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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 miquinas con microprocesadores de 16 bit, con
un chip estindar, la bisqueda de instrucciones entre un amplisimo abanico
de posibilidades, muchas de ellas imiitiles para el juego, ralentizan enorme-
mente la accién.

{El 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 miquina); sino que, ademds, cuenta
¢on otros cuatro microprocesadores independientes para realizar las fun-
ciones relativas a video y audio.

iLos efectos de imagen y sonido son sorprendentes!

Y no es publicidad gratuita... La resolucién de los graficos, 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 grifica 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.

1Y 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
:hsmncia del televisor.

Lo més 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 inico cartucho, incluyendo efectos, vo-
ces y sonido digitalizado real.
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iEl maximo realismo en tu millonésima quinta invasién alienigena!

4 lo mejor de todo son los juegos. Todas las empresas dedicadas a vi-
deojuegos para consolas y arcades de salén recreativo se han volcado de
lleno con la Super Nintendo. Street Fighter IT 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 ficil acabar con los «super-juegos» de su ex-
tenso catilogo. Es 16gico, necesitas una ayuda. Puedes decantarte por los
muchos libros que ofertan soluciones y trucos, de los cuales la mayoria
s6lo se limitardn a explicarte cuatro truquitos y la sinopsis del juego; jpero
ninguno te explicard cémo terminar tu aventura favorita!

Prescinde de estas ofertas engafiosas. Un experto como tii 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 ti buscas
es terminar, de una vez por todas, con tus enemigos en la pantalla. Y eso
s6lo lo encontrarés en un libro tan significativo como su titulo.

jLos increibles secretos de la Super Nintendo!

CARLOS MESA

o J

LEMMINGS

DE SUNSOFT

Introduccion

Los Lemmings no son las
¢criaturas mds inteligentes de
las que habitan en las consolas
Nintendo. Tienen tendencia a
seguirse mutuamente a donde
sea, aunque sea necesario sal-
tar por un precipicio. Son de-
masiado simpéticos para igno-
rarlos, jno tienes més remedio
que salvarlos! En cada nivel,
tendris que desarrollar las ha-
bilidades innatas de los Lem-
mings, como trepar, bom-
bardear, excavar, bloquear y
construir. Has de conseguir
llevar por lo menos el minimo exigido de Lemmings desde la trampilla, que
marca el principio del nivel, hasta la salida. Un limite de tiempo y algunos
obsticulos mortales tratarin de mantenerte alejado del final del juego, pero
si explotas las habilidades que les has ensefiado a los Lemmings adecuada-
mente, y aprovechas a fondo tus reflejos, podras conseguirlo. Ciento vein-
ticinco niveles y un nivel de dificultad que aumenta progresivamente
(como tu frustracién), te procuraran dias, semanas, y probablemente meses
llenos de diversién. Lemmings incorpora una opcién para que puedan par-
ticipar dos jugadores simultdneamente y un sistema de cédigos de acceso.

/Si no puedes salvarlos, siempre queda la
opcion de acabar con los Lemmings por
medio de una explosion nuclear!

Estrategias increibles

* A causa de la gran cantidad de niveles, y de la complejidad de muchos
de ellos, no disponemos de espacio suficiente para explicar cémo com-
pletar cada uno de ellos; el juego entero ocuparia todo el libro. Asi que
os explicaré unas cuantas técnicas y cémo completar los tltimos cinco
niveles de la fase Sunsoft.

* En el primer nivel podris ensefiarles a los Lemmings a desarrollar mds
«habilidades» de las necesarias para terminar el resto del juego. La difi-
cultad va en aumento al avanzar hacia los niveles mds duros (Taxing,
Mayhem y Sunsoft), en los que sélo dispondrds de un nimero minimo
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% Puedes utilizar un Bom-

% En algunos niveles ne-

Lemmings

de habilidades para salvar
a un nimero minimo de
Lemmings. Es evidente el
inconveniente que esto
representa, pero por otra
parte existe la ventaja de
que puedes estudiar a fon-
do las habilidades que pue-
des utilizar, y a través de
un proceso de eliminacién
decidir cuiles son necesa-
rias para evitar o destruir S
cada uno de los obsticulos. En algunas ocasiones, la falta de un
Constructor puede representar la

bardero para abrir un bo- diferencia entre el éxito y el fracaso.
quete en una pared o en un

suelo de poco grosor; pero en muchos casos, este artificiero tendri que
operar en un punto especifico, lo que resulta dificil porque los Lem-
mings siguen caminando durante la cuenta atris hasta que se produce
la explosion. Si tienes Obstructores de sobra, y por lo general los ten-
drs, haz que uno de ellos se detenga cuando llegue a la puerta 0 a la
pared que hay que volar, y luego conviértelo en un Bombardero. En al-
gunas paredes te verds obligado a utilizar m4s de un Bombardero para
abrirte camino. Si has de utilizar los Bombarderos teniendo en cuenta
el tiempo que ha de pasar antes de que la explosion se produzca en un
sitio determinado, mantén el cursor fijo en el sitio donde hayas conver-
tido al Lemming en Bombardero, y si no ha llegado o ha pasado de lar-
go del punto donde
debe producirse la ex-
plosién, puedes corre-
girlo facilmente despla-
zando el cursor hacia la
derecha o hacia la iz-
quierda, segin conven-
ga, cuando lo intentes
con otro Lemming.

cesitards un Obstruc-
tor, aunque también es
necesario que salves el
100 % de los Lem-

Puedes derribar las paredes utilizando
Bombarderos, si previamente los has
convertido en Obstructores.

LAl

Lemmings

Pon un Minero a excavar bajo los pies de un Obstructor para evitar qze
éste se quede atrds, e inmediatamente conviértelo en .Perfomdor antes de
que llegue a una profundidad excesiva.

mings para completar un determinado nivel. El truco consiste en sal-1
var al Obstructor utilizando un Minero que esté al lado de aquél. E
Minero excavari en el terreno que hay bajo el Obstructor, con lo que
éste caerd y empezard a andar de nuevo.
{Haz una pausa con frecuencia! Tendrds que usar la pausa .cada \:;:z con
mayor frecuencia a medida que aumente el grado de dificultad, para
que puedas adelantarte a la accién de los Lemfm'ngs. B
Los cinco niveles de la fase Sunsoft son los tltimos en esta versin de
los Lemmings. Son también, con dife‘repcm‘l, lo§ cinco niveles mds difi-
ciles de todo el juego. Estudiando mis indicaciones, conseguirds com-
prender mejor cémo terminar los nivele§ anteriores a éstos. Puedels1 uti-
lizar los c6digos de acceso que verids al final de este capltul,o para ?galx'
al primer nivel de Sunsoft. Cuando hayas completad'o’ el ultlm.o’mv(ei 3
verds una corta secuencia de animacién, lo que también ocurrir cada
vez que concluyas el tltimo nivel de cada una de las otras fases.
NIVEL 1 DE SUNSOFT:
Sélo puedes salvar uno de
los cuatro Lemmings; los
demads, perecerin. Los tres
primeros deben colocar
bombas dentro de los tres
agujeros para que el cuarto
Lemming pueda planear
hasta el suelo utilizando un
paraguas. El cilculo del
momento idéneo para ini-
ciar la cuenta atrds de cada :
uno de los tres Bombarde- £ e gran importancia calcular bien el
ros es lo mds dificil de todo  yomento en que debe explotar el tercer
el nivel. Empieza por con-  Lemming; exactamente, un segundo antes
vertir el primer Lemming de que llegue al suelo.
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Lemmings

en Escalador en el mismo instante en que llegue al suelo; luego, pulsa la
tecla de pausa y coloca el cursor sobre el quinto pivote del suelo, ha-
biendo seleccionado antes la opcién de Bombardero. Cuando el primer
Lemming pise este quinto pivote, conviértelo en Bombardero. En
cuanto aparezca, convierte el segundo Lemming en Escalador y luego
en Bombardero cuando se halle a mitad de la distancia entre el sexto y
el séptimo pivote. El tercer Lemming es el mds dificil. Conviértelo en
Escalador cuando aparezca, y después en Bombardero cuando esté di-
rectamente encima del segundo pivote, contando por la derecha; si das
la sefial prematuramente, el Lemming explotari antes de tocar el tercer
piso, pero si te retrasas morird aplastado contra el suelo. Lo que debes
lograr es que estalle en el aire cuando esté lo bastante cerca para des-
truir este piso. Luego, convierte al cuarto Lemming en un Escalador v,
mds tarde, en un Paracaidista.

NIVEL 2 DE SUNSOFT: La cosa se pone mis dificil... En este nivel, de-
bes convertir a cada Lemming que salga por la puerta trasera de la dere-
cha en Minero, para formar con ellos una pendiente. En el preciso mo-
mento en que se inicie este nivel, fija la velocidad en 80. Al primer
Lemming que salga por la puerta trasera derecha, lo convertirds en Mi-
nero cuando llegue al lado derecho del saliente, para que excave en ver-
tical por el mismo borde de la pared. Si se acerca demasiado al saliente
por la izquierda, el Lemming caerd desde la puerta y morird. No obs-
tante, necesitas que este Lemming excave por el borde izquierdo de la
pared de abajo para que el Lemming procedente de la puerta trasera iz-
quierda pueda ir hacia la derecha. En el momento que el segundo Lem-
ming procedente de la puerta derecha camine sobre el Lemming que
estd excavando, conviértelo también en un Minero. Debes conseguir
que este agujero mi-
rando hacia abajo
conecte con el aguje-
ro del primer Mine-
ro, pero lo mds hacia
la derecha que sea
posible para que no
te quedes sin Lem-
mings. Sigue trans-
formando a los suce-
sivos Lemmings que
aparezcan por la de-
recha en Mineros
uno al lado del otro a

Debes crear una pendiente con Lemmings
mineros que excaven uno al lado de otro.

S .

Lemmings

medida que aparezcan por la parte superior de la pared, de manera que
entre todos formen una rampa. Cuando el primer Lemming que haya
salido por la puerta izquierda llegue a la pared derecha del agujero,
conviértelo en Minero. El agujero abierto por este Minero, y el abierto
por el primero, deben estar comunicados. Los Lemmings que caen des-
de la puerta de la derecha, pueden llegar demasiado lejos, con lo que
moririan. Antes de que esto suceda, haz que uno de los Lemmings
que salen de la puerta izquierda construya un escalén desde el' lac'lo 1z-
quierdo hacia la zona situada debajo de la puerta derecha. Siguiendo
este método, deberias poder rescatar al 80% de los Lemmings.

NIVEL 3 DE SUNSOFT: jAqui tenemos un nivel bastante dificil! Em-
piezas con 20 Lemmings y has de salvarlos a todos. Como veris hay
18 cajas en el centro de la pantalla. Coloca tu cursor sobre la platafor-

La tarea mds dificil es la de colocar a los Lemmings en cajas
en el orden correcto.

ma superior; justo encima de la segunda caja. Deja que el primer Lem-
ming pase por encima de ella, y acto seguido convierte un segundo
Lemming en Minero. Mientras éste excava en vertical, un tercer Lem-
ming entrard por el agujero que se estd abriendo. Sitda el cursor sobre
la caja primera contando desde la izquierda y transforma en Minero al
segundo Lemming en el momento preciso en que se coloque so!are
la primera caja. Dirigete hacia la derecha, al punto donde ha aparecido
el primer Lemming, y conviértelo en Minero cuando esté sobre la bola,
de tal forma que pueda excavar un agujero por el lado derecho del pos-
te. A continuacién, debes colocar cada uno de los Lemmings en cajas
separadas. Espera a que el primer Lemming llegue a la dltima caja del
extremo derecho y conviértelo en un Minero, una vez dentro de la caja.
Asegtirate de que pulsas el botén cuando esté encima del centro de la
caja, para que no atraviese las paredes de uno u otro lado. Sigue mo-
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Lemmings

viéndote hacia la 1zquierda, convirtiendo en Minero a cada uno de los
Lemmings hasta que todas las cajas queden llenas. Antes de llenar la Gl-
tima caja, fijate en el dltimo Lemming, el que sale por la puerta trasera.
Debes conseguir que excave en vertical cerca de Ia bola que hay en el
lado izquierdo de la plataforma superior, directamente sobre el doble
cardimbano que cuelga sobre la misma. Proseguird su excavacién a lo
largo del carimbano doble, y caerd, a salvo, por el extremo de éste. Uti-
liza el mismo Lemming para construir un puente hacia la izquierda
que cruce sobre la piscina de 4cido; luego, haz que vaya hacia la dere-
cha (atravesando la zona donde el suelo se resquebraja y convirtiéndo-
lo en Minero) hasta que atraviese el primer cristal. Permite que el resto
de Lemmings salga de sus cajas (recuerda que debes salvarlos todos).
Después de que haya salido el dltimo del grupo, octpate del Lemming
solitario que ha excavado a lo largo del poste de la derecha, convirtién-
dolo en un Constructor cuando esté en la parte izquierda; se abrir4 ca-
mino, en horizontal, a lo largo del suelo que esti por debajo de los
Lemmings; luego, seguiri por el puente.
NIVEL 4 DE SUNSOFT: Este ya no es tan complicado. Debes utilizar
un Lemming para construir una rampa en zigzag hasta la salida, mien-
tras otro Lemming le impide el paso a los demds. Hacia el final, debe-
rds utilizar un Minero para liberar al Obstructor. Haz del primer
Lemming un Paracaidista, e inmediatamente después convierte en
Obstructor el segundo Lemming en el momento preciso en que llegue
al suelo. Cuando el primer Lemming llegue al primer escalén de la de-
recha, conviértelo en Constructor. Cuando haya construido la rampa
hacia la izquierda y haya llegado a la pared derecha del primer escalén
de la izquierda, perderi sus
caracteristicas fisicas de
Constructor y bajari por la
rampa. Si durante su des-
censo se vuelve a transfor-
mar en Constructor hari
otra rampa que, sin detener
a los que luego asciendan
hasta alli, estar orientada
en sentido contrario a la
primera rampa; es decir, en
zigzag y hacia la derecha.
Cuando ya haya llegado a
la cara izquierda del blo-
que flotante de la derecha

Pon un Lemming a construir rampas
mientras otro Lemming bloquea a los
demds; después, excava bajo éste.
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(el que estd por encima del primero) y haya alcanzado el punto medio
del trayecto de bajada, conviértelo otra vez en Constructor para que
forme el siguiente tramo de rampa, que deberi Ilegar hasta el escalén
del extremo superior izquierdo; repitiendo la maniobra de zigzag se
conseguird por fin completar el camino por el que los Lemmings llega-
rdn a la salida. Hecho esto, utiliza un Minero para hacer un agujero de-
bajo del Obstructor, quien caerd sob.re la rampa junto al resto de Lem-
mings; por ella, ascenderi hasta la salida. ; j ; :
NIVEL 5 DE SUNSOFT: {Seguro que ya te imaginabas que éste no 1&_)an
a hacerlo fécil! Existen algunos puntos cruciales en los que tu.Lemmlng
habrd de colocarse en una posicién muy concreta. Un Lemming deberi
subir hasta el extremo superior de-
recho; después, dari media vuelta y =
excavard en vertical sobre el borde [ -§
izquierdo de los bloques que s-c’,>lo :
permiten avanzar en una direccién.
Otros dos Lemmings deberan tre-
par también hasta alli para construir
rampas que tapen los agujeros que
ha abierto el Minero. Empecemos:
Primero, convirtamos el primer
Lemming en un Escalador. Cuando
llegue a la parte mis alta, le trans- 7. Empieza con un Escalador.
formaremos en Minero tan cerca  Luego, conviértelo en un Minero
como nos sea posible del borde iz-  para que descienda por la arista
quierdo, de modo que una de sus izquierda.

Biwo o

Cuando el Perforador llegue al
lado izquierdo del iltimo

ladrillo, coloca el cursor sobre
uno de los Lemmings que
todavia estin cayendo, y

conviértelo en un Escalador.

3

2. Cuando alcance la altura de la
ultima bilera de ladrillos,
conviértelo en un Perforador de
tineles horizontales.
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Lemmings

piernas quede suspendida en el va-
cio (véase la primera ilustracion).
Cuando este Lemming llegue a la
altura de la hilera superior de ladri-
llos (por encima de la brecha), le
convertiremos en un Perforador
que abrird un tinel que atravesard
por completo la hilera de ladrillos.
Cuando este Perforador llegue a to-
car el dltimo ladrillo de la derecha
de la hilera donde trabaja, converti-
remos en Escalador a uno de los
Lemmings que todavia salen por la
puerta de entrada. El Perforador se-
guird abriendo su tinel y luego su-
bird por la pared que encontrard a
su derecha. Lo convertiremos en
Constructor en el momento exacto
en que alcance el borde izquierdo
(debe quedar muy cerca del borde
para que pueda llegar al bloque que
permite avanzar en una sola direc-
cién con una sola pulsacién). En es-
tos momentos, el otro Escalador
deberia atravesar el camino abierto
por el primero. Cuando el Cons-

6. Cuando el Constructor llegue
al saliente 1zquierdo, haz que
construya una rampa que llegue
hasta la salida.

B0

4. Convierte al Perforador en
Constructor para empezar a
edificar desde el borde izquierdo
de la pared del extremo derecho.

5. Transforma al Constructor en
Minero, y luego haz que el
Escalador pase a ser Constructor.

7. Transforma al Escalador en
Minero cuando llegue al ladrillo
central del blogue.

Lemmings

tructor llegue al bloque que sélo
permite avanzar en una direccidn,
hay que convertirlo en Minero des-
pués de que haya dado uno o dos
pasos. Cuando el Escalador dé su
primer paso dentro del agujero
abierto por el Minero, debes con-
vertirlo en Constructor para tapar
el agujero abierto por su comparie-
ro (debe construir una rampa hasta
que ésta alcance el lado izquierdo,
por encima del agujero). Cuando el
Constructor, caminando por la cara
superior, llegue al borde izquierdo
del bloque que sélo permite avan-
zar en una direccién, hay que con-
vertirlo de nuevo en Constructor para que construya una rampa hasta
la salida (también debes empezarla situando al Constructor lo més cer-
ca que puedas del borde; tanto, como para que el primer bloque que
coloque sobresalga, al menos, en parte). Inmediatamente después de
haber preparado al Constructor (aprieta la tecla de pausa si es necesa-
rio), convierte en Escalador a uno cualquiera del gran grupo de Lem-
mings; después, selecciona la opcién de Minero y conviértelo en el Mi-
nero original en cuanto pise el centro del segundo ladrillo contando
por la izquierda (justo en el centro del bloque que s6lo permite avanzar
en un sentido). Deberd cavar una rampa hacia abajo hasta llegar a don-

8. Procura que el Escalador
construya una rampa hasta la
entrada inferior del foso
inclinado que esti en la parte
superior del blogue.

9. jEsta es la escena final, cuando se salvan todos los Lemmings!

e




Lemmings

de estén los otros Lemmings. El Escalador ya debe estar cerca del se-
gundo agujero. Ahora, deberi construir una rampa que llegue hasta el
borde inferior del foso inclinado que estd a mayor altura. Los Lem-
mings subirin por el agujero de la rampa que llega hasta el fondo. Des-
cansa para observar cémo todos los Lemmings se dirigen hacia la sali-
da. Este nivel final es mds complicado que muchos otros juegos
completos. Tu gran habilidad, se verd recompensada por una excelente
pero corta escena final, repleta de secuencias de animacién.

Trucos increibles

% Si has estado jugando al «<Lemmings», ya habris descubierto lo adictivo
y desafiante que puede llegar a ser. Pero esa adiccién puede convertirse
en frustracién extrema cuando te quedes atrapado en un nivel. Los si-
guientes c6digos de acceso te ayudaran a esquivar esos niveles que te ob-
sesionan, y entrar en otros... quizd mds frustrantes. Te ruego, en tu pro-
pio beneficio y en el de los Lemmings, que no abandones sin que hayas
dado lo mejor de ti mismo. jUn gran juego no se ve todos los dias!

NIVEL FUN NIVEL TRICKY NIVEL TAXING
1 SRDTPTP 1 MGQZMGG 1 PQFPTBP
2 MJDVLXT 2 LXSFDXB 2 BPLHRXL
3 ZBHPRLQ 3 ZRVXBWQ 3 CPZRSRV
4 GWSXMHK 4 NKVKRTB 4 SMSWSPW
5 NCDKKWG 5 GJWDHMG 5 DXCQKRX
6 CKWDRKV 6 DJCQQZT 6 MDGMJLV
7  HCBSMGV 7 JHSVCQL 7 WZWSDMK
8 JBKZQGS 8 RCHFGNN 8 HZBCFQM
9 MMDMKKX 9 BJWVRCQ 9 SPRPVHR
10 SKFKNNB 10 RFPZFB] 10 BWCBKX]
11 LXNLJCP 11 JKJBRMQ 11 WRFVJDL
12 MTPCTNP 12 MZDCDTC 12 GGBCXXS
13 PCLSRCP 13 ZVMQKXB 13 TTXQXQL
14 KPMDGXZ 14 ZZRHJPL 14 DCBBWNH
15 TLVKLSW 15 JFLKJPX 15 WCBLDQX
16 HMHRSDR 16 JQXRNG] 16 PFVFXCR
17 MFLFHSH 17 WFVHQQT 17 NKVCKDN
18 QXPKCHB 18 KWVBVJP 18 QPDDJFB
19 MWRTLNR 19 TTKLKZT 19 QBGBPSW
20 GMXCWPS 20 NNFEQPV 20 JLXJWNW
21 KBXNLPB 21 ZNXBKMP 21 JLHFSRF
— 2

22
25
24
25
26
27
28
29
30

NIVEL MAYHEM
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DVJJBGM
LGSSCZL
MVGDKVX
LSQHCQS
SXRQMVR
PMQJPMX
DHBPTWQ
BCXLWVV
FXWBBSL

XNMTWVD
KDTJQQR
VNTGWRB
SQDLCRR
JHQTCPD
RQXNVNP
CBWMMLG
LCVDQWL
KDHWTJL
GVNKK]JL
DXCDGNH
GWJTPLW
LNZNHWM
MZXZKZC
RWLTTCQ
LGJCRKM
SQXKBZN
WXTBWCB
NPKNRKV
PZQWRGP
DZTHVNL
RMDTBFQ
FCSLSPK
RNHQXVM
LTGNDXH
LHLTDDW
HCBBKHV
MWLGVQ]
GSPQCRQ
ZTTGRFH

22
23
24
25
26
27
28
29
30

NIVEL SUNSOFT
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QSLQWT]
BGFVMFR
PQZWDKM
SBCMSJS
BDGQRNX
XPPBQWL
JHQSPRH
GCLKJMQ
SRWGXZM

TPCWEFMP
WSJCLDX
PVNRCMV
HZSQQNV
KCGHCNC
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Lemmings

WCLJNNK
LVFHHMM
MHNNCPC
RNMKXLP
XZZSDDN
BBTSGZC
LXFLJPX
QKZVKFT
WEFCSHNT




OUT OF THIS WORLD

DE INTERPLAY

Introduccién

$i, ya sabemos que es poco
frecuente que aparezca una
nueva clase de juego, pero es
muy probable que nunca hayas
jugado a algo parecido a «Out
of This World». «Out of This
World» utiliza grificos vecto-
riales, lo que permite unos mo-
vimientos muy ripidos tanto
de los personajes como del de-
¢orado. El resultado son se-
cuencias de animacién muy
fluidas. Cuando empieza la

La secuencia de presentacion es extensa y
del todo sorprendente.

aventura, andas perdido por un planeta plagado de monstruos peligrosos.
Sus habitantes no te dan exactamente la bienvenida, exceptuando un alieni-

jena que te ofrecerd su amistad y te ayudara mientras tu le ayudes también.
Un sistema de cédigos de acceso facilita la conclusion de la aventura, pero
¢4 muy probable que retrocedas en tu trayecto para jugar algunas partes una
y otra vez. Escenas de animacién de gran calidad, y una sorprendente mdsi-
04 cinematogréfica, son la nota predominante.

Estrategias increibles

* Los enigmas que plantea el
juego son desde ficiles de
resolver a casi imposibles.
Sea como sea, el cartucho
puede proporcionarte mu-
¢has horas de entreteni-
miento si juegas correcta-
mente. Te recomendamos
encarecidamente que sélo
leas este capitulo si te que-
das atascado y casi estds
decidido a abandonar. Al-
punas de las escenas més

Muchas de las secuencias que reflejan la

muerte del héroe, contienen las mejores
animaciones del juego.
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Out Of This World

peligrosas son las mejores; si te limitas a dar un rdpido paseo por el jue-
go, te las perders junto a muchas mas. Mediante la exploracién de cada
una de las pantallas del juego, podris dibujar mentalmente un mapa
con la disposicién de las habitaciones y sers capaz de solucionar los
problemas planteados en cada nivel.

* Dado que los niveles no reciben nombres, la tinica manera légica de re-
ferirse a ellos es por el cédigo de acceso. Tienes que ser fuerte: resiste la
tentacién de mirar lo que viene a continuacion.

% EL PRIMER NIVEL: Este nivel ya estd explicado en el manual, pero si
no lo tienes a mano, o has pedido prestado el juego a un amigo —o lo
has alquilado—, te explicaré brevemente lo que debes hacer. Nada mis
empezar, debes mantener
apretado Arriba para aban-
donar la nave a nado. A la
izquierda de la laguna hay
una liana a la que debes
agarrarte, pero antes debes
ir hasta el extremo derecho.
Las pequefias babosas ne-
gras son letales, como ten-
drés ocasién de comprobar,
pero no debes patearlas

* porque te servirin de ayu-

da. En el extremo derecho
hay una bestia negra (se la Balancéate en la liana, como Tarzan, y
después jcorre para ponerte a salvo!

ve, de forma algo borrosa,
al fondo de las escenas an-
teriores). Ataca, pero no puedes defenderte de ella; debes salir corriendo
hacia el extremo izquierdo (saltando por encima de las babosas negras)
y saltar en direccién a la liana. Cuando llegues a ella e intentes saltar, pa-
rate y piensa un poco. Ya sabes la razén por la que has dejado a las
babosas tranquilas... para que la bestia tropezara con ellas al intentar ca-
zarte. Vuelve al extremo derecho (no dejes de correr) y encontrards un
alienigena; en ese mismo instante, alguien disparard sobre ti y perderas
el sentido. Cuando despiertes estaras en una jaula suspendida en el vacio
y conoceris al tinico amigo que encontrards en el planeta.

% NIVEL 2: CLAVE DE ACCESO = HTDC. Debes escapar de la jaula que
est4 suspendida en el vacio, haciéndola oscilar hacia la derecha y hacia
la izquierda muy ripidamente. Al final, caerds sobre el guardia que estd
a tu derecha. Apodérate de su pistola (es la luz que parpadea sobre el
suelo), y luego sigue a tu nuevo aliado cuando vaya hacia la derecha.

s 26 =

Atraviesa la primera panta-
Ila, agdchate en cuanto en-
tres en la siguiente, y dis-
para sobre un guardia que
se te estard acercando. Si-
gue caminando hacia la iz-
quierda y atraviesa otra
pantalla. Tu compafiero
empezard a entrar un cédi-
go en una cerradura. Por la
izquierda llegarin mis
guardias, de los que debe-
rds protegerte, al mismo
tiempo que defiendes a tu
amigo. La pistola dispara
de tres formas distintas,
y cada una requiere mis
energia que la primera y
que la anterior a ella. Asi
pues, procura no malgastar
la potencia de tu arma. Si
mantienes presionado el
botén de disparo de la pis-
tola, ésta se cargard mien-
tras aparecerd una esfera
blanca en su parte delante-
ra. Cuando sueltes el bo-
ton se formard un escudo.
Si mantienes presionado el
botén mds tiempo, la esfe-
ra aumentard de tamafio,
y podris utilizarla como
arma; resérvatela para mds
adelante. Colécate en el
centro de la pantalla y le-
vanta un escudo hacia la iz-
quierda; luego, da un paso
hacia la derecha y pon otro
escudo a tu izquierda. Re-
pite el proceso hasta que tu
colega te haga sefias de que

Out Of This World

Agita la jaula para aplastar al guardia,

coge su pistola 'y echa a correr.

Mientras tu amigo introduce el cédigo,
debes colocar escudos.

Sube en el ascensor y verds por la ventana
una excelente secuencia de animacion.
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Out Of This World

eches a correr hacia la de-
recha. También puedes co-
locar escudos encima de
otros escudos. Corre hacia
la izquierda y métete en el
ascensor, ve hacia arriba y,
si miras por la ventana de
la izquierda, verds una di-
vertida secuencia de ani-
macién (no sirve para
nada, pero es realmente di-
vertida). Baja en el ascen-
sor hasta el fondo del nivel,
y entonces camina hacia la
izquierda. En el preciso
momento en que des un
paso en la pantalla que vie-
ne a continuacion, dispara
contra un guardia (no es
necesario que te agaches).
Dispara otra rifaga en di-
reccién a la pared izquier-
da (donde parpadea un
punto blanco). A conti-
nuacién, métete en el as-
censor y sube un piso. Uti-
liza un Super Disparo para
hacer volar la pared; luego,
con la mayor rapidez posi-
ble, dirigete hacia la dere-
cha y baja por el agujero
antes de que el guardia pueda abrir su puerta. Corre hacia la izquierda.
Sube al segundo piso y vuelve a ir hacia la izquierda. Pero no dispares
sobre la pared; espera a que tu compaifiero abra una escotilla que os
permitird entrar en un pasaje secreto.

NIVEL 3: CLAVE DE ACCESO = CLLD. Camina lentamente hacia la
izquierda hasta que sientas c6mo te arrastra una corriente de aire; en-
tonces, parate, espera a que cese y corre. Déjate caer y arrdstrate lenta-
mente hacia la derecha hasta que sientas otra corriente de aire, espera a
que se interrumpa, y sigue hacia delante (en este tramo, la duracién de
las corrientes de aire es menor). Vuelve a dejarte caer y sentirds corrien-

Planta inferior: al entrar en esta
habitacion debes estar preparado para
disparar contra un guardia.

Espera a que tu amigo abra una escotilla,
y entonces salta hacia el nivel siguiente.

=28 =
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tes de aire a derecha e izquierda. Es dificil calcular bien el momento en
(ue debes arrastrarte hacia la derecha, pero pon atencién al ritmo y
procura no entretenerte. Luego baja, ve hacia la derecha (ya no hay co-
rrientes de aire), gira a la izquierda y déjate caer hasta el siguiente nivel.

% NIVEL 4: CLAVE DE AC-

CESO = LBKG. Te hallas en
una habitacién pintada de
un azul muy brillante.
Nada mds entrar en ella,
dispara tu pistola en direc-
¢ion a la pared de la iz-
quierda para recargarla, y
acto seguido lanza Super
Disparos hacia la derecha, a
la pared de tres capas. Re-
carga otra vez tu pistola y
despldzate dos pantallas ha-
cia la derecha. En cuanto
entres, verds a un guardia.
Disparale inmediatamente,
y prosigue hacia la derecha. Deténte cuando entres en la pantalla si-

Dispara sobre la pared izquierda en la
habitacion que brilla para recargar tu
pistola.

~ jwiente para evitar caer por un despefiadero. Colécate justo encima del

borde y salta hacia la derecha para llegar hasta un pequefio saliente situa-
do un poco més bajo; desde alli, vuela la pared de la derecha con un Su-
per Disparo. Luego, pasa por el boquete que acabas de abrir.

% NIVEL 5: CLAVE DE ACCESO = XDDJ. Déjate caer por el primer agu-

jero, camina hacia la dere-
cha, sigue descendiendo
por el siguiente agujero.
Encontrards una roca que
tiene forma de yunque.
Ve a la pantalla que estd a
tu derecha, salta por enci-
ma de los pinchos que hay
debajo (los tenticulos no
podrin agarrarte), y des-
pués sigue adelante hasta
llegar a otra pantalla en la
que deberds esquivar las Las rocas caen sobre el piso inferior, lo
rocas que caerdn del techo.  que hace mis seguro andar por la parte
Como estas piedras siguen de arriba de la pantalla.
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% NIVEL 6: CLAVE DE AC-

Out Of This World

una cadencia de movimientos... (asi que estudia la situacién para descu-
brir los lugares donde estaris a salvo.) Tan pronto como las piedras cai-
gan al suelo, corre hacia delante. En la pantalla que viene a continua-
cién, por la derecha, analiza nuevamente el ritmo con que caen las
piedras, y corre hacia la derecha, concretamente hacia donde se juntan
los dos caminos, cerca de los tenticulos. No te coloques debajo de
ellos. Da unos pasos hacia la izquierda, sube por el camino de arriba
(no te caeran las rocas encima), y a continuacién dispara tu pistola
hacia la derecha, sobre los tenticulos. Sal de la pantalla por el lado de-
recho. Salta por encima de los monstruos que se desplazan por el sue-
lo. En la pantalla siguiente, dispara sobre los tenticulos y sigue esqui-
vando a los monstruos del suelo. Cuando entres en la pantalla
siguiente, salta sobre el agujero, y esquiva al monstruo que estd en el
otro lado; después, dirigete hacia la derecha. Atraviesa la pantalla si-
guiente y vuela la pared
con un Super Disparo.

CESO = FXLC. Regresa,
corriendo, hacia la izquier-
da, hasta que llegues a la
primera pantalla con rocas
que caen (evitando los
monstruos que se mueven
por el suelo). Sube hasta el
camino de arriba, evitando
las rocas, y en la pantalla
siguiente, sube por el cami- Pasa rapidamente por debajo de las

no hasta rebasar al pdjaro  estalactitas hasta llegar mds alld de los
que veris alli, luego gira a tentdculos mientras el pdjaro es capturado.
la derecha, y dispara sobre

él. Saldr4 volando hasta la pantalla siguiente. Siguele. Salta desde el bor-
de del saliente y agdrrate a la estalactita del techo; a continuacién pulsa
«Arriba» (Up) en el mando para ascender por ella. Salta hacia la estalac-
tita mds proxima, espera a que el pdjaro sea atrapado por los tentacu-
los, y sube ripidamente, valiéndote para ello de las estalactitas restantes
de la izquierda. Tras la dltima estalactita, y por el lado izquierdo de la
pantalla, llegaris al extremo superior de la roca en forma de yunque.

% NIVEL 7: CLAVE DE ACCESO = KRFK. Déjate caer por el lado iz-

quierdo de la roca en forma de yunque y vuela su base con un Super
Disparo, que provocari una vibracién. Sube por el pasaje superior de-
recho, y luego sigue en esa direccién. Cuidadosamente, salta por enci-

.

Out Of This World

ma de todos los agujeros a
medida que vayas avanzan-
do por el lado derecho has-
la que veas agua por enci-
ma de ti. jAhora viene la
parte complicada! Sitdate
en el extremo izquierdo de
la pantalla y lanza un Super
Disparo hacia la derecha
para derrumbar la pared y
liberar el agua; luego, in-
tenta correr mis que ella
por las tres pantallas que
estan a la izquierda. Cuan-
do saltes sobre la roca que
cubre el agujero de la iz-
quierda serds empujado
hacia arriba por el agua.
Sube por el pasaje que va
hacia la derecha. Destruye
la pared derecha con un
Super Disparo, y avanza
hasta la pantalla siguiente.
Sube por los peldafios; lue-
§0, pasa al otro lado de la
pared cubierta de musgo.
En la pantalla siguiente ve-
rds como tu amigo alieni-
gena es arrojado dentro de
un pequeno pasaje.
NIVEL 8: CLAVE DE AC-
CESO = KLFB. Dirigete tan rdpido como puedas hacia el lado izquier-
do de la pantalla y baja por la escalera; luego, corre hacia la derecha.
Cuando entres en una habitacién donde hay tres candelabros, ve hasta
¢l pie de la escalera y agichate para disparar ripidamente hacia la dere-
cha, contra un guardia. Sube por la escalera y dispara sobre el candela-
bro (para liberar a tu amigo); entonces, regresa al lado derecho. Sigue
corriendo hasta que un guardia te derribe. Pulsa continuamente «Aba-
Jjo» (Down) en los mandos y aprieta la tecla «Y» para darle una pata-
da... justo entre las piernas. Corre hacia la izquierda, pulsa «Abajo»
para coger tu pistola, y a continuacién pégale un tiro al guardia. Vete

Dispara a la base de la roca que tiene
forma de yunque; entonces, trepa.

Libera el agna con un Super Disparo,
entonces échate a correr para llegar al
extremo de la izquierda.
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Out Of This World

hacia la derecha y pasa a la
pantalla siguiente. Coloca
un escudo a tu derecha, y
luego otro mis, de modo
que quedes entre los dos.
Desintegra al guardia que
estd a la derecha, y coloca
mds escudos; tantos cuan-
tos sean necesarios para
protegerte. Tras eliminar al
guardia de la derecha, corre
hacia donde estaba y salta
ripidamente al agua antes
de que el otro guardia te al-
cance.

NIVEL 9: CLAVE DE AC-
CESO = DDRX. Ha llegado
el momento de nadar. Des-
ciende dos pantallas, y lue-
go recorre dos mds que es-
tan a la izquierda. Entra en
el segundo pasaje (saltando
sobre el monstruo del sue-
lo) y toma aire en la bur-
buja. Baja, nadando, otras
dos pantallas, y entonces
ve hacia la derecha. Luego,
sal del agua, con cuidado,
para evitar los monstruos
del suelo, y dirigete hacia la
pantalla de la derecha. Dis-
para sobre el campo de
fuerza (la linea disconti-
nua); después, regresa al
agua y nada nuevamente
hasta la burbuja. Retroce-
de una pantalla, luego atra-
viesa dos hacia la derecha y
dos mds hacia arriba para
llegar nuevamente al co-
mienzo de este nivel.

Dale una patada entre las piernas al
guardia. Rueda por el suelo para recoger

tu pistola y disparar contra él.

Coloca un escudo a la izquierda y otro a
la derecha; después, concéntrate en
disparar sobre el guardia de la derecha.

Destruye el Campo de Fuerza con un
Super Disparo; regresa hacia la burbuja.

=8

% NIVEL 10: CLAVE DE AC-

CESO = HRTB. Sal del agua
wor el lado izquierdo y ve
jcia la pantalla siguiente.
Continta corriendo hacia
la izquierda hasta que lle-
fues a la escalera; luego,
eolécate bajo el ascensor
eléctrico y pulsa «Arriba»
(Up). Sube por la escalera,
sorteando al guardia que
estd en el extremo superior
lgquierdo. Ve a la habita-
¢ion siguiente. Coloca un
#scudo cerca de la pared de
tres capas y camina hacia

Out Of This World

Arvodillate para apuntar a la esfera de
cristal verde; luego, dispara cuando veas
al guardia reflejado en ella.

la derecha hasta que las puertas se abran. Cuando el guardia lance una
granada incandescente, retrocede hacia la izquierda hasta que la puer-
th se cierre. La granada rebotard y destruird al guardia. Atraviesa la
puerta, y después destruye la pared de la derecha con un Super Dispa-
10, Pasa a la habitacién de la derecha. Esta parte es complicada. Fijate
bien en la mayor de las tres esferas de cristal. Agichate y observa

- 80mo el resplandor que hay en el fondo de la esfera se extiende hasta la

#ona central; es el momento idéneo para que hagas estallar la esfera.
Fscuchards un alarido de dolor del guardia que estaba abajo, como
¢omprobards mds tarde. Retrocede tres pantallas hacia la izquierda,

tespués baja por la escalera

atraviesa dos pantallas
Knciu la derecha. Deberis
nadar en esa misma direc-
£i6n hasta que veas el guar-
dia. Pasa a la habitacién
contigua.

% NIVEL 11: CLAVE DE AC-

CESO = BRTD. Tirate por
ul agujero y provoca una
explosion en la pared de la
ilerecha con un Super Dis-
paro. (Deberds correr muy
Aprisa para protegerte de la
#xplosion! Cuando llegues

En el callejon sin salida, ve colocando
escudos hasta que tu compariero te rescate
desde arriba.
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al callejon sin salida del

il extremo derecho, gira ha-

‘ cia la izquierda y levanta

“ uno o mas escudos; tantos

como sean necesarios para
rechazar a los guardias
hasta que tu compaiiero
alienfgena te rescate desde
arriba.

% NIVEL 12: CLAVE DE AC-
CESO = TFBB. Da unos
pocos pasos hacia la iz-
quierda mientras tu amigo
entra, corriendo, en el edi-
ficio; después, corre hacia
la derecha, atravesando el
camino que se ve al fondo.
Ve dos pantallas hacia la
derecha, y acto seguido,
corre al otro lado del edifi-
cio para ayudar a tu compa-
fiero. Corre hacia el escudo
hasta que tu brazo pueda

pasar a través de él; enton- " o r
ces dispara al guardia que Tu companero te empujara dl otro lado de
’ la brecha, v fallard cuando intente saltar.

Atacardn desde la izquierda. Sitdate en el borde derecho y coloca escu-
dos para bloquearles, después da un paso hacia delante y rompe su es-
¢udo con un Super Dispa-
ro. Dispara otra vez para
acabar con un guardia, des-
pués coloca otro escudo,
da un paso al frente y dis-
para una vez mas.

* NIVEL 13: CLAVE DE AC-
CESO = TXHF. Corre hacia
la izquierda, siguiendo a un
grupo de guardias que hu-

en del edificio. Cuando
ﬁvgucs a la puerta correde-
ra, deténte delante de ella
(de esta manera permane-
cerd abierta, y no te aplas-
tard si se cierra), y apunta
tu pistola hacia el guardia que ha quedado atrapado dentro del edificio.
Levantard los brazos; entonces, aprieta un botén para cerrar la puerta.
Sal corriendo por la derecha, sube por la escaler., salta por encima de
los peldaios de la derecha,
y coloca un escudo a tu iz-
(uierda, da un paso al fren-
te¢ y destruye la pared que
std junto al guardia con un
Super Disparo. El te lanza-
rd unas granadas incan-

Dispara al guardia de la derecha y espera

a que tu compariero acabe con el otro.

Espera a que el guardia lance cinco
granadas; después bhazle volar por los aires.

esta a la derecha. Espera
a que tu compaiiero liqui-
de al otro guardia, y sigue-

le cuando vaya hacia la de-
recha. Después, corre hacia
él y deja que te empuje al
otro lado de la brecha. El
intentara saltar pero fallard.
{Tienes que salvarle! Colé-

tlescentes que acabarin ca-
yendo por la escalera.
lispera a que por lo menos
haya lanzado cinco grana-
das (para destruir una ba-
tricada que hay mds abajo),

cate por encima de tu ami- y luego elimina al guardia. Carga un Super Disparo 'y utilizalo

go y salta hacia la izquierda Baja por el agujero que esti cuando el guardia destruya la pared.
para balancearte hasta ir a A la izquierda del lugar

parar dentro de un tinel Coloca un escudo en la repisa de la donde estaba el guardia, orienta tu personaje hacia la derecha y carga un
que estd en esa direccién.  derecha, da un paso al frente y dispara; Super Disparo. Cuando el guardia vuele la pared, dispirale. Con rapi-
Ahora viene la parte mds  después, vuelve a colocar el escudo. Repitc dez, dispara algunos tiros normales en direccién al guardia. Luego, baja
peliaguda. Los guardias te el proceso cuantas veces sea necesario. por el pozo que estd en el centro. Vuela la pared de la derecha; después,
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sube y atraviesa el agujero
de la izquierda. Baja por la
escalera, déjate caer por el
agujero que esté junto a los
peldafios y corre hacia la
derecha atravesando una
pantalla; cuando cesen los
disparos del ldser y estés
cerca del extremo derecho
de la pantalla, jpérate! Te
encontraras en una habita-
cién que estd completa-
mente a oscuras. Si disparas
tu ldser podrds descansar
unos segundos para recapa-
citar sobre tu posicién. Da
unos pasos hacia delante,
de uno en uno y cuidado-
samente, hasta que hayas
llegado a la pantalla si-
guiente (iluminada). Si das
un solo paso mds, caerds
por un agujero que hay alli.
Salta por encima de €, y
después empuja con fuerza
la palanca que veris en la
pared. Baja por el agujero y L o
corre hacia la derecha, muy  Pulsa los botones del tanque para salir de
ripidamente. Cuando lle- la zona de lucha.

gues a un callején sin sali-

da, pulsa «Arriba» (Up) para subir en un ascensor eléctrico; después, di-
rigete hacia la izquierda, para extender el suelo, y salvar asi a tu
compaiiero, al que seguirds en su camino hacia la derecha. Sube por el
pasaje y luego ve a la derecha hasta el tanque.

% NIVEL 14: CLAVE DE ACCESO = CKJL. Dentro del tanque veras quc
tu propia cara ha sido grabada en el asiento del conductor; mds tarde, al
abrirse las puertas, te deslumbrari el reflejo de la luz del sol. All{ hay
un gran nimero de controles que puedes manipular, pero debes con
centrarte principalmente en poner los pies en polvorosa. Primero pulsa
el primer bot6n contando desde abajo. Aparecerin més botones. Pulsa el
botén inferior izquierdo para hacer aparecer una caja de mandos. Des

Si vas deprisa al salir de la habitacion
oscura, caerds rapidamente en este agujero
sin ver el interruptor.

ol

.
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pués, presiona el botén que estd a la derecha de la luz verde para activar
¢l panel de control y las armas; hay una gran cantidad de ellas que pue-
den ser disparadas, pero tu objetivo es poder escapar. Pulsa los cuatro
botones de la esquina superior sin seguir un orden concreto. Se ilumi-
nard un botén blanco y parpadeante: presiénalo para activar las capsu-
las de escape.

NIVEL 15: CLAVE DE AC-
CESO = LFCK. Tu cdpsula
Aterriza en una piscina,
pero las baiiistas pronto se-
rdn sustituidas por unos
guardias cargados de ar-
mas. Corre hacia la habita-
gi6n de la derecha; des-
pués, agichate y coloca un
escudo orientado a la dere-
¢ha. Los ldser que estin a la
lzquierda no te alcanzarin
Ml sigues agachado. Acaba  Agdchate, coloca escudos y ataca a los
¢on cada uno de los guar- guardias con Super Disparos.
dias que salgan por la de-
techa (los Super Disparos
son idéneos para este co-
metido); después, corre ha-
¢ia la derecha. Tu compa-
fiero se reunird contigo en
la siguiente pantalla; de
todos modos, sigue co-
triendo hacia la derecha.
Il terreno estallard bajo tus
pies, pero no te preocupes
porque serds rescatado (o
algo parecido). Después de
haber sido empujado hacia ~ Cuando el diabdlico gemelo esté debajo
la derecha, tu verdadero del disco del techo, acciona el interruptor.

¢ompaiero luchard con su

thabélico gemelo. Arristrate inmediatamente hacia la derecha, don-
tle estin los controles. Cuando el gemelo se acerque hacia ti, espera a
fue alcance el centro de la habitacién y oprime «Arriba» (Up) e «Y»
para tirar de la palanca y acabar con él. Vuelve a empujar el interruptor,
¥ luego arrdstrate hacia atrds tan pronto como te resulte posible para
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ser succionado por el tejado, antes de que los gua.rdi:its que estdn cerca
de ti te disparen. Como era de esperar, la secuencia final es toFalmfrcrllte
sorprendente. Incluso los titulos de créditos te respltaran diverti 1os
cuando los veas. {Y lo mejor es que ya se ha editado una secuela:

FLASHBACK!

Pon en marcha tu Super Nintendo y espera unos instantes.
Después de la historia inicial podrdis ver una extensa 'y
fascinante secuencia de animacion.

- 38 —

PILOTWINGS

DE NINTENDO

Introduccién
Cuando Nintendo presen-
10 la Super Nintendo, necesi-
faba un programa para de-
mostrar las posibilidades de su
filleva maquina. «Pilotwings»
#icajaba perfectamente en sus
lanes porque utiliza el modo
, mediante el cual se consi-
len efectos sorprendentes.
fm’luso corrié el rumor, aun-
fjlie por poco tiempo, de que
sPilotwings» iba a ser el juego
fUe se regalaria con la confi-
Wracion bésica de la Super
g“nlcndo en lugar del «Super Mario World». Sin embargo, muchos juga-
tlres se asustaron porque «Pilotwings» estaba considerado como un si-
ulador de vuelo. «Simulador en vuelo» habria sido mis apropiado, por-
fjue «Pilotwings» es mucho mds que ponerse a los mandos de un
#roplano. Sus cinco modalidades de vuelo incluyen «Caida libre con-

Si no abres el paracaidas a tiempo
acabards aplastado contra el suelo.

“Wiblida», «Aterrizaje con un avién reactor», «Utilizacién de corrientes tér-

Mcas para ascender», «Ligeros y Ultraligeros» y «Helicépteros». Los
Bintroles son mucho mis ficiles que los de muchos simuladores de vuelo,
0o plantean dificultades a jugadores de todas las categorias. Después de
Blifrenarte en cada modalidad, deberss llevar a buen puerto una arriesgada
MINION: rescatar rehenes. La categoria de Experto en «Pilotwings» aguarda
# {jlilenes consigan rescatarlos. Un sistema de cddigos de acceso te permite
Bilitinuar a partir de la Gltima misién que hayas completado.

Estrategias increibles

# 'L ANEADOR REMOLCADO: Las columnas de nubes son las co-
fHlentes térmicas ascendentes que te elevan a grandes altitudes. Vuela
tirectamente hasta una corriente y subiris unos 100 metros. Cuando
Vilyas a tomar tierra, utiliza el faro de aterrizaje para que el planeador
plerda velocidad; si no lo haces, la cola de tu nave seri lo primero en
tocar el suelo y perderds puntos.

o B
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* AVION LIGERO: Siem-
pre inicias un ejercicio de
Avién Ligero yendo dema-
siado despacio, por lo que
deberis acelerar con el bo-
tén A. Cuando vayas a ate-
rrizar, haz una aproxima-
cién suave y por la linea
central. Asi, todavia po-
drés dirigir al Avién Ligero
cuando hayas tomado tie-
rra, siempre que tu veloci-
dad no haya llegado a cero.

% REACTORES: Ni se te
ocurra utilizar los lentisi-
mos reactores. No queman mucho combustible, cosa que podria pare-
certe ventajosa, pero por otro lado, no tienen potencia suficiente. Cuan-
do aterrices en la diana inmévil, utiliza el visor interior. Cuando lo hagas
en un objetivo mévil, usa el visor delantero. (El blanco mévil es de-
masiado pequeiio y resulta dificil aterrizar en él si recurres al otro visor.)

% CAIDA LIBRE: Realiza pequefios ajustes en la direccién para caer so-
bre los anillos. Si te pasas al iniciar la maniobra, aterrizarés lejos de los
anillos y perderds unos puntos importantes. Después de lograr que la
cuerda pase por la apertura, utiliza el faro para aterrizar en la diana.
Pero olvidate de él si no quieres arriesgarte a chocar violentamente con

el suelo al aterrizar.

muchisima prdctica.

Area de vuelo 1

* Lecciones: Aeroplano lige-
ro, Caida libre.

* Puntos necesarios: 120.

% AEROPLANO LIGERO:
Acelera al maximo y des-
ciende hasta que tu aparato
quede alineado con la esfe-
ra verde. Hay diez esferas
que reproducen la forma
de la pista; debes tocarlas
todas para conseguir los
diez puntos del entrena-

Avanza en lina recta mientras pulsas
suavemente los botones de «Arriba»
y «Abajo».

T
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miento. No necesitas llevar el aparato de un lado al otro: aterrizaris au-
tomdticamente en el centro de la pista.

% CAIDA LIBRE: Déjate caer en vertical a través de los dos primeros ani-
llos; luego inclinate ligeramente hacia delante, para pasar por el tercero.
Tira de la anilla de la cuerda de apertura cuando estés por debajo de los
1,000 pies y dirige tu faro hacia la diana. Sin embargo, no debes utilizar
¢l faro cuando tomes tierra o perderds 10 puntos de velocidad.

Area de vuelo 2

% Lecciones: Aeroplano ligero, Reactor, Caida libre.

% Puntos necesarios: 220.

% AEROPLANO LIGERO: Tras pasar por el primer anillo, se te comu-
nicard la altitud apropiada —que no es necesario alcanzar de forma
exacta— para pasar por
el siguiente. Toma tierra
cuando hayas pasado por
el tercero.

% REACTOR: Utiliza los
propulsores para despegar
¢ inclinate hacia delante
para volar a través del pri-
mer anillo. El anillo se vol-
verd de color oscuro cuan-
do pases a través de él. Los
otros dos son, en realidad,
esferas verdes; vuela hacia
ellas y se convertirdn en
anillos. Recuerda que has
de utilizar el visor inferior
para aterrizar. (Si vas hacia el blanco mévil, usa el visor delantero.)

% CAIDA LIBRE: En esta leccién hay cinco anillos; el cuarto estd des-
plazado hacia un lado. Dirigete hacia la derecha e inclinate hacia delan-
te para volar a través del cuarto anillo, después haz los ajustes necesa-
rios para pasar por el quinto y dltimo.

R ;
Utiliza el visor inferior para facilitar el
aterrizaje con el reactor.

Area de vuelo 3
" % Lecciones: Planeador remolcado, Aeroplano ligero, Reactor.
# Puntos necesarios: 220.

~ % PLANEADOR REMOLCADO: Cuando te suelte el avién que te ha re-

ha
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molcado, vuela hacia la co- [ ——
rriente térmica ascendente [ :

y sube hasta una altura de
500 pies. Entonces, prepara
una larga aproximacién a la
zona de aterrizaje, porque
te serd necesario mucho es-
pacio para que puedas des-
cender gradualmente. Re-
cuerda que has de encender
el faro cuando te falte muy
poco para tomar tierra.
AEROPLANO LIGERO:
Pon el acelerador al mi-
ximo y pulsa «Abajo»
(Down) en tu mando has-
ta que despegues. Vuela
a través de los anillos (ob-
tendrds de esta forma 50
puntos), y desciende inme-
diatamente después de pa-
sar por el dltimo de ellos
con el fin de colocarte en
una posicién optima y po-
der aterrizar.

REACTOR: Utiliza los re-
actores para colocarte apro-
ximadamente a 50 pies por
encima del suelo. Debes
tocar las barras verdes, tras lo cual se oscurecerdn; para lograrlo no de-
bes sobrepasar los 75 pies. Hay dos dianas que representan las zonas
de aterrizaje, y la menor de ellas, como es natural, te reportard mas
puntos.

Para ganar altura, vuela directamente
sobre la corriente térmica.

B %
RS,

| ST

r
-
»
-
-
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Tras atravesar el #ltimo anillo, baja lo
suficiente como para poder aterrizar.

Area de vuelo 4
* Lecciones: Planeador remolcado, Aeroplano ligero, Reactor, Caida

libre.

% Puntos necesarios: 300.
% PLANEADOR REMOLCADO: Vuela a través del anillo azul y entra en

una corriente térmica ascendente para ganar altura. Gira en redondo y

il

*
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pasa otra vez por el mismo
anillo. La zona de aterriza-
je estd justo debajo de él,
por lo que has de alejarte lo
suficiente como para reali-
gar un itinerario de aproxi-
macion éptimo.
AEROPLANO LIGERO:
Despega, vuela en linea
recta durante un tiempo;
entonces, gira en redondo
y pasa por debajo del arco,
¢omo maximo a 30 pies.
Parece ficil, pero no lo es.
Utiliza las esferas oscuras
como puntos de referencia para tu aterrizaje.

REACTOR: En esta leccién, dos de los anillos se desplazan. Es facil pa-
sar por el que da vueltas sobre su eje, pero no lo es tanto el hacerlo por el
anillo que se encoge y se expande. Quédate suspendido en el aire y sin
avanzar, hasta que el anillo empiece a expandirse. Entonces, atraviésalo.
CAIDA LIBRE: Inclinate hacia delante para pasar a través de los cuatro
primeros anillos, da la vuelta y desciende hasta entrar en el quinto; luego,
date la vuelta y baja de nuevo para atravesar los tres anillos finales.

Tienes que volar muy bajo para pasar por

debajo del anillo.

Mision secreta

*

Acelera hasta el méximo y asciende a una altitud méxima de 630 me-
tros. A los cafiones enemigos les resulta mas dificil alcanzarte con sus
misiles a esta altitud. No pares de moverte de un lado al otro para es-
quivar los disparos, sean del tipo que sean.

Utiliza el radar que puedes ver en la esquina superior derecha de la
pantalla, para localizar el helipuerto donde estin los rehenes. Mientras
avanzas por el camino hasta alli, los cafiones disparardn contra ti.
Apunta hacia los cafiones con la mirilla del helicéptero. Cuando oigas
el sonido de alarma y veas una sefial roja en la mirilla, dispara tus misi-
les para destruir el cafién.

El helipuerto estd custodiado por multitud de cafiones, algunos de los
cuales estin ocultos entre la maleza que rodea el helipuerto. Utiliza la
mirilla para localizar dichos cafiones y dispara cuando las sefiales perma-
nezcan fijas sobre alguno. No pares hasta que los hayas destruido todos;
serd arriesgado aterrizar aunque sélo quede uno.

L
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*

Fija la potencia de tu mo-
tor en 83 para descender.
Dirigete hacia el helipuerto
(representado por la gran
H). Cuando aterrices, tus
instructores entraran en
tromba en el helicéptero
y te felicitardn por haber
completado la misién.
jAhora ya estds preparado
para recibir tus Insignias
de Experto en Vuelo!

Area de vuelo 5

*

*
*

Lecciones: Aeroplano lige-
ro, Caida libre.

Puntos necesarios: 140.
AEROPLANO LIGERO:
En esta leccién, lo tnico di-
ficil es aterrizar en la pista
helada. Si chocas con algu-
no de los montones de nie-
ve, s6lo anotaris los puntos
que hayas conseguido por
pasar a través de los anillos.
CAIDA LIBRE: No te mue-
vas ni un milimetro y pasa-
ris directamente a través
de todos los anillos.

Area de vuelo 6
% Lecciones: Planeador remolcado, Aeroplano ligero, Reactor.

*

% AEROPLANO LIGERO: Sube unos 20 pies y podrés pasar bajo los ar-
cos sin problemas; después, gana un poco de altura antes de llegar a la

% REACTOR: Utiliza el visor frontal para localizar los anillos; luego,

%* CAIDA LIBRE: Desde el noroeste sopla una ligera brisa, por lo que se-

Puntos necesarios: 240.

pista de aterrizaje.

Debes destruir todos los casiones antes de
ntentar aterrizar.

Ewvita los montones de nieve
cuando te acerques a la pista
de aterrizaje.

vuela a través de ellos con la ayuda del visor vertical.

s Al o
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rds desviado hacia el sures-
te a menos que efecties
maniobras para contrarres-
tar el viento. Pero no reali-
¢es demasiados ajustes o
acabards peor que antes.
Los anillos sélo tienen un
valor de 20 puntos, asi que
no te alarmes si pasas algu-
nos de largo. jAsegurate de
aterrizar sobre la marca,
porque si asi lo haces, ga-
nards 70 puntos!

Tendras que volar a 20 pies, o menos,
para lograr pasar bajo los anillos.

Area de vuelo 7

% Lecciones: Planeador re-
molcado, Aeroplano lige-
1o, Reactor.

% Puntos necesarios: 240.

* PLANEADOR REMOL-
CADO: Sigue aprovechdn-
dote de las corrientes tér-
micas hasta que alcances
los 700 pies, luego aterriza
¢on el planeador. {No po-
dria ser mas sencillo!

% AEROPLANO LIGERO:
Iil fuerte viento complica
notablemente esta leccién.
Mantén la velocidad apro-
ximadamente a 90 con el fin de tener tiempo para realizar la maniobra.

# REACTOR: Con que vueles a una altura ridiculamente baja —a 10 pies
0 menos—, podrés tocar los rayos verdes. Utiliza los reactores para
mantenerte por encima del suelo (y, de paso, conseguir una mejor pun-
tuacion por haber empleado poco tiempo).

LAND NOW

Necesitas meterte en dos o tres corrientes
térmicas para alcanzar los 700 pies.

Area de vuelo 8
# lLecciones: Planeador remolcado, Aeroplano ligero, Reactor, Caida libre.
# Puntos necesarios: 320.

-
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%* PLANEADOR REMOL-
CADO: Nada de complica-
ciones: sélo has de pasar
dos veces por el anillo y
posarte sobre el suelo.

% AEROPLANO LIGERO:
Si te mantienes a baja al-
tura tocards los anillos
aunque no los atravieses
realmente. Una vez hayas
pasado por los dos anillos,
utiliza las esferas oscuras
como guias para la apro-
ximacién y el aterrizaje.
iHaz los ajustes necesarios
para compensar los fuertes
vientos!

% REACTOR: Usa el visor delantero para localizar los blancos en movi-
miento; después, pasa al visor inferior para volar en zigzag entre ellos.
Puedes obtener ficilmente 100 puntos en esta leccién.

% CAIDA LIBRE: S6lo alguien con mucha suerte o un jugador que sea un
verdadero as del vuelo conseguird pasar a través de los ocho anillos sin
tener que volver a empezar en alguna ocasién. Compensa los puntos que
hayas perdido en esta fase aterrizando en el mismo centro de la diana.

No tienes por qué volar bajo estos
anillos..., sélo debes asegurarte de que los
rozas cuando pasas por encima de ellos.

Mision secreta
Esta misién transcurre de
noche, con lo que resulta
mis dificil descubrir los ca-
fiones. Y hablando de ca-
fiones: aqui hay muchos
mds protegiendo el heli-
puerto, y otros muchos es-
condidos entre la maleza.
Manténte a mdxima altitud
y bombardea los cafiones,
virando enérgicamente a

izquierda y derecha para Especialmente para esta mision, han
esquivar sus misiles. No  apagado las luces y ariadido muchos mas
pares hasta que hayas des- cariones.

i
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truido todos los cafiones. Cuando aterrices en el helipuerto, habrds
completado el juego y verds una secuencia de animacién increiblemen-
te¢ buena.

Secretos increibles

PANTALLAS CON PREMIOS: ¢ Ves aquellos blancos méviles? Aterri-
za sobre ellos y entrards en algunas pantallas repletas de premios que te
supondrén una gran cantidad de puntos extra, (conseguirds 100 puntos
por aterrizar sobre los blancos méviles, aunque falles en el nivel dc;
«bonus»). La cantidad de pantallas en las que puedas entrar dependerd
de la leccion que estés reci-
biendo.

Si estds en la secuencia de
Caida libre y aterrizas
sobre el blanco mévil, en-
trards en el «pingiiino».
Apunta al centro de la
piscina y ganaras 50 puntos.
Si estds en una leccion de
Reactor y aterrizas sobre el
blanco mévil, te correspon-
de el <hombre pijaro».
Rebota sobre los bloques Empiezas el nivel de «<bonus» con 100

marcados con una P para puntos..., pero debes ir a por mds.
obtener puntos; salta sobre

¢l centro de la diana cuadrada y conseguiras 50 puntos.

CUPULAS: Todas las Areas de vuelo tienen ctipulas en el suelo. Cuan-
do estés usando el reactor puedes aterrizar sobre ellas y aplastarlas.
Perderis dos puntos si tocas el suelo estando en la leccién del reactor,
pero ninguno si rebotas sobre una ctipula.

CLAVES DE ACCESO: Area de vuelo 2: 985206
Area de vuelo 3: 394391
Area de vuelo 4: 520771
Misién secreta uno: 108048
Area de vuelo 5: 400718
Area de vuelo 6: 773224
Area de vuelo 7: 165411
Area de vuelo 8: 760357
Misidn secreta dos: 882943

P



STREET FIGHTER 2

DE CAPCOM

Los juegos basados en las
Artes marciales llevan mucho
‘tlempo dando guerra. En los
primeros del género, éxitos
tomo «Double Dragon», se
Anelufan unos pocos movi-
mientos. Y, claro, estando li-
Mitados a pufietazos, patadas
¥ empujones, aburrian répida-
mente al jugador. Capcom fue
Wien empez6 a introducir va- - e S

lantes en el «Street Fighter» s Estds prepamdg para cfl reto definitivo?
L iginal, AP TR, per- Si superas e! sze{ 7, sin perde'r un so{o
jonajes que actualmente son asalto, verds un final... «especzle» (mds
Brocidos en todo el mundo, detalles al final de este capitulo).

oMo Ken y Ryu. «Street Fighter» fue un éxito, pero no alcanzé ni de lejos
il niimero de unidades vendidas de «Street Fighter 2». El secreto reside en
| gran cantidad de movimientos especiales, que afiaden un toque de realis-
Mo al juego por mis que éstos sean humanamente imposibles. Ademds,
Street Fighter 2> aporta unos magnificos grificos, sonidos y personajes,
Into a la posibilidad de que participen dos jugadores a la vez. Se trata de
o de los mejores videojuegos de toda la historia, y puedes estar orgullo-
0 de tenerlo en tu coleccién.

- Empezaré contdndote estrategias para sobrevivir; después, podris
Hisfrutar con un perfil de cada personaje, que incluye un andlisis detallado
Bbre cémo efectuar cada uno de sus movimientos especiales. Concluiré
fidote unos consejos y ayudas para terminar el nivel 7 con Ken o con Ry,
Increible secreto para que cada personaje se enfrente a él mismo.

rategias increibles

I Lo mds importante es aprender a defenderse. Para empezar: pulsando
| tecla apropiada para retroceder, tu personaje parari el golpe. Puedes
- perfeccionar tu tictica si aprendes a bloquear a tu contrincante, tanto si
~ nulta hacia ti como si te ataca por abajo. Si no hace nada, tu personaje
- andarid en la direccién que selecciones en tu mando. En los niveles me-
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Street Fighter 2

‘,
‘ tuando que en este caso se utiliza el
Pufietazo Mediano o Fuerte.
MOVIMIENTOS ESPECIALES
% La Bola de Fuego: Puedes lanzar
-~ Bolas de Fuego con tres velocida-
1., des diferentes, dependiendo de si
- #mpleas el Pufetazo Suave (el mis
~ lento) o el Pufietazo Fuerte (el mas
- tipido). Empieza pulsando el man-
tlo hacia abajo, giralo en diagonal y

nos dificiles podras desenvolverte bien sin saber como bloquear bien,
pero cuando desafies a los oponentes mds duros, deberis tener un do-

‘ Hw minio absoluto. :

| ‘w‘ % Conseguir ser un maestro en los movimientos especiales de cada per
sonaje es el secreto para ser un campedn en «Street Fighter 2». Lo me-

| H jor que puedes hacer es elegir el modo de 2 jugadores. Utiliza un solo

I personaje, mientras el otro te sirve como blanco. Practica cada uno de

los movimientos que se describen en este capitulo hasta que puedas

|

realizarlos sin excesivas dificultades.

| { ‘ lueg'u orienta tu personaje en la di- Procura pillar desprevenido a tu
‘\‘ W Ken v Ryu 1eceion de tu oponente. Debes pul- oponente cuando le lances una
| * Estos personajes utilizan Mt el botén de pufietazo que de- Bola de Fuego.

Mees en el momento exacto en que
Aabes de girar el mando de control. Deberis fijar la velocidad de la
1 Bola de Fuego en base a lo que tu oponente esté haciendo. Cuando esté
J: Iﬂltando en el aire, debes lograr que la Bola de Fuego llegue a sus pies
~ Blando éstos toquen el suelo. Serds vulnerable a las patadas mienlsras
i brazos- todavia estén extendidos después de lanzar la Bola de Fue-
e !@; y seguirds en ese estado tanto tiempo como veloz y potente sea |
Mola de Fuego. o 1l
Pufietazo de Dragén: Se trata de un pufietazo increible que tumbari a
fualqmer oponente, y el mis efectivo que pueden realizar Ken y R:
Fmpieza por pulsar el mando de s
vﬁ@ﬂtro] en direccidn a tu oponente;
;}NR"- con un movimiento rapido,
lesplaza el mando de control en
~tliagonal y en linea recta hacia aba-
0, Después, tiralo hacia atrds, en
;h'ecci(m a tu adversario. Debes
dptetar uno de los tres botones de
ifietazo en el momento en que
liyas acabado de mover el mando;
Wicho boton determina lo alto que
Miltards mientras das el pufietazo.
tlebes estar familiarizado con la
ala de Fuego; pues bien, el Puiie-

|
exactamente los mismos
' movimientos. La tnica di-

ferencia estd en la forma en
que dan una Voltereta ha-
cia atrds: Ryu se echa al
suelo hacia atrds y lanza a
\ ‘M ! su oponente al aire con una
il \ patada, mientras que Ken
i ‘ da una voltereta completa

‘ antes de dar la patada a su K e i T ———
i | oponente para alejarle (los ~ Para ejecutar una Voltereta de espaldas,
‘ P p )

dafios que producen si son acércate a tu oponente, pulsa el mando
‘ ; los mismos). Practica cada hacia delante y dale una Patada

i ‘ uno de los movimientos Mediana o Fuerte.
que detallo a continuacién

' en la modalidad de dos jugadores
| hasta que los domines todos.

M:‘ ATAQUES A CORTA

(i | DISTANCIA

‘\ Il | % La Voltereta hacia atras sélo de-
[ ‘H;‘ bes utilizarla cuando estés de pie y
‘ ‘ ‘ cerca de un oponente. Empuja el
i mando de control en la direccién
il del oponente y aprieta el botén de k& : o

i Patada Mediana o Fuerte. Pulsa «Adelante» mientras pulsas

Es esencial dominar el Pufietazo
del Dragon cuando manejas a
Ken 0 a Ryn.

‘

l 0 (e Dragoén es idéntico, s6lo que debes empezar pulsando el man-
M % El Lanzamiento por encima del el boton de Punietazo Mediano o e cm?trol en direccién a tu oponente. Seras vulnerable a cualquier
il \ hombro se realiza de igual forma Fuerte, para ejecutar un {|ue mientras estés en el aire; cuanto mds fuerte sea el Puﬁetazqo de
M | EIAlOn, mayor tiempo permaneceras en el aire.

I
I que la Voltereta hacia atrds, excep- Lanzamiento de espalda.

5~ Ly, | o




Street Fighter 2

% La Patada Huracin: Este movi-
miento te hace girar en el aire y
dar una patada a tu oponente. De-
bes hacer exactamente lo mismo
que con la Bola de Fuego, sélo
que tienes que mover el mando de
control en direccién opuesta a la
de tu oponente. Empieza pulsan-
do hacia abajo el mando; luego,
desplizalo en diagonal y acaba
moviéndolo en direcciéon opuesta
a la de tu oponente. Pulsa uno de
los botones de Patada cuando

Hz girar el mando en direccion
opuesta a la de la Bola de Fuego
para dar una Patada Huracdn.

completes tu movimiento, basando tu eleccién en lo lejos y lo aprisa
que quieras realizar el giro rdpido hacia tu oponente.

1-1: Salta y dale una Patada
Ligera en el aire para herirle en la
cabeza.

COMBINACIONES

% Efectuando algunos movimientos
especiales al mismo tiempo, pue-
des complicarle muchisimo la vida
a tu oponente.

% Combinacién #1: Rodillazo / Pa-
tada de barrido circular (aturde a
tu oponente). Empieza por situar-
te, a una distancia de un tercio de la
anchura de la pantalla, frente a tu
oponente. Salta en el aire pulsando
el mando de control en diagonal y

1-2: Dale una Patada Ligera, dos
veces, en las piernas, para

debilitarle.

1-3: Hazle la Zancadilla giratoria
para que caiga al suelo 'y se quede
aturdido.

S
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en direccién a tu oponente; después, pulsa Patada Ligera cuando caigas
sobre su cabeza para golpearle con la rodilla (foto 1-1). Sigue pulsando el
mando hacia abajo y aprieta ripidamente Patada Ligera cuando llegues
al suelo, para debilitar sus piernas: termina con una Patada Fuerte de
barrido que le haga caer al suelo. Estar4 aturdido cuando se levante, lo

ue te permitird continuar con el
ataque especial que elijas.

Combinacién #2: Patada en salto
/ Patada baja. Con esta combina-
¢i6n, puedes minar notablemente
la energia de tus enemigos. Salta
por el aire hacia tu oponente, te
encuentres donde te encuentres, y
da una Patada Fuerte cuando cai-
gas sobre su cabeza. Otra mis,
cuando estés sobre el suelo, le hari
eaer al suelo. Pero esto no le deja-
rd aturdido, asi que debes estar
preparado para seguir peleando.
Combinacion #3: Patada / Lanza-
miento. Puedes utilizar esta com-
binacién si consigues arrinconar a
tu oponente. Para realizarla, pre-
siona el mando de control hacia
abajo y efectta, ripidamente, la
Patada Ligera (foto 3-1). Cuando
le hayas golpeado una vez, o si ha
bloqueado tu ataque, presiona el
mando hacia delante y da un Pu-
fietazo Fuerte para lanzar a tu
oponente contra la pared. Puedes
hacerlo cuantas veces quieras. Al-
ﬁunos jugadores dicen que esto es

3-1: Arrincona a tu oponente y
dale Patadas Ligeras hasta que
aprenda a blogquearlas.

3-2: Lanza a tu oponente contra la
pared («Adelante» + Purietazo
Fuerte). Repitelo.

dcer trampas porque no hay defensa posible, pero se equivocan. Lo
glerto es que tu oponente puede escapar empujindote o mordiéndote en
¢l momento en que dejes de dar patadas y te pongas en pie.
Combinacién #4: Puiietazo Doble / Bola de Fuego / Pufietazo de Dra-
Bon. Esta combinacién va de perlas cuando tu oponente queda aturdido
por efecto de algin otro movimiento. ; Cémo lograrlo? Aproximate a él.
Aprieta el mando hacia delante y dale un Puifietazo Ligero (foto 4-1).
Cuando todavia estés pulsando «Abajo» en el mando, lanza una Bola de
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acercas a él y pulsas hacia delante
con el Pufietazo Mediano.

% Abrazo del oso: Causaris un es-
pectacular descenso en el nivel de
energia de tu oponente si te acer-
cas a él y pulsas el mando hacia
delante con un Pufietazo Fuerte

J% 0 con una Patada Alta. Ambos

restan la misma cantidad de ener-

4-1: Aproximate a él 'y dale una 4-2: Lanza una Bola de Fuego, " gz((iﬁllzsz g.e g:; i faﬁe)- - ' .
T : desvués dale un Pufietazo i # Daras una doble pata-  Pulsa rcfpzdamente cualgquier boton
oot e deszmes, Pl el . d 12) : i deravile ~ da con tu rodilla al aproximarte, de Pusietazo para darle el Golpe
g hizcm aba]_o st g mgto 7:,5:;2 i .~ pulsar el mando hacia delante, y de las cien manos.
iskianin iy o ' golpear con una Patada Mediana.
Fuego (mueve el mando en direccién a tu oponente y aprieta Pufietazo : 'lhmbjén puedes dar una Patada Alta, ligeramente mads ﬂpja, si te acer-
Ligero). Sigue hacia delante después de lanzar la Bola de Fuego y de dar ¢as a €l y le golpeas con una Patada Fuerte (sin pulsar hacia delante).
el Pufietazo Doble (foto 4-2). Volveris a aturdirle. ; MOVIMIENTOS ESPECIALES

% El Golpe de las cien manos: Este movimiento es de facil ejecucion.
Pulsa répidamente cualquier botén de Pufietazo. El golpe miés lento
(Pufetazo Ligero) es el més facil
para empezar, aunque cuando tus

. Manos ya estén golpeando, puedes

.~ pasar a Pufietazo Fuerte para con-

. seguir un golpe més rapido (y mds

~ doloroso). También puedes em-

~ pezar con el Pufetazo Ligero y

después mantener presionado el

- luiietazo Fuerte, con lo que gol-

. peards con gran rapidez (esto es

mejor que pulsar el botén corres-

pondiente una y otra vez). 4 de tu oponente; luego, pulsa el
% Cabezazos Sumo: Muchos juga- mando hacia delante y dale un

~ dores han bautizado, espontinea-  Pyietazo para lograr ejecutar el
~ Inente, este movimiento como «el Cabezazo Sumo.
~ torpedo». Manténte apartado de
tu oponente por lo menos durante dos segundos; luego, pulsa el mando
en direccién a tu oponente y, simultineamente, pulsa cualquier botén
DISTANCIA : : o de Pufietazo para volar por el aire. Hay tres velocidades distintas, pero
% Lanzamiento por encima  Acércate, aprieta el mando hacia delante ~ todas ellas le arrebatarin a tu oponente la misma cantidad de energfa. Si
del hombro: Puedes aga- y dale un Pufietazo o una Patada Fuertes sabes que estd a punto de saltar, lo mejor ser4 que ejecutes un Cabeza-
rrar a tu oponente si te para conseguir ejecutar el Abrazo del Oso. 20 lento para alcanzarle cuando llegue al suelo.

~54 - | ~ 55—

* Combinacién #5: Movimiento
brusco de pierna / Salto con Pata-
da / Huracan. Salta hacia tu opo-
nente y dale una Patada Fuerte a
su cabeza, seguida de una Patada
Huracén. Esto aturdird a cual-
quiera de tus oponentes.

Edmond Honda

* E. Honda dispone de tres
ataques a corta distancia y
dos Ataques Especiales.
Como ves, es uno de los
personajes con menor di-
versidad de movimientos;
al menos, luchar con él te
permitird practicar a fondo
tus movimientos.
ATAQUES A CORTA

Manténte durante 2 segundos lejos




Street Fighter 2

COMBINACIONES

% Combinacién #1: Salto con Pata-
da / Rodillazo. Salta por encima
de tu oponente y pulsa Patada
Fuerte para golpearle en la cabeza;
luego, pulsa el mando hacia delan-
te y Patada Mediana para darle un
Rodillazo en la cabeza (foto 1-1).
Puedes sustituir el Rodillazo por
una Patada Alta, que es una Pata-
da Fuerte sin pulsar el mando ha-
cia delante. Quedara aturdido.

% Combinacién #2: Salto con Pata-
da / Lanzamiento por encima del
hombro. Es una combinacién dificil de ejecutar. Empieza saltando ha-
cia tu oponente; después dale una Patada Ligera en la cabeza, y en
cuanto llegues al suelo, ejecuta —con rapidez— un Lanzamiento por
encima del hombro (Adelante y Pufietazo Mediano). Finalmente ve ha-

Comb. #1: Dale una Patada
Fuerte en la cabeza; luego, un
Rodillazo o una Patada Alta.

2-2: Hazle saltar por encima de tu
hombro y repite el movimiento

2-1: Salta sobre tu oponente

y dale una Patada Ligera en la
cabeza. combinado con una Patada.

cia donde estd tu oponente y repite este procedimiento hasta dejar su
nivel de energfa bajo minimos. i o

% Combinacién #3: Golpe de barriga / Rodillazo. Es muy dl.flcﬂ efectuat
esta combinacién sin recibir un golpe, pero vale la pena arriesgarse. Sal
ta en diagonal por encima de tu oponente (foto 3-1) y pulsa Patada
Mediana en cuanto te acerques a él. Luego, pulsa el mando .rép1dan’10n
te hacia delante y dale una Patada Mediana. El resultado final serd un

Rodillazo.

LARE

' ;* Electricidad: Si tu oponen-

Street Fighter 2

5 Blanka

- % Blanka estd algo limitado puesto que sélo dispone de dos movimientos
especiales, aunque sus ataques a corta distancia y la combinacién de
ambos resultan muy efectivos.

ATAQUES A CORTA DISTANCIA

~ % Mordisco en la cabeza: Puedes masticar la cabeza de tu oponente, si te

aproximas a €l y pulsas el mando hacia delante mientras ejecutas un Pu-
& fietazo Fuerte.

- % Doble Rodilla: Puedes saltar y golpear la cabeza de tu oponente con las
dos rodillas si te acercas a él y pulsas el mando hacia delante mientras
ejecutas una Patada Mediana.

"% Cabezazo: Puedes avanzar dando una voltereta dando al mismo tiempo
. un cabezazo a tu oponente,
81 te acercas a él y pulsas el
botén de Pufietazo Fuerte.
MOVIMIENTOS
ESPECIALES

te se estd preparando para
saltar o lanzarse como un
torpedo sobre ti, utiliza la
electricidad para dejarle fri-
10 en cuanto se te acerque.
Pulsa con rapidez cualquie-
ra de los botones de Pufie-
tazo; el Ligero se activa mis
deprisa, pero podris defen-
derte mejor si utilizas el Fuerte.

Ataque con Voltereta: Mantén
presionado el mando por lo menos
durante dos segundos; luego, pulsa
hacia delante a la vez que cualquie-
ta de los botones de Pufietazo. Si
vas hacia atris para apartarte de tu
vponente en el momento en que
llegues al suelo, o incluso mientras
paras su golpe, puedes efectuar

Aprieta cualquier boton de Purietazo para
desprender una descarga eléctrica.

Manténte lejos de tu oponente
tipidamente otro Ataque con Vol-  durante dos segundos; luego, pulsa

tereta. Ten en cuenta que eres muy
vulnerable mientras ejecutas este
movimiento.

el mando hacia delante y luego el
botén de Pufietazo para dar
la Voltereta.

o I
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res sustituyendo las Patadas Fuertes por Patadas Medianas o Puiietazos
Huertes.

% Combinacién #4: Mordisco en la cabeza / Golpe corto / Mordisco en
§ la cabeza. Cuando estés lo bastante cerca para morderle la cabeza
(Adelante + Pufietazo Fuerte), hazlo (foto 4-1) y mantén presionado el

COMBINACIONES :

% Combinacién #1: Salto con Puifietazo / Cabezazo. Salta hacia tu opo-
nente y pulsa el botén de Pufietazo Fuerte para arafiarle la cabeza; a
continuacién, dale un Cabezazo (Adelante y Pufietazo Medlano) en el
momento en que llegues al suelo, con la finalidad de. delgrle aturdido.
Luego, sigue atacindole con alguna de las otras comb{naaone:s.

* Combinacién #2: Doble Rodilla / Cabezazo. Después de dejarle atur-
dido, sigue agrediéndole con una Doble Rodilla (Adelante con Patada
Mediana, seguida inmediatamente por un Cabezazo (Adelante, con
Puiietazo Mediano). '

% Combinacién #3: Patada Alta / Patada Baja. Salta hacia tu oponente y
dale una Patada Fuerte en la cabeza (foto 3-1). Luego, dale una Patada
Fuerte cuando toques el suelo para hacerle caer (foto 3-2). Ri:pltel.o dos
veces, con rapidez, para dejarle aturdido. Puedes causarle dafios simila-

4 B Al e o |
4-1: También puedes combinar el 4-2: ...con una Voltereta.
mordisco...

botén para ir hacia tu oponente; luego, pulsa ripidamente, una y otra
vez, el botén de Puiietazo Ligero para seguir minando su nivel de ener-
gla (foto 4-2). Después, dale otro Mordisco en la cabeza. Puedes repetir
este procedimiento hasta derrotar definitivamente a tu oponente.

I Combinacién #5: Mordisco en la cabeza / Ataque en Voltereta. Lo pri-
~ mero es un Mordisco en la cabeza; mantén presionado el mando de
eontrol de modo que te alejes de tu oponente. Después, lanza un Ata-
fue en Voltereta.

|

“‘ ’ 3-1: Empieza con Patada Fuerte 3-2: Repite la combinacion para K.
‘ “ Alta, y luego, signe con una aturdir a tu oponente.
Patada Fuerte Baja.

b L correcta seleccién de ataques a corta distancia y de movimientos es-
eciales, hace que Guile sea uno de los personajes més populares. Tam-

Eién es capaz de ejecutar un endiablado Pufietazo Ligero que derrotari

i cualquier oponente una vez aturdido (véanse los movimientos com-

hinados).

- ATAQUES A CORTA DISTANCIA

| Lanzamiento en el aire por encima del hombro: Cuando otro perso-

Naje esté en el aire, salta hacia él y dale un Pufietazo Fuerte o Mediano.

i . o - liste movimiento resulta muy efectivo para dejarle sin energfa.
4-1: Si puedes, aproximate 4-2: Después, dale un golpe corto Golpe de caida de rodilla: Acércate a tu oponente y pulsa el mando ha-
i > i 2 ; . . v .
11 lo necesario para morder en (Pusietazo Ligero), y muérdele ei‘n delante. mientras ejecutas una Patada Fuerte. Guile dard un gran
‘ la Cabeza a tus oponentes. otra vez. Jiro en el aire y golpeard a su oponente con la rodilla.

i 58 - = =
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* Lanzamiento desde el sue-
lo por encima del hom-
bro: Aproximate y pulsa
el mando hacia delante; al
mismo tiempo, pulsa el bo-
tén de Pufietazo Mediano.

% Rompe espinazos: Cuan-
do un oponente esté en el
aire, salta sobre él y aprieta
Patada Fuerte o Mediana:
le atrapards y le romperis
la espalda al caer.

% Suplex: Agarra a tu opo-
nente y lanzalo de espaldas
sobre tu cabeza. Esto lo
conseguirds aproximindote a él y pulsando el mando hacia delante
mientras ejecutas un Pufietazo Fuerte.

MOVIMIENTOS ESPECIALES

% Campo de Energia: Mantén presionado el mando de control para ale-
jarte de tu adversario, por lo menos durante dos segundos, y luego
aprieta simultineamente hacia delante al mismo tiempo que cualquier
botén de Pufietazo para lanzar un
Campo de Energia. Dicho botén
determinari la velocidad del Cam-
po (Ligero = lento). Puedes utili-
zar un Campo de Energia ripido
para coger por sorpresa a un opo-
nente; o bien, cuando salte, lan-
zarle uno lento para que estalle a
sus pies cuando llegue al suelo.
Este es un excelente método para
mantener alejado a tu adversario y
bloquearle. El tiempo que emplees
parando sus golpes contard como
tiempo de preparacién del Campo
de Energia.

* Patada Rapida: Es parecida al
Campo de Energfa, aunque debes
estar bastante cerca para alcanzar a tu oponente. Mantén el mando pre-
sionado hacia abajo por lo menos durante dos segundos, y cuando tu
oponente se aproxime, aprieta simultineamente el mando hacia arriba

Agarra a tu oponente mientras esté en el
aire, con un Lanzamiento por el hombro.

Manténte lejos de tu enemigo
durante dos segundos, y luego
pulsa el mando hacia delante y
dale un Punietazo para lanzar un
Campo de energia.

80 -~
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al mismo tiempo que cualquier botén de Patada. Este ataque resulta
practico si se utiliza como ataque después de un bloqueo. El tiempo

k que consumas pulsando el mando hacia abajo mientras estés parando
? golpes contard como tiempo transcurrido en la preparacién de la Pata-
- daRdpida.

L COMBINACIONES

% Combinacién #1: Salto con Puiietazo triple. Salta hacia tu oponente y
dale un Pufietazo Fuerte antes de llegar al suelo (foto 1-1). Ripidamen-
te dale otros dos Pufietazos: uno, directo, y el otro, un revés. Caerd

1-1: Da un Pufietazo Fuerte a la

1-2: Luego, dale Pufietazos
cabeza de tu oponente.

Ligeros seguidos y muy
rapidamente, y logrards tumbarle.

aturdido. Contintia el ataque con Pufietazos Ligeros y tu oponente no
tendrd la menor oportunidad de vencer.

' ‘ % Combinacién #2: Patada Doble / Campo de Energia. Salta hacia de-

lante y pulsa el botén de Patada Fuerte; luego, con rapidez, agéchate y
vuelve a darle una Patada Fuerte. Mientras le das la Patada Baja, pulsa

2-1: Dale una Patada Fuerte
en la cabeza una vez
(com los pies en alto).

2-2: Mantén presionado el mando
hacia abajo y dale otra Patada
Fuerte mientras te apartas.

ol
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f Lanzamiento por encima
del hombro desde el suelo:
Pulsa el mando hacia de-
' lante (en direccién a tu
. oponente) y el botén de
- Puiietazo Mediano o Fuer-
. te para lanzarle al suelo.

® Patadon en la cabeza: Sal-
~ ta hacia tu oponente; lue-
{0, mantén presionado el
mando abajo y pulsa el bo-
ton de Patada Mediana

el mando hacia abajo y aléjate;
luego, pulsa el mando hacia delan-
te y dale un Pufietazo Fuerte para
lanzar un Campo de energfa lento,
que alcanzard a tu oponente cuan-
do se levante tras haber recibido la
Patada Baja. Esto le dejard aturdi-
do. Prosigue con varios y rapidos
Pufietazos Ligeros, y tu adversa-
rio no tendrd oportunidad alguna.
% Combinacién #3: Pufietazo Lige-

3-1: Pulsa el mando hacia abajo y

Street Fighter 2

dale dos Purietazos Ligeros, tan

ro / Suplex. Cuando un oponente T e

haya caido y esté tratando de le-
vantarse, o acabes de lanzarle por
los aires, colécate cerca de él y
dale dos Pufietazos Ligeros bajos.
Acaba con un Suplex (Adelante y
Pufetazo Ligero). Puedes repetir
este dltimo movimiento tantas ve-
ces como quieras.

% Combinacién #4: Campo de
Energia / Lanzamiento por enci-
ma del hombro. Lanza un Campo
de energia lento y ve tras él; cuan-
do tu oponente lo pare, agirrale y
pulsa el mando hacia delante y el
botén de Pufietazo Mediano para realizar un Lanzamiento por encima
de tu hombro. Si tu adversario es capaz de saltar por encima del Cam
po de Energia, no pierdas tiempo y dale una patada en el aire y por de
tris para que caiga al suelo sobre el Campo de Energia, con lo que que
dard aturdido.

- para darle una en la cabeza.
- MOVIMIENTOS
ESPECIALES
Patada Relimpago: Oprime ripi-
damente cualquier botén de Pa-
tada y conseguirs que el pie de
- Chun Li se mueva a la velocidad
del relimpago. Puedes conseguir
. (ue se mueva mds aprisa si utilizas
* la Patada Fuerte, pero tu oponen-
~ te perderd la misma cantidad de
~ energia.
Patada Torbellino: Mantén presio-
~ nado el bot6n por lo menos duran-
-~ te dos segundos, pulsa «Arriba» y,
~ simultineamente, cualquier botén
 de Patada. Girards mds aprisa y lle-
A gura'.s mds lejos si utilizas el botén
- de Patada Fuerte.
y COMBINACIONES
k¥ Combinacién #1: Patada Triple.
Salta en direccién a tu adversario
-y dale una Patada Ligera, con ra-
pidez, en la cabeza; después, cuan-
~ do toques nuevamente el suelo y
todavia estés pulsando el botén de
- Patada Ligera, mantén presionado
~ ¢l mando para darle una Patada
- Relimpago.

3-2: Sigue con dos Suplex.

Chun Li

% Chun Li dispone de dos movimientos especiales de ficil ejecucion y
tres ataques a corta distancia. Combinar dichos movimientos no pre
senta complicaciones.
ATAQUES A CORTA DISTANCIA

% Lanzamiento por encima del hombro en el aire: Cuando tu oponentc
esté en el aire, salta sobre él y pulsa el botén de Pufietazo Mediano o
Fuerte para agarrarle y tirarle al suelo.

S - 63 -

Con un Salto y un Pusietazo Fuerte,
conseguirds ejecutar un Lanzamiento por

encima del hombro.

Da varias Patadas Rapidas para 7
ejecutar la Patada Relampago.

Espera durante dos segundos,
luego pulsa el mando hacia arriba
y haz la Patada Torbellino.
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angief

Zangief sabe atacar de mu-
¢has formas a corta distan-
¢la y dispone de dos movi-
mientos especiales, aunque
uno de estos tltimos casi
es imposible de llegar a do-
minar.

ATAQUES A CORTA
DISTANCIA

% Combinacién #2: Pufietazo Doble / Zancadilla. Salta hacia tu oponen-
te y dale un Pufietazo Fuerte en la cara; luego, pulsa el mando hacia de
lante y dale un Pufietazo Fuerte en el momento preciso en que toques

Street Fighter 2

k Golpe callejero: Cuando
. estés junto a un oponente,
~ pulsa «<Abajo» en el mando
~ de control y dale un Puiie-
" tazo Fuerte.

Tortazo potente: Aproximate a tu
- Oponente y pulsa «Abajo» al tiem-
~ po que le das un Pufietazo Me-
~ diano.

% Martinete: Aproximate a tu opo-
" hente y pulsa «Adelante» al mis-
= mo tiempo que el botén de Puiie-
* tazo Mediano.

Tortazo de revés: Acércate a tu
enemigo y pulsa el mando hacia
~ delante mientras le das un Pufieta-
20 Fuerte.

2-2: Prueba el Purietazo Fuerte
cuando vuelvas al suelo; luego,
pulsa el mando hacia abajo y dale
una Patada Fuerte.

2-1: Empieza ddndole un
Pufietazo Fuerte en la cabeza.

el suelo. No te lo pienses dos veces y remétalo con una Zancadilla, pul
sando «Abajo» y apretando el bot6n de Patada Fuerte.

% Combinacién #3: Patada Doble / Patada en Torbellino. Empieza por
saltar hacia tu oponente y darle una Patada Fuerte en la cabeza; luego,

3-2: Espera durante dos
segundos, y luego haz la
Patada Ciclon.

3-1: Tras una Patada Fuerte en la
cabeza, ponte de cuclillas y dale
una Patada Fuerte a sus piernas.

ponte de cuclillas y dale una Patada Fuerte a sus piernas. Sigue mante
niendo presionado «Abajo» hasta que recuperes la energfa suficient
para ejecutar una Patada Ciclén (dos segundos); después, pulsa «Arri
ba» en el mando junto al botén de Patada Fuerte.

Cuando se acerque un oponente,
pulsa «Adelante» + Pusietazo Fuerte,
para darle un Mordisco en la cabeza.

il

-

Lanza a tu oponente por encima de tu
cabeza con el Golpe callejero.

Pulsa el mando hacia delante al
mismo tiempo que la Patada
Mediana o Fuerte para ejecutar la
llave Rompe Espinazos.

Cuando se acerque un oponente,
presiona «Adelante» + Purietazo
Medio para un Cabezazo.
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% Rompe espinazos: Acércate a tu oponente y pulsa el mando hacia de-
lante, al mismo tiempo que le das una Patada Mediana o Fuerte.

% Mordisco en la cabeza: Cuando un oponente esté andando o cargando
hacia ti, golpéale con «Adelante», mds un Puiietazo Fuerte.

% Cabezazo: Cuando un oponente esté andando o lanzindose hacia ti, de-
fiéndete pulsando «Adelante» y el botén de Puiietazo Mediano,

* Golpe de estémago: Cuando un oponente esté andando o lanzdndose
contra ti, presiona el mando diagonalmente —abajo y atrds— junto al
botén de Pufietazo Mediano.

MOVIMIENTOS ESPECIALES

% La Cuerda giratoria: Presiona simultineamente los tres botones de
Pufietazo para girar ripi-
damente y acabar con cual-
quier oponente que esté
cerca.

% La Bateria giratoria: En
todos los casos, éste es el
movimiento mds dificil de
dominar. Aproximate hasta
llegar junto a tu oponente,
presiona el mando de con-
trol hacia delante, y des-
pués hazlo girar unos 270
grados para acabar en la
posicién de «Arriba». Para
terminar, pulsa cualquier .
botén de Puiietazo. La Bateria giratoria es la tdctica ofensiva
COMBINACIONES mas efectiva de Zangief.

* Combinacién #1: Zambu-

2-1: Pulsa «Abajo» y dale una 2-2: Deja sin sentido a tu oponente
Patada Fuerte para ejecutar una con un Putietazo Fuerte
Zancadilla; luego, dale un :
Pufietazo Fuerte.

i
% Combinacién #3: Zambullida del Cisne / Bateria giratoria. La dificul-

- tad que presenta la ejecucion de la Baterfa giratoria hace casi imposible
realizar esta combinacién correctamente. Empieza con una Zambullida
del Cisne, saltando hacia tu oponente y, al mismo tiempo, pulsando el
botén de Pufietazo Fuerte; luego, intenta una Bateria giratoria (ya te he
explicado c6mo hacerlo). Después de una Zambullida del Cisne, po-
drds realizar cualquier ataque a corta distancia.

N

puede deslizarse por deba-

_ 3 e . . jo de las Bol !
llida del Cisne / Patada de barrido circular. Empieza con una Zambulli K)T :Q%Eg) ;scc:ieoiickgo
da del Cisne, saltando hacia tu oponente y pulsando el botén de Puiic DISTANCIA

tazo Fuerte. Cuando aterrices, aprieta el botén de Patada Fuerte para
destrozar los pies de tu adversario con un barrido circular, gracias a lo
cual acabari cayendo al suelo.

% Combinacién #2: Zancadilla / Pufietazo Doble. Empieza haciéndole
una Zancadilla a tu oponente: lo lograris pulsando el mando hacia aba
jo y apretando el botén de Patada Fuerte; luego, salta hacia él y oprime
el mando hacia delante, junto con el botén de Pufietazo Fuerte. Le¢
tumbaris presionando rapidamente el mando hacia delante y dando un
Pufietazo Fuerte en el preciso instante en que toques de nuevo el suclo
(inmediatamente después del primer Puiietazo Fuerte).

Corbata Yoga: Sittate cerca
de tu oponente y pulsa el
mando hacia delante, al mis-
mo tiempo que el botén de
Pufietazo Mediano.

¥ Lanzamiento de brazo:
Acércate a tu oponente y ’
rulsa el mando hacia de-  Corbata Yoga: Aproximate a tu oponente
ante, mientras das un Pu-  y pulsa el mando hacia delante junto con
fietazo Fuerte. el boton de Pufietazo Medso.
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* Cabezazo: Acércate a tu adversario y dale un Pufetazo Fuerte. »

* Ataque giratorio de cabeza (o lo que es lo mismo: ussltr t;: :.\arieC I,.l
como punta de lanza): Da un salto y, mientras estas <len edal : pism(.l
el mando en diagonal —hacia abajo y delant/e—— pulsando a rnOr :
tiempo el botén de Punetazo Fuerte. Recorreras una distancia mayor :
atacas con la cabeza que si lo haces con los pies. -

% Ataque giratorio con los pies (s decir: usar tus ple? cohm(;is B
lanza): Salta en el aire y pulsa el mando en diagonal —ha JO
adelante— dando al mismo tiempo una Patada Fuerte.

Atague giratorio de cabeza: Salta
y pulsa el mando hacia ab’a]o yen
diagonal, junto al boton de
Purtietazo Fuerte.

Lanzamiento de brazo: Pulsa el
mando bacia delante junto al
boton de Putietazo Fuerte.

OS ESPECIALES : .

* ?i‘g’(l,l\gfgl;” Empuja el mando de control hacia abajo; luego, hazlo gi
rar en direccién a tu opo-
nente y aprieta cualquiera
de los botones de Puiietazo
(el proceso es idéntico al de
la Bola de Fuego de Ken y
Ryu). El bot6n de Pufieta-
zo Fuerte conseguird que
el fuego se propague a ma-
yor velocidad, pero hay
ocasiones en las que que-
rris que vaya mds lento

o

% Combinacién #1: Punta d

para que alcance a tu opo- [ . -

nente justo después de dar Llama Yoga: Pulsa «Abajo»; l.uego, a

un salto. una Voltereta pulsando {ualqmem de los
* Llama Yoga: Aléjate de tu botones de Pufietazo.
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oponente; luego, haz girar el mando en la direccién de éste y aprieta
cualquiera de los botones de Puiietazo.
COMBINACIONES

e Lanza 2. Si logras golpear a tu oponente
con la cabeza, contintia el ataque con una Corbata Yoga, un Lanza-
miento de brazo o un Cabezazo para derribarle y dejarle aturdido.

* Combinacién #2: Corbata Yoga / Zancadilla. Cuando tengas a tu opo-

nente atrapado entre tus brazos, espera a terminar la llave, e inmediata-
mente después, mueve el pie para derribarle.

2-1: Aproximate a tu oponente y
agdrrale para hacerle la Corbata
Yoga...

2-2: Entonces, hazle una
Zancadilla para derribarle
y dejarle aturdido.

¥ Combinacién #3: Cabezazo / Zancadilla. Tras haber conseguido dar
- un Cabezazo a tu oponente, pulsa el mando hacia abajo y dale una Pa-

tada Fuerte para hacer que se tambalee y caiga al suelo.

iNivel 7 recorrido con Ken / Ryu
 El primer recorrido puede aplicarse tanto a Ken como a Ryu, puesto

que sus movimientos son practicamente idénticos. El orden de apari-

. ¢i6n de los enemigos es absolutamente aleatorio, lo que significa que
o tienes por qué leer los pérrafos que siguen de un tirén. Las explica-
.~ ciones s6lo sirven para el Nivel 7, y es muy probable que no te sirvan
- en los otros niveles. Si consigues sobrevivir al Nivel 7 sin haber cam-
~ biado de personaje, verds una pantalla especial de felicitacién. Mira al

 final de este capitulo; allf encontrards mds informacién sobre los distin-
-~ 10s finales del juego.

Si puedes lograr arrinconar a cualquiera de los personajes, utiliza la

- combinacién de Patada / Lanzamiento. Si se colocara de espaldas a
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la pared para bloquear tus golpes, pulsa «Abajo», e inmediatamente
después, Patada Ligera. Cuando le hayas golpeado una vez, o €l haya
bloqueado tu ataque, empuja el mando hacia delante y da un Pufietazo
Fuerte, con lo que le agarraris y le lanzaras contra la pared; despucs,
repite el proceso. Ninguno de tus contrincantes tiene defensa alguna
frente a esta combinacién, pero, por otra parte, algunos de ellos no
pueden ser arrinconados.

RYU contra KEN

Esta es la pelea mas igualada del juego. Siempre que Ken lanza una
Bola de Fuego, Ryu se defiende con otra. Tu mejor tactica ofensiva s
la de prepararte para dar un salto cuando veas la primera Bola de Fue
go, luego saltar sobre la segunda, y atacarle con un Salto con Patada
Fuerte, seguido por un
golpe bajo con otra Patada
Fuerte. Si Ken ejecuta una
Patada Huracdn, conti-
nuard siempre, y de inme-
diato, con un Puiietazo de
Dragén. Debes estar pre-
parado para bloquearlo y a
continuacién golpearle en
el mismo instante en que
toque el suelo. Si Ken, u
otro cualquiera de tus opo-
nentes, te ataca desde el
aire, defiéndete pulsando
«Abajo» y dando un Puiie-
tazo Fuerte, para terminar
con un gancho; lograris noquearle antes de que haya llegado al suclo,
Si lo que va a hacer es saltar sobre ti, vuélvete y golpea abajo mientras
pulsas el botén de Patada Fuerte.

KEN contra RYU

Tampoco Ryu lanzard una tinica Bola de Fuego. La diferencia principal
entre ambos luchadores es que Ryu nunca lanzari con un Pufetazo de
Dragén después de la Patada Huracdn. Lo que intentard serd derribarte
mediante un Lanzamiento de hombro. Tu mejor defensa serd adelan
tarte a Sus movimientos.

KEN / RYU contra DHALSIM

El Pufietazo de Dragoén es esencial para derrotar a Dhalsim, porque
éste tiene tendencia a saltar por los aires con mucha frecuencia. Siempre
que no esté en pleno vuelo, prueba la Caida de Rodillas para saltar y

RYU contra KEN

o0 viceversa.

o
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* polpearle en la cabeza, y
i continuacién el Lanza-
. miento de Espalda o la
- Caida de Piernas. Las Bo-
* las de Fuego son una pér-
- dida de tiempo, porque
- puede deslizarse por deba-
Lﬁ) de ellas con gran facili-
dad. Cuando ejecute la lla-
~ ve que hemos llamado
. «Ataque giratorio de ca-
beza», o su equivalente
con los pies, debes agarrar- RYU contra DHALSIM.
le inmediatamente y lan-
| nrl.c contra la pared. Si consigue meterte en una Corbata Yoga, prue-
' b? inmediata y simultdneamente un Puiietazo Ligero y una Patada
- Ligera mientras presionas el mando en direccién opuesta. Cuando se
 deslice, bloquéale e, inmediatamente después, linzale una Bola de Fue-

- 0. Si a esto le afiades una Caida de Rodillas sobre su cabeza, puedes
dejarle aturdido.

¥ KEN /RYU contra CHUN LI

El Pufietazo de Dragén también es esencial para derrotar a Chun Li.
' Ella siempre empezara con un Salto de ataque, y en consecuencia debe-
s estar preparado para darle la réplica con un Pufietazo de Dragén.
Cuando ambos os encontréis en rincones opuestos de la pantalla, espera
A que ella salte sobre ti —lo hace a menudo— y entonces rechizala con
un Pufietazo de Dragén. En cuanto ejecute su Patada Relimpago o

Patada Torbellino
~ linzale una Bola
. de Fuego répida.
- Cuanto mis cerca es-
~ tés de ella, mas ener-
gla le arrebatards. El
~ resto de sus ataques
- debes bloquearlos
~ desde abajo, pero
no te confies: debes
- aprovechar cualquier
oportunidad para
gjecutar tu propio i .

ataque. RYU contra CHUN LI.

T

o’
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% KEN / RYU contra

ZANGIEF

Zangief es uno de los opo-
nentes mis faciles de derro-
tar. Puedes empezar el asal-
to con una Bola de Fuego;
asi, logrards que pierda
algunos puntos de energfa.
Durante el resto del com-
bate, limitate a saltar sobre
él y a darle una Patada
Fuerte en la cabeza. La Pa-
tada deberds ejecutarla en
el momento preciso; aun-
que las otras patadas tam-
bién funcionarin, la Fuerte
es la que resta una mayor
cantidad de energia. Sigue
pulsando «Arriba» para
que puedas saltar con rapi-
dez y darle otra. Este es el
personaje con el que resulta
mis facil obtener los 30.000
puntos de bonificacién
(que recompensar el que
conserves, integro, tu nivel
de energia).

KEN / RYU contra

E. HONDA

Nunca intentes saltar so-
bre E. Honda, porque te
derribard con un solo gol-
pe. Cuando esté ejecutan-
do su Golpe de las cien
manos, linzale Bolas de
Fuego réapidas. Durante el
resto del combate, linzale
Bolas de Fuego lentas que
le golpeen antes de que to-
que el suelo. Repite el pro-
ceso hasta que consigas de-

Zangief es el mds facil! Limitate a saltar
y a darle Patadas Fuertes en la cabeza.

Lanza unas Bolas de Fuego rapidas
cuando E. Honda ejecute su Golpe de las

clen manos.

Durante el resto de la lucha, lanzale Bolas

de Fuego lentas.

=~ 70 -
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tribarle; luego, acércate a él
y utiliza la combinacién
descrita al principio del pi-
rrafo para darle una Patada
y lanzarle contra la pared.
Hacia el final de la pelea,
Honda recurrird con fre-
cuencia al Cabezazo Sumo.
Cuando lo haga, linzale
una Bola de Fuego para
derribarle.

KEN / RYU contra GUILE
Presiona el mando hacia
abajo y da una Patada Li-
gera con rapidez para evi-
tar que te dé patadas; des-

ués pulsa el botén de
guﬁetazo Fuerte cuando
salte hacia ti. Sigue ddndole
patadas bajas hasta que
vuelva a saltar por el aire.
$i intentas atacarle con
algo que no sea una Caida
de Rodillas, siempre que
estés en el aire él se defen-
derd con una Patada Re-
lampago; y no intentes
lanzarle contra el borde de
la pantalla cuando vuelva a
tocar el suelo, porque se-
rias victima de un Suplex.
KEN / RYU contra
BLANKA
Siempre que Blanka ataque
con Electricidad, linzale
una Bola de Fuego rapida.
Funciona bastante bien la
combinacién Caida de
Rodilla / Lanzamiento de
Hombro: salta y dale una
Patada Ligera a su cabeza;

Street Fighter 2

Ve ddndole Patadas Ligeras y bajas a
Guile hasta que se decida a saltar;
entonces, dale un Pufietazo Fuerte.

Cuando Blanka esté rodeado por su

descarga eléctrica, linzale una Bola de
Fuego rapida y le herirds con facilidad.

Dale un Pusietazo de Dragon o lanza una
Bola de Fuego para obstaculizar el
Atagque en voltereta de Blanka.

R
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luego, pulsa el mando hacia
delante y dale un Pufietazo
Fuerte en el mismo instan-
te en que vuelvas al suelo.
Cuando se te acerque con
un Ataque en voltereta,
defiéndete rdpidamente
con un Puiietazo Ligero
para derribarle; para cau-
sarle dafios importantes
linzale una Bola de Fuego
(de la velocidad que sea), o
golpéale con un Puiietazo
de Dragén. El Pufetazo
de Dragén eliminard casi
toda su energia, pero tam-
bién hay que decir que es
bastante dificil de ejecutar.

% KEN / RYU contra

BALROG

El primero de los enemigos
finales, Balrog, se parece
mucho a Mike Tyson (lo
que podria explicar que su
nombre fuera M. Bison en
la edicién japonesa de
«Street Fighter 2»). Espera
a que deje de avanzar re-
partiendo pufietazos; en-
tonces, dale una Patada
Huracan en la cabeza y un
Puiietazo de Dragén, e
inmediatamente, golpéale
una vez mias. Al levantarse
del suelo, vendra hacia ti
tratando de noquearte. De-
bes ser capaz de darle otra
Patada Huracin sin retro-
ceder demasiado.

% KEN / RYU contra VEGA

Si salta hacia la reja que

NS my

Cuando Balrog pare de dar purietazos,
ejecuta una Patada Huracan, un
Pufietazo de Dragon y un Lanzamiento.

En el momento justo en que Vega salte
por encima de la reja, salta hacia atras y
dale una Patada Fuerte en la cabeza.

Espera a que Sagat lance los Campos
de Energia, entonces agdchate y dispara
una Bola de Fuego rapida.

i
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estd en el fondo de la imagen, manténte ligeramente hacia la izquierda
0 hacia la derecha, salta hacia atrés, y dale una Patada Fuerte en la cara
~~debes practicar este movimiento a fondo, porque es fundamental
para vencerle. También puedes perseguirle mientras te defiendes de sus
golpes, hasta que se aparte de la pared derecha o izquierda con un salto;
entonces, corre por debajo de él y golpéale en el mismo momento en

que vuelva a tocar el suelo.

KEN / RYU contra SAGAT

Nada mds empezar el combate, agichate para evitar su primer golpe. Si
lanza su Campo de Energfa por la zona alta de la pantalla, agichate y
defiéndete con una Bola de Fuego ripida en el momento exacto en que

su Campo pase por encima
de tu cabeza. También pue-
des atacarle mientras avan-
za el Campo, saltando so-
bre el primero y dando
después una Patada Fuerte,
desde el aire, a su cabeza en
cuanto suelte el segundo.
Luego, dale una Patada
Fuerte (sin pulsar el mando
hacia delante) para asestar-

~ le un Golpe de Talén en la

barbilla. Esto le dejari

aturdido. Recuerda que es

mas vulnerable a tus ata-
gues cuando lanza el Cam-

‘ po de Energia.

KEN / RYU contra BISON
Limitate a bloquear sus sal-
tos y patadas, hasta que
empiecen los 17 dltimos se-
gundos del combate. En-
tonces, te lanzard Torpedos

 en Llamas hasta el final del

asalto, de los que podris
defenderte ficilmente con
Bolas de Fuego ripidas.

Iista misma técnica da buen

~ resultado frente al Campo

de Energia de Guile.

Cuando Sagat lance un Campo de
Energia, salta 'y dale una Patada Fuerte

en la espalda.

Bloguea los saltos y patadas de Bison
hasta que sélo queden 17 segundos para
que termine el combate.

S g



Lanza Bolas de Fuego rdpidas para derribar a Bison mientras
estd en llamas.

jSecretos increibles!

% «CHAMPIONSHIP EDITION» simulada
Debes introducir este c6digo después del mensaje «Licensed by Ninten-
do», y completarlo antes de que aparezca el logotipo de Capcom. En el
controlador 1, pulsa «Aba-
j0>>, R, «Arriba», L, Yv, B. Sl
estds utilizando la edicién
japonesa de «Street Fighter
2», debes anadir los boto-
nes X y A al final del c6di-
go, lo que dificulta comple-
tarlo antes de que aparezca
el logotipo. Es necesaria
clerta practica para hacerlo
correctamente.

% LOS FINALES
La secuencia final varia se-
gun lo bien que hayas juga-
do. Después de unas cuan-
tas semanas luchando dia y
noche, tal vez podris verlas
todas.

* Nivel de dificultad 0-2: «Intenta jugar a un nivel mis dificil.»

* Nivel de dificultad 3-5: Animacién final por cada personaje.

* Nivel de dificultad 6-7: Animacién final por cada personaje, con cré-
ditos.

ey 't X
Con el codigo Personaje contra Personaje,
dos jugadores pueden utilizar el mismo
personaje.

e I
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% Nivel de dificultad 7, utilizando continuaciones y con el mismo per-
sonaje desde el principio hasta el fin: Secuencia de animacién y men-
saje de felicitacién por parte de los ocho personajes principales.

- % Nivel de dificultad 7, sin usar continuaciones: Animacién final, crédi-
tos (con telones de fondo en los que aparecen fragmentos de comba-
tes), mds una pantalla de «Felicitacién» especial en la que figuran los
ocho personajes principales Y ADEMAS los cuatro tltimos enemigos.
- % Nivel de dificultad 7, sin haber perdido un solo asalto: Igual que «sin
- utilizar continuaciones», exceptuando que, después de ver la pantalla
de «Felicitacién», podris apretar «Start» para oir cémo Chun Li dice:
«;Ya Tal», que significa exactamente... eso.

A



'SUPER ADVENTURE ISLAND

DE HUDSON SOFT

iv) m——
Introducciéon

Master Higgins vuelve a la
Parga por tercera vez. Hudson
Boft nos demuestra que no ne-
‘tesitas un CD-ROM para es-
" puchar una banda sonora alu-
" dlnante, que incluye desde un
= Rap hasta un Reggae, con tal
yariedad de sonidos y ritmos
fue parece imposible que sal-
~jan de tu Super Nintendo.
~ |Pero asi es! Desgraciadamen- :
1o ¢l Reggae s6lo se escuchaen  Un juego, unos grificos 'y unos sonidos
" lina corta escena. Pero en «Su- formidables son los ingredientes
" per Adventure Island» tam- principales de esta Super Aventura.
_Eién hay unos grificos sober-
" bios y una aventura con restos desafiantes con un ajustado nivel de
“dificultad, que no es ni demasiado ficil ni demasiado dificil. Cada una
“tle las cinco zonas de la Isla de la Aventura, dispone de 4 niveles. Sin duda,
| BMte juego llegard a convertirse en un cldsico.

“Nivel 1

% Deberds encontrar una o dos armas en cada nivel. El bumerin es la
mejor de ellas, especialmente durante el scrolling vertical de los escena-
rios, en los que deberis herir a los enemigos que estdn a una altura ma-
yor que la tuya. Aunque ya dispongas de un arma, arriésgate a apode-
rarte de todas aquellas que, combinadas con la tuya, incrementen tu
B poder.

. % Sup6n que has de empezar en la mitad de un nivel, después de haber
. perdido una vida; puede que tengas problemas para conseguir un arma
- inmediatamente. Si te das cuenta de que por delante no hay mds, ten-
- drds que volver sobre tus pasos hasta que encuentres una.

- % Algunas veces puedes hacer desaparecer a un enemigo con sélo retro-
ceder algunos pasos para hacer que el escenario se mueva hacia atras, y
seguir luego tranquilamente tu camino.

- % El Nivel de «Bonus» estd dentro del nivel 1-2. Después de pasar por

i
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Nivel 2

% El Nivel de «Bonus» estd en el nivel 2-2. Después del tercer Wally (la
rechoncha y oscura criatura que flota en el aire), verds un plétano, un
kiwi y dos anands sobre una plataforma. Stibete a la plataforma de la iz-

una catarata con una pla-
taforma que cede bajo tu
peso, encontrars un bgf)-
merang, y a continuacién

tres kiwis. Si te pones de
espaldas contra los bloques
amontonados de la izquier-
da y disparas hacia la dere-
cha, sonar un timbre. Salta
para dejar al descubierto
una estrella, y cégela para
alcanzar el Nivel de «Bo-
nus». Si recoges todos los
objetos, ayuddndote con
los resortes de la derecha, y
luego vas hacia arriba y ha- : ; o
cia la izquierda, recibirds un «Bonus» de mds, y encima aparecera una
vida extra a la izquierda del dltimo resorte, lista para que la cojas. |
% Debes agacharte inmediatamente después d? saltar por encima de 1um
estrecha cascada que estd cerca del fm;%l del nivel 1-2 para evitar una lan -|
za que te envia un Bamboom (un bicho molesto que se pasa todo e
rato tirdndote lanzas). Des-
pués de luchar con el Bam-
boom, descubrirds un pla-
tano y un kiwi.

* En el nivel 1-3 hay frutas
escondidas encima de la
plataforma fija que estd en-
tre las primeras platafor-
mas méviles. Dispara en el
aire para hacerlas visibles.
Hay mis a la derecha de la

meta de este nivel.

Si oyes un timbre cuando disparas, sigue
haciéndolo hasta encontrar la Estrella que
te transportard al Nivel de «Bonus».

" % En el nivel 2-3 entraris en

quierda de la de las frutas y salta para encontrar la estrella que te llevari
hasta el Nivel de «Bonus».

Tiene forma de «S» y es
muy fécil de reconocer:
empieza en el extremo in-
ferior izquierdo y serpen-
tea hasta llegar al extremo
superior derecho. Tras re-
coger el dltimo objeto, no
te olvides de la vida extra.

el vientre de una ballena.
Manténte cerca del centro
y dispara arriba y abajo
para acabar con los enemi-
gos que revolotean por alli.
Al final de este nivel, coge
el Hacha, porque con ella
podris derrotar al enemigo final.

Mueve el Hacha por encima
de los tenticulos del Kraken para
herirle en la cabeza.

. % En el nivel 2, el enemigo final es Kraken, un pulpo. Como sabes, tienes

que atacarle con el Hacha, que has cogido al final del nivel anterior. Te
lanzard peces mientras agita sus tenticulos arriba y abajo. Esquiva los
segundos, y dispara al mismo tiempo sobre los peces; después, nada ha-
cia el extremo superior izquierdo de la pantalla y golpéale los tenticu-
los y la cabeza con el Hacha. No se te ocurra nadar hacia la zona del
fondo porque serds herido por los peces que escupe y que tienen ten-
dencia a flotar. Si tus hachazos son ripidos y precisos, podris destruir
al Kraken antes de que tenga ocasién de escupir un solo pez.

i nemigo final es
i Iéig:ll)r:s;:l unagestatua de Esquiva las llamas de Bamboozal cuando

dispares sobre su cara.

Nivel 3

grandes dimensiones que % El Nivel de «<Bonus» esti oculto en la segunda rama de la izquierda (la

cobra vida y lanza bombas p P
incendiarias. Esquiva las llamas de las bombas saltando de un lado a
otro, a la vez que le lanzas tu martillo o tu bumerén a la cara. Explotari

de mayor longitud) del nivel 3-1. Manténte cerca del extremo 1zquier-
do de la pantalla y lanza armas hasta que oigas un timbre; seré el mo-
mento de saltar para descubrir la estrella que conduce al Nivel de «Bo-

AU NN Sl ST AN A e nus». El camino que hay que seguir en este nivel es algo enrevesado.

Salta hacia la derecha apoyandote en los resortes; uno de ellos estd mds
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*

abajo que los demds —no lo descubrirds a simple vista— y cerca de la
cabeza de la serpiente. Salta por encima de los resortes de la fierecha y
los de la izquierda. En el extremo izquierdo de la pantalla, bajo el boo
merang y la flecha, deberis
saltar sobre un resorte y
alcanzar cada uno de los
dos resortes que hay deba-
jo del primero. Tras caer
sobre el ltimo, salta hacia
la izquierda para coger una
vida extra.

Cuando trepes por las tres
ramas que hay en el nivel
3-1, asegtrate de que dis-
paras sobre cada enemigo [ERNEEE s

en cuanto aparezca. Si no Busca el Nivel de «Bonus»
lo haces, acabaris desbor- i ol Wbl 323,

dindote. '
En el nivel 3-3 salta por la derecha desde la primera vagoneta, cuando

llegues al final de la via. Si lo haces antes, no serds capaz de efectuar ¢l
salto hasta la escalera. Una vez en la segunda vagoneta, espera un poco
mds que en la anterior ocasién, para saltar hacia la derecha. En la terce
ra, debes saltar hacia la meta en cuanto la veas aparecer. .

En el nivel 3-3 hay varias zonas donde librarte de los enemigos yen
do en direccién contraria a la suya, tal y como se ha descrito con
anterioridad.

En el nivel 3-4, el enemigo
final es Lavaslither, una
serpiente. Debes mantener-
te sobre su espalda mien-
tras trepe saltando hacia
arriba siempre que puedas.
Dispara sobre su cabeza
siempre que tengas ocasion
de hacerlo. Mientras luches
con ella, ten cuidado con la
lava que sale por los aguje-
ros del decorado. El pri-
mer agujero estd justo de-
trds del punto desde el cual
has saltado por primera

Vigila los agujeros; si sale humo de ellos,
es serial de que la lava se aproxima.

B
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vez, pero te resultard dificil verlo porque estd en la parte alta de la pan-
talla, bajo el marcador. Pero hay algo que puede servirte para orientar-
te: antes de que fluya la lava, aparece una humareda. Sigamos; colécate
A la derecha después de haber dado el segundo salto, hasta que escupa
n lava, y luego desplizate hacia la derecha —mis all4 del segundo agu-
jero—, mientras golpeas a Lavaslither en la cabeza. Sigue golpeindole
‘Iasta que le hayas vencido; no tardaris demasiado si tu arma acumula
la energia necesaria.

el 4

% Cuando te enfrentes a enemigos que lleven escudos (Beach Bum) en el

nivel 4-1, agichate y evitards que te hieran con su lanza. Al mismo
tiempo, dispdrales con rapidez.

El Nivel de «<Bonus» estd en el nivel 4-2. Muévete todo lo que puedas
hacia la derecha y sube
hasta el tercer peldafio; a
continuacién dispara cerca
del lado derecho del salien-
te hasta que oigas el timbre
y salta para encontrar la es-
trella que te conduciri has-
ta el Nivel de «Bonus». La
forma de este Nivel de
«Bonus» es la de una «X»:
empieza subiendo desde la
parte inferior de la izquier-
da de la pantalla; luego,
sube hacia la derecha, des-
ciende entre las estrellas, y
vuelve a subir por la iz-
quierda. Ten cuidado cuan-
do saltes al tercer peldafio: si tocas el mis alto de los dos peldafios, no

Ten precaucion con los Skullfoots
que hay al pie de esta montana.
Atacan por todos lados.

~ lo encontraris alli mis tarde cuando estés de vuelta.

En el nivel 4-2 debes asegurarte de no saltar demasiado alto cuando vas

~ de peldafio en peldafio, porque podrias dar con algunos Skullfoots que
. revolotean por alli. Ten cuidado también con los Skullfoots que atacan
.~ saltando desde abajo. Cuando estés a punto de llegar a la parte mds alta
~ de la pantalla, no te pares: sigue subiendo, ripidamente, para esquivar a

* los nuevos y dgiles Skullfoots; luego, salta hacia la derecha para alcan-

zar la meta.

. .
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bre; luego, salta para coger
la estrella del Nivel de
«Bonus». ;Y ahora viene lo
mids complicado! Debes
valerte de los resortes de la
Izquierda para ir subiendo,
caer por la derecha a lo lar-
0 del camino de las estre-
ﬁas. subir por el lado dere-
¢ho y dejarte caer sobre el
resorte del centro.
* El nivel 5-3 es duro, y ven-

* El enemigo final del nivel 4
se llama King Reptilian y
lleva una peligrosa espada
en su mano. Colécate cerca
de él, pero fuera del alcan-
ce de su arma; luego, cuan-
do se detenga e incline su
espada hacia el suelo, .salta
todo lo que puedas y dispa-
ra sobre su cabeza. Si acier-
tas, acabard convertido en
un monton de huesos, pero

sl R e et

: Manténte alejado del alcance de su ¢er a su enemigo final te Si W oponente tien.e la boca abierta,
no te confies porque resuci- espada; luego, salta tan alto como puedas pareceri imposible si no quédate quieto. ;Sin embargo, debes
ta en tres ocasiones antes de y dispirale a la cabeza. memorizas perfectamente estar prepama’q para dar un salto en
ser derrotado definitiva- ¢l orden de sus movimien- ualquier momentol
mente. tos. Cuando llegues al final del nivel, lo mejor es que utilices el boome-
rang, por mis hachas que vayas encontrandote durante la ascensién.
Ao & Asegiirate de que disparas a cada uno de tus enemigos a medida que
wve

Aparezcan y no te dé miedo caer desde una plataforma si éste es el tini-
¢0 modo de evitar que te alcancen. No saltes hacia la plataforma roja
(ue estd cerca de la parte mds alta del nivel, porque morirds de inme-
diato. Utiliza las plataformas flotantes para proseguir tu ascension.

* % La mala noticia es que Dark Cloak no es el enemigo final. La buena es
que tanto Dark Cloak como el otro monstruo resultarin muy ficiles
de vencer cuando comprendas su modo de actuar (jhasta entonces, te
parecerd algo imposible!). Dark Cloak ataca de tres formas distintas. EI
mds dificil de esquivar es el
(ue ejecuta cuando su ca-
beza aumenta de tamario y
escupe tres trozos de hielo
(ue se mueven rapidamen-
te. Casi resulta imposible
evitarlos; intenta agacharte,
0 salta si eres capaz de ha-
cerlo con la suficiente rapi-
dez. Si sobrevives a este
ataque, es muy poco pro-
bable que vuelvas a verle.

. Los dos ataques restantes

son frontales, y los ejecuta ... ¥ Cloak se transformé en un elefante.

% En el nivel 5-2 entraris en un castillo a oscuras; sélo Ehs;;onci)ras det 111]11
pequefio proyector de luz para ver parte de los obstzculos. ons ;1:; :
cién para percatarte del brillo de una arma‘c%ura; cuzr} olo ye?:; BLa
dispara para tumbarla. Ten cuidado tamblep con 1st%ﬁgu1r : mji.
metalicas —también podris detectarlas gracias a su bél oenla ozc "
dad—, ya que tendrds que saltar por encima de ellas. Este es uno de lo:
niveles més faciles... Sélo tienes que tomirtelo con calma. i

% Hay muchos Bloobs (bichos repugnantes de ojos saltones) en el n
5-3. Utiliza el truco del
scroll, yendo hacia atras
para que desaparezcan los
Bloobs, tal y como se ha
descrito anteriormente.

% El Nivel de «Bonus» estd
en el nivel 5-3. Tras ir hacia
la derecha durante un buen
rato, empezarés a subir por
unas plataformas de piedra.
Manténte en el centrode la  §
segunda plataforma y dis- [, : s
para; acto seguido, escu- :
charis el sonido del tim-

¥

Este ataque es dificil de repeler.
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mientras esté suspendido en el aire. Si tiene la boca abierta (oirds un
alarido), es que est4 a punto de saltar por encima de ti. {Pero ti no sal-
tes! Quédate quieto y agichate mientras disparas ripidamente siempre
que puedas. Si su boca no esté abierta, permanecerd sobre el suelo
mientras se desplaza, flotando, de un lado a otro de la pantalla. Corre y
salta tan alto como puedas por encima de él en cuanto se aproxime; lue-
go, da la vuelta y dispdrale. Sigue haciéndolo hasta derrotarle, pero es-
tdte atento a sus ataques.
El enemigo final no tiene nombre, pero parece ser una especie de reen-
carnacién de Dark Cloak (aunque acaba convirtiéndose en un elefante).
Y también es muchisimo mayor. Sal de debajo de él en cuanto puedas
hacerlo. Ve dando saltos en
el aire y luego cae con fuer-
za sobre el piso de abajo.
Debes advertir que el color
del suelo cambia cuando él
cae encima; ésa es la clave
para vencerle. Puedes dis-
parar tus armas sin fijarte
demasiado en dénde apun-
tas... s6lo concéntrate en
esquivarle. Al principio,
vete hacia la izquierda; des-
pués, sigue en esa direccién  Pasa por debajo de él en cuanto puedas e
cuando tu oponente se lan- incitale a moverse de un lado al otro.
ce al suelo. Se elevard a una jPero ten cuidado con los agujeros!
altura suficiente que te per-
mitird correr por debajo de él... {Hazlo! Y coldcate a una distancia sufi-
ciente para que no te aplaste. Tras repetir el movimiento dos o tres ve-
ces mds, corre por debajo de él para atraerle en tu direccion. Cuando el
suelo ya haya adquirido una tonalidad rojiza, sélo aguantard un impac-
to; después, cederd y se hundir4 en la lava de abajo. Tu recompensa seri
una breve secuencia de animacién, acompafiada por unos titulos de
crédito, y una suave miisica hawaiana de fondo. jAloha!
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] % El manual dice que no de-  Sal por un lado de I tlla pa entrar
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~ SUPER BATTLETANK

DE ABSOLUTE ENTERTAINMENT

Introducciéon
No permitas que te asuste

el calificativo de «simulador
de tanques» que muchos apli-
CAn a este juego... porque re-
sulta mucho mis divertido
jue un simulador al uso. Pue-

¢s aprender a manejar los
eontroles con facilidad y el de-
sarrollo de la partida es extre-
madamente divertido. En la
mayoria de las misiones, el
objetivo principal consiste en ~ “S#per Battletank» combina grificos y
localizar y destruir los tanques sonidos realistas a la perfeccion.
enemigos, los helicépteros, las
bases y los infames cohetes Scud. No existen grandes estrategias que anali
#ar: s6lo debes entrar en el tanque y disparar contra los ene?ni c?s 2 )
tienes que aprender a administrar tus municiones y air mej oran%tlo. roSO i
Sivamente tu punteria. Los graficos y sonidos digitalizados son deplo ifle:
Jor que hayas visto. ;Y si tu Super Nintendo esti conectada a un equ; ;

estéreo, escucharids el estruendo de los cafiones! g

. Estrategias increibles

% Las estrategias a seguir sir-
ven para las diez misiones.
La tnica diferencia entre
los niveles es que hay més
enemigos y obsticulos
(minas). Cuando alcances
los niveles superiores ten-
dré§ que seguir a rajatabla
las indicaciones que vienen
a continuacién para sobre-
vivir y vencer al enemigo.

l?es conducir por fuera de rapidamente por el otro.
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los limites fijados para
cada misién, porque si lo
haces, el sistema compute-
rizado de navegacién te de-
volverd al «buen» camino.
Sin embargo, si se te per-
mite salir por un lado de la
pantalla y volver por el
otro. Puedes aprovecharte
de esto para ahorrar com-
bustible. El inconveniente

es que puedes salir ¢ e Eplea los botones X e Y para controlar

zona despejada y acabar tu velocidad; los botones L'y R sirven

ir mi s el mapa.
Soficlo ko ke campo £ para conducir mientras observa p
minas; por lo tanto, man-

ténte alerta.

jetivo si si 1 mapa. Para
% Llegards mds rdpidamente hasta un objetivo si sigues el map

5 nes X e Y para
acceder a él, pulsa el botén B; luego, emplela; los Egtlcj S
mbiar tu velocidad mientras viras con los boton il ar}lrdo 7 granco
(s:glo sirve para apuntar antes de d1spar§.r un armat.t cl;- Akl
jeti ia a visié ntal y dispénte a atacar. ¢ ‘

o, cambia a visién fro énte a it o

gel ?ib]en:to’ alcance y, de acuerdo con sus indicaciones, dirigete

ar de co )

enemigo.

n montafias son
% Las sefiales negras que hay en el mapa y que parece

i 3 oda velocidad en una de estas zonas,

impoisniien;g?:r.rg::lrtl: S}re;::zsaavtisor delantero para disparar sobre di
rox

chF;;s minas. Cuando descu-
bras una, parate y deténala
a distancia con tus ametra-
lladoras, antes de seguir
avanzando. Si quieres com-
probar en tu mapa lo cerca
que te hallas de tu blanco
en un campo de minas, de’:—
tén el tanque, y después
pulsa el botén B para pasar
al mapa. En el transcurso
de los dltimos niveles, ten-
dris que llegar hasta una

‘()Itale a Sit ada en el cen- l.}"l()s canonazos 7ﬂp1d05 son e ectivos pﬂ’t,
f

St 2
i inutilizar los tanque
minas.
tro de un campo de
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- truir. Irdn a la carga contra

% Los misiles Scud pueden

% Cuando aparecen, los helicé

It ” ~
% La base esti sefialada por

Super Battletank

® Los tanques son los obs-
~ ticulos mds ficiles de des-

ti mientras disparan lenta-
mente; después, darin la
vuelta y escapardn a toda
velocidad. Si tienes buena
punteria, dispara con rapi-
dez cuando se dirijan hacia
ti. Si aciertas varias veces
seguidas, explotarin antes
:iaemcgi:rtgf;g:; t?sgs;)l:aﬁ: E;}:zp{ecfz tu ametmllac{om para destruir los
i elicopteros. No dejes c{e. moverte para
evitar los misiles.

ser destruidos con facili-
dad; bastan tres cafionazos

8i hay algin tanque o helic
lugar.

para ello. No presentan batalla; por lo que
Optero cerca, podris destruirles en primer

pteros suelen atacar con misiles. Mientras
te muevas (lentamente, para ahorrar combustible) debes ser capaz de
esquivarlos sin esfuerzo. Utiliza tus ametralladoras, manteniendo pre-
sionado el botén de disparo mientras apuntas al helicoptero. No po-
drds apuntar tu cafién lo suficientemente alto, pero siempre puedes uti-
lizar un misil guiado por laser, si te queda alguno. Es preferible que

practiques el derribo de los helicépteros con tu ametralladora, dado
que en las dltimas misiones

deberds recurrir a ellos,

una bandera americana. S
andas escaso de energia, ar-
mas o combustible, puedes
entrar en ella para repostar.
Pero espera a que te resul-
te imprescindible entrar,
iporque sélo podris reali-
zarlo en una ocasién!

Las fortalezas enemigas
Aparecerdn al final de la
Misién 3-10 (después que

Tras destruir a todos los enemigos, podrds
hayas destruido todos los

ver la situacion de la fortaleza,
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enemigos). Reposta en la
base antes de librar esta dl-
tima batalla. Selecciona la
cortina de humo mientras
la pantalla se mueve en
scroll hacia los enemigos, y
pulsa el botén de fuego
hasta dispararla. Cambia
ripidamente a tu arma mds
potente (que muy proba-
blemente seréd el caién) y
dispdrala sin perder un ins-
tante contra cada uno de La cortina de humo aynda a confundir a
los cafiones enemigos que tus enemigos.

odris ver a través del
humo. A medida que éste se vaya disipando, pulsa el bot6n para lanzar
otra cortina. Repite el proceso hasta acabar con todos.
La batalla definitiva tiene lugar al final de la Misién 10 y es, con mu
cho, la més dura (como era de esperar). La fortaleza esta situada en ¢l
centro de un campo de minas; en consecuencia, deberds abrirte camino
trabajosa y cuidadosamente por él para llegar hasta ella. Perderas ener
gia al pisar una mina, jasi que ten cuidado! Si tienes menos de la mitad
cuando inicies esta batalla no tendrés la mds minima oportunidad.

% Los enemigos no son ni més listos ni mds duros en las misiones mas di

ficiles, s6lo aumentan en nimero. La posicién de los enemigos es alea
toria, pero siempre habrd la misma cantidad de ellos. En la Mision |
hay tres tanques. En la Mi-
sién 2, hay cinco y un lan-
zador Scud. En la Misién
3, hay un Scud, cuatro heli-
cépteros, dos tanques, una
base y una fortaleza enemi-
ga. En la Misi6n 4 hay cua-
tro tanques, cuatro heli-
cépteros, dos Scuds, una
base y una fortaleza enemi-
ga. En la Misién 5 hay cin-
co tanques, seis helicopte-
ros, dos Scuds, dos bases y . : ;
una fortaleza enemiga. En  En la Mision 10, el campo de batalla estd
la Misién 6 hay seis heli- plagado de enemigos y fortalezas.

0
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copteros, seis tanques, tres Scuds,
bEn la Misién 7 hay siete tanques, o
ases y una fortaleza enemiga. En |

helicé
Misiég t;r}(l) s, cuatro Scuds, dos bases y una fortaleza enemiga. En la
y una fortaily nueve tanques, diez helicopteros, cinco Scuds do.s bases
L ik )
eza enemiga. En la Misién 10 hay diez tanques, diez heli
) .

a g

d}(l)s bas.es y una fortaleza enemiga.
c o.h.ellcopteros, cuatro Scuds, dos
a Misién 8 hay ocho tanques, ocho
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Introduccion
* Cada 100 afios, las fuerzas
tlel mal hacen revivir a Dricula

thvés de los siglos, la familia
Belmont ha educado a su hijo
Mayor en los secretos de la
Wza de vampiros. Ha llegado
itra vez el momento de que
Uno de los Belmont, Simén,
#impiece la busqueda de Dri-
ula por toda Transilvania.

~ En esta secuela de la popu-
ir serie, manejas al dltimo de

Unos efectos especiales sorprendentes
estan por todas partes! Este enorme
candelabro oscila en el aire.

piedas proseguir facilmente tu aventura. Para abrirte camino utilizards Pu-
Miles, Hachas, Bombas de Fuego, un Boomerang y el imprescindible Litigo.

Estrategias increibles - Ftapa 1

razones pequenos te per-
miten disparar o lanzar tus
| armas, mientras que los
grandes te conceden cinco
~ disparos mis. Recoge la
- Estrella de la Mafana (tie-
~ ne forma de una M metili-
| Ca) para aumentar la poten-
cia de tu arma. Incrementa
tu poder (energfa) reco-
giendo Chuletas de Cerdo.
Después de un breve paseo

or el jardin, llegards al
- Interior del castillo. Salta
~ por encima de los primeros

Intenta recoger los objetos que esconden las velas con el litigo. Los co-

Hay muchas Chuletas de Cerdo ocultas.
Barre las paredes para dar con ellas.
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bloques y ve hacia la derecha, bajo la plataforma; luego, rompe la pared
y encontrards una gran Chuleta de Cerdo.

* Tras haber subido al segundo piso, sélo podras andar por encima de
los bloques azules. Balancéate sobre los agujeros con el latigo, apoyin
dote en los ganchos del techo. Mantén presionado el botén B para le
vantar el latigo, y lanzarlo hacia el gancho.

% Después que haber descendido al primer piso, rompe los bloques que
estén a tu izquierda y encontrards un Tiro Doble (II). Tras avanzar un
poco mis hacia la derecha saldris al exterior; luego, vuelve a entrar.
Arriba, veras grupos de viboras verdes que caen sobre ti cuando pasas
por debajo de ellas. Mué-
vete con rapidez y acaba
con ellas. Més adelante hay
un grupo de Mr. Heds (ca-
bezas de caballo) que son

de color rojo y resultan di-
ficiles de distinguir entre el
color también rojo del sue-
lo. Después de volver a su-
bir al segundo piso, busca
unos bloques pequefios de i : b
madera qque lZeqmueven P A P RT Ay
cuando te pones de pie
sobre ellos. Si caes al piso
inferior, perderds una vida.
* El enemigo final es Row-
dain, un esqueleto a lomos
del cadaver animado de un caballo. Salta sobre el bloque y arrodillate
mientras lanzas cuchillos hacia la derecha, en direccién a la cabeza del
caballo. La cabeza del caballo dispara bolas de fuego... Cuando la le
vante, salta para esquivarlas. Una vez hayas destruido el caballo, ten
dris que luchar con el esqueleto, que salta sobre ti e intenta partirte ci
dos con su espada. Hiérele con tu latigo mientras saltas para esquiva

sus fintas.

i ui o

, ’ * a0 ow
T ST pTETTE N SR
Cuando Rowdain salte sobre tu cabeza,

dispara con rapidez, luego salta cuando
lance tajos con su espada.

Etapa 2

% Al principio de esta etapa hay un bosque; después, viene un pantano
que alberga algunas plataformas muy dificiles de cruzar. En el extremo
derecho del pantano hay unos peldafios que conducen hacia arriba, y
que te llevardn a luchar con un esqueleto y un armadillo. Derriba la pa
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ted que hay debajo de la
escalera y encontraris una
~ gran Chuleta de Cerdo.

® Aparece un enemigo final
en el centro del escenario...
Medusa. Dirigete hacia ella
y arrodillate mientras la
fustigas con el latigo; retro-
g?de cuando se aproxime.

Sigue arrodillado durante el

resto del combate para asi
poder herir a las serpientes.

Mlcr}tras retrocedas hacia la

Izquierda, lanza tus cuchi-

llos para derribarla.

o
® 8

VEAR P ASED " B oy e dll

# % - w

laA.rrodz'llate durante esta batalla y da
118azos a las serpientes con la maxima

rapidez posible,

1 !tapa 3
" % Ve hacia la derecha

: » ¥ a medida que vayas baj 1zqui
Y atraviesa la pared para encon?r " h aJ.andP; et i
e : ar una habitacién oculta. D
as hay velas que contienen grandes cantidades d i
W :
g’: una gran Chuleta de Cerdo. e b
uando regrese é
greses por la derecha, después de cruzar por donde estin las

estac as’ I)()“ alell(:l()“ a las I)[e(llas ([]Ie caen (Iel ]e(:ll() Vlaule[l una (lls—
: P

Tras llegar mds alli de las casca
zona, donde, debajo de las
plataformas y de los blo-
ques hay una cloaca. Cerca
de ]2.1 segunda vela veris un
Agujero que tendris que
Atravesar dando un salto;
también hay objetos que
¢aen desde arriba. Entre
ellos, una caja grande, bas-
tante dificil de esquivar.
Espera a que haya pasado
por tu lado, y entonces co-
rre hacia la derecha. Des-
pués de subir al segundo
piso, deberds balancearte

das subterrineas, entraris en la tercera

Cuandg utilices el ldtigo deberis
acercarte. Siempre has de estar preparado
para saltar.

L L
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desde un gancho. Sélo podrés hacerlo una vez, asi que presta atencion,
Si retrocedes, te atacard un Merman (Triton) desde abajo.

* Los enemigos finales son un grupo de Viboras Mutantes. Con el lati
go puedes situarte sobre el extremo izquierdo del bloque central mien
tras das latigazos hacia la izquierda. Una de las cabezas respira una lla
ma corta, pero las otras disparan una triple bola de fuego mortal, por
encima de la cual habris de saltar. Siempre debes estar preparado para
saltar a la vez que haces restallar tu latigo. Con los cuchillos podris si
tuarte en el extremo de la derecha y lanzarlos rapidamente guardando

una distancia de seguridad.

Etapa 4

% En los inicios de esta etapa, bajo la escalera, hay
z0 con un Gran Corazén en su interior.

% Arriba, en el segundo piso
hay unas plataformas ver-
des y estrechas. Cuando
vayas a parar sobre ellas,
basculardn, lanzidndote a
una tumba prematura. Para
pasar mds alld debes darle
al botén de salto lo mds ra-
pido que puedas, cuando
caigas sobre ellas.

* El enemigo final es Pu-
weyxil. Se trata de un es-
queleto que intenta herirte
con su lengua, mientras
desde arriba caen piedras.

Esquiva las piedras a la vez que atacas rapidam
latigo. Evita su lengua manteniendo una distancia segura. En su cranco

se formar un agujero cuando la batalla se aproxime a su final.

* ;Esta etapa todavia no ha concluido! Engénchate con el ldtigo y pende
de este garfio hasta que la habitaci6n acabe de dar vueltas, después sal
ta hacia abajo y haz restallar tu ltigo para destruir las cabezas que apa
recen por ambos lados. A continuaci6n, vuelve a asirte del gancho y e
pera a que termine el movimiento de rotacién, luego colimpiate para
alcanzar una plataforma que aparecera.

* A continuacién, deberds pasar por una habitacién complicada en extre
mo, en la que el fondo da vueltas en derredor tuyo. Parece muy emo

un muro resquebradi

y W WL R W
Manténte apartado del alcance de su
lengua, atacindole rapidamente.

ente con hachas y con ¢l
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cionante pero desorienta
un poco. De pronto, algu-
NOs enemigos aparecerin
por las ventanas que hay al
fondp, por lo que debes es-
tar dispuesto a presentarles
batalla.

’* A continuacién viene un
- laberinto de bloques ms-
viles que te trituraran si to-
mas el camino equivocado.
Sube y ve lo mds lejos que
puedas hacia el extremo de
l‘”f derecha, luego sube y
gira nuevamente a la dere-
cha. Pon atencién a los

bloques :
‘ an?alla s:starrlba que pueden aplastarte. Manténte en esta zona de la
‘ N a que Pl{edas llegar a la parte superior. Cuando vayas hacia
g enlcontliaras tres bloques de color purpura y con estacas que
g :lz dtec (})1. Esquivalas, luego anda aprisa por encima deqlos
erecha, que se mueven a gr : <
b an velocidad. S
L g‘revf 35C€1’l$10n para llegar 4 la salida, 6lo te falta una
§ ui 1 .
co(}no e‘ib:rrlas l}lchazlr con otro enemigo final, que figura en el manual
i erf:ilgo e ladEtlaPa >: es Koranot (un monstruo rocoso)
extremo de la izquierda, utilizand 1
e o quierda, utilizan o la plataforma ascen-
mientras haces restallar tu litigo para herirle, entonces sitdate

entre los bloques que
caen desde el techo. Repi
- Repite esto, atacan -
vamente hasta que Koranot esté derrotado ’ ik

Usa la [flqtaforma que se eleva, y ataca
con tu ltigo, luego aguanta en pie entre
las rocas que caen.

5 DCS ues de b' P i l e 2
.
q . P €S na 1

muerte segura. No ha ioo fi
. y enemigo final alguno en 5
k esta
muchos enemigos y mucho que trepar. etapa, sélo hay

Etapa 6
En la segund
" a parte de es p .
ue se mueverf La ﬁnicat;::tapg de(? s S:{J bir ente unos candeleros
i 1 € donde puedes d .
bloques gris c P quedarte en pie son los
: es que estin ¢ .
9 erca de la parte superior (cuatro a cada lado).
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En la seccién que viene a
continuacién, vigila los
candeleros que caigan, y
espera a que sus Cirios se
consuman antes de pasar
por su lado. Las masas
transparentes resplande-
cientes explotardn hori-
zontalmente al tercer lati-
gazo. Dales dos veces y
espera a que estén por en-
cima de tu cabeza para dar-
les la tercera. Después de
golpear a estas masas, al-
canzards una escalera. Sube
los primeros peldafios y lu-

Antes de subir hasta donde esta el

g0 fi ) s de esta
enemigo final, irrumpe a través de

pared para obtener una vida extra.

i is arriba, luego salta por los peldafos,
| enemigo que hay mds arriba, lueg ) )
;}altzi;(:kl)a?oey ronglpeqlos bloques azules que estdn a la derecha para en

contrar un Doble Disparo (II).

y . or
% Después que hayas pasado por otra zona, alcanzaris el p1flo ssg;r;i)l ‘
donﬁe unas cortinas de color purpura (l:)u?lgan desde 2 }t:;cl ezl de i
a descubrir una gran
la derecha y rompe la pared par e
izqui as manos que salen de la pared, p
do. En el lado izquierdo hay un s
can, y aprovecha para pas

erte. Espera a que se desvanezcan, > i
fr(l)égnte antef de que reaparezcan. Puedes golpearlas con el litigo cuandc

tienen aspecto sélido.

* Agichate y fustiga las me-
sas ripidamente antes de
que tengan la menor opor-
tunidad para moverse. El
enemigo final siguiente
aparecerd en esta zona (Es-
pectros Danzaptes), que
debes evitar mientras es-
tés atacando a las mesas.
Cuando llegues al extremo
de la derecha, sube la esca-
lera hasta el enemigo final,
pero antes de subir puedes
recoger una vida extra. Sal-
ta sobre el primer bloque y

Después de atacar, corre hacia el centro
para escapar de su venganza.

e G

- & Los
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con tu litigo rompe los bloques de tu derecha para que quede al descu-

bierto una vida extra.

% Cuando aparezca el enemigo final (Espectros Danzantes),

el bloque de la izquierda del fondo y ponte dando frente a
Rdpidamente haz restallar tu litigo cuando se aproximen
cuando se desvanezca, corre hasta el centro. Preparate para
espadas que te lance, luego ataca de modo agresivo.

Etapa 7

% Unos Libros se mueven rdpidamente por esta primera zona, pero son

salta sobre
la derecha.
a ti, luego,
esquivar las

inofensivos hasta que llegues a la segunda zona, donde saltarin hacia ti
y se quedardn suspendidos en las proximidades.

necesites y asegirate de
que has derribado todos
los esqueletos rojos que
hay en cada una de las pla-
taformas antes de saltar ha-
cia ellas. Los esqueletos ro-
Jos regresardn después de
unos pocos segundos, por
lo que deberis saltar rapi-
damente sobre el libro si-
guiente.

&k Después de los libros ver-
» des, entraris en una habita-
¢ién con cuadros artisticos
colgados de las paredes.
Dispara a la mano de la
primera dama, luego salta
ara ir a parar debajo de la escalera y rompe la pared para descubrir
una gran Chuleta de Cerdo. Des
vete ripidamente hacia la derech
enemigo situado debajo de la alfo
Subiendo por los siguientes peldafios est4 col
e un enemigo en su interior. Verds su cabe
Agarrarte. A la derecha de este primer cuad
(II) oculto en la pared. Una serpiente roja
puedes evitarla si no bajas de los salientes m

No te pase por alto este Doble Disparo
que estd a la derecha del primer cuadro

Libros Verdes actian como plataformas méviles, por las que de-
berds saltar para llegar a la zona siguiente. Témate todo el

tiempo que

de ataque.

pués de bajar los peldafios siguientes,

a para que no te ataque desde atrds un
mbra.

gado otro cuadro que tie-
za antes de que salte para
ro hay un Doble Disparo
se arrastra por la zona, y
s altos. Cuando bajes por

e T
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los siguientes peldafios, en
uno de los cuadros podris
ver unos candeleros. Gol-
péalos y se convertirén~ en
unos corazones pequefos.
El siguiente corredor.lar-
go tiene el techo recubierto
con pinchos, contra los
que serds empujado por la
criatura que se esconde
bajo la alfombra. Agichate
al caminar por alli para evi-
tarlo.

* El enemigo final corres-
pondiente 13 <lzst1§ escenaglo

ir Grakul. Es un caba-

flsersoquue usa un hacha, con la que golpea el sx’lelo. Cada Vequue g'olpf-\.n
el suelo hace saltar chispas que corren sobrf: éste en ambas 1iec01o.nlt
Salta por encima de estas chispas, luego agichate y cl:)on tczidzi a lr)a:lll)ll;:'/
posible haz restallar el litigo por encima de la cabeza del ca —
Cuando su energia se haya vaciado y no q}leden mds c(1ie1 cu;}tr.cc)1 r:lrc o
sacard su espada y continuard su ataque. Sigue atacandole I’jpl a
mientras todavia estés situado sobre el saliente de la izquierda.

Mientras luches, manténte a la igqnierdn,
luego salta para esquivar las chispas que
salen de Su hoja.

Etapa 8

* Esta etapa es similar a la
anterior, s6lo que es mas
dificil. Pon atencién a los
grandes cuchillos que caen
desde el techo en la segun-
da zona. Debajo de los si-
guientes peldafios hay una
gran Chuleta de Cerdo en
la pared. Los bloques de
arriba se caerdn, por lo que
tienes que pasar por enci-
ma de ellos con la mixima
rapidez y hacia la derecha.
Detrés de la siguiente serie
de estacas que caen desde

i i & i s i & ik
El monstruo lanza tres clases diferentes de
botellas coloreadas. Aprende como hay
que atacar a cada una de ellas.
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Arriba, unos pinchos penden del techo de un largo corredor. Estos pin-
¢hos se levantan y se bajan, y la tinica manera de sobrepasarlos es aga-
thindote mientras caminas.

b Il siguiente enemigo final es El Monstruo, que se parece al de Fran-
- kenstein. Ponte en pie sobre la plataforma de la izquierda y agichate al
- tlempo que lanzas cuchillos con toda rapidez. Si tienes tu energia com-
pleta serds capaz de aguantar mis que €L Si no es asi, deberés concen-
\ Warte més para evitar su ataque. Lanza tres clases diferentes de botellas.
Las botellas verdes lanzan una rociada de Bolas de Fuego, que deberis
. Mquivar colocindote de pie entre ellas. La de color purpura extiende
- llamas por el suelo. La botella blanca formars un gemelo del monstruo,
~ Clya destruccion te resultari algo mis ficil que la del monstruo real.

pa 9
Después de los cuatro primeros cofres del tesoro caerds dentro de una

§rieta, donde conseguirds un Doble Disparo (II). Después de descen-

er por la segunda escalera hay unos trozos de oro que estin suspendi-
dos en el aire. Pasa por alli

orriendo para evitar caer.
Puedes conseguir una gran
Chuleta de Cerdo en cual-
(uiera de los cofres del te-
K010 que encuentres en esta
zona saltando sobre él 255
- veces. Esto requiere un
tiempo muy largo, pero la
energia extra que consigas
puede valer la pena.

El enemigo final de turno
empieza siendo ficil, pero
¢ complica al rato. Es el
Murciélago Zapf que vola-
rd de lado a lado por enci-
ma de ti. Quédate de pie,
directamente debajo de él para evitar las monedas que caen desde sus
alas cuando le hieres, después haz restallar tu latigo hacia arriba, en di-
reccién vertical. Puedes agacharte para esquivarle cuando pasa en vuelo
rasante. Durante la segunda parte de la batalla, el Murciélago Zapf se
descompondri en tres murciélagos pequefios. Estos serin més duros de
pelar porque resulta més dificil esquivar las monedas que dejan caer.

Colécate debajo del murciélago para que
no te den las monedas que caen de sus
alas, luego agdchate cuando descienda en
vuelo rasante.
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Intenta atacarlos de uno en uno, cuando estén directamente encima i
ti, o prueba a acertarles desde cierta distancia cuando vuelan bajos so

bre el suelo.

Etapa A

% No hay secretos importantes en esta etapa, pero hay una gran cantidad

de saltos y obsticulos que tienen su truco.

ganchos que son arrastra-
dos hacia arriba por medio
de una cadena. Enlaza el
gancho con tu ldtigo y co-
limpiate con ganas, des-
pués salta a la segunda
plataforma que estd en el
extremo izquierdo. Salta a
la pequefia plataforma que
hay a la derecha y utiliza
el boomerang para herir al
enemigo que se halla en el
extremo derecho, después
enldzate al siguiente gan-
cho y déjate arrastrar por
él hasta la parte alta de la
escalera. En el gancho si-

En la segunda zona hay

Manténte a distancia de esta momia en
llamas para evitar ser quemado o lanzado
por un costado.

guiente que vaya arrastrado por una cadena, tendris que balancearte y
saltar a la primera plataforma para no ser atacado por el esqueleto de
serpiente que estd suspendido al lado derecho. Utiliza tu bumeran con
tra la serpiente, luego aprovecha el siguiente gancho para llegar a la pas

te mas alta y sal por la derecha.

% El préximo enemigo final aparecerd en

la esfera de un reloj. Es Akmo

dan II, una momia, que se recompondrd desde abajo. Quédate de pi¢
sobre la manecilla derecha del reloj y mira hacia la izquierda, entonce
le golpeas ripidamente con el ltigo, inmediatamente después que i
forme. Después de unos 8 segundos desaparecerd, aunque luego reapi
receri en cualquier otro lugar. Siempre debes mantenerte a distancia
para que no te alcancen las llamas de su cuerpo; salta sobre él si es nece
sario para evitar que te empuje fuera del borde. Si aparece en la plata
forma que hay en la parte inferior izquierda, tendras que utilizar tu bu

merén para golpearle.
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#hcima de ellos. Desplizate
‘ Hipidamente, sin pararte, o
. Bierias a tu propia muerte.
* lncima hay una zona don-
_' ile unas plataformas se des-
" plazan en diagonal. Salta
“obre una de ellas, y luego
~ Mpidamente salta hacia el
* lado izquierdo durante la
~ Mubida, para esquivar las

~ Witacas y llegar a la escalera
Mlguiente.

L Después de subir por los

- peldaiios de piedra azul,

~ perca del final, en una vela

. Bleontrards una gran Chu-

lota de Cerdo, y mis plata-

“ubligard a desplazarte ri
tlo ellas. Salta sobre la

: sa}lta entre ellas hacia la
~ I#quierda, unas cuantas ve-
. ey mds.
; Il enemigo final es
8logra. Antes de entrar re-
* pibirds una Estrella de la
‘Mafana, lo que hari au-
.ﬂi(mmr el alcance de tu l4ti-
f. El enemigo se deja caer
tende el techo y ataca con
holas de fuego y una lanza.
_ Cuando le golpees, saltari
= Bt vez al techo y luego
- Onerd. Colécate cerca de él
' emlmdo caiga (pero no de-
| bajo de él), después agi-

Super Castlevania IV

én cuando camines por

bDesplézate rdpidamente sobre estos
logues que se elevan, para evitar las
estacas que hay arriba.

~ formas 1 1
formas que se mueven en diagonal. Por encima hay estacas, lo que te
4 X
pidamente sobre las plataformas para escapar

e primera platafo.rmg, y luego hazlo sobre la se-
uacién, sal de las dos siguientes hacia la izquierda, lue-
td

Este enemigo final regresa al techo

después de cada golpe. Agichate cuando

ataque.
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chate y haz restallar tu lati-
go para golpearle. Repite
esto hasta que su energia
alcance la sefial de media
carga y cambie su sistema
de ataque. Ahora lo hard
con la cabeza gacha. Salta
al peldafio de cualquiera de
los lados y agichate mien-
tras haces restallar tu latigo
para herirle; luego, con
toda rapidez, cambia de
peldafio y repite.

* Recoge las Chuletas de
Cerdo que hay en las velas
cuando subas para habértelas con el siguiente enemigo final. Es un
lagarto alado. Durante la primera etapa de su ataque deberds evitar las
pequefias llamas que deja caer cuando estés bajo él, haciendo restallas
tu latigo hacia arriba, contra él. Cuando su energfa se reduzca a la mi
tad, cambiar de sistema. Salta al borde de la izquierda y da latigazos a
diestro y siniestro cuando se acerque. No podris resultar herido mien
tras estés de pie alli.

% Cuando hayas recogido una Chuleta de Cerdo pequefia y una Estrella
de la Mafiana tendrds que luchar con el siguiente enemigo final, ¢l
Malvado Destripador. Quédate de pie en el fondo, a la izquierda y haz
restallar tu litigo hacia la
parte superior de la dere-
cha para golpearle en cuan-
to aparezca. Después pega
unos latigazos hacia arriba
con toda rapidez, cuando
esté por encima. Planeard
por la parte alta y mds tar-
de por abajo, en la parte
derecha, después te atraera
hacia él. Quédate cerca del

centro, dando frente a la ; :
derecha y soltando latiga- Salta por los peldarios finales que
zos mientras seas atraido  conducen hasta el Dragon para encontrai
hacia él, luego vete andan- los peldarios invisibles que hay abajo, y
do antes de golpearle y si- vidas extra.

El borde izquierdo es seguro durante la
fase 2 de esta batalla.
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gue apartindote de él. Des-

oja al aire, debes estar
preparado para saltar cuan-
0 vuele por la parte baja
de la pantalla, hacia la iz-
fuierda. Cuando la lance
por segunda vez ya no serd
Necesario que te agaches,
ero sigue andando hacia
A izquierda durante todo
ol tiempo para llegar de
Nuevo a la repisa. Repite
desde el principio hasta
%uc quede derrotado.
espués de pasearte por un pasillo de antorchas veris la escalera que
lleva hasta Dricula. Aqui va un Secreto Asombroso: salta por la esca-
lcra' para ir a parar a una escalera invisible que hay abajo, luego dirigete
hacia la izquierda y desde arriba caerdn algunos objetos potenciadores
Ahora ya estds preparado para Dricula. ;
El enemigo final, como ya sabes, es Dracula. Cuando aparezca, salta y
lanza tu bumerin hacia su cabeza, luego haz restallar tu létiéo para
golpear las dos chispas que lanza. Después de que su energia se haya
Vaciado en cuatro de las barras, lanzara unas esferas de color pﬁrpuZa
}No hieras de nuevo a Dracula, todavia! Después de que golpees las -
eras, desprenderdn una espiral de chispas, y luego caerd una Chuleta
de Cerdo pequefa. Puedes
fecoger cuantas quieras de
éstas, con tal de que no
golpees a Dricula de nue-
vo. Después del siguiente
impacto, lanzaré llamas en
forma de cabeza, que serin
atraidas hacia ti. Huye de
ellas, o pasa por debajo de
ellas y golpéalas a la prime-
ra oportunidad que se pre-
sente. Mientras procuras

evitar las cabezas de fuego, No hieras a Dricula cuando aparezcan las

;ntenta herir a Drgcula con  esferas de color piirpura. ;Antes recirgate
A mayor frecuencia que te de energia!

Salta y lanza tu bumerdn, luego haz
desaparecer las chispas.
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NIVEL8 NIVEL9 NIVELA NIVELB DRACULA
BXXB BXXH BXXB" BXXH 1BXXX
ABXH ABXH " AHXH AXXH ABXH
XHXB ‘XHXB XXXH XAXH XHXX
BXXX  HXXX\ AAXX 'HAXX  XBAX

resulte posible. Cuando
sélo le queden seis barras
de energia, soltard de nue-
vo las esferas de color pir-
pura, por lo tanto puedes
recoger algunas Chuletas
de Cerdo antes de herir
nuevamente a Drécula.
Cuando le golpees de nue-
vo, cambiard por dltima
vez su sistema de ataque.
Cuando aparezca, se for-
marin relimpagos en la
parte alta de la pantalla que
luego caerdn con fuerza
hasta el suelo. Intenta herir
a Dricula en el mismo ins-
tante en que reaparezca;
después, con rapidez, pasa
entre los rayos. Como po-
dia esperarse de Konami y
de las series de Castlevania,
hay una excelente anima-
cién final que bien vale
todos tus esfuerzos. {Dis- :

fritala! ... luego quédate de pie entre los rayos,

Secretos sorprendentes

% CLAVES DE ACCESO: Puedes introducir tu nombre como «AWESCQ)
ME>» (Sorprendente), después entra la clave de acceso correcta que da
mos a continuacién.

A = Hacha, B = Botella, H = Corazén, X = en blanco.

NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6
AXXB AXXH AXXX AXXB AXXDB
AXXH AXXH ABXH AXXH ABXH
KAXX XAXX XHXA XAXA XHXA
BB XX HBXX XHXX BHXX wBHXX
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Introduccion
~ Si no has oido hablar de
Doble Dragén, es que hace
mucho tiempo que no juegas
won los videojuegos. Empezé
‘¢omo un éxito en los salones
fecreativos, y se distingue por
rlbcr sido el primer juego au-
téntico de karate. A medida
que la escena se desarrollaba
2: lado a lado (o de abajo arri-
? ba en algunos casos), los ene- = ,
- migos aparecian desde todos  Unos sorprendentes movimientos de artes
los lados para ponerte fuera de marciales consiguen que este Doble
eirculacién. La dltima secuen- Dragon sea el mejor.
~ ¢la fue Doble Dragén 3, que
'~ incluso se abrié camino hasta muchos ordenadores personales. Ahora, Su-
- per Doble Dragén aparece para la Super Nintendo, y hasta ahora es la ofer-
~ ta mds original. Billy y Jimmy Lee vuelven como los mayores héroes de las
. artes marciales, aunque desde la tltima presentacién de Doble Dragén han
- estado entrendndose. Ahora pueden ejecutar 24 nuevos movimientos de ar-
" tes marciales, mds cuatro movimientos especiales. Prueba a parar un golpe,
.y luego sostén el brazo de tu enemigo cuando le pegas pufietazos y patadas
en la cabeza. Coloca al maximo tu Medidor de Potencia Dragén e intenta
~ una Patada barredora en redondo, o un Puiietazo en redondo a la espalda.
~ [istas son la clase de movimientos que establecen la diferencia entre una lu-
- ¢ha aburrida y una batalla sorprendente de verdad. Tradewest aporta unos
graficos y sonidos increibles que realmente son un premio.

- Estrategias increibles
% En primer lugar debo recomendar el uso de un aparato de control es-
pecial que tenga fuego répido en el botén R (a mi me gusta el AsciiPad
de AsciiWare). Para realizar los cuatro movimientos especiales, debes
mantener apretado el botén R hasta que el Medidor de Potencia Dra-
gon llegue al maximo, después da un puiietazo o una patada para lanzar
un Pufietazo en redondo a la espalda, una Patada en redondo durante el
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salto, una Patada en redon-
do durante el salto hacia
atrds, o una Patada barre-
dora en redondo. Mante-
ner pulsado el botén R re-
sulta muy cansado y tus
dedos pueden llegar a do-
lerte. Con un controlador
de fuego répido puedes de-
jar fijo el botén R en auto-
midtico, y disfrutar mds con
el juego. (Nota aparte: Si
dejas los botones L y R en Pon al mdximo el Medidor de Poder
fuego rapido tendris que Dmgén’ sosteniendo el boton R; después
soltarlos al principio de podras llevar a cabo una cadena de
cada misién para lograr fuertes ataques.

que asomen los enemigos.

Si, con todo, los enemigos no aparecen, intenta poner y sacar la pausa
pulsando Start. Cuando aparezcan los enemigos vuelve a dejar el boton
R en automadtico.)

Practica hasta que adquieras maestria en los movimientos, y sepas con
seguridad cudl es el botén que te permite realizar cada uno de ellos. Ju
gando llegaras rapidamente a familiarizarte con todas estas acciones.

El Medidor de Potencia Dragén estd directamente debajo del indica
dor de puntos. Si sostienes pulsados los botones L y R, poco a poco iri
marcando una cantidad mayor. Cuando alcance el méximo de potencia
registrada, tu aspecto serd
mas malévolo y seris capaz
de dar pufietazos y patadas
con mayor fuerza. Tam-
bién te recuperards antes
cuando hayas sido derriba-
do y podris ponerte ripi-
damente en pie dando una
patada sobre el suelo. Si
manejas cualquier botén
mientras estd aumentando
el Poder Dragén, éste dis- :
minuird ripidamente hasta  El angulo de ataque es importante. Los
quedar a cero. Si das una enemigos s6lo atacan mientras estés
patada mientras la potencia situado frente a ellos.
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estd por encima de la mitad, puedes efectuar una Patada de barrido en
redondo, y si das un pufietazo ejecutards una fuerte bofetada de revés.
La estrategia mejor consiste en pasearte por alli (la mayor parte del
tiempo hacia arriba y hacia abajo) para evitar los enemigos mientras es-
peras a que tu potencia vaya en aumento, luego cuando tengas aspecto
fiero, suelta unos pufetazos y patadas sobre los enemigos mas duros. Si
Jugdis dos a la vez podéis hacer turnos, uno recargando potencia mien-
tras el otro jugador distrae o lucha con los enemigos.

El secreto de casi todos los juegos de karate radica en calcular el éngu—
lo de ataque de los enemigos. En el Super Doble Dragén son mis lis-
t0s que en otras ocasiones; sin embargo, el tinico ataque de los enemi-
pos sigue siendo el ataque directo por la izquierda o por la derecha. Si
te mueves por la pantalla hacia arriba o hacia abajo, fallarin cuando
intenten entrar en contacto contigo, y entonces cuando vayan hacia ti,
hacia arriba o hacia abajo, inicia un salto con patada para que se tro-
piecen con tu pie (y confiemos que dardn contra al suelo). En muchas
ocasiones un enemigo te dard pufietazos unas pocas veces, después
retrocederd y se preparard para dar un salto con patada. Mantén pulsa-
do arriba o abajo en el mando para evitar que te derribe con su patada.
Hay siete misiones; los cinco primeros enemigos aparecen en todas
ellas. La diferencia entre las distintas misiones estd en el enemigo final,
y los enemigos finales que han aparecido en los primeros lugares, lo ha-
cen en las dltimas misiones como simples enemigos. Lo que viene a
continuacion son los perfiles de cada enemigo, con las técnicas de ata-
que y defensa.

pantalones de camuflaje
verdes o azules y tiene un
cabello muy largo y de co-
lor rubio. Es uno de los tres
primeros enemigos que
aparecen, suele llevar una
Bomba de Fuego, que ten-
drds que recoger del suelo
antes de que empiece a sol-

tar destellos, y lanzarla a  Para el pusietazo de Williams, después
uno de tus enemigos para  contraataca con abundantes pusietazos y
causar un dafio notable. patadas.
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Cuando explota la Bomba de Fuego se desplaza lateralmente, por lo que
debes mantenerte a una distancia segura. A Williams le gusta dar puiieta
z0s, por lo que es un objetivo perfecto para un movimiento de parada y
pufietazo. Pulsa el botén B para parar el golpe cuando suelte un pufieta
zo, después golpéale con
pufios o pies, o empdjale.
ROPER: Siempre se le ve
luciendo una cinta de cue-
ro en su cabeza. Normal-
mente dard uno o dos pa-
sos hacia atrds antes de
atacar con un salto con pa-
tada. Es dificil de agarrar,
aunque algunas veces in-
tentard dar pufietazos, ddn-
dote una oportunidad para
que bloquees su brazo y : b
causes ciertos dafios a su La patada voladora es efectiva casi al
crineo. Un salto con pata- 100% frente al ataque de los Ropers.
da también le dejari clava-
do casi siempre. Roper te proporcionard Nunchakus cuando aparezca
después en la primera misién, y también en otras misiones. Slo has de
saltar dindole una patada, y luego recoger del suelo los Nunchakus
pulsando el bot6n de puiietazo. Puedes derribar cualquiera de los enc
migos si pulsas repetida y ripidamente el botén de pufietazo para gol
pear con los Nunchakus. Los perderés al final de cada escena o mision,
o cuando seas derribado
por un enemigo. Otros
Ropers introducirin Boo-
merangs en el juego, y de-
beras vigilar sus rebotes.
BAKER: Odiards a estos
fulanos en la primera oca-
sién que juegues. Aparece
empufiando dos espadas,
que usa en algunas pocas
modalidades de ataque di-
ferentes que suelen acabar |
con unos crujidos que sa-  Dale una patada voladora a Baker antes
len de tu cuerpo (tienen un  de que éste empiece a dar mandobles con
sonido parecido al que se sus dos espadas, como un maniaco.

o
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produce al dar un mordis-
€O a una manzana, ¢no es
verdad?). Resulta dificil
darle un pufietazo, y con
frecuencia los para asi
como las patadas. Los pu-
fietazos y patadas son mds
potentes para debilitar a
los enemigos, asi pues es
mejor que los utilices
cuantas veces sea posible.
También puedes incremen- —

tar tu Poder Dragén, y A Jeff le gusta ejecutar con frecuencia las
Mespués atacar con facils. patadas barredoras circulares. Desplizate
B Bl con ung pata- arriba o abajo para apartarte de su
da o un pufietazo que él no fmaa

pueda detener.

JEFF: Hace su primera aparicién en la segunda escena de Las Vegas
vistiendo de verde. Es el m4s duro de los enemigos principales. La b
tada.voladora le tumbara por espacio de unos pocos segundos .peropsu
coraje le obligard a ponerse nuevamente en pie varias veces :l"ambién
con bastante frecuencia efectdia una patada con barrido circular.

‘Mision 1: Las Vegas
% El telén de fondo del esce-

nario representa la anima-
¢ién de Las Vegas por la
noche, aunque los enemi-
gOs no son algo que pueda
producir excitacién. Apa-
recerdn en grupos de tres o
cuatro; con frecuencia lle-
van armas. Da una patada
voladora a alguno de los
enemigos que vayan arma-
dos, después y sin perder
tiempo, recoge una de las
armas caidas y utilizala

Olbseqm'a a tus enemigos con patadas

voladoras para apoderarte de sus ar

\ 2 ” mas,
contra el mds duro de los  después dale al botén de purietazo para
enemigos, que usualmente utilizarlas.
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es Jeff, o Baker con su ata-
que de dos espadas.
Después de viajar por dos
escenas que transcurren en
las aceras te hallards en un
ascensor de cristal en viaje
hasta el piso superior del
hotel, donde te espera el
primer enemigo final. Al-
gunos enemigos viajarin
en un ascensor vecino al
tuyo y luego saltardn por el
agujero que hay en la es-
quina inferior de la dere-
cha. Cuando estén dentro
de tu ascensor no podris
echarles, ni tampoco po-
drés td caer por el agujero.
Podrés dar un salto por las paredes, y luego lanzarte hacia un enemigo
con una patada voladora alta.

El primer enemigo final es Steve (jvaya, esto suena como una amena
za!). Parece que se trata de un caballero, a juzgar por su traje, aunque
sus modales pronto se desvanecerdn y quedaran sélo en groserias. Apa
recera repetidas veces en los seis escenarios siguientes, por lo tanto vi
gila de cerca su comportamiento en el ataque y prepara una defensa
maestra contra él, a partir de este momento. Su alcance es amplio, y
plagado de patadas y pufietazos. Utiliza las técnicas que se han descrito
al principio de este capitulo, siempre aproximindote a ¢l desde arriba o
desde abajo. Si te colocas directamente en su camino, puedes estar sc
guro de que seris atacado, pero si te desplazas hacia arriba o hacia aba
jo después que hayas conectado un golpe con éxito te perderds su pri
mer ataque. Empieza por una patada voladora para debilitarle muy
aprisa. Al principio de la batalla, Roper se unird a Steve. Esquiva a Ste
ve mientras derribas a Roper para que te quede algo en tu tiempo de
defensa.

Steve es el primer enemigo final.
Desplizate arriba y abajo para alejarte de
él, luego dale una patada voladora
cuando se te ponga por delante, para

derribarle.

Mision 2: El aeropuerto

* Hay que ir al aeropuerto para encontrar un nimero mayor de los mis
mos enemigos, aunque ahora Steve aparece dos veces como un micin
bro de la pandilla. Después de pasar por la terminal, y encontrarte cor

P § L.

g

|

}

% Cuando ya hayas luchado
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algunos personajes de as-
pecto familiar, tendris que
descender por varias esca-
leras para ir a la pista de
despegue. En esta zona un
suelo estrecho hace mds di-
ficil 1a lucha con los enemi-
gos. Deberis ser mds agre-
$ivo, con unos pufietazos y
patadas mds rdpidas. Si un
amigo y tu estdis jugando
simultineamente, podéis
hacerlo por turnos cargan-
do uno el medidor de Po-
tencia Dragén mientras el
compaiero lucha para dis-
traer la atencién de los ene-
migos.

Resulta dificil luchar entre los pasos
estrechos de las escaleras.

con Steve por segunda vez,
te encontrards junto a un
avion que estd en la pista
de despegue. En el extremo
derecho, junto al morro
del aeroplano, esti Jack-
son. Es el enemigo final en

¢sta mision y, al revés que  Jackson es el enemigo final en la Mision 2
ﬁ'hchael Jackson, prefiere Posee un potente gancho que puede :
evar puestos dos guantes, dejarte sin sentido. Para esquivarle utiliza
construidos con acero. Es patadas voladoras mientras vas hacia
un ex campeén de boxeo arriba o hacia abajo.
de la categoria de los peso
pesados que tiene un gancho muy doloroso. También él aparece varias
veces a lo largo de cada una de las cinco primeras misiones, asi pues in-
tenta descubrir sus puntos débiles y concéntrate en dlig, Puedes dar
casi por seguro que las patadas voladoras le harin caer al suelo y, even-
tqalmente, pueden dejarle sin sentido. Resulta peligroso acercar’se aél
d'lrgctam.ente, porque es de gran estatura, aunque puedes desplazarte
hacia arriba y hacia abajo alejandote de él y darle un pufietazo o una
patada cuando se ponga en tu camino.

- 115 -



Super Double Dragon

Mision 3: Chinatown

% En la segunda escena verds
un punching ball. Puedes
utilizarlo para golpear a tus
enemigos, si te colocas en el
lado opuesto de la pelota y
la golpeas, e inmediatamen-
te después paras golpes o te
apartas de su paso. En la
tercera escena hay un saco
de arena para entrenar.

Dale algunos puifietazos : :
5 P Chin Ron Foo y Chin Ron Pyo se ven
para arrancarlo de su so- : : A
ol i (s iguales y luchan de la misma manera.
RO S o ol /No les des patadas!
lo para derribar a varios de
P . . .
tus enemigos a la vez, como si jugases a los bolos. Jackson hace su s¢
gunda aparicién en esta habitacion.

% En la habitacién mis alta, se encuentra Chin Ron Foo, que es el enemi
go principal en esta misién. Evita darle patadas porque disfruta agarran
do tu pie para retorcerlo y derribarte. Las patadas voladoras funcionan
bien; lo mismo ocurre con las series ripidas de pufietazos y los golpes
con Potencia Dragén. Sigue moviéndote hacia arriba y hacia abajo, apar
tandote de él, después dale una patada cuando se ponga en tu camino.

* El segundo enemigo estd en la habitacién inmediata inferior. Es el her

mano de Chin Ron Foo, Chin Ron Pyo. Ha estudiado artes marciales
con su hermano, y esto se nota. Sus esquemas de ataque y de defenwi

son los mismos.

Mision 4: El puente

de Golden Gate

% Iniciaris esta misién sobre
el techo de un camién en
marcha. Procura no caer
abandonando la zona infe-
rior de la pantalla (no pue-
des caerte desde el techo).

El viento te empujard a ti y ,
a tus enemigos, hacia el ~ Mientras viajes sobre el camion, el viento

lado izquierdo, lo que ori-  te empujara desde la derecha. Manténte i

gina algunos problemas. Si la izquierda de tus enemigos.
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!os enemigos se hallan a tu
izquierda, dispondrin de la
ayuda afiadida del viento,
que les permitird alejarse
de tus pufietazos y patadas.
Trata de ponerte a su lado
izquierdo, luego dales pa-
tadas voladoras para derro-
tarles con facilidad.

una pandilla de enemigos
desaparecerd por el lado '

derecho, y sélo quedard de El payaso desaparecerd, dejando que
ellos un payaso. Los otros luches contra sus cuatro compinches.
cuatro enemigos no tarda-

rin en regre?ar con armas en sus manos. Primero trata de dar patadas
para que suelten las armas, después ataca a los otros enemigos mientras

esquivas al payaso, que abandonari 1 i
squ . ard la lucha y reapareceri al fi
siguiente mision. i) e

i e
Mlgion 5: Los barrios bajos
% Tanto Steve como Jackson aparecen en esta misién. Tendris que recha-

czlar ab\{anos enemigos para alcanzar una salida de incendios. Después
e subir por una escalera de emergencia y bajar por otra, te encontrarés

con el enemigo final, que es el I
. ; el payaso que has conocido 1516
anterior a ésta. : et T

rodante que te hari perder
pie. Si le ves desaparecer
por uno de los lados de la
pantalla, o adoptar la for-
ma de una pelota, apirtate
ripidamente de su trayec-
toria subiendo o bajando.
Esquiva su ataque, después
dale un pufetazo o una
patada cuando ascienda o
descienda para cruzarse en
tu camino.

e o

El payaso posee un repetitivo ataque
rodante. Ve hacia arriba o hacia abajo
para evitar que te aplaste.
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Mision 6: Bosque v montafa

% A medida que van transcurrier.ld.o las misio,nes, la fuerza fie 1(()35 enaexz; L]
gos va en aumento, y esta misién no serd una excepcion. Cerc "
inicio de esta misi6n vigila un agujero ab1?rto, que para ti, si c:iles '5:, 111“
tro, puede representar una muerte instantanea; aqr}qge 1causat e anelmm
efecto a los enemigos que puedas derribar haciéndoles caer

de él. Andate con mucho
cuidado y no des una pata-
da de barrido circular cerca
del agujero para no ir a pa-
rar frente a la sefial de stop
que hay encima de éste, y
caer al estilo del Coyote.
% Practica tu salto antes de
cruzar el puente. Si estds
jugando al juego para 'dos
jugadores, manteneos jun-
tos. Tendréis que saltar

para escapar de los tablo- Evita la «Pierna de la Muerte» de
1es qui cden,'y ovitax pa- Carlem, luego dale repetidas patadas
sar por encima de un AU~ yoladoras con rapidez, y repitelas cuando
jero que se abre. Mis alld TR

del agujero estards a salvo p e N
de los obsticulos, aunque te atacard un nimero extraordinario de ent

migos. Es muy probable que ]acks?n dure mas que el resto, durante al
gunos asaltos, después Carlem hard su aparicion. -
* Carlem es el enemigo final en esta mision, y su altura es clompa v
su fuerza. Tiene una «Pierna de la Muerte» ripida como el rayo que t¢
hari caer al suelo s6lo con un golpe. Para ti, las Eatada.s volad‘ora(si coln. $
tituyen el método de ataque mas seguro y/efectlvo:’&dno deja;/[ eed;;:, '
plazarte en circulos pequefios, no te atacard, y podris dar a tu e
de Potencia Dragén una buena ocasién para aumentar su carga y poc
utilizarla en alguna accién de verdad.

Mision 7: La casa de Duque ; / o
% Lo tnico diferente en este escenario es el incremento descomu i

dificultad. Todos los enemigos que hasta ahora has gpre(x;dxdo a mhl.:u

. . ¢ P » . @
apareceran en repetidas ocasiones, y seran mas .dlfxcxles' le vencer Iq ‘
antes. Sus métodos son los mismos, pero necesitan recibir mds golpes

para quedar vencidos.
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oro del suelo se transforma
en un ascensor, que hace
tres paradas para admitir
mds enemigos, antes de
efectuar el viaje final hasta
la dltima de las habitacio-
nes. Todavia no hemos
concluido. Tendris que lu-
char contra algunas oleadas
mds de enemigos (inclu-

yendo a otro payaso) antes g g p
B e v v dévecheda a decoracion chapada en oro que estd

puerta dragén, por la que sobre el suelc?, te ’ele?ar;i hasta la
eventualmente Duque en- habitacion final.

tra en esta habitacion. Después de llegar a esta puerta tendris que lu-
char con dos Steves y un Roper, después con Carlem (aquel tio tan
alto), Williams, Baker, Jackson y otro Roper. Entonces, y sélo enton-

ces, aparecera Duque cuando estés luchando con los dos dltimos ene-
migos que hayan aparecido.

% Duque lleva puestos unos pantalones y unos guantes amarillos, con

una camisa gris. Resulta ficil darle una patada voladora. Detendri todo
golpe que le des con el pufio o con el pie, exceptuando los movimien-
tos del Poder Dragén, y muchas veces tiene una tendencia a atacar con
una patada de hoja de sierra (jtodo su cuerpo gira como un hoja de sie-
rra circular!). La tinica defensa posible frente a la patada de la hoja de
sierra es desplazarte ha-
cia arriba y hacia abajo
para apartarte de su ca-
mino (no puedes pa-
rarla). Sigue moviéndo-
te hacia arriba y hacia
abajo para esquivarle,
luego dale una patada
voladora cuando se
ponga en tu camino.
También puedes hacer
jue se recargue tu Po-

er Dragon para que Dugque ataca con una patada de hoja
consigas darle golpes  de sierra circular. Utiliza una serie rapida
mds fuertes. Su caida fi- de patadas voladoras para derrotarle.
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nal ser en cémara lenta. Es lo mis parecido a una secuenci’a final que
recibirds junto a un corto mensaje al que siguen unos f:redxtos (una
moda habitual de Doble Dragén). Pero ¢verdad que este juego ha vali

do la pena?

{Secretos increibles!
% ;CONTINUACIONES INNUME.RAB'LES! ;

{Este est4 llamado a ser un truco inédito de los 1n€:refbles secretos dc: la
Super Nintendo, jporque yo mismo lo he descubierto! Este truco sélo
funciona en el juego para dos jugadores, aunque, con algo de trabajo
puedes aplicarlo también en el juego para un jugador. Veris, cuando los
créditos son iguales a 1, los dos jugadores puedf:n continuar y'al mismo
tiempo afladir otras 7 continuaciones. Después que arpbos )ugad/m‘*m
hayan perdido sus tltimas vidas y la pantalla lanza el aviso de «Crédito
= 1» al lado de las fotos de ambos jugadores, pulsa «Start> en ambos
aparatos de control AL MISMO TIEMPO. Serd mads facil si es una sola
persona la que pulsa los dos botones de «Start» en lugar de’ sincronizar
se los dos jugadores. Los dos volveréis a la vida y podréis compartil
otros 7 créditos mds. He probado este truco y me f.uncxon.a siempre,
Deberiais ser capaces de repetirlo después que hayiis perdldo’ los se
gundos 7 créditos, aunque esto no s_eré necesario para la. mayoria de I‘T"
jugadores. Si ambos jugadores estdis dispuestos a continuar y todavia
os quedan dos crédi-
tos, dejad que uno
de ellos utilice un
crédito mientras el
otro jugador queda a
la espera, luego am-
bos continuaréis con
el dltimo crédito. Y
recordad... jesto lo
habéis leido aqui por
primera vez!
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DE NINTENDO

roduccion

. {Hallegado el momento de
Mignar a la Princesa Toadstool
ina guardia permanente! Des-
s que Mario y Luigi la res-
Pataran del Reino de las Setas,
#h Super Mario 3, decidieron
bmarse unas vacaciones en el
Mundo migico de la Tierra de
Dinosaurios. Pero la Prin-
Pesa Toadstool, mientras es-
faba paseando por la playa
#mpapindose de sol, ha sido
“Mecuestrada otra vez por el ma-
olo Bowser. Asi es que la

Yoshi te ayudari en la bisqueda de la
Princesa, comiéndose los enemigos y
volando a lo largo del camino.

squeda empieza de nuevo, y
B esta ocasion en el mas amplio mundo que Mario haya explorado alguna
Yoz Muchos enemigos ya conocidos en anteriores aventuras, junto a otros
uchos nuevos, han invadido la Tierra de los Dinosaurios. Con la ayuda
tle tu nuevo amigo Yoshi, que es un dinosaurio volador, debes buscar por
todas partes a la Princesa Toadstool. Puedes buscarla t solo o turnindote
00N un amigo (en el papel de Luigi). Una baterfa para copias de seguridad
© (backup) salva hasta tres aventuras diferentes que estén en curso. En este
_ fapitulo no repetiremos toda la informacién que est4 incluida en tu Ma-
- Nual de Instrucciones, al que deberis acudir para las operaciones del con-
“Wolador, los movimientos especiales, los perfiles de los personajes y los
‘ubjetos importantes. Nos ocuparemos de los personajes y objetos impor-
tes, aunque en vez de repetir una informacién que ya tienes, nos centra-
emos mis en los secretos y estrategias convenientes para la supervivencia y
#l éxito. Y explicaremos c6mo descubrir las 98 metas que hay en total.

B‘trategias basicas

% Antes de intentar la conquista de los niveles més dificiles, lo primero
. que tienes que hacer es Practicar. La Isla de Yoshi, al igual que la ma-
yor parte de las Praderas de los Donuts, te proporcionari unos exce-
lentes terrenos de entrenamiento donde puedes practicar las carreras,
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de direccién antes de que
se abra la capa puedes aca-
bar volando en una direc-
cién equivocada. Cuando
ya estés en el aire, sigue [T S T B B B B IO B 0 O Y
pulsando el botén Y al
mismo tiempo que dispa-
ras con un ritmo constante
en la direccién opuesta a la
que Mario estd volando.
Dicho en otras palabras: si
estds volando hacia la dere-
cha, necesitards disparar (o
mantener pulsado durante
un segundo y luego soltar-
lo) con el mando de con-
trol hacia la izquierda. El ritmo debe ser (aproximadamente) una vez
cada segundo. Cada vez que pulses izquierda en el mando de control,
Mario apuntari hacia arriba y ganari algo de altura, después descende-
ri para ganar velocidad. También debes practicar el vuelo utilizando
tnicamente el sonido, porque hay algunas zonas a las que tendris que
llegar cruzando la parte superior de la pantalla y quedando excluida la
vista. Si pulsas sobre el mando de control con el ritmo conveniente
puedes ganar altura mientras vuelas. Para descender planeando siem-
pre puedes soltar el botén Y, e incluso si sigues pulsando el botén B
conseguirds planear mds lentamente. Bajar en picado es también otra
maniobra importante, y si la ejecutas correctamente puedes descender
desde la parte mis alta de la escena hasta la parte mas baja y luego re-
montar el vuelo sin dar en el suelo. Esta maniobra vas a necesitarla en
pocas ocasiones, pero vale la pena que adquieras préctica en ella si aspi-
ras a alcanzar todas las 96 metas posibles.

los saltos y los vuelos. Puedes entrar en cualquiera de las zonas qu}:ralT:I
yas completado antes, lo que es muy conveniente tanto Plara LI !
practicas como para recoger un objeto vahosc.).'F.x;ate en cuiles ’sotnr 1(
zonas que tienen objetos de vzf.lor cerca df: su inicio, para qSue mas ta :,;
puedas entrar y recoger el objeto, después debes pulsar « tart»i{seeg{ .
do por «Select», para:i salir de la zona con el objeto en tu mano. Rep
r otro de repuesto.
H * 13({)’;-‘1:1?%’5 tia\nto que IOI; movimientos basicos de saltaf, lzz\inzar’yt!]‘nl
dar puedan parecer sencillos, volar requiere un poc? mas de .prz;cc 11: .
En el Super Mario World, volar es algo _e§enc1al para adsupl;arvwe ré;l Iy
el éxito; por lo tanto debes busc;ur un sitio donde pue das a\cert%)C g
cas hasta que lo domines. El sitio mejor donde, puedes prla{c .
en Las Praderas de los Donuts 1, donde aparecerd un Super oopal ¢
calidad de primer enemigo. Esta zona tiene también algunas zonas altas

Intenta volar pasando por una fila recta
de monedas en los Terrenos para
entrenarte con la Capa, en las Praderas
de los Donuts 1.

APRENDIENDO A VOLAR: La destreza de Mario en el uso de la
capa, es lo mds importante que tienes que aprenfler. Empzeza.po;
correr aprisa (mantén el boton Y pulsado), defpues cuandg ex?zen 71
los brazos pulsa B y sosténlo (junto con el botdn Y). Practica el vuelo
guidndote sélo por el sonido.

dignas de ser exploradas y una tuberia (la primera después ‘;ieéa PUCI'I;\
de la mitad del Camino) que lleva al Cabo de los Campos de ntll"eml
Primero debes completar el escenario para que pu‘edas, entrar yfsa b .
¢l con facilidad. Cuando aparezca Super Koopa, pisotéale (1:or'1 ugrm|y
apodérate de la pluma que aparece. Regresa al extrgnlo ge a quuéeur; l.lni
luego pulsa el botén Y mientras vas corrl_ex}do hacia la derecha. g ‘,“p
do Mario esté preparado para volar abrird los brazos en cruz. : 8 |
pulsando Y, entonces pulsa el botén B sin soltarlo, para queb salte |:,
aire. Puedes abrir su capa a cualquier alt1tu‘d’cuando ’S\.Jeltes el botén »
o si lo mantienes pulsado, la capa se abrird automatlcamenstf: cuailf ::
Mario haya alcanzado la altura maxima que pueda alcanzar. Si cambi:

" Un paseo por la Isla de Yoshi

‘% Empezaris en la Isla de Yoshi, donde encontraris el entrenamiento bi-
sico para la extensa aventura que tienes por delante. Puedes elegir entre
jugar primero en la Isla de Yoshi 1 o hacerlo en la Isla de Yoshi 2. Cada
vez que completes una zona, dejards abierto el camino a una nueva
zona; algunas zonas tienen dos metas, y cada una de ellas da paso a un
camino separado. Estas zonas con dos metas aparecen como unos
circulos rojos, pero también incluyen algunas Casas de Fantasmas.
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% Isla de Yoshi 1: Puedes agacharte por debajo de la trayectoria de los
tres primeros Banzai Bills (unos grandes proyectiles), luego deberds su
bir a la cima de una colina para escapar del cuarto. Si eres Super Mario
podris penetrar por la segunda tuberia azul dando un salto en remo
lino sobre el bloque amarillo para abrirte paso. En su interior encon
trards 9 monedas corrientes y una Moneda Dragén. Cuando hayas
completado esta zona encaminate hacia el Palacio Amarillo del Con
mutador.

% Palacio Amarillo del Conmutador: Toma el Bloque Conmutado
(marcado con una P), y llévalo a cuestas lo més cerca posible de la tube
ria. Déjalo en el suelo y salta sobre él para lograr que la habitacion se
llene de monedas. Mantén pulsado el botén Y para correr aprisa, des
pués salta sobre la tuberia y sdbete a la plataforma que estd encima,
Corre ripidamente y salta para apoderarte de las monedas antes de que
desaparezcan. Sal por la tuberia para encontrar el Conmutador Ama-
rillo que logra que todos los bloques amarillos punteados se conviertan
en macizos. Puedes ver cémo ocurre esto si entras en la Isla de Yoshi |
y golpeas el bloque amarillo (marcado con «!») y que estd préximo a la
Puerta de mitad del Camino.

* Isla de Yoshi 2: Coge el primer caparazén de Koopa que veas y salta a
la repisa que hay encima, luego suéltalo y camina hacia la derecha para
ver cémo el caparazén abre un surco entre los Koopas. Esta también e
la primera zona donde encontraras a Yoshi. Calcula sus movimientos
para que después puedas utilizarlos. Si recibe un golpe saldra corricn
do, pero puedes mantener pulsado el botén Y para alcanzarle (antes de
que caiga por un agujero). A la derecha de la Puerta de mitad del Ca
mino hay dos bloques amarillos. Da un golpe al de la derecha para de
jar al descubierto una enredadera. Trepa. Salta desde encima de Yoshi,
si estd contigo (esperard pacientemente donde le hayas dejado). En la
parte superior de la enredadera encontraris cuatro monedas corrientes
y una Moneda Dragén: Entra por la tuberia azul y encontraris una sala
oculta por cuya parte superior vuelan los Bloques con Premio. Puedes
conseguirlos si saltas desde encima de Yoshi cuando estés en el aire, o 51
coges los Bloques Azules de Sujecién que estdn sobre el suelo y los lan
zas hacia arriba, en vertical. Uno de los Bloques con Premio contiene
una Seta con vida extra. Cuando hayas concluido esta zona entra de
nuevo y ve a la tuberfa azul para recoger otra vida. Por el procedimien
to de salirte de esta zona antes de pasar por la meta final (pulsa «Start,
y luego «Select»), y dado que luego puedes entrar de nuevo por la

Puerta de mitad del Camino, seguirds recogiendo vidas extra una y otra
vez en la tuberia de salida.
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Isla de Yoshi 3: En ella hay
una tuberia debajo de la
tercera plataforma oscilan-
te. Si has golpeado el Con-
mutador Amarillo puedes
. ir a parar sobre los bloques
- amarillos que estan direc-
. tamente debajo del centro
' de la plataforma oscilante,
. y luego saltar dentro de la
tuberia. Ya en su interior,
golpea el Bloque Conmu-
.~ tador que est4 sobre ti para
que las monedas se con-
. viertan en una plataforma,
después corre por encima
de ésta hasta que encuentres una Moneda Dragén y la tuberia de salida.
Isla de Yoshi 4: Baja por la primera tuberia y descubrirds una zona
oculta. Cuando salgas de ella, golpea el bloque que estd a la izquierda
para encontrar una Super Estrella (imbatibilidad). Si coges el Bloque
Conmutador que esté por encima de ti, podris convertir las monedas
de la derecha en una plataforma, aunque si eres invencible, el agua no
representard un peligro para ti.

k Castillo de Iggy: Aqui hay unos obsticulos nuevos, incluyendo una
| valla por la que tendrds que trepar para escapar de los Koopas. Después
' de que golpees la Puerta de mitad del Camino y la primera puerta que
. encuentres después, te encontrards en una zona de scroll con unas lar-
L gas coh.zrnnas que bajan desde el techo. Debes evitar ser machacado por
ellas/ mientras marchas a la misma velocidad que el scroll de la pantalla.
Quédate a la izquierda para evitar la primera columna, después corre
hacia la derecha y agichate dentro del foso para evitar la segunda. Co-
rre hasta el lado derecho de la pantalla para huir de la tercera y la cuar-
' ta. Para derrotar a Iggy deberis empujarle para que caiga dentro de la
 lava por el procedimiento de saltar sobre su cabeza. Cada vez que saltes
sobre é!, resbalard hacia el borde izquierdo o hacia el borde derecho

' dependiendo de si vas a caer sobre el lado izquierdo o el derecho de su
'~ cabeza. Cuando la plataforma se venza hacia un lado, corre o salta para

. evitar que resbales hacia la lava, después, sin esperar ms y con rapidez,
 salta repetidamente sobre Iggy.

El enemigo final en el primer castillo es
Iggy. Salta sobre su cabeza para hacerle
caer de la plataforma.
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Un paseo por las Praderas de los Donuts
 Pradera de los Donuts 1: Aqui aparece la primera Pluma de Capa.
Apodérate de ella saltando sobre el primer Super Koopa que aparezca,
después concéntrate en completar esta zona. Entra otra vez en la Pra
dera de los Donuts 1 para
recoger la Pluma, después
sal pulsando «Start» y des-
pués «Select». Si todavia no
tienes una pluma almace-
nada en tu contenedor de
la parte alta de la escena,
entra de nuevo para reco-
ger una. Haz pricticas de
vuelo por la Pradera de los
Donuts 1 para encontrar
zonas ocultas por encima .
de las nubes. También si
tienes espiritu aventurero,
puedes regresar a la Isla de
Yoshi 1 para encontrar una
Luna Oculta con tres vi-
das extra, entre las nubes.
Entra por la primera tube-
ria que esté colocada de
arriba hacia abajo para encontrar una sala oculta donde encontraris
una vida extra. En esta sala hay cinco plantas, y cada una de ellas tiene
tres bloques colocados al azar. Si golpeas estos bloques en el orden co
rrecto puedes hacer aparecer una vida extra, pero si te equivocas al i1
tentar adivinar el orden de uno, el resto de ellos en aquel piso se con
vertiran en bloques macizos y tendrds que saltar al piso siguiente pari
continuar. Cuando salgas de esta zona estards mis alld de la Puerta de
la mitad del Camino y si quieres golpearla tendrds que desviarte hacia
la izquierda. Por la primera tuberia que encuentres después de la Pucrti
de la mitad del Camino puedes entrar en los Terrenos para Practica
de Vuelo, donde hallaris en el aire una Pluma y centenares de mone
das. Intenta volar siguiendo la trayectoria en linea recta sefialada poi
las monedas, para mejorar tu habilidad de vuelo. Al final de la Praders
de los Donuts 1 hay una pila de bloques verdes, que no se convertirii
en macizos hasta que no completes el Palacio del Conmutador Verde
Cuando esto haya ocurrido, ya podrds entrar en esta zona y trepar paf
el montén de bloques verdes con objeto de encontrar la Meta Secreta,

Para alcanzar las 96 metas que hay en
total, debes descubrir todas las Metas
Secretas. La primera estd en las Praderas
de los Donuts 2, ingeniosamente oculta en
la parte superior de una enredadera, en
una sala secreta.
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que resulta dificil de alcanzar volando (jpodri WU
: podrias volar m
parte superior de la pantalla... y desaparec‘er dela vista!; ik

i
% ENTRENAMIENTO DE CAPA: Después que hayas alcanzado la meta

/ Szrxsll)or}lld1ente a la Pradera de los Donuts 1, puedes hacer practicas
. de vue i :

: i ) Salsta que casi se acabe el tiempo, después salta (pulsa «Start»
y luego «Select») y pasa otra vez por la Puerta de la mitad del Camino
para continuar con tu entrenamiento.

%k Pradera de los Donuts 2 (2 metas): Ya es hora di i bajo tierra. Tal

como representa la marca roja, hay dos metas, o salidas, correspon-
dientes a esta zona. Esta es una zona con scroll y tiene bar;as de a[;en
que se alzan desde el suelo. Debes subirte sobre las barras de arena ar:
evitar a tus enemigos mientras quedas a la espera de una o ortunfdad
segura para seguir adelante. También debes ir hacia delante c%n rapidez
. antes que la escena haga un scroll excesivo hacia delante porque ge
I hacer{o quedarias aplastado. Da un salto hacia arriba pa,ra er?trar ennlO
tuberia verde con objeto de encontrar una sala oculta donde est%
la meta secreta (que conduce hasta el Palacio del Conmutador Verd "
‘Il’ara llegar ?asta éll, debes saltar en torbellino sobre los bloques amafi)—'
0s que estan en e 5
pre g sl Ver;}ézlie}rll;? derecho para lograr el caparazén, luego de-
cia arriba bajo el bloque
amarillo situado en posi-
¢i6n mds elevada, para de-
jar al descubierto una en-
redadera. Sube por los
otros tres bloques amari-
llos restantes para llegar a
!a Meta Secreta (la llave y
$u agujero). Si se pasa otra
| vez por esta zona, tanto
por el camino de esta sala
oculta, como pasando di-
| rectamente, resulta ficil
. encontrar la otra meta, que
- conduce a la Casa de los
Fantasmas.
| Casa de los Fantasmas
Donut (2 metas): Debes
volar hasta la segunda plan-
ta para encontrar la entrada
i la Zona de Miximo Se-

Si golpeas los bloques colocados al azar,
en cada uno de los pisos, y en el orden
correcto, obtendrds una seta
con vida extra.
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creto. Busca al final de ese capitulo donde hay mds detalles. Para encon
trar la meta que conduce al resto de este juego, corre hacia la derecha
tratando de evitar a los fantasmas. Cuanto mds aprisa corras, mds segu
ro estaris..., pero no saltes a no ser que debas hacerlo. Después de que
hayas entrado por la primera puerta te encontrards con los Compinches
Boo. Estos camaradas sélo irdn a por ti cuando les des la espalda una
vez hayas pasado junto a ellos, por lo que cuando les rebases debes se
guir en movimiento. Entra por la puerta que hay al final de la escalera, y
golpea el bloque amarillo para conseguir un Bloque Conmutador. T4
malo y entra de nuevo por la puerta, después vuelve a golpear otra vez
el bloque amarillo para que quede una enredadera al descubierto. Tre
pa por ella para encontrar una puerta que conduce a la meta.

% Pradera de los Donuts 3: Conseguiras una Pluma de Capa del prime;
bloque verde si ya has completado el Palacio del Conmutador Verde,
Sobre la segunda plataforma de madera que sigue a un camino circulat
fijo, salta para golpear el conmutador cuando pases por debajo de ¢,
Asegirate de que también golpeas el conmutador siguiente. Después
de la Puerta de la mitad del Camino tendrés que saltar a una plataforma
estrecha. Al final de este paso hay un salto, que lanza la plataforma so
bre el paso siguiente. Salta hacia la derecha con la plataforma para no
caerte. La tuberfa amarilla que estd en el aire, después de esto, conduce
a una sala con vida extra, en la que no tendrds més que saltar hacia
arriba y golpear en el orden correcto tres bloques colocados al azai
para que recibas la vida extra.

% Praderas de los Donuts 4: Al principio aparece un Koopa Arco Iris. §i
corres lo suficientemente aprisa puedes golpear con el caparazon il
Koopa, pero si éste asciende, empezard a dar vueltas y correrd para pet
seguirte. La primera tuberia azul de esta zona conduce hasta una zoni
oculta donde hay una gran cantidad de tuberias méviles, pero nada
mds. Tampoco se trata de un atajo, por lo que debes evitar ir alli a no
ser que te sientas con dnimo aventurero. A continuacion aparece Uil
Sorprendente Hermano del Martillo Volador. Golpea su plataforma
desde abajo para hacerle caer de ella, luego salta allf para escalar ¢sta
(también puedes subir corriendo por la ladera de la colina mantenienda
pulsado el botén Y). En las nubes que estan cerca del final hay una
Luna con tres vidas extra, a la que s6lo podris llegar volando con la
Capa. El resto de esta zona tiene los enemigos de costumbre y otros
dos Hermanos Martillo.

% El Castillo de Morton viene a continuacién. Gudrdate de los Hueson
Secos (Dry Bones) que son unos esqueletos que cuando se les golpea
caen al suelo, y luego vuelven a la vida. Los Thwimps (enfurrunadoy)

- 128 -

Super Mario World

son unos bloques amenaza-
dores que aparecen al prin-
cipio y pueden saltar si-
guiendo una trayectoria en
forma de arco. Pasa co-
rriendo por debajo de ellos,
0 espera a que hayan toca-
do nuevamente el suelo y
entonces salta rapidamente
por encima de ellos. Un
poco mis peligrosos resul-
tan ser los Thwomps que
son unos grandes bloques Morton es un enemigo fécil. Quédate en
que caen cuando te acercas el lado derecho cuando esté en el techo,
§ ellos y luego se elevan después corre hacia la izquierda cuando
lentamente. Cuando se ele-  P45€ por el centro, y salta para patearle
B pcovech: para asar cuando llegue al suelo.
ripidamente bajo ellos.
Desplfés de entrar por la puerta siguiente estaris en una zona en la que
tendrds que desplazarte hacia arriba. Observa los bloques para des%u—
brir las zonas donde puedas estar seguro, y luego muévete cuando ten-
gas una oportunidad. En medio de los tres Bloques de Premios hay un
lfower—Up (energfa). Si necesitas monedas puedes desplazar el trani, o-
lin para poder entrar en la cdmara de la derecha, pero en realidad no \If)ale
la pena a no ser que andes muy desesperado. El cuarto de los cinco blo-
ques amarillos oscilantes contiene una enredadera, que conduce hasta
una vida extra oculta. Como era de suponer, al final encontraris a
Morton que espera allf para desafiarte. Las paredes de ambos lados se
irdn aproximando una a otra, y luego Morton ir4 hacia la izquierda para
acercarse a ti. Salta y ve a caer sobre él, con lo que le dejaris chafgdo
después corre hacia la derecha y espera a que él haya llegado al bocho,
Cuando pases por debajo de él se dejari caer, por lo que debes esperar .
%ue llegue. al centro de la pantalla, y entonces correr hacia la izquierda.
n el preciso momento en que llegue al suelo, salta hacia la derecha y ve
a parar .sobre éL. Si tienes la Capa puedes saltar directamente hacia arri-
ba y guiarte cuando planees. Repite este método hasta que le hayas gol-

peado tres veces, con lo que quedar derrotado.
METAS EXTRA

] . .
;~ % Palacio del Conmutador Verde: Si has encontrado la meta secreta que

hay en la Pradera de lqs Donuts 2, podris entrar en el Palacio del Con-
mutador Verde. También puedes correr directamente hacia la derecha
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hasta que descubras el Conmutador Verde y puedas concluir esta ¢ nln.u,

o también puedes coger el caparazon, golpear el Bloque Conmuu’( of

y después dejarte caer a través de la mm}ledat spltando el caparazin

Golpearss un nimero de Koopas que serd suficiente para ganarte uni
xtra.

* ‘Slle(iieeto Donut 2: La tuberia de la derecha de la Casa Secreta de Donuf
conduce al Secreto Donut 2, desde donde se puede ver el Castillo de
Bowser. El primer Bloque con Premio t'iene una Serpiente Moneda, i
la que deberds conducir hacia abajo, hacia el suelo (utilizando el mando
de control) de manera que puedas recoger las monedas. Golpea el blo
que amarillo oscilante que
estd situado sobre el tram-
polin para dejar al descu-
bierto una enredadera,
que te conducird hasta un
bloque con una Super Es-
trella. Utiliza sabiamente
la imbatibilidad, apresu-
rindote a ir hacia la dere-
cha. Una tuberia verde
puesta al revés, lo de arriba
hacia abajo, conduce hasta
otra zona donde podris

. coger un Globo de Ener-
gia para flotar entre algu-
nas docenas de monedas.
En las proximidades de la
meta hay ocho Koopas voladores, que vuelan tocando la cabeza de uno
con los talones del siguiente. Aguarda a que vuelen bajo y salta sobre ol
primero y rebota sobre los ocho para obtener una gran cantidad de
puntos y una vida extra. : : _

% El Secreto Donut 1 te obliga a ir por debajo del agua. No puedes piso
tear los peces, por lo que serd mejor que los evites. Sin embargo, pue
des herirles con bolas de fuego o la capa, si es que dispones de ellas
Entra por la primera tuberia y encontrards una sala} (?culta. GO]pC;lI el
Bloque de Premio y coge el Globo de Energia (jripido!), para podei
ascender flotando. Cuando flotes a lo largo de la pared izquierda cvits
los Koopas, alli encontrarés otro Globo de Energfa. Sigue _ﬂotandf;, di
rigiéndote hacia el centro donde hallards un bloque amarillo oscilante
con una vida extra. Después que hayas salido de esta sala coge el Blo
que Conmutador y traslidate con él hacia la derecha. Cuando veas ¢

La dinica forma de llegar a la cerradura i
utilizando un Blogue Conmutador que
antes has de encontrar en esta zona.
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. 0jo de la cerradura (Meta Secreta), suelta el Bloque Conmutador y

golpéalo, a continuacién golpea el Bloque de Premio para que la llave
quede al descubierto. Esto te conduciri a la Casa Secreta Donut (una
Casa Fantasma). Regresa al Secreto Donut 1 y nada hasta el final para ir
a dar contra la otra meta, que abrird un camino hasta la Casa Fantasma
Donut.

Casa Secreta Donut: Primero encontraris un grupo de Compinches
Boo. Corre por donde se abre el grupo para descender hasta el fondo.
La zona que viene a continuacién es un Gran Boo, que s6lo se acercari
a ti cuando le des la espalda. Golpea el Bloque Conmutador, en el sue-
lo, y entonces utiliza el trampolin para saltar sobre el Gran Boo. Cuan-
do hayas entrado por la primera puerta veris un Bloque de Premio con
un Power-Up. Hacia la izquierda hay otro grupo de Compinches Boo,
al que podris saltar entre la brecha; s6lo que en esta ocasién deberis es-
tar atento a un Compinche Boo solitario que te seguird en cuanto le
des la espalda. Ponte de cara a él hasta que aparezca la brecha, luego
salta por ella y vuelve a ponerte frente a él hasta que la brecha llegue al
lado izquierdo, donde podris ver otro Compinche Boo. Una platafor-
ma sostiene cinco mone-
das colocadas en arco.
‘Toma las monedas, acto se-
guido ve hacia la izquierda
y coge el Bloque Conmu-
tador. Golpéalo, luego pasa
por la puerta azul, donde
estan las monedas y pasa-
rds hasta una meta que a su
vez da paso a una tuberfa.
Si no recoges las monedas,

impedird la entrada por la
puerta azul. Para descubrir
la Meta Secreta, entra de
nuevo en la Casa Secreta
Donut y ve junto al mismo
Bloque Conmutador; pero en esta ocasién, después de golpear este
bloque, quédate frente a la puerta amarilla y salta para dejar al descu-

Recoge estas cinco monedas, después
golpea el Blogue Conmutador para dejar
al descubierto una puerta azul que
conduce hasta la meta.

. bierto una enredadera. Sube por ella y encontraris otra puerta azul,
~ que te permitird llegar al enemigo final: Gran Boo. Para derrotarle de-

bes coger los Bloques de Sujecién que hay abajo y lanzirselos. Ten cui-
dado al levantar los bloques porque podrias dejar un agujero peligroso.
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Manténte a un nivel mds bajo que el enemigo final cuando sostengas un
Bloque de Sujecién, después pulsa seguido el botén de arriba en
mando de control y suelta el bloque. Tres impactos y el enemigo final
pasard a la historia.

Un paseo por la Capula Vainilla

* Cupula Vainilla 1 (2 metas): Presta atencién y oido a los murciélagos
que bajan volando desde el techo. El primer bloque amarillo oscilante
que estd a la derecha de la tuberia de color naranja contiene una vida
extra. Antes de salir de la primera mitad de esta zona verds un grupo de
bloques de color rojo, que no serin macizos sino cuando hayas com
pletado el Palacio del Conmutador rojo. Si subes sobre estos bloques y
trepas por la enredadera que estd en el bloque de arriba descubrirds una
Meta Secreta. A la derecha hay una tuberia que va hacia la zona inme
diata, en donde experimentards por primera vez el hundimiento entre
las barras de arenas. Coge tu Super Estrella (imbatibilidad) y luego sal
ta y CORRE hacia la derecha tan répido como tus piernas puedan lle
varte. Los bloques azules son Bloques de Sujecién, que podrés agarrai
y lanzar, o también podris utilizarlos como escudo cuando avances co
rriendo. Guarda uno de los Gltimos bloques o caparazones que hayas
encontrado para lanzarlo a Chuck (el pateador de rugby).

* Cipula Vainilla 2 (2 metas): El segundo de los Bloques de Premio
contiene un Power-Up. Al salir del agua golpea el bloque amarillo os
cilante para dejar al descubierto una enredadera. Cuando llegues a los
tres Bloques de Premio siguientes, que estin bajo una masa de bloques
macizos, salta pasando por debajo de la moneda que esti en el extremo
de la derecha y encontraris una vida extra que estaba oculta. A la iz
quierda puedes elegir entre dos caminos. Subir encima del Bloque de
Premio que estd solo, subir luego por la izquierda y golpear el Bloque
Conmutador para convertir en monedas todos los bloques macizos
que estaban abajo. Desciende hasta el Bloque de Premio solitario y di
rigete directamente hacia la derecha con objeto de encontrar una Puer:
ta de la mitad del Camino. Pero vigila a los Chucks Agresivos que s¢
lanzardn para derribar a todos los Marios o Luigis que vean. Una tube
ria de color verde, a la derecha, conduce hasta una sala gélida que solo
tiene un Bloque de Premio pero demasiados enemigos, por lo que scri
mejor que evites entrar en ella. Para encontrar la Meta Secreta has de
retroceder hasta el Bloque Conmutador y colocarlo encima de la masa
de bloques macizos de madera, pero en lugar de avanzar por entre las
monedas has de colocarlo apoyado en la pared de la izquierda. Golpea
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¢l conmutador, y a conti-
nuacién dirigete hacia la
izquierda pasando por en-
cima del primer agujero y
bajando a través de las mo-
nedas que hay en el segun-
do. Alli encontrards una
llave, que encaja en la ce-
rradura que hay abajo, en
¢l agua.

La Casa Fantasma de Vai-
nilla: Evita los Eeries (los
horribles) por el procedi-
miento de saltar por enci-
ma o pasando entre ellos.
Después de saltar de plata-
forma en plataforma para
evitar a los Compinches
Boo te encontrards con el
Gran Boo. Hay una hilera de bloques amarillos oscilantes colocados
directamente debajo de él. Golpea el tercero empezando a contar por la
izquierda para dejar al descubierto una enredadera, trepa por ella y
descubrirds monedas. Si quieres, puedes ahorrarte esta parte y dirigirte
directamente hacia la derecha para encontrar la misma puerta. La zona
que viene a continuacién tiene unas masas flotantes, de color ver-
de, que resultan dificiles de evitar. Retrocede lentamente hasta que haya
suficiente espacio debajo de ellas para pasar corriendo. Si retrocedes
demasiado puedes hacer salir otra masa flotante por detrés de ti. Con la
Capa te serd muy ficil volar por encima de ellas. Hay tres bloques ama-
rillos oscilantes situados a la izquierda de la puerta amarilla. Golpea el
bloque que esti en el centro con objeto de encontrar un Bloque Con-
mutador, luego llévatelo a la derecha de la puerta amarilla, que est4 jun-
to a tres monedas. Antes de pisar con fuerza sobre el conmutador coge
las cinco monedas que estin dispuestas en forma de arco y luego ya
puedes golpear el conmutador y entrar por la puerta azul que aparece-
rd, que te conducird hasta la meta.

-

La Meta Secreta de la Chipula Vainilla
estd muy bien escondida. Sube por el lado
izquierdo con el Blogue Conmutador y
golpéalo, luego ve hacia la izquierda
por encima del primer agujero y
desciende por el segundo.

% Cupula Vainilla 3: El inicio de esta zona requiere que conduzcas una

balsa de calaveras. Vigila la lava por si aparece de golpe una cabeza,
que senala la aparicién de un Blargg. Sitdate cerca de la parte frontal de
la balsa y salta para evitarlos. Antes de saltar a la tercera balsa, vuela ha-
cia la derecha y descubrirds un tinel oculto donde hay una tuberia.
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Dentro de la tuberia hay otra sala con vidas extra, que tiene cinco p‘Lm.|
tas de tres bloques cada una dispuestos al azar. Golpea los’ bloqties p( -
orden correcto para recibir una seta con vida extra. Saldras jparla Puer
ta de la mitad del Camino. Si no dispones de la Capa ten,dras que conti y
nuar en la balsa y vértelas con unos pocos enemigos mas, an‘ies de que
llegues a la Puerta de la mitad del Camino. Una tuberfa de color am{.u ’
llo que est4 a la izquierda de la Puerta de la mitad del Camino cl(l)m ust
a una zona helada con algunas monedas y un Power-Up; por ella puc .
des pasar una vez y retroceder para volver a pasar para recoger otro d
repuesto. La Puerta de la
mitad del Camino estd
protegida por un capara-
z6n Koopa que da golpes.
La segunda tuberia (la
azul) que estd mds alld de la
Puerta de la mitad del Ca-
mino conduce a un super
atajo, y ademds puedes co-
ger unas pocas monedas
sobre la marcha. Estards
dejando de lado algunos
Bloques de Premios, pero Un trampolin protege la Puerta de la
siempre podrds retroceder  nitad del Camino, pero puedes detenerlo
en su busca cuando hayas s vas bacia la izquierda hasta que ya no
salido del atajo. Mas allide  puedas ver la cubierta; después regresa
la Puerta de la mitad del la derecha.

Camino hay una hilera de ‘ :
Bloques de Premios con un bloque amarillo oscilante entre otros dos

Golpea el bloque oscilante y aparecerd una seta con vida:i extr}?, ()l(w
pués golpea uno de los Bloques de Premio que estin a la erclec a .nln \
hacer caer la seta hacia la izquierda, don.de ya seras capaz de alcanzarla
* Castillo de Lemmy: El primer enemigo que vas a ver €s el Malpjﬂ
Koopa. Saluda con la mano y con ello envia un rayo magico quc.( m'
truye cualquier bloque (e incluso a ti mismo) que se 1n§erpon%a ul\l it
camino. Corre para alejarte desde que veas aparecer el primero de ; .|m‘
y sigue corriendo de una a otra parte hasta que veas aparecer por ¢ (1)."
jo un MagiKoopa. Deténte y espera a que él te lance un rayo ?ug de ;
truird uno de los bloques y te permitird sa/ltar hacia la hilera in Cl‘l((i r ,
bloques. Delante de la primera puerta verds un Bloque Colnmuta (){l \'
una puerta debajo de la cual hay monedas. {No toques las mglnu .x’;
Golpea el Bloque Conmutador para convertir las monedas en bloqu

¢
A
£
¢
4
o

L

Super Mario World

de color marrén, luego sal-
ta sobre ellos y pasa por la
puerta azul. Encontraris
una Puerta de la mitad del
Camino y una seta con
vida extra. Después de pa-
sar por la primera puerta
entrards en una gran sala
con plataformas que suben
y bajan. Ten paciencia y
busca los sitios seguros
para Situarte en la Siguiente < St Pl
zona donde evitards ser Lemmy y dos amigos (gemelos) saldrin de
chafado. Utiliza los boto-  repente por los tubos. Salta para ir a caer
nes L y R para hacer un  sobre Lemmy mientras al mismo tiempo
scroll de la pantalla con  esquivas las bolas de fuego que rebotan.
objeto de poder ver mejor, Después de recibir tres impactos, el castillo
pero ten cuidado con el de Lemmy quedari convertido en ruinas.
tiempo. Un bloque verde

con un Power-Up estd frente a la puerta correspondiente a Lemmy,
con tal de que ya hayas completado el Palacio del Conmutador Verde.
Lemmy no representa problema alguno. Una hilera de tuberias se
extiende por la pantalla. Surgirin tres Koopas de tres tuberias distintas.
Uno de ellos es Lemmy, los otros dos son engafios. Esquiva las bolas
de fuego que rebotan al mismo tiempo que pateas al verdadero
Lemmy, al que conoceris porque se ve diferente de los otros dos.

|k LAS METAS EXTRA
& Palacio del Conmutador Rojo: Aqui hay la oportunidad de ganar una

vida extra, pero no puedes volver a entrar en los palacios de conmuta-
dores, por lo tanto ya seri tarde si antes ya has pasado por él. Golpea el
primer Bloque Conmutador y salta con cuidado a la plataforma maciza
que hay encima. Corre hacia la derecha para atraer la atencién del Koo-
pa Arco Iris, que abrird un surco entre los enemigos, concediéndote
puntos y una vida extra.

Secreto Vainilla 1: Esta zona es accesible después que hayas golpeado
el Conmutador Rojo y hayas encontrado la Meta Secreta en la Cipula
Vainilla 1. El segundo de los dos Bloques de Premio colocados en ver-
tical contiene un Power-Up. Ve hacia la derecha y encontrards una tu-
beria verde que asoma fuera de la pared. Golpea el bloque del centro,
de los de arriba, y encontraris una enredadera. Sube por ella y encon-
trards otro bloque con otra enredadera, sube atin mis y encontraris
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tres bloques, con un Po-
wer-Up en el tercero. Una
Meta Secreta estd directa-
mente hacia la izquierda,
en donde puedes ver dos
bloques azules que no se
convertirdn en macizos
hasta que hayas golpeado
el Conmutador Azul. Una
vez lo hayas hecho, utiliza
el trampolin para saltar ha-
cia arriba y meterte por la
tuberia. Después de entrar
en la tuberfa que hay en la
parte mis alta, para alcan-
zar la meta deberds evitar a
un Chuck que lanza pelo- ;
tas de fatbol. Esta meta abre un camino hasta la tuberfa que conduce
hasta el Secreto Vainilla 2. iy N
Secreto Vainilla 2: Esté encima de la Cipula Vainilla. Yoshi estd en (‘-I
primer Bloque de Premio (o una vida extra si ya tienes a Yoshi). El
resto de esta zona estd plagada de enemigos ya conocidos.
Secreto Vainilla 3: Te lleva a la orilla del océano en un viaje sobre los lo
mos de unos Delfines saltarines. Resulta mucho mis facil y mucho me
nos frustrante si vuelas por esta zona con la Capa. Si no la tienes, consi
gue una, entrando en otra zona que ya hayas completado para recogel
en ella un Power-Up y sa-
lir, utilizando el sistema ra-
pido «Start» y a continua-
cién «Select». Repitelo para
coger otro de repuesto.
Fortaleza Vainilla: Parece
que esté inundada en el
centro de aquel rio, y lo -
que es seguro es que hay
mucha humedad en su (iln— 'Y
terior. Tendrds que nadar |
lentamente alred(idor dela EEXEEEXEXS ]
bola con cadenas que se  Reznor es un equipo de rinoceror;tes que
mueve ripidamente, y estin colgados en unos ganchos giratorios
también tendris que evitar Hazles caer desde abajo.

A8 e A

Después de encontrar y luego completar ¢l
Palacio del Conmutador Azul, regresa al
Secreto Vainilla 1 para alcanzar la Meta

Secreta que estd dentro de este tubo.
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a otros enemigos. Si eres el pequefio Mario puedes entrar por un atajo
cerca del inicio, en otro caso pon atencién a los pinchos oscuros que
caen desde el techo. Un Power-Up estd escondido frente a la puerta
que lleva hasta el enemigo final, que da la casualidad que es Reznor.
¢Qué es un Reznor? Bien, al parecer son rinocerontes, cada uno ests
posado sobre una plataforma atada a una rueda giratoria. Cada uno de
los cuatro rinocerontes escupe bolas de fuego, que deberds esquivar
mientras desde abajo les echas a golpes de sus plataformas. El suelo
empezard a desaparecer, por lo tanto cuanta mds prisa te des en hacerles
caer, mayor probabilidad de supervivencia tendris. Si fallas al intentar
golpear a uno de los rinocerontes y el suelo desaparece mis aprisa que
tl, salta sobre uno de los ganchos. Debes evitar a toda costa caer dentro

de la lava, incluso después de que hayas derribado al dltimo de los ri-
nocerontes.

fUn paseo por la Montaiia de los Dulces
% El Puente de Mantequilla 1: Cuando abandones la Cupula Vainilla

estards en el exterior, sobre un puente. El puente de arriba es el Puente
de Mantequilla 1. Se trata de una zona con scroll en la que debers mo-
verte continuamente hacia la derecha para mantenerte con vida. Las
primeras plataformas verdes sobre las que irds a parar van parejas:
mientras estds sobre una de las dos, la otra se hundiri al mismo tiempo
que la primera se eleva. Si dejas que la diferencia entre las dos alturas
llegue a ser demasiado grande no podris ejecutar el salto desde una a la
otra. Salta, pues, ripidamente para evitar cargar demasiado peso en
cada una de las plataformas (con la Capa puedes flotar y conseguir que
se eleve la que habia bajado). Aproximadamente a mitad del recorrido,
el scroll de la escena cambia de direccién, haciéndolo hacia arriba, y
luego de nuevo a la derecha. Cuando el scroll vaya hacia arriba golpea

/La meta mas dificil entre todas! Debes volar por debajo de la primera
meta para alcanzar la segunda. Una Luna con tres vidas extra estd
situada en alto, a tu alcance; es arriesgado que te molestes en cogerla.
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el quinto bloque de la hilera mis baja de Bloques Premio y encontraris
un Power-Up.

* El Puente de Mantequilla 2: Los Super Koopas han infestado est

zona. Al patear a los Super Koopas quedaré libre una Pluma de Capa

Manténte en las plataformas altas todo lo que sea posible, y luego uti

liza la Capa para planear guidndote a ti mismo hasta estar fuera de
peligro.

% La Zona del Puente del Queso (2 metas): S6lo dispones de una mancra

razonable para completar este nivel: jvuela! Vete a otra zona que ya ha
yas completado con un Bloque de Premio que te sirva para incremen
tar tu energia, o regresa a la Zona de Alto Secreto, jlo importante ¢
que saques una Capa de donde sea! Cuando entres, encontrards un
Bloque de Premio con un Power-Up, aunque serd mucho mejor para ti
si cuentas con otro de repuesto. Ademds, debes perfeccionar tus habili
dades de vuelo regresando a los Campos de entreno de la Pradera de
los Donuts 1, si no lo has hecho anteriormente. Empieza por volar 4
través de toda la zona para alcanzar la primera meta, que te concederi
permiso para salir (pulsando «Start» y luego «Select») si te hallas en di
ficultades durante tu segunda pasada por alli. La Meta Secreta cs la
mis dificil de todas las zonas. Para llegar hasta ella debes volar por de
bajo de la primera meta, lo que requiere que vueles desde el principio o
desde el punto central (desde donde podras adquirir la suficiente velo
cidad de subida), después desciende para pasar por debajo de la prime
ra meta y sigue volando mis alld. Esto es dificil, y puede parecer que e
casi imposible, pero con prictica suficiente es perfectamente posible
Una Luna con tres vidas estd localizable delante de la segunda meta,
pero primero concéntrate en golpear a ésta.

% La Montafia de los Dulces: Utiliza la Capa para un vuelo ficil y segu

ro por el cielo de esta zona, después regresa para explorarla si éste es tu
deseo. Los Hermanos Sumo patean y dejan caer unas llamas que antes
de extinguirse se esparcen por el suelo que hay bajo ellas. Debes gol
pearles con la Capa o chocar contra ellos desde abajo, cuando las Ila
mas no estén presentes. Més alld de la Puerta de la mitad del Camino,
hay cuatro bloques oscilantes, y el tercero de ellos deja a la vista una
enredadera cuando chocas con él. Trepa y salta hacia la izquierda y
descubriris un bloque que tiene una seta con vida extra. Hay otra seta
con vida extra que todavia es mis dificil de recoger. Entra en la tube
ria azul que estd después de los cuatro bloques oscilantes, entonces
nada hacia la izquierda por debajo o por encima de los Porcu-Puffers
La tuberia de salida llega hasta un saliente que esté entre las nubes. Co
rre hacia la derecha y encontraris una vida extra oculta, luego d¢jate
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caer para aterrizar cerca de
la Puerta de la mitad del
Camino.

ne una gran cantidad de
Bolas con cadenas que se
entrecruzan, aunque la se-
gunda fase todavia es peor.
Después de entrar por la
primera puerta, inmediata-
mente tendrds que echar
a correr hacia la derecha
porque el techo lleno de  Entre todos los enemigos finales, Ludwig
pinchos bajard sobre ti.  tiene uno de los modos de actuacion mas
Dale al Conmutador para wariados. Atdcale tres veces para conseguir
conseguir algo mis de la victoria.

tiempo para correr en bus-

ca de la salida. Trepar por las rejas requiere mas paciencia que coordi-
nacién. Vigila a todo Koopa cuando te aproximes, después trepa para
llegar mds alld de donde est4, cuando veas que es un movimiento segu-
ro. El enemigo final es Ludwig. Estard de pie, a la izquierda, escupien-
do bolas de fuego. Salta y golpéale en la cabeza, y al mismo tiempo es-
quiva las bolas de fuego. Subird sobre su caparazén, que hari rodar
cuando te persiga (es algo similar al Koopa del Arco Iris). Después de
unos breves segundos se lanzard al aire. Cuando aterrice, patéalo
de nuevo y repite el mismo procedimiento.

* METAS EXTRA
* El Lago de Soda: Més cosas excitantes bajo el agua. Si completas esta

meta se abrird para ti un camino hacia el Mundo Estelar. Alli no
hay nada oculto, sélo debes evitar el pez y los Torpedos Teds cuando
nades hacia la derecha tan aprisa como puedas. Al principio hay un
Power-Up.

- Un paseo por el Bosque de la Ilusion
% El Bosque de la Ilusién 1 (2 metas): Esta es una zona muy importante
. porque ofrece un excelente método para conseguir vidas extra (véase

Secretos increibles, al final de este capitulo). El Wiggler es hasta ahora
un enemigo desconocido. Es un gusano con una flor en la cabeza, y los
de su especie son de dificil destruccién. Si los pateas se vuelven malos y
agresivos. Debes lanzarles un caparazén o conseguir que Yoshi se los
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coma. El bloque amarillo
oscilante dentro del bloque
de notas es una Seta con
vida extra, pero desapare-
cerd si vas hacia la derecha
para subirte sobre él. De-
bes golpear un bloque des-
de abajo para empujar la
seta hacia la derecha, y des-
pués deberds saltar sobre
el agujero para cogerlo al
vuelo. Exactamente detrds o

de la Puerta de la mitad del Utiliza el Globo de Energia para
Camino hay un Bloque alcanzar la Meta Secreta en el Bosque de
con Power-Up. Golpéalo la Ilusion 1.

cuando aparezca la Pluma

de la Capa, después témalo cuando se transforme en una Super Estrella
(imbatibilidad). Mientras seas invencible corre ripidamente hacia la de
recha enfrentdndote con todos los enemigos que puedas. Si corres lo
bastante aprisa, la imbatibilidad se desgastard por completo cerca del
Hermano Martillo Volante. Desplazale y luego salta sobre su platafor
ma para alcanzar la meta que estd a la derecha. Mientras saltes por ¢n
cima de los troncos que hay en esta zona, verds una cerradura para la
Meta Secreta que estd abajo. Ve hacia la derecha y baja desde el dltimo
tronco, después golpea el Bloque de Premio para conseguir el Globo
de Energfa. Cégelo y flota hacia la izquierda donde golpearis el Blo
que de Premio que estd junto a la cerradura, para obtener la llave.

La Casa Fantasma del Bosque (2 metas). Recuerda que has de ser cui
dadoso cuando des la espalda a los fantasmas porque es la tnica oca
sién en que te atacarin. Después que hayas entrado por la primera
puerta serds atacado por una multitud de fantasmas. Cuando recojas
una pluma en un Bloque de Premio desplizate hacia la izquierda y ha
cia la derecha (no te alejes mucho) para distraer a los fantasmas mien
tras la pluma cae hasta ponerse a tu alcance. Si eres un pequefio Mario,
en esta zona puedes coger una vida extra. Toma el Bloque Conmutador
y recoge las monedas hacia la derecha, luego patea con fuerza sobre ¢l
Bloque Conmutador para que aparezca una puerta azul junto a la pa
red que hay en el extremo derecho. Entrards por las paredes negras de
la primera zona. Sube hacia la izquierda y encontraris la primera puer
ta, alcanza la primera meta y regresa; trepa hasta la segunda puerta, que
lleva hasta una Luna con tres vidas extra y hasta la Meta Secreta. Ad
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vierte que esta meta abre un camino de regreso hacia el Bosque de la
Ilusién 1, lo que la convierte en la meta que mds induce a error de todo
¢l juego. Completando los dos caminos, por una u otra de estas dos zo-
nas, puedes pensar erréneamente que has alcanzado ambas metas, a
causa de este camino que se solapa.

El Bosque de la Tlusién 2 (2 metas). Esta es una zona sumergida en el
agua en la que hay que evitar los Erizos y los peces. Si has completado
el Palacio del Conmutador Verde, habris encontrado un Power-Up al
principio de esta zona. Puedes cogerlo y salir repetidamente (por el ya
sabido sistema de «Start» y luego «Select») después que hayas comple-
tado esta zona. Utiliza los Bloques de Sujecién para despejarla de ene-
migos. Cuando llegues cerca de la meta serds perseguido por ingentes
cantidades de peces. Cuan-
do golpees en la meta reci-
birds una moneda y puntos
por cada pez que se halle
cerca de ti, y hasta si hay
un ntmero suficiente de
ellos, recibirids una vida
extra. Quédate por los ca-
minos de arriba para en-
contrar la primera meta fi-
cilmente. En uno de los
caminos inferiores hay una
sala vacia con cuatro blo-
ques ocultos que te impe-
dirdn la entrada. Si nadas
por encima y golpeas el
tercer bloque invisible po-
dris encontrar una Seta con vida extra, pero no golpees los otros dos
bloques porque la seta no caerfa a un lugar donde sea posible cogerla.
Hacia abajo, desde la cuarta moneda del dragén, hay un bloque amari-
llo con un signo de exclamacién (!). La Meta Secreta (llave y cerradu-
ra), estd hacia la izquierda, detrds de una pared falsa.

El Bosque de la Ilusién 3 (2 metas): Te recomiendo insistentemente
que vueles por la parte superior de esta zona para un ripido y ficil final
de la primera meta. {Los enemigos que hay a ras del suelo te superarian
en nimero a lo largo de todo el trayecto, y no son agradables! Entra de
nuevo para encontrar la Meta Secreta (llave y cerradura), que estd den-
tro de la segunda tuberia alta de color verde que estd mis alld de la
Puerta de la mitad del Camino.

La Meta Secreta del Bosque de la Ilusion
2, estd al otro lado de una pared, cerca de
la cuarta Moneda Dragon.
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* El Bosque de la Ilusién 4 (2 metas). Al principio de esta zona sc te
ofrecerd una tentadora vida extra, pero si la coges, el amistoso Lakitu
dejard de serlo y dejari caer Erizos. En el Bloque de Power-Up recoye
la Super Estrella para salvarte de los Erizos, a continuacién coge la Floy
de Fuego en el pendltimo Bloque que estd a unos pocos saltos hacia
delante, y que resultar ttil para derribar a tiros a los Erizos. Si entras
por la tuberia, en medio de las tres verdes, que hay mis alld de la Puerta
de la mitad del Camino, te verds obligado a nadar por una zona donde
hay gran cantidad de peces y monedas, y se encuentra en la direccidn
errénea (hacia la izquierda). Cerca del final, coge un Bloque de Su
jecién y linzalo al Lakitu si todavia estd atacando, después coge otro
y llévalo contigo hasta
la meta para derribar al
Chuck Agresivo. La Meta
Secreta estd hacia abajo,
dentro de aquella tuberia
misteriosa que queda fuera
de tu alcance. Utiliza la
Capa para meterte dentro
de ella, después introduce
la llave en la cerradura.

* El Castillo de Roy: Sobre-
volar esta zona es algo que i v
estd muy cerca de lo impo- 7 ; b4l que hay 0,
sible, por lo tanto golpea la signe el mismo camino en todas las

balsa. que h?}' en la parte  ocasiones. Memorizalo para sobrevivir.
inferior y sigue con ella.

Durante todo el recorrido por el Castillo manténte en guardia frente a
los pinchos oscuros que caen desde arriba. Un Bloque Verde que esti
cerca de la puerta del enemigo final rojo, te proporcionari un valioso
Power-Up. El enemigo final es Roy y tiene una forma de actuar ya co
nocida. Cuando le hayas golpeado correri subiéndose por la pared de
laizquierda y a través del techo, y cuando esté sobre tu cabeza se dejari
caer. Manténte en el extremo de la derecha, después corre hacia la iz
quierda cuando esté por encima de tu cabeza y salta para ir a parar so
bre la suya cuando llegue al suelo. En esta ocasién la diferencia estd en
las paredes que se acercarédn a ti un poco mds, cada vez que se deje cac
desde el techo. Tres impactos bastan para derrotarle.

% METAS EXTRA

* Palacio del Conmutador Azul: Primero coge las monedas de oro, des
pués acciona los dos conmutadores para convertir los bloques en mo
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nedas de oro y las estacas en monedas de plata. Recoge ripidamente
Jas monedas de plata para conseguir una gran cantidad de puntos y una
vida extra. Ahora puedes entrar en la Meta Secreta, en el Secreto Vai-
nilla 1 (mira en la seccién anterior) utilizando los bloques macizos
azules.

Zona secreta del Bosque:
Se trata de una zona redu-
cida, que se puede sobre-
volar con facilidad; pues de
otro modo tendrias que
entablar batalla con una
gran cantidad de Koopas
voladores.

Fortaleza del Bosque: Las
columnas amarillas que se
sumergen han regresado.
Aparecen lentamente a tra- : :
vés del techo antes de es- Una combinacion de columnas que
trellarse contra el suelo. descienden y hojas de sierra circulares
Para que resulte un poco  hacen que la Fortaleza del Bosque resulte
mis excitante, hay tonela- frustrante.

das de hojas de sierra cir-

cular que deberis evitar. Desde el principio, espera que se presente la
primera columna, elude la primera hoja cuando vayas més all de la se-
gunda columna. Sigue marchando hacia la derecha tan pronto como sea
posible para ir por delante de la tercera columna, después manténte en
el extremo de la izquierda para eludir la cuarta (emplea el botén R para
hacer un scroll de la escena, si esto te ha de servir de ayuda). Quédate
quieto nuevamente en el extremo derecho como precaucién frente a la
siguiente columna, que caera sobre los bloques que llevan el signo de
exclamacién, deteniéndose antes de que golpees los bloques verdes
donde apareceri otra hoja de sierra circular. Desplzate hacia la dere-
cha cuando se presente la ocasién, para eludir a la dltima de las colum-
nas y para encontrar la puerta. Al inicio de la zona siguiente seris ata-
cado inmediatamente por una hoja de sierra circular que caerd desde
arriba. Salta por encima de ella y sigue hacia la derecha, donde espera-
rés el momento oportuno para caer en un foso que estd protegido por
dos hojas. Corre cuando subas por la rampa para recoger el Power-Up
(si lo necesitas). A continuacién tendrds que saltar por encima de unos
bloques pequeiios para eludir las hojas de sierra circular que estin mds
abajo. Si tienes la Capa todo esto resulta mucho mds ficil, porque pue-
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des descender planeando y
apuntar hacia cada uno de
los bloques. El siguiente
bloque con un Power-Up
contendrd una Pluma de
Capa si no eres el pequefio
Mario (en otro caso lo que
habré serd una seta). A me-
dida que vayas descendien-
do por esta zona presta

¥
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atencién a una hoja de sie-
rra circular que estd sobre
la plataforma siguiente. No
puedes dejar de ver la
puerta roja que correspon-
de al enemigo final (Rez-
nor), ni tampoco puede pa-
sarte por alto un camino
misterioso que hay a la derecha. Derrota a Reznor de la misma manera
como lo has hecho anteriormente, pero vigila porque el suelo desapare-
cerd un poco mds aprisa. Entra de nuevo en el Castillo (para lo cual de
berds actuar sobre los botones L y R mientras te encuentres en el Casti.
llo) y volver al camino misterioso que acabamos de mencionar
utilizando la Capa, de manera que puedas volar hasta una zona que
estd en el extremo mds alejado de la derecha. En este tltimo lugar en-
contrards diez vidas extra y una puerta tras la que estd el mismo ene-
migo final (Reznor). Si anteriormente ya habias derrotado a Reznor,
puedes pulsar «Start» y a continuacién «Select» para salir del Castillo
después de apoderarte de las vidas extra.

Una entrada alternativa hasta donde esti
Reznor en la Fortaleza del Bosque, estd
decorada con diez vidas extra; de todos
modos llegar volando hasta ellas resulta

muy dificil.

Un paseo por la Isla de Chocolate

% Isla de Chocolate 1: Utiliza la Capa para volar por esta zona y alcanzar
la meta, después podris entrar de nuevo, si quieres, para explorarla. El
enemxgo dominante en esta zona es Dino-Torch. Se trata de un peque-
fio dinosaurio que abre su boca de par en par y respira fuego que lanza
directamente hacia arriba. El Dino-Rhino, que es mayor, se convertira
en un Dino-Torch después que haya sido alcanzado una vez. Puedes
meterte por la primera tuberfa amarilla, que instantineamente te hari
salir disparado por el tubo de cafién que estd junto a ella. Aterrizards
cerca de la Puerta de la mitad de Camino. Entra en la segunda tuberia
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de color purpura que encuentres después de la Puerta de la mitad del
Camino, para descubrir una zona situada por encima del agua. Coge la
vida extra que hay en el bloque oscilante y acto seguido salta sobre los
lomos de los delfines para eludir el agua que hay abajo. Al final saldrés
disparado por la boca de otro cafién, y si no consigues saltar sobre el
Koopa volador serds incapaz de alcanzar la meta.

La Casa de Chocolate Fantasma: Evita dar contra la chispa que hay
en el extremo de la cafia de pescar de Lakita. Después que hayas conse-
guido llegar hasta la puerta, entrards en una sala misteriosa donde hay
una puerta amarilla fuera de tu alcance. Puedes llegar a ella con la Capa,
pero hay otra manera mejor. En esta zona, tres Compinches Boo se
convertirin en bloques macizos cuando te des la vuelta y te alejes de
ellos. Poniéndote frente a ellos, incitales a que vayan cerca de la zona
que estd mas abajo de la puerta amarilla, luego date la vuelta y con toda
rapidez utilizalos para su-
bir hasta la puerta.

Isla de Chocolate 2 (2 me-
tas): Puede resultar extre-
madamente dificil encon-
trar la Meta Especial a la
que nos hemos referido
al principio de este nivel,
especialmente si eres de
los que prefieren explorar
una zona a fondo. No hay
tiempo que perder..., el tru-
co para llegar a la Meta Se- : : ==
creta (la segunda) consiste  Desciende por las primeras dos zonas de
en pasar precipitadamente /4 Isla de Chocolate 2 para alcanzar la

por las dos primeras zonas Meta Secreta.

y que por lo menos atin te

quede 250 como valor de tu Tiempo. Si lo haces asi, entrards en una
zona donde unos Chuck Agresivos lanzan pelotas de béisbol. Si has
pasado ya por todos los Palacios de Conmutador, podris ficilmente
subir para pasar por encima y mds alld de ellos. Después que hayas pa-
sado por la tuberia de la primera zona, te hallards en una de las tres zo-
nas segundas. Si el Tiempo es de mds de 250 cuando hayas completado
la segunda zona, entrards en una de las otras dos zonas, y ambas con-
ducen hasta la primera meta.

% Isla de Chocolate 3 (2 metas): Esta es una zona bastante ficil, que con

la Capa todavia lo serd mds. Salta de plataforma en plataforma cuando
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sea un movimiento seguro. Utiliza, si quieres, los botones L y R para
hacer un scroll hacia delante. Vigila los enemigos que llevan pinchos y
que aparecen cerca de la segunda mitad, para ello deberds agacharte
cuando te halles en el centro de la plataforma para pasar sin peligro por
debajo de ellos. Entra por la tuberia azul que llega hasta las nubes y en

contrards una zona entre éstas que contiene una gran cantidad de mo

nedas. Sitdate en diferentes posiciones sobre la plataforma, a cada
movimiento que dé, para poder recoger otras monedas. También pue

des saltar desde distintos puntos para recoger las restantes. Las nubes
que estin por debajo te protegerdn por si acaso caes, aunque si esto
ocurriese no podrias regresar a no ser que tuvieses la Capa. Necesitariy
la Capa para volar hasta la primera meta, que tan sélo te dejard dando
vueltas por el mapa. Para encontrar la Meta Secreta, regresa a la prime

ra meta y golpea el bloque amarillo oscilante que estd delante de la fle

cha roja, con lo que una enredadera quedard a la vista. Trepa porella y
descubriris la Segunda Meta.

La Fortaleza de Chocolate: Una Capa hard que esta zona sea mucho
mis facil porque te permitird planear hasta un lugar seguro, después de
cada salto. jPuedes tocar la parte lateral de los pinchos, pero manténte
lejos de sus puntas! Después que hayas pasado corriendo por la Puerta
de la mitad del Camino y entrado por la primera puerta, todavia ten

dréds que recorrer una distancia respetable. Pon atencién a los bloques
que caen a plomo, que a estas alturas ya deberian resultarte familiares,
El primero de los tres Bloques de Premio tiene un Power-Up. Si ya has
completado antes los Palacios de los Conmutadores rojo y azul te en

contrards con unas ventajas mayores al final de esta zona. El enemigo
final es Reznor. Utiliza la misma tictica que antes, pero sé rapido al
hacerlo porque el suelo desaparece ripidamente.

La Isla de Chocolate 4: De nuevo la Capa es ttil para planear hasta ¢l
suelo de una manera segura. Cerca del principio, quedan a la vista tres
setas con vidas extra y un Bloque de Premio. Si has completado el ’a

lacio del Conmutador azul, podris llegar hasta ellas de un modo segu

ro sin que tengas que emplear las dificiles plataformas méviles. Exacia

mente detrds hay una Moneda Dragén y una tuberia gris que estin
bloqueadas. Un Bloque Conmutador esté arriba, en el tercer bloque
amarillo oscilante, pero debes tener cuidado cuando lo dejes caer. Ba

jando por la tuberia gris de premios hay varios pisos con monedas, y
cada uno de ellos conduce a un objeto valioso que estd a la derecha. Ac

ciona el Bloque Conmutador que hay en la parte mds alta, porque si no
lo haces las monedas se convertirin en bloques macizos y te quedarias
atascado con el premio en el primer piso. Cerca del fondo hay tres se
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tas con vidas extra que
puedes hacer caer volando
por el aire y descendiendo
hasta el suelo. También
puedes volar hacia arriba y
recoger los objetos que
haya en cada piso, pero
pon atencién al tiempo que
te queda.

Isla de Chocolate 5: Lo
mejor que hay para com-
pletar esta zona es la po- Lt
sibilidad de que entres  Con la Capa puedes volar hacia arriba
ripidamente, te apoderes hasta cada uno de los agujeros que hay en
de Yoshi y de cualquier la tuberia de premios, con ello recogerds
Power-Up que necesites, Power-Up y vidas extra.

y entonces salgas (pulsa

«Start», y luego «Select»). Esta es una manera excelente de incrementar
tu energia antes de entrar en cada una de las zonas que tienes por de-
lante. Golpea el primer Bloque de Premio para encontrar a Yoshi. Gol-
pea el Bloque Conmutador y métete por la primera tuberia para en-
contrar una sala de vidas extra (que consiste en tres Bloques de Premio
colocados al azar en cada piso a los que deberis golpear en el orden co-
rrecto para recibir una vida extra). Saldrds de alli cerca de la Puerta de la
mitad del Camino. Tres Chucks Agresivos guardan la meta, por lo que
te sentirds més seguro si planeas por encima de ellos utilizando la Capa.
Si entras y subes por la primera tuberifa amarilla, podris entrar por la
segunda, pero como atajo no es gran cosa.

Castillo de Wendy: ;Aqui tienes una dura carrera de obstéculos! Debe-
rds agacharte para evitar los pinchos que caen hacia el suelo, las hojas
de sierra circular (demoledores), y los Huesos Secos... todo a un tiem-
po. La secuencia es la misma cada vez que entras en esta zona, por lo
tanto practicala hasta que cojas el truco. Si ya habias llegado a la Puerta
de la mitad del Camino, no tendris que volver a jugar la primera mi-
tad. La segunda zona tiene un techo que desciende y que te aplastard si
te sitdas en un sitio que no sea el conveniente. Utiliza los botones L y
R para hacer un scroll de la escena, por lo que primero debes estar
atento para saber dénde hay un lugar seguro. Wendy es el guardiin de
este castillo. Su modo de actuar es el mismo que el de Lemmy (patea al
que es diferente de los otros dos), pero en esta ocasién tendrés que es-
quivar dos bolas de fuego en lugar de una.
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dido: Deténte cerca de la
parte superior hasta que
veas la tuberia verde. La
segunda zona es mas dura,
cuenta con una sala llena
de Compinches Boo que
aparece y desaparece en
distintas secuencias. Des-
plézate con rapidez cuando
veas que el camino estd li-
bre, después quédate quie-
to, 0 muévete con precau-
ci6n cuando aparezcan. En
la tercera zona caerds des-
pués que hayas golpeado
una Super Estrella. Puedes
pasar corriendo entre tus enemigos sin recibir dafio mientras seas in

vencible. En esta zona hay una plataforma con otra Super Estrella, pero
es mds importante que golpees la meta que estd sobre la isla del fondo
METAS EXTRA

Secreto de Chocolate 2: Si encuentras la Segunda Meta en la Isla
de Chocolate 1 estards en condiciones de entrar por una tuberia que
llega a esta zona desde la que se puede ver el Valle de Bowser. Patea las
Abejas Zumbadoras y linzalas a los Chucks que juegan a Rughy
(recuerda que puedes hacer lanzamientos en vertical, hacia arriba).
Una tuberia verde que se halla por encima del tercer Chuck te llevari
hasta una zona dificil y sin tesoros, o sea que puedes pasarla por alto
no ser que trates de explorarlo todo. La zona que estd mas alld de la
Puerta de la mitad del Camino, te llevard hacia abajo por caminos cn
zigzag. Con la Capa puedes saltar desde uno de los lados de la pantalla
y planear hasta el otro, después planeards lentamente hasta que encuen

tres un lugar que sea seguro y donde puedas aterrizar. La segunda ba

rra de arena amarilla, en la zona siguiente se hundird ripidamente. De

bes saltar de inmediato por encima de varios bloques de la derecha
antes de que todos ellos se hundan en la lava. En la barra de arena que
va a continuacién ocurre exactamente lo mismo, con la salvedad de¢
que para pasar mds alli de ella tendrds que luchar primero con loy
Chucks Agresivos.

La combinacion mortal de pinchos, hojas
de sierra circulares y Huesos Secos,
convierten al Castillo de Wendy en un

lugar dificil.
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Un paseo por el Valle de Bowser
'* Valle de Bowser 1: Puedes ir montado con seguridad sobre las cabezas

de los Mega Moles, pero no te pongas debajo de ellos. Limitate a ir por
los caminos mds altos para encontrar la Puerta de la mitad del Cami-
no. Cabalga en el Mega Mole sobre las garras negras, después salta por
encima del agujero siguiente para encontrar una Luna con tres vidas
extra. En las proximidades de la meta hay un bloque amarillo oscilante
que cuando lo golpees dejard una enredadera al descubierto. Sube por
esta enredadera hasta que encuentres una tuberia que lleva a una Sala de
Premios, donde podras ganar vidas extra si eliges en el orden correcto
tres Bloques de Premio, que han sido colocados al azar.

Valle de Bowser 2 (2 metas): Patea los Koopas, después derribalos por el
procedimiento de correr contra ellos mientras estén sosteniendo su capa-
razén en alto. Afina tu oido por si hay Swoopers (murciélagos) que estén
dispuestos a atacar desde
arriba. La segunda zona es
muy dificil y requiere de ti
que pases por un laberinto,
mientras una barra de arena
te alza y te baja. Antes de
entrar en el laberinto, salta
hacia la izquierda por enci-
ma de la tuberia y hallaras
un bloque oculto con un
Power-Up. Si tienes a Yoshi
también puedes utilizar las v .
alas en esta zona para llegar  Salta a este saliente en la barra de arena,
a una zona de premios pla- luego corre hacia la izquierda y
gada de monedas. Mientras descubrirds la Meta Secreta.

pases laboriosamente por el

laberinto utiliza los botones L y R para ajustar la pantalla de modo que
puedas ver los lugares seguros que hay en las zonas que aparecerin mds
adelante. Cuando penetres en la tercera zona corre hacia la derecha para
evitar que te aplaste la barra de arena ascendente. La meta estd situada
al final de esta zona; lo que es ficil si lo comparamos con lo del laberinto.
Para encontrar la Meta Secreta debes volver a pasar de nuevo por el la-
berinto, y cuando salgas de él, corre hacia la derecha para evitar la barra
de arena, pero sélo en direccién al final donde todavia podris ver el sa-
liente de la barra de arena (y un Mega Mole hacia la derecha). En la barra
de arena hay un pequeiio peldafio por el que puedes saltar, y que te per-
mitird correr a lo largo de la parte superior de la pantalla, hacia la iz-
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quierda y asi descubriris la Meta Secreta. Si te has ido demasiado lejos y
has de regresar, la barra de arena habri desaparecido, y no serds capaz d¢
alcanzar la parte superior sin la Capa.

Fortaleza del Valle: Si aqui encuentras la meta te permitird entrar por la
puerta trasera de la Fortaleza de Browser, lo que representa un atajo
muy importante. En la segunda zona resulta extremadamente dificil evi

tar los pinchos, dado que suben y bajan mucho mds aprisa que en oca

siones anteriores. Controla bien el momento de saltar, antes de que aso

me la estaca, después lanzate al aire y guiate a ti mismo para que aterrices
a salvo mis alli del pincho. El enemigo final que estd al otro lado de I
puerta roja es Reznor. Usa la misma secuencia que antes, apresuréndnu'
para no caer por donde estaba el suelo antes de que desapareciese. s
muy probable que tengas que luchar contra uno o dos rinocerontes fina

les mientras estés de pie sobre una de las cuatro plataformas giratorias,
Casa Fantasma del Valle (2 metas): Recuerda el Bloque de Premio con
un Power-Up que estd al inicio de esta casa... puedes entrar, cogerlo y
después salir mediante «Start» y luego «Select», cuando hayas alcanza

do la meta; para alcanzarla has de pasar por la primera puerta y golpeas
el Bloque Conmutador. Se formaréan dos salientes y desde arriba cacri
una Super Estrella. El camino de la izquierda conduce a un Bloque
Conmutador y a la sala donde esti la Meta Secreta, pero primero has
de correr y saltar hacia la derecha para encontrar un tinel de monedas,
En este ttinel hay cinco puertas, y la tercera y la cuarta llevan a la prime
ra meta. Entra por cualquiera de estas dos para conseguir la capacidad
de salir cuando estés buscando la Meta Secreta (pulsa «Start», y después
«Select», para salir). La pri-
mera puerta te permite re-
gresar a la entrada de la
casa, mientras que la segun-
da y la quinta te llevan a la
sala donde estd la Meta Se-
creta. Una vida extra que-
da a la derecha de la quinta
puerta. Tendris que ganar-
te la Meta Secreta mediante
uno de los dos siguientes
métodos. Aunque es com-
plicado, el modo mds ficil  Casa Fantasma del Valle: Es complicado
consiste en llegar a esta sala  construir peldarios hasta este agujero, y
con una Capa (o mejor ain es mds complicado deslizarse con

dos) y volar hasta el techo. dificultad por él.
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Es muy pequena la entrada que permite pasar a donde estd la llave y el
agujero de la cerradura, pero podrés entrar si vuelas en linea recta. En
caso contrario puedes utilizar la serpiente de monedas golpeando el
Bloque Conmutador (desde el lado izquierdo) y luego guiar la serpiente
de monedas (con la palanca de control) para formar un camino junto a
la entrada. Entonces deberis subir hasta alli, con rapidez, y deslizarte
por la entrada mientras pulsas hacia abajo en el mando de control.

Valle de Bowser 3: Los niimeros de las plataformas méviles iran dismi-
nuyendo en una cuenta atris; cuando estés sobre ellas, deberis saltar
ripidamente desde ellas cuando se llegue al cero. Utiliza la Capa y des-
de la plataforma emprende un vuelo rapido y facil hasta la meta. Si tu
eleccién es la de no volar, pon atencién a los Banzai Bills (unos grandes
proyectiles) que estin mds alld de la Puerta de la mitad del Camino.
Valle de Bowser 4 (2 metas): Los Chucks Agresivos de esta zona ex-
traen del suelo unos pedruscos. Yoshi puede comer estas piedras, o ti
puedes rodar y golpearlas con tu capa. Una dificil zona helada, situada
por debajo de la tuberia verde, puede proporcionarte ganar un Power-
Up. Golpea el bloque amarillo oscilante con objeto de dejar al descu-
bierto una enredadera y en lo mis alto a Yoshi (o una seta con vida ex-
tra si ya tienes a Yoshi).
Déjate caer por el primer
agujero después de conse-
guir a Yoshi y mantén pul-
sado el botén de la derecha
en el mando de control o
bien irrumpe por los blo-
ques amarillos sin dejar de
situarte a la derecha, con
objeto de alcanzar un sa-
liente que tiene una vida
extra. La Puerta de la mi-
tad del Camino estd exac-
tamente un poco mis lejos,
a la derecha. Detris de la
Puerta de la mitad del Ca-
mino hay un Chuck que excava, colocado junto a un pequefio pasaje.
Deberis calcular el momento adecuado para pasar entre los pedruscos,
que siguen un ritmo de primero tres y luego uno. Avanza lentamente
para vigilar si hay mds Chucks excavadores. Veras la Meta Secreta an-
tes que la meta usual, aunque la llave estd tras la barricada de una pared.
La tnica forma de llegar hasta ella es la de llevar hasta alli a Yoshi. Para

Debes tener a Yoshi para alcanzar la
Meta Secreta en el Valle de Bowser 4.
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facilitar algo las cosas, si pierdes a Yoshi, después de la salida por lu
Puerta de la mitad del Camino (pulsa «Start», y luego «Select») y retro
cede hasta la Isla de Chocolate 5 para coger otro Yoshi. Cuando entres
de nuevo estaris con Yoshi en la Puerta de la mitad del Camino.

% Castillo de Larry: Este castillo empieza con una dura cabalgada entre

Bolas y Cadenas, a lomos de un bloque serpiente. El ritmo de la ser

piente es siempre el mismo, asi que debes recordar hacia dénde va a di

rigirse y, de acuerdo con esto, evitar los obstdculos. En la segunda zona
tendrds que utilizar los hechizos mortales que el MagiKoopa haya lan

zado en favor tuyo. Pérate o salta delante de los bloques amarillos osci

lantes para conseguir utilizar en tu favor el hechizo que lance el Mag;

Koopa, para lograrlo salta para esquivar el conjuro y dejar que éste
vaya a estrellarse contra los bloques hasta que puedas saltar por allf
Larry es similar al primer enemigo final, s6lo que ahora has de evitas
saltar por encima de las bolas de fuego mientras le saques a patadas de
la plataforma oscilante (cuanto mis ripido, mejor). Manténte apartado
del centro y de los bordes para evitar las bolas de fuego.

jBowser!

% Si has alcanzado la meta en la Fortaleza del Valle tendris un atajo ex

celente para llegar a Bowser que incluye una Puerta de la mitad del
Camino. Al entrar por la puerta principal de la Fortaleza de Bowser
tendrds que elegir entre cuatro puertas. Después de terminar la zona
correspondiente a la puerta que hayas elegido, tendris que elegir nue
vamente entre otras cuatro puertas y completar otra zona mds antes de
que llegues al atajo que has
encontrado en la Fortaleza
del Valle (y no habri una
Puerta de Mitad del Cami-
no si entras por la puerta
principal). Los Mechakoo-
pas de esta zona se conver-
tirdn en tu arma contra
Bowser. Bowser aparece
montado sobre una bola de
fuego, con la cara de un pa-
yaso. Planea por encima de ' ;
ti, siguiendo cada uno de  Arrdjate sobre los MechaKoopas, después
tus movimientos, y esto es  linzalos directamente hacia arriba para
algo que puedes utilizarlo golpear a Bowser en la cabeza.
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como una ventaja, sirviéndote para atraerle hacia los lados antes de que
deje caer algo. Después de mostrar su posesién mds valiosa, o sea la
princesa, soltard dos Mechakoopas. Patea uno de ellos y lanzalo hacia
arriba mientras te desplazas a uno de los lados, para incitar a Bowser a
que se coloque en su trayectoria, después coge el otro y repite tu ac-
cién. Tras recibir dos impactos, Bowser iniciari su siguiente ataque con
Bolas de Fuego que caen desde la parte mis alta de la pantalla. Corre
hacia la derecha cuando las seis primeras bolas de fuego caigan de iz-
quierda a derecha, después salta hacia la izquierda (resulta més ficil con
la Capa, desde luego) para barrer las bolas de fuego y evitar las otras
cuatro que caigan a continuacién. Inmediatamente después apareceri la
princesa y dejard caer una seta con Power-Up. ;Cégela! Entonces pre-
parate para los bolos que
Bowser dejari caer después
de sobrevolarte. Permane-
ce en el extremo de la iz-
quierda, o de la derecha,
hasta que Bowser haga os-
cilar la aeronave en la que
se encuentra, después corre
hacia el lado opuesto para
disponer de un tiempo am-
plio con el que puedas sal-
tar sobre cada uno de los
bolos que hari rodar hacia
ti. Bowser soltard otros
dos Mechakoopas antes de
iniciar su ataque de saltos.
Saltard a bastante altura, por lo que podrés pasar por debajo de él. Alé-
jate corriendo hacia la izquierda y luego hacia la derecha al tiempo que
coges y golpeas a los Mechakoopas aplastados. El procedimiento se re-
petird desde el principio hasta que hayas derrotado a Bowser y salvado
a la Princesa. Como era de esperar, hay una secuencia final excelente,
con una secuencia de animacion, créditos y los nombres de todos los
personajes.

Pon atencion a los Bolos cuando Bowser
inclina su aeronave boca abajo.

Un paseo por la Carretera Estrella

Aqui hay cinco metas opcionales, pero todas serin necesarias si quieres
descubrir las 96 metas y «oficialmente» completar el juego. También te
permitira tomar atajos entre varias zonas.
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% Mundo Estelar 1 (2 metas): Estd formado por varios pisos de bloques
| amarillos oscilantes sobre los que tendrés que saltar girando para atra
vesarlos. Hay monedas a la izquierda de los primeros bloques, y una
Moneda Dragén a la derecha. El segundo grupo de bloques es mas im
portante. Atraviesa por la parte més alejada hacia la derecha, a lo largo
de la pared, para encontrar la Meta Secreta (llave y cerradura). La otra
| meta estd en una tuberia situada en el fon.do_de esta zona. Coge las Su
| per Estrellas que halles al bajar, para seguir siendo invencible. B
| % Mundo Estelar 2 (2 metas): jCanastos! {Otra zona subacudtica! Al
principio aparecerd una Super Estrella, junto con un Pequeﬁo/Yos'lu (sl
es que ya no estd contigo). Aliméntale para que crezca, después utiliza
lo para que se coma los peces que han infestado esta zona. Nada por la
parte superior de la panta-
lla para evitar a estos peces,
después nada hacia abajo
cuando llegues a la pared
para encontrar una tuberia.
Métete en ella para llegar
a la primera meta, luego
nada para salir y nada por
debajo de la tuberia para
descubrir la Meta Secreta.
% Mundo Estelar 3 (2 me-
tas): Es imposible que te
pase desapercibida la pri- =
mera meta en Mundo Este-  En el Mundo Estelar 2, nada por debajo
lar 3... no tienes mds que de la tuberia para encontrar la Meta
correr hacia la derecha. Secreta.
Para encontrar la segunda, ; / ‘
golpea el Bloque Conmutador y agarra ripidamente un objeto (lox
Bloques de Sujecién llenan el suelo), después sgbe por~la escalera de la
derecha y lanza el objeto directamente hacia arriba, hacia el Lakitu (que
es una nube Koopa), para hacerle caer de su nube. Salta sobre esta nube
y condicela hacia arriba, por el centro, para alcanzar la Meta Secreta,
% Mundo Estelar 4 (2 metas): Es algo mds dificil que los tres anteriores
Toma el Pequefio Yoshi y aliméntale para este trayecto. El Yoshn’ rojo
serd capaz de volar cuando comas un Koopa azul o un cascarén de
Koopa, pero debes estar dispuesto a aterrizar cuando él se trague ¢l
cascar6n. También escupe bolas de fuego después de comer un casca
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hacia la derecha hasta que veas una tuberia en posicién invertida. Por
debajo de esta zona hay bloques de exclamacién (!) de color rojo, si es
que has golpeado los dos conmutadores. Camina por encima de ellos
hacia la derecha y encontraris una cerradura (Meta Secreta). Gira rdpi-
damente junto al Bloque de Premio para dejar al descubierto una llave.
Entra de nuevo y sigue hasta el final para descubrir la otra meta.

Mundo Estelar 5: Han guardado lo peor para lo dltimo. Mundo Este-
lar 5 requiere unos reflejos
instantdneos y un cilculo
preciso del tiempo. Salta
por encima de las plata-
formas grises que se caen
hasta que alcances el Blo-
que Conmutador y el
Bloque de Premio. Golpea
el Bloque de Premio y ve
hacia la derecha a la ser-
piente de monedas que
aparece (pulsando el botén

de la derecha en el mando  §; ya has completado los Paaos de los

de control), golpeando des-
pués el Bloque Conmuta-
dor y saltando répidamente

Conmutadores verde vy rojo, podrds
alcanzar facilmente la Meta Secreta en el
Mundo Estelar 4.

rén de cualquier color, lo que resulta cémodo para dar buena cuenta de
los grupos de cinco Koopas que vuelan en linea recta por lo alto. Sigue

hacia las monedas que se

convertirdn en bloques de madera. Corre ripidamente hacia la derecha.
Tres monedas estardn situadas inmediatamente debajo de la plataforma,
sobre la que puedes aterrizar con seguridad mientras los bloques de
madera se convierten en monedas, y viceversa. Incluso son mejores los
cuatro bloques amarillos oscilantes. Sigue cuidadosamente hacia la de-
recha, donde encontrards un Pequefio Yoshi amarillo. Un poco mds alld
estd la meta. Para llegar a la Meta Secreta debes tener la Capa. Crea
una plataforma larga golpeando la serpiente de monedas y saltando so-
bre el Bloque Conmutador. A continuacién, corre por la plataforma
para lanzarte al aire y volar hacia la derecha, donde encontrards bloques
s6lidos amarillos, verdes, rojos y azules, si antes has golpeado sus co-
rrespondientes conmutadores (los bloques azules no te los debes per-
der). Cuantos mds conmutadores golpees, mis ficil serd conseguir la
llave y la cerradura. Es posible, con la Capa, despegar desde la platafor-
ma que estd directamente debajo (donde tres tuberfas amarillas y una
verde estdn colgadas en posicién invertida). Despeja de enemigos la pla-
taforma, después deténte en el extremo de la derecha y corre hacia la iz-
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béisbol, mientras el primer Chuck pateador de rugby estd de pie, al
final.

% Camino Frio: Este es algo mas ficil. Salta sobre la plataforma y trasli-
date con ella més all del segundo y tercer conmutador. Golpea el ter-
cer y el cuarto conmutador para llegar a un lugar desde donde puedas
saltar a una tuberfa amarilla. Entra en ella y encontrards a Yoshi, des-
pués golpea el primer Bloque de Premio después de que hayas regresa-
do para encontrar las alas de Yoshi. Serds llevado ripidamente a las nu-
bes, donde encontraris dinero en abundancia; cuando salgas ya habris
completado la zona.

% Increible: Si todavia tienes a Yoshi, coge el primer caparazén (arco iris)
para volar por la mayor parte de esta zona. Mientras Yoshi come, coge
otro caparazon para seguir volando. En caso contrario tendrias que
desplazarte a pie, lo que seria duro para ti. Vigila los Koopas que lan-
zan caparazones por toda esta zona. Lleva contigo el Bloque Conmu-
tador hasta la siguiente tuberfa y golpéalo para encontrar un bloque
con una Super Estrella (o golpéalo cuando esté sobre el suelo y corre
rdpidamente hacia la Super Estrella); luego corre por el resto de esta
zona mientras eres invencible. Cerca del final, para alcanzar la meta,
tendrds que saltar y rebotar encima de un Koopa volador; por lo tanto
deberis esperar a que se termine tu imbatibilidad, puesto que en caso
contrario, cuando le derribaras, te encontrarias con que tu corrias la

. misma suerte.

~ % Groovy: Yoshi estd sobre el primer bloque. Utiliza el caparazén del

primer Koopa para golpear el bloque y liberar a Yoshi. Coge (0 come-

te) la Super Estrella que estd en el Bloque con el Power-Up, a continua-
cién corre hacia la derecha

para recoger abundantes
puntos y una vida extra. Si
alimentas a Yoshi con las
dos manzanas rojas que
hay en esta zona, pondri
un huevo del que saldrd
una nube. La nube deja
caer unas caras sonrientes
que te hacen ganar una
moneda por cada una que
recojas. Dos Chucks Agre- ,
sivos guardan la meta. Si  Ejp Groovy, haz que Yoshi se coma las
resultas tocado, corre hacia  dos manzanas rojas para que incube esta
la meta durante los pocos nube que deja caer monedas.

| quierda. Vuela directamen-
te hacia arriba y apunta a la
pequefia hendidura (tiene
la anchura de un bloque)
que estd junto a la pequena
“ tuberia verde. {Es posible
hacerlo (yo lo consegui),
pero no es ficil! Esta meta

% final del Mundo Estelar de-
|
|
|

jard ver una estrella que

estd en el centro, y que te€  Resulta mis ficil alcanzar la Meta Secreta
conduce hasta la Zona Es-  del Mundo Estelar 5, después de haber

pecial. completado los Palacios Conmutadores.
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1
1

Aqui nos encontramos con ocho metas qpcionales (y extremadamente
sugerentes) que es posible alcanzar, si quieres encontrar las 96 metas en
total y completar «oficialmente» el juego.

% Gnarly: Sube por la primera zona utilizando las‘ enredaderas, despucs
golpea el bloque amarillo oscilante que estd debajo del Koopa rojo vo
lador. Toma el Bloque Conmutador que aparece y utiliza los bloques
trampolines hacia la derecha para ganar altura. Usa el Bloque Conmu

’ tador cuando llegues arriba, luego salta hacia la derecha y acaricia la

[ pared derecha cuando caigas. Aterrizaras sobre un Bloque de Premio,

} Entra rdpidamente por la tuberia y encontraras tres Monedas Dragon,

| Corre hacia la izquierda para recogerlas, después regresa corriendo ha

cia la derecha, con lo que ganaris tres vidas extra ocultas. Encima hay
|

[

Y ahora entramos en... la Zona Especial

tres Bloques Conmutadores. Toma el Bloque C;onml{tador de color
gris y golpea los dos de color azul, después corre inmediatamente hacia
la derecha. Después que hayas golpeado al Sorprendente Hermano
Martillo Volador, golpea también el Bloque Conmutador cuando apa
rezca Latiku (es un Koopa en una nube). Recoge las monedas que deja
caer cuando con toda tranquilidad te dirijas a la meta.
* Tubular: jAhora es verdaderamente dificil! Cuando llegues al Bloque
Conmutador debes golpearlo, y a continuacién dejarte caer sobre el
‘ trampolin y rebotar hasta golpear el Bloque de Premio. Apareceri
| un Globo de Energia, y td deberis cogerlo saltar.ldo otra vez sobre
‘ el trampolin para agarrarlo. Mientras planeas hacia la. derech'a d.chw.
’ agarrar otros Globos de Energfa para sostenerte en el aire. El siguiente
i estd exactamente encima del segundo Chuck que hace lanzamientos de
|
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segundos en que seas in-
vencible.

Mondo: Resulta dificil lu-
char desde el agua con el
Sorprendente Hermano
del Martillo Volador. Des-
pldzate ripidamente para
conseguir colocarte debajo
de él, después rebota con-
tra él desde abajo. Si regre-
sas a Groovy y coges a
Yoshi puedes comerte los
peces para apartarlos de tu
paso. También puedes dar,
sin peligro para ti, golpes a

No te abalances sobre este Chuck a no se
que debas hacerlo. Lanza un caparazon o
utiliza tu capa.

Super Mario World

haya uno disponible para utilizarlo en el siguiente enemigo que veas.
Un Chuck guarda el paso que hay bajo una tuberfa roja. Si lo pateas,
solicitard un ataque aéreo de los Super Koopas. Golpéale con la Capa o
con un caparazon (hay un Koopa a la izquierda). Cuando completes
esta zona verds un mensaje escrito con monedas en la parte superior
de la pantalla, que da una descripcién muy buena de ti, en este momen-
to. Cuando salgas veris otra Estrella que te transportard a la Isla de
Yoshi, aunque esta vez los colores habrin cambiado. Cuando entres en
cualesquiera de las zonas, también notaris otra diferencia importante:
muchos de los personajes habrin cambiado. Ahora los Koopas llevan
mdscaras que tienen la cara de Mario, y los Bullets Bills disparan Pidgit
Bills (pdjaros). Aparte de estos cambios tan extrafios de los personajes,
el juego y todas las zonas siguen siendo iguales.

los peces cuando la marea " |Secretos increibles!

esté baja y estén retorciéndose sobre el suelo. El primer bloque amari
llo oscilante contiene una seta con vida extra y puedes bajar por la tu
beria inferior de la izquierda para encontrar una sala de premios que
contiene monedas.

Indignante: {Toma la capa y vuela por los cielos amistosos! Este nivel
es dificil completarlo de cualquier modo que no sea éste. Wigglers y
Bullet Bills han infestado esta zona, pero si cuentas con Yoshi podris
sobrevivir aunque no tengas la Capa.

Divertido: No podian hacer esta zona demasiado ficil... puesto que
es la dltima. Regresa a Groovy para recoger un Yoshi y un Power-Up,
entonces cémete un ca-
parazén con Yoshi y salid
hacia los cielos. Dos Her-
manos Sumo te impedirdn
el paso cuando hayas lle-
gado aproximadamente a
la mitad del recorrido. El
bloque de notas que estd en
el extremo de la derecha
contiene una Super Estre-
lla. Utiliza un caparazén o
la Capa para golpear a los
Hermanos Sumo, o derri- Cuando completes la Zona Especial, los
balos desde abajo. Coge un  colores del mapa cambiardn, y los Koopas
caparazdn siempre que llevaran puestas unas mdscaras.

-~ 158 -

Si estds leyendo esta parte es porque tienes problemas para seguir vivo
o para encontrar las 96 metas que hay en total; asi que aqui van unos
cuantos secretos importantes para que la aventura sea mucho mis facil.
PREMIOS: Cuando saltes a través de la cinta de cada meta, recibiris
una Estrella con Premio (a mayor altura de la cinta recibirds mds estre-
llas). Después de recoger

100 estrellas entrards auto- [F® ' T
mdticamente en la Zona de
Premios, donde puedes ga-
nar hasta 8 vidas. El truco
consiste en hacer que todos
los bloques sean el mismo,
y esto no es tan dificil
como puede parecer. El se-
creto consiste en permane-
cer en un sitio (preferible-
mente el centro) y saltar Sd Gl e

para golpear cada uno de  gu/1undo con el ritmo adecuado puedes

los bloql.le's cuando esté en calificarte con una puntuacion perfecta en
una posicién exactamente Ls Pavie e Prémios

igual a la del dltimo bloque

que has golpeado. Si puedes conseguir el ritmo adecuado y golpear a
cada uno segiin vayan pasando por encima de ti, todos ellos serin el
mismo, y si es similar al bloque central recibirds ocho vidas. Si el blo-
que central es diferente, recibiris seis.
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% OBTENER HASTA 99 VIDAS: Si tienes problemas para permanccel

vivo, o te gustaria tener vidas extra suficientes para que te duraran
toda una vida y un acceso ficil a los Power-Up, hay algunas zonas que
querrds visitar tan pronto como sea posible. La primera de ellas estd en
las Praderas de los Do-
nuts. La Zona de Méaximo
Secreto estd directamente
encima de la primera Casa
Fantasma. En su interior
hay una sala donde no hay
enemigo alguno, y todas
las vidas extra, Yoshis, Se-
tas (para convertirte en Su-
per Mario), Flores (para
convertirte en el Fiero Ma-
rio) y Plumas (para con- e
vertirte en el Mario con Vuela al piso superior de la Casa
Capa y capacidad de vo-  Fantasma Donut y ve hacia la derecha
lar ) Cuando hayas dado para encontrar la Meta Secreta.

con la entrada (situada

dentro de la Casa Fantasma Donut) puedes entrar tantas veces coma
quieras. Primero retrocede a las Praderas de los Donuts 1 y pisotea ¢l
primer Super Koopa para conseguir la Pluma, después pulsa «Start» y
luego «Select», para salir. Entra y sal otra vez para conseguir otra lu
ma. Si todavia no eres un maestro en el arte de volar, para conseguirlo
no hay una ocasién mejor que ésta. (Ver la seccién de Praderas de los
Donuts 1.) Entra en la Ca-
sa Fantasma Donut. Echa
a correr inmediatamente
(mantén el botén Y pulsa-
do) y deténte antes de que
llegues al final del piso. Re-
gresa y corre hacia la 1z-
quierda, después pulsa y
sostén el botén B para salir
volando hacia arriba hasta
un agujero del techo, pré-
ximo a la pared. Sin entre-

[®™§ zox era e v LR

tenerte, corre o vuela hasta La Meta Secreta de la Casa Fantasma
el extremo derecho y déja-  Donut conduce hasta la Zona de Maximo
te caer. Los cuatro bloques Secreto.
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que hay alli contienen vidas extra, pero debes asegurarte de que entras
por la puerta antes de que los fantasmas ataquen. Después de pasar sal-
tando por la meta, se te mostrari la Zona de Méaximo Secreto y ten-
dris ocasién de salvar el juego. Penetra en la Zona de Médximo Secreto,
donde encontraris cinco bloques. El bloque del centro tiene un Yoshi,
pero si agarras a éste debes salir y volver a entrar, donde encontraris
una Seta con vida extra. Esto lo puedes repetir hasta que tengas tantas
vidas como quieras. Tenlo presente cada vez que cierres tu Super Nin-
tendo y vuelvas al juego que has salvado, que siempre lo haris teniendo
cinco vidas; por lo tanto conviene que sélo cojas las vidas necesarias
para jugar. Los bloques que hay a la derecha tienen setas, pero después
de que hayas llegado a ser Super Mario, su contenido serd de Plumas.
Los bloques de la izquierda contienen Flores, y ya sabes que para mu-
chas zonas las Plumas son lo que tiene el maximo valor. Recuerda que
puedes llevar un objeto extra en tu contenedor que est4 en la parte su-
perior de la pantalla.

Entrar y salir repetidamente de la Zona de Maximo Secreto, puede re-
sultar aburrido, pero hay unas pocas zonas donde puedes acumular
vidas con una rapidez
mucho mayor. La primera
esta en Secreto Vainilla 2,
que viene a continuacién
de las Praderas de Donuts
en la Cdpula Vainilla. Al
principio de esta zona hay
un inacabable suministro
de Koopas. Entra en esta
zona como el Mario pro-
visto de Capa y lénzate al
aire, después planea y ve a
caer sobre un Koopa. Re-

S

. . El Bosque de la Ilusion 1 es el sitio mejor
botards §obr ¢ €l y regre-  para aumentar el niimero de tus vidas.
sards al aire. Sigue planean-  Coge la estrella que esté junto a la Puerta

do y rebotando sobre los
Koopas puesto que el ni-
mero de tus puntos aumentan cada vez. Eventualmente, los puntos se
convertirdn en vidas extra, en tanto no toques el suelo.

La segunda zona para acumular vidas estd en el Bosque de la Ilusién 1,
al que llegards aproximadamente cuando estés a mitad de tu aventura.
Resulta mucho mds ficil que el truco de Secreto Vainilla 2. Entra y
juega hasta llegar a la Puerta de la mitad del Camino. Inmediatamente

de la mitad del Camino...
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detrds de ella hay un Blo-
que de Power-Up, que va-
ria ripidamente entre los
distintos objetos que pro-
ducen este efecto. Cuando
veas la Pluma, salta y gol-
pea el bloque. Cuando sur-
ja, cogela cuando se con-
vierta en la Super Estrella
(imbatibilidad), después
corre inmediatamente ha-
cia la derecha. Cuando te
lances entre los enemigos,
tus puntos se convertirdn
en vidas extra, y si consi-
gues llegar hasta los Wig-
glers recibirds una segun-
da vida extra por cada impacto. Si ya has completado esta zona jno
cruces la meta! Pulsa «Start» y «Select» para salir antes de llegar a ella,
después entra otra vez para empezar en la Puerta de la mitad del Cami
no (a la izquierda del Bloque de Power-Up). Resulta ficil acumulas
mis de una docena de vidas, y ademds puedes repetirlo siempre que
quieras.

Entonces corre hacia la derecha y recoge

una vida extra, ademds de una segunda

vida extra por cada Wiggler que hayas
alcanzado.

* Si echas de menos algunas de las 96 metas, comprueba en las paginas

que siguen los mapas completos donde se ven cada uno de los trayectos
a seguir. Y uno de los caminos que mds induce a error estd en la zona
comprendida entre el Bosque de la Ilusién 1 y el Bosque de la Casa
Fantasma. Cada una de éstas tiene dos caminos; aunque uno que esti
en medio de ellas dos se superpone. Lo mis probable es que si sélo te
falta una meta, sea ésta. Entra en la Casa Fantasma y descubre las dos
salidas (una muy préxima a la otra), después entra en el Bosque de la
Ilusién y haz lo mismo. Relee las secciones anteriores, en este capitulo,
para tener mds informacién al respecto.
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A las Praderas

Donuts 1

LA ISLA DE YOSHI - COMPLETA

METAS ZONA

= >

mHED O

1 Isla de Yoshi 1
1 Palacio del
Conmutador
amarillo

Isla de Yoshi 2
Isla de Yoshi 3
Isla de Yoshi 4
Castillo de Iggy
TOTAL METAS

G\ = e

ZONA

moO® >

Secreto Vainilla 2 F
Secreto Vainilla 3 G
Fortaleza Vainilla H
Puente Mantequilla 1 K
Puente Mantequilla 2
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Zona del Puente de Queso
Montana de los Dulces
Lago de Soda

Castillo de Ludwig
TOTAL METAS
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LA TIERRA DE LOS
DINOSAURIOS CON
96 METAS
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ISLA DONUT - COMPLETA

METAS ZONA

NZZCORIOTMEHEOOE >

Praderas de los Donuts 1
Praderas de los Donuts 2
Palacio del Conmutador Verde
Casa Fantasma Donuts
Praderas de los Donuts 3
Praderas de los Donuts 4
Castillo de Morton

Zona de Maximo Secreto
Secreto Donut 1

Camino Estrella

Casa Secreta Donut
Tuberia a Secreto Donut 2
Tuberia a Secreto Donut 2
TOTAL METAS

AOONONOR,~P,R,N=RNN

o
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MAPA COMPLETO DE LA CUPULA VAINILLA

i METAS ZONA

Cupula Vainilla 1

Cuipula Vainilla 2

Palacio del Conmutador Rojo
Casa Fantasma Vainilla
Cipula Vainilla 3

Cupula Vainilla 4

Castillo de Lemmy

Secreto Vainilla 1

Tuberia a Zona Puente de Queso
Tuberia a Secreto Vainilla 2
Camino Estrella

TOTAL METAS

SECOFRIOTMEHDOW >
—_ O O ON = = o e == NN

—
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BOSQUE DE LA ILUSION - COMPLETO

Super Mario World

ISLA DE CHOCOLATE - COMPLETA

ZONA

o

ZONA

FRIOTWEDO® >
B OR = NN,

[N

Bosque de la Ilusion 1
Casa Fantasma del Bosque
Bosque de la Ilusién 2
Palacio del Conmutador Azul
Bosque de la Ilusién 3
Bosque de la Ilusién 4
Zona Secreta del Bosque
Fortaleza del Bosque 1
Castillo de Roy

Camino Estrella.
TOTAL METAS

- 168 -

ZECRIOTMEHDOO® >
_O O O e e e e NN e

et

Isla de Chocolate 1

Casa Fantasma de Chocolate
Isla de Chocolate 2

Isla de Chocolate 3
Fortaleza de Chocolate

Isla de Chocolate 4

Isla de Chocolate 5

Castillo de Wendy

Buque Fantasma Hundido
Tuberia a Secreto Chocolate
Tuberia a Secreto Chocolate
Entrada al Valle de Bowser
TOTAL METAS
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VALLE DE BOWSER - COMPLETO CAMINO ESTRELLA - COMPLETO

METAS ZONA METAS ZONA
A 2 Mundo Estelar 1 | Rl Mundo Estelar 5
B 2 Mundo Estelar 2 F 0  AlaZona Especial
C 2 Mundo Estelar 3 10 TOTAL METAS
D 2 Mundo Estelar 4

ZONA ESPECIAL - COMPLETA

METAS ZONA

A 1 Valle de Bowser 1

B 2  Valle de Bowser 2

C 1 Fortaleza del Valle . wi e L

D 0  Puerta trasera a Bowser :‘i"&mm'u’\'

E 2  Casa Fantasma del Valle = e om L

F 1 Valle de Bowser 3 -~ . A oy

G 2  Valle de Bowser 4 »x‘@%q@w@ﬂ

H 1  Castillo de Larry ol it % g

K 0  Puerta Principal a Bowser Sl b 200

L 1  Secreto Donut 2 (tuberias a las Praderas de los Donut) A 1 Gnarly F 1 Mondo

M 1  Secreto Chocolate (tuberias a la Isla Chocolate) B 1 Tubular G 1  Indignante

12 TOTAL METAS C 1  Camino Frio A Divertido
D 1 Increible 8 TOTAL METAS
E 1 Groovy
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SUPER OFF ROAD

DE TRADEWEST

Introduccion

Tradewest trae este clisico
de los salones recreativos a la
Super Nintendo, con unos
graficos que pueden equipa-
rarse a los de la versién arcade,
y con un sonido superior a
esta dltima. El juego muestra
unos magnificos detalles en
cada bache y desnivel que los
camiones encuentran, y la mad-
sica, como se ha dicho, es ex-

celente (incluyendo aquel Gana dinero corriendo bien, después
tema tan conocido de Toyota).  #tilizalo para comprar suplementos que
Dos jugadores pueden com- mejoren el rendimiento.

petir simultineamente, con un

total de cuatro camiones en cada carrera. Incrementa la potencia de tu ca-
mién con parachoques, neumiticos, aceleracidn, velocidad maxima, o con
nitroglicerina con la que conseguirds una aceleracién rapida. El hecho de
jugar contra un amigo hace que la partida sea mucho mis divertida.

Estrategias increibles

% Dinero, dinero, dinero: El dinero hace girar al mundo, y en «Super
Off Road» hard que tu camién vaya como una seda (por el circuito,
desde luego). Hay dos procedimientos para aumentar tu dinero en
efectivo: 1) Cuando hagas una carrera, recoge los sacos amarillos con
dinero que estdn sobre el pavimento de la carretera (uno o mds de ellos
aparecen al azar durante cada carrera); 2) gana dinero en cada carrera
colocindote Primero (150.000 $), Segundo (100.000 $), o Tercero
(50.000 $).

* Cuanto mas dinero recojas, mis aprisa podrds reconstruir tu camién.
Del mismo modo, cuanto mds aprisa reconstruyas tu camién, mas di-
nero podris conseguir. Pero necesitas dinero para hacer dinero, lo que
también parece ser un requisito en la vida real. ;Por dénde vas a empe-
zar? Al principio compra una gran cantidad de nitroglicerina, que te
incrementard rdpidamente tu velocidad. Utilizéndola en los momentos
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adecuados (en los tramos
largos, donde no puedas
chocar contra otro vehicu-
lo), podris mejorar tu cla-
sificacién.

La eficacia de cada cosa
que incremente el rendi-
miento estd en proporcion
directa a la cantidad de di-
nero que se necesita para
comprarla. El Incremento
Miximo de Velocidad
puede ayudarte para que Algunos camiones son mds duros que
vayas por delante de los  otros. Resulta dificil evitar los pedruscos
otros camiones sin que ne- que hay en este escenario.

cesites la nitroglicerina.

Cuanto mds la subas, a mayor velocidad correrd el camién. Es caro,
pero vale la pena. Dedicate a aumentar ambas cosas: ésta y la Acelera
cién, siempre que tus fondos te lo permitan. Utiliza el dinero en efectivo
que te quede para comprar nitroglicerina.

Inicia cada una de las carreras llevando al menos tres bidones de ni-
troglicerina, y mds, si es posible. Es lo mis decisivo que puedes com
prar hasta que puedas permitirte afiadir otros articulos.

Durante la carrera presta atencién a los articulos con bonus que apa
rezcan. Los sacos de monedas contienen entre 10.000 $ y 50.000 §,
mientras que los bidones
de nitroglicerina pueden
hacerte ganar entre uno y
cinco mil. Muchos articu-
los aparecerin cerca del
lugar por donde pasas, lo
que te permitird cogerlos
con facilidad con sélo que
conduzcas barriendo una
anchura mayor del camino.
Manténte exactamente de-
lante de los otros camiones.
No sélo les bloquearas
para que no te adelanten, Sitsia tu camion delante de los demds para
sino que ademds, si utilizan  impedir que te adelanten y para consegun
un bidén de nitroglicerina, que te empujen hacia delante.

w 4

Super Off Road

recibirés la aceleracién jun-
to con ellos.

Los «puntos de control»
estin escondidos en cada
pista. Si dejas de pasar por
unas ireas determinadas,
puedes quedarte sin el cré-
dito correspondiente a una
fase. No te inventes atajos,
a menos que estén sefali-
zados como tales. Asegi-
rate de que pasas alrededor
de cada poste o barrera. Si
sales despedido del camino
o haces un giro erréneo,
retrocede y pasa por el si-
tio por donde debieras ha-
berlo hecho. Si alguna vez supones que eres el primero, el segundo o el
tercero y resulta luego que eres el Gltimo, probablemente te has saltado
un punto de control, o has intentado tomar un atajo ilegal.

Durante un juego con dos jugadores, si uno de ellos acumula elemen-
tos antes que el otro, pronto descubrirds que «el otro jugador» se que-
da colgado. Es casi imposible que pueda alcanzarte, aunque para que el
juego sea mis divertido, puede ser que quieras dejarle ganar algunas ca-
rreras para que pueda coger muchos délares que incrementen su po-
tencia hasta el punto que
pueda desafiarte (jy hasta
es posible que sigdis siendo
amigos!).

Cuando ya hayas aumenta-
do al miximo tu rendi-
miento (cada uno lo hard
seis veces mayor), puedes
seguir comprando hasta 99
bidones de nitroglicerina,
que todavia serdn dtiles si
llega a ocurrir que haces un

Recoge sacos llenos de dinero, que
contienen entre 10.000 y 50.000 3, y
compra bidones de nitroglicerina que

cuestan entre 1y 5 créditos.

trompo, o estds confuso | e T2F e
temporalmente. Los atajos legales estin serializados. Evita
Los botones L y R, que es-  wirar saliéndote del camino obvio, para

tin en la parte superior del que no te penalicen.
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mando de control j juegan un papel esencial en «Super Off Road». Utili
zalos para realizar virajes cerrados alrededor de las curvas dificiles. Si
recortas mucho en las curvas serds capaz de bloquear el paso a los otros
vehiculos para evitar que te adelanten. También puedes provocar que
te embistan por detrés, lo que hard aumentar enormemente tu velo
cidad. Haz uso de ello mientras pulsas el mando de control, cada vez
que vires.

jSecretos increibles!

% CONTINUACION INTERMINABLE: En el juego de un jugador, sélo

puedes continuar dos veces (después de colocarte en cuarto lugar), des
pués tienes que empezar de nuevo sin el dinero y los articulos afiadidos
que hayas comprado. Si el juego es de un tnico jugador, puedes asegu
rarte una posicién alta si empiezas un juego de dos jugadores y dejas
inmévil el otro camién en la linea de salida (para que acabe en el cuarto
puesto). Ten dispuesto el otro mando de control para que puedas selec
cionar que quieres continuar corriendo y tomando la salida de la si
guiente carrera. En el juego de dos jugadores, ambos pueden continuar
cuantas veces quieran.

TEENAGE MUTANT
NINJA TURTLES IV

DE KONAMI

Introduccion

Como se esperaba, los Hé-
roes del caparazén han vuelto,
y te aseguro que nunca les ha-
bias podido ver en tu consola
como ahora. La Super Nin-
tendo ha traido a tu casa los
videojuegos de las tortugas a
un nivel nuevo, con unos gra-
ficos que no sélo se parecen
sino que son casi idénticos al
juego de los salones recreati-
vos Tortugas en el tiempo; lo
tinico que falta es la opcién de

AERALE W!Alﬁ' NINLA

KireT
SRESERVED:

sPara qué ir a un salon recreativo
si en casa puedes jugar el mismo juego

jugar cuatro jugadores, aun- (casi idéntico)?

que todavia puedes jugar con

dos jugadores simultineamente. Incluso con el grado de dificultad alto,
este juego resulta ficil, y con la opcién de unas continuaciones extra mu-
chos jugadores veteranos podran terminar esta aventura después de haber
jugado unas pocas veces. Sigue siendo un juego de impacto, especialmente
cuando se juega ayudado por un amigo; y los jugadores més jovenes dis-
frutarin desde el principio hasta el fin. ;Cowabunga!

Estrategias increibles

* Este es un juego muy extenso, tiene 10 escenarios plagados de enemi-
gos. A lo largo de cada una de las escenas hay muchos Esbirros de
Shredder. Algunas veces lucharis con unos cuantos, pero habré ocasio-
nes en que estards rodeado por ellos. Siempre se aplican las mismas re-
glas. Si estis demasiado tiempo en un lugar, serds atacado, por lo que
manténte en movimiento. Si unos enemigos estdn a punto de atacar,
s6lo lo hardn sobre una linea recta que va de izquierda a derecha, o vi-
ceversa. Con tal que des un paso hacia arriba o hacia abajo, antes de
que se te acerquen, escapards ileso. También has de evitar acercarte di-
rectamente a los enemigos... muévete siempre por encima o por deba-
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jo de ellos y atdcales cuan-
do caigas sobre ellos desde
arriba o desde abajo. Todos
los personajes, incluyendo
los Mousers, los Roadkill
Rodneys, los Robots Wal-
kers y todos los enemigos
finales, te atacardn tnica y
exclusivamente cuando es-
tés directamente delante o
detris de ellos.

Hay algunos sistemas de
ataque que las tortugas  Muévete hacia arriba o hacia abajo en
pueden utilizar para derro- linea recta para evitar que te ataquen
tar a sus enemigos. Cada muchos enemigos.

tortuga tiene su ataque es-

pecial, que puedes desencadenar pulsando simultineamente los boto
nes Y y B, aunque perderis energia cada vez que sea usado. Despucs
que unos enemigos hayan quedado aturdidos mediante un ataque, puc
des repartir tortas a diestro y siniestro situdndote entre ellos y pulsan
do repetida y ripidamente el bot6n Y, o también puedes sostener pul
sado el Y para lanzarles por el aire (jpero sin que abandonen la pantalla
de la televisién!). Entre todos, éste es el ataque mds formidable, pero es
de ejecucién bastante dificil... ya que debes aturdir a los enemigos antes
de realizar el lanzamiento. En la Escena 4 necesitards arrojar a algunos
enemigos para destruir la miquina robética de Shredder, por este moti
vo debes practicar los lanzamientos durante el transcurso de las prime
ras escenas.

En muchas zonas de cada escena apareceran Pizzas. No las cojas inme
diatamente después de verlas. Si el juego es con otro, pulsa «pausa» (el
botén de «Select») y comprueba cuél de los dos tiene una mayor nece
sidad de energifa. La pizza no desapareceri si se deja alli, por lo tanto, si
no estds desesperado por falta de energia, lucha primero con los enemi
gos y después coge la pizza antes de hacer un scroll de la imagen, ale
jindote de donde estabas.

ESCENA 1 - GRAN MANZANA, LAS 3 DE LA MADRUGADA: Una
gran bola estd suspendida de una cadena cerca del inicio de esta escena.
Se eleva, y luego choca violentamente contra el suelo. Mira dénde esta
su sombra para saber el sitio donde caerd a continuacién, para apartarte
de alli. Acto seguido, aparece Krang por el fondo. Es un ser amarillo
descomunal y siente predileccién por disparar liseres desde sus ojos
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para dejar achicharradas a
las tortugas. Salta ligera-
mente entre disparo y dis-
paro de laser; por lo que no
debes ponerte por delante
de él cuando toca el suelo
después de saltar. Baxter
Stockman es el primer
enemigo final. Entra vo-
lando por la derecha y va
armado con una ametralla- RN
dora. Bajard en picado, de B SN S :
un lado a otro, deteniéndo- Presta atencion a la sombm de Baxter,
después colécate al otro lado, frente a él, y
preparate para atacarle dando un salto.

se durante un momento
para descargar algunos ti-
ros de su arma. No pares
de moverte y saltar para esquivar sus balas, después da una patada vola-
dora a Baxter, cuando vuele bajo cerca de ti. Para saber dénde est, fija-
te en su sombra; entonces col6cate cerca de ésta y ejecuta una patada
voladora. En el juego simultineo, cada uno de los jugadores puede
quedarse a un lado distinto de la escena y rdpidamente saltar dando una
patada.

ESCENA 2 - EL BLUES DEL GATO CALLEJERO: No pierdes energia
si caes por las bocas de cloaca, que son un lugar excelente para escon-
derte si estds bajo de energia mientras el otro jugador lucha con los
enemigos. Los Roadkill Rodneys (que son unos cowboys robéticos,
con lazo incluido) te dardn
algin susto con sus cuer-
das. Despldzate hacia arri-
ba o hacia abajo para apar-
tarte de su paso, después
salta para aproximarte a
ellos y ataca con rapidez.
Cuando llegues al final del
callején tendris que luchar
contra todo un ejército de
Esbirros del Clan Foot
para poder llegar hasta
donde esta Metalhead, una

Salta hacia Metalbead y atdcale,
infernal tortuga robética inmediatamente, después salta para
que estd provista de brazos alejarte de él.
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telescépicos que pueden repartir pufietazos y patadas (y que pueden al
canzarte desde una distancia igual a la mitad de la pantalla). Apartate de
su camino, después salta cerca de ella y ataca con rapidez. Si asoma cl
cafién ldser que lleva en su pecho, recorrera desde la parte alta a la parte
baja disparando ripidamente. Aprestirate a ir a la parte inferior, des
pués salta por encima de los rayos, hacia la parte superior de la pantalla,
Cuando llegues cerca de ella, ataca tan ripidamente como tus dedos te
lo permitan.

ESCENA 3 - SURFING EN
LAS CLOACAS: Esta es un
etapa con bonus, pero en
la que todavia puedes per-
der energia, por lo que has
de ser cuidadoso. La pan-
talla hace un scroll de dere-
cha a izquierda, haciendo
que la mayor parte de los
enemigos aparezcan por la
derecha. Por lo tanto, lo
mds conveniente para ti es

que te quedes a la izquier-  Quédate en el lado izquierdo para que
da para disponer de tiempo  tengas tiempo suficiente para reaccionar
suficiente para reaccionar ante los enemigos y los objetos.

frente a los enemigos y

obsticulos que aparezcan. Cuando llegues cerca de la mitad del tiempo
de accién, hay un intervalo en el que no aparecen enemigos ni obsticu

los. Dispénte a coger las
cajas de pizza para obtener
bonus de puntos y energia,
a la vez que evitas las minas
con pinchos que hay en el
agua después de este inter-
valo. A continuacién apa-
recen los Monstruos Pizza
(unas criaturas de aspecto
extraterrestre). Podris ver-
les nadar por el agua antes
de salir despedidos para
atacar. Retrocede y avanza  Vigila las sombras que bhay en el agua,
por la pantalla dando unas que revelan por donde aparecerdn los
patadas voladoras y al mis- Monstruos Pizza.

o R (e
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mo tiempo esgrime tu arma para atacarles. Cerca del final de este asalto
recibirds bonus de puntos, de acuerdo con el nimero de enemigos y
con los articulos que hayas recogido. El enemigo final aparece a conti-
nuacién. Se trata de un mono montado en una moto de agua, y su
nombre es Rat King. Su punto débil destaca claramente por una sefial
que estd en la parte central delantera de su moto. Si mientras le atacas
ripidamente te mantienes muy cerca de este punto, recibiris muy po-
cos dafios. Cuando las bolas con pinchos que te lanza se crucen en tu
camino, salta para esquivarlas.

ESCENA 4 - TECNODROMO: Esta escena corresponde a los mismos
enemigos ya conocidos,
entre los que s6lo Mouser
es un recién llegado. Pulsa
rapidamente varias veces el
botén de ataque si tienes
un Mouser pegado a tu
brazo. El primer enemigo
final es Tokka junto con
Rahzar. No son muy inte-
ligentes... el hecho es que
con frecuencia chocan ac-
cidentalmente uno contra
el otro. Tokka exhala hielo,
en cambio Rahzar despide
llamas, y si te alcanza algu-
na de estas dos cosas, es
muy probable que resultes
atacado por ambas. Rahzar
alzari sus brazos antes de
atacar, pero Tokka no avi-
sa. Resulta ficil vencerles
mediante ataques repetidos
y unas fintas rdpidas.
Cuando les hayas vencido,
entrards en un ascensor.
Cuando llegues a cada uno
de los pisos, se abrirdn las
puertas para permitir que

Vigila si Rabzar levanta sus brazos antes
de atacar, entonces asciende o desciende
para eludirle.

tus enemigos te ataquen Agarra los Esbirros del Clan Foot y
desde ambos lados. Los arrdjalos dentro de la maquina de
enemigos son los mismos Shredder.
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que en las escenas previas. Al salir del ascensor, al fondo veris a Shred-
der. Avanzari hasta situarse en primer plano, tapando toda la pantalla
con su enorme cabeza. No representa una amenaza importante, metido
en aquella mdquina... sélo puede alcanzarte con sus garras... pero debes
coger enemigos y lanzarlos contra la miquina para destruirla. Esto es
francamente facil si se estd en los grados de dificultad Fécil y Normal,
aunque en grado Dificil resulta verdaderamente complicado. Debes
disparar al enemigo una sola vez para dejarle aturdido y poder cogerle
y lanzarle. El problema reside en que los Esbirros del Clan Foot paran
tus ataques con sus brazos, con lo que resulta dificil atontarles. Sigue
desplazindote entre ellos, mientras les atacas rdpidamente; después
cuando se doblen por el dolor, acércate a ellos y mantén pulsado el bo

tén Y para agarrarlos y lanzarlos. Shredder utilizard sus poderes para
hacerte iniciar un viaje por el tiempo empezando por...

ESCENA 5 -2.500.000.000.000 ANOS ANTES DE CRISTO, TORTU-
SAURIO PREHISTORICO: Los pterodictilos que aparecen al princi

pio de esta etapa, dejan caer huevos que explotan cuando chocan con

tra el suelo. jManténte a
buena distancia! Serds pi-
coteado por algunos dino-
saurios corredores a lo
largo de esta escena. Es di-
ficil esquivarlos porque
aparecen con demasiada
rapidez y jreducen tu ener-
gia a la mitad! Intenta sal-
tar ripidamente antes de
que aparezcan (después del
primer pterodictilo y
cuando el color del terreno
cambia regresando del pur-
pura al rojo). Vigila las es-
tacas que caen cuando el
color del terreno pasa del rojo al piirpura. Apenas podris vislumbrarlas
en la parte superior de la pantalla. La caja de pizza sefialada con una
bomba hace que tu tortuga sufra una mutacién y empiece a girar rapi-

damente sobre su eje. Espera que haya pocos enemigos en la pantalla
antes de cogerla.

Slash es el enemigo final de esta escena. Falta poco para que se con-
vierta en algo tan extinto como el resto de sus compinches. Tiene una
espada muy afilada y criminal, que combina con saltos rodantes para

Resulta facil atacar a Slash cuando
participan dos jugadores.
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atacarte. Con rapidez, vete hacia arriba o hacia abajo para apartarte de
su paso si intenta atacarte. Observa su modo de saltar y col6cate de
forma que puedas atacarle cuando llegue al suelo. Jugando con otro ju-
gador podéis atacarle por ambos lados de modo répido y reiterado para
debilitarle en poco tiempo.

ESCENA 6 - ANO 1530 DESPUES DE CRISTO, CALAVERA Y TIBIAS
CRUZADAS: Vigila el suelo por si hay escotillas que se abren de pron-
to y hacen caer a tu tortuga en un estado de confusién. Los enemigos
son los mismos de antes (cantidades ingentes de Esbirros del Clan
Foot). Mis adelante, en
esta misma escena, seris
atacado por un barco pira-
ta que aparecerd al fondo
mientras luchas con los Es-
birros del Clan y con los
Guerreros Pétreos. El bar-
co dispara unas enormes
balas de cafién, cuya som-
bra puede verse un instante
antes de que caigan sobre
la cubierta del barco (y so-
bre tu tortuga si no se des-
plaza inmediatamente). En
una ocasién, cuando yo es-
taba jugando en esta esce-
na, quedé bloqueado en la
parte alta de la pantalla, cerca de la segunda caja de pizza. Si a ti te ocu-
rre lo mismo, espera a que un enemigo te ataque y te haga caer, dejin-
dote libre. Bebop y Rocksteady son los enemigos finales en esta esce-
na. Se deslizan al bajar por las barandillas de la proa del barco, después
atacan con una espada y un litigo. Bebob no se mueve tanto, lo que le
hace mis ficil para ser atacado. Rocksteady frecuentemente se lanza
hacia delante tras su espada, pero unos cuantos saltos y unos ataques
rapidos les derribarin en poco tiempo.

ESCENA 7 - ANO 1885 DESPUES DE CRISTO, ENTIERRA MI CON-
CHA: En esta etapa irds en un tren de mercancias mientras luchas con
los enemigos. No puedes caer entre los vagones, por lo que concéntrate
s6lo en luchar. También anda ojo avizor con los barriles que caen (sus
sombras aparecen en primer lugar). El enemigo final es un caimdn lla-
mado Leatherhead. En esta zona, puedes coger la pizza en cualquier
momento durante la lucha, o sea que debes guardarla para cuando la ne-

Bebop se desplaza con mayor lentitud, por
este motivo, atdcale en primer lugar.
Después concéntrate en Rocksteady.
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cesites. Si te pones directamente delante de Leatherhead, te atacard con
golpes y coletazos. Dale una patada voladora saltando sobre ¢l de_sde
cierta distancia, o sitiate por encima o por debajo de él y aticale ripida-
mente cuando te abalances sobre él. Cuando esté sobre sus cuatro patas
no puedes atacarle, o sea
que debes mantenerte a
distancia de él. Vigila tam-
bién por si puedes ver las
sombras de los barriles que
caigan durante la batalla.
ESCENA 8 - ANO 2020
DESPUES DE CRISTO,
LOS JINETES DE LA NO-
CHE DE NEON: Esta
etapa se parece mucho
al juego F-Zero, aunque el

manejo del volante es auto- No te quedes demasiado cerca de
mético. Es una etapa de Leatherbead. Utiliza unas patadas
bonus, o sea que haz lo voladoras desde una distancia segura.

mejor que puedas para

tumbar el niimero maximo posible de enemigos. Recoge los Signos de
Interrogacion mientras evitas las barreras de proteccién de plata, que
estdn cerca de la sefial de mitad de recorrido. Después de esta zona seris
atacado con ametralladoras desde unos helicopteros. Salta inmediata-
mente para derribarlos. El enemigo final vuela por la linea del horizon-
te, que aparece al fondo,
antes de aterrizar para ata-
car. Es Krang, y es mids
duro que los enemigos que
has encontrado dltimamen-
te. Los ataques répidos rei-
terados siguen siendo lo
que mejor funciona, pero
evita su pufietazo. Escupe
bombas al aire, que llegan
al suelo siguiendo una de-
terminada cadencia, deuno | . -
a otro lado. Desplizate y Si te quedas quieto directamente a la
salta para eludirlas. derecha o a la izquierda del platillo, un
ESCENA 9 - ANO 2100  cafion situado en una burbuja de plastico
DESPUES DE CRISTO, disparard contra ti.
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BASE ESTELAR: Los Robots Walkers son una nueva amenaza que
aparece en esta escena. Asoman por el suelo para disparar rayos ldser
mientras se mueven con rapidez. Salta cerca de ellos y aticales rapida-
mente. También los Guerreros Pétreos irin armados con armas liser y
unos lanzallamas mds mortiferos, por lo que manténte a distancia segura
y atécales ripidamente. Pon atencién a la pared del fondo por si hay ca-
fiones ldser que disparan un haz de rayos por toda la pantalla. Deberis
eludirles mientras luchas con los enemigos que tengas mds cerca. El ene-
migo final es Krang. Ha regresado en un mortifero platillo volante.
Shredder vigila con jubilo desde la parte posterior con un monitor de
TV. Para mandar el platillo fuera del cielo, la mejor forma de atacarle es
con unas patadas voladoras. Nunca te pares directamente a la izquierda
0 a la derecha, porque el cafién de la burbuja de pléstico dispararia con-
tra ti. Durante la dltima
parte de la batalla, el platillo
dejard caer unos Robots
Walkers, que podris des-
truir mds ficilmente si te
mueves con rapidez.
ESCENA 10 - 1992 DES-
PUES DE CRISTO, TEC-
NODROMO - EL CHO-
QUE DE CAPARAZONES
FINAL. No es gran cosa
como nivel, pero es dificil.
Sélo hay un enemigo,
Shredder, con el que ahora  Shredder posee un ataque rapido y al azar.
deberds luchar en su nueva  La sinica forma de derrotarle es hacer lo
forma de «Super Shred- mismo que él.

der». Se puede mover con
gran rapidez, mientras se
transporta instantinea-
mente de uno a otro lado
de la pantalla. Un vistazo
ripido a la parte alta de la
pantalla te indicard cudnta
energia tiene este indivi-
duo. En la modalidad de
dos jugadores, puedes pro-
seguir el juego sin tener
que empezar desde el mis-
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misimo principio, lo que hace que esta baFalla resu’lte muy fécil. Mien-
tras te queden algunas continuaciones posibles serds capaz de derrotar-
le sin problemas. Los ataques rapidos y las patadas vplad?ras siguen
siendo lo mejor. Te ataca con hielo, fuego y armas de tipo laser, lo que
hace casi imposible atacarle sin perder energia. Si consigues derrotarle
en el grado Dificil, serds obsequiado con una secuencia f}nal MUY EX-
TENSA, con secuencias de animacién, créditos, una misica maravillosa
y la presentacién de todos los personajes.
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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
a lo 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, 0 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 Fdcil - 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 tendris 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 nimero 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

i P P P ; .
presentacién 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 demostracién. . _
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. i .
Reset con el Mando de Control - St 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 Continuacion - 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: P]?VxV; Zona 8: Z+<HWH;
Zona 9: g<h@l@.
Para continuar con Dr. Yang, Zona 1: VyYNKKK; Zona 2: 1t">D<; Zona
3: vYH%9%; Zona 4: 66V!?!; Zona 5: K4d]gJ; 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:
;jz20"; Zona 3: zZV102!/; Zona 4: n¥xBGby; Zona 5: &{L=% @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 ningiin
botén, después mantén pulsados los botones L y R con Start en el mando
2. Sigue pulsindolos mientras aprietas Start en el mando 1. Este truco fun-
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cioné en la versién prototipo del juego, y esperemos que funcionar4 igual-
mente 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 «CHRCONPF». Has entrado una Configuracién de
Nombre del Personaje que te permitiri 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 dejar conectado
permanentemente tu Super Nintendo para poder continuar més 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-
t6n L y el Start, después pulsa Start en el mando de control 1. Después de
seleccionar una de las melodias (D5-EA), selecciona B5 para cambiar los
sonidos musicales en sonidos de baterfa.

- 189 -




iSecretos increibles!

Super R-Type

Seleccion de Nivel - En la segunda pantalla de titulos mantén pulsado ¢l
botén R y aprieta «Arriba» nueve veces. Deberds escuchar un ruido. Inicia
el juego y pulsa Start para ponerlo en pausa.

Seleccién 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 Laser, B para el Liser de Aire a Su
perficie, X para el Liser 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 cl
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 sc
leccionar hasta 7 vidas y hasta 7 continuaciones.

Salas Secretas - Hay tres salas secretas en las que puedes entrar, que no es
taran 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: «jManada
de biifalos préximal»; Arena 3: «jHabitaciones secretas cercanas!»

Ciipula 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 - jPuedes elegir cualquiera de los niveles..., incluso ¢l
de los enemigos finales! En la pantalla de Opcién, aprieta Derecha, Dere
cha, Arriba, Abajo, botén R, botén L. Oiréds 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, muisica, y algo mds.

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>».

b

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= QWRTY; Escenario 4-2= KBRDS. ¢Habra
alguna razén especial para que las dos dltimas claves parezcan tener un
significado (ya que Qwerty Keyboards, en inglés, se dice de la disposicién
de teclado mds frecuente en las mdquinas 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
logo.tlpo de American Sammy. En el mando de control 2 aprieta Arriba,
Aba]p, 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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