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En estos momentos, aquf en Club Dlntendo, 
estamos haciendo maletas, ya que el 15 de este 
mes uamos a tomar el aulén rumbo a los flngeles, 
Californa, para uer el suceso más espectacular 
dentro de la historia de Dlntendo: la presentación 
del Game Cube. 
Hasta donde sabemos, en este El podremos uer por 
fin este nueuo sistema en acclén, ya con demos de 
trtulos jugables. Realmente nuestra imaginacién 
no nos alcanza para darnos una Idea de cémo serán 
los juegos del GC. Esta consola es histérica para 
nintendo, ya que será la primera de ellos en 
utilizar el formato de disco para sus juegos. 
Junto al Game Cube, también será presentado el 
Game Boy flduance, consola que, aunque ya 
tuulmos la oportunidad de jugar, no deja de 
sorprendernos. Estamos a punto de uer el futuro. 
Y, que no se te u aya a pasar por nlnglln motluo el 
nllmero de Julio, ya que en él Incluiremos el mejor 
reporte del El, con imágenes del Game Cube y del 
GBft (es más, si es posible, haremos un pequeno 
adelanto en Junio). 



Lamento mucho moles
tarlos, pero visitando la 
página www.dailyradar
.com vi una noticia que 
me Intrigó: "Forbes prevé 
un mal futuro para el Ga
meCube". Yo dije, vamos a ver 
qué dice. Pues bien, el mal futuro 
viene porque el sistema nuevo de 
Nintendo, no es sofisticado, ni 
presenta gráficas sofisticadas, y 
está dirigido a ¡UNA AUDIENCIA 
MENOR! Digo, (ya estuvo, no? 
(Quién creen que son los que es
peran con ansia un nuevo Me
troid, el siguiente Zelda, o el pró
ximo F-Zero? Pues claro, aquellos 
que jugamos esos juegos hace ya 
casi diez años. Y por si no se die
ron cuenta, muchos niños de hoy 
prefieren el PlayStation. Y para 
acabarla de amolar, Konami no 
quiere sacar Silent Hill 2 en GC y 
Koei piensa sacar juegos infantiles 
en vez de una secuela de W inback. 
Bien, espero que todo esto no sea 
sino choro (del malo) y que Nin
tendo presente una gama amplia 
de géneros para su próxima con
sola, so pena de terminar como 
Sega, ya que saber que juegos co
mo Too Human y Eterna! Dark
ness fueron suavizados, que Resi
dent Evil O quedó en el nombre o 
que Metroid 4 es para niñitos, pues 
Samus en lugar de disparar balas 
dispara manzanas o bombones, la 
verdad que me hada dejar de jugar 
(y créanme, un Zelda en X-box tal 
vez no sea algo muy descabellado 
si esto resulta verdad).Tal vez esto 
no les parezca nada gracioso, pero 
(por qué no le sugieren a Miyamo
to san (si lo ven), que el siguiente 
Zelda lo haga más maduro (más 
sangre, más violencia y algo de 
sensualidad. 

JAZ 

Bueno# ya ves cómo son algunos 
crftlcos, no muy objetivos y que 
generalmente se basan en espe
culaciones y no en hechos, y es 
por eso que hasta la fecha no 
hemos querido comparar al Ga
me Cube con otras consolas, ya 
que tanto lo de N/ntendo como 
/o de Microsoft han aparecido. 
Podemos basarnos en cifras, pe
ro no se nos harla justo paro los 
videojugodores, ya que, en el ca
so de los vldeojuegos# no puedes 

predecir gran cosa sólo con ver 
números. Otra cosa importante 
es que lo violencia no tiene no
do qué ver con lo divertido de 
un juego. Títulos como "Time Ki
llers" o "Carmageddon 64", du
damos mucho que tengan algo 
con qué compararse ante juegos 
realmente entretenidos, como 
"Parapa The Rapper" o "Mario 
Kart 64". En ese aspecto sf hay 
que ser justos, ambos tftulos (el 
primero es para PloyStation), 
manejan elementos Infantiles y 
eso no implico que sean aburri· 
dos, de hecho son dos de Jos 
mejores juegos de toda la histo
rio y todo dependió de lo creati
vidad de las programadores. Y si 
en Metrold 4 Samus disparo ca
cahuates, pero el juego es entre
tenido, no tendrfamos ningún 
pero para jugarlo. O tú, ¿qué 
piensas? Estamos de acuerdo 
contigo en que no se debe enca
sillar o Nlntendo en el mito de 
que sólo hace juegos para niños, 
sobre todo si se fe critca por una 
consola que aún no ha sido vis
ta por nadie, sin embargo, no te 
debes dejar llevar por la apa
riencia. Ademós, si lo que algu
nos jugadores quieren es violen
cia# lean la secd6n Internacio
nal de cualquier periódico y ahf 
tendr6n m6s que suficiente. 

• 

Querido Dr. Mario, se le 
solicita en urgencias para 
responder lo siguiente: Us
tedes dijeron en la sección 

Extra del mes de abril que 
saldrá un nuevo protagonista 

en la CUARTA película de Po
kémon, y yo que sepa sólo han sa
lido dos peHculas (Pokémon The 
Movie y Pokémon 2000). Espero 
que contesten esto, pues me tie
ne muy intrigado. Se despide su 
lector No. 1 : 

Terry Bogard 

Pues es bueno que sepas que lo 
tercera pelicula se estrenó el 
alto pasado en Japón y en 
América se estrenó el mes pa
sado en Estados Unidos y muy 
pronto en México# con el nom
bre de Pokémon 3: The Movie# 
donde Ente l. Unown, Ash, Plka
chu y sus amigos son los prota
gonistas. Por cierta, Terry, ¿Có
mo le haces .para que cuando 
haces el Ralsing Tackle no se te 
caiga la gorra? 

Pakémon ya tiene tres 
películas y vo par lo cuarta 

• 
En una de sus revistas hay una fo
to de Gus y Miyamoto y no logro 
distinguir bien pero ¿lo que tiene 
Gus en la mano es una caja de 
DVD que dice Zelda? ¿En verdad? 
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¡Hay un juego de Zelda o va a ha- ¡ "El General 1". No sé si se equivo- ! Como ejemplo pongo a Carma
ber un juego de Zelda para el Ga- i caron ustedes o los programado- ! geddon 64, este juego tiene como 
me Cube? 1 res del juego, porque se me hizo ¡ clasificación "M", es decir, Mature, 

Hermes Parra ! muy extraño ver en el articulo ese 1 y ustedes lo clasificaron como 
Maracaibo, Venezuela i nombre y a mi no me pueden de- i "Everyone" 

~ cir que es que es el que le pusie- ~ Joel Urdiales 
Lo que Gus tiene en la mano en ¡ ron ellos. Yo fui de los afortunados ¡ 
la foto que mencionas, es s61o el ¡ que les tocó esa serie (aunque di- ¡ 
cartucho de Zelda no Denseuu: ¡ gan que son Cranky, no me enojo) ¡ 
Mujuro no Gomen, o seo, el de ¡ y la vi completita y en ningún mo- ¡ 
Majora's Mask, pero japonés. ! mento mencionaron al auto como ! 
En aquel pofs los cojos y el arte ! "El General Lee". Asi que espero ! 
que se uso es distinto al de Amé- ¡ que si fue un error de ustedes lo ¡ 
rico, además de que lo ilustra- 1 admitan o si no que le reclamen a ¡ 
clón de lo cojo es vertical y no ¡ los programadores. Si no publican ¡ 
.horizontal como oquf. ¿Saldrá ¡ mi maíl sabré que se equivocaron ¡ 
Zelda para el Game Cube?Todo ! y que no lo quieren admitir. ¡ 
parece Indicar que sf y nos ente- ! Santos Ramirez Barza ¡ 
roremos en el f3 de este mes. ¡ ¡ 

• 1 ¡JA }Al Ahora si no nos equivoco- ¡ 
¡ mas. E.l nombre del auto de los ! 

¡Hola! Antes que nada, debo decir- ¡ Dulces de Hazzard es "General ¡ 
les que a veces pienso que su re- ¡ Lee" y esto es oficial (publica- ¡ 
vista es fict icia, o algo que no exis- ¡ mas esta carta poro «desquitar- ¡ 
te, ya que desde hace ya más de un ¡ nos" de las demás en donde nos ¡ 
año que les vengo escribiendo y ¡ hocen ver errores que si come- ¡ 
nada que publican, y yo pienso que ¡ ternos ... uno vez al alfo no hoce ¡ 
mis bugs están bien, además de ¡ daño, ¿no?) i 
que ya los he probado una y otra ¡ ¡ 
vez. Si tienen algún problema con ¡ ¡ 
algún bug que no salga. por favor, \ ¡ 
háganmelo saber. ¡ ! 

Salvador Camacho Reyes ! ¡ 
Morelia, Michoacán :,.! i,_= 

Angel Studios es uno compalffo 
programadora, que, entre otros 
cosas, se ha encargado de la 
traslación de Resident Evil 2 y 
de lo programación de los jue
gos de Ken Griffey Jr., para N64. 
Lo que encuentras en la página 
es un espacio reservado para 
nosotros y estamos trabajando 
en él. Y lo de Carmageddon 64, 
no fue error, es que quisimos de
cir que el juego aburre a perso
nas de todos los edades... bue
no, sí fue error y en realidad es 
.. Mature ..... pero i¡ual aburre . • 
Hola amigos de Club Nintendo, les 
tengo una duda. ¡Cuándo va a salir 
la película de Resident Evil? Espero 
que me contesten y si alguien 
quiere platicar sobre lo que sea, 
pueden escribirme a 
mrjasso@hotmail.com 

Julio César Jasso Martlnez 
Acámbaro, Guanajuato 

Resident Evil (los rumores indi-
Como ves, no es ficticia y yo pu- ¡ ¡ con que se llomor6 Resldent. 
bl/camos tu mensaje. Esto no lo ¡ ¡ E:vil: Ground Zero), se estrenará 
hicimos poro constatar que sí ¡ E.ste es el General Lee de los ¡ en la segundo mitad de este 
leemos los cortos. Más bien fue ¡ Dukes de Hauard ... cloro ¡ alfo, tal vez en otoño. Está diri-
poro hacer un aviso. Salvador ¡ que si. con Dalsy Duke. ¡ gida por Paul Anderson, quien 
nos envió sus Bugs por mail, pe- ¡ ¡ dirigiera también la peliculo de 
ro como .. Attochment .. , o seo, 1 l Mortal Kombot. La tramo no 
como un archivo de texto olla- 1 • ¡ est6 relacionado con ningún 
dido al e-mail. Queremos pedir- ¡ . . ¡ Juego de la serie, aunque se dice 
les por favor que si van o enviar ¡ Ho!a. Out~ro saber SI va a haber ¡ que tendrá algunos elementos, 
cualquier truco o carta, lo ha- ¡ algun Mano Party 4. ¡ como el escuadrón S. T.A.R., y lo 
gan dentro del cuerpo del men- 1 Jorge Vergel ¡ compañia Umbrello. Aqui el 
saje, pues, por polftlcos de la re- ¡ ¡ problema es causado por uno 
visto, no podemos abrir los ar- ¡ ¿Apenas salló el 3 Y ya quieres el ¡ super computadora fuero de 
chivos anexos. Asf que, Chavo, ¡ 4? La cuarta parte de este tftulo ¡ control que provoca que mu
vuélvenos o enviar tus bugs, pe- ¡ no está planeada, Y si es que so- ¡ chos personas y cientf(icos se 
ro dentro de tu mensaje, ¿ole? ¡ le u~a, saldrá seguramente para ¡ vuelvan zombies. Por el ontece-

• ¡ el Nmtendo Game Cube. ¡ dente del director, esp,eromos 
¡ • ¡ algo muy bueno que no estro-

Hola amigos de la mejor revista de 1 . . ¡ peoró el concepto de la serie, 
México. Les mando este mail para ¡ Hola amigos, ~~~e~o hacerles algu- ¡ pero nos hubiera gustado que se 
decirles que cometieron un gran ¡ n~s preguntas. tNmt~ndo se rela- ¡ hubiera basado más en el juego. 
error en la revista de Marzo del ¡ c1ona con Angel Stud1os? ¡Por qué ¡ • 
presente año. El error fue que en j en la s~cción de Club Nint~ndo de ¡ 
la página 28, dentro del análisis de ¡ ~.nlntendo.com.mx d1ce . que ¡ 
"Duke's of Hazzard", pusieron el ¡ próximamente. verás lo relac 1o~.a- ¡ 
nombre del auto como "El Gene- ¡ do con la revista? En algunos A ¡ 
ral Lee", siendo que el nombre es ! Fondos" he visto algunos errores. ¡ 

¡ 

Esta es como la tercera vez que 
escribo y creo que no me ponían 
atención porque no ponía a que 
sección iba mi carta pero esta vez 



no se me olvidó. Bueno, me voy a 
saltar los saludos, las felicitaciones, 
etc., creo que ya tienen suficiente 
con los demás que escriben. Quie
ro decirles y preguntarles algunas 
cosas y les agradecería que me las 
contestaran. 
l . or por ahl que va a salir el jue
go Doom para el GBA igual (inclu
so mejor) que el de PC. ¿No que 
en el GBA no se podían hacer jue
gos que fueran en 3D a pesar de 
tener 32 bits. 
2. Los juegos de Zelda tienen in
fluencia Hindú como lo decía una 
carta que publicaron en el mes de 
Marzo, pero no sólo es Hindú, 
también tiene algo de la cultura 
Celta. Epona le debe su nombre a 
una diosa Celta que tenia forma de 
caballo. 
3. Me gustaría mucho un Museo de 
la gran serie de Zelda y también un 
Proftle de Link. 
4. ¿Por qué la impresión de la re
vista pasó de aquf (Colombia) a 
México? 
S. También he oído que en el GBA 
los juegos con multiplayer van a 
funcionar con sólo tener un cartu
cho en un GBA ¿Es esto cierto? ¿Y 
si lo es, qué ventajas (aparte de la 
de poder usar un sólo cartucho) y 
desventajas tiene?A los que les in
terese hablar sobre los clásicos del 
NES escríbanme a jjofe60@hot
mail.com 

José J. Rodrfguez Abello 
Bogotá, Colombia 

l. Lo que el GBA no puede ho
ce~¡ hosto cierto punto, es ma
nejar imágenes con pollgonos. 
El efecto 3D de Doom lo puede 
hacer sin problemas. Y de lo de 
/os polfgonos todavia está en 
duda, ya que el SNES, en teorfo, 
tampoco los podía hacer, pero 
gracias a la creatividad de los 
programadores, tuvimos un Star 
Fox, un Stunt Race, un Vortex y 
un Dlrt Trax Fx, entre otros. 
2. Bueno observación. 
3. Yo estamos preparando el 
Museo y nos vamos a encargar 
de hacer mós C.N. Pro(Ues de 
los personajes de lo serie. 
4. La información de la revista, 
desde el afio 1 no. 1, siempre fue 
generado desde aquf y editado y 
adaptada en Colombia y en 
otros paises, pero, f'or cuestio
nes de la Editorial, ahora no es 

editada y se va directo a tu pafs. 
5. Esto es cierto, la gran mayo
rfa de los juegos del GBA que 
tengan opción de Multiplayet¡ 
por medio de este ingenioso Ca
ble Linl4 sólo usarán un cartu
cho en lugar de dos o cuatro, sin 
embargo, habrá juegos, como 
Super Street Fighter 11, que ne· 
cesarlomente deberán usar dos 
cartuchos. Esto depende y de
penderá de la memoria que In
tercambien los dos jugadores. 
En realidad la mayor ventaja 
que vemos como videojugado
res, en el caso de los juegos que 
sólo se necesite un cartucho f'O
ra competir, es que no será ne
cesario andar buscando a otra 
persona con el mismo juego. 

Super Street Flghter 11, 
usará dos cartuchos en el 

modoV.S. 

• 
Hola amigos. Les escribo porque 
necesito ayuda. Ultimamente he 
discutido mucho con mis amigos 
acerca de que Nintendo es mejor 
que las demás compañías de vi
deojuegos, sobre Sony y Sega, pero 
ellos me echan montón y siempre 
termino perdiendo en el debate. 
Aunque sus argumentos son cla
ros y válidos, defendiendo sobre 
todo al Playstation de Sony, a pesar 
de que casi me convencen, hay al
go que me hace pensar siempre en 
que Nintendo hace mejor las co
sas. Disfruto jugar el Play, no lo 
niego, y algunos juegos de Dream
cast son espectaculares, pero, soy 
sincera, no puedo dejar de jugar 
N64, pero exactamente no sé con 
qué fundament~s puedo apoyar mi 
preferencia. ¡Podrlan orientarme? 
¡Gracias! 

Maria Daniela 
San Juan,Argentina 
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Si eres todo un fan 
de la caricatura de los 
Slmpsons, aquf hay un 

tftulo a modo de histo
ria donde puedes mane-

En este cartucho antes de 
que empiezas cada nivel, 

los cuales son las partes de 
una casa de horror ubicada 

en un árbol, te dan un 
objetivo para que sigas 

adelante por ejemplo, en el 
pr imer nivel tienes que ir 

a buscar al ayudante de 

jara toda la familia, 
puedes usar a Bart, Liza, 
March, Homero, y por si 

fuera poco también hasta 
la pequeña Maggle. 

Santa Claus (mascota de 
la famil ia) que está en el 
ático de una casa embru-

jada, donde tienes que ir a 
poner en el sótano los 4 

f usibles que te encuentres 
y asf cada cuarto que 

necesite luz la tendrá. 

Aquí tienes que llevar a Bart por toda 
la casa tienes que ir y venir para 
dejar los fusibles y poder 
entrar a dif erentes 
cuartos. Tienes que 
encontrar también 3 
llaves de diferente 

color para 
seguir 
avanzando; 
y así cada 
puerta 
que esté 
cerrada en 
la chapa 
tiene el color 
de la llave 
correspondiente. 

e Copyrlgth: 2.001 Fox interactive ) 



Todos los personajes que usas hacen cosas 
diferentes, 

por ejemplo 
Bart usa su 
resortera y 

salta, Maggie 
vuela, March 
dispara, etc. 

Como en todos los juegos que van por 
niveles existen muchos subjefes, cuando 

llegas al final de cada nivel te encontrarás 
a uno y cuentan con nivel de energía que 

aparecerá en forma de barra en la parte 
superior izquierda de la pantalla. 

En cuanto te van bajando la energía, te vas a encontrar unas rosqui
llas que te subirán tu barra, pero también te dan un tiempo determi
nado para que puedas llegar al objetivo, y si 
no terminas en dicho tiempo serás 
eliminado en ese momento y tendrás que 
empezar desde el principio del nivel que te 
quedaste sin que te respete los ítems que ya 

hayas recogido. 

Este gran título es muy bueno en 
cuanto a animación parecería que 
estás jugando un episodio de la serie 
animada de esta familia. 

. ' ,_ 

~~~~~· • ~ W:.ti.: . ' 
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Claro, hay toda una 
infinidad de enemigos que 

t ienes que eliminar que van 
desde libros, abejas, arañas 

hasta zombies. Casi todo 
está embrujado. 

Lo bueno es que: 
- La música es muy buena. 

- Los niveles son diferentes 
y no llega a ser tedioso. 

- Los personajes que utilizas 
están muy bien caract erizados. 

Lo malo es que: 
-A veces es muy poco el tiempo 
y lo tienes que hacer demasiado 
rápido y no te percatas de varias 
cosas que tienes que encontrar. 
- A veces te pierdes en un nivel 
porque los escenarios son muy 

parecidos. 



Hace ya algunos 
, meses, l levamos para t i 
un reporte muy comple

.;;.M~-~ to de la versión de THQ 
de Infernal Machlne para 
N64, ahora tenemos ei "A 

Fondo" de este nuevo juego, 
ahora para el sistema port~tll nCimero uno. 

¿Recuerdas a los desarrolladores del Juego de Obi Wan 
Adventures?, pues la gente de HotGen, ahora trae bajo 
la manga esta nueva aventura del incansable lndy, para 
que de esta manera nadie, absolutamente nadie, se 
pierda la aventura. 

En Indiana Jones, además 
de los clásicos escenarios 
que enmarcan las aven

turas del Dr. Jones, encontrar-ás 19 divertidos y compli
cados niveles, podrás hacer uso de 4 armas diferentes, 
desde su tradicional revólver hasta útiles granadas de 
mano, para enfrentarse a enemigos tradicionales de la 
saga del Dr. Jones, desde sus muy temidas serpientes 
hasta los más peligrosos soldados del ejército ruso. Al 
mismo t iempo puedes ver algunos mini-cinemas cada 

vez que cambias de stage 
(muy a la manera 
de las pelfculas 
de Indiana). 

El j uego se desarrolla, de manera similar 
a la versión del N64, la historia es 
prácticamente la misma, claro con las 

limitaciones 
lógicas del 
sist ema 
portátil, en est a 
versión no encon
trarás f iguras en 
3D, y tendrás que 
adaptarte a la vista 
por "arriba" (over
head) del valiente lndy. 





En esta versión de Infernal Machine también 
tendrás que resolver Puzzles para así seguir con 
la historia y avanzar en el juego, en realidad 
ninguno de estos tiene mucha dificultad, pero sí 
ser~ necesario que pongas mucha atención para 
evitar que en algún momento te quedes atorado 
por no haber tenido la precaución de fijarte la 
dirección en la que vienes, los 
objetos que ya 
encontraste, hacia 
donde vas etc. 

A pesar de que se nota el esfuerzo de la gente 
de HotGen y de THQ, por hacer un juego de 
Indiana Jones para el GBC memorable, 
desafortunadamente parece que el esfuerzo 
resultó en vano, no es que el juego sea malo, 
lo que pasa es que tr.:~taron de hacer una 
traslación muy fiel del original, y en algunos 

detalles se quedaron cortos. Pero no todo es 
malo, ya que si jugaste alguna vez, Tomb 
Raider para GBC, y te percataste de los 
ligeros problemillas que tenía, seguramente 
te sentir~s complacido al darte cuanta que 
Infernal Machine, aún siendo similar en su 
Gameplay, resolvió esos problemas. Ahora 
que ya existe una versión para el GBC, 
parece que tendremos que prescindir de la 
presencia del héroe del látigo por algún 

tiempo ... al 
menos hasta 
que esté lista 
su nueva 
película, si 
acaso eso es 
cierto. 



Para todos 
los 

seguidores de 
las gemelas 
Mary Kate 
and Ashley 

ahora 
tendrán un 

trtulo donde 
ellas estarán 
concursando en 
un torneo de Salto de Caballo; como sabes el salto 

de caballo es un deporte muy Interesante porque no 
sólo es el jinete el de la habilidad, sino también el 
caballo interviene, asr pues serán un solo equipo. 

Todo esto en el 
cartucho del cual te 
vamos a platicar. 
Como en la vida real 
tienes que hacer una 

serie de saltos por torneo, puedes escoger hast a 3 
torneos, pero debes ir abriendo torneo por torneo 
pasando cada prueba, cada torneo consta de 3 
rondas donde tienes que saltar todos los 
obstáculos que están en el circuito. 

De los jinetes sólo 
puedes escoger a 
Mary Kate o a 
Ashey, pero las dos 
son iguales ya 
jugando, en cuanto 
a movimientos 
sa ltos etc., también 
puedes decidir el 

color de ropa, esto las hace ver más vistosas, 
puedes cambiarles el pantalón y la chaqueta. 

Como en las pruebas reales debes hacer el 
menor tiempo posible al realizar los saltos que 
te marcan durante el circuito, si t i ras algún 
obstáculo te 
penalizarán y al 
final repercutirá 
en el tiempo que 
hagas. Claro, 
debes de realizar 
todos los saltos si 
no, no podrás ter
minar el circuito. 

Primero puedes escoger al 
caballo que tú quieras; 

ahí te marcan la habilidad 
que t iene tu caballo en 

forma de zanahoria, 
azúcar etc. 



Cada que saltas sin hacer ninguna 
falla, ahí es donde a tu caballo le 
suben la habilidad de poder para 
saltar mejor o correr más rápido y 
está representado con un dibujo. 

Según 
como 
hayas 
efec
t uado 
el salto, este dibujo sale en la parte 
inferior, ya cuando terminas te 
pondrán cuántas hiciste buenas y 
cómo ha subido la habilidad de t u 
caballo. 

Terminando los t res torneos 
enteros saldrá un menú adicional 
que se llama Challenge donde te 
pide que en menos de 3 minutos 

vayas recolectando 2.2. manzanas haciendo los 
mismos saltos, pero no estarán todas regadas 
sino en cuanto tomas una la otra aparece, 
después una f lecha amarilla enla parte inferior 
de tu pantalla te most rará hacia dónde t ienes 
que ir para ir encontrar las manzanas. 

Cada que terminas un torneo 
completo y dependiendo en qué 
lugar quedaste, te darán un 
trofeo, estos los podrás poner 
en tu cuarto de t rofeos; aquí 
saldrán tus medallas, el cuadro 
de tucaballo y el t rofeo, algo 
muy curioso de este trofeo es que tiene el color real 
según el lugar en el que hayas quedado. 

Este es gran título pensado para todas las pequeñas de la casa, para que 
también tengan habilidades de entrenadoras profesionales de caballos. 

Lo malo es que 
- casi todos los escenarios son 

Iguales s61o cambian los 
obstáculos de lugar. 

- No ves lo que las demás 
participantes-hacen, sólo 

salen los números. 





U na vez más nos vemos forzados a terminar lo que 
empezamos ... aunque esto se vuelve mucho mds 

complic.ado c.ada vez. Lo peor de todo, es que si así 
tenemos bastante chamba, a\ rato con e\ Game Cube. vamos 
a estar parados de pestañas, bueno, ni modo, estamos para 
resolver tus dudas, así que vamos a darle. 

1. -En la zona norte de Clock Town encontrarás un cuarto de corazón 
arriba de un árbol seco. Para tomarlo sin ningún problema, te 

recomendamos que utilices el Bunny Hood para subir por la 
resbaladilla y saltar hacia el árbol. 

2. -Al comenzar el juego, ya habrás obtenido la Moon's Tear y deberás L.;;;:.WE:~K~·~;;;,;:;;:JI 
dárselo al Dehu Scrub que está en la base de la torre del reloj para 
alcanzar por primera vez a lmp (cuando obtlenes la Ocarina de vuelta}, así que no creemos que 
necesites más detalles. 

3.-En la zona Oeste, junto a la oficina de correo, hay una escuela para 
espadachines. Cada juego te cuesta diez rupias, así que es mejor que 
tengas reserva para no perder la concentración. El truc;o es utilizar el modo 
de batalla al presionar el botón Z y hacer el control hada adelante para 
atacar con el salto y acumular más puntos por tronco, nada fuera de este 
mundo, y así si acumular los treinta puntos necesarios y obtener otro 
cuarto de corazón. 

4.-Si depositas constantemente dinero en el banw (zona Oeste). el 
administrador te dará un par de premios, al juntar 2000 rupias en 

tu cuenta, te dará el Big Wallet, con el que podrás cargar hasta 200 
rupias, pero si llegaras a tener en tu cuenta má.s de 5000 rupias, te 

dará un cuarto de conrazón más. La forma más fácil de obtener dinero 
es derrotando al ave extraña (Ta~kuri) que está por la entrada de Milk 

Road, te dará 200 rupias c;ada vez que mates una (usa flechas de 
mágia). En caso de que te robe la espada, solo deposita lo que tengas en el banco, toc;a la canGión del 

tiempo y tendrás de nuevo la espada. 

S.·En la oficina de correo, cuando el c;artero termina de hacer su ronda, 
estará recostado sobre su cama. 
Habla con él y por dos rupias por l'uego te pedirá que cuentes mentalmente 
diez segundos y si logras detener e reloj exactamente, te obsequiará un 
cuarto de corazón. Hay un truco para hacer ésto mucho más fácil, si tienes 
puesta la Bun~ Hood al comenzar el juego, el contador no desaparecerá 
por lo que tendrás mayor oportunidad de aUnarle a los diez segundos. 



7.-Utilizando la 
Keaton's Mask en la zona 

Norte, utiliza tu espada para cortar el pasto que está junto a la 
resbaladilla, asi aparecerá un Keaton quien te hará cinco preguntas (estas 

son al azar, por lo que tendrás que poner atención a las preguntas) y si 
contestas correctamente las cinco, obtendrás otro cuarto de corazón. 

De hecho, esto lo puedes hacer en cualquier punto en donde los arbustos 
desaparezcan con una estela de viento, pero no te darán más 

cuartos de corazón. 

B.·A partir de las doce de la noche de cualquier día y hasta el amanecer, aparecerá una mano misteriosa dentro 
del baño del hotel Stock Pot lnn {en la planta baja); dale cualquier tipo de papel, ya sea una carta o el Land 
Tittle Deed que te dá el Deku Scrub que está cerca de la torre del reloj. La mano, agradecida, te dará un cuarto 
de corazón. 

9.-Al tener en tus manos la Couple's Mask, entra en la oficina del alcalde del pueblo (zona Este) utilizando la 
máscara y bala con el alcalde, al librarlo de la junta tediosa, te dará un cuarto de corazón. 

10.-Una vez que tengas la Postman's Hat, podrás urgar en los buzones de ClockTtown, en uno de ellos hay 
un cuarto de corazón escondido. 

11.-En el hotel del pueblo (zona Este), en un cuarto de la planta 
ba¡·a se encuentra la abuela de Anju, habla con ella utilizando la 
Al -Night Mask y escucha el relato: "The Carnival of Time", al 
terminar la historia, contéstale con la respuesta "On the Eve of the 
Festival" para obtener un cuarto de corazón. 

12.-Habla con la abuela de Anju (ver referencias en el punto 
anterior) utllizando la All-Night Mastt y pídele que te cuente la 
historia "Four Giants"' y al terminar selecciona la respuesta 
"1 dunno" para que la andana te dé otro cuarto de corazón. 

13.-Entra a la Galería de Tiro que está en la zona Este entre las 6 de 
la mañana y las 10 de la noche para competir por el premio mayor. 
Cada juego te costará 20 rupias, así que haz tu mejor esfuerzo para 
pegarle a los 50 blancos y así obtener el cuarto de corazón. 

14.-En otro de los juegos de la zona Este 
del pueblo, en Honey & Darling's Shop, 
hay tres juegos, uno diferente para cada 

día. Cada uno te costará 20 Rupias para poder jugar. En el primer día son 
juegos con Bombchus, en el segundo tendrás que ser hábil con las bombas 
y el último día es tiro al blanco con el arco. Si logras obtener el marcador 

más alto en los tres días seguidos, la feliz pareja te dará un cuarto para 
tu colección. 

15.-Entra a Treasure Chest ShoP. en las horas de servicio, por treinta rupias 
podrás Jugar y gira lo más rápido que puedas para llegar al cofre. 
Al abrirlo 9anarás un cuarto de corazón. La forma más fácil de hacerlo es 
convirtiéndote en G.oron y al comenzar el juego, girar hacia el cofre, P.Or la 
velocidad habrá varias barreras que se levantarán detrás de ti, evitando 
que te obstruyan el paso. 



17.-Utiliza el Telescopio que está en Clodt Town (zona Este) para ver al 
Delu! Scrub volando hacia un hoyo (sale del lado iz~uierdo de la torre del 
reloj y espera a verlo llegar hasta el hoyo). Sal de Clock Town ya sea por el 
Este o el Sur y dirígete hacia el hoyo. Habla con él y rechaza su primera 
oferta de 150 Rupias, así podrás comprarlo por tan sólo 100 Rupias. 

18.-Cerca de la zona norte, por la base de los grandes hongos encontrarás 
un hoyo y dentro te topareis con dos grandes Dodongos. Al eliminarlos 
aparecerá un cofre con tu gran recompensa. 

19.-En dicha área hay cuatro hoyos en donde encuentras varias 
piedras Gosslp más grandes de lo común y estos se encuentran: 

1) Bajo una piedra entre el Norte y Oeste; 2) Cerca de la orilla del 
pasto alto entre las entradas de South Swamp y Milk Road; 3) Por 
la entrada Norte de Clock Town, donde el pasto y la nieve se unen; 

4) Al costado izquierdo del observatorio. Usa la ocarina tocando la 
melodía "Goron's Lullab( (como Goron), "Sonata of Awakening· 
(como Delw) o "New Wave Bossa Nova"' (como Zora) en cada una 

de las cuatro piedras gigantes, la cosa es que las piedras tienen 
que quedar del mismo color. 

20.-De la salida Sur de Clock Town, 
dirigete hacia Milk Road cruzando por 

el pasto alto, cerca del Deku Baba 
hay un hoyo que no ves a causa 

del pasto. Dentro encontrarás un 
enemigo y al eliminarlo pegándole 

en la raiz, obtendrás lo que 
buscas. 

21.-Cerca de la entrada hacia 
Great Bay hay una gran roca, 
destrúye[a y entra en el hoyo. 
Adentro encontrarás a~unos 

enemigos, eltmínalos, a~re los 
panales que están en el techo y 

en uno hallarás un cuarto de corazón, 
sólo conviértete en Zora para agarrar 

tu premio. 



22.-En el camino que conduce del Termina Field nacia la cnoza del bote en 
Southern Swamp, nay un árbol rodeado de murciéla1JOS. Elimina a los 

insectos circundantes y procede a subir por las lianas y llegar al cuarto de 
corazón (es más fácil que te guíes por la foto). 

23.-Al darle la Moon's Tear al De~u Scrub de Clock Town, te dará el Land 
Title Deed, ahora ve al Soutn Swamp, habla con el Deku Scrub (como 
Link) que está junto a la casa del bote y dale el Land Tttle Deed para que 
te dé su propiedad y el titulo: utiliza la flor para llegar hasta el cuarto de 
corazón 

24.-Al derrotar a Odolwa (jefe del primer templo) regresa a la cabaña 
donde está la balsa. Habla con Kotalte y te ofrecerá un reto con el arco. 

Si le das al menos a 20 objetivos antes de que la balsa llegue a su 
destino, obtendrás el cuarto de corazón. 

25.-Dentro del Deku Palace, tómate 
una foto al gran Rey Delw, lleva la 
fotografía de regreso a la cabaña donde 
está la balsa y habla con el hombre 
para que te dé tu premio. 

26.-En el camino de Termina Field hacia 
la cabaña de la balsa, hay un camlno 

que te lleva hacia otra cabaña en la que 
por 20 Rupias podrás jugar al tiro al blanco. Si haces un marcador 

perfecto, el cuarto de corazón será tuyo. 

27.-Después de pasar a los guardias, toma el camino 
hacia la izquierda. Al final del laberinto encontrarás 
tu recompensa. 

28.-En un cofre dorado en el área de entrada 
hacia el Templo de Woodfall encontrarás otro 

cuarto de corazón. 

29.-Al vencer a Goht y hacer q_ue la primavera llegue de nuevo a la aldea 
Gorón, dirígete al área en donde descongelaste al Jefe Goron. En el río 
utiliza la máscara de Zora para sumergirte y abrir el cofre del fondo y 
obtener tu cuarto de corazón. 



30.-Cuando obtienes la Don Gero Mask, Link tiene la habilidad de 
platicar ron las ran~s. Ellas se encuentran en las siguientes áreas. 
1) Clock Town: En la zona Suroeste, cerca del río. 
2) Woodfall Temple: Al derrotar a Geltko, se convertirá en rana. 
3) Southern SwamP.: Cerca de donde están los Octorolts. 
4) Great Bay Temple: Vence a Gekko nuevamente para que se transforme 
en rana. 

5) Mountain Village: Al terminar el segundo templo, aparecerás cerca de las ranas. Habla con ellas y al 
cantar te obsequiarán un cuarto de corazón. 

31.-Antes que nada asegúrate de obtener la Scarecrow's Song (la que tú 
mismo creas al hablar con los espatapájaros de Cloclt Town) y derrotar al 

jefe del tercer Templo (así no te estorbarán las bolas de nieve). 
Transpórtate hacla Mountain VUlage y toma el camino hada 

Snowhead. En el trayecto de los saltos cuando vas girando como 
Goron, justo antes del último salto utiliza el Lens of Truth para ver 

unas plataformas Invisibles, al llegar al ftnal del camino, toca la 
Scarecrow's Song y utiliza el Hoolishot en el espantapájaros para 

"'!B' ... ,... alcanzar el cuarto de corazón. 

32.-Cerca de la entrada a la aldea Goron, hay un Deltu Scrub (habla como 
Deltu), al cual le tendrás que dar el Land Tide Deed que obtuviste del Deltu 
Scrub en el Southern Swamp (del que hablamos en el punto 23). 

_ Usa La flor para llegar hasta tu premio. 

33.·En la playa de Great Bay, por donde está el lora Hall, sigue el 
camino hacia la cascada y utiliza el Hooltshot en las palmeras para 

subir por las plataformas. Al llegar a la cueva, transfórmate en Zora 
y nada hacia el centro de la presa, habla con el castor y compite con 

él; al derrotarlo, tendrás que enfrentarte a su hermano y cuando lo 
venzas te darán una botella. Si vuelves a retarlos y ganas 

nuevamente, te darán un premio diferente. 

34.-Nuevamente, en el área de Great Bay por donde está el Zora Hall, ve 
hacia la cascada y en el fondo del pequeño lago que se forma con la caída 
del agua, sumérgete y elimina a los enemigos para obtener otro cuarto de 
corazón. 

35.-En la primera zona de Great Bay, 
entra a la casa de las Sltulltulas 

(utilizando una bomba para abrir la pared), ve hasta el cuarto en donde 
hay unos esqueletos sentados en una mesa y habla con ellos utilizando el 

Catpain's Hat para que te den la secuencill con la que tendrás que 
dispararle flechas a las máscaras de cololl'es que hay en el cuarto, 

así se abrirá la reja que te conducirá hacia un. cofre 
con tu premio dentro. 



36.-Tómale una foto 
cercana a cualquier pirata 

Gerudo (te podrás acercar sin que te vean utilizando la '"Sonte Maslt .. ) y 
lleva la cámara con el pescador que se encuentra en una choza de Great Bay 

(junto a la casa de las Sltulltulas, pero tienes que hablar con el caballo de 
mar que está atrapado en la vasija), asi te dará el caballo de mar. Entra a 

Plnade Roclt (que está detrás del laboratorio de Great Bay) y suéltalo. 
Elimina a todas las anguilas del lugar y rescata al caballo de mar para 

obtener un cuarto de corazón. -."""'"" ........ .._ ___ ..... ...,.ÍIIIIÍill 

37.-Captura varios peces en botellas y llévalos al Laboratorio de Great Bay, 
suéltalos en el estanque donde hay dos peces grandes. El objetivo es el de 
alimentar a uno lo suficiente como para que se coma al otro y como 
resultado, obtendrás otro cuarto de corazón. 

38.-Al vencer a Gyorg (Jefe del tercer 
templo), ve hacia el laboratorio de Great 

Bay, nada hacia el norte y encontrareis un bote, sube en él y prepárate para 
utilizar el HooRshot en la palmera de una isla. Ahi te encontrarás a un 

pescador que te retará por 20 Rupias a un juego de saltos, si completas 
veinte saltos en el tiempo delimitado, obtendrás una gran recompensa. 

39.-En la playa cerca de la entrada a la fortaleza de los piratas 
encontrarás una pequeña playa con una marca para el Hookshot en 
lo alto, utilízalo y cerca encontrarás un lugar de tierra suave, 
planta un Magic Bean y rocialo con agua para que la planta crezca, 
sube en las hojas y en cuanto la hada vuele hacia una cueva, toca 
la melodía Scarecrow's Song y usa el Hookshot en él para agarrar el 
cuarto de corazón. 

- --=--~ HAI L ~ - _ 

40.-Ve hacia el vestidor de Miaku (el mismo que el del baterista), 
utiliza el Hooltshot en la parte de arriba y lee el Diario de Mialw 
transformado en Zora para aprender dos partes de una canción. 
Ve al vestidor del bajista y muéstrate la guitarra, toca la primera parte de 
la canción que aprendiste después de que él toque su parte, nuevamente 
improvisará algo y toca la segunda parte de la canción (asegúrate de 
apuntar TODAS LAS NOTAS). Ahora ve al vestidor del pianista, · 
transfórmate en Unlt y toca TODA la melodía junta (tu parte junto con la 
del bajista) y serás recompensado. 

41.-En el vestidor de Lulu, habla con el Deltu Scrub como Goron y ofrécete 
el Mountain Title Deed (del que hablamos en el punto 32), así obtendrás 
el Ocean ntle Dee4 y utiliza la flor para alcanzar el cuarto de corazón. 



42.-En el camino submarino hacia el centro de la fortaleza de los piratas, 
hay un lugar en donde hay un corazón encerrado tras unos barrotes. 

Sube las escaleras y rompe los barriles del fondo, claro está que debes 
transfórmarte en Goron, una vez que pises el switch, rueda rápidamente 

para akanzar el cuarto de corazón. L....;. ___ ....;.........:ll:ilil 

44. -Entra a la choza del coleccionista de 
fantasmas (cerca de la casa musical) y 
por una módica cantidad de rupias (treinta. para ser más precisos) te 
permitirá entrar a una batalla contra cuatro Poes, al derrotarlos ob~endrás 
lo que buscabas. 

45.-En ellhana Graveyard, en la. segunda noche, utiliza el Captain's Hat 
para que los esqueletos te abrán una tumba para que entres en ella. 
Ahi utiliza el Lens of Truth para ver las cosas en el área y pon una bomba. 
para abrir el camino. Dentro del cuarto 
tendrás que enfrentarte contra un 
lronhnuckle para recibir tu premio. 

46.-En el río que cruza por abajo del 
ll~ana Canyon, en el extremo opuesto a donde está la guarida. del 

ladrón Sacon, hay una cueva que podrás abrir con una flecha de luz. 
Al entrar encontrarás cuatro puertas, derrota a todos los enemigos y en 
el cuarto del centro encontrarás tu recompensa. En algunos cuartos no 

puedes entrar a menos de que ten.9as varios corazones completos, pero si 
haces esto al punto en el que vamos, no creo que tengas problema. 

- . IKA A RUINS · -_ 

47.-En la parte superior externa de las 
ruinas, hay un switch en forma de 
cristal, activa el switch para desvanecer 
las flamas de las flores y utilízalas para 
llegar hasta el cuarto de corazón. 



48. -Apuesta en las carreras de perros, usa la Mask of Truth para hablar 
con cada uno de los perros hasta que encuentres al que te diga · Ruffl 
There's no way 1 can Lose!" o alguna otra señal de que hará hasta lo 
imposible por ganar y llévaselo a la señora. Apuesta por lo menos SO 
Rupias (aunque te recomendamos que traigas cuanto puedas de Rupias) 
para ganar el cuarto de corazón. No hay manera certera de saber cuál es el 

J'erro ganador, ya que todas Las competencias son ·al azar·, pero c,on ese perro tendrás más posibilidades de 
llegar en cualquiera de los cinco primeros lugares y asi seguir apostando. 

Nota: Si ya tienes la Fierce Deity Mas~, no hay necesidad de que completes 
estos minicalabozos, sólo toma el cuarto de corazón y sal. 

49.-En el calabozo de Odwala (la máscara que trae el niño), utiliza las 
flores que están dando vueltas en el c,entro del precipicio, simplemente tienes 
que tener algo de tino y paciencia, para llegar hasta la flor dorada, con ella 

impúlsate hacia donde está el cuarto de corazón. 

50.-En el calabozo de Goth, tendrás que ser bastante preciso, de hecho 
muchas veces es traumante. Antes que nada, intenta rebotar en los cofres 

para proseguir sin demasiado problema, pero el chiste es seguir girando 
hasta que alcances a ver la segunda ronda de jarrones verdes (primero pasas 

dos y luego son tres), ahí haces alto total, golpea un jarrón para recuperar 
magia y sigue el camino, céntrate en la brecha y gira nuevamente. Al llegar 
a otro cofre, es mejor que te detengas, te enfiles al resto del camino, vuelvas 

a girar y listo, el cuarto de corazón está frente a tl. 

51.-Dentro del calabozo de Gyorg, sumérgete y toma el camino de la 
izquierda, posteriormente el de la derecha, ahora la izquierda y 
finalmente de nuevo a la izquierda para llegar a lo que buscaoas. 

52.-En el calabozo de Twinmold la base 
es destruir a los enemigos. Cuando 

llegues a un cuarto en donde te den 
Bomchus, utiliza uno para reventar la 

pared cuarteada de la izquierda (ve a tu alrededor), pero tendrás que tomar 
tu tiempo para soltar el Bombchu. Detrás de la pared cuarteada hay un 

switch, dale con una flecha y prosigue, ya que en la siguiente 
sección estará el cuarto de corazón. 

Con esto damos por terminada y conduida de una vez por todas y para siempre la 
guia de The Legend of Zelda: Majora's Mask. Calro está que falta lo de las seis 
botellas, las nadas de los Templos y la súper espada, pero sólo se publicará en 

caso de que ustedes lo requieran, asi que ya saben, si lo desean, manden 
muchas cartas. Hasta la próxima. 



Una vez más, en esta nostálgica sección, vamos a 
checar una saga que no podemos describir menos 
que excelente. Nació en Arcadia, con el nombre Nin
ja Gaiden y de ahí saltó a varios sistemas caseros en-

--~ tre ellos varios de Nintendo. Esta serie es una de las 
más exitosas de Tecmo, aunque t iene otros juegos 
que también merecen un buen vistazo; Nlnja Gaiden 
es uno de los juegos que innovaron en el ámbito y 
eso lo veremos a continuación. Por razones de espa
cio, vamos a dividir esta sección, así que ve checan
do los primeros juegos de la colección. 

La primera versión de Ninja Gaiden era muy diferente a las demás de 
la serie, aquí podías j ugar con la colaboración de un segundo ninja, es 
decir, que era un juego de dos jugado
res simultáneos, con un estilo tipo FI
nal Fight, pero con más acción . Curio
samente, el juego en rea lidad no tenía 
una historia concreta, solamente decía 
al principio que el padre de Ryu Haya
busa estaba muerto y que Ryu se al is
taba para la venganza. Pero al f inal no 
mencionan nada sobre eso, ni quién lo 

asesinó o si se cayó al metro; solamente Ryu regresa a Japón. 

Las gráficas eran muy buenas y la 
música era buena también (aunque 
no excelente), a pesar de que ya ha
bfan salido en ese entonces juegos 
como Double Drago, Ninja Gaiden 
no resultó ser un clon nada más, se 
hizo de su propio estilo con diferen
tes movimientos como columpiarse 
de postes y otras cosas y esto se mar
có aún más con su arrivo a los siste
mas caseros. 

Ninja Galden llegó al NES con un 
nuevo "look", ya no era un juego de 
peleas callejeras con misiones, sino 
que se convirtió en un juego de ac
ción de 2.0 con una nueva persepec
tiva. Para empezar, profund izaron 
en la historia de la muerte del padre 
de Ryu y de cómo él se aventura a 
buscar a un enemigo que ni siquiera 
sabe qu ién es en realidad, sino suce
den otros eventos en el juego. 



Ryu hubiera sido igual 
que su tocayo de Street 
Fighter:Un vagabundo 
buscando algo que ni 
siquiera él sabe que es
tá buscando. Además 
de la eterna lucha entre 
el bien y el mal, perso
nif icada por el Demo
nio y el espíritu del Dra
gón, latente en la espa

!=:~~==~!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!:::! da de 1 e la n Ha ya bus a. 

Pero b.ueno, el juego además incorporó un nuevo estilo de Cinemas 
Display que aparecían desde la introducción del j uego, como en los in
termedios entre escenas y el final , donde podías ver animaciones (con 
todo el poder del N ES) de lo que sucedía y cómo se iba desenvolvien
do la historia. Por estos cinemas tan originales, Tecmo llamó a los car
tuchos de la serie de Ninja Gaiden de NES: "Video Teatro", porque en 
realidad t enían muy buenas gráficas, buena historia y excelente mú-
sica. ~~~~~-~;~~~~~2~~~:\21 

Por lo que respecta al juego, la j ugabilidad era bastante buena y el re
to era realmente algo serio. El j uego no sólo se limitaba a las platafor
mas, sino que podías int eractuar con el ent orno al poder trepar por las paredes y saltar de unas a 
otras, además de que necesitabas de gran precisión para algunos saltos y acercarte a los enemigos. 
Aquí cambiaron los papeles y la espada era tu arma principal, después podías conseguir "poderes" 
que se usaban estilo Castlevania, con el Pad hacia arriba y ataque, los que te ayudaban a eliminar a 
varios de los enemigos del juego. 

La interacción con el escenario también se incrementó con las esce-
nas de hielo, escenas donde todo se obscurecía de repente y otras 
donde el viento soplaba en diferentes direcciones; est as últimas esce
nas eran bastant e diffciles pues debías 
calcular el salto justo en el momento 
en el que el viento no estaba soplando 
en contra, pues te arrastraba. 

Las gráficas se mejoraron y la historia se hizo aún más emotiva, real
mente te introducía al juego de la manera en la que casi no se ve, por 
otra parte, la música fue de lo mejor que se hizo para el NES, compi
t iendo con otros juegos, pero el plus era la interacción con los cine
mas, por lo que es bastante recomendable este título que muchos 
consideramos como de los mejores para el NES . 

. · ~· 



SOrprtndentes combinacio
nes de color, trazos llenos 
de estilo, dibujos 9.ue 
verdaderamente disfrutan 
los sentidos, la mejor 
cat~orfa. 

1 

Calt~ti" D' Rd"l~:~intJ 
# iCiuau! Sus dibujo¡. cada vez est~n mejor. iQue no te de pena t>nviar uno! Es 

muy fácil, sin Importar tu edad, 5ólo d~s hacer un dibujo sobre un sobre 
(parece redundancia, .!. verdad?) y dirigirlo a: Revista Club Nintendo, Galerie O' 
Adeleme, Hamburgo <~~8, Col. Juarez, C.P. o66oo, México D.F. Ahora sí, a ver 

estos geniale~ dibuJO. i Fchdd/Kies a todas las mamás y maestros! 



Como es costumbre, 
los dibujos m~s raros 
y m~s alegres con 
todos tus personajes 

favoritos. 

Siguen dando frutos los 
pequeflos artistas, sigan 
esforz~ndose, lo 
hicieron todos muy 

bien. Felicidades 

~--... Esta categoña se sostiene 
con las cartas que nos 
manden, sl!ntanse 
orgullosos de representar 
a su pafs natal en esta 

categorra, dedicada a todos 
los lectores de ... 

~; -u--d ir.l'lt 1{: fl1 1;:: a: . .. .. . . .. 
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nuevos. 
La gran experiencia que han 
adquirido Hudson 5oft y Nintendo 
con los juegos anteriores de la serie se 
remarca de sobremanera en este 
soberbio título que en su lugar de 
origen ha causado sensación. Gracias 
a que los mini-juegos son muchísimo 
más sencillos y fáciles de entender, 
cualquiera podrá unirse a la fiesta sin 
ningún problema y disfrutarla como 
si fuera un gran reventón. 
Muchos nos han preguntado de qué 
se trata el modo de historia o en qué 
varía de las versiones anteriores. 
Bien, pues es bastante simple; en las 
precuelas no importaba si todos juga
ban o si uno sólo jugaba para conse
guir las monedas o estrellas necesa
rias para sacar algún tablero extra o 
mini-juegos difkiles de obtener. Pues 
en esta ocasión tendrás que enfrentar 
a retadores virtuales para avanzar y 
obtener los sellos necesarios para ter
minar con el juego y obtener grandes 
recompensas ... ¿Cuáles? Eso lo deja
remos para un poco más adelante (no 
queremos desperdiciaf todo el juego 
aún), pero lo que te podemos asegu
rar es que el juego mantendrá unidos 
a todos los que se quieran aventar a 
jugar toda la serie, tanto el modo de 
historia como el multiplayer. 
Otro juego bastante interesante son 
los duelos, de los cuales no te hemos 
platicado lo padre que es esto. Antes 
que nada te especificamos que no se 
trata de los mini-juegos en los que 
todos aportan cierta cantidad de 
monedas para jugar, si no que son 
tableros totalmente especiales para 
que le des en la tor.re al contrincante. 



Los tableros son bastante sencillos pero lo 
suficientemente amplios como para 
encontrarte al agresor varias veces en el 
camino, pero falta un detalle muy impor
t ante, los metiches. Estos personajes 
extras tienen bastante que ver a lo largo 
del j uego, de hecho, ellos son la clave 
para ganar. Al inicio t ienes a uno que 
puedes colocar de f rente o a la espalda de 
tu personaje con el f in de atacar o defen
der (dependiendo del lado por donde te 
lleguen los trancazos); cada uno de los 
achichincles consumen cierto número de 
monedas por turno, tienen "X" cantidad 
de energía y claro está, hacen diferente 

cantidad de daño. El punto es que alcances al contrin
cante avanzando hacia él con el asistente de frente para 
que le quite "X" cantidad de los cinco puntos de energía 
y así cuando ya no le quede nada, serás el campeón. 
Como ves, las monedas son un punto muy importante y 

cada vez que pases por tu meta de 
inicio, obtendrás algunas monedas al 
igual que la oportunidad de seleccio
nar a tu acompañante. Otra forma de 
obtener monedas es que cuando 
pasas por las casillas en blanco del ta
blero, pondrás tu ícono en él, algo así 
como cuando compras propiedades 
en el "Turista", por lo que cuando cai
ga el oponente en una casilla con tu 
imagen, tendrá que pagarte regalías 
para quedarse en esa posición. Está 
claro que es un juego de "tome y 
sobese" bastante balanceado, pero lo 
que es más importante, entretenido. 
Con todas las opciones de juego, 
modos para un jugador, dos o hasta 
cuatro, control completo al igual que 
sencillo, excelentes gráficas, nuevos 
tableros y mini-juegos, gran adictivi
dad, son factores suficientes como pa
ra que este trtulo en nuestro número 
de Mayo haya alcanzado el lugar que 
t iene hoy en Nuestra Portada. 







Ang~Jica GafAn. 

Este tftulo cuenta con muchos trucos, asf que a continuación te los damos y tú seleccionarás Jos 
que sean de tu agrado: 

y (sellct) rápidamente 

y ( setect) rápida mente 

Con esto a la hora de hacer el fatalitle no 
estarás tan presionado. 

En la pantalla de presen
tación presiona: 

<D® y QED 
con eso accederás a una 
pelea especial, pero sólo 
es para dos jugadores ya 
que el CPU no participa 
por asr decirlo. 

A continuación te daremos los códigos para pelear contra algunos personajes: 

Jade Klntaro 

Noob Saibot Shao Khan 

:;;¡¡¡i¡¡l Para tener acceso a este nuevo reto, 
• sólo necesitas obtener el modo "star" de 

~••••111 todos los personajes. Ya que lo tengas, 
cuendo empieces otro juego, selecciona 
a tu personaje en modo Star (con el 
botón R) y aparecer:!. el Star 
Tournament en donde tendr:is que 
ganar otras tres copas, Rainbow <up, 
Moonllght Cup y Planet <up. 



lMe pueden dar los ultfmates de Killer lnstínct (GB, SNES y N64) y los ultras? 
José "Bomber-

En esta ocasión te daremos los movimientos del tftulo de SNES y en los próximos números te 
daremos los de Game Boy y de N64. · 

ove Humiliation 

Uppercut 

FP (cerca) + FK ' ' +QI< + MP 

Llghtlng ++FK +QI< +QK + QP 

Spit +MK Eat 'em: 

Tall Stab ++MP ' ~ •+ FP ++QP (a tres + QK cuerpos) 

Frog Flash 

++ (cerca) (a dos cuerpos) Fl< ++ FP 
Cf> Ql< + Fl< + QP 

Sword Stab Prayer ++FP ++ +MP MI< 

Knock'em out Chiproactor 

(cerca) + + F 1( (cerca) ++ MI< 
+ MP 

Eyebeam Gun'emdown ++MK (atres ++ FP (a dos + Fl< ++ MP 
cuerpos) cuerpos) 

Claw Pounce 

(a dos cuerpos) QP ++ FP + MK 

Stab Pudple Death ++ (atres + M + Ql< + Ql< QP 
cuerpos) + 

Putting them down ++MK + MP (ados ++ Ql< + Fl< 
cuerpos) 



Gustavo y Martfn 

El ftem que ne-cesitan es fácil de 
obtener y seguro que ya lo 
tienen, y se trata de los polvos 
mágicos que te da la bruja, sólo 
necesitas echarle los polvos a 
un perbetero y se encenderá. 

En el nivel 2 ya recorrf todo este nivel y todavfa no 
encuentro la llave para entrar al jefe. Pueden decirme 
l cómo se saca '1 

l Dónde encuentro la Nlghtmere Key del 2 nivel Bottle 
Grotto? 

ALBERTO MOJICA THOMPSON 

l Cómo encuentro la llave del jefe del segundo nivel ? 
NILTON A. SANCHEZ 

Vaya que son muchos los lectores que 
tienen duda sobre el mismo nivel, asf 
que vamos a ayudarles para encontrar 
la Nightmare Key. En la foto que 
te mostramos hay tres enemigos, 
destrúyelos en el orden que te Indicamos 
y de preferencia utiliza el brazalete para 
atacarlos con los jarrones que estan ahf, 
asf será mas fácil. Ya que los elimines 
aparecerá un cofre con la llave. 

Pedilo hoy y recibi lo en 48 hs. 
(Capital Federal y GBA) en tu casa y en 72 Hs 

en el resto del pafs sin costo d~ ~nvio. 

Junto con tu envio, reclbi gratis 2 tarjetas de 1 comunicación gratuita 
con Nintendo Power line para poder pedir todos los trucos y secretos. 

~liiliilo;J SI busch otro titulo que no 1parece en la lista de la p6gln11 comunlcate con nosotros vra e-mall. 

~·IV'ft-.c: los productos son originales y cuentan con la garantfa oficial y servicio post venta de Gamela Argentina 1.1. 



<Co6mo hago los tiros especiales en Al/ Star Tennls '99? 
Jesus Marin Gonzalez 

El tiro especial lo realizas a la hora del saque, presiona A para levan
tar la pelota, en el transcurso en el que sube la pelota dale la direc
cion que quieras y justo cuando le vayas a pegar, presiona A de nue
vo para que salga. 

<Cómo fingo una falta (tirarme un clavado) en lnternational Superstar soccer'98l 
<Cual es la clave para sacar a los equipos de estrellas en lnternatlonal Superstar Soccer'98l 

Huidos 

Para lograr un clavado sólo necesitas que te hagan una falta, pero que no te tiren, entonces pre
siona todos los botones e y con esto se "luciráN tu jugador con un clavado. Para obtener a los equi
pos especiales ejecuta la siguiente clave en la pantalla de presentacion: 

{ ~ y ~ i o~ y ~ ..- ~ ~ tF « o~ ego ® 

después , presiona y mantén z y presiona 
Start y listo, ya tendrás a las selecciones es
peciales. 

Para tener acceso a los fatalities automáticos, primero entra a la pantalla de opciones y coloca el 
cursor en los Continues, presiona y mantén correr y defenza por 10 segundos, con esto entrarás a 
una pantalla donde puedes activar el fatalitie 1, el fatalitie 2., endlngs y level fatalitles. Cuando los 
actives sólo necesitaras realizar un uppercut (abajo+puf\o fuerte) para que lo realice, no importan
do la distancia. 

Ahora te diremos como jugar con Noob Salbot y Goro. En la pantalla de selección de personajes, 
pon el cursor en Hidden y presiona A, con ésto se volverá Invisible el cursor. Ahora, si quieres a 
Noob Salbot, coloca el cursor en Reiko (Arriba, Arriba, izquierda) y presiona correr y defensa al 
mismo tiempo, lo mismo es para Goro, sólo que necesitas situar el cursor en Shlnok (Arrlba,Arrl

ba,Arriba, izquierda) y pre
siona correr y defensa al 
mismo tiempo. 
Los fatallties de Noob Salbot 
sólo los puedes hacer con fa
talities automáticos ya que 
no hay claves para realizar
los. Goro no tiene Fatallties. 







, ---·- -~. ------~---- . . 
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Después de haber 
derrotado a sigma y 
detener (por el momento) 
los planes de los Shadows 
Hunters, la computadora 
Madre ha vuelto a ser 
controlada y de nueva 
cuenta está recreando 
las batallas anteriores. 

Ahora te daremos Jos tlps para 
acabar en Hard Mode, el cual es todo un 
reto porque la única arma con la que causas más 
daf'lo a los Mavericks es con la normal, ya que las que 
obtienes mtis adelante no te sirven con ninguno, asf 

· que prepárate para el reto de este lncrefble tftulo . 

Al empezar esta nueva 
aventura volverás a 
tener que pasar el 
nivel de la calle en 
donde no hay 
diferencia del anterior, 
y volverás a 
enfrentar a VAVA, 
pero no será 
ningún problema. 

Después de volver a 
luchar con VAVA, Zero te 
dirá que la computadora 

Maestra está siendo 
controlada por alguien, 

así que Mcgaman decide 
ir otra vez a enfrentar a 

los robots que están 
custodiando el Core de la 

computadora, pero esta 
vez los enemigos son diferentes. 

Magno Centipede 
Al empezar esta escena, ten cuidado de no ser detectado para que no se 
activen las defensa. Antes de llegar al primer Autosave, trata de no ser 
detectado para que no caiga el cubo y que con ayuda de éste puedas obtener 
el corazón.[1,2,3] Ya que llegues al segundo Autosave entrarás a un cuarto 
donde te espera un subjefe. Para eliminarlo sólo necesitas saltar sus disparos 

cuando esté en el 
piso, después de 
cada salto 
d ispárale, cuando 
salte muévete 
hacia el centro del 
cuarto, con esto 
podrás esquivar 
con más facilidad el 
ataque que realice 
en el aire.[ 2] 

Después de pasar el tercer Autosave entrarás a 
otro cuarto con otro subjefe, si te "digitalizaron", 
el subjefe se volverá más fuerte y tendrá más 
ataques y dependiendo las veces que te hayan 
"digitalizado" será el color que tome y cada color 
tiene un ataque diferente.[ 4] 



Ya que elimines al segundo subjefe pasarás a un 
pasillo en el cual tienes que estar muy alerta, ya que 
en algunas partes se caerá el piso y unos bloques 
saldrán del techo para aplastarte o tirarte a los huecos. [1] 
Al final del pasillo está la entrada para que te enfrentes con Magna 
Centipede, a 
quien debes 
eliminar de la 
siguiente forma: 
Cuando te jale 
hacia él, 

dispárale rápidamente antes de llegar con él; ya 
cuando te tenga, muévete de un lado a otro 
;>ara que te safes y no te pique, si te llega a 
picar ya no podrás cargar tu Xbuster y cada vez 
que te pique tus diparos serán más débiles. 
En otras ocasiones te rodeará con parte de su 
cola, aprovecha para atacarlo cuando no se 
'llueve, ya cuando estés rodeado, muévete 
1acia la pared (de preferencia) para que puedas 

esquivar el ataque 
con más facilidad. 
Los demás ataques 
son más fáciles de 
esquivar sólo 
necesitas estar muy 
atento, más cuando 
sube al techo y 
luego baja.[1,2,3,4] 
Ya que lo derrotes, obtendrás la Magnet Mine. L3l 

MorphMoth 
Al principio de esta escena, dest ruye al segundo 
robot y salta hacia el techo para poder alcanzar 
una vida y otro corazón. [1] Después de que entres 
al segundo Autosave, entrarás a un cuarto donde 
te espera un subjefe, éste es controlado por un 
pequeño robot que debes destruir. Para que sa lga 
del cuerpo sólo dispárale a la cabeza, pero manten
te a distancia, ya que de un momento a otro 
saltará hacia ti, lo que te recomendamos es dispa
rarle una vez y estar atento para cuanto te salte, 
ya que salga el pequeño robot dispárate, para que 
no se vuelva a meter a otro robot.[2] 

Sa liendo está el tercer Autosave y aparecerán unos 
robots insectos los cuales son un gran estorbo, así 
que destrúyelos en el momento que los tengas a la 
v ista. Cuando bajes la escalera salta a las 
plataformas que están arriba, pero cuando saltes 
dispara inmediatamente para destruir a los 
enemigos y no te tiren. Antes de llegar con el jefe, 
te toparás con otro subjefe, utiliza la misma 
técnica para eliminarlo.[3] 

---~- _; -. -~---
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Para eliminar a Morph Moth sólo sigue estos 
pasos: Súbete rápidamente a la pared cuando 
caiga al piso, cuando se aleje y no te haya lanzado 
basura dispárale, cuando se cuelgue y empiece a 
aspirar la basura, fljate la secuencia para 
aprovechar el momento para dispararle y cuando 
se acerque el ataque sáltalo por arriba de la cabe
za. Cuando cambie de forma ponte muy atento, 
ya que rociará un polvo, esqu ívalo y si puedes 
ponte debajo de él , para que cuando te ataque te 
puedas mover a 
cualquier dirección y 
puedas evitar ser 
golpeado. Repite esto y 
no dudes en atacar, ya 
que su ataque 
principal te baja 
bastante. [1,2,3,4] 
Al eliminarlo obtendrás 
el Silk Shot.(S] 

Wheel Gotor. 
Para llegar al primer Autosave no hay mucho problema, sólo necesitas 
destruir las bases en donde salen los enemigos, más adelante subir a la 
plataforma y 
tener cuidado de no 
caer a los picos. [1] 
Ya que hayas 

tomado el primer Autosave encontrar~s un Mech 
Machine, el cual te será útil para avanzar, puedes 
cargar el ataque para eliminarlos de un solo 
golpe y podrás llegar con facilidad al segundo 

Autosave.[2] 
Al ir subiendo te 
toparás con una 
plataforma, sube 
hasta arriba (pero 
ten cuidado con los picos) y entra a la puerta para que te encuentres con 
Gemmel.[3] Para derrotarlo sólo necesitas subira la pared y esperar a que 
ataque cuatro 
veces, entonces, 
baja rápidamente y 
dispárale. 
Cuando desapares
ca, sólo espera a 
que aparezca arriba 
de ti y muévete 
hacia el otro lado, 
entonces atácalo y 
súbete a la pared, 
repite la jugada 
hasta eliminari0.[4] 

... '"'"' ... 
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Saliendo del cuarto sólo salta la primera base y trata de caer enmedio para 
que sea más fácil destru irlas.[s] 



Ya que entres al tercer Autosave y antes de bajar, 
carga tu Xbuster para dispararle al robot .[1] 
Aquí necesitarás ser muy ágil ya los ataques son un 
poco difíciles de esquivar, además de que para darle tienes 
que esperar a que lance un ataque o atacar en el momento que no abra su 
boca porque sino absorberá tu ataque y no le harás ningún daño. Si te ataca 
con las sierras y está visible, calcula su trayectoria 
para que el ataque te salte y no te golpe, en ese 
instante puedes atacar tú. Cuando no se vea, 
ponte atento del ataque, ya sea que te salte o te 
ataque con las sierras, si te atacan con las sierras, 

esquívalas apoyándote en la pared, pero no dejes 
de moverte. Ya que le bajes más o menos a la 
mitad realizará un ataque en el cual se te lanzará y 
se esconderá, aprovecha cuando te ataque con las 
sierras y esté visible para dispararle y cuando 
termine de lanzar su ataque, ponte atento, ya que 
realizará el otro ataque el cual te baja bastante. 
Una arma que te puede servir aparte del Xbuster 
es el Magnet Mine, le baja un poco más que las 
demás pero como te lo comentamos antes, tu 
arma normal es la que más resultado da.[:>.] 

Ya que lo derrotes 
obtendrás el Spin 
Wheel.[3] 
Ya con el Spin Wheel, 
regresa a la escena de 
Morph Moth, pasando 
el primer Autosave 
utiliza esta arma para abrir un camino en el pisoj 
y así llegar a la cápsula donde te dan la 
armadura.(4] 

----

Armo red Armadillo. 

Más adelante volverás a 
subir a otra plataforma 
que se mueve, cuando 
baje, salta para que te 
bajes de ella porque esta 
caerá en los picos y 
además estarás rodeado 
de murciélagos. [3] 

Al empezar, sube a la plataforma la cual se 
moverá hacia adelante, entonces, dispara para 
destruir a los murciélagos para que no te golpeen 
y antes de que la plataforma choque con una base, 
salta para que llegues al primer Autosave y no 
caigas al vado.[1] Cuando baJes, hazlo pegado a lq 
pared de la izquierda para que veas a un enemigo 
el cual empezará a moverse cuando bajes por 
completo, así que cuando empiece a avanzar, sube 
para puedas entrar en donde estaba y encontrarás 
un Subtanque de energía.[2] 



Ya que hayas 
entrado al tercer 
Autosave carga tu 
Xbuster antes de 
bajar para eliminar 
a un robot el cual 

Para eliminar a 
Armored Armadil lo 

tienes que ser muy exacto al disparar y r.jpido para 
moverte. Si le disparas con cualquier arma (incluso Rr;;u¡p;;;;¡;,p;;.;;¡¡r.,.r~-.-..c 
la normal, pero sin cargar) pondrá defensa, así que 
para que la quite tienes que cargar tu Xbuster y 
dispararle, cuando absorba tu ataque , él 
aprovechará la energía para lanzar uno expansivo, 
cuando lo realice dispárale nuevamente para 
causarle daño y para esquivar el ataque sólo da un 
pequeño salto, pero tienes que ser rápido 
sino pondr.j defensa. Cuando se lance en "bolaH 
esqufvalo hasta que temine de moverse y cuando 

vaya a caer al piso dispárale, el chiste es dispararle cuando tenga la defensa 
baja y con Xbuster cargado.Ya que le hayas bajado por la mitad se pondrá un 

poco más difícil porque te hará ataques rápidos así 
que ten cuidado.[3] 

Ya que lo elimines 
obtendrás el Rolling 

t:ll;t Shiel.[4] 

Ahora que t ienes el 
caso, puedes 
empezar a conseguir 
lo que te falta, 
primero vuelve a 
entrar a la escena de 

l'll"""'''"""'!l!'"""''""""'''""!"!r"""'""""J'~~ Magna Centipede y llega a donde caen cubos, 
ademas de la mira que te digitaliza en el centro 
de ese cuarto, en el techo utiliza el casco para 
romper los bloques y llegar a otra cápsula en 
donde te darán las botas.[s] 
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Con las botas entra a la escena de Wheel Gator y 
antes de bajar a las plataformas móviles, sube por 
la pared de la derecha y haz un súper salto para 
alcanzar el hueco para entrar a donde está la 
cápsula donde te dan el "Upgrate" del Xbuster. [1] 

Más adelante por donde está el corazón, utiliza el 
Rolling Shield cargado para tener un escudo a tu 
alrededot y así podrás subir por los picos y 
alcanzar el corazón.[2] 
Regresa a la escena de Magna Centipede, antes de 
llegar al segundo Autosave, arriba hay un hueco, realiza un súper salto para alcanzar y subir para 
llegar al otro subtanque. [3] 

Ahora ya tienes todo para entrar al Core en el cual tienes que pasar por otras 
dos escenas para llegar al final y detener de nueva cuenta al que está 
controlando a la computadora Madre. 

TheCore 
Esta primera parte es igual que la anterior, pero esta vez te enfrentareas con 
Gemmel en donde estaba Zain.[1] Para derrotarlo sólo haz lo mismo que 
cuando lo enfrentaste antes, pero cuando llegue a la mitad se subirá en un 
artefacto volador y te 
atacará desde el aire, 
muévete aliado 
contrario de donde 
esté y de preferencia 
pégate a las orillas 
cuando baje. Aprove
cha para atacarlo 

cuando esté lejos, continúa hasta eliminarlo.[ 2] 
Ya al final te enfrentarás a la araña, utíliza tu 
Xbuster para atacarlo, con la técnica que te dimos 
antes, será igual de útil para eliminarlo. [3] 
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En la segunda parte tendrás que hacer lo mismo, 
volverás a subir por las plataformas móviles y sólo 
ten cuidado de no caer a los picos. Antes de entrar 
al segundo Autosave, te habrás dado cuenta que 
hay unas escaleras que van hacia arriba, pero que 
no podías alcanzar, pues ahora utiliza el Rolling 
Sh ield para crearte un campo de fuerza y puedas 
subir a los picos y alcanzar la escalera, pero no será 

._illiiiiil fácil, ya que te atoras muy fácilmente en los picos. 
[1] 
Ya arriba, sigue el camino y cuando llegues a los 

picos utiliza otra vez el Rolling Shield para que puedas caminar en los picos.[2] 
Bájate pegado a la pared ---------.
para entrar a un lugar 
donde hay una cápsula 
en la cual obtendrás dos 
nuevos poderes, el 
Shoryuken y el 
Hado-Ken.[3] 
Para realizarlos carga t u 
Xbuster y presiona 
Arriba y suelta el botón 

B, con esto realizarás el Shoryuken, para el Hado
ken haz lo mismo, pero presiona hacia Abajo.(4] 

En la última parte del 

Cuando bajes, utiliza el 
Rolling Shield para 
llegar al jefe y no 
tengas problemas con 
los robots que están en 
tu camino. [S] 
Para eliminar al jefe de 
esta parte, será un poco 
más sencillo con el 
Hado-ken, ya que 
destruirás los cañones 
rápidamente. 

Core tendrás que volver a enfrentar a los Mavericks que venciste pero esta vez 
tienes ataques que te serán de mucha utilidad para acabar con ellos, el único 
que probablemente te costará trabajo será Wheel Gator.[6] 



Por fin has terminado 
con los planes de Sigma 

y la paz ha regresado, 
pero no creas que esto 
ya terminó, Techno t e 

tiene un reto aún mayor 
en el cual tienes que 

eliminar a los ocho 
Maveri<ks y te reservará 

otras sorpresas. 

Después de eliminarlos te enfrentarás con Sigma, 
para derrotarlo sólo tienes que seguir la técnica que 
te dimos antes pero esta vez con el Xbuster. (1] 

Ya que lo derrotes te dirigirás a su base secreta 
donde Sigma que te espera, adopta rá la misma 
forma que antes, pero esta vez será más agresivo. 
Utiliza el Rolling Shield para hacerle más daño y así 
lo eliminarás sin ningún problema. (2] 

Así que, prepárate para el Extreme mMode el cual está todavía más difícil de 
acabar, pero con los t ips que ya te dimos podrás acabarlo en est a nueva difi

cultad, sólo nos resta desearte suerte en esta nueva aventura. (3] 

¡Todo, pero todo el mundo de Nintendo! 
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Jungle Book 





Otro gran tftulo de carreras 
ha llegado al Game Boy 
Color y se trata de 

~~~Ú~~i~~!SII8~~~ Mickey's Speedway : ·USA, este tftulo ya 
hizo su aparición en el 
N64, asf que no podfa 
faltar la versión para el 
sistema portátil el cual 
cuenta con varias 
cosas muy 

~ .. 

interesantes que a 
continuación te 
explicaremos. 

Primero que nada, este título cuenta con t res archivos 
para salvar tu juego, avances y otras cosas que son de 

gran utilidad. Dentro de los archivos tenemos varias 
opciones, una es como práctica, ya que te pondrán 

pruebas para que aprendas a manejar el coche, desde 
cómo est acionarte, apl icar la reversa, etc., pero claro que 
con sus debidos requisitos, ya que no puedes chocar más 

de cierta cantidad de veces o rebasar el tiempo límite. Cada 
que "apruebes" una de estas, se puede seleccionar otra, te 

recomendamos que entres primero a est a parte y pases todas 
las pruebas, ya que así podrás entenderle a la movi lidad y no 

tener ningún problema a la hora de la carrera, cabe señalar 
que cada personaje tiene sus propias características, así 
que también podrás checar a 

los personaj es y seleccionar al 
que más te guste o t e 

acomode (en total son seis). 

Cuando cumplas con los requi
sitos aparec::erá una estrella 
que indica que ya lo pasate. 

En la opción de un jugador podrás jugar la "historia" del 
j uego, en la cual Pluto ha sido secuestrado por Weasel, y 
t oda la "pandi lla" ha decidido ir en busca de Pluto para 
ayudar a Mickey. Para lograrlo deben buscarlo en algunas 

( 

partes de Estados Unidos, en 
ciertos puntos o lugares se . 
efectuarán las carrera, en total 
participan cuatro corredores y 
dependiendo en qué lugar 
llegues, te darán cierto número 
de puntos. Como ya sabes en 
todas las pistas cuentas con 

Copyright :wo1 Disney lnteractive ) 



Las otras 
opciones 

son más para entretenimiento que 
para avanzar el juego, pero también 
son entretenidas. Time Trial, bueno es
ta opción no puede faltar en cualquier 
juego de carreras, ya que esta te sirve 
para implantar tus récords o también 
para conocer la pista, para que en la 
carrera ya la tengas bien medida y 
puedas correr sin que te pierdas. 

En @Ste titulo cuentas con 
seis personajes de Oisney 
que son muy populares 

En la 
opción de 
dos 
jugadores 

necesitarás 
::u cable Link y con otro amigo que 
~enga el mismo juego podrán echarse 
Jnas carreritas, ver quién es el mejor y 
:>asar un buen rato. 

En extras encontraremos varias cosas como los récords de las pistas, 
trofeos que has ganado, si quieres borrar algún archivo y también 
cuenta con una opción para la Game Boy Printer con la 
que podrás imprimir varias escenas del j uego, así que 
entre más avances, más fotos podrás tener y las 
podrás imprimir. 

Otra cosa que tiene este juego es que es 
compatible con el título de N64, ya que 
con el Transfer Pak podrás tener acceso a 
otro corredor en el N64; este título al 
igual que Mario Tennis, también t uvo 
sus dos versiones necesarias para tener 
acceso a mas personajes. 

TOTAl 
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ítems que te serán de gran utilidad 
para lograr el primer lugar de cada 
pista, sólo necesitas encontrar 
unos botecitos durante la carrera y 
estos te propor
cionarán un 
ítem, como en 
Mario Kart. 

Al f inal de cada cuatro pistas te darán el 
resultado f inal para saber quien es el 
ganador, si tienes el primer lugar, te abrirán 
otra carrera y por lo consiguiente más pistas. 

Todas las pistas están ubicadas en diferentes 
partes de los Estados Unidos. 

En general 
este t itulo es 

entretenido y 
tiene bastan
tes opciones 
que para los 
usuarios del 

Game Boy les vendrán bien, la 
movilidad es decente y las pistas 

son buenas ... en general este título 
no te defraudará, además de que es 

parecido a Mario Kart y puedes 
mandar castigos a tus oponetes, 

pero esta vez será con los 
personajes de Disney. 



oco tiempo después de la Qran aventura que tuvo 
Mario en Super Mario RPG en el SHES, Hlntendo 
nos trae otra aventura del mismo corte, esta vez 

tendremos que rescatar a la princesa y a los Siete Star Splrlts quienes han sido capturado por Bowser 
qraclas al poder del Star Rod que los Star Splrlts mantenran en custodia, el cual le brinda qran poder. 

En esta ocasión te daremos la primera parte del N Intensivo, la seQunda parte la daremos en elsiQulente 
. no mero. En ediciones posteriores te daremos la ubicación de las Star Pleces con los cuales obtendrós 
valiosos Badqes, pero primero te daremos la conflquraclón del control. 

[_ 
Botónl: 

Hose usa 

[_
Control Pad: J 

Hose usa 

Control Sttck: 
Mueves a Mario y en 
alounos momentos 
a la Princesa Peach 

BotónB: 
Utilizas el martillo 

Botón A: 
Saltas 

BolónStart 
Con este entras al meno qeneral 

BotónZ: 

BotónR: =:J 
Hose usa 

'------

--¡ 
Botón e-Arriba: 

Visualizas el Staus de Mario 

Botón e-Derecha: 
Cambias de compaftero 

Botón C-Abalo: 
Realizas la habilidad o poder 

del compaftero que te estó 
contlqo 

J Botón e-Izquierda: 
Utilizas los ftems 

Movimiento "Spln" con este puedes avanzar un poco mtas rópldo 

Antes de entrar de lleno a los capitulas delluec)o, primero te daremos alounos consejos que te serón de 
mucha utllldad,asr como a los personajes que te acompaftarón en esta aventura. 

Cuando ya tenoas el martillo, puedes hacer varias cosas como, 
destruir los bloques de oran tamafto (los que son dé diferentes 
colores), cada que obtenqas otro martillo, podrós destruir 

~ 
otros bloques para abrirte camino. 

También con el martillo puedes qotpear los 6rboles para 
) sacudirlos, esto es otlt, ya que en casi todos los 6rboles en

contranu objetos escondidos los cuales son de qran utilidad. 



Durante eljueqo te con enemigos, antes de 
entrar en batalla puedes dar el primer ataque (Firts Stri
ke) con el cual llevas un poco de ventaJa, pero ellos tam
blén pueden realizar Flrst Strlke, asr que debes ser cuida
doso. El flrst Strlke lo realizas dOndole un martillazo o 
saltó.ndole encima al enemiQo, pero el ataque serO 
efedlvo dependiendo del enemigo, por ejemplo, si saltas 
50bre un Gloomba,el ataque seró efectivo a comparación 
je que si atacas de esta forma a un Splked Goomba o 
:ualquler enemiQo con espinas o 
de fueQo. Esto también es para 
cuando los Qolpeas con el martillo, 
ya que a los Buzzy Beetles no le 
hace dafto por su caparazón en 
comparación con un Spike 
Goomba, sólo es cuestión de que 
analices a los enemiQos para que sepas qué ataque 
puedes hacer para realizar el Flrst Strlke (esto puede 
cambiar si tú te equipas con el BadQe adecuado). 

Shelltoss 
PowerShell 

Dl:zzy shell (super -rank) 
FlreShell (ultra-rank) 

Ya en batalla, y ya el Lucky Star 
podrós hacer ataques mós fuertes, ademeis 
de que a la hora de defenderte, también 
podrós aguantar mós. Sólo es cuestión de 
que presiones el botón A antes de dar o 
recibir un ataque. Hay alQunos ataques que 
se realizan en forma diferente, sólo 
neceltas ejecutarlos exactamente como te 
Indican, cuando haces un buen ataque te lo 
Indican con la palabra "N ICE". 

Durante tu aventura se unlrein varios 
personajes, cada uno tiene sus ataques y 
ademós de eso, una habilidad con la que te 
servlrO para varias cosas, a continuación te 
mostramos una tabla con los personajes, 
cabe seftalar que si encuentras los Super 
Blocks puedes subir de ranQo y obtendrOs 
otro ataque. ... 

Headbonk 
TaHle 

Char;e (super-rank) 
Multlbonk (ultra-rank) 

Electro dash 
Powershock 

Turbo charQe (super- rank) 
Mega Shock (ultra-rank) 

Este personaje te sirve para Iluminar hHJares obs
curos ademcU de hacer visibles los bloques ocultos. 

Bodyslam 
8omb 

Power bomb (super-rank) 
M89a 8omb (ultra-rank) 

Con 61 puedes cruzar a lleQar a ciertos 
luQCU"eS que no puedes alcanzar. 



El juego comienza cuando Mario y Lulgl son invitados a 
una fiesta que organiza la princesa, todo ya estaba listo 

y Mario aprovechO para ver a la princesa, en eso el 
castillo empieza a elevarse·y Bowser hace su aparición. 

Bowser lo reta y gracias al Star Rod gana la batalla y decide lanzarlo fuera del 
castillo, es entonces cuando empieza la aventura. 

Después de ser vencido por Goompa te doró tu primer Badge, las Power Boots 
Bowser, los Stars Spirlts te con la que aumentará el ataque y también Goomba-
darán atoo de su energfa para rlo se unirá a ti.6 En el camino te encontrarás varios 
que te recuperes, ademós te Goombas,7 los cuales no son difrclles de vencer, al 

Indicarán que tienes que Ir al Shooting Star Summit. final te taparás con un resorte en donde te saldrán 
1 Cuando despiertas, opa- ---:----------1 dos Goombas, para derrotarlos utiliza las Power 
reces en Goomba Village Boots una vez en cada uno paro 
en donde conoces a una que sea seguro derrotarlos, en 
pequefta familia, la ese lugar hay un bloque para 
puerta por donde tienes salvar .8 Más adelante te tapa-
que salir está en repa- rás con un castillo el cual está o 
ración asr que te tienes carga del Klng Gaamba, quien 
que esperar, mientras retará con sus dos sobdltos 
tanto, puedes hablar con (los Goombas que acabaste 
los Goombas.2 Ya en la de derrotar), como te dice 
puerta, Kammy Koopa Goombarlo, elimina primero 
apareceró para hacerte a los dos Goombas y u~~:::)ll"•~~:::~• 
más diffcil tu aventura, concéntrate en el KlnQ 
bloqueóndote el ca- Goomba.9 Ya que sean 
mino con un enorme derrotados se esconderán 
bloque amarillo. el castillo, ahora junto al castitto 
Goompapa te dlró que busca en los arbustos para que 
veas a Goompa, ya que aparezca un switch azul, nr.,•c::•r• .. 

el tiene un martillo con na lo para que aparezca el 
el cual puedes destruir puente y llegues a Toad Town, 
ese bloque, pero cuando lo pero antes de entrar golpea 

vayas a buscar te darós el órbol con el martillo para 
cuenta que en la parte donde que caiga el resorte y ..,w•~;w,..,. 

estaba ha desaparecido (más subir y tomar el Hammer 
bien se terminó de c:aer).3 Ya Throw (badge). 1 0-11 En 
que caigas, verás a Goom- Toad Town sOlo dirfgete a 
pa, quien te dirá que su donde estaba el castillo de 
martillo se ha perdido a Peach (la puerta con una 
causa de la carda, así que te estrella) y sloue el camino 
pedlró que lo ayudes a bus- para llegar al Shootlno Star 
corto. Ya que lo encuentres Summlt en donde tos Star 
y vayas a salir del lugar en Splrirts te pondrán al tanto 
donde lo encontraste opa- de la situación, tienes que 
recerá Jr. Troopa, quien te rescatarlos para que uu•~uu1:.1 
retaró par haber entrado a su enfrentar a Bowser y al Star 
"dominio", por asr decirlo.4- S Rod, con el que obtiene su 
Después de derrotarlo, te dirá poder. Después de esto la 

que regresará por la revan- princesa te mandará el 
cha, ahora sólo sigue el Lucky Star.1 2 

camino para regresar a la casa en donde 



El primer Star Splrlt se 
encuentra en Koopa Bros 
Fortress que se encuentra a la 
derecha de donde estaba el 
castillo, pero no puedes pasar 
porque hay un grupo de Toads 
que te obstruyen el paso, ve a 
donde e~to Merton (la casa con 
el techo giratorio) para que 
descubra a los Toads que en 
realidad son los Koopa 
Bros. 1 - 2 En la mitad del 
camino te toparOs con un 
letrero el cual te indica la 
dirección de la Koopa Vl
llage a la que tienes que 
ir.3- 4 Ya ahf, tienes que 
recuperar los caparazones 
de los Koopas,que los tie
nen unos Fuzzles.S Después 
de ayudar a tos Koopos que 
estón afuera de sus casas, en 
una de las casas te encontra
rás a Kooper, quien necesita 
de tu ayuda para recuperar 
su caparazón, sigue al 
Fuzzle hasta un lugar 
donde hay órboles en los 
cuales se esconderó, sólo 
necesitas encontrarlo tres 
veces para que te regrese 
el caparazón y se lo des a 
Kooper, ademós de que se 
unlró al grupo, pero antes 
de que te vayas de ahr tos 
Fuzzles te atacarán. 6 
Ahora dirfgete a Koopa 
Bros. Fortress, durante ese 
trayecto te toparós con un 
switch, utiliza la habilidad 
de Kooper para que lo 
puedas golpear y por lo 
mismo activar con lo que 
apareceró un puente.7 
Cuando entres a Koopa 
Bros. Fortress, elimina al 
enemigo que esta ahr para 
que obtengas la llave de la 
puerta.8 Mós adelante te 
toparós con un cuarto en 
donde hay varias celdas, 
en la de enmedlo, f (Jate por 
donde sale el Koopa que 

Capítulo 1 
para tomar el Power Bounce 

(badge). 
9 En el 
cuarto que sigue presiona el 
switch para que bajen las 
escaleras, baja por ellas y ve 
hacia la Izquierda, hasta 
llegar a un cuarto en donde se 
moverán las entradas, para 
que vuelvan a la normalidad 
necesitarás eliminar a todos 
los enemigos de ese mismo 

~=~==;:::;~~l;ugar, continúa avanzando 
!lll¡¡~r- El para encontrar una 

llave. 1 O- 1 1 Abre la 
puerta de arriba y sube 
hasta donde está el cubo 
con el signo de interro
gación, golpéalo para 
caer en la prisión donde 
conocerás a Bombette 
y se unirá a ti, utiliza su 
habilidad para abrir 
paredes que estén 
rotas. 12-13 Vaque 
tienes a Bombette, 
primero ve hacia 
donde está la puerta 
que te lleva al cubo 
de Save, en la pared 
de la derecha abre 
camino para tomar 
otro Badge, ahora ve 
al cuarto donde hay 
varias celdas para que 
puedas tomar la 
llave. l 4-1 S- 1 6 Utiliza 
la llave en la puerta que 

está junto a donde 
"""' .. ._.., te pusieron la 

trampa, 

esta ahf para que tú entres por ese m ismo lugar 



e~ta puerta ~ ...... 
necesitas activar 

unos switch es para 
avanzar, utiliza a l<ooper 

para adivarlos. 1 7 MOs 
adelante, presiona el 

switch para que las 
escaleras bajen y puedas 

tomar otra llave. En el 
cuarto que sigue hay otro 

switch, con éste subirOs 
unas escaleras para que 

alcances una puerta, pero 
antes de entrar a ella, 

sube un poco mos para 
que tomes otro Badge.1 8 
Pasando la puerta apare

cerón los Koopa Bros 
quienes te atacarOn con 
caf'\ones, esquiva a los 
Bullet blll y llega hasta 

los caftanes, pero antes 
de enfrentarte a ellos 
ve al camino que estó 
junto a ellos para que 

te recargues y sal
ves. 1 9 Con los 

Después de vencer a los l<oopa 
Bros., la princesa buscaro la 

forma de salir de su cuarto, ya 
que se acuerda que hay un 

pasaje secreto; es entonces cuando cambias de 
personaje, con Peach tienes que buscar el 

pasaje secreto, junto a la chimenea hay un cua
dro, investrgalo y aparecero el botón con el cual 

apareceró el pasaje 
secreto. 1 Este pasaje te 

lleva a un cuarto, ve hacia 
la izquierda para encon
trar el Diario de Bowser, 

lee todo para que te ente
res de los planes y puedas 
advertir a Mario mediante 

Twink.2 Ahora ya tendrOs 
Star Power y te enseftarón a Tt...,_~a 
usarlo, después de eso dlrr

gete a Toad Town pero antes, 
saliendo de l<oopa Bros For

tress en un muro, utiliza a 
Bombette para abrir camino hacia el tubo, el cual 

te llevara a un Badge. 3 Ya que estés a punto de 

caftanes te 
recomenda

mos que te enfoques 
en un cafton para que no 

tengas que eliminar a tres 
Bullet Bilis para que no te 

haQa dafto, en este caso te 
recomendamos a Bombet
teoa l<ooper.20 Ya que los 

elimines te enfrentarós a 
los l<oopa Bros. quienes 

primero se harón pasar por 
Bowser para atacarte, 

elimina esa forma, pero 
cuando empiece a hechor 

humo y no tienes a l<ooper, 
cambia antes de etiminar
lo.21 Ya cuando estén los 

l<oopa Bros. atocalos con el 
martillo cuando estén en 

columna para tirarlos, 
estando boca arriba gol

péalos para eliminarlos, el 
chiste es no dejar que 

formen la columna para 
que su ataque no sea mOs fuerte, al eliminarlos por 

fln habrOs rescatado a un Star Splrit.22-2 3 

lleQar a Toad Town apareceró de nueva cuenta Jr 
Troopa por la revancha, para eliminarlo utiliza 

ataques terrestres, no lo ataques con saltos ya que 
estos no funcionaran.Estando en Toad Town un 

nuevo negocio abrira sus puertas y te invitaron, en 
este negocio venden Bad
ges si tienes dinero no du-
des en comprar alguno.4 

Para llegar a Dry Dry 
Desert necesitas llegar a la 

estación de trenes que se 
encuentra siguiendo el 

camino que estó enfrente del 
castillo (al norte de éste para 
ser mos exactos), ya ahr des-

truye una piedra que estó en la 
vra, destrúyela para 'que te lle

ve a tu destino. S Ya estando 
alto te encontrarOs con Parra

karry quien ha perdido tres 
cartas, asf que te pedlrO que lo 

ayudes a encontrarlas. Mós 
adelante por donde esto una 
~uefta rampa con monedas 



hay dos caminos, ve por el 
que baja y encontrarOs a un 
peculiar personaje que silo 
golpeas te doró un ftem de 
mucha utllldad.6 la primera 
carta estO a la vista, para 
tomarla utiliza a Kooper y él 
la alcanzar07, mOs adelante 
te toparos con unas pierdas 
que al acercarte, mostraron 
su verdadera identidad, te 
recomendamos que evites 
pelear con ellas por el 
momento porque son muy 
fuertes y te costaró trabajo 
eliminarlos. S Cuando subas, 
ve a la Izquierda para llegar a 
una rampa, la cual te llevarO a 
la segunda carta y ahf 
encontrarOs otro Badge, 
solo entra a la cueva y ve 
hacia la Izquierda para 
llegar a él.9-1 O -11 Para 
llegar a la segunda carta 
utiliza el resorte para subir 
a donde estó una rampa, con 
ella llegaros a la segunda 
carta. la última carta la 
encuentras siquiendo las 
flechas, sólo déjate caer para 
que del lado derecho la 
encuentres. 1 2 Ahora que ya 
tienes las tres cartas, ve con 
Parakarry para regresOrselas, 
él te dorO las Qraclas y te pedi
rO unirse al grupo para apro
vechar la aventura y recupe
rar otras cartas que ha perdido 
en Mushroom Kingdom.Regresa hasta donde 
estaba la primera carta y toma el Badge que estO 
ahr con la ayuda de Parakarry, 1 3 mós adelante, 
por donde estón los enemigos de piedra, utiliza a 
Parakarry para llegar con una extra na flor la 
cual te doró una semilla que te sero de gran 
ayuda. En donde estaba la última carta utiliza de 
nueva cuenta a Parakarry paro llegar al otro lado, 
ahfte detendrO un buitre, si vas bien de energra, 
Flower Polnts e étems puedes enfrentarlo, pero si 
no, mejor dile que eres luigi para que te de¡e pasar 
y mOs adelante lo enfrentes un poco mOs prepara
do. Antes de adentrarte al desierto te recomenda
mos salvar, porque ahr bastantes ladrones que 
estaron interesados en tu dinero y otros enemi
gos, pero también encontrarós otros ftems que 
serón de utilidad, pero para llegar al pueblo de 

este lugar, sólo siQue el 
camino que estO marcado. Ya en Dry 

Dry Outpost en la primera 
~~:~Lio. casa entra y habla con la 

persona que esto ahr den
tro, él te dlrO cómo encon
trar valiosos objetos en el 
desierto. 1 4 Ahora ve al 
fondo del pueblo en donde 
un extrano te pedlrO que le 
des algo bueno, dale tres 
ftems que no necesites y te 
doró 
información, pregúntale 
cuól es su comida favorita 
y él te responderO que es 
una fruta que se encuentra 

en el oasis del desierto, que 
es amarlllay que su nombre 
empieza con l y termina con 
N, entonces, para llegar al 
oasis, sal del pueblo y ve 
hacia el Sur, ahr encontra
rOs un súper block el cual 
sirve para subir de nivel a 
tus componeros, selec
ciona al que quieras 
para que alcance el gra
do super-rank. 1 S - 1 6 
Ahr, en ese mismo lugar, 
golpea los árboles para 
obtener una de las frutas 
que necesitas, regresa 
con el extrano y dale el 
" lemon" para que le pre
guntes cómo puedes ver a 
Moustafa, él te dlró que te 
dirijas a la tienda y compres 
primero un Dried Shroom y 
después el Dusty Hammer, 
con esto el ratón de la tienda 

sobró que quieres ver a Moustafa, 1 7 él se encuen
tra en una parte alta del 
pueblo y para llegar 
ahr sólo regresa a la 
casa del extrano y ve
rás que estó abierta, 
entra por ahf para 
subir al techo 



y ll~ar a una casa en 
donde está Moustafa, 1 8 él te dorO un 

cristal con el que al estar 
cerca de las ruinas empe

zará a brillar, pero antes de 
adentrarte al desierto entra 

al callejón que está a un 
lado de la casa de Toad 
para que encuentres a 

Mertee y pfdele que te dé su 
curso especial que te cuesta 
cincuenta coins, este hechi-

zo te servirá bastante a la 
hora de las batallas. 1 9 En 

el desierto ve hasta el 
cadus de piedra y ve todo 

Este es un mapa general de Dry Dry 
Ruins para que te des una idea por 
dOnde estOn los rtems. 

hacia el Norte, cuando 
veas que se acabó el 

camino. Ve hacia la 
Izquierda hasta llegar a 

una piedra, ahr coloca la 
Pulse Stone para que 

aparezcan las ruinas. 2 O 
Entrando a las ruinas, en 

donde están los ataúdes en 
el segundo, hay un Badge 

útil contra los enemigos que 
tienen picos en el 

cuerpo.2 1 Entra a la puerta 
de abajo para tomar la 
llave, con ésta podrtís abrir la puerta de arriba 

para accionar el switch, hacer que la arena baje y 
puedas alcanzar una puerta.2 2 Del otro lado sube 

y utiliza a Parakarry para llegar al otro lado y en 
ese lugar usa a Bombette para abrir camino el cual 
te lleva a otro switch para hacer que caiga la arena 

y alcances una llave que está en el cuarto de 
abajo.2 3 Ya que utilices la llave, entrarás a un 

cuarto en el cual, al golpear el cubo de 

f 

.. interroga-
ción, se abrlrOn 
los ataúdes y se 

cerrarán las puertas, para conseguir la llave 
tienes que destruir a todos los 

enemigos de ahr. Del otro 
lado utiCfza de nuevo a Para

karry para llegar a la entrado 
de la izquierda, en ese lugar 
necesitas mover las escale

ras para llegar arriba del 
lado Izquierdo, no es diffcil 

sOlo ffjate bien para ver 
cOmo acomodarlas, en to
tal presionas cuatro veces 
los switches verde y una el 
de color rojo. Ya que estés 
ahr no bajes rápido, cae en 
la orilla de abajo para en

contrar un pasaje secreto a 
un cofre en el cual encuen

tras un Badge,después de 
tomarlo baja para tomar el 
Super Hammer con el cual 

podrás romper bloques 
grises y tu ataque con el 
martillo será más fuer

te.24-25 Regrésate hasta 
un cuarto donde habra uno 
de esto bloques (en donde 
se ve un triángulo verde), 
al destruirlo se cerrará la 
puerta y un S tone Chomp 
te atacará, ya que lo des
truyas toma el triángulo, 
de paso toma el Artlfact 
que se encuentra en el 

cuarto de los ataúdes.2 6 
Bajando verás que puedes 

utilizar a Bombette paro 
abrir camino, entra y 

déjate caer para llegar a 
otro Super Block2 7, ahí 

mismo utiliza a Bombette 
para abrir camino a la Izquierda y tomar la 

Daimon Stone. Sigue por el camino hasta llegar a 
otro bloque gris, detrúyelo para descubrir un 
switch para que aparezcan unas escaleras y 

puedas tomar la llave. Regresa al resorte para 
subir y abre la puerta, adlva el switch para que se 
vaya la arena y descubra el orden de las piedras. 
Ahora ve por la puerta de abajo, para que pases 
por donde cayO la arena y tomes la Lunar Stone, 

ahora que ya tienes 
todas las 

' 



piedras sólo debes acomo
darlas en el orden que viste 

para que se formen unas 
escaleras e Ir contra Tutan

koopa, quien estará en un 
lugar elevado, asr que te 

recomendamos usar a Pa
rakarry para atacarlo.2 8 El 

chiste con este enemigo es 
atacar a Tutankoopa, pero 

Después de esto, Bowser 
charlará con la princesa, pero 
en eso los Interrumpe Kammy 
Koopa para decirle que un Star 
Splrlt se ha escapado, pero 
Bowser está confiado porque 
tiene a Tubba Blubba, quien es 
Invencible, asr que la princesa 
va a buscar alguna Informa
ción de Tubba para ver si tiene 
un punto débil. Para esto la 
princesa debe salir por el mis
mo pasadizo y salir del cuarto 
donde estaba el diario de 
Bowser, pero ten ledo cui
dado de que no la vean los 
guardias, entra a la puerta 
que indica la foto, ahr den
tro llega al fondo para que 
te enteres de que si tiene un 
punto débil, para que 
Twink le avise a Mario. 1 - 2 
Regresa a Toad Town, pero 
cuando pases por el cam
pamento del profesor Kolo
rado, habla con él y dale el 
artefact para que te dé algo 
a cambio.3 Si te acuerdas, 
antes de subir al tren hay un 
bloque gris, destrúyelo pa
ra llegar a otro Super Block. 
4 Ya que estés en Toad 
Town allr al Norte oirás un 
ruido, al ir a ver qué pasa, 
un Toad te diró que hay un fantasma y que se fue 
por el bosque, srguelo para encontrar otro Star 
Splrlt. En Forever Forest tienes que revisar el 
entorno que está junto a cada puerta, la que sea 
diferente a las demás es por donde tienes que 
entrar. En la primera entrada, las flores de atrás se 
rlen S, en la segunda entrada en un árbol 
de atrás, brillarán unos ojos 6 , 

de las puertas que 
no son se caerón y 

en la que tienes 
que entrar no 1 O. 

ambiente y recordar en 
dónde es diferente a los 
demás,con esto la 
tercera entrada es 
donde hay cuatro flores 
chicas 7, después de 

pasarla tercera, busca 
un camino en el centro 
para que encuentres 
otra de las extraftas 
flores paro que te dé 
otra semilla. En la 

entrada cuatro, 
atrás, al órbolle 

aparecerá una cara 
8 , en la quinta, checa 
los hongos de atrós y 
en donde hay varios y 
brillen distinto entra 9 . 

La entrada seis está fócll 
sólo checa todas las 

plantas y las 
flores ............ 



. La entrada siete 
es para Ir por un 

Badge, asr que busca 
otros para que aparezca 
una cara en la piedra y si 

no, pues entra a la puerta 
donde estta el 

letrero. 1 1 - 1 2 Dentro de la 
mansión, sube las escale

ras y entra al primer cuarto, 
ahl verós a un fantasma 

custodiando un cofre y del 
otro lado un fonógrafo que 

te puede ser útil, sal otra 
vez al pasillo y entra al otro 
cuarto, checa el armarlo de 

en medio, en ese momento 
apareceron unos fantas

mas, quienes tendrOn en su 
poder un disco, adivina 

qué fantasma se quedan 
con el disco al final para 
que te lo den. 1 3 Ahora 
que ya tienes el disco, 

pon lo en el fonógrafo y 
hozlo funcionar poro 
que el fantasma que 

cuida el cofre se mue-

va y después aprove- 1F:::¡::::;~==-= 
cha para Ir al cofre Q 

antes de que regrese el 
fantasma. Bajo del 

segundo piso y en el 
sillón que esto ahr salta 
al colchón que estó de 

diferente color para que 
te cuelgues m~~:::.:i' 

~ ... ~ delcan-

delabro 
yseabrauna 

puerto, para que se 
quede abierta nece-

sitas dejar la pesa 
quetomaste. 14 - 15 
u e por ahr hasta lle
gar a un gran cofre, 

del cualsaldrón 
varios fantasmas 

con unas botas, 
aquf tienes que 
hacer lo mismo 

que con el 
disco paro ob
tener los Super 

Boots con las cuales po
drós realizar un "sentón" 

con lo que podrós romper 
algunos pisos. l 6 Ya que 

tienes las botas 
entra al cuarto que esto 

enfrente del sillón y 
ejecuta el "sentón" en el 

piso de modera paro caer 
arriba de unos libreros, 
ahora, ve por arriba de 
ellos, a la derecha para 
encontrar el Boo's Por-

trait. 1 7 Ya que lo tienes, 
baia y en lo pared de la 

Izquierda uso a Bombette 
para salir de ahr, ahora 
sube al segundo piso y 

checo la pintura que esta 
vacra, por el rtem que 

acabas de encontrar, poro 
que puedas subir al tercer 

nivel saltando sobre el 
cuadro. 1 8 Arriba te 

encontrareis a Bow quien 
te pediró ayuda para 

eliminar a Tubba Blubbo, 
quien se estó comiendo a 

los fantasmas, si los 
ayudas ella te doró el Star 
Spirit que se escapO, ade

mos de que Bow se unirO o 
ti. Sal de lo mansión y ve 
por la derecha para en

frentar a Tubba Blubba, durante el camino hay 
enemigos que son muy fuertes, para no pelear 

con estos utiliza la habilidad de Bow para que no 
te vean. Ya que lteoues a la casa del Tubbla Bub-
bla en el primer cuarto hay unos robots que si te 

atrapan te sacan de ahr; usa a Bow cuando te vayan 
a atrapar para que ya no te vean, en esta parte ve a 
la izquierda. 1 9 Cuando encuentres enemigos dor-
midos, camina despacio para no despertarlos y no 

te ataquen, sigue derecho hasta un cuarto donde 
hay una gran mesa, en ese lugar entra á la puerta 

de arrlba2 O, sigue por las escaleras hasta llegar al 
piso falso, salta sobre él para caer en el cuarto de 

abaio, ahr encontrards un Badge, una llave, y 
ademós, un fantasma que te dlrO que Tubba tiene 

algo escondido en su cuarto y que lo busques, pero 
que si te topas con él no pelees parque no lo de

rrotaros. 2 1 

' 



Saliendo de ese cuarto hay un 
Super Block para que lo uses con uno de tus 
compafteros, allr subiendo las escaleras usa a 
Bow para que no te 
atrapen. Regresa al cuarto 
de la entrada y vete por la 
derecha para ir al cuarto 
de Tubba, en el camino te 
toparos con varios enemi
gos y también con tos que 
te detectan y te sacan, asr 
que acompOttate de Bow 
para esconderte de ellos. 
Cuando te topes con un 
enemigo dormido y que 
esté pegado a la pared, 
ellmfnalo para descubrir 
una ruptura en la pared en 
la que puedes usar a 
Bombette 2 2, en ese 
mismo pasillo en la puerta 
de arriba entrarOs a un 
cuarto lleno de picos, usa 
a Bow para hacerte Invisi
ble cuando los picos 
suban, sigue por el camino 
para llegar a otra llave.2 3 
Cuando He;ues a la puerta 
que estO cerrada, junto 
hay un reloj, empújalo 
para abrir una entrada la 
cual te lleva a un dormitorio, 
abre el cajón de la derecha 
del armarlo para que puedas 
subir y en la orilla del otro 
cajón usa a Parakarry para 
llegar a la cama, de ahr sube 
a la repisa para encontrar un lugar secreto donde 
hay un Badge.24-2 S Al subir mOs arr iba llegarOs a 
un pasillo donde esta rO Tubba Blubba, tienes que 
evitar la pelea hasta llegar a las puertas de 
adelante,2 6 para abrir la de enfrente, entra a la de 
arriba para tomar la llave, sólo camina despacio 
entre los enemigos para no despertarlos. 2 7 Ya 
que abras la puerta y continúes avanzando, 
llegarOs al cuarto de Tubba, al llegar a un cofre 
que tiene hasta otros, él llega ro para echarse una 

Bueno, hasta aquf dejamos esta primera parte del 
Nlntenslvo, esto apenas acaba de comenzar, pero 
como te habrOs dado cuenta nos estamos yendo 
rOpldo sin hacer otras cosas, como repartir correo · 
o hacer unos favores, etc., pero no te preocupes, ya 
que lue;o te diremos eso y mucho m Os. 

siesta, dentro del cofre 
encontraros la llave que 
abre el molino que de 
seguro ya sabes cuOl es, 
ese lugar guarda un 
secreto, al tratarte de llevar 
la llave, esto grltaro para 
despertar a su amo, ahora 
tienes que correr hasta el 
molino. Ya dentro del 
molino avanza, pero ten 
cuidado con tos enemigos 
que estOn ahr para que no 
te bajen mucha energfa y 
estés listo para pelear con 
el objeto que hace mOs 
fuerte a Tubbla Blubba.2 8 
Con este enemigo ten 
cuidado cuando carga su 
ataque, ya que al hacerlo 
te baja bastante, si evitas 
ser golpeado par ese 
ataque, derrotarlo sero 
muy f0cll.29-3 O Ya 
que lo derrotes se lrO 
corriendo, cuando 
salgas del molino 
veros que Tubba 
Blubba se lo comerá, 
entonces te enfrenta
rOs a Tubba Blubba, 
pero no te preocupes, 
ya que perderá su 
lnvenclbllidad y 

podrOs derrotarlo sin mucho problema. 
Después de esto te darOn el Star Splrlrt.3 1 



Como ya sabes, en el juego de Pokémon 
tienes dos j uegos en uno. El primero es el 
de la aventuraj RPG, donde debes recorrer 
pueblos, hablar con gente, obtener ftems y, 
lo más importante, capturar y entrenar a tus 
Pokémon. El segundo es el modo de batalla, ya sea contra el CPU o contra un amigo, donde debes 
poner en práctica tus habilidades como entrenador y conseguir la victoria. Pokémon Stadlum es un 
tftulo para N64, donde llevas al lfmite el segundo modo de juego únicamente, o sea, el de las 
batallas. Este t ftulo es muy útil para convertirte en todo un experto para que ganes todas tus 
peleas. Y esta guía está dedicada a eso, a entrenarte como maestro Pokémon. Primero comenzaremos 
con lo técnico y después con lo bueno lte late? Est os tlps están basados en el primer Pokémon 
Stadium, pero obtendrás los mismos result ados en la batalla. Por cierto, esta es la primera de tres 
partes del N intensivo, y en las siguientes dos te daremos t ips de cómo vencer al CPU, tant o en 
Pokémon Stadlum como en Pokémon Stadium :2.. 

Definitivamente, para que • 
puedas convertirte en un experto Pokémon en las batallas, debes 
conocer lo básico. Darle órdenes de bat alla a tus Pokémon es muy 
sencillo en Pokémon Stadium. Una vez que decidas cuáles Pokémon 
estarán en tu equipo de seis, para participar en una Copa, en el Gym o 
en Free Bat t le, de esos seis sólo pelearán tres (con excepción de la 
opción de Free Battle llamada Anything Goes) en una batalla 
específica ( los otros tres se quedarán "en la banca"); las batallas son 
por turnos y sólo puedes darle una orden por t urno a tu Pokémon. 

El Gym, las copas y las Free Batt les t ienen re
glas acerca de qué Pokémon puede participar 
en la batalla. En todos estos torneos pueden 
participar los Pokémon que tengas en t u cartu
cho de Game Boy (a través del Transfer Pak), si 
tienes uno, o, si lo prefieres, puedes usar Poké
mon rentados (que vienen de "default" en cual
quiera de los dos "Stadiums" de N64, y siempre 
t ienen las mismas características). Al principio 
del encuentro, debes hacer una selección de 
seis Pokémon, ya sea de t u cartucho de Game 
Boy, Pokémon rentados o también puedes ha
cer una combinación de ambos (rentar dos y 
sacar cuatro de tu cartucho, por ejemplo). 
Como te dijimos, en cada modo de juego hay 
dif erentes torneos con diferentes reglas, por lo 
que no en todos pueden participar ciertos Po
kémon; para evitar confusiones, automát ica
mente el CPU te pondrá en la pantalla, con fon
do azul, a los Pokémon que pueden participar, 
y con fondo rojo a los que no. También, si lo 
prefieres, puedes registrar a los equipos que 
más te gusten o que más te den resultado, pa
ra comenzar el encuentro más rápido; puedes 
reg istrar hasta 10 equipos. 

Tu equ ipo está formado por seis Pokémon, pero 
sólo puedes tomar tres para la batalla, excepto en 
el modo "Anyt hing Goes" de "Free Battle" y en la 
batalla contra Mewtwo (en el primer Pokémon 

Stadium), donde sí participan los seis. 
A cada Pokémon lo eliges con un bot ón del 

control y cada Pokémon tendrá un botón, con el 
que lo eliges. El primer Pokémon que seleccionas, 

será el primero en aparecer en la batalla. 



Cuando es tu turno en la batalla, tienes tres elec- tón R para ver qué ataques puedes realizar, en el 
cienes. Puedes atacar con el Pokémon que está en caso del botón A; o en el caso del botón B, debes 
el área de batalla (botón A); puedes cambiar a tu dejar presionado el botón R para ver qué Pokémon 
Pokémon por cualquiera de los otros dos que tie- tienes disponible para el cambio. Si presionaste 
nes en espera (botón B); o si las cosas ya van por cualquiera de los botones A, B o Start por equivo
mal camino, puedes abandonar la batalla, presio- cación, o cambiaste de opinión, puedes cancelar la 
nando el botón Start. Si presionas el botón A o B acción con el botón L, claro, para que funcione, no 
en tu turno, después debes dejar presionado el bo- debes elegir ningún ataque ni a ningún Pokémon. 

Una vez que ya elegiste a tu selección de Pokémon y 
que de esos seis ya tienes a los tres que pelearán en 
la arena y has eleg ido al primero en aparecer, ya no 
hay nada más que hacer mas que concentrarte para 
el inicio de la batalla. Sin importar si peleas contra 
un amigo o contra los entrenadores del CPU, entre 
más peleas tengas, te darás cuenta de que muchas 
batallas son largas y requieren de estrategia inteli
gente, que, junto con Pokémon fuertes, asegurarán 
tu victoria. Antes de que te aventures a derrotar a 
los líderes del Gym Leader Castle, te recomendamos, 
si eres más o menos principiante, que domines pri
mero las cuestiones básicas. Ten en mente que aun
que tu buena estrategia determine muchos factores 
en la batalla, necesitarás tener a la buena suerte de 
tu lado. 



La clave para tener éxito en la 
batalla, es tener a los Pokémon del 
tipo correcto para vencer a los de 

tu rival. Cada Pokémon t iene 
puntos fuertes y débiles y si 

quieres ganar, tendrás que usar a un 
Pokémon que tenga un punto fuerte con
tra el punto débil del Pokémon oponente. 
Estas batallas son una versión gigante del 

antiguo juego de Piedra, Papel y Tijeras. 

Los entrenadores que han O x2. 
....J V 

jugado Pokémon en el o xo.s ~ e:! ~ 
w t V'\ 

cartucho de Game Boy, estarán 
~ w ~ familiarizados con esta lista. o e!. w 

xo ...J w 
Si te fijas, en la columna de z u.. ~ w \.7 V 

Ataque, podrás ver cuál es la NORMAL 
mejor técnica a seguir. 

FIRE Por ejemplo, supongamos que + + 
estás viendo el renglón del tipo WATER + Grass. Debajo del tftulo 
"Tipo del Pokémon Oponente", ELECTRIC + . 
encuentra el renglón de Grass GRASS + y sigue la columna. Verás que 
hay un si~no + en Fire, Ice, ICE + -
Poison, F ying y Bug, en la 

FIGHTING + + parte de Tipo de Ataque. 
Esto significa que cualquiera POI SON + 
de estos ataques harán el doble 

GROUND de daño que un ataque + + -
estándar en el tipo Grass. FLYING - + Si hay un signo de-, significa 

PSYCHIC que el ataque sólo provocará la 
mitad de daño, en BUG + comparación con un ataque 
estándar. Si el signo es =, ROCK + + 
quiere decir que el ataque no GHOST = tendrá efecto alguno. 

DRAGO N 
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Ganarás mucha más ventaja si le sacas provecho 
al talento de tu Pokémon. Si t u t ipo de ataque es 
el mismo que el tipo de Pokémon que lo está 
ejecutando, el ataque hará 1.5 veces de daño 
mayor a que si el ataque lo hubiera ejecutado un 
Pokémon que no corresponde al tipo del ataque. 
Por ejemplo, si equipas a Vaporean con un Water 
Gun, este ataque será mucho más f uerte que 
si lo ejecuta Cubone. También, si logras darle al 
Pokémon en su punto débil y consigues un 
Critica! Hit, harás el doble de daño. 

Mismo Tipo _ _____ X 1.5 
Crltlcal Hit X 2 

Sin importa r el tipo de tu Pokémon, sus ataques 
se dividirán en dos grupos: Ataques Normales y 
Ataques Especiales. Los ataques normales son 
también conocidos como Físicos, como el Peck o 
el Bite. Si el Pokémon utiliza alguna parte de su 
cuerpo para golpear al enemigo, signif ica que es 
un ataque normal, con excepción de los ataques 
del t ipo Ghost, que, aunque no hagan contacto 
físico, también se les considera como ataques 
normales. Si tu Pokémon usa algún elemento, 
como el agua o el hielo para pelear, entonces será 
un ataque especial. Checa las tablas. 

ATAQUES 
La fuerza de resistencia NORMAL 
ante los ataques físicos es FIGHTING 
determinada por los 

POI SON porcentajes de Ataque y 
Defensa de t u Pokémon. GROUND 
Asegúrate de usar el lron FLYING 
para aumentar la defensa 

BUG de tu personaje y Protein 
para aumentar su ROCK 
porcentaje de ataque. GHOST 

ATAQUES ESPECIALES 
Si tu Pokémon es de cualquiera 
de los tipos que aquf señalam
os, entonces es muy conve
niente que les des toneladas de 
Calcium para aumentar sus 
ataques especiales (Special). El 
porcentaje de Special determi
na tu fuerza y resistencia ante 
los ataques especiales. 

FIRE 
WATER 

PSYCHIC 

Como ya sabes, hay muchos Pokémon que 
t ienen personalidad múltiple. Los Pokémon que 

tienen dos diferentes tipos, pueden tener mucha 
ventaja, porque pueden combinar los atributos 
de un Pokémon de 

un sólo tipo. 
Por ejemplo, si 

tienes un Exxeg 
gutor, que es de tipo 

Psychic y Grass, 
tendrá ventaja sobre 

los t ipos Water, 
Fighting, Polson, 

Ground y Rock. 
Claro, del otro lado 

de la moneda, estos Pokémon de doble tipo 
también tienen el doble de vulnerabilidad contra 

un Pokémon natural (es decir, de un sólo t ipo). 

Ejemplo: Pikachu V.S. Gyarados 
En este ejemplo, Plkachu t iene la ventaja total. 
Supongamos que Pikachu ejecuta un ataque de 
su mismo tipo, un Thunderbolt. Añádele que el 
ataque es super efectivo contra ambos tipos de 
Gyarados, Water y Flying. Si Pikachu consigue 
un Crítica! Hit, el daño de su ataque equivaldrá 
a iu ataques simultáneos! Observa: 

Ataque con Thunderbolt X 1.5 

V.S. Water X2 
e v .s. Flying X2 
Critica! Hit X2 

Daño Tota l X 12 

•t----------------13 ................ .. 



- Aunque tu Pokémon sea totalmente vulnerable cont ra el Pokémon rival, no 
significa que tengas que darte porvencido y echarte a correr. Muchos ataques 
funcionan excelentemente sin Importar el tipo de Pokémon al que enfrentas, o 
sin imporar la desventaja de tu t ipo. Usar estos ataques es muy importante al 
principio de un encuentro, porque puedes prevenir la derrota e incluso aspirar 
a la victoria, en vez de pensar en salir de la pelea. Estos ataques te permitirán 

'-------~~-------' incrementar o mejorar el status de tu Pokémon o perj udicar al oponente; tal 
Doub le 1 ea m vez no le hagas daño, pero, a largo plazo, estos status te dar~n la oportunidad 

de ganar. Puedes usar un Double-Team para que tu Pokémon evada más fácil 
los ataques, o el Sand-Attack, para que el oponente falle sus movimientos. Al
terar tu status o el de tu enemigo siempre es recomendable. Un ataque como 
Toxic es también excelente, porque garantiza que el oponente quedará enve
nenado, si le entra. Si tu Pokémon resiste los ataques del Pokémon envenena
do, verás que poco a poco caerá derrotado. Paral izar a tu contrincante con un 
ataque como Thunder Wave o Body S la m, es algo vital, sobre todo cuando pe
leas en copas avanzadas contra el CPU. No sólo hace que tu contrincante, al 
azar, pierda un turno, sino que también te da la oportunidad de siempre ata
carlo primero. Cuando te gane la incertidumbre y no sepas qué hacer, conf un
de a tu enemigo. Un ataque como Confuse Ray no causa ningún daño, pero de-

----- - - - - - sorienta al contrincante a ta l grado, que puede hasta atacarse él mismo, pero 
cuidado, el estado de confusión no dura toda la batalla e incluso pueden recu-

perarse en un sólo turno. 

Hay seis ataques que son la excepción de la regla de 
los t ipos de ataques. Estos seis, Super Fang, Psywave, Sonicboom, Sismic Toss, Night Shade y Dragan 
Rage, harán siempre la misma cantidad de daño, no importa el tipo de Pokémon que lo haga o que lo 
reciba. Con estos ataques, nunca podrás hacer un daño doble, pero es un pequeño precio a pagar por 
realizar estos certeros ataques. El que un Pokémon cuente con alguno de estos ataques es garantía de 
que podrá hacerle frente a un Pokémon que tenga un t ipo ventajoso. 

Lo que hace a 
Pokémon Stad ium 
algo sensacional, es 
que tener un sólo 
equipo no te dará 
la victoria, ya que 
hay un sinfín de 

.....__ _ __ ___. opciones para 
formar uno y necesitarás explorar diferentes 
combinaciones para los retos de las Copas. 
Necesitas peleadores de nivel bajo para la Pika 
Cup y colosos de alto nivel para vencer a tus 
amigos, asf que i a entrenar! 

J71-~itE; tH t-E «,)U 1 r !)-!l;~!:;\H f E;\!l!J 
Probablemente conoces a muchos "Pokémon Mas
ters" por ahí que su equipo está formado por cinco 
Mewtwos y un Mew y creen que son invencibles, 
pero créenos que no es así. En primera, pa ra ser un 
verdadero Pokémon Master, como "regla", NUNCA 
se debe tener en un equipo a dos Pokémon iguales. 
Y aunque esto no fuera verdad y siempre tengas éxi
to con un equipo de seis Pokémon igualitos, la idea 
aún sigue siendo equivocada. Otra clave para tener 
éxito en Pokémon Stadium es la diversidad. Sin Im
portar si estás en una copa contra el CPU o en un re
to contra un amigo, debes prepararte para cualquier 
situación, y esto significa: Buena Combinación. 

Equipo Fuerte 
Este es un ejemplo de un equipo 
bien balanceado. Si te f ijas, ningún 
tipo está repetido. Será difícil para tu 
oponente vencerte sin problemas . 

Pidgeot Normal 1 Flylng 

Lapras Water 1 Ice 

Exeggutor Grass 1 Psychic 

Gengar Ghost 1 Poison 

Electrode Electric 

Dugtrlo Ground 



U na buena idea para hacer 
un equipo, es que los 
miembros se cubran el uno 
con el otro, es decir, si uno 
de los Pokémon t iene un 
punto débil frente al 
enemigo, coloca a otro que 
la contrarreste. Claro, esto 
es dificil en las copas 
contra ei 'CPU, así que elige 
sabiamente. 

Charmander Pikachu Tangela Nidoran 
Hembra 

Jynx Fearow 

DEBILIDAD ] 

FIRE J ELECTRIC:J GRASSJ POISON PSYCHIC NORMAL 

J 

ICE J FLYING 

WATER GROUND BUG GROUND FIGHTING 

FUERZA 

En este ejemplo, puedes ver que Charmander, 
tipo Fire, es débil contra Water, pero detrás de él 
está Pikachu, Electr ic, efectivo contra Water. 
Pikachu es vu lnerable contra el Ground, pero 
Tangela, Grass, es efectivo contra Ground. 
Tangela es débil contra Bug, pero Nidoran Female, 
Poison, puede derrotar a Bug. Nidoran Fema le es 
pan comido para Ground, pero Jynx y su lado Ice, 
oueden vencer a Ground fácilmente. Y Jinx está a 
merced de Fighting, pero Fearow, que es Flying, 
derrota a Fight ing con una mano en la cintura. 

Equipo Débil 
Del otro lado, tenemos a este equipo 
pobremente pensado. Todos tienen el 
tipo Flying, por lo que con un sólo 
Jolteon, que es Eléctrico natural, puedes 
derrotarlos a los seis fácilmente. 

Gyarados Water 1 Flying 

Electt 1 Flying 

Articuno Flying 1 Ice 

Moltres Flylng 1 Flre 

Dragonite Dragan 1 Flying 

Aerodactyl Flylng 1 Rock 

Claro, en Pokémon Stadium puedes prescindir de 
un cartucho de Game Boy de Pokémon y de un 

Transfer Pak, ya que puedes rentar a los 
Pokémon que el CPU t iene para ti, sin embargo, 
ganar con estos 
Pokémon no te 
dará la misma 

satisfacción que 
ganar con uno de 
los tuyos. Cuando 

t ú capturas y 
bautizas a un 

Pokémon en el 
Game Boy, 

puedes 
entrenarlo, 

enseñarle los ataques que consideres mejores y 
puedes aumentar su fuerza, velocidad y demás, 

para llevarlos contigo a través de las distintas 
competencias del cartucho de N64. 



i..... <1..11!1~. e 
Cuando te topas con un Pokémon salvaje en el juego de Game Boy, tienes la KAD. ABR~ 
opción de pelear con él utilizando uno de tus Pokémon. Si debilitas lo sufi- ,..., 
ciente al oponente, puedes capturarlo con una Pokéball y así añadirlo a tu co- mr •L.s.a&1 
lección. Aunque el Pokémon capturado pueda ser débil al principio, puede 1 ... ~!!~...=:"';;;;;:33::::;7~46=~ 
convertirse en un valioso miembro de tu equipo cuando j uegues en Pokémon w 
Stadium. Lleva contigo al Pokémon capturado durante tu camino en Poké
mon Red, Blue o Yellow. Entre más batallas tenga, más útil será después. 

D• n Sho us•d ~ h• 

P OK"Ct BALL. 

La mej or forma para hacer crecer a tu Pokémon 
es lanzándolos al calor intenso de las batallas. Si 
los usas sabiamente, ellos ganarán las batallas y 
por ende, experiencia. Los puntos de experiencia 
que tu Pokémon recibe, varía dependiendo de la 
fuerza relativa del oponente derrotado. Si dos 
Pokémon pelean contra ti, recibi rás puntos de ca
da uno. Entre más puntos acumule tu Pokémon, 
su nivel se incrementará. Con esto, él podrá 
aprender nuevos y poderosos ataques, conforme 
alcance niveles más altos, ese es el premio que re· 
ciben por tanta pelea. Y, obviamente, los mejores 
oponentes y los que más experiencia dan, son los 
Pokémon de los Trainers y Gym Leaders. Pelea 
contra ellos sabiamente, ya que es posible que no 
vuelvas a enfrentarlos. 



"l-~L.! .. ~\. , 
l r • .J r~ J 

A ·rt 
Te vas a encontrar muchos ítems útiles durante tu 
aventura, mientras buscas Pokémon en el Game 
Boy, pero algunos de estos ítems son muy espe
ciales. La recomendación es de que los guardes 
hasta el instante en que debas usarlos. Por ejem
plo, el Rare Candy aumenta un nivel de experien
cia a tu P.okémon, por lo que, en caso de que ten
gas uno, debes esperar a que tu Pokémon tenga 
un nivel de experiencia y que, para alcanzar el si 
guient e, requiera de muchos puntos, ya que si se 
lo das cuando tenga nivel u, por ejemplo, para al
canzar el nivel13 es muy fácil y sería un desperdi
cio. Los ítems como lron, Calcium, Carbos, HP Up 
y Protein, incrementarán el Status de tu Pokémon 
de forma permanente y te recomendamos que los 
uses en cuanto puedas. Otros ítems sólo son efec
tivos de forma temporal. De los últimos ítems 
mencionados, puedes darle un máximo de 10 a ca
da Pokémon. 

Los ataques que recojas en el juego de Game 
Boy, pueden tener espectaculares resultados en 
el Stadium. Si le ensetlas a tu Pokémon ataques 
que naturalmente no aprende (como las 
Technical o Hidden Machines), verás que tu 
Pokémon será muy superior en las batallas que 
los Pokémon rentados. Un Pokémon con 
muchos tipos de ataques, como, por ejemplo, un 
Pokémon tipo Fire con ataques psíquicos, puede 
ser todo un "salva vidas" (no en el sentido de 
"caramelo macizo", sino "auxi liar''), cuando 
encaras a un entrenador que puede elegir de 
entre una gran variedad de Pokémon rentados. 

Muchos Pokémon, al alcanzar un nivel de expe
r iencia en particular, pueden evolucionar. Estas 
nuevas especies, por lo general son más poderosas 
que la forma original. Por ejemplo, Magikarp evo
luciona en el terrible Gyarados al nivel 2.0. Si quie
res conservar al Pokémon en su forma original, 
presiona el botón B mientras está evolucionando 
para dentener el proceso. Puede ser recomenda
ble que t e quedes con el Pokémon en su forma 
original, ya que ése puede aprender ciertos ata
ques más rápido, además de que es una buena 
idea si ya tienes la evolución de ese Pokémon en 
tu colección. 



Ya selecionaste a 
tus Pokémon 
para la 
competencia. 
Ya elegiste a tres 
para la batalla. 
En el momento 
en el que tu 
Pokémon 
aparezca en el 
piso del estadio, 

,debes estar concentrado y dar lo mejor de tu 
estrategia . Los consejos tácticos que te damos a 
continuación te ayudarán a evitar errores 
cruciales que pueden costarte la batalla. 

Cuando tienes la fortuna de realizar el primer 
ataque, es siempre algo muy sabio atacar a tu 
oponente con un movimiento que altere su 
Status. Por ejemplo, imagina que tienes a 
Electrode contra Venusaur (estás de acuerdo 
que t ienes desventaja). Tu primer ataque puede 
ser un Thunder Wave. Aunque después del 
ataque cambies a tu Pokémon por un Charizard, 
efectivo contra Venusaur, el efecto de la 
paralización de Electrode estará presente en 
Venusaur todo el encuentro, así que, si t u 
oponente derrota a Charizard, tendrás una 
oportunidad más efectiva contra el Pokémon 
tipo Grass después. El consejo es que, aunque 
tengas la oportunidad de vencer a t u oponente 
en el primer movimiento, a veces es mejor a 
segurar una batalla con ataques a largo plazo. 

Este consejo es para los principiantes. 
Debes conocer las ventajas de los tipos de 
movimientos contra los tipos de Pokémon de tus 
oponentes. Por ejemplo, si en la pelea tienes a 
Starmie contra Flareon, no trates de vencerlo con 
ataques Psychic o con físicos, lo mejor es atacarlo 
con un movimiento tipo Water, el cual será 
devastador. Si tienes la oportunidad de ver qué 
Pokémon tiene el oponente antes de la batalla, 
puedes preparar de forma anticipada la estrategia. 

Tu primer Pokémon ~¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡ 
en aparecer no siem
pre es la mejor elec
ción, así que lo más 
recomendable es in
tercambiarlo por 
otro de la banca, 
aunque esto te cues
te recibir un golpe. 
He aquí un ejemplo. 
Un Pokémon t ipo 
Bug contra otro Bug, 
en este caso, tu But
terfree contra un 
Scyther, es casi segu
ro que le cueste la 
energía a tu Poké
mon, así que debe
rías reemplazarlo por ¡........::-==.;....._---- -, 
un Pokémon de tipo 
diferente. Aquí viene 
lo bueno. Si eliges a 
Electrode, es un mo- .... 
vimiento muy sabio, 
ya que este Pokémon 
es rápido y tiene ata
ques efectivos contra 
los oponentes tipo 
Flying (el segundo ti- ~========:::::=. 
po de Scyther). Por 
otro lado, si cambias 
a Butterfree por un 
Pokémon tipo Wa
terjPsychic, como 
Slowbro, conservarás 
la desventaja, debido 
que este Pokémon es 

lento y no tiene nin- ~~======~;::::=::~ 
gún punto a favor ,.... 
contra Scyther, pese 
a ser de tipos neu
tros. Si t u Slowbro 
recibió un Slash al 
entrar, prepárate pa
ra recibir otro conse
cutivo y ni las manos 
vas a poder meter. 

------------------~· · -=------------~ 



La mayoría de los Pokémon tienen al menos un 
ataque que le da ventaja en el encuentro. Algu
nos, como el Aurora Beam o el Psychic, son pode
rosos ataques que tienen efectos secundarios en 
las habilidades del Pokémon oponente. Ataques 
como Sharpen o Agility aumentarán tus propias 
habilidades. Otros ataques, como Poison Sting o 

ATAQUES QUE ALTERAN EL STATUS 

Status Mejora Status Tipo Empeora Status Tipo 
ATTACK SHARPEN NRM GROWL NRM 

SWORDS DANCE NRM AURORA BEAM (3o%) ICE 
MEDITATE PSY 
RAGE NRM 

SPEED AGILITY PSY STRING SHOT BUG 
BUBBLE (3o%) WTR 
CONSTRIC (30%) NRM 
BUBBLEBEAM o% WTR 

SPECIAL GROWTH NRM PSYCH IC (30%) PSY 
AMNESIA PSY 

DEFENSE HARDEN NRM SCREECH NRM 
WITHDRAW WTR TAILWHIP NRM 
ACIDARMOR PSN LEER NRM 
BARRIER PSY ACID(3o%) PSN 
DEFENSE CURL NRM 

ACCURACY SMOKESCREEN NRM 
SANDATTACK NRM 
KINESIS PSY 

DOUBLETEAM FLASH NRM 
EVADE M INIMIZE NRM 

NRM 

Hay situaciones muy comunes en las batallas, 
que requieren de mucha atención. Por ejemplo, 
una batalla donde tu tienes a Electrode contra 

Dugtrio. Si tu oponente ejecuta un Dig, tienes la 
oportunidad de cambiar de Pokémon. Hazlo, 

pero no lo hagas por cualquiera. En este ejemplo, 
la mejor opción para el relevo es un Pokémon 

tipo Flyingjlce, es decir, Articuno (si no tienes a 
Articuno, con un tipo Fliyning es suficiente). 

Con esto, la situación de Dugtrio se invertirá y . 
pasará de tener una certera ventaja a una 

desventaja al1oo%, ya que al salir del agujero, 
fallará el ataque. Con esto forzarás a tu rival a 
cambiar de Pokémon o a enfrentar a uno con 

qu ien tiene la derrota casi segura. 

Sing, dejarán a tu enemigo vulnerable. A conti
nuación te damos una tabla donde podrás ver al
gunos que perjudicarán el Status de tu enemigo o 
que alterarán el tuyo para tu beneficio. Si los ata
ques tienen enfrente un número de porcentaje, 
significa la oportunidad que esos ataques t ienen 
para alterar el Status de tu rival. 

STATUS EN MALAS CONDICIONES 

Status Habilidad Tipo Habilidad (%) Tipo 
FREEZE BLIZZARD (10%) ICE 

ICE PUNCH (10%) ICE 
ICE BEAM (10%) ICE 

POI SON POISON GAS PSN SMOG (40%) PSN 
TOXIC PSN POISON STIN (lO%) PSN 
POISON POWDER PSN SLUDGE (40%) PSN 

TWINEEDLE (:10%) BUG 
SLEEP LOVELY KISS NRM 

SING NRM 
DEFENSE S PO RE GRS 

HYPNOSIS PSY 
SLEEP POWDER GRS 

IPARALYSE STUN SPORE GRS THUNDERBOLT (10%) ( 

THUNDER WAVE THUNDER (10%) . 
GLARE NRM THUNDERPUNCH (10%) 

LICK(30%) Gt O 
THUNDERSHOCK (10%) 
BODY SLAM {30%) NRM 

BURN FLAMETHROWER (10%) FIR 
FIR.E BLAST (10%) FIR 
EMBER(1o%) FIR 
FIRE PUNCH (10%) FIR 

CONFUSE CONFUSE RAY G PSYBEAM (10%) PSY 
SUPERSONIC NRM CONFUSION (10%) PSY 

SCARE BITE (10%) NRM 
LOW KICK (30%) FR. 
HEADBUTT (3o%) NRM 
HYPER FANG (10%) NRM 
STOMP(3o%) NRM 
BONE CLUB (10%) GRO 
ROLLING KICK (30%) rt. 

~ 



Hay ocasiones en que tu oponente puede delatarse muy fácilmente, basándose en tus acciones. Por 
ejemplo, retomando el caso 6.•:t, el Dugtrio ejecuta un Dig contra tu Electrode; sacas a tu Pokémon del 
campo de batalla y lo intercambias por un Articuno; el Dugtrio aparece y no le da a nada. En este pun
to, si tu oponente es un entrenador experimentado, cambiará a Dugrio por un Pokémon efectivo con
tra Articuno, o por lo menos por uno al que el t ipo Flyingjlce no le haga mucho daño. Cuando, después 
de que ocurre una situación similar, no cambies a Articuno, ya que, de lo contrario, la pelea se alarga
rá demasiado y ambos jugadores se la pasarán cambie y cambie. Para que tomes la ventaja, cuando el 
enemigo cambie a su Pokémon, que, obviamente te va a lanzar uno efectivo contra Articuno, usa un 
poder que altere su status o que altere el tuyo. 

El hacer todo lo posible por proteger a tu Pokémon y evi
tar que sea eliminado, habla bien de un entrenador, pero a 
veces no es la mejor estrategia y es preferible pelear hasta 
el último segundo. Cuando tengas a un Pokémon con tan 
poca energía que de un golpe lo dejarán fuera de combate, 
no lo saques del campo de batalla. Supongamos que te 
quedan dos Pokémon y a tu oponente también le quedan 
dos. Tú tienes a un Blastoise casi sin energía en el campo 
de batalla y a un Jolteon lleno o con la mitad de su energía 
en la banca. Tu oponente tiene a un Venusaur en el campo 
de batalla y a un Charizard en la banca. Tú tienes el turno 
y la oportunidad de hacer el primer movimiento. SI sacas a 
Blastoise para que Jolteon se enfrente a Venusaur, para 
empezar, Jolteon recibirá un ataque de inmediato y es po
sible que hasta pierda la bata lla, por lo que te quedarás con 
sólo un Pokémon débil para enfrentarte contra los dos y las 
oportunidades de ganar son pocas. En cambio, si dejas a 
Blastoise en el campo de batalla, intenta cambiar el status 
de Venusaur. Derrotarán a Blastoise, pero no importa, ya 
que de inmediato entrará Jolteon y atacará primero, por lo 
que las posibilidades de ganar aumentarán (acuérdate de 
que el que golpea primero, golpea dos veces). Este tipo de 
sacrificios son benéficos a mediano plazo. 

Esta situación es muy común en entrenadores 
principiantes. Como sabes, hay ataques muy po
derosos, como el Fly, Dig o Sun Beam, y muchos 
jugadores esperan con ansia poder utilizarlos, pe
ro debes tener mucho cuidado, ya que son armas 
de dos filos. Supongamos que tienes un Arcan ine 
y tu oponente un Gengar. Obviamente con un Dig 
de tu Pokémon, derrotarás a tu oponente y el que 
elijas este ataque es seguro, sin embargo, debes 
considerar que Gengar es más rápido que Arcan i
ne y te hará daño antes de que puedas cavar el 
agujero. Lo peor es que puede alterar tu Status, 
supongamos que (si te va bien), sólo te hará un 
Confuse Ray, por lo que las posibilidades de conec
tar tu Dig se reducirán al so%. Después de que t e 
confunda, Arcanine se enterrará en el suelo, por lo 
que habrás perdido la oportunidad del contraata
que inmediato. Después de eso, tu oponente pue
de sacar a Gengar con mucha confianza y meter a 
un Starmie (un Pokémon muy rápido). 

Tu ataque lo recibirá Starmie de inmediato, pero, 
uno, no le hará nada de daño y, dos, como estás 
confundido, existe la posibilidad de que salgas a 
golpearte tú solo. Starmie usará un Surf, le des o 
no le des con tu Dig, por lo que te obl igará a cam
biar de Pokémon. El Surf es un ataque muy pode
roso, y aunque metas a un Pokémon efectivo con
tra el t ipo Water, el daño será considerable y ten
drás la desventaja en la batalla. Ahora, si la prime
ra batalla es de tu Arcanine contra Starmie y utili
zas Dig, te entrará primero el Surf y es posible que 
te eliminen de "One Hit K.O.", pero si lo aguantas, 
de todos modos, después de que entre tu Dig, só
lo saldrás a que te rematen. Debes usar sabiamen
te estos ataques de dos turnos, ya que mientras 
esperas enterrado, volando o cargando energía, tu 
enemigo puede usar una mejor estrategia y que
darás a su merced. En estos casos, te recomenda
mos usar ataques de un sólo turno y de esta forma 
asegurarás el daño al contrincante . 

....................... ~------~--------



El que perdona pierde. Si tienes a tu merced al 
contrincante y tu ataque es seguro (es decir, tu 
oponente no tiene intenciones o posibilidades de 
cambiar de Pokémon), no trates de eliminarlo es
pectacularmente, haz algo sencillo. Hemos nota
do que muchos entrenadores, cuando eliminan a 
su oponente, lo hacen con un Hyper Beam. Haz 
esto sólo cuando sea necesario, ya que, si lo haces 
sólo por· hacer más humillante la derrota del ene
migo, su siguiente Pokémon se encargará de de-

volverte la humillación, ya que tu Pokémon esta
rá totalmente indefenso y tu enemigo tendrá to
do el tiempo para pensar con qué Pokémon se 
puede lucir más para derrotarte. Para asegurar la 
victoria, utiliza ataques certeros, en lugar de usar 
Blizzard, usa Ice Beam, en lugar de usar Thunder, 
usa Thundershock, et c. Claro, usar poderes gran
des es parte de la estrategia, pero úsalos sabia
mente. Recuerda que no hay enemigo pequeño. 

1 5 .. 18 t9UI HACER MIENTRAS El OPONENTE ES INTOCABlE? 
Cuando tu rival utiliza ataques como Dig o Fly, le tomará dos turnos atacarte y después de ejecutar 
el primero de los dos pasos, no le podrás hacer nada. En lugar de atacarlo o hacer movimientos sólo 
para pasar el rato, mejor cambia tu Status, como el Double Tea m, Reflecto Amnesia, de esta forma 
aprovecharás el que tu enemigo no pueda atacarte e incluso puedes sacar una ventaja importante 

para ganar la batalla. También puedes cambiar de Pokémon, pero eso depende de tu estrategia. 

Rage. El poder de Rage es muy bueno, pero úsalo Estos consejos son básicos para poder sostener 
hasta que a tu oponente le quede un Pokémon (y una batalla entre entrenadores expertos, aunque 
que no sea de t ipo Ghost), pues al usarlo, tu entre más batallas sostengas, tu experiencia (de 
Pokémon automáticamente hará ese movimiento entrenador, claro, no la de los Pokémon) se 
hasta el fin de los tiempos (aunque ...... _.---~,... .... ~ incrementará y aprenderás a manejar 
gradualmente aumentará su las estrategias dependiendo de tu 
poder). Al iniciar la batalla, te oponente. Además, estos tips 
recomendamos comenzar son útiles para todos los 
con un Pokémon Normal juegos de Game Boy y 
o Ghost, esto te da la para ambas versiones 
posibilidad de de Pokémon Stadium 
enfrentarte con actualmente 
más seguridad al disponibles. 
Pokémon del Te recomenda-
adversario y mos pelear 
poder aventa- mucho en Free 
jarte desde el Battle contra el 
principio. CPU, es un 
Atacar primero buen entrena-
es muy miento y usa 
importante, mucho a los 
aunque no lo es Pokémon que 
todo en la vida. no estés 
Utiliza Pokémon acostumbrado·a 
rápidos, pero es utilizar, para ver 
mejor utilizar sus desventajas. 
Pokémon fuertes y Recuerda también 
disminu ir la que hay que ser 
velocidad de tu buen ganador y buen 
enemigo utilizando perdedor, no te burles si 
ataques como Thunder ganas y no te enojes si 
Wave, por ejemplo. pierdes, siempre hay que 
Si tu oponente tiene como aprender de tus rivales. 
status Poison, atacarlo con un Fire El próximo número te vamos a dar 
Spin multiplicará el daño. Si tu Pokémon tiene estrategias para que ganes todos los torneos en 
el poder de Haze, es muy valioso en tu equ ipo, ya Pokémon Stadium 1 y 2 contra el CPU para que 
que será el único que podrá remover su status aproveches al máximo estos cartuchos. i Buena 
constantemente. suerte en tus batallas! 
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Vamos a checar un tltulo basado en una serie 
de lV enfocada a los nlf\os de nivel pre-escolar 

de nombre Dragon Tales; donde unos nif\os 
v iaj an a Dragon Land para visitar a sus amigos 

los dragones y vivir muchas aventuras y aprender 
varias cosas. Como te podrás Imaginar, Dragon Tales 
" Dragan Wings" es un juego enfocado también a los 

v ideo jugadores más j óvenes o principiantes; con una 
temática sencilla y gráficas tipo caricatura para que se 

adentren en el mundo de los vldeojuegos y a su vez, 
aprendan cosas nuevas y valores humanos 

d ivl rtléndose. 

El juego cuenta con tres 
niveles de dificultad (Fácil, 
Normal y Dif icil), es 
recomendable que empieces 
en el más sencillo si no estás 
muy famil iarizado con el 
juego. Mientras vayas mejo
rando, podrás empezar el 
juego en las otras dificul
tades para que el reto se 
vaya incrementando. 

En el j uego, tú 
controlas a uno de los 

dos dragones princi
pales de la serie de 1V, 

Cassie y Ord, a quien 
deberás llevar a cumplir 

todas las misiones en 
Dragon Land. 

El control es bastante 
simple, pero lamentable
mente cuesta un poco de 

t rabajo acostumbrarse, 
ya que cuando est án en 

el aire los dragones, 

Durante el juego, 
Quetzal, que es la 
maestra dragón, 
te irá indicando 
qué es lo que 
debes de hacer en 

_ ._IE::=-=L----1 cada una de las 

mucha aten
ción a lo que 
te dice, pues 
de otra 
manera no e 
podrás cum
plir los obje
tivos de las 

misiones. Presta 

sientes una frustración 
porque el vuelo no es tan 

estable. 



También tendrás que aprender a 
recoger objetos para situarlos en 
diversos lugares, para tomarlos, 

Cada una de las misiones tiene un 
tiempo límite, si tardas demasiado 
en terminar una misión, deberás 
iniciar de nuevo. También puedes 
localizar las cerezas que se 
encuentran dispersas en el aire para 
obtener mejor porcentaje de cada 
misión, aunque no en todas las 
misiones es necesario encontrar las 
cerezas. 

solamente 
sitúate 

sobre de 
ellos y 

En ocasiones, deberás mantener 
tu posición en el aire por un 
tiempo determinado, antes de 
llegar a la meta. Esto es muy 
importante de aprender porque a 
veces tendrás que esperar un 
momento antes de seguir con los 
demás objetivos de cada escena. 

A 
2 

1 

~· i 

• 

Una vez que hayas pasado 
una lección, podrás regre
sar a esa misma misión por 
medio de las puertas. 

l_ii:l·!_f_- 1Ir·t 

Afortunadamente, dentro de cada 
misión tendrás la ayuda de las flechas. 
Estas te irán indicando hacia dónde 
debes dirigirte; así que no tendrás 
ninguna dificultad para saber a dónde 
está todo. También puedes checar el 
punto exacto por el que debes pasar 
gracias a las cerezas verdes. 

Ahora bien, a veces también 
deberás recoger a tus amigos, 
pero obviamente tendrás que 
tener más cuidado. Aquí deberás 
situarte junto a alguno de ellos 
para poder recogerlo y nueva
mente junto al lugar donde 
deberás dejarlo. 

Dragon Tales 
"Dragon Wings" es 
un juego bastante 
recomendable para 
los videojugadores 
más jóvenes o inexper-
tos, también es recomendable para 
las videojugadoras a quienes les 
gustan los personajes "tiernos". En 
realidad no es un gran juego, pero 
si es entretenido y-divertido; pero 
como ya te mencionamos, resulta 
un poco difícil acostumbrase a la 
movilidad. 

para 
soltarlos, 
presiona 
el botón 

B. 

Cassie 



· . ..- . .... 
:J ... 

, -pac-Man.es un juego entreteni- : 
do y bastante adictlvo,· el obje-· 
tlvo principal es comerte todas 
las pfldoras que están dentro de 

. un laberjnto, según tus acslo
n~ durante el jue9o, obtendrás 
P.Untbs para lnc~mentar tu .. 
"~e. . ·, 

Pac-Man es controlado t'Jnic;c~
mente co_n ei_Pad, con las cua"" 
tro. dire<!clones t;,ásic:as (arriba; 
abajo: izqu'terda y dere<)ba), ~:. • 
siendo el juegó que más-fácil
mente se puede jugar y apren
der de tod~s los tiempos. 

.. .. . 
Slen~o adapta_ct&n del primer. • _ 

· j)Jego d~ la saga q~:~e-apar~ió en 
,.;rcaáJe1 Pác:Man de NES cuenta 
t on unjlolco ttpo de' laberinto de .. 

& una pantalla, con los respectivos 
~ contadores..de to~ puntos que 
. vayas rogrando, Tas vidas que 

tléne$-. etc. 

• ... J ... • - 1 . - ,..,_ ... . .. ~ 
Dentro del ju~o.en~ntarás·a cuatro en~mlgos que son unos fctntasmas 
que recorren ell~rtnio pára acabar contl.9""&,.depende de tu habilidad el 
burlarfos pues sori) nvufnerables.ñasta q,ue te COI'flaS una d~ las cuatro _, 
pfldoras.(¡ue se encuentran en cada una de las ~uinas dellabennto (es; ,. 
tas pRdóras sotl de mayor tamafto), una VJ!Z -que te comas una de éstas, 
LQ~ fantasmas cambtarin a color azul y se ~lejarán apr.esurada,mente de 
ti, -este es el .momentO pára devorar.los. 



Una bu~a 
jugada es gue
bur_les a l9s- ~ • 
fantasmás 
cer<a de 'úna 
de las ptldoras. 
de poder; -
llhora, cuando 
estén lo 

sttflclentemente c:eréa, cóme~ fa pf[dQra y ~ 
·rápidamente pers1guelós a ellos. (.os"Purito-s se 
dupican por cada fantasma que de\lores <::onse
cutivamente: Primer fantasma: l.OO,_ segundo: 
40~, t~~r:o: aqo,y ~uarto 1~9.0· . ' 
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Por: Axy 
Hola chavos, aquf de nuevo Axy saludándoles. Esta vez 
quiero hablarles un poco de los cambios que sufrirá la 
revista. Como pudieron darse cuenta, en este número 
pudieron encontrar una nueva sección de nombre El 
Cementerio de Videojuegos. Esta sección la escribe nue
stro compañero Alejandro Rfos, mejor conocido como 
"Panteón'~ quien es especialista en juegos de antaño. Su 
experiencia como coleccionista de juegos antiguos (y 
algunos medio malos, de los que a él/e gustan ... no es 
cierto, Panty, es broma), le permitirán ayudarte a recor
dar aquel juego que llegaste a medio jugar en los sis
temas ya extintos de Nintendo y, en caso de que aún 
conserves alguno de ellos, esta sección te será útil para 
volver a sacarle jugo. También, y que por razones de 
espacio no pudieron ser publicadas en esta ocasión dos 
nuevas secciones ya están listas. En una podrás encon
trar los diez títulos más recomendados por Gamela 
México y más sorpresas. En otra, de nombre El Conejo 
en el País de las Maravillas, el famosísimo y experto 
video jugador, Conejo, te va a hablar de los juegos que 
por un extraño motivo no llegaron a América o que de 
plano jamás vieron la luz. Otras cuatro secciones (que 
no digo los nombres pa ' no quemar la "surprise'? ya se 
están cocinando y esperamos que sean publicadas entre 
el mes de Julio y Agosto. Como ves, estamos haciendo 
todo lo posible para hacer más variada, más amena, 
pero sobre todo, más profesional la revista, para que 
sigamos siendo de tu agrado y aventamos otros diez 
añitos. ¿Cómo ves? También Spot y yo continuaremos 
con nuestra esporádica sección. Por el momento me 
despido y espre que me Jeas pronto de nuevo. 
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