muchos saltos,
e piso en mal estado y
on hielo que encontra-

nte a una ancha zan
mando de control para salvar esta zanja o acabaris estrellindote y ha-
ote merecedor del comentario d

€ «nunca mds se supo». Utiliza el
per Jet para facilitar el salto, y luego mantén alta tu velocidad cuando
gas dos virajes ficiles hacia la derecha,

del Rey

DAD SILENCIOSA III: Des
§ curvas en zigzag,
recta si no ha
iredes. Cuando entres en el campo de minas,
lesde la primera esquina de la derecha hasta la
I#quierda, utiliza las zonas de terreno abrupto p

pués del segundo viraje encontraris
pero puedes pasar ficilmente por su centro en li-
y oponentes dispuestos a hacerte estrellar contra las
conduce en linea recta

siguiente esquina de la
ara disminuir tu veloci-

Tierra Blanca I: Corta la esquina
utilizando la zona abrupta del piso
para disminuir la velocidad de tu

vehiculo, lo que facilitard que puedas

recuperar su control.

=

e

tlad obteniendo un control mejor. Afloja el ac
10n derecho para ejecutar
von facilidad el dltimo vi-

elerador y utiliza el bo-

ENTO MORTIFERO II:
1l sitio m4s adecuado para
Joner en funcionamiento
1on Super Jets es inmediata-
jlente después de la linea
0 salida, pero primero de-
Beris haber efectuado una
Viielta para haber ganado
Wno de ellos. Después de la
Mgunda vuelta hay una

Canion Rojo 11: Utiliza un Super Jet

después de la primera vuelta para
llegar volando a esta flecha azul y salir
rebotado de ella.
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gran cantidad de curvas en «5» pronunciadas que tienen Flechas de
Aceleracion..., evitalas porque si no lo haces perderds el control y te es
trellaris contra las paredes.

% CIUDAD PORTUARIA II: La mitad de este circuito estd formada
por rectas faciles, con dos rampas que habrd que saltar, como en la
Ciudad Portuaria original. La otra mitad del circuito consiste en unos
frustrantes virajes de ciento ochenta grados... juno tras otro! Afloja el
acelerador en el momento que adviertas la mds minima pérdida de
control. Los botones izquierdo y derecho se convierten en algo ex
tremadamente importante para derrapar en las curvas. También debe
rds usar estos mismos pulsadores para salir por ti mismo de la atraccion
de los imanes.

% CANON ROJO II: Tendris
que dar la primera vuelta a
través de un dificil campo
de minas, en la parte final
del circuito, pero cuando
llegues alli por segunda vez
habrd un atajo ficil para
adelantarte a los otros co-
rredores. Después de pasar
por las curvas zigzaguean-
tes, mete el Super Jet en
cuanto veas la rampa, y si-

gue oprimiendo el mando La conduccion a través de la Zona de

Boxes proporciona la tan necesaria

viles. Si consigues vencer
@n esta categoria serds re-
tompensado con la se-
euencia final «real», que

F-Zero

fuiente, la pista vuelve a bifurcarse, presentando un camino ms4

por la dert’:cha, aunque una Zona de Boxes que queda a la iz uiircdorto
mucho mds necesaria. Si tienes energia suficiente, olvidate dcé la Za .
de Bf),xes para rebajar algunos segundos a tu tiemp’o La Flecha d Aoml
leracion que hay al final de la Zona de Boxes es rnl'ly robal:l i
haga perder el control y te lance sobre otros conductofes a le g
dles, causando con ello la pérdida de la mayor parte de layene:s'pare_
dcababas de ganar. Si ganas en este circuito, en el nivel de Exper%ﬁl gl:_:

b

‘I as 1 ral Ili CIM a ‘[ lel)l ntra unos opo-
: 1D1€ CO

"Liga de Maestros

81 puedes completar la Liga
tel Rey con la categoria de
[Iixpcrto conseguirds una
lista de créditos del progra-
mador, y serds capaz de
elegir sobre un ment de
Masters en el que tus opo-
nentes atn serdn mds difi-

CONGRATULATIONS !

WE HOPE YO

L 4

S6lo puedes acceder a la Liga de los

para volar sobre ella y por
el aire. Enfila hacia una
gran flecha azul destellan-
te, que te hard rebotar hacia arriba, en el aire, lo suficiente para que
puedas llegar de una pieza al resto del circuito. Conduce en linea recta
por otras curvas en zigzag, después por un malintencionado viraje ci
«S» para acercarte a la linea de meta, y a cuya salida podras utilizar t
Gltimo Super Jet para acelerar en busca del primer puesto.

energia, pero también requiere su tiempo,

% CAMPO DE FUEGO: De este circuito sélo te cabe esperar lo peor. Pari

vencer a los otros conductores tendrds que tomar cada uno de los vira
jes con precisién, soltando ligeramente el acelerador para evitar la pér
dida de control. Cada uno de los obsticulos esté alli para lanzarte con
tra las paredes, incluyendo imanes, baches y hielo. El circuito se bifurci
cerca de su final, con imanes que te atraen hacia el centro..., utiliza los
pulsadores izquierdo y derecho mientras pulsas repetidamente sobre |
mando para evitar su atraccién. Inmediatamente después del viraje si

= 7 =

Incluye una impresionante
presentacion de la carrera
vista desde arriba.

Maestros, si eres Experto y figuras en la

— T

Liga del Rey.
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FINAL FIGHT

DE CAPCOM

- Antes como un arcade de
l6n recreativo, y ahora como
i videojuego cldsico, Final
ight es uno de los originales
os de luchas callejeras. Por
Il gran cantidad de pufietazos
| patadas este argumento de
partir lefia se ha convertido
Il popular. Utiliza tus pufios
' {us pies en este feroz com-
¢ mano a mano, o empuia
fl Arma para que sean ma-
wres los dafios que causes a
enemigos. Tu objetivo

Los enemigos siempre atacan desde los
lados. Desplizate hacia arriba 'y hacia
abajo para impedir que te hieran.

al es salvar a la hija del al-

de los persona]es originales del arcade orlgmal (Guy), algunos pocos
penarios y la accién simultinea para dos jugadores; pero sigue teniendo
icho que ofrecer a los aficionados al «apabillalos a golpes» y al arcade

salto 1: Los Barrios Bajos

' Cada uno de los luchadores posee sus especialidades propias. Haz un
ensayo haciendo actuar cada luchador en un escenario y controla sus
movimientos para decidir cudl es el que mds te gusta, y entonces inten-
ta dominar perfectamente cada uno de sus movimientos. Cuando no-
sotros jugibamos, preferfamos utilizar a Haggar.

b Siempre debes tratar de mantener todos tus enemigos en uno de los la-
~ dlos de la pantalla para evitar que te ataquen por ambos lados a la vez.
Con Haggar usa la caida de espaldas. Ambos movimientos puedes
~ electuarlos si agarras a un enemigo y luego aprietas la palanca de con-
trol en la direccién en que quieras efectuar el lanzamiento al mismo
tiempo que oprimes el pulsador Y.

Para encontrar armas y alimentos deberds dar pufietazos o patadas a
los barriles. Los articulos alimenticios no desaparecerin a menos que

T



Final Fight

hagas un scroll de la esce-
na rapidisimo. A no ser
que estés bajo de energia,
vence a todos los enemi-
gos de una zona antes de
que te apoderes de la co-
mida.

Thrasher (Zurrador) es el
jefe de los barrios bajos.
Irrumpe por un portal con
su larga melena rubia y una
camisa amarilla. No es
muy diferente de los otros
enemigos que hay en este
nivel, a excepcién de que
tiene mas energia. Después
de hacer su aparicién y lu-
char durante unos escasos
segundos, toma asiento
apoyado en la pared y silba
para llamar a algunos de
sus amigos. Mientras lu-
chas con éstos, Thrasher
ataca con una patada vola-
dora que te derrumbard en
todas las ocasiones. Intenta
no perderle de vista. Cuan-
do ataque, despldzate arri-
ba o abajo para eludirle, y
luego emplea los mejores
movimientos, aquellos con
los que te sientas mds c6-
modo, para zurrarle.

Asalto 2: El Metro
% En este asalto habrd méds de lo mismo. Los enemigos hacen ligeros pro
gresos pero con tal que les ataques antes de que lo hagan ellos, recibiras
pocas cicatrices. Sé agresivo cuando se aproximen para que no tengan

ocasion de hacerte dafio.

La comida no va a desaparecer. Si tienes
energia, guarda la comida hasta que
hayas limpiado la escena de enemigos.

Vigila las patadas voladoras de
Thrasher mientras luchas con sus
compinches.
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Katana es el enemigo final
tlel asalto 2. Es un samurai
(ue cuando arremete ataca
¢on dos espadas. Sélo arre-
meterd contra ti cuando
esté junto a ti, por lo tanto
siempre debes acercarte a
¢l formando un dngulo,
tesde arriba o desde abajo.
Bi te agarras a su espada se
enfada mucho, por lo que
jerd mejor para ti si utilizas
tus puifios, que es una for-
ma de atacar en la que ya
deberias ser maestro.

alto 3: El Lado Oeste

Antes de que llegues al Escenario 3 pasards por un Nivel de Bonus.

Final Fight

Muévete hacia arriba y hacia abajo
sobre Katana para agarrarle
y estrellarlo sobre la lona.

Unos puiietazos rapidos serin tu mejor arma para ocasionar los dafios
mayores. Si das porrazos con la tuberfa, la accién resultard mds lenta y
no lograris el nimero suficiente de golpes para destruir por completo
¢l coche antes que se acabe el tiempo.

Cuando luches con los Mellizos Andore, procura siempre que am-

bos estén en uno de los la-
dos para que no te pillen
¢n medio. Ellos no son el
enemigo final del Asalto 3,
por lo tanto habris de se-
guir luchando...

Edi-E es el enemigo final
del Asalto 3. Va vestido
¢on un uniforme de agente
de policia, pero probable-
mente no estd aqui para
protegerte ni ayudarte.
Dejard caer un trozo de
chicle en la parte superior
derecha, que deberis co-
mer para adquirir energia

Emplea unos puietazos rapidos para
destruir este automovil en un Nivel de
Bonus, antes de iniciar el Asalto 3.
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(jqué asco!). Nuevamente
trata de mantener todos
los enemigos en un mismo
lado para que te sea mis
facil no perderles de vista.
Si no le mantienes ocupa-
do sacard su pistola que
causard una pérdida extre-
ma de energia. Durante tu
lucha con Edi-E caerin so-
bre ti una serie de enemi-
gos conocidos a los que
deberds atacar en cuanto Ataca desde arriba o desde abajo a Edi-I
aparezcan. y a los enemigos que andan con él.

#
]
'
4
-+
“
iy

Asalto 4: La Zona Portuaria

% Cuando pases por este asalto serds amenazado ocasionalmente por tres

barriles rodantes. Usa el Super Giro o la Super Patada (B e Y simulti-
neamente) para reventarlos, con lo que evitards que te causen dafio y
la vez podras recoger lo que contengan.

Abigail es el enemigo final
ahora. Tiene un tempera-
mento tan furioso que hace
que todo su cuerpo se
vuelva de color rojo. De-
bes liberarle de su mal ge-
nio a base de porrazos. Le
detendrd un pufietazo
dado con precisién en el
momento Oportuno, aun-
que el Super Giro o la Su-
per Patada (B e Y simulti-

e

neamente) son lo mejor
para este caso.

A continuacién llega el Ni-
vel de Bonus. Atravesaris
un vestibulo que tiene unas liminas de cristal que penden desde el te-
cho. Para romper cada una de las hojas de cristal debes pegarles un pu-
fietazo directamente en su centro.

Utiliza el Super Giro para dejar fuera de
combate a Abigail y a sus secuaces.
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Asalto 5: La Parte Alta de la Ciudad

® En este asalto hay un niimero mayor de enemigos, pero sus caras son

las que ya hemos conocido en los asaltos previos. Cambia de lugar
constantemente cuando luches para evitar que te ataquen los enemi-
ROs que vayan apareciendo en escena.

El. enemigo finalisimo es Belger. Va montado en una silla motorizada
Mientras sostiene a la hija del alcalde, aunque después la tira al suelo y

§¢ pone en pie para atacar. Dispara una ballesta extremadamente peli-
grosa, que debes evitar si

quieres sobrevivir. La dis-
parard hacia ti si te acercas
A él en linea recta desde la
derecha o desde la izquier-
da; por lo tanto debes ha-
cerlo desde arriba o desde
abajo y después echarte so-
bre él en una trayectoria
angular o verticalmente ha-
¢la arriba, o hacia abajo,
para atacarle sin dilacién.
Una animacién corta y los . S
eréditos de programacién  Evita la ballesta de Belger que consume
le esperan como premio a  tu energia. Para ello manténte por encima
tu éxito. o por debajo de él.

creto increible!
MENU DE OPCIONES: Si partiendo de la pantalla del titulo, aprietas
¢l botén izquierdo al mismo tiempo que aprietas Start, conseguirds un
Mend de Opciones. Puedes afiadir vidas suplementarias y alterar el ni-
vel de dificultad, junto con algunas cosas mis.
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HOLE-IN-ONE-GOLF

DE HAL AMERICA

'roduccion

- El primer juego de golf

ta la Super Nintendo atn es
b de los mejores. Sns grafi-
i detallados y sus controles
tiles hacen que jugar al
ble-In-One-Golf de Hal sea
i decision excelente, espe-
mente cuando te visitan al-
os buenos amigos. Hasta
latro jugadores pueden in-
itar por turno meter la pelo- :
i blanca dentro del hoyo, Los principales obstaculos que hay que
ligue por todas partes apa-  ewitar son los drboles, las trampas de agna
en unos obsticulos impla- y las de arena.

les. Evita los drboles y las
inpas de arena y de agua, al mismo tiempo que haces tus conjeturas de
donde la pelota ser arrastrada por el viento. Consigue un «Hoyo en
i0», un Aguila o un Albatros, y en el acto recibiris una contrasefia que
Brvird para reanudar el juego al instante siempre que quieras.

ategias increibles

Se requiere mucha practica para dominar los palos y los 18 hoyos que
hay en el campo. Puedes analizar cada terreno mediante una vista en tri-
ensional, pero después de que hayas jugado unas pocas veces en
tada hoyo, adquirirds un sentido de sus desniveles y no tendrds necesi-
tad de recurrir a la visualizacién tridimensional antes de dar cada golpe.
Cada vez que vayas a jugar te hallards frente al hoyo. Con frecuencia
it es la direccion a la que menos te interesa mandar la pelota, porque
#itre tu posicién y la del agujero hay trampas de arena o de agua, o ar-
holes. Estudia la peculiar disposicién del agujero, que puedes ver a la
uierda de la pantalla, y el viento que estd anotado en la parte su-
perior, a la izquierda también, y de acuerdo con ambos datos afina la
Iinteria.

ada uno de los palos puede mandar la pelota a una distancia méxima,
fue viene indicada en el mismo palo. En la parte inferior izquierda de
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*

la pantalla estd anotada la
distancia al agujero en yar-
das, y en la parte alta cen-
tral estd el niimero de yar-
das totales de la calle (que
generalmente estard des-
viada alrededor de los ar-
boles y de los demds obs-
ticulos). Busca un sitio
seguro y conveniente en
ese recorrido, calcula a ojo
la distancia a que queda so-
bre la calle. La distancia to-
tal en el primer hoyo es de
403 yardas, y hay 369 yar-
das hasta el hoyo. El punto
donde la calle hace un recodo estd aproximadamente hacia la mitad, di
gamos a 200 yardas. Apunta la trayectoria de la pelota hacia este reco
do (puedes utilizar los pulsadores izquierdo y derecho para afinar tu
punterfa), luego elige el palo adecuado. El nimero 1 de madera tienc
un alcance méaximo de 260 yardas y puedes utilizarlo con una oscila
cién ligeramente inferior a la maxima para conseguir las 200 yardas. In-
cluso puedes hacerlo mejor: apunta la pelota un poco hacia la izquierda
del recodo para recortar la curva hacia la derecha de los drboles. Con
un tiro en linea recta y a la distancia maxima, seguirs situado en la ca
lle y atin mds cerca del hoyo.
Para conseguir la oscila-
cién de maxima potencia
debes oprimir una vez el
pulsador A o el B, y a con-
tinuacién otra vez cuando
el palo adquiere el color
rojo mds intenso al final
del arco que describe.
Oprime el pulsador A o B
por ultima vez cuando el
palo alcance la zona verde
que decide la buena direc-
cién de tu golpe.
Después de apuntar y opri-
mir A o B podris ver el lu-

Estudia la forma general de la calle
y los obstdculos; después ajusta tu
punteria y golpea.

Dirige tu tiro al angulo de este recodo
g gc .
para lograr un recorrido mds largo hacia

el hoyo.
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- Rar 'donde «se ha quedado» la pelota. Si el césped es muy bajo puedes
utlhza’r palos de madera para golpear la pelota y mandarla a la distan-
cia maxima. St el césped es tupido y la pelota ha quedado algo enterra-
tla en él, deberis elegir palos de hierro para elevarla y sacarla de alli.
pero no podrds mandarla tan lejos como antes. Si utilizas un palo de
“madera en un césped tupido y profundo, al final resultara que enviards
I pelota a una distancia atin mucho menor. Si vas a parar a una trampa
e arena deberss utilizar SIEMPRE una cufia para arena, porque de
no hacerlo.vas a perder un golpe sin el menor desplazamiento de la pe-
lota. Considérate en libertad para golpear con toda tu fuerza cuando
uses la cufia de arena, porque de todas maneras la arena impediri que la
ielota llegue muy lejos.
acabas en los arboles, casi siempre te veris obligado a utilizar un gol-
e para devolver la pelota a la calle mas préxima. Si intentas mandarla a
través de un arbol estards abocado a malgastar algunos golpes mds y
;K:rdf:r por completo la posibilidad de obtener el par del hoyo. Si no
y .arboles en la trayectoria hacia el hoyo, ve a por ella. También pue-
des intentar que la pelota describa una curva alrededor de un drbol,

Aunque un golpe defectuoso puede conducirte incluso a dificultades
peores.

ategias para cada hoyo

HOYO 1-403 YARDAS - PAR 4

nitenta acortar por el lado izquierdo de la curva (situada aproximada-
Inente a 200 yardas) cuando utilices el néimero 1 de madera a su alcance
| dximo. Si apuntas demasiado hacia la izquierda acabaris en los drbo-
klu., y en una trampa de arena si lo haces demasiado hacia la derecha.
B.hgc un palo cuyo alcance miximo sea ligeramente superior a la
dmanc’:la a que estd el hoyo (que podris ver a la izquierda del fondo),
después ajusta tu punteria para compensar el efecto del viento. Es ficil
ver la pendiente que hay en las proximidades del hoyo. Trata de no so-

irepasar el hoyo, para que la pelota no siga rodando por la pendiente
(ue hay detris.

| OYO 2-351 YARDAS - PAR 4

punta lige_ramente a la izquierda del hoyo y dale a la pelota con la
luerza suficiente para pasar por encima de la trampa de arena. Desde
#ite punto sélo queda un tiro en linea recta hasta el hoyo (unas 130
yardas). El agujero estd en el borde derecho del «green», por lo que re-

Muilta peligroso que el tiro te salga largo dado que acabarfas en el terre-
o escabroso.
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% HOYO 3-519 YARDAS - PAR 5
En este hoyo los obsticulos estin por doquier. Desde el «tee» de salida,
apunta hacia la izquierda para salvar el primer riesgo de ir a parar al

lanzamiento, para poqer sobrepasar el peligro del agua cuando se dé el
segundo golpe. El peligro de caer en el agua se presenta a unas 360 yar-

agua. Es preferible golpear
la bola para que vaya a la
trampa de arena que hacer-
lo mandindola al agua, lo
que afade dos golpes a la
cuenta y coloca la pelota
en el borde mis bajo del
agua. La distancia hasta el
«green» desde la calle mas
préxima a la primera tram-
pa de arena es aproximada-
mente de 230 yardas, que

das contadas desde el «tee». Hay muchas pendientes dificiles y malin-

tencionadas que pueden hacer que la pelota salga rodando fuera del
sgreen». Estudia la vista tridimensional.

K HOYO 8 - 355 YARDAS - PAR 4

Resulta dificil evitar las tres zonas arenosas que estin préximas a la se-
Mal de la mitad de recorrido, especialmente si compensas tu punteria
mis de lo necesario para evitar el peligro de ir a parar al agua. Apunta
fu primer tiro directamente hacia el hoyo. El «green» tiene unos baches

- muy marcados, que hacen que la zona de los alrededores del hoyo esté

lituad}a en un fl.xerte.: desnivel. Estudia la vista tridimensional. La pelota
tendrd tendencia a irse hacia arriba, por lo que deberis compensarla al
dpuntar.

HOYO 9-211 YARDAS - PAR 3

se puede alcanzar perfecta-  El peligro de caer en el agua es mucho - Otra oportunidad de hacer un «<hoyo-en-uno», con sélo 204 yardas en
” 3 ]

mente con el nimero 1 de  mayor que el de caer en la arena, pero ¢s tre «tee» y hoyo. Debes tener cuidado y no golpear la pelotaycon exce

madera. El «green» tiene mejor salvarse de los dos. Mva fuerza, porque la zona de fuera de limites estd exactamente donde

termina el «green».

' HOYO 10 - 452 YARDAS - PAR 4
Cerca del «tee» de este
hoyo hay otra trampa de
arena dificil. Apunta hacia
ln izquierda a lo largo de la
talle y luego haz oscilar tu
palo para darle a la bola
¢on toda la fuerza que sea
posible. Por el lado iz-
{uierdo de la calle corre un
Machuelo que puede oca-
Monarte dolores de cabeza
4l mandas la pelota dema-
Mado lejos y a la izquierda.
Il «green» tiene un desni-
el traicionero a lo largo de
la linea del hoyo, dificul-
tando mucho los tiros finales. Compruébalo en la vista tridimensional

y lucgo. al afinar la punteria compensa el desnivel todo lo que juzgues
lecesario.

' HOYO 11 -529 YARDAS - PAR 5
Aqui no existe la ms minima posibilidad de conseguir un «hoyo-en-

muchos baches. Utiliza la
representacién tridimensional para analizarlos y efectuar un tiro suave
al hoyo de acuerdo con lo que veas.

* HOYO 4 - 182 YARDAS - PAR 3
Aqui tienes la primera oportunidad de hacer un «hoyo-en-uno». Hay
193 yardas hasta el hoyo, distancia a la que es posible llegar con un nime
ro 2 de hierro ( o con un hierro 3 si el viento sopla en direccién al aguje
ro). Ajusta tu punterfa tomando en consideracion el viento, y lanza la pe
lota; pero asegiirate de que lo harés sin correr peligro de caer en el agua,

* HOYO 5-417 YARDAS - PAR 4
Aqui sélo has de evitar caer en dos trampas de arena que estdn coloca
das estratégicamente. El resto esun camino en linea recta hasta el hoyo,
Las trampas de arena estdn a unas 200 yardas contadas a partir del ini
cio de la calle, por lo que con un golpe fuerte lanzards con facilidad la
pelota mis alld de ellas.

* HOYO 6 -374 YARDAS - PAR 4
Una gran cantidad de zonas arenosas te acecharin en este hoyo. Para ol
primer lanzamiento apunta al centro de la calle, y luego dirigete al
hoyo. Los rboles que hay a la izquierda de la calle son débiles, y ul
vez valga la pena pasar por ellos para evitar los «<bunkers» (también se
llama asf a las trampas de arena).

% HOYO7-518 YARDAS - PAR 5
Alcanzar una distancia importante es algo crucial en el primer golpe d¢

I:ono 10. Apunta hacia la calle, entre el
rio y el lago. jDespués pégale a la pelota
con fuerza!
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uno» porque son 529 yardas las que tiene este recorrido. Apunta este
primer lanzamiento sobre la primera de las zonas arenosas de la dere
cha, de forma que la pelota caiga en la calle, a la izquierda del arenal,
Dirige el segundo lanzamiento a la izquierda del hoyo para que no
vaya a caer en el lago.

% HOYO 12 - 423 YARDAS - PAR 4
Directamente frente al «tee» existe una zona arenosa y unos drboles. 5i

te sientes conservador golpearis suavemente en tu primer lanzamiento
para mantener la pelota en la parte mis ancha de la calle, antes de que
alcance las trampas de arena, y a continuacién la golpeards con fuerza
para llevarla al «green».
% HOYO 13 - 177 YARDAS - PAR 3
Otra oportunidad de conseguir un «hoyo-en-uno», y en esta ocasion
s6lo hay unas 170 yardas. Si golpeas con excesiva fuerza, la pelota s¢
meteré en una trampa de agua o en los arenales. Estudia el viento y eli
ge cuidadosamente el palo. Utiliza el de hierro que tiene una potencia
de alcance de 180 yardas y luego no golpees con toda la fuerza.
% HOYO 14 - 391 YARDAS - PAR 4
Es un hoyo fécil y la trayectoria es en linea recta. Lanza la pelota direc
tamente por la calle.
% HOYO 15 - 469 YARDAS - PAR 4
Apunta algo a la izquierda a lo largo de la calle, pero ajusta ligeramente
a la derecha para cortar la esquina de la curva. Directamente frente al
hoyo existe una zona arenosa que convierte en un desafio la llegad
al «green». El «green» tiene un desnivel hacia abajo, desde la parte alta
hacia el hoyo.
* HOYO 16 - 533 YARDAS -
PARS5
Es otro de los hoyos extre-
madamente féciles. La calle
es larga, pero las curvas y
las trampas estdn en los lu-
gares mds convenientes
(para ti). Apunta directa-
mente y pega con fuerza.
* HOYO 17 - 162 YARDAS -
PAR 3
Aqui tienes la dltima opor-
tunidad de conseguir un
«hoyo-en-uno», y es mds
dificil de lo que parece.

Hoyo 17. Tu dltima oportunidad de
conseguir un <hoyo-en-uno». Utiliza un
hierro 5 0 6 y estudia el viento.

< I90

talla de introduccién de

turante el juego. Si juegas

Hole-In-One-Golf

Debes golpear la pelota con fuerza suficiente para salvar el agua y la
trampa de arena que hay frente al hoyo, pero no debes hacerlo con mds
fufrza de la necesaria para que la bola no ruede mds alls del agujero y
Ghiga en el resto de la trampa de agua que queda detris. Utiliza un hie-
110 del niimero 5 con un impulso ligeramente inferior al maximo, o usa
un hierro del ntimero 6 a plena potencia si el viento sopla por detris de
i, El «green>» es plano en su parte mis alta, pero extremadamente em-
pina'do en los bordes exteriores; lo que si no eres muy cuidadoso ga-
fantiza un remojén seguro a tu pelota. ;
HOYO 18 - 420 YARDAS - PAR 4

Desde el «tee» apunta ligeramente a la derecha para evitar una zona de
Arena, lueg? apunta a la izquierda para la aproximacién al «green», a no
Jer que quieras arriesgarte a tirar directamente al hoyo. De nuevo, el
sgreen» alrededor del hoyo tiene caida hacia el agua. gste es el hoyo’fi-

“nal, el de salida. Por lo general, la puntuacién que hay que mejorar es la

e 8 bajo par (- 8).

retos increibles!
PALOS ESPECIALES: Si quieres jugar contra Hal y ganarle, te dar4 en-
trada por un camino secreto a un juego especial de palos de metal. Con
entos pa!os puedes mandar la bola a una distancia mayor (280 yardas
::2 el nut?er_cz 1de {nad;ra) 110 que te dard mds posibilidades de obtener

puntuacion mejor. Resulta muy fici 16

i pua: «Metalj - y facil la obtencién de estos palos.
£omo si fuese tu nombre y
»‘og)rime OK (utiliza el bo-

n derecho para dejar un
#spacio), luego cuando
fparezca de nuevo la pan-

nombres, pon el tuyo tal
£OMo quieras que aparezca

Lon amigos, también ellos
pueden hacer lo mismo y
gozar de la ventaja de tener
unos palos mejores.

CONTRASENAS: Si puntiias con un «hoyo-en-uno», un 4guila, o un
Albatros, recibirds una contrasefia que te permitird ver de nuevo ); en el
#cto la repeticion del tiro. A continuacién te damos algunas contrase-
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fias que hemos recogido durante algunas de las ocasiones mds afortuna
das de nuestros juegos. Después de entrar la contrasefia, oprime el pul
sador de Start, luego en tu mando pulsa A o B para hacer de nuevo li

jugada.

LAS MAS EMOCIONANTES -

Hoyo 2 Aguila B?SBTCBY]JC7BQLJ]B?7 ‘
Hzo 5 Agﬂa CM2B9GZ4DV!Q2N5C??VBTFG
Hoyo 9 Hoyo-en-uno CF?B!JB9SB4CV?BBBTH?TXL
Hoyo 13 Hoyo-en-uno B6GB9GB5SB?’MGCVBBT7B3YQ
Hoyo 14 Aguila CNGB442F9WKSGY5BBT7BGCR

LAS MENOS EMOCIONANTES -
Hoyo 5 Aguila B36BLQZ75XBPWRBB
H((;Zo 11 Agﬂa CTKBM5MB6W#N#2S]B27CKXN
Hoyo 16 Aguila CHLBM#V2BWIHLNVC?6Y?LG'|
Hoyo 16 Aguila B72BLPZ5GDFCZSLBBLK7VZ1
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nduccion
| malvado Capitin Garfio
Mcuestrado a los hijos de
Pan. El dnico problema
e Peter Pan no se da
il de que él es Peter Pan.
ilicho més viejo y ya no se
Wida de ¢omo se sueiia.
debe salvar a los nifios,
3uc Peter se marcha a la
M de Nunca Jamés. En el
)l de Peter deberss luchar
o con Rufus para con-
If tu espada y luego bus-
Al Capitin Garfio para sal-
i tus hijos. Cuando aparezca Campanilla sitdiate debajo de ella para que
N recoger el polvo mégico de sus alas, luego elévate por los aires para
jjer objetos ocultos, o para evitar obsticulos, a lo largo de 10 etapas.

Puedes volar por los cielos gracias al polvo

de las alas de Campanilla.

| 1: Los nifios perdidos

te nivel proporciona una magnifica oportunidad para practicar la lu-
i, la carrera y el vuelo. Cuando vueles asegurate de que utilizas tu
Ffma antes de que estés de-
Masiado cerca del enemigo,
"Wler tiene un alcance lar-
), ¥ lo mismo le ocurre a
Mis enemigos. Puedes co-
or manteniendo apretado
gl botén de ataque (Y) y el
lo derecha o izquierda.
lientras corres puede sal-
para alcanzar una cor-
Man donde haya una cere-
M (energia). Para saltar a lo
lojos, antes has de tomar
Wi buena carrerilla.

Toma carrera y salta para salvar el agua;
recogerds una cereza.
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% Después de que hayas salido del agua verds un muchacho gordo que
rueda. Quédate inmévil y golpéale una vez para hacerle caer hacia
atris, luego, sin moverte, golpéale de nuevo cuando se eche sobre ti por

segunda vez.

Colécate debajo de Cam-
panilla para recoger un
poco del polvo de las ha-
das. Esta es una magnifica
ocasién para que pruebes
tus habilidades para volar.
Llena a tope tu medidor
de vuelo y pulsa el bo-
tén de salto; luego cuando
ya estés suspendido en
el aire, pulsa y mantén
apretado el salto para volar.
Sostén el botén de ataque
para volar a una velocidad
atin mayor. Vuela ripido

por el interior de la cueva de abajo a la derecha y encontrards 3 vidas

# La escena no seguird des-
plazindose lateralmente
cuando llegues donde estd
¢l siguiente enemigo final.
Te hallards en una zona
juc tiene tres drboles. Des-
¢ lo alto empezarin a caer
bellotas que pueden oca-
sionar dafios; por este mo-
livo debes evitarlas. Salta a
la rama de la parte baja iz-
(uierda, luego trepa hasta
* la rama més alta de la dere-
¢ha y quédate de pie sobre
¢l borde izquierdo. A esta
rama debes regresar des-
pué:s de cada golpe que administres. El enemigo final aparecer la ma-
yoria de las veces ya sea por el agujero que hay en el 4rbol a la derech
0 por el de la izquierda. Muévete con rapidez y aticale después re resa
Al borde de la rama del drbol. Golpéale tres veces y pa;aré ala histgoriaa:

Sosténte sobre la rama mas alta
de la derecha mientras luches con este
enemigo final.

Salta y esquiva a Rufus, y a continuacion
atdcale cuando se arrodille en el suelo.

suplementarias (luego mira el final de este capitulo para enterarte del
Secreto increible que hay en esta zona). Cuando salgas de esta cucvi
de la derecha, pésate sobre el borde derecho y salta hasta el izquierdo,
corre y salta hacia la derecha para encontrar una cereza (energia).

 Rufus esté hacia la derecha. Ataca con la espada que sostiene en alto.
Debes saltar alto para evitar su ataque, después anda hacia él y atacale
cuando se detenga y se arrodille sobre el suelo. Salta de nuevo y repite
el proceso hasta que quede derrotado. Te entregard su espada para
resto de la aventura, pero la perderis si recibes un impacto.

¢l 3: La montafia rocosa

T s.n csct[a eltapa debcis trepar hasta algunas plataformas situadas en una la-
era de la montafa, mientras los enemigos hacen rodar hacia ti unos

jrandes pedruscos. Manténte por debajo del
!ospués Sobts pais et dors p ajo del lanzador de pedruscos,

veces a cada uno de ellos.
| También tendris que herir
dos veces a los hombres
“fJue estin dentro de los ba-
triles rodantes.
No saltes cerca de las flo-
tes de color purpura..., li-
Mitate a pasar junto a ellas.
' Una espada estd a tu dere-
¢ha aproximadamente a
mitad de la subida de la
montafia. Con ella seris ca-
paz de herir a tus enemigos
tlosde una distancia mayor.

Nivel 2: El bosque

% Salta a la rama izquierda del primer 4rbol y alli encontrards una hoja,
que amplia el méximo de la energia que puedas retener. En todo estd
nivel hay algunos enemigos en los drboles. Si te hallas en una rama bajy,
toma precauciones cuando saltes hacia delante para evitar los enemigos
que pudieran estar en algunas de las ramas mas altas. Debes saltar a lus
ramas mds altas y derribar a los enemigos que haya en ellas, antes de
que puedan avanzar.

* Vigila si hay murciélagos que empezaran a caer desde lo alto cuanda
cruces los puentes.

Apodérate de la espada que hay a la
derecbzz,. aproximadamente a mitad del
camino de subida a la montasia.
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* Campanilla se encuentra unos cuantos pisos mas arriba que la espada
Salta hacia arriba y mantén apretado de nuevo el mando de saltar pari
flotar en el polvo de las hadas. Cuando tu medidor de vuelo esté com
pletamente lleno, déjate caer al suelo, camina hacia la derecha y vucla
hasta la parte mis alta (esto s6lo consumird aproximadamente una ter
cera parte de tu energfa). En el cielo, en la parte mis alejada por la 1z
quierda, hay una vida extra por si la necesitas. Vuela hasta lo mds alto
del lado derecho para llegar al final de esta etapa, que no tiene enemigo
alguno. Necesitards volar con rapidez (sostén apretado el botén de ata
que mientras vueles) para que no te quedes sin potencia de vuelo y e
veas obligado a regresar al lugar donde esti Campanilla.

Nivel 4: A través de las cataratas

% El aliento de los tigres te dejard congelado, lo que permitird que loy
enemigos que estén proximos a ti te ataquen mientras estés indefenso,
Pon a tope tu medidor de vuelo gracias a Campanilla, después ahorra
el polvo limitando tus vuelos.

* Vete mis allé del primer tigre y salta desde la cornisa para ir a una pla
taforma pequefia que estd a tu derecha, luego salta a través de ella y

prepérate para volar (en el caso de que no logres efectuar el salto)

para alcanzar una vida extra y a Campanilla. Vuela hacia la dere
cha para llegar al borde de
un precipicio, que estd bajo
una cornisa llena de pin-
chos, con el objeto de reco-
ger ms polvo de Campani-
lla. Elévate en el aire desde
donde estdi Campanilla
hasta la parte mas alta de la
pantalla, y luego hacia la
derecha hasta que agotes el
polvo que te permite volar.
% A continuacién entrards de

nuevo en el agua. Si te su- SR
merges bajo la superficie Recﬂrgﬂte a tope con pol‘vo, l”ego

del agua, un hada te subird vuela para golpear al pirata en cuanto
a flote para permitirte sal- asome la cabeza.
tar por encima de los barri-

les y las bombas arrojados desde los globos de aire caliente que vuelan
por encima del lugar. Si nadas demasiado aprisa, lo que no resulta facil,
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perderds energia. Aqui la escena hace un scroll, y debes mantenerte por
delante de su desplazamiento. Al final vas a necesitar la ayuda del hI;da
rum saltar fuera del agua.

!l enemigo final llega a continuacién, es un pirata en un barco flo-
tante y la parte inferior de la pantalla estd llena de pinchos. Campanilla
eata a}llf Ppara ayudarte con gran cantidad de polvo para volar. Reponte

principio, cuando aparezca el enemigo final, luego prepérate a saltali
para he’nr al pirata cuando asome la cabeza repentinamente. El pirata
Arrojard unos barriles con paracaidas, que caeran flotando lentamente
h.usm el suelo. Esquiva los barriles volando entre ellos y después pro-
Migue tu ataque al pirata. El pirata sacudird tres veces su cabeza hacia
“delante y hacia atrds antes de desaparecer de nuevo dentro de su nave

Siempre se desplazari hacia ti, por lo tanto si ves que se acerca dema-
‘Mado a Campanilla, vuela hacia la derecha para apartarlo. Tres tiros
on, nuevamente, la cifra mégica.

el 5: En las cuevas

K piso de la cueva es parecido a las arenas movedizas. Tendris que
hundirte en €l cuando andes para evitar los pinchos; aunque no te hun-
tas demasiado, no resulte que perdieras una vida. Pasa volando por el
primer pasadizo, evitando A
s serpientes, luego vete
hacia la derecha mientras
vigilas por si caen cardm-
banos. Acércate lentamen-
te a ellos hasta que caigan.
Nada por el pasadizo que
“estd bajo el agua, pero al
nadar no te salgas por el
borde inferior de la panta-
Ila. En la zona contigua
hay dos pasadizos por los
‘jue se puede caer, pero el
te la derecha tiene una
vida extra (y pinchos).
Salta por encima del paso
¢on pinchos y atraviesa la pared de la derecha para encontrar una espa-
da ocult'a. Planea sobre el paso con pinchos si todavia tienes polvo
luego déjate caer en vertical. A tu derecha esti Campanilla. Pasa volan-
tlo por la salida de la cueva (aqui no hay enemigo alguno).

A la.derecba de los dos pasos que van
hacia abajo hay una pared falsa que
oculta una espada.
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Nivel 6: Invierno en la Tierra de Nunca Jamas
% En esta etapa derribards a unos hombres que hacen rodar bolas de nie-

ve y se parecen a los que lanzaban pefiascos en una etapa previa. Debes

darles dos veces para elimi-
narles, pero primero debes
saltar sobre sus bolas de
nieve y luego atacarles.

Tendris que atacar desde
atrés a los hombres que lle-
van escudos, saltando so-
bre ellos, y luego das la
vuelta y te deslizas detrds
de ellos para acometerles.
Después del primer hom-
bre con escudo, sigue por
el camino inferior, hacia la
derecha, luego salta sobre
un foso con pinchos para
alcanzar una plataforma

Procura que no te pase desapercibida la
hoja que estd a la derecha del primer
hombre que lleva escudo.

estrecha donde hay una hoja (aumenta la energia méxima).

Después de que hayas sobrepasado los dos tigres que se miran cara i
cara desde los lados opuestos de un foso con pinchos, ve hacia la de
recha y permanece sobre el camino inferior donde encontrards uni
manzana (jenergia a tope!). Esto estd aproximadamente a la mitad del
trayecto hasta el enemigo final, aunque en lo que queda de este nivel
no hay mis que enemigos conocidos, de los que dards cuenta con unoy

cuantos saltos dados con un
poco de truco.

El enemigo final es un
muchacho que tiene una
mdquina de globos. Per-
manece en la parte baja de
la pantalla y bombea rapi-
damente en su miquina
para soltar globos que lle-
van bombas. Salta hacia la
derecha, o hacia la izquier-
da, para atraer los globos
hacia ti, y cuando estén di-
rectamente sobre la cabeza
del enemigo final, salta ha-

Debes saltar para atraer los
globos-bomba y poder reventarlos.
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cia ellos y ataca para que los globos se j

globos se desgarren y dejen caer las bom-
bas. Durante este ataque debes evitar el choque contra los globos y las
bombas. Tres tandas de globos acabarin con él.

tope en Campanilla, y uti-
liza tu capacidad de volar
s6lo cuando sea totalmente
necesario. Hay muchos sal-
tos de rama en rama en los
(ue tendris que volar para
sobrevivir.

Cuando veas delante de ti
una Campanilla, salta hacia
ella y manténte inmévil en
el aire para cargar polvo
mientras esperas que la es-
¢ena haga scroll. Cuando la
escena se haya desplazado,
y ti y Campanilla os en-

;NI\{el 7: El bosque con scroll
% Empieza por recargarte a

Esta etapa requiere que vueles
economizando energia. Da saltos largos
antes de utilizar tu capacidad de vuelo.

Cf)ﬂtréxs en el lado derecho, sigue saltando de rama en rama
Lllm)ldo ataques a los glqbos de aire caliente tendris que darle dos ve-
tes al pasajero para eliminarle, pero sélo debes golpear al globo una

$0la vez para que reviente. Encontraris la espada cerca del final, pero

no hay enemigo alguno.

Iin esta etapa una llama te
perseguird. Si llega a tocar-
le perderds energia; pero si
torres mas que ella te que-
tlards a oscuras. Golpea la
llama con tu espada para
#pagarla durante unos po-
Los segundos y corre raudo

" dejindola atris.

Durante tus caidas en los

Golpea la llama para apagarla
temporalmente.
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hoyos, flota cerca del fon-
do para buscar un sitio se-
guro donde posarte.

% Existe una segunda cornisa
donde hay un par de hom-
bres (ambos provistos de
escudos y cuchillos). Hacia
la izquierda de esta repi-
sa existe un paso oculto a
cuyo interior puedes saltar.
Pulsa el mando hacia la
derecha y caerds en una
cueva oculta donde hay
tres vidas extra y algunos
puntos.

* Después de que hayas en-
contrado dos esqueletos caerds a un foso donde hay una Campanilla,

Ve hacia la izquierda a lo largo de la pared y encontrards una manzani
(jenergia a tope!).

% Para descubrir el camino de salida de esta etapa, busca un paso secreto
oculto que encontraris a la derecha de un esqueleto y de una serpiente
que estd a su lado. Salta dentro de la pared de la derecha (por encima de
un hoyo con pinchos) para entrar en el paso secreto, luego déjate caciy
camina hacia la izquierda y encontrards otra manzana.

* Después de un largo viaje llegaris al enemigo final. Hay algunas sefiales
que indican hacia abajo o hacia la derecha y marcan la direcci6n que
has de tomar, y muchas de
estas senales también son
puntos de control desde
donde podris continuar si
pierdes una vida.

* El enemigo final es un es-
queleto con su crineo de-
capitado. Camina hacia ¢l
y cuando te lance su cala-
vera salta rdpidamente para
pasar por encima de ella y
por encima de su cuerpo

para atacarle desde atrds. «
No volvera a lanzarte su  El esqueleto no lanzard su crineo hasta

calavera hasta que no estés que no estés a gran distancia de ¢l.

kbl

2
5

»em e ;?’S” : » .
Ve a lo largo de una pared que estd a la
izquierda de Campanilla, y encontraras

una manzana (energia a tope).
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" [ ’ :
qul.lcysale)m:}o de lel. Salta sobre su cabeza repetidas veces para conseguir
e vuelva y luego apartate cada v i
ez mds hasta que te arroje
: su cala-
vera para que puedas repetir el proceso (cuatro veces). ]

Nivel 9: En los muelles

‘I’::rez:f gigﬁee?traras en muchgs c{d1f1f:105 entre los trayectos que haris
argo. Busca las indicaciones «IN» para saber dé
tin sus accesos. A
En la cornisa mis alta ificio pri
g Derrﬂ()izlleedlficm primero hay un hombre que lanza
saltando sobre sus rayos y
atacindole; recoge la man-
zana (energia a tope) que
estd tras él.
En el segundo edificio
puedes saltar hasta Cam-
anilla para recoger polvo,
uego vuela hasta la parte
n?:is alta, alrededor de los
' pinchos, para recoger una
espada y mis polvo. No te
apoderes de la espada hasta —
| inmediatamente después Peter enarbola victoriosamente su espada
de que hayas golpeado al pero puede ser atacado durante esta ,
esqueleto que estd en esta 2
Cornisa, porque si Peter
“Mantiene en alto la espada,
fdunque no sea mis que un
segundo, el esqueleto le
Macard. Cuando descien-
das volando debes procu-
fir no hacerlo demasiado
prisa para que no te gol-
ees contra los pinchos.
Fn ¢l tercer edificio, debes
volar hasta la parte mds
tlevada del lado izquierdo
:ara apoderarte de una
hoja. Existen salidas en el
lado derecho, en los extre-

Desplazate en circulo para distraer la
atencion de este enemigo, luego deslizate
furtivamente y ataca desde atris,
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mos superior e inferior. En cuanto salgas de este edificio vas a necesitar
la espada (o te hallards inmerso en una dura batalla). Siempre podris
retroceder y hacerte con ella en el segundo edificio, aunque esto te oca

sionarfa la pérdida del mismo ntimero de vidas que si te lanzards con
fmpetu hacia delante y probaras fortuna. El enemigo final estd hacia la
derecha.

* Tendras que luchar con el enemigo final mientras saltes de una vela
otra. Se trata del hombre que es el brazo derecho de Garfio y va mon
tado sobre la espalda de un pdjaro. En lo més alto del lado izquierdo
hay una manzana (energia al pleno) pero no la cojas hasta que la nece
sites. Debes golpear al enemigo final desde atrds. Volard hacia ti duran
te un segundo y se detendrd antes de seguir volando hacia ti. Muévete
en circulos para distraer su atencién, luego deslizate para ponerte tras
él y aticale (debes darle cinco golpes). No resulta ficil, pero si te tomas
el tiempo necesario podris acabar con él sin que pierdas una vida,
Campanilla estd en el rincén inferior de la izquierda con mds polvo.

Nivel 10: El barco de Garfio

% Salta al barco y lucha con los enemigos que encuentres en su interiof,
En el dngulo inferior de la derecha de esta sala principal hay otro cuai
to pequefio con una espada (hay también un pirata que la guarda).
Toma la espada y dispara ripidamente contra el pirata. Te concederd
una vida extra. La salida esté en la sala principal, en lo més alto del
lado derecho. Sitdate delante del lanzador de barriles y salta para dispa
rarle o herirle dos veces. Vete hacia la derecha, después hacia abajo y
la izquierda para que pue- E—————— .
das encontrar una sala pe- [ iEG0BE s POy  Babiin v o8 T 0
quefia donde hay una hoja  |* i — ’
(guardada por un lanzador
de bombas). Directamente
hacia el rincén de abajo de
la derecha hay una sala
donde encontrards a Cam-
panilla y a unos lanzadores
de bombas. Una vida ex-
tra estd en la parte alta (lee
al final de este capitulo los o+
Secretos increibles donde Acumula polvo al maximo, y luego
se explica el secreto que se  vuela rdpidamente hasta la Campanilla
esconde en esta sala). Diri- mds cercana.
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gete a la parte alta del lado
izquierdo, por donde po-
drds entrar a un gran salén
con pinchos.

Al inicio del salén de pin-
thos debes recargar pol-
Vo madgico procedente de
Campanilla y después vo-
lar hacia la izquierda hasta
encontrar a la Campanilla
siguiente, atacando al mis-
mo tiempo los enemigos ’ -
fue aparezcan. Después de Acércate y ataca aprovechando el
trepar hasta una sala final ~ 770mento en que el Capitin Garfio echa
llegards a la cubierta del su espada hacia atris

barco. Choca contra el muchacho gordo rodante y siguele mientras va
tt‘lmbando enemigos, lo que te permitird recoger gran cantidad de ener-
gonny Gp;lrrflit;).s. En la proa de este barco tendrd lugar tu primer encuentro
‘(’zl;v‘tzzzn;z;a(;zﬁ;? eels' el enemigo final. Pero tendris que derrotarle
Juego y rescatar a tus hijos. Para la primera ba-
talla en la proa del barco, ponte cerca de él (en un sitio desde donde
puedas alcanzarle). En el mismo momento en que su espada describa
lin arco hacia atrés para atacarte, adelanta tu cuchillo con rapidez. Si le
hieres acertadamente, reventari en el aire. Después de cuatro impactos
M¢ apoyard en la proa con su gancho y bajar hasta la cubierta. ,

s 3
81 no has visto la pelicula, no veas tampoco esta parte del juego porque

Ingaiia a Gar]fio saltando 'y recorriendo hacia abajo la cadena de su
Kuncho, después atdcale antes de que lo haya retraido por completo.
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te estropearia el final. Si ya la has visto, ya sabes lo que estd a punto dc
suceder (si le derrotas). El Capitin Garfio te desafia en el pueblo. Du

rante esta segunda batalla sélo puedes atacar a Garfio cuando lo que
utiliza en su mano esti extendido como un garfio de abordaje. Salta y
guia a Peter hacia la derecha o hacia la izquierda para esquivar el garfio
cuando el capitdn Garfio cae al suelo. (Puedes, sin peligro alguno, saltar
por encima de la cadena del garfio, o caer sobre ella.) Golpea a Garfio
en el momento que pises la cubierta, antes de que su garfio se haya re

traido por completo. Después de tres impactos perderd su gancho. La
fase final de su ataque es como la primera, y sélo podris golpearle
cuando eche hacia atrds su espada para dar un golpe. En esta ocasion cl
tinico problema reside en que avanza hacia ti. Tres impactos mds te da

ran la victoria y como premio disfrutards de una secuencia final exce

lente, incluyendo una animacién, la lista de créditos y una escena final

para dejar todos los cabos bien atados.

iSecretos increibles!

% {Consigue el niimero méaximo de vidas! Existen dos zonas en las que
podris recoger 99 vidas. La primera de ellas estd en el Nivel Primero,
Encuentra la primera Campanilla (es imposible que pases sin verla),
después llénate a tope de polvo y vuela raudo a la cueva del fondo de lu
derecha (la que esté llena de pinchos). Recoge las tres vidas que hay el
esta cueva, luego pierde una de ellas y repite hasta que tengas 99 vidas,
o tantas como quieras. La segunda zona donde puedes acumular viday
es en el Nivel 10 (el barco de Garfio). Cuando entres en la segundi

Vuela hasta donde se incrementa en tres el nimero de tus vidas, luego
pierde una de ellas. Repite hasta que hayas llegado a tener 99 vidas.
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gran sala del barco, en-
contraras un lanzador
de barriles. Vete al rin-
¢on de abajo del lado
derecho de esta sala y
recargate a tope con el
polvo mégico de Cam-
panilla, luego elévate
volando directamente
hacia arriba y recoge la
vida extra. Sal por la
puerta de la izquierda;
entra otra vez y recoge
de nuevo otra vida. Re-
gresa volando a Cam-
panilla y sal por la
puerta que hay alli, lue-
kO vuelve a entrar. Re-
pite esto todas las veces
{ue puedas hasta que
pierdas una vida. Pue-
t‘les repetirlo con toda la
frccuepcia que quieras;
pero intenta recoger
tlos vidas por lo menos,
antes de que mueras
porque en caso contra-
10 no podrias obtener
ventaja.

Hook

@ i iR

Vuela hacia arriba, coge la vida extra y sal
por arriba. Entra por la misma puerta que
antes para recoger una vida mds. Pierde una
vida. Repitelo.
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JOE & MAC

DE DATA EAST

troduccién

En Joe & Mac puedes res-
tar a tus amiguitas de una
da de hombres del nean-
hal (nerds). Biscalas a so-
0 hazlo con un amigo para
ener una diversién simulté-
en este juego de accién que
en su totalidad se desarro-
en pantallas con scroll. Bus-
los huevos rojos que te con-
irdn a los Sitios Ocultos,
de hallards las llaves que te Cuando un enemigo final te ataque,

dn acceso a los Lugares de  procura ver cudl es su sistema y atdcal~ de
bnus. Recoge una cualquiera acuerdo a lo que has visto.

las cinco armas entre las

¢ puedes escoger segtin sean tus necesidades. En el Super Juego de dos
adores, cada uno de ellos puede disparar contra el otro o montarse en la
¢za del compafiero para alcanzar algiin objeto situado en alto.

ategias increibles y el nivel A
|Si ves un huevo rojo no lo
rompas! Primero has de [F_ 82 $1 10ocu

e
‘%} #

'~ eliminar todos los enemi-
KOs que aparezcan en la
pantalla, y después lo rom- il
pes para que seas conduci- e
do a un Lugar Oculto.
Puedes realizar un ataque
en picado saliendo desde
una repisa del mismo modo
fue efectiias una voltere- :

th (oprime hacia la dere- ~ T e

tha o izquierda en el man-  Para penetrar en una zona oculta, despeja
o dos veces consecutivas  de enemigos la pantalla, antes de romper
manteniendo la presién la un huevo rojo.

e
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segunda vez). De esta manera puedes atacar a los enemigos, pero resul
ta mds f4cil hacerlo arrojindoles objetos desde cierta distancia.

% Al inicio del Nivel A hay un huevo en una repisa alta. Salta a la espalda
de un pterodictilo y desde ella salta para coger el huevo y hacerte con
el arma bumeran.

* El primer huevo rojo estd
cerca del inicio del Nivel
A. Despeja la escena de
enemigos y rémpelo para
obtener un viaje hasta el
Lugar Oculto. Busca en
las repisas superiores y en-
contrards 3 comidas, una
vida extra y una llave (que
te permitird abrir el Lugar
de Bonus que elijas).

% Derrota a cada enemigo a
medida que aparezca, de

Sitiiate sobre la plataforma que esté a
otro modo estarian en supe- mayor altura y dispara con rapidez,
rioridad numérica cuando después efectia un super salto para |
siguieras avanzando y apa-  apartarte de los cavernicolas que escupe.
recieran otros enemigos). ]

* El primer enemigo final es un gran Tyram:nosaurus Re)f qule iisml«m
dormido pero que se despierta y ataca. Colécate en la ma:is ft Ctla e las
repisas de la izquierda y dispara rdpidamente a la cabeza de mo;?q
rio. Cuando escupa fuera de él un.hom!)re de las cavernas que rod .u:;
hacia ti, efectiia un super salto hacia arriba para esquivarle. Cuando «
dinosaurio avance, da un super salto hacia atras y luego avanza cuando
él retroceda. .

* ;)espués de que hayas derrotado al enemigo final, puede; gqarda; (sla|~
var) tu posicién actual si colocas una bandgra en cualquiera de |”.N
circulos blancos. Si crees que mds tarde necesitards la l?andera, puedes
conservarla si estis convencido de que sobrevivirds gl final del nivel si
guiente. También puedes utilizar la llave en cualquiera de las puertas
verdes que dan paso a los circulos azules, que son Lugares con Bonus

(véase el final del capitulo).

Nivel B: El ataque de las plantas
* Hay un huevo rojo cerca del inicio de este nivel, pero no hay una Zona
Oculta, por lo que no debes preocuparte por st has de despejar la pan
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talla de enemigos antes de
HI 10000
golpearlo. :

% El enemigo final es la plan-
ta que come cavernicolas.
Col6cate lejos, hacia la iz-
quierda, durante toda la ba-
talla. Agichate para evitar
sus sarmientos y salta para
esquivar los tres bumeranes
que lanza. También escupe
una semilla que se desarro-
llard dando una planta pe-
quefa y a la que puedes

Colocate apartado a la izquierda y
darle una patada. Mientras agdchate para esquivar el tallo, después

. salta para eludir los bumeranes.
esquivas sus ataques, de-

vuélveselos disparindole a
la cabeza.

Niveles C-K

% En el Nivel C (trepar al drbol que tiene colmenas de abejas) golpea a
los cavernicolas para encontrar alimento para tu energia; luego, sin
perder tiempo, golpea en las colmenas desde cierta distancia mien-
tras esquivas a las abejas. En la copa del 4rbol esti el enemigo final
siguiente, Pooteranodén. Es un gigantesco reptil volador que ataca

con embestidas, con viento o poniendo huevos de los que salen pte-
rodictilos al romperse su

cascarén. Sitdate cerca del
centro de la escena y apun-
ta mientras le disparas para
herirle. Pon mucha aten-
cién cuando abandone la
escena y acciona el mando
para saltar con objeto de
evitar su embestida, si apa-
rece por cualquiera de los
dos lados de la escena, por
la parte préxima al suelo. [ i SN
Dispara directamente hacia  Rodar por la pantalla es un ataque mds
arriba, hacia los huevos,  efectivo que quedarte quicto ¥ balancear
mientras los mantiene sus- tu arma.

- 107 -



Joe & Mac

Joe & Mac

te de su boca y dispara ri-
pidamente contra los peces
a medida que vayan apare-
ciendo.
% Nivel F (Glacial): Después
que aparezca el primer pe-
drusco tendrds que saltar
por encima de un pincho.
Hay tres plataformas apila-
das hacia la izquierda, y un
arma de fuego situada de-
trds de las pinchos. Efectda
un super salto desde la pla-  Durante la segunda fase de esta batalla
taforma del centro para co-  puedes disparar contra los pefiascos que’
ger el arma y escapar de los caen desde lo alto.
- pinchos. El enemigo final
es Mamut, un elefante extinto que posee unos largos colmillos. Con su
trompa 1?.nza piedras mientras carga de izquierda a derecha. Colécate
lo més lejos que puedas, hacia la izquierda y dispara ripidamente con el
arma que tengas en tu poder y sea de mayor alcance. Tendris que apro-
ximarte a él para herirle bien. Apunta a su cabeza. Cuando haya perdi-
do su trompa y sus colmillos te arrojardn pedruscos desde arriba. Dis-
. para contra ellos o esquivalos mientras prosigue tu batalla con el
- Mamut.
% Nivel G (Subida por el acantilado): Dispara hacia arriba para hacer
blanco en los pefiascos y en los enemigos mientras trepas por esta corta
etapa. En la modalidad de
juego con dos jugadores,
no caigas por el fondo de la
imagen o perderds una
vida. Un cavernicola em-
}:uja un gran pefiasco para
hacerlo caer desde un sa-
liente. Sitiate exactamente
debajo de él y salta en ver-
tical cuando la roca vaya
a dar en la cornisa de la
izquierda y se rompa. El i
Popteranod(m regresa en Cuando T. Rex alza su cabeza, corre a
calidad de enemigo final  colocarte bajo ella y dispara directamente
- de esta etapa. En esta oca- hacia arriba.

pendidos, para romperlos y atacar a los pterodictilos que aparezcan.
* Nivel D (A través del agua): La escena se desplaza en scroll de modo
automdtico, y td debes seguir en ella, a pesar de que se desplace, para
mantenerte vivo. En todo este nivel se necesita rapidez al disparar o al
arrojar cosas para herir a los peces que aparecen desde abajo. El segun-
do huevo rojo te conduciri al Lugar Oculto (si te has desembarazado
de todos tus enemigos, an-
tes de cascarlo). En el Lu-
gar Oculto camina lenta-
mente hacia la derecha para
apoderarte de dos vidas
extra; después, sin dejar
que la escena se desplace
mds hacia la derecha, regre-
sa a la izquierda y salta a
las cornisas mds altas. Ca-
mina cuidadosamente por
ellas hacia la derecha y sal-
ta para coger la llave, que
podris utilizar en el Lugar
de Bonus que més te plaz-
ca. El enemigo final es Fi-

shosaurus, que se parece
mucho a un delfin con dientes de tiburén. Cuatro ejemplares nadan

por alli, y de un modo aleatorio, uno de ellos salta fuera del agua. Is
quivales y linzales entretanto cualquier arma que tengas para herirles,
También puedes mantenerte en uno de los lados y rodar cuando salten
para atacarte (esto lo haces apretando derecha o izquierda en el mando,
dos veces, sosteniendo la presién en la segunda ocasién). De cualquiera
de las dos maneras resultaras herido varias veces.

* Nivel E (Bajo la catarata): Este es un corto trayecto de descenso por
una catarata, con la ayuda de un pterodactilo. Lirgate de alli inmediata
mente para reaccionar frente a los pedruscos que caen desde lo alto. Il
enemigo final es un Ultrasaurus facilén que de pronto asoma desde
abajo su largo cuello. En cuanto aparezca dispara rapidamente a su ca
beza mientras esquivas su ataque. Ejecuta un super salto para apuntarle
a la cabeza cuando esté muy en lo alto. Ocasionalmente escupe unas
burbujas azules, pero se desplazan lentamente y evitarlas resulta ficil
Sus otros dos ataques son ficiles... sélo asomari la cabeza y la hara res
balar por el suelo de la pantalla (y podrds saltar sobre ella) o bien |y
asomari de pronto y abrird la boca para escupir peces. Colécate delan

L - o~ - L

Salta y dispara a la cabeza del
Ultrasanrus, luego elude sus diversos
ataques.
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si6n es algo mds malévolo, y ataca con embestidas més rapidas. Cuando
aparezca lentamente tanto desde el lado izquierdo como desde el la
do derecho, dispdrale ripidamente a la vez que retrocedes. Saldra vo
lando antes de que llegue al otro extremo, y si estds en la esquina no te
verd. Embiste a dos niveles distintos; a uno de ellos puedes agachartc
para pasar por debajo, y al otro nivel deberis saltar por encima.

% Nivel H (Volcanes sin lava): Las columnas méviles de esta zona se hun
dirdn por debajo del fondo de la pantalla, y si te encuentras alli cuando
esto ocurra, caeras fuera. No te detengas y ve rapido delante de ellas,
Acaba con todos los enemigos antes de coger el huevo rojo y entrariy
en un Lugar Oculto. Ve hacia la derecha y sube hasta la tercera repisa;
a partir de alli, si vas hacia la izquierda, encontrards un arma en forma

un pterodictilo. El enemi-
go final es Boneosaurus.
Sitdate en la cornisa y
apunta a su cabeza. Des-
pués de algunos impactos
ésta caerd al suelo, luego
volard por el aire y atacard.
Debes estar preparado para
eludir su cabeza y sigue
preparindote para unas ra-
pidas maniobras esquivas
hasta que ésta vuelva a co- : = A - -
locarse sobre su cuello. Después de que la hayas derribado,

de rueda, y si vas a la dere-
Sla ol?(';endrtas aaa lllave. Nivel K (Salientes estre- gudrdate de la cabeza de Boneosanrus
na vida extra estd clara- chos por todas partes): hasta que haya regresado a su cuerpo.

mente visible cerca del fi-
nal de esta etapa. Manténte
sobre la dltima columna
hasta que se hunda y pue-
das lograr la vida extra;
después salta rapidamente
hacia la derecha donde co-
nocerds al siguiente enemi-
go final, Tyrannosaurus
Rex. Sitdate aproximada-
mente en el centro de la
pantalla y saca tu arma con
rapidez. Cuando tenga la
cabeza alzada, corre por debajo de ella y dispara hacia arriba. Escupiri
algunos cavernicolas, a los que podriés disparar o esquivar.

* Nivel I (Volcanes con charcos de lava): Después de trepar por unos cs
calones verds dos huevos que se hallan mds 0 menos a mitad de este ni
vel. Ambos contienen pterodactilos que atacan, por lo que limitatc 4
pasar por su lado. El enemigo final es Anquilosaurus, que tiene espi
nas y se enrolla en forma de bola, luego da saltos o rueda por toda la
pantalla. La tinica ocasién en que puedes herirle es cuando cesa de ro
dar y deja ver su cabeza. Haz un alto en el fuego y concentra tu aten
cién en esquivarle hasta que se detenga, entonces muévete con rapidcz,
acércate a él y dispara.

* Nivel ] (Pozos de alquitrin - huesos por todas partes): Una vida extra
estd cerca del principio pero sélo puede alcanzarse si se salta al lomo d¢

Después de un breve paseo

por un territorio fdcil tendrds que saltar por unos pasos estrechos, lue-
go tendrds que hacerlo a lo largo de los lomos de pterodictilos para
evitar caer en un charco de lava de grandes dimensiones. El enemigo fi-
nal es un Tyrannosaurus Rex de color rojo. Tiene un cuello largo que
alcanza hasta muy lejos, y que aparece por una esquina de la pantalla
(la de arriba y a la derecha). El mejor sitio desde donde puedes atacarle
estd situado directamente debajo de su cabeza; desde alli puedes dispa-
rarle verticalmente para herirle, pero ocasionalmente también él puede
ba].ar la cabeza en sentido vertical. Ademads deberis volverte hacia la iz-
quierda para disparar contra los pefiascos que escupe, a medida que és-
tos se aproximen a ti.
Nivel FINAL (En el inte-
rior del T. Rex): Las armas
en forma de rueda son las
mejores para utilizarlas en
el interior de la panza del
dinosaurio, porque empie-
zan a rodar por las paredes
hasta que rompen algo. El
enemigo final es un demo-
nio volador. ;Y ésta es una
batalla ridfculamente larga!
Ll Snemigo aparecerd y  El enemigo final apunialard a su gemelo,
desaparecerd, luego las ca- y con esto lo transformard en
bezas de dos plantas devo- tu propio gemelo.

Cuando Anquilosaurus asoma la cabeza,
atdcale con fuego rapido desde abajo.
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radoras de cavernicolas caerin desde lo alto. Siempre que puedas, sitta-
te a uno de los lados mientras disparas ripidamente hacia las cabezas,
después salta por encima de ellas cuando vayan hacia ti. El demonio
apareceri de nuevo. Dispara hacia arriba para herirle. Se dividird en dos
demonios, después uno apuiialari al otro y le convertird en un caverni

cola de aspecto ya familiar que cae y rueda. Golpea al cavernicola cua-
tro o cinco veces para eli-
minarle. jEsta parte de la
batalla dura unos tres mi-
nutos y medio! Desapare-
cerd y te preparards para
disfrutar de una secuencia
final, aunque ocurre que el
demonio vuelve a hacer su
aparicién para enfrentarse
en otra larga batalla. Para
esta segunda batalla se
volvera de color azul y
cambiard por completo su
modo de atacar. Esta parte
final dura unos cuatro mi-
nutos. Deja caer unas pe-
quefias bolas de fuego que
resultan faciles de esquivar, y una andanada de seis bolas de fuego que
explotan a medida que llegan al suelo. Ademds, otra parte de su forma
de atacar que cambia sin orden ni concierto, son unos grupos de tres
aros de fuego (para esquivarlos sitdate debajo y ligeramente a la dere

cha o a la izquierda) y un aro solitario de fuego que sigue el contorno
de la pantalla. No se trata de una batalla dura..., pero es demasiado lai

ga. Si llegas a cansarte de apretar los botones con rapidez, pon el juego
en pausa y témate un descanso. Una secuencia de animacién y los cré
ditos serdn el premio a tu aguante.

‘LY

La segunda batalla es una prueba de
aguante a base de bolas de fuego que se
esquivan con facilidad.

iSecretos increibles!

% LUGARES CON BONUS: Hay seis lugares diferentes con bonus. I'n
dos de ellos (en el primero y en el Gltimo), cae alimento. Debes cogerlo
antes de que llegue al suelo, continuando hasta que aparezca la vida ex
tra. La cosa termina cuando un pedazo alimenticio cae al suelo. En dos
de los otros rounds (el segundo y el tercero) encontrards huevos colo
cados al azar. Seglin qué huevo cojas, encontrards una vida extra u otra
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cosa. En los niveles de bo-
nus que quedan (el cuarto
y el quinto) aparecerdn
enemigos con los que lu-
char. Cuando les hayas de-
rrotado habrd objetos va-
liosos que podris recoger.
VIDAS EXTRA: Puedes re-
coger 4 vidas extra en vez
de una, en el primer lugar
con bonus. Se trata del pri-
mer round de bonus al que
puedes acceder desde el Recoge llaves para que puedas entrar en
principio, en el que tienes los lugares de bonus, donde podris ganar
que coger varios trozos de vilkas xtva

alimento que caen (ver la

p.enflltima de las ilustraciones). Si coges toda la carne aparecer una
vida extra. Si dejas que caiga esta vida extra apareceran otras 4 mis.
CONSIGUE EL NUMERO MAXIMO DE VIDAS. Si en un nivel reco-
ges una vida extra, y después pulsas Select para salir antes de comple-

tarlo, pue'des entrar y salir repetidamente, recogiendo la vida extra en
cada ocasion.
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KRUSTY’S SUPER FUN HOUSE

DE ACCLAIM

Introducciéon

Krusty es la estrella de este
wxcelente rompecabezas que te
hard reir hasta que pierdas los
talcetines y se te ponga el pelo
de punta. La premisa parece
hastante simple: para salvar el
mundo de Krusty, deberis
Mtrapar todas las ratas que in-
fectan cada uno de los cinco
Niveles. Parece ficil, pero en
uchas ocasiones las trampas
0 estaran cerca de las ratas.
Deberds desplazar bloques, tu-
berias y ventiladores para lle-
ar las ratas hasta el interior de la trampa, y al mismo tiempo habrd serpien-
8, pdjaros y cerdos voladores contra los que deberis luchar con tartas y
per pelotas. Cada escenario tiene varias habitaciones (60 como maximo).

Cada una de las ci

nco etapas tiene
su respectiva ratonera. La primera,
la controla Bart.

rprendentes estrategias

Hay unas cuantas técnicas que debes dominar para dejar la Casa de la
Risa sin una sola rata. La mds importante de estas técnicas es edificar
con los bloques.
Utilizando sélo dos
bloques puedes sal-
tar sin problemas,
hasta el extremo su-
perior de la panta-
lla. Coloca un blo-
que sobre el suelo,
luego sitdate al bor-
de de éste y coloca,

escalonado, el blo-  Utilizando los cuatro Ponte en el borde de
que siguiente. Baja que estin a la uno de los blogues y
y coge el bloque in-  izguierda, puedes llegar  aprieta el mando hacia
ferior, salta con él tres pantallas hacia abajo para colocar un
hasta el borde del arriba. blogue en diagonal.

-
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bloque de arriba, y coloca alli el pri-
mer bloque. Repite el procedimien-
to hasta que el bloque de arriba esté
en lo alto de la pantalla. Entonces
podris colocar el otro bloque en el
borde del que estaba ms arriba e in-
tentar saltar hasta zonas que queden
mds arriba. Con un tercer bloque
todavia puedes edificar a un nivel
mds alto, pero recuerda que sélo
puedes colocar cada bloque tan alto
como Krusty pueda saltar, en caso
contrario caerias al suelo y ya no se-
rias capaz de subir de nuevo hasta
los bloques. También puedes utili-
zar jarrones y tuberfas tal como lo
has hecho con los bloques.”

% Para completar un nivel debes aca-
bar con todas las ratas de cada una
de las habitaciones. En algunos ca-
sos deberis, ademds, encontrar un
bloque (generalmente oculto) que
abre otro camino cuando se le da
una patada. Si has tenido éxito, apa-
recerd una cerradura cuando salgas
de una habitacién. Después de ha-
ber solucionado por completo los
problemas de cada habitacién, se
abrird la habitacién final (con su ce-
rradura de oro). En ella no hay ra-
tas. Debes entrar y encontrar un
bloque, que abre la entrada del nivel
al darle una patada. Cuando regreses
a dicha entrada, el programa te mos-

L trariel c6digo de acceso.
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Coge el bloque de abajo
y salta hasta el de arriba
para colocarlo en la esquina

de este wltimo.

Sigue asi hasta que el bloque mds alto
quede a una altura a la que puedas
saltar; déjalo abi y sigue construyendo
la escalera con otro blogue cualquiera.

En esta habitacion, que corresponde

a la etapa 3, puedes utilizar cuatro

blogques para construir una escalenf que

llegue hasta la plataforma que esta en

el extremo superior izquierdo, donde

encontrards un ventilador orientado

bacia arriba para las ratas que estin
debajo. Después podras util;'zarlo como
blogue para llegar a una vida extra
que estd en el extremo superior

\ derecho. Este mapa se ha hecho con

® fragmentos de varias fotos, pero en la

| partida reflejada solo se utilizaron

cuatro blogues para llegar hasta el

ventilador, y éste se utilizo en lugar ¢./r

"\ un quinto bloque para alcanzar la vida

extra. No tendrds que poner a prueba

tu pericia a la hora de construir con

8 blogues antes de que l{eguqs ala

| tercera etapa, pero serd mejor que

B4 practiques en las dos primeras.

Etapa 1

% Observa el detallado mapa adjunto

~ y descubriris ocho puertas numera-
das. Puedes dedicarte a cada una de

Puedes terminar la etapa 1 desde la entrada de la Casa de la Risa, antes de preocuparte de las otras cuatro.
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ellas siguiendo el orden que pre-
fieras, pero el pasillo que va hacia
la derecha no aparecera hasta que
hayas completado la habitacién
ntimero 4. Considerando que
has de completar los objetivos
propuestos por todas las habita-
ciones antes de abrir la puerta de
oro para obtener la clave de acce-
so, creemos que deberias ocupar-
te en primer lugar de las habita-
ciones mds dificiles. En cada
nivel, las primeras puertas serdn
las que te plantearin menos pro-
blemas. Muchas de las puertas de
la Etapa 1 constituyen un entre-
namiento basico para las etapas
mas duras que vendrin a conti-
nuacion.

PUERTA 1: Coge el bloque azul
que estd en la plataforma de arri-
ba del todo, cerca de la puerta, y
a continuacién colécalo a la de-
recha del nido de ratas con la fi-
nalidad de facilitarles un escalén
a éstas, y asi poder llegar hasta la
trampa colocada por Bart. Des-
pués de que la dltima rata haya
pasado por el bloque, cégelo y
colécalo al pie de la pared de la
derecha; después, salta hacia el
pasillo que hay arriba. Déjate
caer a la fosa que hay debajo y
lanza una tarta contra la serpien-
te. Luego da una patada al blo-
que que contiene la puntuacion
extra y encontrards una bolsa
con puntos. Sal de la fosa y apre-
surate a ir a la puerta para ganar
un poco de tiempo. Esta puerta
es fundamental.
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* PUERTA 2: Ya es hora de que aprendas algo sobre los ventiladores.

Lanzan las ratas en linea recta hasta que éstas chocan con una pared, un
bloque u otro ventilador. Desde la puerta, monta en el ascensor y salta
hacia el extremo superior derecho, luego coge el bloque y colécalo en la
esquina derecha del nido de las ratas. Las ratas treparan hacia la derecha,
y luego chocarin con los dos ventiladores, que los lanzarin primero ha-
cia arriba y luego a la izquierda, hasta la ratonera. Dirigete hacia la de-
recha y encontrards algunos bloques que te proporcionarin puntos
extra si sigues el camino que va hacia abajo y a la izquierda. Las dos ser-
plentes custodian algunos bloques que contienen puntos extra: pero
no muchos, por lo que no vale la pena arriesgarse a recibir un impacto
para conseguirlos. Esquiva las gotas de agua esperando a que caiga
una para pasar corriendo inmediatamente antes de que caiga la gota si-
guiente. Entra en el nido final, bajo el ascensor, y encontraris un bloque
que contiene una vida extra; tras hacerte con ella, podris utilizar el as-
censor hasta la puerta frontal.
PUERTA 3: Sigue el camino que va hacia la derecha, cogiendo el bloque
azul para colocarlo en el nido que estd cerca de la trampa hasta la que
los ratones suban, y después salta hacia las plataformas de la derecha
para subir por ellas. Dirigete hacia la izquierda y tumba a las tres ser-
pientes con todas las tartas que te hayan sobrado de los niveles anterio-
res, y da luego una patada al primer bloque para conseguir mis tartas
con que acabar con las serpientes que queden (y si te sobra alguna tarta,
consérvala para el siguiente nivel).
PUERTA 4: Sube por los escalones de la derecha, pero estite preparado
para arrojar una tarta a la
serpiente que hay en la par-
te alta de la pantalla. Salta
hasta la copa de las palme-
ras, y despldzate hacia la
derecha. Si te queda alguna
tarta, no le des una patada
al bloque azul que est4 jun-
to a la palmera de la parte
superior de esta zona... pri-
mero, tirale las tartas que
tengas a las serpientes que

verds abajo; luego, regresa  [tiliz, super pelotas para abrirte paso a
junto a este bloque y dale  tra0és de esta pared y entrar en una sala
una patada para conseguir  oculta repleta de blogques que contienen
cinco super pelotas. Ve, objetos valiosos.
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todo recto, hacia la derecha —bien provisto de super pelotas—, y encon
trards una pared construida con unos bloques de color castafio que ce
den bajo tu peso. Sittiate junto al primero de estos bloques y lanza una
super pelota, a continuacién da un paso hacia el segundo bloque y sucl
ta otra super pelota para dejar despejado un camino lo suficientemente
alto como para que Krusty pueda pasar a una habitacién secreta. Sube
y vete hacia la izquierda para encontrar algunos bloques de los que con
tienen bonificaciones, y luego sube atin mis en busca de un bloque es
pecial que abre un camino oculto en el pasillo principal que llega hasta
la puerta 5. Regresa a la entrada de esta habitacién oculta y déjate caer;
durante la caida, recoge todos los bloques que encuentres por el cami
no. Las ratas y la ratonera quedan a tu derecha. Esta ser la primera vez
que aprendas a utilizar un bloque en dos posiciones distintas: sittia ¢l
bloque contra el lado izquierdo de los jarrones amontonados, luego es
pera a que algunas ratas trepen hasta arriba. Con rapidez, debes coger ¢l
bloque y saltar hasta la plataforma roja que hay arriba (puedes saltar
atravesando el fondo de ella), luego te situards en el borde izquierdo de
la plataforma roja y bajars el bloque para crear un peldafio que les per
mita a las ratas subir por la tuberia. Tendrds que bajar hasta el suelo y
colocar el bloque contra los jarrones varias veces, para asi atrapar todas
las ratas. Finalmente, deja el bloque cerca de la tuberia y salta hasta ¢l
nido de las ratas. Sitdate en el rincén del fondo, a la derecha, para rom
per un bloque poco resistente, luego espera a que la tltima rata haya su
bido por la tuberia y sal corriendo por la puerta frontal.

% PUERTA 5: Después de dar una patada al bloque especial de la habita
cién secreta de la puerta 4 (ver el parrafo anterior) ya podrés entrar poi
la puerta 5. Esta habitacién parece normal, pero lo cierto es que las ratas
pueden llegar hasta un pozo peligroso si no te apresuras. Suponienda
que las cosas no se compliquen, tendrés tiempo suficiente para comple
tar, en primer lugar, la zona de la izquierda. Salta hacia el ascensor de la
izquierda y luego stibete a las plataformas de arriba para coger dos obje
tos que incrementan tu nivel de energia (en el lado derecho) y una vida
extra (en el lado izquierdo). El bloque del fondo, a la izquierda, contic
ne tartas. Baja por los escalones de la derecha y luego desciende por ¢l
otro camino. Sin demorarte, ve hacia la derecha y sube, luego gira hacia
la derecha, y sigue hasta que veas la ratonera. Es posible que quieras cli
minar las serpientes que irds encontrando por el camino, ya que tendris
que regresar por él. Coge el bloque y utilizalo para tapar el agujero que
hay cerca de la ratonera (para conseguirlo, colécate justo en el borde del
agujero y deja caer el bloque). Finalmente, regresa a la puerta.

% PUERTA 6: Dirigete a la izquierda y da una patada al primer bloque pari
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obtener cinco super pelotas; después, sitdiate junto a la pared y lanza una
pelota para abrirte camino. Sigue andando hacia delante, dando patadas a
¢ada uno de los bloques y lanzando una super pelota contra la pared si-
gunente. Tras caer en un pozo, y si sigues hacia la derecha, encontraris un
loque esgecxal que abre la puerta de una habitacién llena de objetos que

Aumentaran tu puntuacién; también dards con otro bloque que abre un
camino para llegar a la en-
trada. El camino que lleva a
los objetos no tiene compli-
¢aciones, pero si no lo reco-
ges todo, no conseguiris la
vida extra. En posteriores
etapas, no podris sellar la
puerta si no has cogido an-
tes cada uno de los objetos
que se esconden en esta se-
cuencia. Asciende por los :

salientes y hallaris las ratas «§ :

en una habitacién amplia  Recoge todos los objetos que hay en esta
€on un ascensor y una ser-  habitacion para obtener una vida extra.
piente debajo. Deja fuera de

co.n_'nbate a la serpiente con una tarta, y coge el trozo de tuberia; luego
utllfza el ascensor para llegar al extremo superior de la pantalla y salta
hacia la derecha. Desde el pozo de ratas de arriba, salta hacia el lado de-
rech_o y deja caer el trozo de tubo para completar la escalera. Sube hasta
¢l nido d§ ratas de la parte superior de la pantalla y sitdate junto a los
bloques msladqs que hay en cada nido para abrir un camino que permita
que las ratas caigan por alli. Coge los bloques que hay en el fondo y sube
por los peldafios de la derecha. Espera a que algunas ratas hayan subi-
do por los. escalones, y deja caer el bloque en el borde izquierdo del esca-
161.1 de arriba para crear un peldafio hacia la tuberia. Sigue levantando y
de)e}ndo caer el bloque hasta que todas las ratas hayan entrado por la tu-
beria, y podris utilizar el ascensor para regresar a la puerta.

PUERTA 7: Esquiva las gotas de agua y da una patada al bloque especial,
luego regresa a la entrada para buscar un camino que hay a la derecha.
Salta encima de la plataforma azulgrana, y luego corre tan ripido como
puedas hacia la derecha. Trepa para encontrar las ratas y un bloque que
dcberéf colocar en el extremo derecho de la plataforma superior para
que as las ratas puedan salir de su nido. Ponte de pie sobre el bloque y
salta hasta la primera plataforma (colocindote a la derecha, pegado a la
pared, para esquivar las gotas de agua que caen desde lo alto), luego sigue

- 121 -



Krusty’s Super Fun House

adelante y encontraris una gran cantidad de objetos que te reportarin

puntos, un poco de energia y
una vida extra.

% PUERTA DE ORO: Aqui no ve-
rds ratas en los lugares donde
hay premios, pero si enemigos.
Tu objetivo consiste en buscar el
bloque especial que abre la en-
trada a todo el nivel. Si te quedan
tartas, utilizalas para dar buena
cuenta de las serpientes que en-
cuentres a tu paso. Si careces de
tartas, tendrds que calcular muy
bien el momento de tu caida y
correr sin demoras hasta el si-
guiente agujero. Al f.onc'lo, ala
derecha, hay una habitacién con
dos objetos de los que incremen-
tan tu nivel extra de energia, dos
vidas y algunos otros obje:t,os
que aumentardn tu puntuacion.
Levanta el bloque que estd en el
extremo superior derecho y dale
una patada al bloque del fondo, a
la derecha, para abrir la entrada
de este nivel. Regresa a la iz-
quierda y salta hacia el segundo
piso; después, utiliza el_ bloque
para subir al tercero. Sigue su-
biendo a saltos hasta que llegues
a la salida, y luego regresa a la
entrada del escenario para ver el
cédigo de acceso a la Etapa 2.

ber mds detalles)

PP
a sal

par

ae

lo

7
7

Etapa 2

* No es mucho més dura que la
primera, pero aparecen algunos
enemigos y obsticulos nuevos
para incordiar.

% PUERTA 1: Stbete al techo y
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bloques, se desmoronarin

de

b

(uierda. Desplizate hacia
la izquierda y sube dando
un salto al nido de ratas de
arriba del todo, y da una
patada al siguiente bloque
macizo de la derecha; ya
- puedes recoger las super
pelotas que estn en el lado
izquierdo. Regresa hacia la
puerta de entrada, con las
super pelotas, y utilizalas
para abrirte camino a tra-
vés de los bloques de color
gastanio que se encuentran

Krusty’s Super Fun House

encontraras tres bloques. Béjalos todos al suelo para construir peldafios
hasta el tubo para las ratas. Después de que la tltima rata haya subido,

coge un bloque y salta hacia la derecha. Vas a necesitar dos

bloques para

pasar por encima de la barrera roja que viene a continuacién. Detris hay
unos peldafios, sobre un bloque, que puedes derrumbar, y una zona
amplia que estd custodiada por un alienigena que tiene una pistola ldser.
Tumba al alienigena con tartas o super pelotas, si las tienes, después si-
tiate al borde del peldafio superior, y salta hacia la plataforma mévil

loque macizo por la iz-
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Después de disparar unas super pelotas a
lo largo del pasaje, empuja el barril para

Que aparecerd por la derecha. Vete al lado derecho de esta plataforma y
preparate para saltar a otra; luego, salta hacia el extremo superior de la
ared derecha en cuanto la veas y trepa sobre los bloques que ceden
ajo tu peso y que estdn encima de ti. Asi que, si te detienes sobre estos
y caerds. Tampoco podrds pasar por encima
estos bloques para recoger los objetos que aumentan tu puntuacién y
{ue estdn en el extremo izquierdo. Por lo tanto, ve sin prisa, pero sin
pausa. Los bloques contienen objetos que valen muchos puntos, un ob-
Jeto de los que suben tu nivel de energia, y tartas. Baja por los peldafios,
luego sitdate sobre los bloques fragiles para abrirte paso hacia abajo. Ve
hacia la izquierda y encontraris un bloque; llévalo hasta el extremo de-
recho, recoge una vida extra por el camino, sal del pasaje y anda hacia la
derecha. Coloca el bloque sobre el primer peldafio que hay delante de
la ratonera para completar el acceso a ella. Regresa a la puerta.
PUERTA 2. No tienes otra opcién que la de dar una patada al bloque
macizo y mandarlo al fondo. Luego, ve hacia la derecha y derriba o es-

quiva al alienigena. Sube por la pared derecha hasta el extremo su-
erior, salta hacia el primer nido de ratas,

y da una patada al primer

formar un peldario.
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% PUERTA 3: Debes recoger seis bloques en varias habitaciones para
construir escaleras para las ratas. A la derecha se encuentra una habita-
cién donde hay unos bloques rojos macizos, un alienigena, y en la parte
alta unos bloques que puedes derribar. Pasa ripidamente por encima de
dichos bloques para evitar caer cuando se desplomen y trata de apode-
rarte de las tartas que hay en la repisa del extremo izquierdo inferior,
que te serdn utiles para acabar ms ficilmente con tus adversarios. Persi-

en el nivel inferior. La mejor estrategia que puedes utilizar con tobdlm
estos bloques, a lo largo de este nivel, es colocarte junto al.prlma (: |
que y disparar una pelota, después dar un paso hasta el s;glll)len’te g
macizo, y disparar otra pelota. En.todas las’ ocasiones de ellrlas serD C ln
paz de romper los bloques necesarios con sélo doio trfls pe ;)t::is. ; (l
una sola patada al bloque macizo, apartate, y empjalo hacia la derech:

hasta que caiga dentro del nido de ratas, formando un peldalﬁo. ;Pcnl-n
atin no has terminado! Regresa junto a la puerta, pero no la toqm. s
Colécate sobre el borde derecho del dintel de la puerta y ldnzate hacia
las tuberias horizontales que hay mds arriba (es muy posible que
necesites intentarlo varias
veces). Sigue por un ficil
laberinto de tuberias, re-
cogiendo de paso algunos
bloques que representan
puntos y tartas. Estite muy
atento a la presencia, en el & : |
lado derecho, de un caién [ =28 :
laser al que no puedes des- |
truir, y luego lanza algunas
tartas al alienigena que estd
en el paso inferior. Hay
otro alienigena, mds ade-
lante, en el pasaje y en las
plataformas que conducen
hacia arriba. Méntate en las

plataformas y dale una pa- ol
tada a cada uno de los tres bloques. El tercero abre una zona repleta s

bonificaciones, que deberds recoger para completar el objetivo dlc ("um
habitacién. En dicha zona, déjate caer por el primer agujero, y lllt‘y't' )
regresa, saltando en vertical y cifiéndote a la derecha, para recoyi( |) (

saco que hay en este lado. Salta para salir de este nido y rg_gresa 1] [ 'u

mer agujero con la finalidad de acabar de recoger .el resto. Si vas a‘ a |‘ ‘\

recha o a la izquierda después de caer por el primer agu]ero,1 tcmI rin
que alinearte perfectamente con el agujero para regresar sa tam‘t nlu
través de él (es decir, conviene que caigas ermcalmente). Si ’recdoglc v 1
totalidad de los premios, conseguirds una vida extra y podrds 1; un.:
patada a otro bloque para crear un rellano en la sala prl.nc1pa. Qi
hay debajo de las puertas 8-10. Regresaa la puerta frqntal. Si iao dtL .qm!
deras de todos los objetos de la zona, deberés salir e intentarlo de nug

vo desde el principio.

Cae por este primer agujero, luego s_alm y
mantén presionado el mando hacia la
derecha para conseguir el saco.
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gue a los enemigos con las
tartas por la habitacién que
estd en la esquina superior
izquierda y coge el bloque.
Regresa al lado izquierdo y
entra por el segundo pasaje
contando desde el suelo. Si-
gue por la pared izquierda
y encontrards una platafor-
ma de plata; después, sal
por el lado derecho, gira a
la izquierda y encontraris

otra plataforma de plata, Puerta 3: Deja los blogues sobre los
pegada a la pared. En el laterales, y en diagonal, para construir

fondo estd otro alienigena,  una escalera que vaya hasta la ratonera.
tres objetos que te reporta-

rin puntos, y un bloque que tendris que llevar hasta donde estén las ra-
tas. El descenso por las plataformas de plata puede ser algo frustrante.
La distancia que separa algunas de las plataformas es igual a la altura de
Krusty. Calcula con exactitud el momento en que debes empujar la pa-
lanca de control y presionar el botén de salto, para saltar de lado, salir
de la plataforma, y no chocar con la plataforma que estd encima. En la
arte superior, a la derecha, hay varias habitaciones diferentes. Cerca de
A base, existe un agujero pequefio que alberga un bloque de super pelo-
tas. Utiliza estas super pelotas en la habitacién vecina, lanzando unas
Cuantas en varias direcciones para abrirte paso a través de los bloques de
eolor castafio. Toma el dltimo de los bloques que hay en esta zona y re-
jresa para completar la escalera por la que deben subir las ratas.
PUERTA 4: Esta etapa esconde algunos misterios. A causa de la existen-
 tia de varias zonas con bloques que pueden ceder bajo tu peso, deberis
Mrontrar algunos pequefios inconvenientes cuando hagas exploracio-
nes. Empieza bajando por los escalones para recoger el bloque que estd
frente a la tuberia; llévalo hacia abajo y a la izquierda hasta el nido de ra-
s, delante del primer cafién laser. Regresa al lado izquierdo para llegar
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ta). Asegiirate de haber golpeado con el pie los dos primeros bloques
de arriba en todos los lugares en que estén apilados. En el centro hay
dos cafiones liser que podris evitar con facilidad si tienes paciencia.’ Ha-
¢en pausas entre ataque y
ataque, por lo tanto, espera
A que hayan disparado y
dprovecha para pasar co-
- triendo o saltando por su
lado. Puedes subir por el
lado derecho de la habi-
tacién saltando por las tu-
berfas. A la derecha de la
. puerta hay un bloque, pero
. para alcanzarlo tendris que
subir por las tuberias desde
¢l suelo. Colécalo sobre la
tuberia descendente que
hay a la izquierda de la
puerta. Asi quedari bloqueada la tuberfa y las ratas tendran un escalén
mas. Espera alli a que hayan pasado todas las ratas (son ocho en total), y
una vez cogido el bloque, baja al suelo. La escalera que conduce a la ta-
tonera de Homer estd incompleta. Sitdate al borde de las tuberias que
estin bajo los peldaios y deja caer el bloque para que haga la funcién
del escalér} que falta. Tendras que bajar varias veces para coger el bloque
y conseguir que las ratas avancen hacia la izquierda y den la vuelta.
PUERTA 6: Al principio, debes caer por el primer pasaje y tumbar o es-
quivar un alienigena; luego, cogerds un bloque durante la subida. Salta
por encima del pasaje descendente y utiliza el bloque para subir por la
pared. Pon atencién a los dos alienigenas que estdn en el pasaje conti-
guo, el que acaba cerca de los dos cafiones liser. Encima de ellos hay ob-
Jetos que equivalen a puntos, energia y tartas. Puedes llegar hasta ellos
dejindote caer y cogiendo el bloque cercano a la rata para utilizarlo des-
pués sobre la plataforma que se encuentra debajo del cafién laser y po-
: ‘dct" asi llegar hasta las plataformas que estin contra la pared de la iz-
' Quierda. Desde alli, trepa por la derecha, y luego, vete un poco mis
arriba y a la izquierda para obtener més bloques de los que contienen
bonificaciones. Hay dos formas distintas de completar esta habitacién

-~ pero una de ellas es mds facil y menos complicada que la otra. Compor—,
fa edificar en linea recta hasta la tuberia situada a la izquierda de donde
empieza a avanzar la rata; después, hay que utilizar un ventilador colo-
' tado a la derecha del lugar por donde ha salido para lanzarla al interior

al extremo superior, y desde alli, salta hacia la zona en la que recogistc ¢l
dltimo bloque, donde podris recoger el otro fragmento de la tuberis
Allif estd ubicado también otro bloque, y a la derecha hay mds bloques
marrones que puedes derribar. Coge el bloque y pasa rdpidamente po
encima de los bloques marrones que se derrumbarin cuando te colo
ques sobre ellos. Si saltas
con la suficiente precision,
la mayor parte de los blo-
ques quedardn enteros, lo
que te permitird que, mds
tarde, puedas pasar por en-
cima de ellos (aunque pue-
de que no sea necesario).
Salta sobre Homer y su ra-
tonera y a continuacién
pasa por los cuatro bloques
siguientes, que cederdn
bajo tu peso. El resto de la
habitacién estd ocupada
por tres nidos, cada uno de
ellos tapado por tres co-
lumnas de bloques fragiles. Si completas con éxito el objetivo de cati
habitacién, podris conseguir los objetos que hay en cada uno de los trs
nidos. Deténte sobre el primer bloque y salta hacia arriba y a la izquies
da o la derecha para derrumbar las dos hileras de bloques de arriba (sal
tando en diagonal): después, desciende por el lado izquierdo. Debes d¢
jar intactos dos o tres bloques en la columna de la derecha para volver i
subir. Si no lo haces asi, tendras que salir de esta zona sin las otras du
bonificaciones (energia o puntos). Actta de la misma forma en el segun
do nido, dejando igualmente dos o tres bloques. Regresa a los bloques
que ceden bajo tu peso, y sube hasta el pasaje que hay arriba para reco
ger un objeto que incrementard tu nivel de energia; después, vuelve il
extremo inferior de esta zona para ayudar al resto de las ratas a entrar i
la trampa. Sélo cuentas con dos bloques, y las ratas necesitan tres peldi
fios en sitios diferentes para llegar a la ratonera (uno debajo de cada uni
de los dos primeros cafiones laser, y el escalén final frente a la trampa d
Homer). Deberds esperar a que las ratas hayan pasado por un peldafi
para cogerlo y desplazarlo a una de las otras dos posiciones.
% PUERTA 5: Esta habitacién es ficil y no muy grande. Primero, tendris
que librarte de los dos alienigenas que estan en el extremo inferior (coil
las tartas que encontrars en los bloques de la esquina inferior izquici

Baja y coge un blogue para formar un
peldario hacia la ratonera.

Deja dos o tres blogues en la columna de
la derecha para que puedas subir y pucdis
seguir avanzando.
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de la tuberfa que conduce a la ratonera. Es mds ficil sacar a la rata de
este nido utilizando un bloque (dejindolo caer cuando ella esté sobre ¢l
primer peldafio para lanzarla hasta el segundo, para luego dejar que s
introduzca en el primer agujero). Lleva contigo el bloque y sigue a ls
rata hasta el primer agujero; después, suelta el bloque y toma el ventila
dor que est4 orientado hacia arriba. Lénzate al piso inferior por el aguje
ro contiguo. Utiliza el ventilador y un bloque para regresar al piso supe
rior y recuperar el otro bloque. Salta sobre la tuberia pequefia que estd 4
la derecha y coloca el ventilador que estd orientado hacia arriba delante
de la tuberia que va hacia la
derecha (la que estd por de-
bajo de las otras dos tube-
rias ascendentes). Utiliza
los tres bloques a modo de
peldafios para que la rata
pueda pasar por encima de
la corta tuberfa..., y quedara
atrapada con seguridad en
la zona vecina. Ahora, de- e : :
berds subir los tres bloques  |l_— e Lo
hasta la ratonera de Homer R ‘

¥ /eonsuRir;p eldaflos AP Construye una escalera desde la tuberia
tir del extremo izquierdo hasta la ratonera, y después utiliza un
hasta la tuberfa. Esta tube- ventilador para atrapar a las ratas.
ria conduce hasta la rata

que estd abajo (es el tubo ascendente de la derecha). Sitda el ventilador
debajo de la tuberfa que estd a la derecha y regresa junto a la puerty,
para lo que deberis ir lo mds lejos que puedas hacia la derecha y trepai
PUERTA 7: S6lo hay que coger una rata, pero no existe una manera ficil
de conseguirlo. Si llegas a la habitacién con algunas tartas sobrantes,
podrés derribar con toda facilidad a los tres alienigenas que residen il
ella, o dar una patada al bloque del extremo superior derecho para con
seguir super pelotas; luego, monta en la plataforma mévil hasta llegar 4
un pasaje (utiliza las super pelotas para abrirte camino rompiendo i
pared) donde recogerds unos pocos puntos y objetos que te propoi
cionardn energfa, junto con unas tartas. Si antes te has librado de los
alienigenas, la captura de la rata te resultard mucho mds facil. Primerq,
deberas utilizar los tres bloques para taponar las tuberias y los ventila
dores que hay por el suelo de la primera zona. Puesto que tienes que
taponar seis obsticulos y sélo tienes tres bloques para hacer la operi
cién, tendris que coger un bloque cuando la rata haya pasado y correy,

N -
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adelantindote a ella, para
bloquear el siguiente obs-
ticulo. En realidad, sélo
dispones de dos bloques,
puesto que el tercer bloque
es necesario en el extremo
superior izquierdo para
que la rata salga del nido,
que es donde se inicia la se-
cuencia. Una vez hayas
conseguido que la rata lle-
gue al extremo inferior de- -
recho, tendrds que taponar Utiliza un blogue para tapar el obstdculo,

y cuando la rata haya pasado, cégelo otra
vez y repite el proceso, tan rdpido como

puedas, con el obstdculo signiente.

con toda rapidez la dltima
tuberia que hay en el suelo,
y luego volver atrds para
recuperar los otros dos bloques. Debes
crear peldafios para las ratas que lleven
hasta cada una de las plataformas. El blo-
que colocado en la tuberfa constituye el
primer escalén, pero antes de colocar el
segundo, deberds dejar preparado el se-
gundo de los de arriba. Salta hacia el bor-
de derecho de la primera plataforma y
coloca un bloque que sobresalga de dicho
borde. Coge el otro bloque que todavia 1. Primero, coloca el
estd libre y colécalo de modo que sobre-  segundo peldario sobre la
salga del primer bloque, convirtiéndolo segunda plataforma...
en el segundo peldafio hasta la segunda
plataforma (justo encima del bloque que
estd sobre la tuberfa, dejando espacio su-
ficiente para que quepan tres bloques en-
tre los extremos). Acto seguido, traslada
el primer escalén a la segunda plataforma.
Con la médxima rapidez, debes utilizar
este bloque para tres cosas: primero,
aprovéchalo como un peldafio hacia arri-
ba desde el bloque que est4 sobre la tube-
ria para llegar a la primera plataforma; en 2. Deja que la rata suba
segundo lugar, cuando la rata lo haya so- hasta la primera
brepasado, cégelo y colécalo en el punto plataforma...
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mds alto de la primera plataforma para
que la rata dé la vuelta en redondo; y fi-
nalmente, utilizalo como primer peldaio
hacia la segunda plataforma. {No sueltes
el mando todavia! Colécate sobre el mis-
mo bloque y sujétalo cuando la rata salga
de él; después, salta hacia la segunda pla-
taforma y déjalo en el sitio mds alto posi-
ble mientras la rata pasa por encima de él
(para bloquear la rata junto a la pared de-
recha). Respira profundamente varias ve-
ces. Ya estards en condiciones de ir a coger
aquel primer bloque que habia quedado
en la tuberfa, y de confiar en que no vas a
resbalar dejando caer la rata al suelo. (jSi
se cae, agarra cualquier bloque y corre a
taponar la susodicha tuberfa, para no te-
ner que empezar de nuevo desde el princi-
pio!) Coloca el bloque procedente de la
tuberia, de modo que sobresalga del bor-
de izquierdo de la tercera plataforma, y
asi formaris el primer peldafio para subir
a la cuarta plataforma. Construye el pri-
mer peldafio para ir de la segunda a la tercera plataforma con el otra
bloque que tienes libre; hecho esto, coge el bloque donde la rata el
atrapada y forma con él el segundo peldafio. Cuando la rata pase poi o
primer peldafio, cégelo y da forma con él al segundo peldaiio de accesn
a la cuarta plataforma. Luego, agarra el primer escalén y colécalo sobie
el hueco que queda entre la cuarta y la quinta plataforma.

* PUERTA 8: En esta habitacién solamente has de ocuparte de una rata, y
tienes muchos bloques con los que construir escaleras. No obstante, ¢
método mis l6gico, el de hacer pasar la rata por los peldaiios desplazan
do réipidamente los bloques a su paso, resulta dificil y extremadamenty
frustrante. Hay un atajo importante justo sobre la cabeza de Krusty. Sal
ta hasta la primera plataforma amarilla y azul, y luego trepa hasta la que
estd inmediatamente encima. Allf verds que una tuberia entra por ¢
techo, y da la casualidad que esta misma tuberfa tiene su salida en la rato
nera (jHurra!). Ahora, veamos cémo puedes trasladar la rata hasta alli
Resulta muy facil. Primero, coge cuatro de los bloques azules y llcvi
telos a la plataforma que estd debajo de la tuberfa. Apila dos de eston
bloques, uno encima del otro, en el lado derecho de la plataforma, peri

Y bloguéala rapidamente
con el mismo blogue...

3.

4. Utiliza el mismo bloque
como escalon hacia la
plataforma 2.
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no en el l:)ordg porque te impedirfan llegar a esta plataforma mediante un
salto hacia arriba. Coloca los otros dos bloques en el lado opuesto de la
plataforma. Estos cuatro bloques se utilizan para que la rata quede blo-
queada y no pueda abandonar esta plataforma tras haberse colocado so-
brft ella. Retrocede hasta la puerta principal, coge el ventilador que est4
orientado hacia la derecha, y colécalo delante del primer peldago azul
Coge el ventilador que est4 orientado hacia arriba. En este primer gru '
de pelc}aﬁo;, uno de ellos es mis alto que los demds (la sexta colimlrjlz
por la izquierda, es decir, la cuarta sobre la que puedes ponerte enci
Col.oca el ventilador que estd orientado . -
hacia arriba en la parte derecha de este pel-
daio. El viento arrastrars la rata hasta la
plataforma amarilla y azul que estd un ni-
vel mds arriba; la que estd debajo de la tu-
berfa. Cuando la rata haya pasado mds alld
del ventilador que esti orientado hacia la
d.erec'ha, cégelo y colécalo en el lado supe-
ror izquierdo del peldafio més alto, de
forma que la rata tenga que dar media
vuelta y volver a colocarse sobre el venti-
lador orientado hacia arriba. Sube por la
tuberfa y coge uno de los bloques azules
. que estdn a la izquierda. Cuando la rata
caiga después de haber sido empujada ha-
¢ia arriba, deja caer el peldafio para que
ella suba por él. Si la primera vez la rata no
va hacia la derecha, recoge el bloque y
preparate para colocarlo de nuevo cuando
¢aiga por segunda vez. Recoge el bloque y
devuélvelo a su sitio, sobre el bloque que
ha quedado, para dar forma a la pared iz-
quierda y dejar la rata atrapada bajo la tu-
l'{crfa. Finalmente, retrocede y coge el ven-
tilador orientado hacia arriba, y colécalo
Justo ba’]O la tuberfa. Esto es todo lo que estds obligado a hacer, pero ha
Elgo mds en esta habitacién. Si te arriesgas a ir abajo (siemp;f con ur}I
oque que luego te permita regresar), podris recoger super pelotas (de-

bes estar dispuesto a luchar con dos alienigenas). Salta hacia las tres pla-
taformas flotantes que estén en el extremo superior izquierdo y lanzf las
super pel.otas para abrirte paso por la pared y recoger, arriba, los bloques
{ue contienen puntos y energia (lo siento, aqui no hay vidas,extra).

Coloca el ventilador
orientado hacia arriba a la
derecha de este escalon.

Construye muros para
bloguear a las ratas que
estan en la plataforma
situada bajo la tuberia.
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% PUERTA 9: Para empezar, debes averiguar qué camino seguir por un la
berinto de tuberias que estin a la derecha. Antes de saltar, procura avan
zar hacia la derecha siempre que sea posible, y asi llegards cerca del ex

tremo inferior derecho de la pantalla y dards una Ratada a un bloque
lleno de tartas. Antes de saltar para ver el techo, dirigete a la izquicrda
—siempre que te sea posible hacerlo—, hasta que veas las franjas neg; 11 y
amarillas. En el tltimo tramo de esta zona, hay dos bloques cuadradoy,
y los peldafios por donde debes subir estin hacia la derecha. Salta po

encima de los dos primeros peldafios, y luego dbrete paso hacia el ter lil'
ro y el cuarto apretando hacia arriba y hacia la derecha en el mando

Con todo cuidado, ve hacia el suelo, descendiendo por el lado dergclm.
y luego sigue por la izquierda para encontrar unos escalones que no i
derrumbarin cuando bajes. Abajo, debes estar atento para disparar i

dos alienigenas; después de
hacerlo, coge el bloque y
llévalo hacia la izquierda.
Parece ser que el ascensor
no sirve para nada (jhemos
buscado en vano por todas
partes por si habia pelda-
fos o entradas ocultas!),
por lo tanto regresa, saltan-
do, por las tuberias, pro-
curando dirigirte hacia la
izquierda siempre que pue- :
das para llegar a la entrada Trepa y ve hacia la derecha en esta zona
principal. Esta es otra si- de tuberias. Para ello, tendrds que

tuacién en la que necesitas  presionar los mandos arriba y a la derccha

dos bloques, pero sélo pue-

des contar con uno. Para conseguir que las ratas lleguen a la trampa, de

bes colocar el bloque de construccién delante de la;x tuberia que estd
debajo de Homer, y cuando la rata entre en la tuberia, coger el b?mpw
y dejarlo caer bajo el lado izquierdo d? la plataforma de Homer |l\.ua
que la rata pueda pasar por encima de.e.l. Repite el procedix’menctl(? luim

ta que todas las ratas hayan sido volatilizadas por el rayo aser1 . | .‘|‘

mer. Hay cinco bloques de bonificaciones optativas en la parte la ta 1‘«( .;:
pared izquierda. Para alcanzarlos, debes efectuar un atre}'xdo sa tod(‘f scle
la derecha después de haber trepado hasta la tuberfa mds alta, y al|.u !“
caer hasta que encuentres una tul?eria que se extiende hacia el ra)é(l) .ulq I
Salta por el lado izquierdo, esqu1van<}io el rayo, y dale una Pc;llta :1 a (!u
bloques para recoger puntos y energia (jlo siento, no hay vidas extral)
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% PUERTA DE ORO: No hay que coger ratas, sélo puntos, premios y

enemigos. Tras haber alcanzado el punto mis alto de la pantalla, tu ob-
jetivo consistird en dirigirte hacia el extremo derecho mientras esquivas
los cafiones laser. Las tartas y las super pelotas son extraordinariamente
dtiles para usarlas contra los alienigenas, pero unos saltos ripidos y
unas maniobras en zigzag también te ayudarin a seguir con vida. Cuan-
do llegues al extremo derecho, veris un amplio pasaje que va hacia aba-
jo. Salta hacia la derecha y mantén presionado el mando en esa direc-
cién. Asi entrars en el pasillo donde se encuentra tu objetivo. Si cayeses
en la zona que hay mds abajo, tendrias que escoger uno de los dos pasa-
jes, jcon las curvas que tienen!; los dos conducen hasta el primer cafién
ldser. Llegaras al mismo lugar si caes por debajo de cualquiera de los
cafiones. En el pasaje hay dos alienigenas y cinco bloques. El bloque
situado a mayor altura es la meta, mientras que los demds otorgan pun-
tos o energia. Regresa a la puerta principal de esta etapa; Krusty te salu-
dard afectuosamente y te facilitari el correspondiente cédigo de acceso.

pa 3

PUERTA 1: Ha llegado el momento de que aparezca un obsticulo nue-
vo. Los muelles se dominan con facilidad, pero se hacen mas dificiles
cuando los enemigos se acercan a ellos. Para saltar ms alto, simplemen-
te debes mantener apretado el botén de saltar mis tiempo. Al inicio de
esta fase, tendras que saltar muy alto para recoger un ventilador que esti
encima de los primeros muelles. Utiliza el segundo muelle para saltar
por encima de la pared, y luego vete hacia la izquierda, mas all de la ra-
tonera. Cuando subas por los peldafios, advertiris que duplican su ta-
mafio cerca de la parte mds alta. Coloca el ventilador a la izquierda del
primer peldafio doble para empujar las ratas hacia la derecha. Salta hacia
la izquierda para coger el bloque, y luego dale un par de patadas al blo-
que a rayas para empujarlo hacia la derecha, de forma que vaya a parar
sobre el bloque macizo que hay mis abajo. Déjate caer sobre la plata-
forma de la ratonera y coloca el bloque en el borde izquierdo, entre la
plataforma y el poste. Con ello, acorralaris las ratas, pero aun hay mas
en esta etapa. Ve hacia la izquierda subiendo por los escalones, evitando
los cerdos voladores, y tirate desde la repisa. Coge el muelle y colécalo
a la izquierda de los bloques que estan apilados en dos hileras. Da una
patada al primer bloque, sigue andando hacia la derecha, patea todos los
bloques que estén en la fila de arriba, y luego sigue con la fila de abajo.
Coge el muelle y trepa de nuevo hacia la izquierda; después, lo utiliza-
rds para regresar a la puerta principal.
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% PUERTA 2: Un movimiento erréneo

con los bloques a rayas puede Qar al
traste con tus expectativas de éxito, y
el tinico modo de empezar de nuevo
la secuencia es apretar «Select» para
salir (a costa de perder una yida).
Empuja con tres patadas sucesivas el
bloque a rayas hacia la izquierda
para bloquear la tuberia donde apa-
recen las ratas y salta hasta colocarte
por encima de esta tuberia, desde la
plataforma mds préxima, para d?r
con unos peldafios ocultos que estdn
hacia la izquierda. A continuacién,
salta hacia arriba y hacia la izquierda
para encontrar otros escalones que
van hacia abajo. Baja al suelo y coge
el muelle; después, toma el camino
que va hacia la derecha, venqendo, a
fuerza de golpes, a una serpiente que
est ahi. Utiliza los muelles para lle-
gar a una habitacién situada en el ex-
tremo superior izquierdo y que con-
tiene 11 bloques repletos de objetos
valiosos (puntos, energia y tartas);
después, baja por el lado derecho y
mantén apretado el mando hacia la
izquierda hasta que encuentres un
pasaje que va hasta la puerta prin-
cipal.

PUERTA 3: Dirigete a la derecha y
coge el ventilador, a continuacién
stibelo a la segunda plataforma de la
pared izquierda y colécalo contra
la pared. Antes de dar patadas a cual-
quiera de los bloques que contienen
objetos, debes utilizar las tartas y
super pelotas que te hayan sobrado
para atacar a los cerdos que se en-
cuentran en el extremo superior de
la pantalla (hacen guardia junto a
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un bloque con tartas), o a las serpientes que estdn en el suelo. El primer
bloque que contiene objetos, a la derecha, esta repleto de super pelotas,
que deberds emplear para abrirte camino por la pared que esti a la dere-
cha (baja del bloque y ve hacia la derecha hasta que llegues a la pared;
entonces, dispara una pelota, da un paso adelante y dispara otra). En
esta zona secreta, deberds utilizar los muelles para pasar por encima de
una pared (disparando contra un cerdo o esquivindole); luego, deberis
alcanzar el extremo superior derecho, puesto que alli hay un bloque flo-
tante que contiene objetos. Salta hacia el bloque y baja por el lado dere-
cho, donde encontrards un peldafio oculto; ya puedes dar la patada al

bloque para descubrir una habitacién que alberga algunos suculentos
bloques. En ella, debes re-

coger todos los objetos, ri-
pidamente, antes de que se
acabe el tiempo. Mantén
apretado el botén de salto
mientras estés sobre los
muelles, y no lo sueltes
cuando pases por encima
de cada una de las paredes
0 cuando aterrices sobre el
muelle mas préximo. Al fi-
nal, deberds dejarte caer

L5 1

para ir a parar a un pasaje - e
estrecho, en el que deberis Es dzﬁal completar el objetivo de esta
saltar sobre un dltimo  Pabitacion si no dominas los saltos sobre
muelle para alcanzar los los muelles de un modo magistral,

dos bloques que estin arri-

ba. Utiliza los cinco bloques para construir una escalera a fin de que las
ratas puedan llegar hasta el ventilador. Te faltard un bloque, por lo que
habrés de colocar el primer y tercer peldanio delante de la plataforma del
ventilador. Después de que la tltima rata haya pasado sobre el bloque,
cogelo y salta para reemplazar el segundo peldafio que lleva hasta el
ventilador. Los otros dos bloques van delante de la tuberfa (en el piso
inferior) y del nido que estd a la derecha del ventilador.

PUERTA 4: Resulta ficil cuando sabes c6mo y en qué orden debes em-
pujar los bloques. Existen varias combinaciones que pueden resultar
efectivas, pero con que empujes uno solo en direccién equivocada, que-
dards atrapado y serd imposible resolver el problema que te propone la
habitacién sin tener que perder una vida empezando de nuevo. Déjate
caer por el agujero que hay en la parte mis alta y empuja, con una pata-
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da, el primer bloque hacia la derecha. Sal-
ta sobre el bloque que se encuentra en una
posicién mas alta, y desciende por el lado
derecho hasta el segundo grupo de blo-
ques. Empuja a patadas, y hacia la iz-
quierda, sélo dos de estos bloques; luego,
stibete encima de la columna de bloques y
déjate caer dentro de los dos bloques fra-
giles de color castafio, para alcanzar el
fondo del tltimo grupo de bloques. Lle-
va, a patadas, cinco bloques hacia la dere-
cha, y luego déjate caer por los dos blo-
ques frigiles que hay encima; luego, en el
fondo de la pantalla, mueve, a puntapiés,
un bloque hacia la derecha y otros dos ha-
cia la izquierda. Trepa de nuevo para em-
pujar hacia abajo los tres bloques restan-
tes y desciende nuevamente (hasta donde
han llegado los bloques en su caida), em-
puja con el pie uno de ellos hacia la dere-
cha, otro hacia la izquierda, y finalmente
el que queda hacia la derecha. Regresa al
extremo superior de la estructura, reco-
giendo los bloques mientras vas hacia la
puerta.

Utiliza un blogue para que
las ratas pasen por encimd
del primer peldario...

...y entonces salta hacia
arriba 'y coloca el escalon
que faltaba para llegar al

ventilador.

% PUERTA 5: En esta habitacién, hay una zona extremadamente compli

cada que no corresponde al nivel de dificultad del resto de la etapa. Ya
mientras desciendes por los primeros peldafios de la escalera, pucdes
vislumbrar un bloque situado a lo alto. Sube hasta alli y dirigete hacia la
izquierda hasta que llegues al bloque de objetos (super pelotas) ~habius
pasado cerca de él al ir a recoger el bloque. Salta hacia la plataformi
flotante que estd justo encima de ti para llegar hasta la pared de la iz
quierda: es la que debes romper para escapar (utiliza las super pelota)
A la izquierda, hay un ascensor custodiado por un fastidioso cerdo vu
lador. Si tienes buena punteria tal vez quieras arrojarle una super pelofi
(y en caso contrario, guardala para la pared que estd en la esquina supe
rior izquierda, hasta donde puedes llegar saltando desde el ascensor). 'l
recuerdo (por si no lo has leido antes en este capitulo) que puedes abrii
te paso con facilidad, a través de los bloques, si te apoyas contra el pri
mero de éstos y disparas una pelota, luego das un paso y disparas otri
Coge los bloques situados al final de este tinel, empezando por el que
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estd situado mds arriba y si-
gue hacia abajo (jsiempre!).
Antes de coger los bloques,
utiliza todas las super pelo-
tas que te queden contra el
cerdo (los bloques te daran
tartas). Las ratas estdn en el
extremo inferior derecho
del ascensor. Coloca el blo-
que sobre el segundo o ter-
cer peldafio contando des-
de el ascensor, desplizate
hacia la derecha, y coge el
bloque que evitaba que las
ratas llegaran mds abajo al
caer. Regresa a la escalera y
espera a que la dltima rata
salga de la tuberia, gire en redondo y en-
tre de nuevo en ella. Utiliza los dos blo-
ques para formar peldafios en la zona que
esta por encima de los escalones sélidos
(véase el inicio de este capitulo, donde se
dan instrucciones sobre la manera de
construir escaleras). En esta zona hay un
cruel detallito que puede impedirte alcan-
zar los dos bloques situados en lo alto de
la pantalla. {NO DES patadas al primer
bloque (el que estd mds abajo)! Utiliza un
bloque para evitar que caiga el que sobre-
salga por el borde izquierdo, y luego salta
para alcanzar los dos que hay mds arriba
(uno de ellos destruye el muro que impi-
de el paso a la puerta 6, en el vestibulo).
Pulsa «Exit» y habras completado el nivel.
PUERTA 6: Ha llegado el momento de
que demuestres cuanto sabes construir es-
caleras. Relee los primeros parrafos de
este capitulo para tener nociones amplias
sobre cémo edificar (como veris, hay fo-
tggrafias correspondientes a esta habita-
¢i6n). La estructura de este nivel es extre-
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Si, desde arriba, e
en el orden adecuado, puedes construir
una escalera que te permita llegar

-~

mpujas los barriles

hasta la ratonera.

Utiliza dos bloques para
llegar al extremo superior

de la pantalla.

Salta encima del primer
blogue (sin empujarlo) para
alcanzar los otros, que
estan situados mds arriba.
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madamente simple, pero se complica porque tendrds que construir esca
leras que lleguen muy alto. Sobre la plataforma que esta situada en el ex
tremo superior izquierdo, hay un ventilador orientado hacia arriba. Fl
ventilador orientado a la derecha, que estd sobre esta misma plataforma,
es la clave para tener éxito en esta habitacién. Debes colocar el venti
lador orientado hacia arriba en la parte baja de la habitacién para que
empuje a las ratas hacia arriba, hasta el ventilador orientado a la derecha,
Fijate en los graficos que estdn en la pared de fondo, alrededor del mas
co de la ventana, porque puedes utilizarlos para alinear el bloque que
estd en el suelo de la pantalla. Ve construyendo la escalera hasta que lle
gues a un tramo situado a la derecha (directamente a través de esta pla
taforma), utilizando el ventilador orientado hacia arriba para encontra
una vida extra. «<Exit» y ya esta.

% PUERTA 7: Aqui tienes una habitacién fécil. Utiliza los muelles para
encontrar unos peldafios ocultos, situados arriba del todo de la pantalla,
Los dos primeros estin en el centro de la pantalla; descubrirds el resto
hacia la derecha, luego en el centro, después a la izquierda, en el centro
de nuevo y a la izquierda una vez més. Llegards hasta la ratonera y un
blogue repleto de bonificaciones. Empuja el bloque para abrir un cami
no que lleva directamente hasta el extremo derecho; después, vuelve al
lugar donde estaban los peldafios ocultos que antes han quedado al des
cubierto, y salta hacia la derecha para encontrar un dltimo grupo de ey
calones (su anchura es de tres escalones). Por la izquierda, se llega a un
habitacién con gran cantidad de bloques que contienen objetos valio
s0s, COMO puntos, energia y tartas; también encontrards cosas interesat
tes en un bloque que estd al final. Lleva el ventilador que verds justd
después a la puerta principal, y colécalo contra la pared izquierda, debu
jo del ventilador que estd orientado a la derecha. Regresa a la habitacion
del extremo superior derecho, coge el bloque, y col6calo delante de I
trampa, para que las ratas puedan pasar por encima del muro pequefin

% PUERTA 8: Esta es otra de las habitaciones donde tendrds que empujal
los bloques siguiendo un orden determinado so pena de quedarte atri
pado y tener que recurrir a la salida de emergencia mortal (pulsandu
«Select»). Empuja tres de los bloques apilados hacia la izquierda, y salis
hacia el pasaje superior para coger los seis bloques. Sitdate a la izquierda
de los dos bloques (puedes atravesar, saltando, la plataforma que csld
encima de las ratas) y dale una patada a cualquiera de los dos bloque
restantes para empujarlo hacia la derecha. Necesitards este bloque pari
subir hasta la zona superior. Empuja, una sola vez y hacia la izquicrdy,
el dltimo bloque de la primera columna. A continuacién, desciende (po
la parte préxima a la puerta) al piso de abajo y empuja, a patadas y hacly
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la izquierda, uno de los
bloques. Salta a través de la
plataforma, golpea con el
pie el bloque que esti en
ella, colécate encima de los
dos bloques, y luego baja
hasta el suelo. Empuja el
bloque de nuevo hacia la
izquierda, de forma que
quede situado justo deba-
jo de la entrada de la tuberia
de la izquierda. Salta, atra-
vesando la plataforma, y
empuja hacia la izquierda el
bloque que est sobre ella,
para que acabe encima de otro bloque (justo enfrente de la entrada de Ia
tuberia). Este serd el segundo peldafio que las ratas deberin emplear
para alcanzar la tuberia que estd en la segunda planta, a la iz uile)rda
ﬁero sigues necesitando un primer escalén. Empuja h’acia la ?zquier—,
fa,. con el pie, uno de los dos bloques que estén en el centro del piso in-
erior, para que haga las veces de primer peldafio. Salta hacia la zona mds
clevada, sobre la ratonera y (antes de patear alguno de los tres bloques
rayas) sube hasta el pasaje para descubrir un bloque que destn? e e;;
muro que bloquea la puerta 8 del vestibulo principal. Empuja hazia 1
izquierda uno de los dos bloques apilados, y luego el otro hacia la der 3
cha: Sigue a éste hasta el centro de la plataforma y empujalo de nue\f3 .
h_ac1a l_a de'recha. Luego, empuja el dltimo bloque que queda arriba hac-)
cia la 1zqu1er<’ia, y luego a la derecha, justo sobre los tltimos bloc ues
(formando asi el segundo peldaio frente a la ratonera). Empuja el %tr
bloque, colocindolo al lado (a la derecha), formando el rimer] Idan §
y ya puedes encaminarte hacia la puerta. + b
PUERTA 9: Coge el primer ventilador y sube por medio del ascensor.
En esta zona hay dos plantas donde las ratas se retinen. Sube hasta las
p'lataform'as del extremo superior de la pantalla, donde hallards un vesf
tflador orientado hacia arriba, y bijalo hasta el suelo. Lleva los tres ven-
tiladores a la plataforma que est4 a la derecha, sobre la planta. Utilizalos
para construir peldafios que salgan de esta plataforma, utilizando uno
de lo's ventiladores en el lado izquierdo de Ia plataforma (pero no sobre
el mismo bo_rde), luego otro, y luego el tercero, aprovechindote del
vex?tllador/.orlentado a la izquierda. Coge el ventilador orientado haci
arriba y déjate caer desde el ventilador orientado hacia la 1zquierda Dez—‘

De nuevo, es muy importante el orden en
que deben ser empujados los blogues.
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bes colocar el ventilador orientado en vertical justo donde caigas, d¢
modo que las ratas sean impulsadas hacia arriba, ha,cia el otro ventila
dor, que a su vez las llevara hasta los demds que estdn en la pared. Lax
ratas acabarin entrando en la trampa. Stbete a las plataformas que estin
situadas arriba y a la derecha, y entonces salta de nuevo contra la pared
de la derecha para entrar por un pasaje. En la habitacién que se esconds
allf hay serpientes en el suelo, un cerdo volador, y varios bloques que
contienen objetos valiosos (puntos, energia y tartas). N

% PUERTA 10: Intenta entrar con algunas tartas o super pelotas, y utiliza
las para derribar el cerdo volador (resulta més ficil si se hace desde la
puerta que cuando se intenta lograr saltando sobrq los muelles). Utiliza
los muelles para llegar hasta la tuberia que hay arriba, en el centro; lue
g0, sube por medio de las plataformas que van en sentido dnico hast
llegar a lo mds alto. Coge el bloque y colécalo en la tuberia de la iz
quierda. Da la vuelta, regresa por la derecha y hacia abajo, para llegai
hasta los muelles; después, salta sobre ellos, hacia la derecha por la pla
taforma de sentido tinico, y apodérate del ventilador orientado a la iz
quierda. Llévatelo cuando regreses al lugar donde se encuentran lox
muelles y ve, saltando, hacia arriba y hacia la derecha por I}’ledl'o de la
plataforma de sentido tnico. Coloca el Ventllador.que’es.ta orientadu
hacia la izquierda, en la plataforma central, de sentido inico (Formady
por tres bloques), y después coloca el ventilador orientado hacu} la de
recha, de modo que sobresalga del borde de esta plataforma. Cégelo y
espera a que las ratas sean empujadas hacia el centro y luego hacia abaja,
en direccién a la trampa. Coge uno cualquiera de los ventl’lador.es y salta
hacia la parte més alta. Bajando por el pasaje que estd mas alejado, a I
derecha, hay varios bloques
(que contienen energfa, tar-
tas, y puntos extra). Utiliza
los ventiladores y los blo-
ques para preparar escalo-
nes para las ratas.

% PUERTA 11: Deja el primer
bloque sobre el ventilador
y trepa hacia la derecha,
por encima de las dos pare-
des. Coge el bloque y re-
gresa hacia la izquierda,
por encima de una pared,
para colocar el bloque so-
bre el ventilador, que estd

A A AN

Coloca los ventiladores en estas posicioney,
y aparta el que estd orientado a la derecha
y sobre el cual Krusty se mantiene en pie
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perfectamente visible (al llegar a este punto, los tres primeros ventilado-
res deberfan estar bloqueados). Regresa junto al primer ventilador y 1l¢é-
vate el bloque, de forma que las ratas entren en la tuberfa y se queden
retenidas en la zona donde estén los dos ventiladores bloqueados. Esta-
rdn a buen recaudo en esta zona, cuya importancia crecers después del
siguiente paso. Sube hasta el final del lado izquierdo y encontraris la ra-
tonera, que tendrds que acabar de construir con el bloque que tienes en
tus manos, y con el ventilador orientado a la derecha. Por encima de la
ratonera hay un bloque que abre un camino hacia el extremo izquierdo;
por este motivo era conveniente que las ratas se mantuvieran alejadas de
esta zona. Coge el bloque, pasa por encima de la primera pared que hay
hacia la izquierda, y colécalo sobre el ventilador orientado hacia la iz-
quierda; después, regresa al
lado derecho y coge el ven-
tilador orientado a la dere-
cha. Coloca este ventilador
de forma que sobresalga
del escalon de arriba que
estd pegado a la pared de
esta zona. Cuando las ratas
pasen por dentro de la tu-
beria final, serin empujadas ‘ ‘
por el chorro de aire hacia ST

la derecha y entrarin en la % FIEN Rk
trampa. Vete hacia la iz- ESSE s
quierda, hacia donde estan  E7tra por el pasaje oculto y hallards varios
las ratas, y retira el bloque blogues que contienen puntos y energia.
que cubre el ventilador que

estd orientado hacia arriba. {Répido! Las ratas deberfan subir para aca-
bar en la ratonera. Regresa a la puerta, pero salta por encima de ella y
entra en el agujero. Utiliza el bloque para recoger el bloque que esti en
la cima de cada uno de los grupos que estn en esta zona, levanta el blo-
que y empuja el bloque principal que estd debajo. Utiliza el muelle para
regresar a la puerta principal.

PUERTA 12: Esta habitacion resulta facil de superar cuando sabes cémo
empujar los bloques. Ve hacia el extremo superior de la pantalla, empuja
todos los bloques y apodérate del ventilador que est4 orientado a la de-
recha. Baja al suelo (por el lado izquierdo) y colécate encima del venti-
lador orientado hacia arriba que esti en el extremo derecho. Deja caer el
ventilador orientado a la derecha cuando se aproximen las ratas, para
conseguir que suban por la izquierda, y después recégelo de nuevo; re-
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pite el proceso hasta que todas las ratas hayan llegado al ventilador
orientado hacia arriba que estd en el lado izquierdo. Llévate el ventila
dor orientado a la derecha al centro de la pantalla (justo encima de |
puerta, y a la izquierda de la ratonera), coloca el ventilador orientado a
la derecha sobre el borde derecho de esta plataforma de modo que
cuando las ratas pasen por dentro de la tuberia que hay a mano izquici
da, lleguen hasta mds alld del ventilador y caigan delante de €, con lo
que seran empujadas hacia la ratonera. Sube hasta la parte mds alta de I
pantalla. Empuja dos veces el bloque a rayas que estd a la izquierda, des
pués una vez al de la derecha, y una también al de la izquierda para ha
cerlo caer al suelo. Vuelve junto al ventilador orientado a la derecha,
y cuando haya pasado la tltima de las ratas, coge el ventilador y déjate
caer hacia la puerta.

PUERTA 13: Esta habitacién plantea problemas muy dificiles. Intenta
entrar con tartas o super pelotas, y después desciende unos peldanos
para eliminar tres serpientes. Si no dispones de «municiones» que pue
das lanzar, dirigete al pasaje que hay sobre el tercer muelle para recoes
tartas, y podras acabar con todas las serpientes. Con ellas fuera de circu
lacién, llegar hasta la salida de esta habitacién es sélo cuestion de tiem
po, y no hay forma alguna de perder energia. El pasaje que estd sobre ¢l
tercer muelle esconde algo de energia y un bloque que hari las veces de
suelo por debajo de las puertas 11 y 12 del vestibulo principal. Estd pro
tegido por un cerdo volador, al que resulta ficil esquivar o derribar. I
esta habitacién, los muelles constituyen un problema mayor (¢no po
drfan haberlos puesto algo mis juntos, aunque sélo fuese un pelin?),
Has de saltar sobre un muelle, y entonces (sin mantener apretado el bo
tén de salto) rebotar y mantener presionado el mando hacia la derechu
para llegar al muelle siguiente. Después de ir a parar encima de un mug
lle, hay que saltar una o dos veces antes de dirigirse al muelle siguicnte,
Es fundamental saber cuil es el momento mds oportuno para dar el sal
to, pero el dominio de los muelles es lo tinico que te permitird cumplis
con el objetivo propuesto por esta habitacién (y algunas otras mds, en
otras etapas). Si antes has destruido las serpientes que estaban en el sue
lo, no te pasard nada cuando caigas al no acertar un muelle; y sube por la
escalera de la izquierda y vuelve a empezar. Resulta frustrante, pero
cuando hayas dado varias docenas de saltos, lograras hacerlo bien. D¢
bes saltar sobre cada uno de los muelles, hasta llegar al lado derecho d¢
la pantalla, donde encontrars dos trozos de tuberia, un ventilado
orientado a la derecha, y cuatro tubos rectos. Lleva tres piezas rectas de
tubo y la otra hacia la izquierda (que estd situada en el extremo dere
cho), hasta el extremo izquierdo, donde estén las ratas (a la izquierda de
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la puerta, para que las ratas no puedan salir de este agujero). Una vez
hayas colocado las cuatro piezas, pon la pieza de tuberia restante justo
bajo los peldafios que conducen al nivel superior y después afiddele una
pieza recta mientras todas las ratas estén a la izquierda. Coloca las otras
dos piezas rectas junto a las primeras y stibelas ripidamente por los pel-
dafios mientras las ratas giran hacia la izquierda. Cuando hayas conse-
guido que todas pasen a la zona superior, tendrds que trasladar los tubos
desde abajo hasta arriba (no los coloques excesivamente cerca de las tu-
berfas que hay a la derecha). Sitda la pieza suelta de tuberia a la derecha
debajo de las tuberias, y de esta forma, cuando las ratas se vuelvan hacia
la izquierda, coge rpida-
mente las otras tres piezas
de tuberia y méntalas de
manera que las ratas entren
en la tercera tuberia con-
tando desde abajo. Las ra-
tas caerdn en la trampa.
PUERTA DE ORO: «;Mis
diversién con los muelles!»
Cuando caigas por el agu-
jero que estd junto a la
puerta, verds el primer
muelle. Deberis saltar so-
bre cada uno de los muelles
(json 9 en total!) para llegar
a un grupo de bloques. Los
cerdos vuelan entre algu-
nos de los muelles. Son tantos, que nunca tendris suficientes tartas
(pero trata de eliminar cuantos puedas). Si fallas al caer sobre un muelle,
deberds ir hasta el extremo izquierdo, trepar hasta lo més alto y desde
ese punto, caer de nuevo sobre el primer muelle. ;Los bloques contie-
nen energia, puntos, y hay un bloque aislado que estd sobre el suelo y
abre la salida de esta etapa!

Utilizando tres trozos rectos y una
juntura de tuberia, puedes lograr que
las ratas lleguen a las tuberias situadas

mds arriba.

Etapa 4

PUERTA 1: Las ratas han quedado atrapadas tras una pared que impide
que escapen, en el extremo superior izquierdo. Si ya no dispones de su-
per pelotas, puedes conseguirlas en el bloque que esti encima de la rato-
nera. Antes de liberar las ratas, utiliza las super pelotas para pasar por la
pared que estd bajo la ratonera. Cuando estés dentro, necesitaris el
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muelle para alcanzar los blo-
ques que contienen energia,
puntos y mds super pelotas.
Utilizards estas ultimas para
dejar sueltas a las ratas. Cons-
- truye una escalera con los ja-
rrones hasta llegar a las ratas,
luego vuela la pared para que
puedan pasar. Para meterlas en
la trampa debes utilizar los ja-
rrones para formar peldafios
que irds colocando mientras
saltas sobre el muelle. Stubete a
la plataforma que estd por en-
cima de la ratonera para liberar
a las ratas que estdn dentro de
los jarrones.

PUERTA 2: En el extremo su-
perior derecho de la pantalla
hay muchos jarrones, pero fal-
ta uno para preparar la trampa
perfecta. Por lo tanto, deberds
bajar cada jarrén al lado iz-
quierdo para construir una
escalera que utilice la rata so-
brante para llegar a la tuberia;
luego, llevaris cada jarrén (con
ratas incluidas) hasta la tram-
pa, para soltarlas alli. Si puedes
librarte de los péjaros, todo te
resultard mucho mds ficil.
Hay un pasaje, situado encima
de la ratonera, que contiene
bloques con puntos, energia y
tartas. Utiliza los jarrones para
encaramarte hasta él.

PUERTA 3: Salta hacia la de-
recha, o hacia la izquierda, y
quédate colgado de la pared
con objeto de encontrar blo-
ques fragiles que amortiglien

‘ualnisap svj anb
sanbojq soj ‘souowvnqry sva10 ua urisuous sagaq c1 € 1 ‘I1 ‘g sviand sv) uvanboyq sapaivd svup) 4 vdviyg

— 144 -

Krusty’s Super Fun House

tu caida. Sube por los escalones y dale una patada al barril que sobresale
por el borde derecho; después, desplézate hacia la izquierda y déjate
caer por entre ambas columnas de bloques. A la derecha hay dos pija-
ros, una tuberia y unos bloques que ceden bajo tu peso. Utilizalos para
llegar hasta abajo, luego sube por el pasaje, y gira a la izquierda para en-
contrar la ratonera. Encima de ella hay un bloque de los que se derrum-
ban que impedird que las ratas entren. Coldcate sobre él, pero no lo
rompas, porque no podrias salir a menos que utilizaras la pieza de tube-
ria situada a la derecha de la ratonera (las otras piezas no funcionarian).
Baja hasta la izquierda de la ratonera y apodérate del bloque, regresa a la
zona donde se encuentran las ratas, y construye un escalén para que las
ratas puedan llegar a la tuberia que va hasta la trampa (deberis levantar-
la y bajarla varias veces para que las ratas pasen por ella). Baja por los
bloques que se derrumban vy, a la derecha, encontrards una habitacién
sobre la cual hay un laberinto repleto de bloques que contienen objetos
valiosos; la mayoria te reportard puntos, pero algunos esconden energia
y tartas. Regresa al pasaje que conduce hasta la ratonera, trepa por las
plataformas que estan cerca del techo, y a la izquierda, encontrarés la
puerta. Déjate caer y mantén presionado el mando hacia la izquierda
para llegar a la puerta (no saltes).

PUERTA 4: Es una habitacién ficil. A la izquierda, en la zona de las ra-
tas, los bloques albergan unos peldaios. Utiliza los jarrones para coger
todas las ratas, y después utilizalas para construir una escalera desde el
borde derecho hasta un pasaje que hay arriba y que contiene super pe-
lotas y un bloque. Regresa al lugar donde estin las ratas y construye
escalones hasta los bloques
que estdn situados en el
extremo superior derecho.
Utiliza las super pelotas
para abrirte paso; encontra-
rds bloques con puntos y
tartas. Sirviéndote de los ja-
rrones y el bloque, cons-
truye una estructura que te
permita el acceso hasta la
ratonera. Deja que el blo-
que haga las veces de pel- g 1"

dafio a mitad de camino,  Pyerta 4: Después de meter cada una de

cuando subas por la pared, las ratas en su correspondiente jarron,
para que puedas saltar des- suéltalas sobre la plataforma situada
de él, hasta llegar a la rato- encima de la ratonera.
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nera llevando cada vez que lo hagas un jarrén, del que haris salir un ra
tén (a patadas, obviamente).

PUERTA 5: En la habitacién de la derecha hay muchos barriles que de
ben ser empujados, siguiendo un orden especifico, para formar una ¢y
calera. Empieza por el barril que estd sobre la plataforma miés baja en ¢l
extremo superior izquierdo. Dale cuatro patadas para empujarlo hacia
la derecha (debe quedar exactamente bajo la ratonera). Sube otra vez
hasta el extremo superior izquierdo y empuja hacia la derecha uno de
los dos barriles. Dale otras tres patadas en la misma direccion para que
quede junto al tltimo barril. Ve al extremo superior derecho y empuja
hacia la izquierda el barril que estd sobre su propia plataforma; despucs,
salta entre los dos barriles que estin sobre la plataforma mis elevada
sobre el nivel del suelo. Empuja el barril derecho hacia la derecha, y ¢
izquierdo hacia la izquierda. Sigue al barril derecho en su caida y empii
jalo hacia la izquierda, sacindolo de la plataforma inferior (con lo que
construirés el tercer peldafio que necesitan las ratas para llegar a la rato
nera). Regresa al lugar donde se encuentra el barril izquierdo (bajo la
sefial de Krusty), y emptjalo hacia la derecha (originando el segundu
peldafio). Para formar el primero, empuja cuatro veces, hacia la derech,
el dltimo barril del extremo superior izquierdo. Regresa a la puerta
principal, pero primero sube, luego baja hacia la izquierda y encontraris
algunos bloques (que contienen puntos, energia y tartas). Después de
haber empujado el dltimo bloque, completaris la escalera que va hacia
la izquierda y que te permitira volver a la puerta principal.

PUERTA 6: A pesar del impresionante tamaifio de la habitacién que esti
detris de esta puerta, solucionar los problemas que propone no es tan
dificil como parece (jaunque resulte dificil explicarlo!). La ratonera esti
en el lado izquierdo, exactamente frente a la puerta. Salta hasta alli, y
luego hacia arriba por la plataforma de sentido tnico que hay encima,
Colécate sobre el bloque de la derecha para derribarlo, permitiendo quie
todas las ratas que estaban arriba lleguen a la trampa. Si al entrar todavia
dispones de tartas y de super pelotas, empléalas contra los dos primeros
pajaros que veas. Baja por el corredor que hay al fondo y traslada los
dos bloques a la habitacién de la derecha. Utiliza los dos bloques para
construir una escalera que vaya desde la plataforma que estd debajo del
letrero de La Taberna de Moe hasta el extremo superior izquierdo. L
tartas que alberga en el primer bloque debes utilizarlas para derribar to
dos los pijaros que queden en esta zona. En cada uno de los nidos e
ratas hay bloques que ceden bajo tu peso, y lo mismo ocurre en el fon
do de la pantalla, donde hay algunos més. Atraviésalos todos, sube, y
entra por el pasaje que hay en el extremo superior de esta zona, llevandu
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contigo un bloque. Corre
rapidamente hacia la dere-
cha del pasaje, asegurindo-
te de no pisar los bloques
~te llevarian a un pozo de
serpientes (y a una muerte
segura). Baja por el ascen-
sor y salta desde él, hacia la
izquierda; descubrirds un
pasaje que alberga un ven-
tilador orientado hacia arri-
ba. Toma de nuevo el as-
censor hasta el extremo
superior derecho, y deja el
ventilador alli. Baja una vez
mds y coge el tramo de tu-
be.rfa y un bloque. Ya en el techo, bajo el ventilador que esti orientado a
la izquierda, coloca el que est4 orientado hacia arriba; después, coloca el
tramo de tuberia sobre el escalén que estd junto a los otros tramos de
tuberia (debajo del ventilador orientado a la derecha y que est4 cerca
de las ratas). Empuja el barril que estd arriba para que caiga y forme el
primer peldafio; luego, sube corriendo y coloca el bloque encima del
otro bloque macizo que estd cerca del techo para bloquear las ratas
~hazlo después de que hayan salido de la tuberia que esti en el techo.
Darin media vuelta y regresaran al lado izquierdo de la pantalla. Lleva
el ventilador hacia arriba y corre hacia la izquierda adelantando a las ra-
tas (ten cuidado con un pdjaro que anda suelto por el pasaje). Recoge los
bloques (energia, puntos y tartas) que estin debajo del rétulo de Krusty
Burger, y después coloca el ventilador orientado hacia arriba bajo la tu-
berfa de la derecha (la tercera, para ser exactos). Ve bajando, con el ven-
tilador a cuestas, hasta que llegues al primer grupo de ratas, y si tienes
tartas asegurate de que eliminas los pdjaros del nivel. En el tramo que
empieza justo después de la ratonera, debes colocar el ventilador orien-
tado hacia arriba sobre el nivel inferior para que las ratas salgan despedi-
das hacia la repisa que esti en el lado izquierdo; luego, colécate sobre
ella, y deja un bloque en el borde cuando caigan las ratas, obligandolas a
que se metan en la tuberfa. Salta hacia la derecha, hasta colocarte en las
proximidades de la ratonera y deja el bloque que llevas sobre el otro
bloque para formar una pared alta, cuya funcién sers obligar a las ratas a
que den la vuelta y entren en la trampa.

Coloca el ventilador orientado hacia
arriba bajo la tuberia que estd en el techo,
y luego construye una escalera para
las ratas.

‘% PUERTA 7: En el extremo inferior derecho, dentro de un bloque, encon-
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trards super pelota. Cégelas, hazte con el jarrén, y colécalo en gl borde
izquierdo de la plataforma de arriba para que puedas saltar hacia el pa

saje que estd en el extremo izquierdo de la pantalla. El ascensor te con

ducird hasta la planta baja, donde encontrards un ventilador orientado
hacia arriba y podris atravesar un laberinto, o bien llegar hasta una pla

taforma mévil. Méntate en ella si lo prefieres, y no te bajes hasta quc
encuentres una pared que puedas atravesar. Dicha pgred es més gruesa
que las dltimas que has visto, y algunos de sus ladrillos detendran tus
super pelotas. Debes presionar tu mando hacia la'l/zqulerda hasta que
Krusty haya llegado al borde de la repisa; luego, orlent.alo hacia la dere

cha, da media vuelta (sin desplazarte, si es posible), y dispara una pelota.
Da un paso al frente hacia
el primer bloque y lanza
otra pelota para abrir cami-
no. En esta zona hay un
bloque que te reportard
puntos, y otro que abre un
recinto repleto de objetos
valiosos situado bajo la pla-
taforma flotante. Una vez
dentro del recinto al que
antes hemos hecho referen-
cia, anda hacia la izquierda

y déjate caer a través de los - . =
bloques, inclinindote hacia ~ Déjate caer a través de los blogues qu

la derecha hasta que llegues ~ ceden bajo tu peso para alcanzar cm;’a uno
al fondo. Con rapidez, co- de los objetos valiosos gue hay debajo.
rre hacia el muelle que estd \

a tu derecha y salta sobre él; encontraras otros dos ob]e_tos. (y o-btendr.n
una vida extra). Asegurate de no moverte ni a derecha ni a izquierda du
rante tu caida, porque podrias golpearte contra algunos bloques que t¢
frenarian. Si recoges todos los objetos podris entrar en un pasaje de
sentido tnico donde hay un bloque que abre la pared que bloquea la
puerta 8 del vestibulo principal. Durante el camino de regreso, tendris
que ir saltando sobre el segundo muelle, manteniéndote siempre cerca
de la pared derecha, para evitar que la plataforma oculta te obstaculice
Regresa junto a las ratas. Coloca el ventilador orleqtado hac‘la arriba a la
derecha, debajo del letrero de los Cereales Krusty, justo encima de la sa
lida de la tuberia que hay abajo. Coge el jarrén y colécalo a la derecha
de la puerta, tapando el agujero que has abierto antes; después, coloca ¢l
bloque sobre el agujero que estd a la derecha del jarrén. Sube una ver
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mds y coge el bloque que estd en el extremo derecho; luego, déjate caer
por el agujero y colécalo a la derecha del nido (asf las ratas podrin subir
hasta el ventilador). Coge el bloque que se habia quedado arriba y lléva-
lo hasta la ratonera (japrisa), luego sitdate en la repisa izquierda, cerca
de la ratonera, preparado para soltar el bloque. Cuando las ratas lleguen
al ventilador que est4 abajo, seran lanzadas hacia arriba, a las proximida-
des de esta plataforma. Cuando caigan, suelta el bloque para que aterri-
cen sobre ¢l y entren en la trampa. Con toda rapidez, recoge el bloque y
déjalo donde estaba antes para que ninguna rata se quede atrapada por
el camino. Si calculas bien el tiempo podris hacerlo al primer intento,
pero si se pierde una sola rata, tendris que recoger el ventilador y usar
un bloque tal como habias hecho antes para hacer salir las ratas del agu-
jero que estd junto al muelle; luego, volveris a colocar el ventilador en
Su sitio e intentards nuevamente atrapar los ratones. Finalmente, baja,
coge el jarrén con su rata dentro, y suéltala cerca de la trampa.
PUERTA 8: Cerca de la puerta de esta habitacién hay un ventilador que
empuja las ratas hacia arri-
ba, por el interior de una
tuberia que forma una espi-
ral vertical. Si te apresuras
y retiras el ventilador que
estd orientado hacia arriba,
puedes evitar que las ratas
entren en la tuberfa, y asi te
resultard ficil coger los ja-
rrones que hay arriba y lle-
var en ellos las ratas hasta la
trampa, una a una. jHay un
modo mucho mis ficil de
hacerlo! Deja que las ratas
entren en la tuberfa, des-
pués coge el ventilador
orientado hacia arriba y l1é-
valo al extremo superior de la tuberfa. En el centro de la misma, hay una
pieza que puedes sacar. Colécate en el centro y mantén presionado el
mando hacia abajo para hacerte con ella. Déjate caer con el ventilador
orientado hacia arriba a cuestas, y suéltalo bajo el agujero para que las
ratas salgan disparadas hacia la tuberia de arriba, que las conduciri a los
jarrones situados en el extremo superior izquierdo. Cuando ya estén
dentro de los jarrones, coge el ventilador y la tuberia para construir una
plataforma a la izquierda de la ratonera (una vez situado sobre esta pla-

g g

Puerta 7: Sitiate en el borde de la
plataforma de la ratonera y suelta el
blogue para que todas las ratas caigan
sobre él.
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taforma, podrés dar patadas a los jarrones para que las ratas salgan di
ellos), y después baja los jarrones uno a uno.
PUERTA 9: Sube al extremo superior izquierdo y coge un bloque; des
pués, déjate caer a la plataforma que esta hacia la izquierda y suelta ¢l
bloque. Coloca el otro bloque sobre el que acabas de dejar, para lanzar
las ratas hacia la izquierda y luego hacia el extremo superior. Sube hasta
lo alto con un bloque a cuestas, colécalo sobre la plataforma que esti
encima de la ratonera (en el lado izquierdo, pero no demasiado cerca d¢l
borde), luego coge el bloque y desplaza las ratas hacia la derecha antes
de que caigan fuera. El bloque haré las veces de escal6n, para que las ra
tas pasen por encima de la pared y vayan a parar a la trampa.
PUERTA 10: Es una de las habitaciones més dificiles, por lo que te inte
resa completarla antes de entrar en las otras. Lo que la complica son los
muelles por encima de los que habris de pasar cuando trates de llevas
bloques a la ratonera. Después del cuarto muelle (después del segundo
letrero de «Flander’s Left-O-Rama»), debes mantener presionado el bo
tén de salto para colocarte
a cierta altura por encima
de la pared de la derecha, e
ir a caer al otro lado, entre
esta pared y la siguiente,
sobre otro muelle que estd
situado ligeramente a la iz-
quierda de otro letrero de
Flander’s. Trepa por el lado
derecho y cruza por el ex-
tremo superior para encon-
trar la ratonera. Primero,
coge el ventilador orienta-
do a la izquierda, trdelo a
esta zona, y déjalo en cual-
quier sitio. En tu camino
de regreso, tendras que sal-
tar utilizando los muelles o dejarte caer hasta el suelo y correr. Cerca del
suelo hay cuatro pdjaros, que complican bastante las cosas, pero si saltay
desde un muelle y no consigues caer sobre el siguiente, es muy probable
que pierdas energfa al caer al suelo. Trata de eliminar tantos pdjaro
como puedas utilizando tartas o super pelotas. Las tartas puedes encon
trarlas en el fondo de un pasaje que hay en el suelo; en su interior tam
bién podrés coger un bloque normal (que deberds usar junto con el ven

Coloca un peldario y el ventilador
orientado a la 1zquierda al otro lado de lu
trampa para que las ratas puedan ser
empujadas hacia ésta.

tilador en las proximidades de la ratonera), asi como bloques de los que
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contienen energfa, puntos y tartas, ademds de la apertura de una pared
en el vestibulo principal (acceso a la puerta 11). Llévate el bloque hacia
arriba, hasta las proximidades de la ratonera (pasando por los muelles) y
suéltalo cerca del borde izquierdo, después coloca el ventilador de for-
ma que sobresalga del extremo superior derecho del bloque. Las ratas
trepardn por el bloque y entrardn en el radio de accién del ventilador,
que las enviar, a través del agujero pequeiio, hasta el interior de la rato-
nera. A continuacién, deberas recoger cada uno de los jarrones que hay
cerca de la entrada y hacer entrar una rata en cada una de ellos para lue-
go sgltarla ala derecha del ventilador que estd junto a la ratonera. Se tar-
da cierto tiempo, pero como se supone que ya dominas los saltos sobre
los muelles, no te resultari demasiado dificil.

% PUERTA 11: Coloca tres de las tuberias que hay en el lado izquierdo so-

bre el borde de la tuberia que estd por encima y a la izquierda de la rato-
nera. Si tienes tartas, utilizalas contra los pajaros. En el extremo supe-
rior izquierdo hay bloques que deberds romper para salir del nivel y
otros que contienen super pelotas. Derriba la pared; tras ella encontra-
rds dos bloques con super pelotas, y otro mds que desbloquears la puer-
ta 12 del vestibulo principal. En el extremo derecho hay otra pared, que
puedes derrumbar, situada sobre una tuberfa. Stibete a la tuberia y dis-
para al mismo tiempo que
saltas para destrozar los
bloques. Dentro hay un
grupo de ocho bloques,

que contienen energia,

puntos y super pelotas. Re- =

gresa a la tuberfa que estd = I0

en la entrada de este tinel y =

utiliza los elementos que = %

hay sobre la plataforma =

para construir una escalera, =

que las ratas usardn para b

llegar a la tuberfa (sélo = Mt ddadabsiisisiaid
puedes utilizar un trozo de Coloca los tubos y los jarrones en esta
tuberfa para el escalén que disposicion para conducir a las ratas
estd directamente sobre el a la trampa.

suelo). Todas las ratas aca-

bardn en la parte izquierda del fondo, excepto dos, que se quedarin
dentro de sus jarrones. Lleva los jarrones y los trozos de tuberia a la
zona de la ratonera. La tuberfa que estd a la izquierda de ésta debe que-
dar a la altura de su plataforma. Ponte al final de la tuberfa y deposita un
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jarrén sobre el borde derecho para formar un peldafio hacia la ratonera
Coloca un trozo de tuberfa de forma que sobresalga del borde izquier
do de la tuberia principal, y por dltimo coloca otro trozo para impedii
que las ratas vayan hacia el lado izquierdo. Cuando todas las ratas ha
yan entrado en la trampa, lleva los dos jarrones hacia la plataforma de
ratonera y empujalas en direccién a la trampa.

% PUERTA 12: No llegaris muy lejos como no descubras los peldaiion
que se ocultan en las sombras del fondo del escenario. Derriba el pija
ro, si tienes municiones para hacerlo; después, desde la puerta, salta ha
cia la derecha y entra en la zona que est en penumbras, donde encon
trars un peldafio oculto. Salta directamente hacia arriba y descubriris
otro; entonces, salta de nuevo hacia arriba, entrando en las sombras que
inundan el borde falso. El escalén oculto se extiende hasta el extremo
inferior izquierdo de la zona en penumbras. Desde la mitad izquierda
de este escalén, salta hacia arriba y encontraris otro peldafio oculto en
la parte alta del tramo que estd a oscuras; finalmente, salta de nucvo
hacia arriba, hasta un peldafio que estd oculto en la parte alta de la som
bra formada por el techo. Dirigete hacia la derecha para entrar en la
zona siguiente. En esta zona hay un péjaro, dos bloques de los que
contienen objetos valiosos, un jarrén y mds peldafios ocultos. Rompe
los bloques para obtener tartas y para destruir la pared que bloquea li
puerta 13 del vestibulo principal, sibete al jarr6n para cogerlo (para su
birte en él, pulsa arriba y diagonal izquierda en el mando). Ve subienda
por los peldafios que quedan en la sombra situada por encima del ja
rrén, hasta que llegues a un peldafio que estd a la misma altura que Iy
parte superior del letrero de Itchy y Scratchy (en el lado derecho). Salta
hacia la derecha para encontrar un peldafio que estd oculto por la som
bra del borde falso, y luego sigue subiendo para llegar hasta un peldaiio
en la sombra del techo. A la izquierda hay un cuarto oscuro con pelda
fios ocultos y bloques que contienen energia, puntos y tartas. Regresa o
la ratonera y coloca el jarrén a su lado. Después de que la Gltima rata
haya entrado en la trampa, ve hasta los peldafios ocultos para dejar alli
el jarrén. Desde el peldaiio mis alto del borde falso, salta hacia la iz
quierda (por encima de la ratonera), donde encontrards un pequciio

peldafio oculto (de la anchura de dos bloques). Deja el jarrén sobre Iy
mitad derecha de este peldafio, y después emptijalo desde la izquierda
Ve corriendo hacia la puerta.

% PUERTA 13: Sube hasta el ascensor que estd situado en el extremo su
perior, hacia el centro y salta hacia el pasaje que estd arriba. Ve hacia lox
bloques de la derecha pero no los empujes. Ponte encima de ellos y sl
ta hacia arriba; encontrarés, a derecha e izquierda, unas plataformas
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ocyltas que permiten llegar a un bloque que contiene objetos valiosos
Cégelos todos. Baja hasta el suelo, coge el bloque que est4 junto a le;
puerta y traslddalo al extremo superior izquierdo. Colécalo sobre el
ventilador orientado hacia arriba, que estd enfrente, justo a la izquierda
del letrero de Krusty Burger. Coloca los demds bloques sobre el venti-
lador que estd a la derecha de la puerta. Retrocede y coge el primer blo-
que; después, déjate caer por el lado derecho y col6calo sobre el venti-
lador orientado hacia arriba, que esti justo debajo (por donde estin
pasando todas las ratas). Las ratas van hacia el lado derecho, encima de
la ratonera. Coge los dos bloques y construye una pared en el lado iz-
quierdo de la plataforma, sobre la ratonera (sin sobrepasar el borde:
i)l:izz en /el borde(g. A tr)neciidal que las ratas vayan chocando con esta;
, Iran cayendo sobre A
sl e}; = a plataforma que est4 delante de la ratonera
% LA PUERTA DE ORO: Esta es la habitacién mis dificil de cuantas se
- encuentran tras las puertas de oro de todo el juego. Son muchas las repi-
sas a las que h:lay que subirse, y cada una de ellas est4 protegida por un
pdjaro. Ve ha_CJa arriba tan ripido como puedas, desde la puerta, hasta
llegar a la repisa que hay sobre ella; luego, hacia la derecha hasta q,ue en-
cuentres un muelle y bloque que contiene puntos. Salta hacia la izquier-
da desde el muelle para llegar a la repisa que hay mis arriba, aunque no

estds 'obhgado a hacerlo, porque sélo contiene puntos; después, utiliza
el mismo muelle para al-

canzar la repisa que estd
encima. Lo mds dificil de
esta habitacién son los pé-
Jaros, que te echardn a em-
pujones de tu camino cuan-
do saltes sobre los muelles
(y con ello harin disminuir
tu nivel de energia). Ten-
drds que dirigirte hacia la
derecha y a la izquierda
cuando saltes para esquivar
las embestidas de los p4ja-
ros; después, tendris que ir
hacia abajo mientras man-
tienes presionado el botén de salto para llegar a mayor altura. En esta
tercera repisa, dirigete hacia la izquierda; encontrards unos escalones
que van hacia arriba. Sube por ellos y, en un abrir y cerrar de ojos, en-
contraras otro muelle. Desciende por el pasaje de la derecha y (iue, ter-

Cuando salte, lleva a Krusty a derecha
e izquierda para esquivar los pajaros.

- 153 -



Krusty’s Super Fun House

mina junto a la puerta principal. Vuelve a saltar hacia la tercera repisa y
utiliza el muelle para alcanzar la quinta. Sube por la escalera y, girando 4
la izquierda, daras con el Bloque Meta; un poco mds lejos, hacia la dere

cha, hay super pelotas y energfa extra. |Y ahora, corre hacia la puerta
antes de que pierdas mais energia!

Etapa 5
* PUERTA 1: Coge el ventilador que est4 orientado hacia arriba y empuj

el barril hacia la derecha, hasta dejarlo a unos cuatro bloques a la i7
quierda del agujero que hay en el suelo, bajo el segundo drbol. Saltu
hacia la rama de este arbol y coloca el ventilador a la derecha de aquéll,
por debajo del ventilador orientado a la izquierda. Construye una esci
lera que vaya desde el barril hasta la rama del drbol, utilizando los otros
dos bloques que estdn cerca de la puerta.

* PUERTA 2: El agua que gotea desde arriba es el mayor estorbo que en
contraremos en esta habitacién, pero derribar a los pajaros facilitara lax
cosas. Y si quieres sufrir menos todavia, puedes trepar hasta la habita
cién mas alta del extremo derecho del nivel (utilizando bloques), deam
bular por los peldafios ocultos en las sombras y entrar en un pasi
oculto que esta escondido en la pared de la derecha. En su interior, hay
seis jarrones y varios bloques que contienen energia y tartas. Utiliza lox
jarrones para tapar cada uno de los ventiladores que estén a la vista; des
pués, haz salir a las ratas que estén dentro de los jarrones que estan cerca
de la ratonera.

* PUERTA 3: Utiliza los jarrones que estn cerca de la puerta para captu
rar las ratas; después, lleva los jarrones a la habitacién de la izquierda,
donde estén el ventilador orientado hacia la izquierda y una tuberia qu
llega hasta la ratonera. Utiliza los jarrones para romper los bloques
que contienen objetos valiosos y que estin sobre la tuberia (hay otros
dos en el tejado); luego, coge un jarrén y col6eate sobre el ventilador
que estd orientado a la izquierda. Deja el jarron sobre el borde del venti
lador, y dale una patada desde el lado derecho, desde tu posicién sobre
el ventilador. Asegiirate de que no haya algiin jarrén entre el ventiladol
y la tuberfa. Repite el proceso con cada uno de los jarrones hasta que
hayas conseguido atrapar todas las ratas.

% PUERTA 4: La trampa esti en el extremo derecho del nivel, y no exist
una manera f4cil de llevar las ratas hasta alli. Coge un bloque y colécalu
sobre la plataforma que estd a la izquierda de la trampa, cerca de low
bloques azules, para que las ratas puedan pasar sobre él cuando caigan
desde la tuberfa que esti encima. Hazte con otro bloque y colécalo a li
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derecha de los citados bloques
azules, para que las ratas puedan
bajar hasta la trampa. Regresa jun-
to a los bloques de antes y tras-
lidalos al nido de ratas que est4 en
el extremo superior izquierdo de
la pantalla. Existe un truco para
mantener las ratas muy juntas, que
consiste en construir una escalera
de sentido tinico. Coloca uno de
los bloques dejando un espacio li-
bre entre los bloques azules maci-
z0s y el otro bloque; después, co-
loca el segundo bloque sobre el
extremo superior izquierdo del
otro. Esto forma una escalera que
llega hasta el extremo superior iz-
quierdo del nivel; las ratas subirin
por ella y quedarin atrapadas en-
tre la pared y el escalén inferior.
Cogiendo el bloque de encima y
soltindolo varias veces, incluso
puedes mantener mds juntas las ra-
tas. Coge el bloque de encima y
coléealo sobre el extremo superior
derecho del otro para formar una
escalera que permita salir del nido;
entonces, ripidamente, baja y coge
el otro bloque (el segundo pelda-
fl0) y sal corriendo por delante de
las ratas para colocarlo de modo
que sirva como escalén donde sea
necesario. En el tramo siguiente
tendrds que formar dos peldaios,
utilizando ambos bloques. La dlti-
ma operacién consiste en colocar
un bloque delante de la tuberia que
llega hasta la ratonera. Tendris
que ser rapido para adelantarte a
las ratas, y esto te resultari tanto
mds ficil cuanto mds apretadas ha-
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% PUERTA 5: El primer ven-
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yan quedado reunidas. A la
izquierda de la ratonera
hay un pasaje oculto que
apenas podris ver debido a
la progresiva pérdida de
color de los bloques. En su
interior, hay bloques de
energia y puntos.

tilador que puedes ver se-
fiala el lugar donde te inte-
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resa que vayan las ratas Forma un escalon unidireccional para
para que, tras ser empuja- acorralar a las ratas contra la pared,
das hacia arriba, lleguen y consigne mantenerlas juntas para que
hasta la ratonera. En el cen- puedas adelantarte a ellas con mayor
tro del extremo superior de facilidad.

la pantalla, verds unas es- : o
trellas en forma de flecha sefialando hacia arriba. Salta en esa direccion,
desde la barandilla superior, y descubrirds unos peldafios ocultos que «
conducirdn hasta unos bloques que contienen energia y puntos. Dispo
nes de cuatro bloques para conseguir que un nutrido grupo de ratus
suba por la escalera piramidal. Utiliza dos bloques para atrapar las ratay
contra el peldafio de sentido tnico (véase lo que hemos dicho anteriol
mente sobre la puerta 4). Coloca dos bloques sobre la arista izquicrda
de la pirdmide izquierda, uno encima del otro, para formar una pared|
luego, coge un bloque y colécalo entre la Plrémxde inferior y la pirimi
de izquierda para que las ratas puedan subir. Cuando las ratas hayan pa
sado sobre el vértice de la pirimide izquierda, coloca otro bloque entre
la pirimide izquierda y la pirimide superior. Sin pensértelo dos vecen,
coge uno de los dos bloques que hay en el borde 1-zq’uu.3rdo de la pirdmi
de izquierda y llévatelo rdpidamente, hacia la plramx.de superior pari
formar un escalén entre su cispide y el extremo superior de la platafor
ma derecha. Cuando la tltima rata haya pasado por este bloque, cogelo
y corre hacia la derecha para taponar la tuberia que estd junto a la pared
de abajo.

% PUERTA 6: Ve hacia la izquierda y baja por el pasaje con objeto de en

contrar las ratas, que en esta ocasién estan protegidas por dos alienie
nas a quienes debes derribar con tartas o super pelotas. Sube por l;1§ pla
taformas de sentido tnico y apodérate de los bloques donde estin lus
ratas; después, utilizalos para agrupar todas las ratas en el piso de abajo
mediante una escalera de un solo sentido (véase la puerta 4 de esta cti
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pa). Si las ratas quedan lo suficientemente juntas, sers capaz de adelan-
tarlas mientras construyes una escalera por delante de ellas. Ve colocan-
do escalones que salgan del nido; luego, corre hacia el lado izquierdo y
construye otra escalera de sentido tinico (con el primer peldafio en una
buena posicién para llegar hasta la primera plataforma). Ve a recoger los
otros bloques y forma una escalera con ellos. Sigue con el método de
bloquear primero las ratas, luego edificar escaleras y sacar el bloque que
las mantenia atrapadas para que puedan subir a los peldafios sucesivos
(ver las ilustraciones). Para llegar hasta la
hierba desde el dltimo escalén, deberis
colocar los primeros muy separados; des-
pués, utilizards el primer peldafio para
que haga las veces de tercero. Desde la
hierba, deberis construir una escalera
que llegue hasta el extremo superior iz-
quierdo, empleando con esa finalidad los '
cuatro bloques. Finalmente, deberds  Construye una escalera con
construir una pequefa escalera sobre la los blogues para que las
copa del arbol de la derecha para llevar ratas puedan subir...

las ratas encima de un ventilador y a la
trampa. jEsta vez puedes tomarte el
tiempo que quieras!

PUERTA 7: Para completar el objetivo de
esta habitacién debes romper y empujar
los barriles en un orden especifico. Coge
un jarrén, y a continuacién rompe los
bloques que ceden bajo tu peso y que es-

g,
:
[
= -
- -
¥

tin en el fondo; asi podrds llegar hasta  ...desplaza rapidamente los
unos nuevos bloques que contienen ob- blogues para acorralar
jetos valiosos. Desde el barril que est4 a las ratas...

mds arriba, coloca el jarrén de forma que
sobresalga del borde del segundo barril
contando desde arriba; entonces, da una
patada dirigida hacia la izquierda al barril
mds alto (esto lo colocard encima del se-
gundo barril). Coloca el jarrén sobre el
lado izquierdo del tercer barril y dale una
patada al segundo barril para que se des-
lice sobre el jarrén y vaya a parar al lado ..y con ellos, forma una
del cuarto barril. Coloca el jarrén junto  escalera que conduzca hacia
al segundo barril, contando desde arriba, arriba.
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y empuja el barril de arriba de forma que se deslice por encima del ja
rrén. Recoge el jarrén y ponte en el lugar que ocupaba; después, empuji
hacia la derecha el barril izquierdo. Finalmente, dirigete hacia la derechi
del barril mis alto y empjalo hacia la izquierda por encima de los otros
tres barriles. Sigue empujéndolo sobre el borde y por encima del suelo
hasta que casi toque la pared que hay bajo la ratonera. Coloca el jarrin
contra la pared, después empuja el barril hasta colocarlo junto al ja
rrén para formar el primer escal6n hacia la ratonera. Utiliza el jarrdn
para taponar la tuberfa que va hacia la derecha por el suelo; después, co
rre hacia la izquierda y colécalo en posicién para que haga las veces de
segundo escalén. Finalmente, cuando estés junto a la trampa, obliga #
salir a la rata que estd dentro del jarrén.
PUERTA 8: No te acerques al primer nido hasta que poseas un bloque,
porque no tendrias donde subirte para salir de él. También debes man
tenerte alejado del extremo superior derecho de la pantalla para no que
darte atrapado. Vete a la esquina inferior izquierda y rompe los bloques,
porque contienen super pelotas. Coge un bloque y utiliza el ascensol
para llegar hasta la parte de arriba. Salta hacia la izquierda y coloca
bloque delante de los huecos de la tuberia que forma un pequerio circu
lo vertical y trepa hasta lo alto de las tuberias. Los bloques que tienes i
tu izquierda sirven para salir del nivel; col6cate sobre ellos para rompel
los y dispara una super pelota sobre la pared izquierda para que las ratus
puedan entrar en la trampa (y para ti mismo). Dirigete hacia la pared i
quierda y coge el ventilador que esté orientado a la izquierda; a contl
nuacién, stbete a la tercera plataforma verde, contando desde arriba,
coloca el ventilador sobre el lado izquierdo de la plataforma. Ve a reco
ger un ventilador que estd orientado hacia arriba, y tirate por el borde
izquierdo de la plataforma. Luego, coloca el ventilador orientado haciu
arriba en el suelo (las ratas serin empujadas hacia arriba, hasta el ultin
ventilador orientado hacia la izquierda que has colocado; despucs, v
hacia la izquierda hasta llegar a la zona de la ratonera). Coge el ot
ventilador orientado hacia arriba, y salta desde el ascensor hacia la 1#
quierda para descubrir aquel nido sin fondo del que te hemos advertida
que no entraras sin tener un bloque a mano. Las tres tuberias que hay
arriba conducen a zonas diferentes. Lo que debes hacer es empujar a lis
ratas hacia arriba por la tuberfa de la izquierda, por lo tanto déjate cau
dentro del nido y coloca el ventilador orientado hacia arriba un blogue
a la izquierda. Cuando todas las ratas hayan llegado arriba, fuera dul
nido, coloca el ventilador sobre el bloque que contiene objetos valioi
y dale una patada para abrir un pasaje secreto que conduce al vestibuli
principal (a las puertas 10 a 13 en concreto). El bloque se quedari {lo
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- tando sobre el lugar don i
i pridi licia e ;ls;i:tban los premios..., pero jno lo muevas!
,* PUERTA 9: Una pared separa la trampa de las ratas. Para que los ani-
ma!lllos pasen por encima de esta pared, debes construir escaleras sobre
varias plataformas. Antes de empujar el barril, construye, con los blo-
ques, una escalera que llegue hasta el nivel de altura de Ia I’)ared Empu-
ja el barril que estd por encima de este bloque y te quedari es‘ aciop al
fondo, para empujarlo hacia la derecha. Antes de tsampujarlop util}za
uno de _lf)s bloques para detenerlo donde esti el primer peldaﬁ(,) (ver
ilustracién), y a continuacién utiliza otro bloque para que haga de sc:-i
gundo peldaiio. Antes de colocarlo, ve hasta donde estdn las ra%as co-
loca un bloque sobre el borde del peldaiio para que puedan sub?r El
peldafio resultante serd de sentido tinico (ver la ilustracién). U :
todas las ratas hayan subido por este pel- I
dafio unidireccional, coge el bloque que
estd debajo (el que has usado como se-
gundo peldafio) y colécalo al lado iz-
quierdo del peldafio de sentido tnico.
Ahora ya puedes llevarte dicho peldafio
sin que las ratas queden libres. Utiliza
este bloque como primer escalén (con el
otro bloque que hace las veces de segun-
do escalén), de modo que las ratas pue-
dar} subir hacia la izquierda; cuando la
tltima de ellas haya pasado por él, coge
el bloque y sal corriendo hacia la iz-
quierda para atraparlas a todas. Debes
colocar el bloque de tal forma que las ra-
tas no puedan subir por el lado derecho
(véase la ilustracién). Puedes colocar este
bloque antes de que todas las ratas hayan
pasado por este punto y funcionard
como un peldafio unidireccional. Ahora,
debes construir una escalera. Ve a buscar £l barril hard las vec d
el otro bloque y colécalo como primer primer peldasio 4:5 ’
escalon de la repisa derecha; a continua- las ratas ¥
c1(_Sr’1, coge el bloque de sentido tnico y |
utilizalo como segundo peldafio. Después de que todas las ratas hayan
pasado por el primer peldafio, cégelo y empieza a construir la si uie)rrlte
escalera para llegar al extremo superior izquierdo del nivel. Ha gun lu-
gar a la derecha, antes de llegar a la pared, donde puedes coiocaryun pel-

Construye una escalera
cerca de la pared y coloca, a
patadas, un barril sobre ella.
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dafio; debes colocar otro al lado de la pa-
red para tapar una tuberia.

veas y llévatelo a la zona de abajo. Uti!i-
zalo para meter las ratas en la tuberia,
dejindolo caer y levantindolo segiin se
vayan aproximando. Sube uno de los
bloques al extremo superior derecho. Pardt e G asclin
Asegtirate de saltar por encima de la pa-  pidiveccional para atrapa
red (hacia la izquierda), cuando entres en  ; J45 yatas y mantenerlas
la habitacién que tiene bloques azules juntas.
en la pared. El bloque que estd en el sue-
lo, colécalo justo debajo del letrero de
Krusty Pies, en el borde de la repisa iz-
quierda (ve con cuidado para que no se
caiga). Retrocede y coge el otro bloq~ue
para formar con él un segundo pelda}no;
después, saca el primer peldafio y coléca-
lo en tercera posicién. Coge el segundo .
peldafio y col6calo encima del tercero  Coloca los blogues de forma
para que puedas empujar los barriles de  gue las ratas S”.[%m por el
modo que impidan que las ratas lleguen lado izquierdo.
al lado derecho (deberés darles tres pata-
das en total). Sube por los escalones, en-
tra en un pasaje oculto que estd a lla 1z-
quierda del letrero de Krusty Pies y
encontrards seis bloques que contienen
puntos; luego, vuelve al exterior y sube
or los peldafios escondidos en el centro
del cielo; hallards cuatro bloques mds
(para derribar la pared que cierra el paso  Después, [,loquéﬂlaf con ung
hasta la puerta 11, y obtener puntos, de los peldarios.
energia y tartas). 4
% PUERTA 11: Sibete al drbol y encontraris todo lo que vas a necesitar ¢ii
esta zona. Primero, coge el ventilador que estd orientado hacia la dere
cha y bajalo por el pasaje de la derecha. Colécalo sobre el tercer escalon
verde (a la izquierda), para evitar que las ratas entren en el tinel. Re
trocede y utiliza un bloque para que las ratas salgan del nido que cstd
junto a la puerta. Coge el ventilador que estd orle’ntado hacia arriba y
llévatelo a la primera habitacién del pasaje que estd a la derecha del i
bol (tendris que esquivar las gotas de agua procedentes del techo y uil
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pdjaro). En la entrada de esta primera habitacién hay un grupo de cinco
bloques. Coloca el ventilador orientado hacia arriba por debajo del bor-
de de la primera plataforma de la derecha (asf quedars alineado con el
poste de madera que se ve al fondo). Sé cuidadoso y no sigas avanzando
si no llevas un bloque, porque lo vas a necesitar para salir de la habita-
cién de la ratonera. Regresa al drbol y siibete a él para recoger el ventila-
dor que esti orientado hacia la izquierda. Llévalo a esta primera habi-
tacién y colécalo sobre el ventilador orientado hacia arriba que estd
sobre el borde de la plataforma verde de arriba del todo. Empujari las
ratas hacia la zona izquierda, donde estd la trampa. Regresa al tiinel
donde estd el ventilador orientado hacia la derecha y recoge tres bloques
de los que contienen objetos valiosos. Ve todo recto hacia el tinel de la
derecha y pasa ripidamente por encima de los bloques frigiles para
conseguir dos bloques que
contienen tartas y energia.
Cae por entre los bloques y
lanza tartas al pajaro; des-
pués, déjate caer a través de
los bloques que cederin
bajo tu peso. Ve hacia la de-
recha y encontrards otro
bloque que contiene ener-
gia; luego, salta sobre los
muelles que hay a la dere-
cha. En la parte mis alta
verds una habitacién con
cuatro bloques de los que
contienen objetos valiosos.
El mas importante de todos
estd en el extremo inferior
1zquierdo, y elimina la pa-
red que bloquea las puertas
12 y 13 del vestibulo prin-
cipal. En esta habitacién
también podrs coger super pelotas que utilizards para abrirte paso por
la pared de la izquierda. Regresa al lugar donde est4 la ratonera, llevan-
do contigo el ventilador orientado hacia arriba, que colocaris en la cima
de la pirdimide de escalones; después, esperards a que todas las ratas
hayan sido empujadas hacia arriba y aniquiladas en la trampa para coger
el ventilador y utilizarlo para salir de la habitacién e ir hasta la puerta.

il R -

Traslada los ventiladores al final del
pasaje para que empujen a las ratas hacia
la sala de la trampa.

% PUERTA 12 Empieza por atrapar las ratas en un peldafio de un solo

- 161 -



Krusty’s Super Fun House

sentido (ver puerta 4 de esta etapa), acorralindolas contra los ;11'[?11\“»&
de la izquierda, de modo que tengan que avanzar muy juntas. (,,(')lm \
los objetos tal como estdn en la 1lust'ra,c1on. Tendrés que desplazart
aprisa para ir por delante de las ratas. Sitdate sobre el jarr6n del C]cnlvl 0 1\
espera a que pase la tiltima rata; entonces, coge el jarrén y corre 1.1«I |.; ;
derecha para colocarlo en el extremo derecho de la valla con la finalida
de que las ratas queden nuevamente atrapadas. Regresa y coge el tro
zo de tuberia que estd en el extremo 1z.qulerdo.. SaI,ta de platmform.u ¢
plataforma, y coloca el fragmento encima dc}zl jarrén que estd ala iz
quierda de la valla. Coge la pieza de la tuberia y llévala junto al jarrdn
que estd delante de la valla, a la derecha. A.mec’hda que las ratas vaya
girando para ir hacia la izquierda, coloca el jarrén s‘obre un t')IO(]ll(", |||.«
cia la izquierda, y el trozo de tuberia sobre la esquina superior derechn
de dicho bloque para formar un segundo peldafio que permitird a las ri
tas subirse a la plataforma de arriba y entrar en la zona del ventiladas
Las ratas quedardn atrapadas cerca del fondo, entre dos ventiladores
Lleva a esta zona los distintos elementos que puedes utilizar para cortu
el paso a los ratones (jarrones, tubos y bloques), situdndolos de mody
que todavia no interfieran en la accién. En primer lugar, necesitas con
truir escaleras que vayan hasta el venulgdor or1entgdo hacia la derech
desde la plataforma mis larga, que estd situada a la izquierda del letrern
de la casa de la risa de Krusty (ver ilustracién). Como primer peldaiio,

&

Para empezar, coloca los trozos de tuberia y los jarrones tal y como pueds
verse en la ilustracion. Cuando la iltima rata haya pasado por el jarron mis
cercano a Krusty, cogelo y sal corriendo hacia la derecha.

- 162 -

Krusty’s Super Fun House

utiliza un trozo de tuberia;
para el segundo utiliza un ja-
rrén. En el tercer caso, recurre
al trozo de tuberia. Coloca
otro fragmento de tuberia en
el centro de la plataforma de
abajo, donde en estos momen-
tos las ratas estin siendo em-
pujadas de uno a otro lado; a
continuacion, coloca un jarrén
en el extremo superior dere-
cho para que las ratas puedan Construye esta escalera, antes de
llegar al ventilador orientado preocuparte de los bloques que

a la derecha que estd arriba. interfieren a las ratas.

Coge el primer peldafio (el

trozo de tuberia) y llévalo contigo a la parte mds alta de la pantalla. Co-
I6calo por encima del borde de la plataforma azul que estd a la derecha
de la plataforma de color castafio donde est4 la ratonera. Coge los jarro-
nes que habian quedado abajo para utilizarlos como peldafios segundo
y tercero. No coloques el tercer peldafio hasta que la tdltima rata im-
pulsada por el ventilador haya pasado por este punto. En la plataforma
que estd junto a la ratonera, libera las ratas que estaban dentro de los Ja-
rrones.

PUERTA 13: Los bloques situados a la derecha de la puerta son de los
que se derrumban bajo tu peso. Ponte sobre ellos, coge un jarrén y co-
[6calo sobre el montén de bloques donde se han congregado las ratas.
Si te fijas, descubrirds que falta un bloque a la derecha de dicho mon-
ton. Utiliza el jarrén para sustituirlo; entonces, empuja dos veces hacia
la izquierda el barril izquierdo de la hilera de arriba, hasta que quede
por encima del jarrén. Coge el otro jarrén y déjalo sobre el borde dere-
cho del montén. Empuja el otro barril para que caiga por la izquierda,
después col6calo a la derecha del montén, y ponlo contra el jarrén para
dar forma al primer peldafio. Utiliza los dos jarrones para completar la
escalera. En la zona que viene a continuacién hay otra pared pequefia
hecha con bloques que ceden bajo tu peso y que sirve para retener a las
ratas. Ponte sobre ella y coloca un jarrén de tal modo que sobresalga
por el borde derecho del suelo para que puedas empujar con seguridad
el barril de arriba y utilizarlo como primer escalén. Emplea los dos ja-
rrones, como has hecho antes, para formar la escalera, usindolos como
segundo y tercer peldafio; después, aparta el segundo y déjalos a la de-
recha del barril para permitir que las ratas salgan de su nido. Después
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de que las ratas hayan subi-
do por la escalera, coge
uno de los jarrones y vete
hacia la derecha. Cada vez
estds mds cerca de la rato-
nera, pero es muy impor-
tante el orden con que em-
pujes los barriles desde
arriba. Empieza por el ex-
tremo superior izquierdo,
empujando hacia la dere-
cha el barril situado mds
abajo. Utiliza éste como
primer peldafio y coloca
los otros dos de tal forma

Empuja los barriles en el orden adecuado,
y después libera las ratas 50197"6 la
plataforma que estd a la izquierda.

Krusty’s Super Fun House

los que contienen objetos valiosos. El que estd junto a la pared derecha,
es el dnico que necesitas para completar esta habitacién (y el juego).
Golpéalo y echa a correr o, si tienes ganas de mis emociones, sube por
el ascensor para hacerte con otro bloque de los que contienen objetos
valiosos y que estd custodiado por una serpiente y un cerdo volador.
Hay otro bloque de este tipo colgado en el extremo superior izquierdo
y al que puedes llegar con la ayuda del muelle. Otros dos bloques estin
situados encima del 4rbol y de la pared derecha. Cogerlos no es necesa-
rio para terminar con éxito la aventura (contiene energia y puntos), o
sea que si estds débil (respirando con dificultad), puedes echar a correr
en busca de la puerta. Cuando llegues a la puerta principal de la Casa de

la Risa, Krusty te dard un mensaje especial (te recompensard con una
magnifica secuencia de animacién).

Cédigos de acceso

% Por si te has quedado atascado en una etapa, o sélo eres curioso, aqui
- van los c6digos de acceso para los niveles mas complicados. La dificul-

i tas lle-
que permita a las ra ‘ el
gar hasta la trampa. No existe un lugar seguro donde soltar la:/ rat n;
que estin en los jarrones, por lo tanto deberds construirte uno. vVete

extremo superior derecho y empuja un barril hacia la }quul'erda.. ‘H.;y‘.n
hasta el suelo y empuja hacia la derecha el barril que esté a a~lZ(]]Ullt I .Il.
debe quedar hacia arriba y apoyac!o en el otro barr.ll. Empul)a eA m‘n"u
que estd en el rincén superior izquierdo para que caiga al slue 0. f lt(li".'
de que no parezca evidente, deberds contar con dos esca onels qu¢ L
ven hasta la ratonera. Coloca los jarrones en la plataforma de extrerml
superior izquierdo, sobre la ratonera, y empdjalos, con 1;)’ qu; ll;:l |).n‘.::
caerén por el lado derecho e irdn a parar al scj,gundo escalon. .l' «l|
que estd en el extremo superior derecho estd repleto de super,‘}ﬂx o a:‘
Utilizalas para abrirte paso a través de la pared derecha; deslpuc.sl: (.n': n‘ :
na a lo largo de ésta hasta que encuentres un pasaje oculto. : 4n" t'.
zona hay cafiones ldser, pero también hay bloques que C(ZlntlerllL‘_!] ¢ ;|:|..|
gia y puntos. Unos bloques que ceden bajo tu peso, situados al fina
pasaje, te conducirdn hasta lfa puerta. 3
PUERTA DE ORO: La habitacién que se encuentra tras esta puc |.l i
dificil, pero si cuentas con un buen nimero de tartas o fle ;upefl‘p« u::t‘l:
puedes tener posibilidades de sobrevivir. Ve hacia la elrec »”[‘ ¢ y
cuidado para esquivar cuantas gotas de agua Puedas, y s tal SO \‘m|
primer muelle para conseguir tartas y energia; luego, C?ige o. .|..v\u‘0
el segundo muelle estd el enemigo mds malvado, se trata edun?'.l i |;|
gena —debes haber guardado tartas y super pelotas para Cllln'l ,‘: .
Después de haberle eliminado, la peor amenaza es el agua qlm KO a-,n
A la derecha del alienigena encontrards un ascensor y tres bloques i
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tad va en aumento en cada fase, por lo que no te hards ningtin favor si
vas directamente a la n.° 5. Si eres un fanitico incondicional de los
Simpson, podrias haber adivinado los cédigos. Smither es el ayudante
del jefe de Homer, Snowball era el gato de los Simpson, Jebediah es la
estatua cuya cabeza rob6 Bort en uno de los episodios (y también apa-
rece en «Bart vs. the Space Mutants»). Las hemos acertado todas, pero

hemos tenido que completar el juego fase por fase, varias veces, para
comprobarlas...

ETAPA2 BARTMAN
ETAPA3 SMITHERS
ETAPA4 SNOWBALL
ETAPA5 JEBEDIAH
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LA LEYENDA DE ZELDA:
UNA CONEXION CON EL PASADO®

DE NINTENDO AMERICA

—

troduccion

Este juego no necesita pre-
Wentacion. La serie Zelda apa-
recié por primera vez en la

p.ara este mismo sistema, ori-
BInG la creacion de largas colas
en las tiendas. En el tercer ti-
tulo de la saga, Zelda encuen-
tra un nuevo hogar en la Super
INES cuyas posibilidades se
ven explotadas al maximo con
fundidos, un hermoso colo- Vale la pena explorar cada una de las
tido y un sonido excelente.  cuevas, cada sendero, cada drbol y cada
Atraviesa los calabozos del agujero.

tastillo y los impenetrables

bosques en busca de armas y de cristales; luego, recupera tu nivel de ener-
la y enfréntate al perverso Ganon en una batalla para acabar con todas las
batallas (por lo menos hasta Zelda 4...).

i

Acerca de este
capitulo

% Este capitulo incluye todo
- lo que siempre has necesi-
tado saber acerca del video-
juego Leyenda de Zel-
da: una conexién con el
pasado. Se ha dividido en
secciones de ficil consulta.
La primera describe c6mo
encontrar los 20 Contene-
dores de Corazones. La
segunda seccién explica  Si bombardeas las grietas, se abriran lus
dénde encontraris a cada puertas; pero aqui, no hay grietas.
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uno de los enemigos finales, y cémo podrés vencerles con facilidad. En
la seccién 3, se incluye la localizacion y modo de empleo de cada una
de las Armas y Objetos Magicos. La cuarta seccidn te indicard como
llegar a las Localizaciones Especiales, donde puedes hacer cosas formi
dables, como aumentar tu Energia y tus Monedas, asi como mejorar la
capacidad destructiva de tus Armas. A continuacién, viene una seccion
con Consejos para los Calabozos, donde se explican las técnicas basi
cas de supervivencia y los trucos especificos para todos los lugares por
los que pasaris. La seccién final es una Guia de Escenarios que descri
be el mejor itinerario que conviene seguir durante todo el juego, de
principio a fin, aunque hay algunas maneras distintas de completarlo, y
el descubrirlas es lo que hace que este juego sea tan divertido. Disponte
para la mejor aventura de tu vida, ya que nadie hace juegos de aventu
ras como los de Nintendo.

Como utilizar los mapas

* Los mapas que puedes ver en las cuatro piginas anteriores presentan
un plano, claramente dividido en sectores, del Mundo Luminoso y
otro del Mundo Oscuro, que forman parte del juego. A lo largo de
este primer capitulo haremos referencia a las localizaciones de estos
mapas. Por ejemplo, el primer Contenedor de Corazones estd locali

zado en el Bosque Perdido. Las instrucciones te explican cémo llegar 4
la choza de la adivina que estd en E3-L. La dltima letra serd siempre
«L» para indicar el Mapa del Mundo Luminoso, y «O» para indicar ¢l
Mapa del Mundo Oscuro. Mira el mapa correspondiente, busca la le

tra en el renglén de arriba (en este ejemplo seria E), y desciende hasta ¢l
nimero (seria 3 en este caso). Busca la pagina donde estd el mapa para
ver el punto de referencia y tu actual posicion; a partir de ese momento,
podrés buscar el camino que te llevard hasta el objetivo, y seguir las iny
trucciones.

* Pieza 1 (El Bosque Per-

La leyenda de Zelda®

dido)

Ve a la cabafa de La Adivi-
na, que estd en E3-L, y
anda en direccién norte por
El Bosque Perdido hasta
que encuentres un grupo
de arbustos de 3x3. Tala
el arbusto central y déjate
caer por el agujero. Irds a
parar al lado de la Pieza de
Contenedor.

Pieza 2 (El Escondite de los [m Erw vV
Ladrones) : '
Entra en el Escondite de los
Ladrones, que estd en C4-L, y
baja al sétano. Haz estallar el
interior de la grieta que hay en
la pared norte. Atraviesa esta
pared y abre el cofre para con-
seguir la Pieza de Contenedor.

e s e T m—

i

* Pieza 3 (La Aldea Kakaricé)

Dirigete al pozo que esti en
A4-L. Colécate sobre la repisa
que estd encima del pozo en el
interior del cual debes meterte.
A continuacién, deja una bom-
ba pegada a la grieta de la pared
norte. Atraviesa la pared y abre
el cofre para obtener la Pieza
del Contenedor.

Los Contenedores de Corazones

* Inicias el juego con tres Contenedores de Corazones: puedes llevai
veinte como maximo. Consigues once Contenedores al derrotar a los
enemigos finales (hay trece enemigos finales en total, pero dos de cllos
no te concederin el contenedor). Los otros seis Contenedores estii
desmontados en veinticuatro piezas distribuidas por los dos Mundos
(Luminoso, L; Oscuro, O).

% Pieza 4 (El Juego de los 15 Segundos)
Camina hasta la Casa de los Hermanos Camorristas (en C7-L). Deto-
na una bomba para pasar a través de la pared que estd en la parte central
de la Casa, y conseguiris que los Hermanos hagan las paces. Sal de la
Casa por el lado izquierdo, habla con la mujer y participa en el Juego
de los 15 Segundos.
Para ganar, tala la hilera de cinco arbustos, dirigete hacia el noroeste, y
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tala otros tres arbustos. Coléca-
te a la izquierda del letrero, y
desde alli, baja en linea recta y
salta por encima de la valla. Di-
rigete hacia la izquierda y habla
con el hombre para terminar el
Juego y ganar la Pieza del Con-
tenedor.

% Pieza 5 (La Esclusa)
Vete a la Esclusa, en G9-L, y desde
alli, ve hacia el norte para llegar has-
ta las dos palancas. Tira de la palanca
que estd a mano derecha para abrir
la presa, y disminuir el nivel del
agua en el Gran Pantano. Regresa al
exterior y verds la Pieza del Conte-
nedor cerca de la Esclusa.

% Pieza 6 (El Desierto del Misterio)
Dirigete al Desierto del Miste-
rio; en D8-L encontrards una
cueva. Entra en ella y habla con
Aginah, el Hombre Sabio. Haz
detonar una bomba para que
puedas atravesar la pared sur de
la habitacién de Aginah, pasa
por el boquete, y abre el cofre
para acceder a la Pieza del Con-
tenedor.

% Pieza 7 (Proximidades del Santuario)
No tienes mas que ir al este del
Santuario y buscar un montén
de rocas en la frontera entre
F3-L y F4-L, junto a un drbol
grande. Corre al interior del
montén de rocas con el Ataque
Especial, baja por la escalera, y
abre el cofre para obtener la
Pieza de] Contenedor.
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% Pieza 8 (Desierto del Misterio)

Entra en el Palacio del Desier-
to, en B8-L, y sal de él por la
salida del lado oeste. Dirigete
hacia el sur para encontrar la
Pieza del Contenedor junto a
un buitre que estd descansando
en el suelo.

% Pieza 9 (Las Cataratas de Zora)

Viaja hasta las Cataratas
de Zora, en N2-L. Si ya
tienes las Aletas, encami-
nate al lugar donde antes
has hablado con Zora; si
no las tienes, invierte gran
cantidad de dinero (500
monedas, para ser exactos)
y compralas. Nada hacia el
sur y salta por la primera
catarata, después dirigete
hacia el oeste antes de sal-
tar por la segunda. Sube
por la pendiente cubierta
de hierba y ve hacia el oes-
te para encontrar la Pieza
del Contenedor.

% Pieza 10 (La Montaiia de la Muerte)

Sube hasta la cima de la Monta-
fia de la Muerte y dirigete al
Mirador, en H2-L. Encontra-
rds una formacién rocosa de-
lante del Mirador. Ponte al lado
derecho de estas rocas y déjate
caer hasta el rellano que hay
mads abajo. Entra en la cueva y
sube hasta el Piso 2F donde en-
contraris la Pieza del Conte-
nedor.
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% Pieza 11 (El Mirador)
Utiliza el Espejo Magico para
trasladarte a la Roca de los An-
teojos desde el Mundo Oscuro.
El Contenedor estd a la derecha
de la Roca.

% Pieza 12 (La Casa de los Lum-
berjack)
No podris recoger esta pieza
antes de haber derrotado a
Agahnim en el Castillo Hyrule.
Camina hasta E2-L y emplea el
Ataque Especial para irrumpir
en el Arbol Extrafio que antes
los Mellizos habfan intentado
cortar (es el 4rbol de color ama-
rillento). La copa del Arbol es-
talla cuando chocas violenta-

mente contra él. Entra en el tronco, sube por la escalera y bombardea
la pared para atravesarla. Pasa por el agujero y recoge la Pieza del Con

tenedor.

% Pieza 13 (La Pirimide de Po-
der)
Desde el vértice de la Pirdmide,
que estd en H4-O, baja por el
primer tramo de escalones; des-
pués, desciende por la escalera
de la derecha. Sigue en esa direc-
cién y salta desde la pequefia re-
pisa para ir a parar al nivel si-
guiente. Camina hacia el este, y
luego hacia el norte, para encon-
trar la Pieza del Contenedor.

* Pieza 14 (El Lago Hylia)
Nada hasta L8-O en el Lago
Hylia y busca un circulo de ro-
cas. Despldzate hasta el centro
del circulo y utiliza el Espejo
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Migico para teletransportarte al Mundo Luminoso. Aparecerés en una
isla pequefia, sobre el suelo de la cual verss la Pieza del Contenedor.

Entra por la esquina suroeste de
E8-O y busca un circulo for-
mado por arbustos. Colécate
en su centro y utiliza el Espejo
Migico para teletransportarte
de nuevo al Mundo Luminoso.
Aparecerds sobre una meseta.
Penetra en la cueva y recoge la
Pieza del Contenedor.

% Pieza 16 (El Campo del Tesoro)

Anda hasta B7-O y habla con el
vigilante de la puerta. Necesitas
80 monedas para poder cavar
en el Campo del Tesoro. Sigue
adelante hasta que encuentres la
Pieza del Contenedor. La Gale-
ria de tiro estd al doblar la es-
quina de D7-O, por si necesitas
incrementar tus monedas.

Instilate sobre el pequefio rella-
no que hay en J4-O, exacta-
mente al Norte del Cementerio.
Utiliza el Espejo Mdgico para
teletransportarte de nuevo al
Mundo Luminoso. Camina ha-
cia el norte por el interior de la
cueva, después ibrete paso a
bombazos a través de la pared
norte. Pasa por el boquete y re-
coge la Pieza del Contenedor.

% Pieza 15 (Cerca del Bosquecillo de los Aparecidos)

* Pieza 17 (En las proximidades del Cementerio)

% Pieza 18 (En las proximidades de la Montaiia de la Muerte)

Vete a F3-O y lee el letrero «Daré una pieza de Corazén a la persona
que vista la Capa». Ve hacia el este, arranca la roca, y penetra en la cue-
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va. Sigue hacia el norte y no pa-
res hasta llegar al Piso 2E Utili-
za el garfio para pasar por el
agujero que presenta el sue_lo;
luego, utiliza la Capa Mdgica
para atravesar la zona.de Ba-
ches. Sal y recoge la Pieza del
Contenedor.

% Pieza 19 (El Juego de Ajedrez)

Camina hasta la cabana que estd
en B5-O, en la Aldea de los
Proscritos. Entra en ella y paga
30 monedas al posadero para
participar en el Juego del Cofre.
No abandones hasta que ha-
yas ganado la Pieza del Conte-
nedor.

% Pieza 20 (Cerca de la Herreria)

Viaja hasta el Campo de esta-
cas que estd al sur de la Herre-
rfa en E5-O. Utiliza el Martillo
para hundir en el terreno las 22
estacas. Cuando hayas acabado
con la tdltima, desaparecerd el
tronco del drbol que estd debajo
de las estacas y quedarin al des-
cubierto unos escalones ocul-
tos. Baja por ellos y recoge la
Pieza del Contenedor.

% Pieza 21 (Cerca del Laberinto

del Sufrimiento)

Utiliza la Flauta en el Mundo
Luminoso para pasar a la Loca-
lizacién 6. Una vez en ella, uti-
liza la Baldosa de Teletranspor-
te, que se halla bajo el Pefiasco
de la derecha, para saltar al
Mundo Oscuro. Una vez estés
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en €, despldzate hacia el norte hasta BS-O, y penetra por la «boca»
oeste del Laberinto del Sufrimiento. Baja por los escalones y abre el co-
fre que estd a la izquierda para hacerte duefio de la Pieza del Contene-
dor. jLa pieza siguiente est4 muy cerca!

% Pieza 22 (El Pantano del Sufrimiento)
Entra por la esquina del Panta-
no del Sufrimiento (situado en
C8-D). Utiliza el Espejo M-
gico para teletransportarte al
Mundo Luminoso. Levanta
la piedra pesada y quedari a la
vista la entrada de una cueva.
Entra en ella y empuja los blo-
ques para llegar a la Pieza del
Contenedor.

* Pieza 23 (La Montaiia de la Muerte)

Sittate en la casilla M2-O (que estd una pantalla al oeste del Pefiasco de
la Tortuga) y busca la piedra grande. Levanta esta piedra y apareceri la
entrada de una cueva. Entra en la cueva y camina hacia el norte. Utiliza
el Bastén de Somaria para pasar por el puente invisible (también pue-
des hacer uso del Medallén de Eter para iluminar el puente durante
unos breves momentos). Cuando hayas cruzado el puente, haz detonar
algunas bombas en la pared
oeste. Entra en la habitacién si-
guiente y bombardea la pared
oeste. (Puedes bombardear pri-
mero la pared norte para en-
contrar un hada.) Dirigete al
oeste, luego al sur, y llegaris al
exterior. Utiliza el Espejo M4-
gico para teletransportarte al
Mundo Luminoso y recoger la
Pieza del Contenedor.

* Pieza 24 (La Montaiia de la Muerte)

Entra en el Calabozo del Pefiasco de la Tortuga, en N2-O, y desciende
al Piso B1. Utiliza cualquiera de las dos salidas para llegar a un saliente
estrecho. Coldcate justo delante de Ia puerta de la derecha y haz uso
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% La Torre de Hera

(Moldorm) , E} 932 io 23 b
Utiliza el Ataque Especial a

para golpear la cola del
Moldorm. Si caes en un
agujero, o fuera de la plata-
forma, el Moldorm recu-
perard toda su energia
cuando vuelvas a subir
para luchar.

del Espejo Mégico para tele-
transportarte al Mundo Lumi-
noso. Entra en la cueva y derro-
ta a todos los Goriyas verdes;
luego aplasta todos los Topos
con tu Martillo y atraviesa la
puerta para recoger la Pieza del
Contenedor.

A la basqueda vy destruccion de los enemigos

finales

* En Zelda hay trece enemigos finales (sin contar el soldado armado con * El Castillo Hyrule

bolas de acero y cadenas, guardidn de Zelda en el Castillo Hyrule). Al (Agahnim)
gunos son faciles de vencer, otros no lo son, pero serds capaz de hacer Usa la Espada Maestra
les sudar después de leer las estratagemas siguientes. o la Red para Cazar Bi-

chos para desviar la
energia de las esferas
que lanza Agahnim. Si
Agahnim aparece en la
parte alta o central de
la pantalla, vete a cual-
quiera de los lados para
evitar que te ataque
como un rayo.

% El Castillo del Este (Caballeros Armados)
Sittiate a un lado y utiliza
el arco para disparar tres
veces a cada uno de los Ca-
balleros Armados. Cuando
s6lo quede un Caballero,
no te quedes mucho tiem-
po en el mismo lugar. Pue-
des disparar al dltimo Ca-
ballero tanto si estd en el
suelo como en el aire.

* El Palacio Oscuro

(El Rey Helmasaur)

Lanza bombas hacia la
mdscara de Helmasaur
para reventarla. Tam-
bién puedes golpearla
con el Martillo Magi-
co para hacerla aficos.
Cuando la miscara
haya quedado destrui-
da, utiliza el Ataque en
Remolino para golpear
la joya verde que ador-
na la cabeza del Rey.

% El Palacio del Desierto (Lanmolas) -
Cuando un Lanmola salga
del suelo, colécate por en-
cima, por debajo, 0 a un
lado de él y las rocas no te
golpearan. Utiliza el Ata-
que Especial para golpear
las cabezas de los Lanmo-
las. También puedes utili-
zar tu arco, pero éste les
causard menos dafio que el
Ataque Especial.
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* El Calabozo de la

Esclusa (Arrghus)

Utiliza el garfio para
arrancar de Arrghus
las pequeiias criaturas
Arrgi; con la Espada,
podris matarlas. Cuan-
do todas ellas estén
muertas, ataca a Arrg-
hus con tu Espada.

El Palacio de la
Calavera (Mothula)
Esquiva las lanzas y
dispara contra Mothula
con la Pistola de Fuego.
Utiliza la Espada cuan-
do te hayas quedado
sin Poder Mégico.

La posesion de
Gargoyle (El Jefe
Blind)

Antes de que puedas
luchar contra Blind, de-
bes lograr que te revele
su verdadera identidad.
Ve a la habitacién situa-
da mas al este en el Piso
F1 y lanza una bomba a
la grieta que hay en el
suelo. Desciende hasta
el Piso B1 y rescata a la
doncella; después, pasa
a la habitacién del ene-
migo final. Conduce la
doncella hasta la luz del
sol y se transformari en
Blind. Hiere a Blind en
la cabeza con el Ataque
en Torbellino. Las ca-

IE

bezas voladoras no pue-
den ser destruidas.

% La Isla de Hielo

(Kholdstare)

Dispara ocho veces tu
Pistola de Fuego sobre
Kholdstare para derre-
tirlo; después, utiliza la
Pistola de Fuego y la
Espada mientras esqui-
vas las esferas de hielo
que caen. No utilices

Polvo Migico.

* El Laberinto del

Sufrimiento
(Vitreous)
Colécate a uno de los
lados de la habitacién y
utiliza la Espada para
derribar los globos ocu-
lares que te quieren des-
truir. Atdcales sin mira-
mientos hasta que sélo
queden cuatro de ellos;
entonces, Vitreous te
atacard directamente.
Esquiva los globos ocu-
lares y haz patente tu
protesta a Vitreous con
el Ataque Especial.

* El Pefiasco de la
Tortuga (Trinexx)
Dispara sobre la cabe-
za 1zquierda de Trinexx
con la Pistola de Hielo
y acuchillala con el filo
de tu Espada (no utili-
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exclusivamente la Pistola de Fuego, para no quedarte ripidamente sin
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ces el Ataque Especial porque te tomaria demasiado tiempo). Dispara
sobre la cabeza derecha con la Pistola de Fuego y utiliza de nuevo la
Espada para destruirla. Trinexx se transformard en una criatura m;nv
larga. Destruye en primer lugar el térax de este Trinexx transformado,
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vuelva de color azul.
Entonces, linzale una
Flecha de Plata. Las

lamparas seguirdn apa-

con el Ataque Especial.

La Torre de Ganon
(Agahnim)

En esta ocasién, Agah-
nim te atacard con dos
clones suyos. Estos fal-
sos Agahnim estdn ro-
deados por nubes se-
mitransparentes, por
lo que te serd bastante
ficil saber cudl es el
Agahnim verdadero.
Utiliza la Espada o la
Red para Recoger Bi-
chos para desviar los
rayos mdgicos hacia
Agahnim (en esta oca-
si6n, Agahnim no ataca
con relimpagos).

% La Piramide de Poder

(Ganon)

Utiliza el Bastén de
Byrna o la Capa Migi-
ca para atacar a Ganon
de forma continuada.
Cuando él diga «En
Garde» (En Guardia)
activa tu Pistola de
Fuego. Cuando se apa-
guen las ldmparas, en-
ciéndelas con la Pistola
de Fuego y ve dispa-
rando a Ganon con tu
Espada hasta que se

gindose, y td deberis
seguir encendiéndolas
y disparando Flechas
de Plata a Ganon. Cuan-
do le hayas alcanzado
con cuatro de estas fle-
chas, Ganon ha muer-

to. ¢Ahora, dénde estd
Zelda 4?

Armas y objetos magicos

% Esta lista sigue un cierto orden y en la mayoria de los casos describe
dénde estd el objeto, cémo conseguirlo y qué hay que hacer con él. En la
lista, los objetos estin agrupados en cinco clases, a saber: Bumeranes,
Ropa, Medallones, Escudos y Espadas. Por ejemplo, encontraris la Es-
pada Maestra y también la Espada con Temple, bajo el epigrafe Espadas.

% BOMBAS

Las bombas se utilizan para abrir boquetes en las paredes y en los suelos.
Apretando el botén A puedes recogerlas y lanzarlas. Cuando empieza la
partida, sélo puedes llevar diez bombas. Puedes mejorar el poder des-
tructivo de las bombas en la Fuente de la Felicidad. (Ver, mds adelante, el
apartado Localizaciones Especiales.)

. % LIBRO DE MUDORA
Necesitas tener las He-
rraduras de Pegaso para
poder recoger el Libro
de Mudora. Entra en la
Biblioteca que hallaris
en C6-L, y utiliza el Ata-
que Especial para chocar
contra la estanteria y ha-
cer que caiga el libro al
suelo. Necesitas impres-
cindiblemente este volu-
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ié uir entral
men para recoger dos de los Medallones, y también para conseg

en el Palacio del Desierto.

* BUMERAN
El Bumerin es un artilu-
gio que sirve para mu-
chas cosas. Golpea a tus
enemigos con él para de-
jarlos sin sentido durante
algunos segundos, o lan-
zalo sobre unos objetos
lejanos para recogerlos
ripidamente. Hay dos
Bumeranes por partida.

* El Bumeran Azul
Lo encontrarés en el Cas-
tillo de Hyrule mientras
buscas a Zelda.

% El Bumeran Migico
Ve a la Catarata de los
Deseos, que estd en M3-
L (a la izquierda del paso
por donde se entra a la
zona de las Cataratas de
Zora). Lanza alli tu Bu-
merian Azul y dile al
Hada que se te ha caido.
Ella lo convertird en un
Bumeran Migico antes
de devolvértelo. El Bu-
merin Migico vuela mis
lejos y mas rapido que el
Bumerédn Azul.

% ARCO Y FLECHAS
El Arco esti encerrado
en el Gran Cofre del Pa-
lacio del Este. Utiliza
flechas como municién.
Normalmente, s6lo pue-
des llevar treinta flechas
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a la vez, pero puedes au-
mentar esta cifra limite en
la Fuente de la Felicidad.
(Véase las Localizaciones
Especiales que se explican
mds abajo.)

Para derrotar a Ganon, que
es el enemigo final del jue-
go, necesitas Flechas de
Plata. Pideselas al Hada
Gorda (que también te dari
la Espada de Oro). Si ya has
conseguido la Espada de
Oro pero atin necesitas Fle-
chas de Plata no tienes mds
que regresar al Hada Gorda
y lanzar el arco al aire. Si to-
davia no tienes la Espada de
Oro, sigue leyendo.

Ve a la Tienda de las Bom-
bas, en H7-O, y compra
una Super Bomba. (Puede
que el tendero te diga que
todavia estd trabajando en

La leyenda de Zelda®

la Super Bomba; en ese caso, tendrs que volver mds tarde para ver si ya
estd terminada.) Regresa a la Pirdmide de Poder y suelta la Super Bomba
delante de la pared agrietada que est4 en G5-O (sobre el lado izquierdo
de la Pirdmide.) Una vez haya explotado la Super Bomba, pasa por el
boquete y encontraris el Lago Misterioso. Lanza al aire tu Arco y apa-

recerd el Hada Gorda. Dile
que se te ha caido el Arco y
ella convertird tus Flechas
de Madera en Flechas de
Plata antes de devolvértelo.

RED PARA ATRAPAR
BICHOS

Entra en la casa que estd en
C5-L, exactamente al norte
de la Posada. Habla con el
muchacho enfermo y te




®
La leyenda de Zelda _' La leyenda de Zelda®
dard la Red para Atrapar Bichos si tienes por lo menos una Botella . % ROPA
(véase Botella Magica). Utiliza la Red para atrapar Hadas voladoras y El Justillo Verde

Al principio del juego lle-
vas puesto el Justillo Ver-
de. No te protege de los
dafios, cosa que no ocurre

Abejas.

* BASTON DE BYRNA
Necesitas el Martillo Mégico y el Mit6n de Titdn para conseguir el Bas

tén de Byrna. Utiliza la Baldosa de Teletransporte que estd en H2-I

para entrar en el Mundo
Oscuro. Camina hacia el
sur, hasta el borde del des-
pefadero, y baja al salien-
te. Entra en la cueva y
aplasta los Topos con el
Martillo. Escapa a toda
velocidad por donde estin
las lanzas hasta llegar a un
bloque de gran tamaiio.
Cégelo y retiralo del ca-
mino. Ya puedes ir hasta el
cofre y abrirlo para hacer-
te con el Baston de Byrna.

% BASTON DE SOMARIA
El Bastén de Somaria esti encerrado dentro del Gran Cofre del Cala

bozo del Laberinto del Sufrimiento. Este Bastén crea unos bloques es
peciales, llamados bloques somarianos, que tienen multiples usos,

Oprime el botén Y para
crear un bloque somaria-
no. Puedes empujar el
bloque y también alzarlo
y lanzarlo. Oprime por
segunda vez el botén Y, y
el bloque hard explosién,
desperdigindose sus frag-
mentos en cuatro direc-
ciones. También puedes
servirte del Bast6n de So-
maria para crear platafor-
mas flotantes en el Cala-
bozo del Pefiasco de la
Tortuga.

con las otras prendas.

La Cota de Malla Azul
La Cota de Malla Azul
estd dentro del Gran Co-
fre del Calabozo de la Isla
de Hielo; absorbe los im-
pactos producidos por las
armas de los enemigos.
La Cota de Malla Roja
La Cota de Malla Roja
estd dentro del Gran Co-
fre de la Torre de Ganon.
Es capaz de soportar ata-
ques peores que la Cota
de Malla Azul.

’* PISTOLA DE FUEGO

La Pistola de Fuego est4
dentro del Gran Cofre
del Palacio de la Calavera.
Utilizala para encender
antorchas y atacar a deter-
minados enemigos.

FLAUTA

Antes de obtener la Flauta
debes estar en posesién
de la pala (véase PALA).

- Cuando tengas la Pala,

utiliza el Espejo Magico
para teletransportarte al
Mundo Luminoso. Exca-
va por el Bosquecillo de
los Aparecidos hasta que
encuentres la Flauta. Re-
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arbol.

0 Flauta y el Gallo Veleta se
i I transformard en un Pato
Migico. Cuando toques la

Flauta en el Mundo Lumi-
noso el Pato Mégico caerd
en picado desde el cielo, te
| cogerd al vuelo y te condu-
‘ cird a uno de los ocho des-
tinos (puedes escoger el
destino). También puedes
| evitar que el pato te coja si
‘ cuando aparece te despla-
l zas hacia arriba o hacia
\ abajo. No podris llamar al
Pato cuando estés en el in-
terior de un edificio, de
| una cueva o de cualquier
otro lugar; debes estar en
el exterior, y ademais tienes
que hallarte en el Mundo

| Luminoso.

1 * DISPARO DE GARFIO
‘ El Garfio estd en el Gran
L Cofre del Calabozo de la
‘\ Esclusa. El garfio te servi-
i r para balancearte por las
I brechas, o como un Bu-
1 meran que dejard sin sen-
‘ ‘ tido a tus enemigos; tam-
bién para recoger objetos.

La Pistola de Hielo estd en
una gruta oculta al este
del Lago Hylia. Rodea el

I
’ % PISTOLA DE HIELO

gresa al Mundo Oscuro y vuelve a hablar con la criatura. Permitird que
te quedes con la Flauta. Toca una cancién para él y se convertird en un

| Teletranspértate nuevamente al Mundo Luminoso y dirigete al Gallo
Veleta, que estd en C5-L, en el centro de la Aldea Kakariké. Toca la
|

|
"t
S
o
';'J.
o
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Lago hasta. que llegues a N7-L y verds la entrada de la gruta. Busca una
grieta a la izquierda de la entrada y, con una bomba, abre una entrada
secreta. Entra en la gruta, dirigete al norte, abre el cofre y podris coger
la Pistola de Hielo. La Pistola de Hielo congela a tus enemigos, lo gue
te permitird l‘evantarlos y lanzarlos. Como la Pistola de Fuego ’qugma
una cantidad importante de Polvo Mégico cada vez que la dispa’ras.

* LAMPARA

La Lampara ser4 el primer
objeto que conseguiris.
Estd dentro de un cofre en
la Casa de Link; normal-
mente, la recibes antes de
partir en busca de tu Tio.
En caso contrario, la en-
contrards dentro de otros
dos cofres en el Castillo
Hyrule. Utilizala para en-
cender las antorchas.

% BOTELLA MAGICA

En este juego hay cuatro Botellas Miagicas, y deberis conseguirlas to-
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das. La funcién mds importante de las Botellas es contener Medicina,
pero también pueden ser utilizadas para guardar un Hada o un enjam
bre de abejas. A continuacién, te contamos cémo obtener cada una de

las Botellas:

* Botella 1: Dirigete al Mercader, en C5-L, y al Norte del Gallo Veleta.
Necesitards 100 monedas para comprarla.

% Botella 2: Entra por la «puerta trasera» de la Posada, en Cé6-L. Al abris
el cofre la encontrards.

% Botella 3: Para llegar a esta Botella, necesitas las Aletas de Zora. Métete
en el agua, en G8-L, nada hacia el norte y por debajo del puente. Habla
con el vagabundo para obtenerla.

% Botella 4: Después de haber reunido a los hermanos en la Herrerfa del
Mundo Luminoso, vete a la Herreria del Mundo Oscuro en E5-O.
Toca el cofre y Link lo arrastrard tras él. Utiliza el Espejo Mégico para
regresar por teletransporte al Mundo Luminoso, llevando contigo ¢l
cofre. Acércate al Hombre de Mediana Edad que estd en E9-L, que

serd quien abrird el cofre.

* CAPA MAGICA
Encaminate a la parcela
del Cementerio, la dltima
hacia el este, en J4-O (la
distinguirds por un mon-
ton de piedras que estd en
el centro). Coldcate cerca
de estas piedras y utiliza el
Espejo Mégico para tele-
transportarte al Mundo
Luminoso. Recurre al
Ataque Especial en la losa
y pondrés al descubierto
una escalera. Desciende
por ella y ve hacia el norte, encontraris el cofre que contiene la Capa,

La Capa te hace invisible, pero mientras lo seas, perderds Polvo Magico
a gran velocidad. Necesitas la Capa Mégica para conseguir una de lay
piezas del Contenedor de Corazones.
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% MARTILLO MAGICO
El Martillo Migico esta
dentro del Gran Cofre del
Palacio Oscuro. Utilizalo
para aplastar estacas y to-

% ESPEJO MAGICO
Cuando asciendas por pri-
mera vez a la Montafia de
la Muerte, encontrarés, en
una de sus cuevas, un
amable anciano. Llévale a
lugar seguro y te dari el
Espejo Migico. Cuando
utilices este Espejo en el
Mundo Oscuro, regresa-
rds por teletransporte al
Mundo Luminoso. Para
lqgrarlo, necesitards tam-
bién la Perla Lunar (cuya descripcién aparece en esta misma lista).

Entra en el Bosque Perdi-
do y coge la Seta que esti
en C2-L. Llévala a la Bruja
que estd en L4-L y entré-
gasela. (Si tienes la Flauta,
ahorrate la caminata ha-
ciendo que el Pato te lleve
hasta el Destino 2.) M4s
tarde deberds regresar a la
Casa de la Bruja para con-
seguir el Polvo Mdgico.

-193 -



La leyenda de Zelda®

* POLVO MAGICO
Obtendris el Polvo Migi-
co llevando la Seta Migica
a la Bruja (véase Seta Mi-
gica). Utilizalo contra tus
enemigos. Algunos de
ellos experimentardn una
curiosa transformacién.
(La primera victima serd la
criatura en forma de cala-
baza que estd al suroeste
de la Casa de la Bruja; su
transformacién te dejard
alucinado.)

% MEDALLONES
El Medallén Bombas
Camina hasta D9-O y
quédate dentro de la zona
de estacas. Utiliza el Espe-
jo Mdgico para teletrans-
portarte al Mundo Lumi-
noso. Dirigete al Oeste, al
monolito Mudorano. Uti-
liza el Libro de Mudora
para leer el monolito y
obtener el Medallén Bom-
bas. El Medallén Bombas
provoca una gran explo-
sién alrededor de Link, li-
berando los alrededores
de enemigos.
* El Medall6n Eter

Viaja hasta la cima de la
Montafia de la Muerte y
ve a la Torre de Hera. Al
oeste de esta Torre, debes
pasar por un largo puente
para llegar al monolito
Mudorano que estd en
G2-L. Utiliza el Libro de

% El Medallé6n Terremoto

% HERRADURAS DE
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Mudora para leer la infor-
macion sobre el monolito
y obtener el Medallén
Eter. Necesitards dicho
medall6n para ir al Cala-
bozo del Pantano del Su-
frimiento.

Camina hasta que llegues
al Lago del Mal Agiiero,
en N3-O. Busca en él una
sefial y un pequefio circu-
lo de piedras. Arranca del suelo la sefial y arréjala dentro del circulo.
Entonces, del agua, saldrd un monstruo y te entregari el Medallén Te-

rremoto. Vas a necesitar este Medallén para entrar en el Calabozo del
Pefiasco de la Tortuga.

PERLA LUNAR
La Perla Lunar estd ence-
rrada en el Gran Cofre de
la Torre de Hera. Si te te-
letransportas al Mundo
Oscuro sin la Perla Lunar,
te transformaris en un co-
nejito de color rosa sin ap-
titudes para el ataque o la
defensa.

PEGASO

Conseguiris las He-
rraduras de Pegaso
tras haber llevado a
Sahasrahla el Colgan-
te del Valor. Las He-
rraduras de Pegaso te
procuran un Ataque
Especial. Mantén pre-
sionado el botén A
durante un segundo y
Link empezari a rea-
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lizarlo. Utiliza el Ataque Especial para encontrar objetos ocultos en cl

interior de drboles, estatuas y pefiascos.

% GUANTE DE

PODER

Es una gran ayuda
para llevar mis peso y
estd en el Gran Cofre
del Palacio del Desier-
to. Con él, cogeris las
piedras de color claro
Y POCO peso, pero no
podris mover las pie-
dras oscuras hasta que
estés en posesion del
Mitén de Titan.

* ESCUDOS
Escudo de Luchador
Consigues este escudo al
mismo tiempo que la Es-
pada de Luchador. Te con-
viene obtener el Escudo
Rojo lo antes posible.
% Escudo Rojo
Hay dos formas de obtener
el Escudo Rojo. Visita la
Catarata de los Deseos y
deja que se hunda en ella el
Escudo de Luchador, o vi-
sita la Tienda, que estd en
E5-O, y compralo por 500
monedas.
% Escudo Espejo
Estd encerrado en el Gran
Cofre del Calabozo del Pe-
fiasco de la Tortuga. Es el
mds poderoso, capaz de
desviar casi cualquier clase
de elemento hostil, inclu-
yendo los rayos laser.

&
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% PALA
Dirigete dando un paseo
hasta E7-O y habla con la
criatura que estd sobre el
tronco. Ponte de acuerdo
con €l para prestarle ayu-
da, y te dard la Pala. Uti-
lizala para encontrar la
Flauta.

% ESPADAS
Espada de Luchador
Consigues esta Espada de
manos de tu Tio en el Cas-
tillo de Hyrule, al princi-
pio de la partida.

% Espada Maestra
La Espada Maestra esti
en C2-L; en la esquina no-
roeste del Bosque Perdi-
do. Sélo podris recogerla
cuando estés en posesién
de los tres Medallones.

* Espada Templada

La leyenda de Zelda®

Ve a D7-O, en el Mundo Oscuro. Busca una rana que estd atrapada
bajo algunas rocas pesadas. Levanta las rocas, habla con el pobre an-
fibio, y transpértalo a la Herreria de L5-L. Sal de la Herrerfa, entra

¢ nuevo, y paga a los enanitos para que templen tu Espada. Sal de la

Herreria y regresa al poco
rato para recoger tu Espa-
da Templada.
* Espada de Oro

Si ya has conseguido las
Flechas de Plata, pero atin
precisas la Espada de Oro,
debes regresar a donde se
encuentra el Hada Gorda
y tirar la Espada. Si todavia
no tienes la Espada Dora-
da, sigue leyendo.
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} La leyenda de Zelda®
Lugares especiales

* Fuente de la Felicidad
(L8-L)

Tira monedas a la Fuente

. para incrementar tu nivel

' de Felicidad. Si tiras las

suficientes, aparecerd un

Hada y aumentari la canti-

dad de Flechas y Bombas

que puedes transportar.

Puedes terminar el juego

sin hacerlo, pero contar con

un buen nimero de bom-

bas, en particular, ayuda

mucho cuando se trata de

explorar un calabozo nuevo.

Vete a la Tienda de las
Bombas, que estd en H7-
O, y compra una Super
Bomba. (Puede que el ten-
dero te diga que todavia
estd trabajando en la Super
Bomba, en este caso ten-
dris que volver luego para
ver si ya la ha concluido.)
Regresa a la Pirimide de
Poder y suelta la Super

Bomba delante de la pared
agrietada que estd en G5-O (en el lado izquierdo de la Pirdmide). La

Super Bomba estallari dentro de la pared. Pasa por el boquete y encon
trards un Lago Misterioso. Tira a ella tu Espada Templada y apareceri
el Hada Gorda. Dile que has dejado caer la Espada Templada y ella la
convertird en la Espada de Oro antes de devolvértela.

% Casa de Link (E5-L)
Hay tres Corazones Pe-
quefios debajo de los ja-
rrones que estdn en el rin-
cén noroeste de la casa.
Los corazones se regene-
ran cuando sales de la casa
y vuelves a entrar en ella.

* EL MITON DE TITAN
El Mitén de Titdn estd en
el Gran Cofre de la Pose-
sién de Gargoyle. Con él,
puedes levantar y lanzar
cualquier piedra.

% LAS ALETAS DE ZORA
Antes de llegar a las Cata-
ratas de Zora necesitas el
Guante del Poder. Dirige-
te a las Cataratas de Zora,
Zora saldrd un momento
del agua. Si tienes 500 mo-
nedas podrds comprarte
las Aletas. Las necesitas
para nadar (una habilidad
que debes tener para fina-
lizar el juego).

* Galeria de Tiro (D7-O)
Este es el mejor lugar, en
todo el juego, para conse-
guir mds monedas. Parti-
cipar cuesta 20 monedas, y
puedes ganar hasta 124,
por lo que te llevards 104
monedas en total. Incluso
si no ganas las 104 mone-
das, siempre recuperaris
tus 20 monedas iniciales.
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% Pozo de la Herreria (E5-L)
El Pozo estd bloqueado
por una estaca, 0 sea que
necesitas el Martillo Mégi-
co para poder meterte en
él. En su interior, encon-
trards una extrafia estatua
roja. Esparce Polvo Migi-

Consejos para los Calabozos

* Resulta facil quedarse atascado en uno de los calabozos y verse incapaz
de proseguir porque falta una Llave o porgue no se puede adivinar
c6mo se abre una puerta determinada. Aqui tienes algunos consejos que

puedes probar.

% Bombardea el interior de
las grietas de las paredes.
(S1 tienes el mapa, sabris

co encima de la estatua.
De ella, saldrd una criatura
que reducira a la mitad la

exactamente dénde debes
bombardear, porque sabes
dénde estin las habitacio-

cantidad de Polvo Migi-

nes.)
co que estés utilizando.

% Acaba con todos los
monstruos de cada una de
las habitaciones. Algunas
puertas se abren después
de haber derrotado a to-
dos los monstruos; algu-
nos de ellos poseen llaves

‘ diminutas.

% Busca un botén secreto.
Estin camuflados en el
suelo, u ocultos bajo algin
jarrén.

. % En algunas habitaciones

de las que tienen el suelo

de madera, esquiva los tra-
mos flotantes hasta que la
puerta o puertas se abran.

* Catarata de los Deseos

(N2-L)

Hay una catarata a la iz-
quierda del lugar por don-
de entras en la zona de las
Cataratas de Zora. Nada
en esta catarata y encon-
trards un Lago Misterioso.
Tira el Bumeran y el Es-
cudo en ella para reforzar-
los. También puedes tirar
al lago algunas Botellas
vacias para llenarlas con
Medicina Magica.

* Casa de la Bruja (L4-L)
Ven aqui antes de ir a un
nuevo calabozo para al-
macenar mis Medicina.
Compra siempre la Medi-
cina que cuesta 160 mone-
das; que cuando la utilices,
regenerards tu Poder Ma-
gico y tus Contenedores
de Corazones.

Itinerario Completo
% Este itinerario te llevard por Zelda I1I desde el principio hasta el final.
~ También te dard detalles para entrar en los calabozos y te explicard cémo
puedes solucionar los problemas mds complicados que se presenten en
ellos. Consulta en las paginas anteriores los lugares donde estin los distin-
tos objetos y los lugares especiales que se mencionan en este itinerario.

% CASTILLO HYRULE
Cuando tu Tio salga de la casa, baja de la cama y abre el cofre para co-
ger la Lampara. Sal al exterior y dirigete al norte hasta el Castillo Hy-
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rule. Cruza el puente, ve [ERETEEREIECE R R
hacia el este, y sigue el j -
sendero. Arranca el arbus- :
to que verds al final del
mismo, y déjate caer por
el agujero. Encontraris a
tu Tio, quien te entregard
la Espada de Luchador y
el Escudo de Luchador.

% Zelda esti cautiva en el ca-
labozo del Castillo. Baja al
Piso 3B y darés con ella.
Levanta los jarrones que
estdn en la celda de la izquierda de la de Zelda y linzaselos al Soldado
armado con la Bola de acero y la Cadena. Cuando le hayas vencido,
dejari caer al suelo la Llave Grande.

% Zelda te conduciri al piso més alto del Castillo y a una salida secreta,
Utiliza la Limpara para encender las antorchas y seguir tu camino con
mayor facilidad. Acaba con los monstruos para coger unas Llaves pe
quefias. Cuando llegues a la habitacién que tiene dos interruptores, ac
ciona el de la derecha para que la puerta se abra.

%* EXPLORACION DE HYRULE

* Habla con el Sabio y abre el cofre para sacar un Contenedor de Cora
zones; después, sal al exterior. Vete, andando, hasta la Casa de Campo
de Sahasralah, en D4-L, y habla con el mis anciano del lugar. Este
personaje no te ayudard mucho, pero si lo hara el muchacho que esti
en C6-L. Habla con este tltimo; te sefialara, sobre el mapa, la situacion
de Sahasralah.

% Encaminate hacia el pala-
cio de Sahasralah, L5-L.
Habla con él y luego colo-
ca una Bomba junto a la
pared norte. Atraviésala y
abre los tres cofres para sa-
car algunas Bombas y 100
monedas.

* Cosas por hacer: Coger
las Botellas 1 y 2. Coger
las Piezas de Contenedor,
dela 1 ala 6. Encontrar la
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Seta Migica y entregarla a la Bruja. Visitar al Muchacho Enfermo y
conseguir la Red para capturar Bichos.

% PALACIO DEL ESTE

% Objeto a recoger: Arco.

% Encontrards el Arco en
el Gran Cofre. Utilizalo
para disparar contra los
Caballeros Armados y
destruirlos al instante.
Tras ellos, quedaridn unas
flechas que reemplazarin
a las que hayas disparado.

* Sube por la escalera que
estd al norte del Gran Co-
fre, salta dentro de cual-
quiera de las dos tinajas, y
acabards descubriendo una habitacién secreta con dos Hadas. Corre ha-
cia una Baldosa de Teletransporte para regresar a la habitacién del Gran
Cofre. Realiza un Ataque Especial contra las Hadas, antes de luchar con

los Caballeros Armados.

* EXPLORACION DE HYRULE

* Después de hacer limpieza en el Palacio del Este, regresa a L5-L y ha-
bla con Sahasralah. Te entregard las Herraduras de Pegaso y te recor-
dari que tienes que recoger la Pistola de Hielo.

% Cosas por hacer: Coger la Pieza 7. Coger el Polvo Migico en la Casa
de la Bruja. Coger el Libro de Mudora. Coger la Pistola de Hielo.

% PALACIO DEL
DESIERTO

* Objeto a recoger: Guante
del Poder.

% Para entrar en el Palacio
del Desierto, lee el mensa-
je del Libro de Mudora y
haz girar las tres piedras
para despejar el camino.

* Cuando ya tengas el
Guante del Poder, utiliza
la salida del suroeste o la
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del sureste; después, camina por la parte central del Palacio hasta en-
contrar la entrada de una cueva rodeada de rocas. Levéntalas y entra en
la cueva.

% Cuando llegues al callején sin salida del Piso 2F, utiliza la Limpara
para encender cuatro antorchas. La pared se levantard para dejar al
descubierto la puerta de acceso a la habitacién de Lanmola.

* EXPLORACION DE HYRULE

% Cosas por hacer: Coger la Pieza. Ahorrar 500 monedas y comprar las
Aletas de Zora. Coger la Pieza 9. Ir a la Catarata de los Deseos y lan-
zarle el Bumeran y el Escudo. (También puedes tirar tus Botellas para
llenarlas con la Medicina Verde.) Coger la Botella 3.

% Camina hasta F3-L, levanta la piedra y penetra en las catacumbas de la
Montafa de la Muerte. En su interior, encontrards un anciano. Deja
que te guie por los tineles. Cuando llegue a su destino, te entregari el
Espejo Magico.

* Trepa al Pefion del Espec- | S
AL Ll He gave you the Magic Wirror
Cuando la hayas recogido, o
tendrds que descender a (3 FQ%{?I}Y 15 E}li:!bf, ;fﬂdf and
un nivel por debajo de la  [EEI SRRI1E8
Montana. Vete hacia el este
del Pefién del Especticulo
hasta que encuentres una
Baldosa de Teletranspor-
te. Técala para pasar al
Mundo Oscuro.

* Inmediatamente después
de que aparezcas en el Mundo Oscuro, ve hacia el oeste y sitdate en ¢l
pico del Pefion del Especticulo. Utiliza el Espejo Magico para tele
transportarte al Mundo Luminoso. Recoge la Pieza 11 y salta por el ex
tremo norte del Penién del Especticulo. Encaminate hacia el este y en
tra en la Torre de Hera.

% TORRE DE HERA

% Objeto a recoger: Perla Lunar.

% La Gran Llave estd en la habitacién sureste de la Planta 1E. Enciende
las cuatro antorchas para conseguir que aparezca un cofre: la Gran
Llave estd en su interior.

* En la planta F5, colécate sobre la Baldosa en forma de Estrella que
estd a la izquierda. Aparecerd un agujero sobre el muelle del centro de
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la habitacién. Métete en el
agujero y caerds junto al
Gran Cofre, que estd en la
Planta 4. Abrelo para apo-
derarte de la Perla Lunar.
% En la Planta F5, da un sal-
to para entrar en el aguje-
ro que hay en la esquina
noroeste. Caerds a través
de una serie de jarrones y
llegards a una habitacién
donde verds dos Hadas.
Atdcalas antes de pisar la Baldosa de Teletransporte para regresar a F5.

U

* EXPLORACION DE
HYRULE

% Ya has completado la To-
rre de Hera. Coge la Es-
pada Maestra y el Meda-
llI6n Eter, luego ve al
Castillo Hyrule y sube al
piso 1F. Sal al exterior y
encaminate hacia la puerta
que estd bloqueada por un
rayo eléctrico. Golpea el
rayo con la Espada y pasa
por la puerta.

% CASTILLO DE HYRULE

% Objetos a recoger: Ninguno.

% Después de que Agahnim obligue a Zelda a despedirse, ve hacia la pa-
red norte y, con la Espada, rasga la cortina central para dejar al descu-
bierto una puerta que estaba oculta.

% EXPLORACION DE HYRULE

% Después de darle una patada a Agahnim, aparecerds en la cumbre de
la Pirdimide del Poder en el Mundo Oscuro. De ahora en adelante,
cuando atravieses la puerta frontal del Castillo de Hyrule en el Mun-
do Luminoso, seris teletransportado al pie de la Pirimide, en el
Mundo Oscuro. Recoge las Piezas 12 y 13 y el Medallén Terremoto;
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después, coge el camino
que se dirige al Palacio
Oscuro. Por el camino,
encontrards a Kiki el
Mono. Entrégale 10 mo-
nedas a Kiki y te seguird
hasta la entrada del Pala-
cio; dale 100 mis y te
abrird la puerta para que
entres.

PALACIO OSCURO
Objeto a recoger: Marti-
llo Mégico.

* En la Planta F1 hay una
habitacién con una puerta
que sélo se mantiene
abierta mientras algo esté
empujando un interrup-
tor. Lleva una de las esta-
tuas al interruptor para
que la puerta se mantenga
abierta.

* %

% Suelta una Bomba en la
grieta que hay en el puente izquierdo, en la Planta F1. Déjate caer en ¢l
agujero y abre el cofre para apoderarte de una Llave pequefia.

% Dispara una flecha al interior del ojo de una estatua verde que hay en
la Planta F1 y la pared se deslizara dejando al descubierto una escalera
que lleva a la Planta B1. Cuando llegues al final de la escalera, utiliza ¢l
Martillo Magico para aplastar a los Topos.

* EXPLORACION DE HYRULE

% Cosas que hay que hacer: Coger las Piezas 14 a 16, el Medallén Bom
bas, la Pala y la Flauta. Visita el Pozo de la Herreria, a la derecha, y
alli haz uso del Polvo Migico.

* Entra en la Esclusa, en G9-L. Acciona el interruptor que esté al lado
derecho, regresa al exterior y utiliza el Espejo Magico para teletrans
portarte al Mundo Oscuro. Entra en el Calabozo de la Esclusa, y po
drés nadar en su interior
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% CALABOZO DE LA ESCLUSA

% Objeto a recoger: Garfio.

% Pulsa los interruptores de la derecha para dejarlos en posicién «on».
En la Planta B2 hay una puerta oculta detris de la segunda catarata de
la derecha.

% EXPLORACION DE HYRULE
% Cosas por hacer: Coger la Capa Migica. Coger las Piezas 17, 18 y 19.

% PALACIO DE LA CALAVERA

% Objeto a recoger: Pistola
de Fuego.

% En la Planta F1 encontraris
un gran conmutador que
es parecido al de la Esclusa
del Mundo Luminoso. Ac-
ciénalo y la pared sur hard
explosién, permitiéndote
pasar hasta el Gran Cofre.

% Usa la Pistola de Fuego
sobre la calavera del rin-
c6n noroeste del Bosque
de la Calavera, y veris la
entrada a la escena final.

% EXPLORACION DE HYRULE
% Dirigete a la girgola (gargoyle) en C5-D. Tira de la verja hasta que se
abra y puedas entrar en el calabozo.

% POSESION DE GARGOYLE
* Objeto a recoger: Mitén
de Titin. El enemigo fi-
nal de este calabozo va
disfrazado de doncella.
Léete el anterior capitulo
dedicado a la Posesién de
Gargoyle en A la bisque-
da y destruccién de los
enemigos finales para saber
cémo convertir a la don-
cella en un enemigo final.

5
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* EXPLORACION DE HYRULE
% Cosas por hacer: Coger la Pieza 20, la Espada Templada, la Botella 4,
el Bast6n de Byrna. J o
* l);ara entrar en la mazmorra de la Isla de Hielo, dirigete a M9-L y levanta
la pesada roca para dejar al descubierto una Baldo§a de Teletransporte.
Ponte sobre ella y volverss al interior de la Isla de Hielo.

% ISLA DE HIELO

% Objeto a recoger: Cota de
Malla Azul.

* Para matar a un guardiin
esqueleto, dale golpes con
la Espada y tirale una Bom-
ba. También puedes matarle
si le atacas insistentemente
con la Espada.

* En la Planta B6 hay un bo-
tén que se ha de mantener
presionandci).para I(_]Iue Clia

rta siga abierta. Has de
I}iz:e:lo asgi: golpea el Conmutador de Cristal de la Planta B6 para hacer
bajar las vallas azules. ' i .

% Sube a la Planta B4 y a continuacién regresa a la B5, asegurandote de
caer en el lado izquierdo de la sala. A i . ’ ]

% Empuja la piedra del extremo inf'erlor. izquierdo, 1ntr.oduc1endola,enl e
agujero, y a continuaci6n salta al interior de otro agujero que habia ¢ e
trds. Cuando pises el suelo, coloca el bloque para que haga fuerza contra
el botén.

* EXPLORACION DE HY-
RULE

* Cosas por hacer: Coger las
Piezas 21 y 22.

% LABERINTO DEL SUFRI-
MIENTO

* Objeto a recoger: Bastén
de Somaria.

% Ve a B8-O y colécate sobre
el Simbolo Eter. Veris la
entrada a la mazmorra.
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% En la sala del Gran Cofre, utiliza el Garfio para balancearte sobre el
camino y empezar a correr hacia arriba antes que el camino se des-
morone.

% En la Planta 2B hay un botén que apretar. Crea un bloque Somariano
y colécalo de forma que oprima el botén.

* EXPLORACION DE HYRULE

% Ponte sobre el pequeiio rellano que hay en M2-L. Golpea con el Mar-
tillo las tres estacas, empezando por la que est4 situada en el extremo
inferior derecho y continda en sentido contrario al de las agujas del re-
loj. Aparecers una Baldosa de Teletransporte. Utilizala para llegar al
Mundo Oscuro. Ponte sobre el Simbolo Terremoto y utiliza el Meda-
ll6n Terremoto para abrir la mazmorra del Pefiasco de la Tortuga. De-
bes coger la Pieza 23 antes de entrar.

% PENASCO DE LA TORTUGA

% Objeto a recoger: Escudo Espejo.

% Utiliza el Bastén de Somaria para hacer aparecer unas plataformas
donde estan los signos de interrogacién.

% En la Sala de la Brijula, la puerta de salida se cierra cuando te das
vuelta y permaneces delante de ella. Para salir de la habitacién, vuélvete,
mantén presionado el botén
B para acumular energfa que
te permita realizar un Ata-
que Especial. Sin soltar el
botén, sal por la puerta de
atras.

% En la habitacién donde hay
dos Chomps de Cadenas,
golpea la Bola de Cristal
para bajar las vallas azules.
Colécate en la esquina infe-
rior izquierda y empuja el i -
bloque para que aparezca un cofre. Abrelo para sacar una Llave pe-
quefia.

Coge la Pieza 24 cuando llegues a la sala del Gran Cofre.

% EXPLORACION DE HYRULE
% Camina hacia el oeste hasta que llegues a la Torre de Ganon. Los siete

cristales abren el camino de entrada.
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% TORRE DE GANON

%* Objeto a recoger: Cota de
Malla Roja.

% En la Planta F1 hay una
enorme sala con un camino
invisible. Enciende la an-
torcha con la Pistola de
Fuego para iluminar el ca-
mino y salir corriendo por
él antes de que se apague su
luz.

% En la Planta F3 hay un sa-
liente dificil de alcanzar, al
sur de la escalera que vaala
Planta F4. Sittiate bajo los
bloques e inicia un Ataque
Especial, pero ponte en di-
reccién a los bloques antes
de empezar a moverte. Iras
a parar junto a los bloques
y rebotards por el espacio
comprendido entre éstos.

Bombardea la pared para
abrirte camino hasta una
habitacién donde encontra-
ras varias Hadas.

* Después de haber derrotado a Agahnim, el espiritu de Ganon sale des
pedido de su caddver y sale volando hacia la Pirimide del Poder. El
Pato magico te recoge y te lleva a la cima de la Pirdmide.

* EXPLORACION DE HY-
RULE

% Para terminar el juego, y
antes de la batalla final con-
tra Ganon, tienes que com-
pletar dos tareas: Recoger la
Espada de Oro y las Fle-
chas de Plata. (Puedes ob-
tener antes la Espada de
Oro, pero, realmente, no la
necesitas para completar el

juego; lo que te resulta in-
dispensable son las Flechas
de Plata.) Regresa a la cis-
pide de la Pirdmide, déjate
caer por el agujero, derrota
a Ganon jy habris comple-
tado el juego!

La leyenda de Zelda®
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UNA SELECCION DE LOS MEJORES TRUCOS Y CODIGOS DE ACCESO

Actraiser

Modo Profesional - Cuando hayas completado el juego puedes acceder al
modo profesional en la pantalla del titulo. En esta modalidad podris jugar
alo largo de todas las escenas sin una sola de las secuencias del simulador.

Arcana

Seleccionar Capitulo - En la pantalla de titulos, aprieta Abajo, Select, Se-
lect, X, Y, Select, Select, Botén L, Botén R, Select, Select, Izquierda, Dere-
cha, Arriba. A continuacién pulsa A para tener el Capitulo 2, B para el Ca-
pitulo 3, X para el Capitulo 4, o Y para el Capitulo 5.

Sala de sonido - Para comprobar las fantisticas melodias, mantén apreta-
dos los botones L y R cuando estés en la pantalla del titulo, y aprieta B.

Darius Twin

Primer Nivel Fécil - Si colocas tu nave sobre los dltimos nimeros de tu
puntuacién podris volar de principio a fin por el primer capitulo sin resul-
tar herido, aunque tendrés que luchar con el enemigo final.

49 Vidas Extra - En la pantalla de Opcién, mantén apretados los botones
L y R, y aprieta Select y Start en el mando de control 1.

Demostracion sin enemigos - Consigue una puntuacién elevada y entra tus
iniciales como ZZT.

Earth Defense Force

Fantdstica Pantalla de Titulo - Para ver una variante de la pantalla de titu-
lo, apaga tu Super Nintendo, luego mantén pulsados Start y Arriba en el
mando de control 2. Conecta la Super Nintendo mientras mantienes am-
bos botones pulsados.

- F-1 ROC

 Test de Miisica - En la pantalla del registro de tu nombre entra OTO y
.~ pulsa Start. Utiliza los botones A y X para cambiar el néimero de la melo-
 dia (hay 18 diferentes). Aprieta Start para escucharla.

~ Gradius 3

Créditos extra - Si puedes pulsar X con la rapidez suficiente durante la
presentacion de la pantalla del titulo (un controlador provisto de fuego ri-
pido seria una gran ayuda) recibiris 9 créditos.
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30 Naves Extra - En la pantalla del titulo mantén apretado Izquierda y
pulsa A tres veces.

Modo Arcade - Entra en la pantalla de Opcién y desplézate hasta el Nivel
de Juego. Entonces pulsa A ripidamente hasta que aparezca la palabra
«Arcade».

Super Demo - En la pantalla de introduccién mantén pulsado el botén A
hasta que empiece la demostracion.

Incremento de la Energia - Pausa y aprieta Arriba, Arriba, Abajo, Abajo,
botén L, botén R, botén L, botén R, B, A, y entonces Start. Para divertir-
te prueba el cédigo «cldsico»: Arriba, Arriba, Abajo, Abajo, Izquierda,
Derecha, Izquierda, Derecha, B, A y entonces Start.

Reset con el Mando de Control - Si quieres hacer Reset en el juego sin te-
ner que echar a correr hasta la Super Nintendo, mantén pulsado L, R y
Start, después aprieta Select.

Hyper Zone

Test de Sonido - En la pantalla del titulo mantén pulsados los botones L y
R para entrar en el test del sonido.

Aprieta los botones L o R para seleccionar un sonido, después pulsa A
para escucharlo.

The Legend of the Mystical Ninja
Cédigos de Continunacion - Para continuar con Kid Ying:
Zona 1: AL&lpl; Zona 2: h8HTYX; Zona 3: +ZH676; Zona 4: zdh1Al;
Zona 5: <q!t4t; Zona 6: W:qLXL; Zona 7: PJ?VxV; Zona 8: Z+<HWH;
Zona 9: g<h@l@.
Para continuar con Dr. Yang, Zona 1: VYNKKK; Zona 2: 1t">D<; Zona
3: vYH%9%; Zona 4: 66V!?!; Zona 5: K4d]g]; Zona 6: dzg+P+; Zona 7:
LAMQqQ; Zona 8: j/>?$?; Zona 9: DNb$%$.
Para continuar en el modo para dos jugadores, Zona 1: 12-;/:2; Zona 2:
1j220"; Zona 3: zV102!/; Zona 4: nWxBGby; Zona 5: &fL=% @5; Zona 6:
QPwmk5R; Zona 7: !Kqyp-"; Zona 8: A?/km9Km; Zona 9: t#A97Rv.
Clave de Acceso para el modo Super Dos-Jugadores:

$BGwj 5h%Z+ %ORmb

72jxx  =wjbb  q#52x

Magic Sword

Pantalla de Opciones Especiales - Conecta los dos mandos de control y
pasa a la pantalla Opcién. Ve al «Exit» con el mando 1 pero no aprietes
ningin botén, después mantén pulsados los botones L y R con Start en ¢l
mando 2. Sigue pulsindolos mientras aprietas Start en el mando 1. Este
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truco funcioné en la versién prototipo del juego, y esperemos que funcio-
naré igualmente bien en la versién definitiva,

On The Ball

Claves de acceso - Entra estas claves de acceso para empezar en cada uno
de los otros campos: Campo 2 = MHWYR; Campo 3= HCCWD; Campo
4 (final) = WRJMH.

Rival Turf

Configuracion del Nombre del Personaje - Consigue una puntuacién alta y
entra tu nombre como «CHRCONF». Has entrado una Configuracién de
Nombre del Personaje que te permitird cambiar los nombres de todos los
personajes. Pulsa Start para iniciar el juego, con los cambios ya efectivos.

Sim City

Toneladas de Fondos - Inicia un juego y gasta todo tu dinero en comprar
tnicamente Cuartelillos de Policia y de Bomberos, luego compra tendidos
de via hasta que llegues a 0$. Cuando aparezca la pantalla de Informacién
de Impuestos, mantén pulsado L mientras haces desaparecer la pantalla.
Sigue apretando el botén L y vuelve a entrar la pantalla de Informacién de
Impuestos, entonces deja fijados los presupuestos de Transporte, Bombe-
ros y Policia en el 100%. Haz desaparecer la pantalla de Informacién y
suelta el botén L. jAl cabo de pocos segundos tu dinero aumentari desde
0$ a casi un millén de délares!

Smart Ball

Saltarse escenas - Es un gran juego, pero si se empieza por el primer esce-
nario resulta muy frustrante, y no siempre es conveniente de;ar conectado
permanentemente tu Super Nintendo para poder continuar mds tarde (es-
pecialmente si quieres jugar con un juego diferente). Cuando en la pantalla
de titulo aparezca «Push Start Button» (aprieta el botén Start), pulsa Arri-
ba, Arriba, Abajo, Abajo, Izquierda, Derecha, Izquierda, Derecha, B, A,
Select, Start. Puedes seleccionar hasta la escena 4-A.

Super Ghouls ‘N Ghosts

Seleccion de escena/Test de sonido - En la pantalla de Opciones mueve el
cursor para salir, en el mando de control 2 aprieta al mismo tiempo el bo-
tén L y el Start, después pulsa Start en el mando de control 1. Después de
seleccionar una de las melodias (D5-EA), selecc1ona B5 para cambiar los
sonidos musicales en sonidos de baterfa.
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Super R-Type

Seleccion de Nivel - En la segunda pantalla de titulos mantén pulsado el
botén R y aprieta «Arriba» nueve veces. Deberis escuchar un ruido. Inicia
el juego y pulsa Start para ponerlo en pausa.

Seleccion de Armas - En la pantalla de titulos aprieta Abajo, botén R, De-
recha, Izquierda, Derecha, Derecha, Abajo, Derecha, Abajo, Abajo. Oiris
un sonido de timbres. Pulsa A para el Liser, B para el Laser de Aire a Su-
perficie, X para el Laser Reflectivo, o Y para el Laser Extensivo. Cuando
hayas elegido tu arma, pulsa A para los Misiles Autodirigidos, R para la
Mega Bomba, o X para los Misiles Aire a Superficie.

Super Smash TV

Prueba de sonido - En la pantalla de titulo (en la que seleccionas uno o dos
jugadores), aprieta los botones L, R, L, L, R.

Vidas extra/Continuaciones - En la misma pantalla de titulo a la que aca-
bamos de referirnos, pon la seleccién en el nivel de habilidad. Aprieta el
botén L durante un segundo, sigue pulsindolo mientras haces lo mismo
con el botén R. Finalmente, mientras pulsas los dos botones, aprieta Arri-
ba en el mando de control para entrar en una pantalla especial. Puedes se-
leccionar hasta 7 vidas y hasta 7 continuaciones.

Salas Secretas - Hay tres salas secretas en las que puedes entrar, que no es-
tardn indicadas por las luces de salida. Primero debes despejar la habita-
cién, y luego correr hacia la derecha por la puerta de salida. Cada una de
las habitaciones que conducen a la habitacién de bonos estin en la esquina
inferior derecha del mapa. Arena 1: «Carniceria total»; Arena 2: «{Manada
de bufalos préxima!»; Arena 3: «jHabitaciones secretas cercanas!»

Cripula del Placer - Para entrar en la Ciipula del Placer debes estar en po-
sesion de diez llaves. Después de despejar la habitacién «Have Enough
Keys», cerca del final del juego, pasa corriendo por la puerta del fondo.
Seleccion de Circuito - {Puedes elegir cualquiera de los niveles..., incluso el
de los enemigos finales! En la pantalla de Opcién, aprieta Derecha, Dere-
cha, Arriba, Abajo, botén R, botén L. Oirds que el locutor grita «;Bin-
go!». Inicia un juego de uno o de dos jugadores, después elige tu nivel.

Thunder Spirits

Modo de Configuracion - Mantén pulsados Select y Start cuando aparezca
la pantalla de titulo, para alcanzar unas opciones especiales en la dificultad,
fuego ripido, misica, y algo mis.

U.N. Squadron
Fijar la Dificultad Extra - Debes ir a la pantalla de Opcién y colocar el ni-
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vel de dificultad mediante el mando de control 1, después mantén pul-
sados A y X en el mando de control 2. Mientras sigues oprimiendo estos
dos botones en el mando 2, cambia el grado de dificultad con el mando 1,
hasta que veas un nivel llamado «Gamer>».

Ultraman
Pantalla de Opcion - Mantén pulsados Select y Start en la pantalla de titulo.

Universal Soldier

Claves de Acceso - Escenario 1-2= BZCXD; Escenario 1-3= FWGVH;
Escenario 2-1= MRKSN; Escenario 2-2= PRGMP; Escenario 2-3=
TCMCB; Escenario 3-1= QWYRW,; Escenario 3-2= BCMVG; Escenario
3-3= XVXVX; Escenario 4-1= QWRT'Y; Escenario 4-2= KBRDS, ¢Habri
a}gupa razén especial para que las dos tltimas claves parezcan tener un
significado (ya que Qwerty Keyboards, en inglés, se dice de Ia disposicién
de teclado mds frecuente en las maquinas de escribir y en los ordenado-
res)? Son las cosas que te hacen avanzar... hummmm.

WWF Super Wrestlemania
Cuando la energia de tu oponente haya quedado por debajo de la mitad,
timbale sobre la colchoneta y pulsa X para inmovilizarle; inmediatamente
pulsa Up mientras tienes pulsado Y para bloquear la inmovilizacién. Has-
ta llega a funcionar en un juego para dos jugadores, pero no en las opcio-
nes de Surrinor Series o de Tag Team.

Wanderers From Y’s

Modalidad Imbatibilidad/Modo Debug - Cuando ya hayas empezado y
salvado un juego, pulsa Reset y espera hasta que aparezca por completo el
logotipo de American Sammy. En el mando de control 2 aprieta Arriba,
Abajp, Arriba, Abajo, Select, Start antes de que desaparezca el logotipo.
Prosigue con tu juego, después pulsa Select para hacer aparecer la subpan-
talla. Aprieta Start en el mando 2, y si has hecho bien todo esto apareceri
en pantalla «Debug» junto al Status en el mend.

Test de sonido - Durante el transcurso del juego haz aparecer la subpanta-
lla pulsando Select, después aprieta Start o Select en el mando 2.
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