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fluende nueuas
haIiliilades

¿Me pueden decir qué armas
o accesorios necesito para
conseguir al Human Paladin,
la Viera Summoner y el No
Mou Sage en el juego Final
Fantasy Tactics Advance?

José Elías García
Vía correo electrónico

Lo único que necesitas es do-
minar algunas habilidades
con tus personajes y así
habilitar los siguientes traba-
jos. Para conseguir al Human
Paladin, debes tener 2 habili-
dades dominadas de soldier.
Mientras que para Ia Viera
Summoner, necesitas 2 de
White Mage dominadas y 2

de Elementalist. Por último,
para el No Mou Sage necesi-
tas 3 habilidades de White
Magey2deBeastmaster.

Auenturas e[ Raccon G¡ty

En Resident Evil 0 hay una
parte en la que debo prender
unas antorchas que tienen
formas de animales ¿Me po-
drían decir en qué orden
las debo prender?

Ricardo
Vía correo electrónico

Es muy sencillo, sólo debes
prender las antorchas en el
siguiente orden: venado, lo-
bo, caballo, león, serpiente y
áglJla, así abrirás la puerta
para continuar tu camino.

4 TUS PREGUNIAS A MARIO

llamco pre[a]a nueua
m¡s¡ón [a]a [ox ttlcloud

¿Cuándo saldrá Starfox ar-
mada para el GC?

José Francisco Moreno
Vía correo electrónico

La fecha tentativa es para
mayo de este año, pero aún
no se ha confirmado aL100%.
En cuanto tengamos más in-
formación (posiblemente en
el E3 de este ano) la daremos
a conocer en ésta u otras sec-

ciones de la revista.

¡GaEtÚfal0s a t0dos!

En el juego de Pokémon
Ruby, ¿dónde se consiguen a
Regirock, Regice, Registeel y
Chimecho?

Jonathan Estévez
México, D.F.

El Pokémon #193 es Regi-
rock, a éste lo encuentras en
la ruta 111, al sur de Ia zona
desértica después de abrir la
"sealed chamber". Regice es

el #794 y 1o puedes capturar
al oeste de la ruta 105, pasan-
do Ia "sealed chamber". Re-
gisteel es el número 195 y es-
tá en la parte sur de Ia ruta
121 y para conseguirlo tam-
bién deberás pasar la "sealed
chamber". En cuanto a Chi-
mecho, 1o podrás obtener en
la ruta L22 en Ia punta del
Mt. Pyre, al capturarlo en
una batalla al azar mientras
camlnas o navegas.

7t

¡110 tc de¡es cnuañat!

En Internet me enteré que en
el juego de Super Smash
Bros Melee se puede jugar
con Sonic y Tails, ¿es verdad?

Emmanuel Mireles
Vía correo electrónico

Es totalmente falso que sal-
gan estos personajes en
SSBM, este rumor se exten-
dió hace algún tiempo e inclu-
so todavía nos preguntan. En
ocasiones, en Internet encon-
trarás muchas noticias falsas
o "bromas" que te podrían
confundir, por lo que no
creas todo lo que leas en al-
gunas páginas no oficiales.

lizadman regresa Gomo
rctsonaic 0cu¡t0 Gn sG¡l

¿Cómo puedo sacar aLizard-
man en Soul Calibur II? r'

¿cómo puedo habilitar e1

subcapítulo 2?

José Elihú Cuevas
Vía correo electrónico

Este reptil, que viene desde
la primera versión de Soul

l

Calibur, podrá ser habilitado
en cuanto completes todas
Ias misiones en el Weapon
Master Mode (únicamente en
la versión americana). Al te-
ner el nivel 72 (Iron Edge-
master), activas el subcapítulo
2; cuando activas dicho nivel
debes completar la escena 3

de1 capítulo 4 sin importar
que va 1o hayas hecho con
a¡terioridad. AI terminarla,
se abrirá el subcapítulo 2.

Paquete de colección

¿Hav alguna otra forma de
conseguir el Zelda Collec-
tor's Edition sin comprar el
paquete especial que incluye
e1 GameCube?

Luis A. Góngora García
Cozumel, Q. Roo, México

Desafortunadamente, el jue-
go que mencionas sólo Io
puedes obtener oficialmente
al comprar el paquete de
Nintendo GameCube que in-
cluye el Zelda Collector's
Disc, ya que es una edición
especial justo como el primer
bonus disc de Master Quest.

/ til

lizordmon es uno de

los personoies ex(lusivos

en lo venión omelicono

de Soul (olibur ll.

PREGUNTA a.=

Con esto edición yo cumplimos t¡es meses con el nueyo diseño y me do mucho gusto
recibir tus correos, po¡que gmcios o éstos me doy cuentd si te hon gustodo los cam-
bios en lo revisto y me ente¡o qué quieres ver publicodo en los próximos ediciones.
Así que sí guieres escribirnos, ¡no dudes en hocerlo!,yo que codo correo electrónico
y cotto son leídos y tomodos en cuento, tonto poro esto sección como Poro todos los
demós que formon porte de Club l{intendo. Así que no se digo más e iniciemos con
los preguntos de este mes. 

Mo¡io
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Sé que Donkey Konga es un
juego de música y ritmos,

¿me pueden decir qué tipo
de canciones se incluirán en
su soundtrack?

Alberto Cisneros
México, D.F.

La versión japonesa incluye
diversos temas de personajes
de Nintendo como: Kirby,
Pokémon, Hamtaro e incluso
el Monkey Rap de D.K.64y,
por supuesto, el tema de
Donkey Konga. Además de
temas mundialmente conoci-
dos como "La Bamba" (Méxi-
co), "Más que nada" (Brasil) y
"Mambo #5", entre otros. Pe-
ro aún no se ha definido si
estos temas se consen'arán
en la versión americana o si
otros se integrarán a1 juego,
así que mantente pendiente
para nuevas noticias sobre
este título de GameCube.

tspecial tGS

Leí en la edición de diciem-
bre que en el Electronic Ga-
me Show daban la revista de
edición especial de Club
Nintendo, así que me pre-
guntaba si todavía puedo
conseguir alguna.

Ricardo Navarro
Vía correo electrónico

Esa edición fue creada como
exclusiva para el Electronic
Game Show con un tiraje li-
mitado. Por ello, lamentamos
decirte que ya no es posible
conseguirla. Esperamos pró-
ximamente lanzar un espe-
cial con temas de interés para
que todos los videojugadores
puedan disfrutarlo.

lntelcamlia al monstfuo
!(adalla y lescubr¡rás
una gfata sor[]esa

En el juego Pokémon Red mi
Kadabra está en nivel 50 y no
evoluciona. ¿Cómo puedo
obtener un Alakazam?

Diego Rodríguez Terrones
Vía correo electrónico

Simplemente haz un cambio
de Pokémon con algún ami-
go y envíale tu Kadabra para
que en cuanto se esté trans-
mitiendo éste evolucione a

Alakazam. IJna vez hecho el
trato, pídele a tu amigo que
te devuelva a tu Pokémon re-
cién evolucionado, y ¡listo!,
ya tienes al Pokémon #65

Conoce las diferetes
opc¡ones de tilA

Mi manual de Final Fantasy
Tactics Advance (original)
dice que al presionar "Statt"
durante la batalla se abre u¡r
menú en el que puedo hacer
cosas como escapar de la ba-
talla o ver laslaw cardsy anti-
lau¡ cards que puedo usar.

¿Cómo lo abro? Porque he
presionado "Slarf" durante
toda la batalla y no se abre.

Enrique Avalos
Vía correo electrónico

Killer 7 el nuevo iuego

de o«ión en (el Shoded

por poile de (oprom.

Todo es tal cual lo indica tu lfillel I máS CefCA
manual. IJna vez que la bata- qUG nUnGa
lla haya iniciado y estés en tu
turno, puedes presionar el mencio-
botón Start y automática- desarro-
mente aparecerá una panta-
lla con el título System, ahí
puedes checar los objetivos

otro momento.

llom[re Glaue... "J{5"

¿Es cierto que Nintendo planea lanzar una consola de
videojuegos que sustituirá al Nintendo GameCube?

Jorge Téllez
México, D.F.

Aún no se confirmo Po¡ completo si seró en 2005 o en
200ó cuondo oPorezco lo consolo de siguiente genero-
ción; lo gue si es segu¡o es que, según comento Sotoru
lwoto, Nintendo tiene pensodo lonzor su consolo ol mis-
mo tiemPo que lo competencio poro evitor lo ocu¡rido
con el GomeCube, pues solió oño y medio después gue su
principol comPetidor en el mercodo. 5e ho comentodo
que quizá lo siguiente consolo de Nintendo (tentotivo-
mente denominado como "N5') seo compatible con los
juegos del GomeCube;sin emborgo,todovío nodo es segu-
ro. EsPerumos que en el E3 de este oño hoyo mós noticios
sobre este ocontecimiento gue tonto interés ho cousodo
entre lo comunidod de videojugodores.

Los tres juegos restantes son:
Resident Evil 4, Killer 7 y
Dead Phoenix. Los dos pri-
meros saldrán este mismo
año, aunque Capcom no ha
dado una fecha definitiva,
quizá estén disponibles en
octubre. Respecto a Dead
Phoenix, fue cancelado hace
tiempo, por tal razón ya no
hemos hablado sobre é1.

CLUB NINTENDO 5
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Muchos de los correos electrónicos y cartas que nos
llegan a la redacción preguntan sobre el servicio y
mantenimiento de las consolas de Nintendo, por eso
publicamos de nuevo los datos de Electrodiversión
(antes conocido como Taller de Luigi), lugar en donde
puedes llevar tus juegos y sistemas con toda confianza
para darles servicio con personal calificado:

En PlazaTepeyac:
Calzada de Guadalupe No.43 l-local ó7
Col. Guadalupe-Tepeyac, México, D.F.Tel.: 9l l2-7300.
Plaza Pericoapa:
Canal de Miramontes No. 3155-local AA4ó
Col.Vergel Coapa, México, D.F. Tel.: 04455 -9 I 46- I 37 4

Pels0na¡eS CSIICC|AICS tion, termÍnala y, al final, se

Eala f¡nal tantaSy te unirá. La segunda es Ritz,

IaCt¡GS AilUanCe quien finalmente formará
parte de tu clan al terminar la

Escuché que puedes obtener misión Mortal Snow' EI terce-

algunos personajes secretos ro es Shara (la amiga de

en el juego Final Fantas, Ritz), quien se integra a tu
Tactics Advance. ¿Me pue- equipo al terminar la misión

den decir cuáles son y cómo A Maiden's Cry' El cuarto es

Ios obtengo? Babus, él se une a tu grupo al

Fernando Cuevas terminar la misión Left Be-

Morelia, Michoacán hind. El último es Cid, al que
tendrás una vez que termi-

Los personajes secretos del nes las 300 misiones del jue-
juego son cinco. El primero go' Estos nuevos integrantes

de ellos es Ezel, que obtienes le darán mejor ofensiva y de-

si escoges la op-ión Gossip fensiva a tu clary así que tra-
en la tienda de tarjetas de ta de obtener a cada uno de

Ezel; después ve a un Pub y estos cinco personaies para

toma la misión Reconcilia- completar el juego.
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Irlás BPG se ¡ntegran
aI GamGGubG

¿kaerá Namco a América el
juego Baten Kaitos?

Bruce Munguía
Vía correo electrónico

Oficialmente no se ha co-
mentado si este título llegará
a nuestro continente, pero no
dudamos que Namco Io trai-
ga en este año. Baten Kaitos
es una de las cartas fuertes en
cuanto a juegos de RPG y se-

guramente será todo un éxito
que innovará bastante este

estilo de juego.

lludas de Mario lhlt D0!!

¿Cómo obtengo los extras
Luigi's Mansion y Til a Kart
en Mario Kart DD!!?

Luis Antonio Hernández
Vía correo electrónico

Los escenarios Luigi's
Ma¡sion y Til a Kart son
escenas para el "Battle Arena
Mode". Para tenerlas, termi-
na la Mushroom Cup 150cc y
la Flower Cup en Mirror
Mode, respectivamente.

Pelea como Mr. Satan

En tl juego Dragon Ball Z
Budokai, ¿cómo puedo obte-
ner al personaje llamado
Hercule (conocido como Mr.
Satan) para escogerlo en mo-
tlo de rluelo o torneo?

Alberto Jorge Gutiérrez
Tapachula, Chiapas

Sólo terrnina el modo Adept
que está dentro del de tor-
neo. Recuerda que este últi-
mo modo 1o puedes comprar
en la tienda de Mr. Popo,
después de terminar el tor-
neo de novatos.

?in\ Il

Boten Koilos otro gron

proyeclo de Nomco

exclusivo poro el

Gome(ube.

T

!1És
o
Nr
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No cobe dudo que tHA
es uno de los meiores

luegos poro el

Gome Boy Advonce.

TUS PREGUNTAS A MARIO
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Las cartas y correos electró-
nicos, que aparecen en estas

páginas, han sido editados
de su formato original para
su mqjor lectura.
Con esto llegamos al final de
esta sección, espero que tus
dudas hayan sido resueltas y
te invito a que mandes tus
mejores preguntas y comen-
tarios para que aparezcan
publicados. Recuerda que
puedes escribirnos a la si-
guiente dirección:

Revista Club Nintendo
Av. Vasco de Quiroga #2000
Edificio E, Piso 2
Colonia Santa Fe

Delegación Álvaro Obregón
C.P. 01210, México, D.F.

También puedes enviarnos
tus comentarios vía correo
electrónico a:

clubnin@clubnintendom x.com

No olvides visitar el sitio:
www.clubnintendomx.com



¡lles[ués ile ues años, la aGción regresial coliseo!
El mes de marzo se ha caracterizado por el lanzamiento de las versiones caseras de

Pokémon, en 2ooo se estrenó en este continente la primera parte de Pokémon

Stadium, que incluía el accesorio llamado Transfer Pak con el que podias usar

los personajes capturados en e1 Game Boyy llevarlos a las batallas tridimen-

sionales del Nintendo 64. Posteriormente, en el año zoor, salió la segunda

versión de Pokémon Stadium que te permitía interactuar con todos los per- ..;

sonajes de las versiones de este título hasta esa fecha. Pero ahora, tres años

después de ese último evento, Nintendo nos prepara el coliseo más espectacu-

lar que se haya visto en esta franquicia (superando a las versiones de N64), don-

de pondrás a prueba todas rus habilidades como entrenador y estratega para :

vencer a todos los oponentes que encuentres a tu paso.



Ahoro podrós usor todos los personoies que opofe(en en Ios versiones Ruby y Sopphire en tuolquiero de los esrenorios del iuego.

Las ventaias de Pokémon Colosseum son extensas; por un lado, podrás usar todos los

personajes de las versiones Ruby y Sapphire al insenar cualquiera de estos cartuchos e-n

tu Game BoyAdvance ¡ posteriormente, conectarlo a ru Nintendo GameCube mediante

el Nintendo GameCube Game Boy Cable, para que se registren en tu GameCube con to-
dos sus detalles de ataque, defensa y energía.

Por ot¡o lado, hasta cuatro iugadores podán panicipar en forma simultánea en las batallas

del coliseo (obüamente, cada uno con su propio Game BoyAdvance y cables) para demostrar

quién es el meior entrenador Pokémon de todos los dempos, ya sea de forma individual o
en equipo (dos conua dos), haciendo cada batalla única y diferente a todas en las que pue-

das participar. Lo más dificil de todo será mantener tu título de campeón al participar en

diversas competencias y torneos que existen en el juego.

Al porticipor en el modo de ruolro

iugodores, el primer enlrenodol

pude usor el tont¡ol del G¡me-
(ube, pero hs ofio¡ lres porlici-

ponlet deben ulilizor un Gome Boy

Advonte Gomo Gonrol Gon sus res-

pecl¡Yos Yers¡ones de Pokémon.

llisfruta loila la es[eclaoulaflilaü
ile las [atallas,iahoruen 3ll!
Al ver a los personajes que enúenaste durante mucho tiempo en las versiones de Game BoyAd-

vance, ahora con un aspecto totalmente tridimensional y usando efectos que ni en sueños po-

drías tener en el portátil, rc dejaú impresionado. Además de combatir contra múltiples

entrenadores en la comodidad de ru televisión, uno de los principales atractivos del

iuego es el típico modo batalla donde escoges a tus Pokémon y peleas contra

algún entrenador hasta llegar a las úldmas consecuencias. Aquí puedes par-

ticipar en un torneo de 8 hasta roo retadores y, según rus habilidades

y personajes, será la dificultad del torneo; pero lo inreresante es que,

dependiendo del coliseo en el que te toque pelear, se verán afec-

tados o beneficiados rus personaies (detalle nunca anres

visro en esre tipo de eventos). El obfedvo de estos encuen-

tros es ganar algunos Pokémon Coupons que posterior-

mente te servirán para conseguir equipo especial.

[ 
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Si eres seguidor de Pokémon y estás al tanto de 1os cambios

de las reglas que ocurren en e1 juego de tarjetas (Pokémon

Trading Card Game), sabrás que ya es permitido tener dos

Pokémon activos y dispuestos a atac r. Esta regla también aplica para

Pokémon Colosseum, i.fantástico no?, o si lo prefieres puedes usar la dpica modali-

dad Pokémon de uno contra uno, con un máximo de seis personajes por equipo en

cualquiera de las modalidades. El obietivo sigue siendo eliminar a los seis personajes

de ru oponente antes de que é1 1o haga.

Si no quieres reg¡stror tus Pokémon, podrús usor Ios predeterminodos en el iuego, pero éslos serón seletdrnodos ol ozor.

Ioda una ausffiIura

tf¡d¡mcns¡0nal
La historia no es muy compleja, se rrata de re-

solver el misterio en torno a un accesorio que te

permite roba¡ los Pokémon de su entrenador

original, para lograrlo un par de ióvenes aventu-

reros está dispuesto aÍecorÍer todos los pobla-

dos hasta descifrar dicho enigma.

El sueño de millones de fans de Pokémon

alrededor del mundo es interacruar en una

hisrcria o aventura similar a las que han ocu-

rrido en el Game Boy, en algún sistema case-

ro que permita gráficos en tres dimensiones.

En las versiones anteriores este factor no fue

puesto en práctica, pero ahora Nintendo ha

tomado en cuenta todas esas voces y por eso

se ha incluido un nuevo modo de iuego tipo

historia, que pretende ser un atractivo enor-

me para los seguidores de Pokémon,

ra.t
¡$

!
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los electos visuoles son buenos y voriodos, pero lo que mús te impodorú es lo ogilidod ron

Tal como lo has visto en el Game Bo¡ en el modo de historia de Pokémon Colosseum

seguirás trr aventura a través de diversas aldeas, tiendas, hospitales y numerosos ca-

minos o rutas, que te llevarán a conocer a muchas personas con

quienes debes conversar a fin de obtener información ne-

cesaria para tu misión. Aquí pelearás contra varios

Pokémon y sólo podrás capturar a los de alineación

Da¡k. Tu deber será cuidarlos y no dejar que se vuelvan

salvajes para que, poco a poco, ganen experiencia y pue-

das usarlos en Battle Mode.

Como recompensa al terminar el modo de historia se

te darán dos nuevas opciones: la primera te servirá

para intercambiar personajes con las versiones de

Game BoyAdvance, 1o único que no podrás cambiar

son los Dark Pokémon y los Po-

kémon Eggs. La segunda

opción te dará acceso a la

ransferencia de datos vía

E-Reader con algunas tarie-

tas especiales para Pohémon

Colosseum.

1O NUESTRA PoPTADA

!o que se deso¡rollo todo botollo en e! coliseo.

Al principio muchos pensamos que Pokémon Colosseum sería un
Polémon Stadium más para la colección, pero por fornrna se inclu-

yen nuevas opciones, que abren el campo de iuego más allá de una

simple batalla en el coliseo, y nos presentan una aventura ridimen-
sional que tanto habían esperado los fans de Pokémon. Con este tí-
tulo, tendrás múldples formas de divertirte, ya sea que eompitas con-

tra tus amigos para coronarte como "el mejor maestro Pokémon" en

el Barde Mode o sigas la nueva aventura para obtener algunos Dark

Pokémon. Este juego estará listo para la última semana de matzoylo
recomendamos para entrenadores de todas las edades.
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Año f 3 ñ/s. S lVlarzo ?trO4

Ninlendd Presentarú su muevo sisüemü portút¡¡

Durante meses, se ha escuchado el rumor sobre un nue-
vo sistema de Nintendo y hace poco se dio a conocer el
nombre de la nueva tecnología de Nintendo: Nintendo
Dual Screen Portable Game System (nombre temporal),
que no será sucesor de ninguna consola.

Nintendo of America hizo el anuncio oficial el 20 de
enero de este año, en el que se dieron a conocer detalles
sobre este sistema y los queremos compartir contigo.

El Nintendo DS no reemplazará
a ninguno de los sistemas actuales,

éste será completamente indep endiente.

Aunque será un sistema portátil, el Nintendo DS no
reernplazará al Game Boy Advance SP ni al Nintendo
GameCube. El objetivo es colocarlo en el mercado como
una consola independiente de los demás productos de
Nintendo, sin olvidar lograr otro éxito con este producto.

"Hemos desarrollado el Nintendo DS basados en un
concepto completamente diferente a los sistemas de
juegos ya existentes, para proveer a los jugadores una
experiencia única de entretenimiento para el siglo xxr",
dijo Satoru Iwata, presidente de Nintendo.

El Nintendo DS contará con dos pantallas TFT de 3 pul-
gadas cada una. Las pantallas no son similares a las del
GBA SR pero tendrán backlight (luz como el GBA SP)

CLUB NINTENDO EXTRA

parala oscuridad y dos procesadores por separado jun-
to con un semiconductor con capacidad de hasta 1 gi-
babite y tendrá una batería recargable.

Respecto al formato de almacenamiento de datos, podría
ser un tipo de tarjeta muy delgada (como la utilizada en
los aparatos digitales portátiles). Al parece¡, estas tarjetas
son especiales para el ya mencionado semiconductor
cuyo costo de producción es similar al de los Iectores óp-

ticos como el que tiene el GCN.

El propósito de este diseño, explica Nin-
tendo, es mejorar la experiencia al jugar.
Por ejemplo, al jugar un título de futbol

en una pantalla, podrás ver el partido
I y, 

"n 
la otra, los estatus, jugadores en

banca, entre otros datos. Con el Nin-
tendo DS serás capaz de realizar
cambios, movimientos y tomar deci-

siones en tiempo real gracias a sus dos
pantallas divididas.

Cabe mencionar que/ por el momento, el
Nintendo DS no será compatible con el
Nintendo GameCube o el Game Boy
Advance, pero esta información puede
cambiar a medida que se aproxime el E3
2004 en Los Angeles, California.

Otro detalle relevante es que quizáel Nintendo DS pue-
da conectarse a las redes LAN sin necesidad de cables,
pero esta posibilidad también será confirmada en el E3.

Nintendo ya está en negociaciones con otros licenciata-
rios para desarrollar juegos que estén listos para el lan-
zamiento, que se espera, sea a fines de este mismo año
y a nivel mundial. E[ precio aún no es definitivo, pero
éste dependerá del comportamiento del mercado de las
pantallas LCD.

El Nintendo DS se mostrará hasta el E3, que se llevará
a cabo en la ciudad de Los Angeles, Estados Unidos,
durante el mes de mayo. Te tendremos más noticias a
medida que se acerque el evento.

l2
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Como mencionamos el mes pasado, Resident Evil 4 si-
gue siendo exclusivo de Ia consolay, además, tenemos
nuevas noticias: este título saldrá a la venta este año.
Lo mejor es que Capcom anunció una producción ini-
cial de 1.8 millones de unidades de dicho título.

Esta noticia es
muy buena, ya
que no habrá
escasez de este
juego y todos
los fans de esta
serie podrán
adquirirla
cuando salga a

la venta (tal
vezt a finales
de año). En
cuanto tenga-
mos la fecha
definitiva de la
salida de RE4,
te lo haremos
saber.

ffieyhlmde 
n'[m 
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¡La emoción de Beyblade está más cerca de ti que nun-
ca! Si has disfrutado y seguido esta exitosa serie de te-
levisión, seguramente te habrás quedado con las ganas
de ver una y otra vez sus emocionantes episodios. No
te preocupes, nuestros amigos de Tycoon han traído
para todos los que quieran conocer este maravilloso
mundo de Beyblade, unos DVD con toda la diversión
que caracterizan las aventuras de Tyson y sus amigos,
quienes buscan ser los mejores Beybladers y competir
en los más feroces torneos. Si eres fan de Beyblade, no
puedes dejar pasar la oportunidad de tener en tu colec-
ción este DVD, que cuenta con características especiales:
está totalmente hablado en
español y tiene la mejor ca-
Iidad digital. Recuerda que
puedes disfrutar de toda la
diversión de Beyblade con
los diferentes artículos de
Ia serie, como los juguetes,
las películas y, por su-
puesto, ¡los videojuegos!
Mantente pendiente de
todos los eventos relacio-
nados a Beyblade para que
puedas demostrar quién
es el mejor Beyblader;
sólo nos resta decirte:
Let it rip!

Lm Eawevm ffi

En una conferencia de prensa, esta compañía japonesa
dio a conocer sus planes y estrategias para el siguiente
año fiscal. En esta conferencia, Capcom reconoció que
el mercado mundial se ha expandido, por lo que pien-
sa tomar acciones más agresivas para ganar mayor te-
rreno ante sus demás competidores.

Capcom reconoció su falta de entusiasmo al lanzar un
producto fuera de lapón, por lo que planea enfocar di-
nero y esfuerzo en hacer que los productos que salgan
de las fronteras de aquel país, cumplan con un nivel de
excelencia mínimo impuesto por ellos mismos. Asimis-
mo, prevén un cambio de actitud hacia el mercado nor-
teamericano y europeo,

estrmte tw

Los í ueE ffi mf;CIs

lle§ ffi§
La ESA o Entertainment Software Asso-
ciation (Asociación de Software de En-
tretenimiento) publicó algunas cifras
sobre el comportamiento del mercado

de videojuegos norteamericano:

En 2003 las ventas de videojuegos rebasaron los 7 bi-
llones de dólares. El mercado de las consolas caseras
vendió 5.8 billones de dólares mientras que el de las
PC reportó ganancias por 1..2 billones.

Curiosamente, el número de títulos con categoría M
(Mature) se redujo, en tanto que los juegos T (Teen)
se incrementó. El incremento de esta última catego-
ría es un indicador de que se están produciendo me-
jores juegos para todas las edades.

Otro punto importante es que al menos nueve títu-
los diferentes para diversas plataformas vendieron
más de un millón de unidades, incluidos juegos de
las categorías T (Teen) y E (Everyone), estableciendo
un nuevo récord en ventas.

Otros números interesantes son los de
los videojugadores frecuentes:

. 38o/o menores de 18 años

. 40o/o entre 18 y 35 años

. 22o/o mayores de 35 años

Recuerda, el mercado latinoameri-
cano ya está incluido dentro del
norteamericano.

CLUB NINTENDO 13



Ahi viene otro Tony Huwk Mego Mon X Commond Mission

Artículos de colección

Gracias a la estrategia que Activi-
sion ha adoptado (uegos con un
ciclo de vida más largo, mayor cali-

dad en el producto y menos juegos
"patito"), las ventas del tercer cuarto
del año fiscal son muy positivas,
pues las ganancias aumentaron en
34 por ciento.

Debido a estas cifras, Activision
decidió que producirá una

nueva versión de
Tony Hawk's
Underground

para el Nintendo
GameCube, junto con

Spider-Man 2 y Shark
Tales, entre otros.

IJn nuevo juego de Mega Man viene en camino para.el
Nintendo GameCube con una nueva aventura tridi-
mensional que te encantará.

Mega Man X Command Mission será un juego donde
tu tomarás el control de Mega Man y tendrás que ayu-
darlo a infiltrarse a la isla de Giga City para detener los
planes de la Liberion Army, quienes han tomado el
control de dicha isla.

Este juego será estilo RPG, pero conservará los elemen-
tos característicos de la saga de este personaje. Podrás
escoger a Zero, AXL u otros del universo de Mega
Mary para crear un equipo capaz de enfrentar a todos
los enemigos y así derrotarlos.

Además de lo anteriol este
título usará un nuevo siste-
ma llamado "Cross Order
System", éste te mostrará el
orden de los turnos y tu ener-
gia. Al atacar, podrás robar al-
go de la energía de tus opo-
nentes y eliminarlos con un
"Final Strike" combo.

Se espera que Mega Man X
Command Mission esté a
la venta para el verano de es-
te año en nuestro país.

A pesar de que ya no nos sorprende ver edi-
ciones especiales de Colección del Game Boy
Advance SP, te mostramos estas imágenes de

las ediciones limitadas que sólo estarán
disponibles para los consumidores japoneses.

El Game Boy Advance SP Charizard Edition y el Game
Boy Advance SP Venusaur Edition fueron larzados al
mercado para conmemorar la salida de Pokémon Red
Fire y Pokémon Green Leaf para el GBA SP. Como
detalle curioso, el GBA SP rojo tiene un estampado de
Chaúzard en la tapa y el verde, un Venusaur.

Como sabes, estos títulos por el momento son exclu-
sivos de aquel país asiático y aún no se sabe cuando
saldrán en nuestro continente. La única forma de con-
seguirlos es acudir a un Pokécenter en Japón o com-
prarlos en línea a través del sitio de la tienda.

14 CLUB NINTENDO EXTRA
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un reproductor de video
de hecho, en |apón ya está
sorios desde diciembre del

cho éxito.

Ahora, gracias a Majesco, tendremos este
nuestro continente esta misma primavera
dad, promete mucho.

A continuación, te
damos a conocer las
especificaciones del
Game Boy Advance
Video Player:

-Oficialmente licencia-
do y aprobado por
Nintendo.

-Te permite ver videos a
color con sonido estéreo,
usando un cartucho
(especial) de Game Boy
Advance.

-Full Screen ("1 video
ocupa toda la pantalla).

-Soporta hasta 45 minutos de video continuo.

-Controles estilo DVD (avanzar, retroceder, detener,
adelantar y saltar capítulo).

-No se requiere ningún otro componente adicional.

Uffi gG[$gsir,,r"' H '::,. , '. r ¡

y, la ver- Cada cartucho contendrá un episodio de alguna de
las series televisivas de

estas compañías,
aunque, dependiendo
de lá duración de Ios
episodios, el número
puede variar.

Además, para disfrutar
del sonido estéreo de
los videos, también
pondrán a la venta unos
audífonos para el Game
Boy Advance SP, pues,
como seguramente ya te
habrás dado cuenta, los
GBA SP no tienen una

entrada común para los
audífonos.

Varios artículos ya se
han publicado en

Estados Unidos acerca de este nuevo accesorio para el

accesorlo en

Game Boy Advance r' la gente se ha mostrado muy
entusiasta, incluso Nintendo planea darle mucho
apovo para lograr que las personas vean este nuevo uso
que se le puede dar al sistema. Publicaremos más
detalles al atercarse su fecha de lanzamiento.

Persiq

Según Ubisoft, las ventas de'Prince of Persia: the
Sands of Time han sido muy buenas y estas cifras les
ha permitido anunciar Prince of Peria 2, secuela de la
versiónya disponible en el Nintendo GameCube y Ga-
me Boy Advance.

Aunque las ventas en norteamérica no han sido tan
buenas como esperabary pues han estado por debajo
de lo estimado, la compañía Ubisoft decidió respal-
darse en las cifras positivas, resultado de las ventas a
nivel mundial, e invertir en este nuevo proyecto.

Aún no hay mucha información disponible acerca de
este nuevo juego, pero probablemente durante el E3
nos enteremos de más detalles.

Continuando con notas de Ubisoft, nos informaron
que el tan esperado título de Splinter Cell: Pandora
Tomorrow ha sido retrasado debido a cuestiones de
desarrollo.

Al parecer, quie-
ren que la versión
para el Nintendo
GameCube cum-
pla con el nivel
de calidad que
los videojugado-
res nos merece-
mos y, por ello,
les tomará un po-
co más de tiempo
pulir todos los
detalles y aprove-
char el poder de
la consola.

En cuando tenga-
mos la fecha de
salida, te lo hare-
mos saber.
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En esta edición, veremos la segunda parte del Nintensivo de
este excelente juego. Al igual que en la primera parte, te

recomendamos enfrentar a (uanto enemigo sea posible para
que ganes más experiencia y puedas combatir a los jefes que

esperan tu ataque. Si tienes problemas al marcar los movi-
mientos dobles de Mario y Luigi durante la batalla, mejor usa

el modo r con Slow Motion y los botones indicadores, a fin
de no desperdiciar demasiados Brother Points.

Ya que hayas dominado tus
guete el item Oho Jee Wear
Ve a los dos altares cercanos

nuevas técnicas, consÉ
para protejerte mejor.

a la playa y enciéndelos

Para que aParez-
ca un puente que
te lleve a un tubo
amarillo y puedas
sumergir a los dos
hermanos Mario
bajo el agua.

ttt

/.\ -/,\\-J \-J
(amina hacia arriba para que en(uentres el Thunder
Palace y entra a este edificio. Una vez aquí, usa a Mole
Luigi para que pase debajo de la cerca y golpee la

Thunder Rocl<, ahora ag¿rra la Thun

cial en el oasis. Dirígete al este y luego al norte para estas nuevas té<-
llegar al Fire Palace. Usa a Mouse Mario para que nicas en diversos
aprenda la técnica Firebrand, ahora usa tu recién elementos, pues
aprendida habilidad en la marca de fuego para abrir la éstos reaccionan
puerta y que salgas para reunirte con Luigi. muy diferente.

MARIO & LUIGI: SUPERSTAR SAGA

§

18



\ ^4. ^4.. ^a' ^ar ^a. ^^. ^a. ^^. ^a. ,^¿" ^&. Mt**

Usa tu fuego para hacer que el coral se

retraiga y puedas ver el mapa en la pared.
Ahora nada por el lado izquierdo de aba-
jo del cuarto y para abrir la puerta usa tu
técnica Thunderhand en el objeto que es-
tá en la tierra elevada. Nada por el cuar-

to haci¿ arriba a la izquierda para que en(uentres el camino a la siguiente área donde un switch revelará el orden
para encender los altares De izquierda a derechai 1,4,3,5, z. Entra en el área que se abrió para que veas un tubo
amarillo que te lleva a la superficie. Subiendo te en(ontrarás con el príncipe Peasley, quien te dirá que veas a la
princesa Peach en el aeropuerto.

Dirige tus pasos al aeropuerto hasta que llegues
a un camino cerrado por dos esferas. Usa la téc-
nica Thunderhand para electrificarlos y que apa-
rezca el puente y puedas llegar al aeropuerto.

,q

iCuidado, esta-
rá lleno de Pi-
ranha PIants !

Llena a Mario
de agua y haz
que riegue las
plantas hasta el
lÍmite, ahora
usa el Thunder-

hand de Luigi para deshacefte de ellas. Continúa
eliminando a las plantas hasta que el huevo
empolle y aparezca una gran Piranha Plant.

Cuando las Piranha Plants estén rojas, serán vulnera-
bles a la electricidad y cuando estén azules, al fuego.
Las pequeñas plantas arrojarán a Mario y Luigi bolas

de energía, pero si

atacas directa-
mente a la planta
mad re, las ch icas

triplicarán las bo-
las que arrojan y la
mamá te ¿ta(ará

con sus hojas o
también (on una
gran bola de
energía. Aquí usa

tus martillos para
repeler el ataque.
Usa técnicas do-
bles en las plantas pequeñas
tres tu atención en la mamá

para que después (oncen-
Piranha Plant.

Estando libre el camino puedes hablar con Peach
y con la reina acerca de ir a Little
Fungitown. Encamínate al norte
del castillo y pronto verás la entra-
da a Teehee Valley, rompe la roca
para proseguir tu viaje.

aa

lii
i.:

*
Baja por el tubo amarillo, rescata a la prin-
(esa y camina con ella por el de-
sierto. Después de derrotar a los
Critty Coombas, usa el Bros.
Switch en la segunda área. En la
ter(era utiliza las ha bilidades de
Mario y Luigi para subir las escaleras,
romper las piedras y otras más. Presiona el
switch para que Peach y los hermanos pasen.

She teils nre ttrere is a rnushroom
tot+n irr Be¿nbean Kinqdom called
Little F-rrrgitrrrr'n. Ds ynu P,nor+ oi it?O
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En est¿ área deberás enfrentar a los ene-
migos y cuidar de Peach, a quien tendrás
que regresar al área inicial usando tus
técnicas High.lump y Spin.lump para que
puedas alcanz¿r el Bros. Blocl< y abras la

puert¿ más adelante. Más adelante, l¿

princesa Peach será atacada por Trunl<le.
iEs hora de iniciar una batalla !

ffi@mfrfrb
Trunl<le te at¿(a-
rá <on un múlti-
ple derrumbe de
rocas que debe-
rás destruir con
tu s ma rtillos.
Usa tus técnicas
dobles para gol-
pearlo y causarle
daño. Después de

20 MARIO & LUIGI: SUPERSTAR SAGA
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un rato se dividirá en 4 pequeños

Trunl<les que rodarán ha-
cia los her-
manos (sálta-
los) o se acer-

carán bajo tie-
rra (golpéalos
(on tus marti-
llos). Ten cuida-

do, pues sólo uno
de los Trunl<les es

el auténtico. Cuan-
do sepas cuál es,

atá<alo con técni-
<as dobles.

@@mffisBmilb@
Después de explorar, comprar más equipo y
recolectar información, juega Arcade y supera
la máxima puntuación para ganar el Invin-
cishroom, el cual enfermará a Mario. Luigi

T debe ir a Guf-
fawha Ruins

Para conse-
guir elantÉ
doto Crabbie
Crass. (omo
Luigi es muy

miedoso, de-
be buscar a

Kamek para
ser hipnotiza-
do. Ve al oes-
te del pueblo
(regresa a

Teehee Valley), siguiendo el mapa para llegar
a Ia entrada de Guffawha Ruins. Debes usar el
martillo de Luigi para golpear los objetos que
rebotan para que hagan conexión cuando es-
tén azules y abras la puerta al interior.
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Dirígete al oeste para encontrar la pieza,
pero al llegar al b¿rco debes bajar a sus

niveles inferiores. Desciende par¿ que
veas la parte de l¿ Beanstar, ahora regre-
s¿ par¿ encontr¿r a un personaje que te
ofrecerá un trabajo (acepta). Después de
pasar su reto obtendrás la tarjeta de
membresÍa que te perrnite ir por la pieza.
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Usa tu té<nica Thunderhand en las esferas para
abrir la siguiente puert¿ y trabaja. Esto le per-
mitirá a Luigi agarrar el Crabbie Crass antes de

ir al siguiente (uarto para usar el tubo amarillo y
regresar a L¡ttle Fungitown para (urar ¿ Mario. Bowletta les

pedirá que busquen las piezas de la Beanstar de las zonas que te marcará
Peasley en el mapa. iDirígete a Teehee Valley por la primera !
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(uarto. Usa la técnica Thunderhand de Luigi en el
switch de la puerta para llegar a la otra área. Salta al
tubo amarillo para que llegues a Cwarhar Lagoon.

Ahora continúa al este y usa el Fire Dash en el
Koopa Troopa para entrar en territorio enemi-
go. Sigue avanzando hasta un tubo amarillo,
cuando llegues, introdúcete en él para que lle-
gues a una parte bajo el agua. Obtén el tesoro

y usa un Spin
Jump para
que subas por
el siguiente
tubo y lle-
gues a la su-
perficie en

Gwarhar La-
goon. Ve al
sur y verás
una barrera,
debes poner a

Mario enfren-
te de Luigi y
usar un ataque eléctrico para que puedan pa-
sar al otro lado. Avanza y encontrarás un Spin
Block, úsalo. Pasando al otro lado, dirÍgete al
norte y al este para que veas un Spin Block
más, úsalo y llegarás a una estatua, emprfjala.

@

*
Llegarás a un área con muchos <orredores, elige la ruta
hacia el este. Dirígete al norte a Jellyfish Sister's
Relaxation Room. Las dos hermanas te enseñarán dosYa estás bajo el agua de nuevo. Ve a la siguiente área

al este para encender el altar en la esquina superior de-
recha, y así abrir el camino al sur que te permite pasar
fácilmente. Usa a

Mouse Mario y
envíalo a través
del pasaje al otro
lado de los cora-
les; después, en-
ciende el altar de
la esquina infe-
rior izquierda del

Ve al camarote del capitán y golpea el pi-
so elevado (on tu martillo para tlrar la di-
namita junto a Bloat; ahora dale un buen
impacto <on la té<nica de fuego de Mario
para encenderlo y que te libres de Bloat.

:.r nuevos movt-
mientos y te en-
viarán a buscar
Pearl Beans a la

caverna. El cami-
no a la derecha
requrere que uses

el Fire Dash para
pasar a los guar-
dianes y agarres
el item Red Pearl
Bean. En el de la
izq u ierda debes
situarte a la dere-
cha de las Boo Statues y usar tu nueva técnica para

empujarlas a la izquierda para que actives un puente.
En esta área, debes usar la misma técnica con Luigi pa-
ra protegerlo y asÍ llegar al Creen Pearl Bean.

Ahora ve al este y entra al tubo para que pases una es-
cena de agua más hasta otro tubo de regreso a la su-
perficie. Cuando hayas emergido, deberás empujar

u na estatua más
para completar el
puente. Ve al sur
y golpea el Bros.
Switch para que
aParezca una
gran bola. Tienes
ro segundos para
ejecutar un Fire
Dash e impactar
la bo la. Ahora
golpea el siguien-
te Bros. Switch
Para que aParez-
ca un puente y
que puedas <onti-
nuar tu camino.
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Después de pasar una pequeña área, sube los escalones
para activar el Bros. Blocl< que te dará zo segundos pa-
ra que uses tu Fire Dash rápidamente y logres alcanzar

el otro bloq ue,
ahora debes usar
tu Spin Jump pa-
ra alcanzar otro
Bros. Blocl< y uti-
liza un Fire Dash
más para alcan-
zar el último de
estos bloques.

Este enemigo te atacará con sus garras, asi que sálta-
las para evitar que te dañe. También te lanzará burbujas
venenosas, elimínalas (on tu martillo. Usa tus ataques
normales en sus garras para evitar su contraataque y
después utiliza tus técnicas dobles en su rostro. Cuan-
do retroceda a su concha, aprovecha para curarte y

4ril^i-. I

--l L

emplea tu técnica
Fi rebra nd pa ra
evitar que se re-
ponga. Repite la
jugada hasta que
derrotes a este
enemigo enojón.

r*-'f F-r

fr* ** **
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Ahora ve al oeste cruzando el puente de rocas y empu-
ja otra estatua de Boo para que lo termines. Regresa
un poco para que encuentres al cascarrabias de Her-

mie lll, quien se

molestará porque
pretendes quitarle
la última de sus

decoraciones (la
Beanstar) y te
atacará para evi-
t¿r que se la

a rrebates.

Con esto habrás conseguido la primera pieza de la

Beanstar. Ahora ve a la izquierda y empuja la estatua,
dirígete al oeste y pasa el 5.S. Chuckola para que salgas
al este del castillo Beanbean. De aquí ve al sur del cas-

tillo y empuja
u na estatua más

Para que aParezca
un puente. Conti-
núa tu camino
hacia el sur hasta
q ue lleg ues a I

superesperado
Harhall's Studio.

Aquí deberás enfrentar un par de enemigos y después
de una pequeña <harla, tendrás que encontrar siete
Be¿n Fruits para dárselos después a los Yoshis del tea-
tro y éstos, a su vez, te proporcionen siete huevos de
neón.
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Para conseguir la siguiente pieza
deberás darle cuato diseños de camisetas:
1. Una roja con cualquier diseño.
z. Una amarilla con un diseño de
Checkered.

3. Una morada (golpea azuly
rojo) con diseño Polka-Dot.
4. Una café (debes golpear
los tres colores) con un
diseño Star-
Una vez que tengas la
segunda pieza de la
Beanstar, dirfgete a
Yoshi Theater al none del
Beanbean Castle.

g* **
t. Al noroeste del castillo, cerca del paso

a Hoohoo Mountain.
z. Un área al sur de la primera.
j. Al suroeste del castillo Beanbean.

4. Justo a/ este de la entrada del aeropuerto.
5. Al sureste del castillo, en la ruta de la
Hoohoo University.

ó. Al este de la en-
trada a Teehee Valley.

7. Al noreste del cas-
tillo Beanbean, de-
rrota a la Piranha
Bean con Luigi.

ABHüüHPTHHI I I
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Ahora regresa al Yoshi Theater, alimenta a los ham-
brientos yoshis y llévale los huevos a Boddle para que

Al entrar al bosque ve al este, después al norte y luego
al este para que en(uentres un gran l(oopa Troopa que

¿'
:f \.

- necesita de un
Fire Dash para

Pasar Por una
cueva. Ahora con-
tinúa hasta pasar
el camino blo-

; queado y que

ve¿s el Winl<le
Colosseum, don-
de deberás pasar

el reto y obtener
21 puntos o más
para recibir la

Winl<le Card. ,?7,
Ahora regresa al camino bloqueado para que te permi-
tan la entrada al área donde Popple casi llega a la pie-
za de la Beanstar.

Al derrotar a Popple, obtendrás la última pieza, asÍ que
regresa al c¿stillo sin demora. Para llegar a Jol<e-s End,

necesitarás integrar una mejora ¿ tus m¿rtillos. Diríge-
te al este del c¿stillo, después ¿l norte por la puerta
que se abrió origrn¿ mente con electricidad y visita a

los H¿mnei-he¿c Brothers p¿r¿ que hagan que los 5u-
per Hammers se

conviertan en Ul-
tra Hammers.

. =-_-¿___ Ahora, pod rás en-

I trar a partes que
I-' i antes no podías.

a-
\4

Ve haci¿ ¿rriba hasta un altar, enciéndelo para que

abras una puerta y de aquíve a la izquierda. 5i quieres
Red Pepper y Creen Pepper, usa un Spin Jump en el

tornado para que en(uentres un Monty Hole, pero pa-

ra avanzar, pasa por la puerta. De aquí ve h¿<ia arriba
y rompe la puerta con tu martillo, sube las escaleras y

obtengas la ter-
cera pieza de la

Beanstar. Ya sólo
te fa lta u na, así
q ue d irigete a

Chucl<lehucl<
Woods.

Si Popple está solo, no representa mucho problema. Él

usará su embestida así que sáltalo, también utilizará su

técnica para robar, aquí emplea tu martillo aunque, si

mira hacia atrás al embestir, tratará de quitártelo.

I

¡

§
G\¡f

dobles y lo vence-() 
rás rápidamente.

/+ ,J'-' ,J'-"' /) '

\\1\

Dirígete a la sección sureste de la tierra que rodea al

castillo. Usa tu nuevo y melorado m¿rt¡llo p¿ra rom-
)er una roca y habla <on el sujeto que está más ¿delan-
re para que te di-
ga cómo surfear y
.ruzar el o<éano.
)ara surfear sin
:abla usa a Luigi.
ina vez que es-
:és en el agua, di-

[1,.i,i i. | ! i,i .t..i,;¡i,.J ¡iii¡iri,i'.lrtltr¡..

= rÍgete al noreste
de la playa pa ra

pasar Oho Oasis y
llegar a Jol<e-s
End. Encontrarás
un tubo verde

-\r ir-q'\c
lr
Ii á|tj-1 Á'

: .le si rve de
,'. erp, con éste
::Crás regresar a
- 

-'-ra firme en se-

,- - rdos por si lo
- =::sitas.

f
._l

lllqt
- \r,

TJ
li á{l
1j

ve a la derecha,
otra vez usa un
Spin Jump para
cruzar a la si-
g u iente platafor-
ma y puedas lle-
gar a la puerta.
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Entra por la puerta, usa el Thunder Wall< dos veces: una para al-
canzar la plataforma a la derecha y, la segunda, para avanzaren la
siguiente área. Colpea el Bros. Blocl< para abrir una puerta en el
área anterior usando un Fire Dash y luego un Thunder Wall<. Atra-
viesa la puerta para que encuentres un pasaje que lleva a la dere-
<ha y abajo, síguelo. Enciende la chimenea con Firebrand para que
<aliente la sopa y usa un Spin.lump en el vapor para (rear un re-
molino. Ahora regresa por las escaleras y usa otro para que pases
la abertura y puedas continuar al segundo piso.

EnvÍa a Mario por la puerta para que llegue al Simu
Block, presiona Start p¿ra cambiar a Luigi y que pase
por la puerta para que encuentres otro Simu Block. El

molesto personaje que te ha estado obligando a pasar
por puertas y blo-
ques, aparecerá y
retará a los her-
manos a que gol-
peen los bloques
para abrir la
puerta.

Haz que Mole Luigi vaya debajo de la puerta y activa
el Bros. Block para abrirla. Envía a Luigi por las escale-
ras hasta el Simu Blocl<. Ahora presiona Start para
cambiar a Mario
y (ruza la puerta
recién abierta pa-
ra que llegue al
otro Simu Blocl<.

Haz que los dos
hermanos salten

al mismo t¡empo
para derribar la
puerta. Ahora,
haz que Mario
vaya al siguiente
cuarto y se pare
junto al siguiente

Bros. Blocl< y trae a Luigi. Después activa el Bros. Blocl<
hasta tirar un barril para que Luigi se suba y active el
switch (on su martillo, y así abra la puerta.

Sube las escaleras con Mario para que encuentres unas
velas, mueve algunos bloques. Regresa subiendo a Ma-
rio sobre un bloque y presiona Start para cambiar a

Luigi y mételo
para que quede
debajo de Mario.
Ahora, <ontrolan-
do a Mario, pre-
siona B para que
Luigi salte bien y

cuando el bloque
esté arriba, salta
con Mario para
que alcance la
plataforma ubica-
da a la derecha.

Lleva a Mario a que encuentre un Simu Block,
cambia a Luigi y haz que ambos golpeen su
bloque. Envfa a Luigi alcuarto de abajo que
tiene una puerta y un Bros. Block dentro,
cambia a Mario y llévalo al mismo cuarto,

donde él debe
estar posicio-
nado abajo
delbloque.
Cambia al
contolde
Luigiy haz
que Mario

salte para
que le pegue
al bloque y
que caiga un
barrilsobre
Luigi. Mueve
a Luigial
cuarto de
arriba para que elimine a la estatua, haciendo
que aparezca un puente entre los bordes hela-
dos de afuera. Reúne a los dos hermanos en
ese lugar.
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Toma el puente a la derecha hasta un cuarto donde el
High Jump te llevará a un camino arriba y luego abajo
a un (uarto más grande. A la derecha puedes bajar y

encender la chi-
menea Para que
hierva la sopa,
ahora haz un Spin
Jump en el vapor
para hacer un re-
molino donde es-
tán las velas.

&
Ve a esa área y llena
martillo de Luigi para

a Mario de agua; ahora usa el
que le pegues a Mario cuando

esté viendo al re-
molino para que
apagues las cua-
tro velas. De esta
forma abrirás una
puerta, así que
sube las escaleras
al cuarto piso.

Sube las plataformas pequeñas. golpea
el Bros. Block para que aparezca un
puente y ejecuta un Fire Dash para lle-
gar antes que desaparezca. Ahora ha-
brás llegado con Jojora y su amigo.
i Prepárate para pelear !

Este adversario te atacará con su vara, asÍ que usa tus
martillos para evitar su ataque y mandarlo fuera de la
pantalla. Cuando
ya esté fuera, ata-
(a a su aliada con
técn icas dobles
para deshacerte
de ella. Cuando la
aliada te ataque,

salta para esqui-
varla. Al regresar
Jojora, repite la

técn ica (on tu
martillo para ven-
cer a su amrga.

&*s ***
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Al continuar tu camino verás dos pilares apagados, en-
ciéndelos para que tires la pared morada y de aquí

avanza a la dere-
cha. Usa a Mole
Luigi bajo la reja
y él le dará la

Beanstar a Faw-
ful. Lleva a Luigi al

sig u iente (ua rto

para que active
un switch para
abrir la reja y
ahora manda a

los dos hermanos
tras Fawful.
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cuántas ondas te lanz¿rá. Cuando teng¿s oportunidad,
atácalo (on tus té<nicas dobles y pronto lo vencerás.

¡/ARl0 & LUIGI: SUPERSTAR SAGA

I gira en el aire pa-
E, ra que sepds

Pqmb@run@
Además de su robo de itemt <omo siempre Popple
us¿rá su embestid¿ y tratará de quitarle el m¿rtillo a

uno de los hermanos. Birdo intentará tragarse a uno
de ellos, así que us¿ tu martillo para (ontraat¿c¿r. Ata-

ca a Popple <on
técn ic¿s dobles y
cuando lo derro-
tes, Birdo se hará
más fuerte. (on-
tinúa at¿cando
<on técn icas do-
bles para ganar.

Junto (on Luigi revisa toda la nave, en(endiendo <ual-
quier Crystal Ballque en(uentres con su técni<¿ Thun
derhand para obtener Hoo Beans. Enciende la última
(rystal Ball para obtener la Beanstar y, en este mo-
mento, tendrás que soportar un aterriza.¡e forzoso.
Ahora Mario tendrá que ir tr¿s é1. Colpea el Bros
Blocl< para bajar la plataforma y en seguida dirÍgete a

la izquierda para entrar en un tubo amarillo. Enciende
l¿ colu m na y
prende l¿ cuerda
de Luigi par¿ que
regrese al equipo.
Ahora deberás
enfrentar otr¿
vezaPoppleya
su nuevo Rool<ie.

f-r

Avanz¿ hacia arrib¿ por las

<h¿ hacia las escaleras para

Ahor¿ s¿lta por las s¿lientes

por lo que
deberás caminar
con los controles
cambiados par¿
pasar por las fla-
mas y al<¿nzar a

lggy para pelear
contra é1.

1

li

ir

EreqtrMO

Al regresar a Beanbean Castle, verás cómo la ciudad
está siendo destruida por Bowletta desde el castillo

flot¿nte de Bow-
ser. Para subir al

castillo, necesita
rás ir a la base de
Hoohoo Moun-
t¿in p¿ra que
veas ¿ Blablana-
don y que este
personaje te lleve.

HHffib@pffimra
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puertas y luego ¿ la dere-
pas¿r por una puerta más
h¿st¿ una plataforma que

fq requerirá de un

fi spin Jump para
fd aicanzarse y, de

ahí, llega a la

puerta. Este es el

<uarto de lggy,
quien te mareará,

ifr
F

F
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w Kocpa
El primer hijo de
Bowser q ue debe-
rás enfrentar es

muy fácil de ven
cer. Él te lanzará
bol¿s de fuego
que podrás regre
sarle con tus po-
derosos martillos.

§_ü'*"ff='

Morton tiene un
ataque que con-
siste en saltar y
enviarte ondas
por el suelo. Fíja-
te cuánt¿s veces

mo@ffi@(@
Entr¿ en el warp que resultó de la pelea para que lle-
gues a un nuevo lugar con bloques como puente
Av¿nza a la derecha para entr¿r en un¿ serie de Puertas.
Salta las líneas de picos mientras enfrentas a los ene-

' r--:-' migos para ¿lcan-

. 'J' zar l¿ siguiente" \ área, la cual re-

I qri"r" de un buen
,' trabajo de los

herm¿nos Mario
pars pasar por las

*E:Xl;":;.'i plataformas so-
" bre lava. El si-

guiente cuarto es el de Morton l(oopa Jr. Camina arri-
ba y luego a la derecha para encontrarlo, pero, iten
cuidado con las ondas que te lanzará ! Esquiva sus ata-
ques y llega hasta él para iniciar la b¿t¿lla.

f-7n
úÉqF



Tal y como te lo podrás imaginar, Lemmy se ocultará
entre (uatro copias de él mismo, así que usa un ¿taque
Thunder Bros. para en(ontrar al verdadero. (uando se-

pas cuál es, im-
pá(talo (on tus
técnic¿s dobles
pero ten cuid¿do
(on sus bo as de
fuego, ..rsa tus
ra¡¿rtillos p¿ra re-
g resá rse l a s.

*wree*
Entra en el warp para que aparezcas en la plataform¿ que re(ientemente se

levantó. Continúa a la derecha hasta ver una serie de escalones, y de ahí ne-
cesitarás usar tu Spin Jump para alcanzar la puerta. Utiliza High.lumps para
continuar y un Spin.lump más para llegar a la otra puerta. En Ia siguiente
área tendrás que emplear tus Spin Jumps en los remolinos para avanzar y lle-
gar al cuarto de Lemmy, quien se ocultará entre dos copias de él mismo.
Encuentra <uál es el verdadero para que empiece el combate.

** ffiffiqm@e
Entra en el warp para que regreses a la entrada de esa

área. Llena a Mario de agua y apaga las llamas para
que puedas continuar. Entra en la primera serie de
puertas y avanza a la izquierda hasta el cuarto grande.
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que pueda fluir la
: corriente. Entra

en el siguiente
cuarto para que
encuentres una
planta y un Bros.
Blocl<, pero debes

re ¿tacará. Ahora en-
r l(oopa y, como segu-
le evitar que llegues a
asta que lo alcances.

nte. Entra
s ig u iente

ffimree ffiEmgu
Nuevamente, entra en el warp para que reaparezcas
fuera de los cuartos que ya pasaste. Colpea a Mario
para hacerlo pequeño y que pase por el hoyo y que ac-
tive el switch. Ahora regresa con Luigi y entra en las
puertas de la izquierda. AquÍ envÍa a Mole Luigi bajo
las puertas hasta el (uarto <on switch, actívalo. Ahora
usa el resorte para que regreses con Mario y envíalo
pequeño para que pase por el hoyo y golpee el switch.

a por la puerta.

Llena ¡ ñ4¡rio de E tE
agua de nJevo y l.-L..,J-
,ru ", -ur,,,,o o" # :
Lurgi para ¿rro1¿r r

¿ los Mecha- f I'

Koopas a los cir-
cuitos eléctricos y

W
Debes saltar al ritmo de Ludwing mientras él
usa sus ataques giratorios o te lanza sus con-
chas para causarte daño. Mide tus movimien-
tos y saltajusto antes de que te toque. Cuan-
do tengas la oportunidad, propínale un par de

ataques do-
bles para que
lo dañes. Re-
pite la jugada
hasta que lo
elimines.

=n este cuarto, activa el switch en la esquina superior
:erecha para bajar una barricada. Sube a Mouse Mario y
-¿z que pase por la abertura. (amina hasta ¿rriba de la
:ared y salta a la izquierda, sube y luego de nuevo a

= izquierda saltando aberturas hasta que llegues a la

' guiente área, la cual estará llena de peligros. Conti-
núa avanzando
hacia la izquierda
para que obten-
g¿s un par de
items de los blo-
ques ubicados en
esta parte del
escena no.
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Recuerda viejos tiempos al tocar el hacha y de
esta forma haz que la efigie de Bowser caiga a

la lava. Ahora
golpea el
Bros. Block
para bajar el
tubo y reúne-
te con Lu¡gi
para pasar la

Puerta.

Entra en el cuarto de Roy Koopa. Sube a Mario a la pla-
taforma mientras Luigi espera abajo, de esta manera
pueden usar los Simu Blocl<s y continuar a la derecha
hasta que Lugi
llegue a una pla-
taforma baja.
5úbelo y sitúalo
junto con Mario
bajo los Simu
Blocks para que
los golpeen y

aparezca Roy.
Reúne a los her-
manos y trata de
alcanzar a Roy,
porque tratará de
huir, así que en-
tra al warp para
que aParezcas

afuera. (amina a la izquierda y luego arriba para que
sea él quien te ataque.

Ahora usa a Mole Luigi para que quede bajo el barril.
Muévelo hasta <olocarlo debajo del switch y haz que
Mario suba al barril y alcance el switch, haciendo que
el barril sea lanzado al aire. Repite la operación en el

siguiente cuarto
para abrir una

Puerta y que Pue-
das continuar.
Mantén a Luigi
en el barril y
avanza por el
camino derecho
para que Mario

pueda subir a éste y encienda la columna sobre la lava.
Repite esta acción en el lado izquierdo.

Wendy utilizará las trampas de sus hermanos Para ata-
carte. Para empezar, ella usará una bomba de tiempo
como Roy y puede multiplicarse como Lemmy, ade-

más de lanzar bo-
las de fuego. Ya

sabes cómo en-
frentarte a estos
ataques, así que
esq u íva los y
emplea tus técni-
cas dobles en ella.

Roy l(oopa entra en la batalla con una Bob-Omb espe-
cial que tiene un contador de tiempo. 5i éste llega a
cero antes de que term¡ne la batalla, perderás. Roy
cuenta con un ataque como Morton, así que cuenta

los giros que dé
en el aire para
que saltes las on-
das. Usa tus té<-
nicas dobles (en
especial, Chopper
Bros.) para poder
derrotarlo.

Ahora haz que Luigi use su Thunder Wall< en Mario pa-

ra que avancen por el camino de la derecha hasta el

switch, actívalo y
cambia el curso
de los troncos con
picos. Regresa y
ejecuta otro
Thunder Walk,
esta vez regre-
sando al camino

por el que entraste la

vez anterior y haz otro
Thunder Walk para
alcanzar el camino de
la izquierda. Entra en
la puerta y llegarás
al cuarto de Wendy.

Pa ra vencerla debes
llevar a Mole Luigi bajo

la puerta y sitúa a los dos
hermanos con martillos y gol-
pea a Wendy una vez, <ambia

y golpéala de nuevo para
que ella te ataque.



Toma el transporte, usa el Thunderhand
en la Crystal Ball y un Spin Jump para li-
brar el abismo, continúa hasta la puerta.
Activa el Bros. 5witch con Luigi al frente
y, después de que inicie el tiempo, usa el
Fire Dash de Mario en Luigi para romper
la pared y alcanzar el siguiente Bros.
Switch antes de que se acabe el tiempo.

En el siguiente (uarto deberás usar a Mole Mario para

meterte por el hoyo y avanzar hasta el borde amarillo.
Ahora avanza <on Luigi por el camino hasta que que-
de debajo del borde donde está su hermano. Contro-
lando a Mario, salta con Luigi para que bote la plata-
forma y permita que Mario salte y alcance el siguiente
borde. Repite este procedimiento en los dos siguientes

bordes para que
aParez(a un
puente. Reúne a

los hermanos
aquí y usa el High
Jump para alcan-
zar la puerta.

Haz que Mole Luigi avan(e sin Mario para que le caiga
un barril en su cabeza y ahorajuega tenis con una bo-

la de fuego. De-
bes bloquearla
hasta que Larry
se equrvoque y
reciba el impa(to.
Reúne a Mario y
a Luigi y persigue
a Larry para en-
trar en <ombate.

Larry trae una bomba con tiempo (parece que las com-
praron en rebaja) y también puede lanzar bolas de fue-
go (rebótalas con tu martillo). Esquiva sus ataques y
usa las ya famosas técnicas dobles para acabar con é1.

Entra en el warp
y camina a la de-
recha para que
subas unas esca-
leras y encuen-
tres de nuevo a

Fawful.

9owletta no cuenta con muchos ataques, la mayoría
:s puedes regresar con tu martillo o evadirlos saltán-
:ctos. Esquiva sus ataques y usa tus técnicas dobles

para causarle un
gran daño. Espe-
<ialmente usa los
movimientos
Bounce Bros. y
ataques con mar-
tillo para que le
causes más daño.

Fawful atacará con una gran máquina, así que usa mo-
vimientos normales para que use un contraataque, el
cual puede ser de tres tipos: lanza bolas de fuego (usa

tu martillo para
regresárselas), un
rayo doble (salta)
o unas bolas de
energía que rotan
(usa tu martillo o
sáltalas). Después
de algunos turnos,

la máquina se so-
brecalentará y
podrás usar tus
ataques dobles pa-

ra causarle daño.
5i regresa a su

máquina, repite
la operación has-
ta que se sobrecaliente de nuevo. Una vez que la

derrotes, pasa por las puertas para que encuentres a

Bowletta, quien no tardará en atacar a los hermanos.
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Ataque con ambos brazos:
Salta en el momento justo antes de que te
toquen, pero ffjate bien antes de saltar pues
puede hacerte una finta.

Bola de energfa g¡gante:
Este ataque se enfoca a uno de los hermanos,
usa tu martillo para regresar el ataque.

Doble bola de fuego:
Estas dos bolas rotarán en cfrculo, cambiando
de dirección periódicamente. salta con ambos
hermanos, al mismo tiempo, para esquivarlas.

Brazos extensibles:
Cackletta extiende sus brazos a uno o ambos
hermanos para dañarlos, usa tus mart¡llos para
contraataca r y vencerla.

lnvocación de Favvful:
Una imagen de Fawful aparecerá y te disparará
bolas de fuego, salta los ataques y utiliza tu
martillo en la imagen.

Ojos láser/ t¡empo congelado:
Con estos ataques Cackletta congelará eltiempo
antes de disparar, así que deberás adivinar si el
ataque será alto o bajo.

Bola de energía rebotadora:
Esta bola de energfa le dará a un hermano y re-
botará al otro para dañar a los dos. Usa tu mar-
tillo contra las bolas hasta que se disipen.

Bolas de energfa múltiples:
Debes usar tus martillos para detener la serie de
bolas de energfa que ruedan hacia los valientes
hermanos Mario.

. -* "# ^a.'^^.^^. ^l',A ^á. ,A a,
Para derrotar a (ackletta debes atacar sus brazos y su

cabeza para que quede expuesto su corazón. (uando
este órgano ya
esté a la vista,
embístelo (on tus
mejores ataq ues
dobles hasta que
lo oculte otra
vez. Cuando esto
suceda, deberás

destruir sus par-
tes del cuerpo de
nuevo Para exPo-
ner el corazón y
que puedas repe-
tir la dosis hasta
que la derrotes.

Una vez que la hayas derrotado, el príncipe Peasley les

informa a los hermanos Mario que ha activado un dis-
positivo explosivo, así que debes escapar sin demora.
Dirígete a la derecha y usa el High Jump un par de veces

y continúa hacia abajo por el camino. Baja las escale-
ras y mete a Mole Luigi dentro del barril, lentamente
sube las escaleras. Ya en la <ima, baja dos plataformas

y haz que Mario suba al barril para activar el

switch y abrir la puerta que te llevará a donde
está Blablanadon. Con gusto se llevará a los va-

lerosos hermanos fuera del peligro. Ahora sí, pre-

30 MARI0 & LUIGI: SUPE

párate para disfrutar del final del juego.

Esperamos que este Nintensivo te haya sido de
gran utilidad y que continúes viviendo las aventu-
ras de Mario y su hermano Luigi. Si tienes alguna

duda, escrfbenos para apoyarte. iHasta la próxima!

"d.t- .n*ii, ,¿1,ir, ,ry:qihr ,-d&h" ,Ñ ^4. ^^. ^^" á. -&. ^&r
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R
(onfol Pod izquierdo:

Cambias a modo de pelea.

(onlrol Pod onibo:

Regresas a modo normal.

(onlrol Pod derecho: Cambias
a modo de disparo.

(ontrol SIck:

Mueves al personaje.

(SftK:

Mueves la cámara/
Cambias de objetivo.

Bolón A: Golpe.

Bolón B: Patada baja.

Bolón X:

Agarras/ Avientas
y tiras las armas.

Bolón Y:

Desenfundas tus pistolas
(pasas al modo de d¡sparo).

Bolón Z:

5uelt¿s el arma.

[ontrol Stick:

Mueves al personaje.

(Sfich Mueves la cámara/
Cambias de objetivo.

Bolón B: Te <ubres
(debes dejarlo presionado)

Botón ft Golpe
(Camb¡as a modo de pelea).

Bolón Y + dire«ión:

Ruedas.

Bolón Y + dire«ión:

Déjalo presionado para
movimiento en (ámara lenta.

Bolón X: Levantas armas/
Usas a un rehén como escudo.

Bolón R: Disparas (déjalo presionado

p¿ra apuntar con precis¡ón o disparar
(ontinuamente las armas automáti(as).

Bolón Z: Recargas tus pistolas/
Tiras las automát¡cas.

(ontrol Stick:

Das vuelta.

(Sritk:

Aceleras/ Frenas/
Reve rsa.

Bolón A: Aceleras,

Bolón B:

Frenas/ Reversa.

Bolón X:

Freno de mano.

8olón Y: Miras atrás.

6
o
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Botón [: Subes/ Bajas/
Robas los carros.

Bolón R: Disparas
(si lo dejas presionado puedes

apuntar con pre(isión)

(onfiol Pod izquierdo:

(laxon.

(onfiol Pod derecho:

Prendes/ Apagas la sirena
(en los <arros que la tengan)

(ontol Pod orribo:

Cambias la cámara.

(ontrol Stick:

Mueves a Nick.

( Sritk:

Mueves la <ámara.

Bolón B:

Te cubres ¡debes

dejarlo presionado).

Bolón t Ruedas.

Bolón A:

Atague que desmaya
al adversario.

Bolón X: Ataque mortal.

Bolón R:

Disparas arma
tranquilizadora.

Para cumplir con sus misiones, Nicl( (uenta
con habilidades para pelear, escabullirse como
espía. disparar y, por supuesto, <onducir. Te
recomendamos que practiques bien todos
los movimientos y acciones de Nicl<, porque
te serán de gran ayuda durante el juego.



Al <onducir de un lugar a otro por las calles de esta enorme y magnífica-
mente recreada ciudad, deberás prestar mucha atención al mapa ubicado
en la esquina inferior izquierda. Aquí verás varios puntos que te indican
los objetivos y los lugares que podrás visitar, es muy importante que los
(onoz(as y los diferencies lo antes posible, pues en ocasiones de esto de-
penderá el éxito o el fracaso en tus objetivos.

Al ser un representante de la ley, Nick debe pro(urar hacerla respetar.
Según tus acciones, obtendrás puntos a favor o en (ontra en tu mar(a-
dor de policía bueno o malo. Tu destino también se verá afectado por tu
comportamiento, es decir, si eres un
mal poli<ía al llegar a cierto punto en
la historia, las cosas cambiarán y tu vi-
da tomará otro rumbo llevándote a un
final desagradable. Por otra parte, s¡ te
comportas bien y te <onviertes en un
buen policía, podrás llegar más lejos
en la historia y lograr desentrañar los
misterios de la vida de Nick.

A medida que conduzcas de un lugar a otro por la ciudad, varios <rímenes
serán detectados y te avisarán por radio de alguno de éstos. En tu mapa ve-
rás los puntos rojos que indican en dónde se está llevando a cabo algún cri-
men, el cual puedes o no atender. 5i lo atiendes, obtendrás un par de puntos
extras, claro, si procedes con cautela. Por e.jemplo, al llegar al lugar de los
hechos puedes mostrar tu placa (presiona Z + A) para identificarte como
policía y que se rindan. También puedes disparar al aire (presiona Z + R) pa-
ra que no es(apen. Una vez que se rindan. podrás arrestarlos (presiona Z +
X) y obtener puntos a favor. Pero si escapan o te at¿(an, deberás noquear-
los o detenerlos a balazos. Debes tomar todos estos puntos en cuenta a fin
de convertirte en un buen policÍa y llegar más lejos en tu juego.

Cuando vayas a dis-
pararle a un blanco
o a alguien, puedes
usar la mira precisa
al dejar presionado
el botón de disparo
(R); de esta mane-
ra, podrás ejecutar
un buen tiro que te
ahorrará mucho tiempo y además te dará un pun-
to extra. Por ejemplo, si le atinas a un criminal en
el brazo, lo neutralizarás y así no perderás puntos.
Si le disparas a las llantas de los <oches, los deten-
drás más rápido que si los balaceas desesperada-
mente (re(uerda usar la mira pre(¡sa).

{fortunadamente, en el mismo archivo puedes jugar de nuevo las veces que tú quieras las escenas
:,e ya Pasaste. Y si por alguna razón no obtuviste puntos a favor como para llegar al final bueno, no
:: DreocuPes. Entra en la escena Spa infiltration (la quinta en el tercer episodio) y pásala varias ve-
::s procurando noquear a los enemigos con el botón A para obtener un punto bueno por cada uno.
l;no la escena es corta, podrás pasarla repetidas veces hasta que obtengas los puntos que quieras.
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Morco lo posición de lo siguienle misión en lo hislorio.

lndiro el lugor donde se esló llevondo o cobo un rrimen (oporere

un punlo por coda «iminol; por eiemplo, en uno peleo de vogos).

lndiro lo posirión del rono triminol que hoy que delener.

Aqui puedes reporor lu corro.

Morco lo ubicoción de uno dínico poro recuperor tu vido.

Mueíro dónde elón los goroies donde puedes rombior de cono

por uno de los que hoyos oblenido en los misiones esperioles.

Aqui puedes prorlicor lus liros y oblener meiores pistolos.

En eíos doios puedes procliror lus movimienlos ronlro vorios

personoies y odemós oblienes nuevos oloques 0 ogorres.

Eslos pruebos de velocidod le permilirón ronseguir nuevos oulos.

Pueden ser mós rópidm y luiosos.



km es h pimero e*eno, no

teodro muchm problemos

go rcoh. Aquí debes des-

tni l0 ffin<m onles de que

dtsqorezron. Lo mós reco-

mndoble es que le opunles o

rn trnro y le dispores rópido-

mnle, cuondo lo deiluyos

pesboo Z poro que (orgues y no pierdos liempo. (on los blonros que se

mueyen, espero o que se queden quielos o perderós liempo ol rorgor de

nr¡evo. Si les dos donde lo miro es verde, oblendrós punlos o fovor.

O i,, ii:N11

[n elo misión debes llegor o los ofidnos de [0D rópidomenle. Te sugerimos

que en seguido des vuelto en U poro ohonor liempo, pero (ondu(e lodo el

comino sin delenerle (ounque deberós lener cuidodo porque irós en senlido

rontrorio) hosto donde lo flechito te indique lo vueho.

O ;7;¡r,,!11§ iy¡ il!e:r!,

En eslo esceno no lendrós límile de fiempo, osi que puedes resolver un por

de crímenes en lu comino poro que oblengos punlos o fovor.

0 t, l,';rui,r,,,,,,ri,,

Tu primero peleo reol se llevo o cobo en elo misión. Dodo que es un solo

enemigo, le recomendomos olocorlo con todo lo que lienes sin deiorlo res-

piror. Un buen combo de pohdos lo deioró fuero de combole. (uondo eslé

moreodo, oplírole un ogorre 0 un movimienlo finol.

@ 'i- i,i,,,,i,:, llr,,¡?e l:*l|l::
Rosie, lo compoñero de Nirk, es herido por el enemigo que orobos de deno-

lor, osí que debes delenerlo. Poro evilorle muchos problemos, colócole de-

lrós de uno de los oulos y cúbrele monleniendo presionodo el botón B.

(uondo el enemigo se muevo 0 recorgue su ormo, sueho B y deio presiono-

do R poro que lo enfoques y olinole o lo robezo poro elim¡norlo.

@ i. (rur1l;';g ';*r \*x**
0lro esceno sin limile de tiempo. Aproverho poro

resolver un por de «imenes colleieros y (uroile en

olguno de los rlínicos. Iombién debes pro(uror re-

p0r0r lu (0rr0 de los colisiones sufridos en lo goso-

linero mós (erono y (urorle en los dinicos.

é :" ¡roio *tN*&"*r

Al enfrenlor o un enemigo en combole (uerpo 0 (uerpo, es bósiro que rheques su posidón de

guordio. Si tiene los monos rubriendo por 0rr¡bo, uso polodos boios. Por oto lodo, si eló cubrien-

do oboio, uso lus golpes o polodos ohos poro olocorlo.

@.;;;"i{ ,,"1:

[nisto mhión d er muy veloz p0r0 (ondu(ir pues el liempo que le don es limihdo. S¡ nos

hicisle roso y reporole lu rono, podrós roner sin problemos ni lemor de que lu oulo elolle si

choros. Tombién puedes (onsegu¡rle uno de esos (0rros (on olerones que rorren mucho poro que

llegues o tiempo, o puedes quedode con los tenoris que lroen los que corren ilegolmenle.

0 L tlltl The orsonisr

En elo misión, [eng esropo en un oulo, osí

que deberós subir ol tuyo y perseguilo. Te re-

comendomos oumenlor lo velocidod de tu

oulo holo okonzorlo y que le des un buen

empuión por detós ol mismo liempo que dis-

poros. Si lienes oporlunidod, emporéiohle y

dispórole o sus neumóliros poro que lo hogos

delenerse. 0 si puedes, dispórole ol lonque de

gosolino poro hocerlo effillor.

§ t.*r,Lro I

Feng no es un enemigo mós fuerle que 0lr0s

enfrenlodos (on onlerioridod, pero lroe uno

novoio que puede rousorle mós doño que los

golpes normoles. [o que debes horer es medir

sus movimienlos relrocediendo cuondo oloque

poro evilor ser lo$imodo. (uondo veos lo

oporlunidod, dole potudos rópidos boios poro

que lo morees. los polodos boios cubren mós

diloncio, por lo que son mós opropiodos.

§ s. e\or;r,,¿ tri.*§ ¡;*r,
Si no lo perseguisle en (0rro, Feng es(oporú rorriendo, por lo que debes otroporlo. Tienes d¡í¡n-

los moneros de posor elo misión, yo seo (orriendo tros Feng y someturlo o golpes o con un dis-

poro porolizodor, 0 bien, subiile o un oulo y orrollorlo poro evilorle perder mucho liempo.

@ ',. 
ürlvir:3 !t -!i :r¡y t

0lro esceno sin liempo. Dodo que hl vez lú o lu (0rro resuhoron doñodos, oprove(ho p0r0 (uror-

ie y repororlo. Ahoro dirígele o lo bodego y olíslole poro uno esreno de cuidodo.

§ ?,Sae*b.;xgz*

Poro posor eslo esceno deberós hocer lodo el reconido sin ser destubierlo. Debes monlene¡le es-

condido con el botón B presionodo y, cuondo los enemigos le den lo espoldo, océrrole y doles un

golpe ton A (buen policio) o un oloque modol ron X (mol policío). Reruerdo, ounque le veon, lie-

nes un po(o de fiempo poro olotorlos.

S *. -lir*;",ry'r *,*bvr&

¡Tu primer liroleo en moso! Debes monlenerle otuho con B y, cuondo los enemigos recorguen sus

ormos, soho hodo los lodos ron Y deióndolo presionodo poro que hogos lo rómoro lentu y pue-

dos dispororles con venloio. Uno vez que toigos del soho, otúhote de nuevo y re(orgo lus 0rm0s.

Ahoro si, ovonro hostu que solgon mós enemigos y repile lo iugodo.

O ,:i ': )x'.,-; .r:.ui::r.1

[l fronrolirodor que le oloco estorú moviéndose de un lodo o olro, puedes cubrirle con los pore-

des o ogothorfe poro evodir sus disporos. Puedes usor lo cómoro lenlo poro dispororle o oprove-

chor sus movimienlos y empleor lu miro preciso, y osi dorle en lo tobezo poro liquidorlo ol

inlonle. Si le ruelo murho lroboio, soho o los lodos ron lo cómoro lenlo.



Uno esceno mós de coros.

Aproverho poro ronseguir

mós punlos buenos poro que

puedos conlinuor ron lu iue-

go y obtengos el meior finol.

(omo siempre, es bueno que

otiendos los «imenes meno-

res. Un buen «imen o seguir son los coneros ilegoles, podrios quedorle ron

el rorro que conducen, el ruol seguromenle es muy bueno.

Ahoro deberós poner o pruebo lu pociencio y lus refleios mós que lu velo-

cidod. [n elo esceno lienes que seguir de cerco lo limosino de ftong, ob-

viomenle no debes deior que le veo ni lomporo perderlo. Lo bono de lo

derecho indiro cuondo le elós rezogondo y si efós muy cerco. los signos

de inlerrogodón morron el número de ve(es que le hon vislo.

¿(onsodo de perseguir rorros? Pues en eslo esceno deberús e«opor de un

0ul0 que le sigue muy de cerco, ton lodo y melrolletos. Lo meior monero

de evodirlo es dondo vuehos en rodo esquino y (orrer en senlido rontrorlo

p0r0 provo(or que el enemigo se elrelle. Montén el rilmo y te libroros de

lo persetutión en un obrir y rerror de oios

(onduce con cuidodo y llegorós o tu desfino; no hoy liempo, osi que podrós

conseguirle un por de punlos exlros, reruerdo que o podir de ele episo-

dio tu deilno lomo diferenles rominos.

@ r. srrlp dub derour

Si lerminmle el episodio onleilor con un rongo de

mol polkí0, deberós posor los dos episodios siguien-

les (o menos que quieros hocer mús punlos y conli-

nuor). Ahoro dole un desconso de hnlos bolozos y

(ondu(e 0l siguienle punlo en el mopo, o fin de que

invesligues o uno sospe(hoso.

@ z.corfighr
[n eslo esreno deberós deior o un lodo lo cobollerosidod p0r0 que le defiendos de bellos oloron-

les.5i quieres evitorle problemos, enfrenlo 0 uno y pro(uro no moverle mucho, de lo ronlrorio

oporecerón mós poro oyudor o sus compoñeros. (uondo los denoles, se presenloró un guordio,

orobo con él y eslorós del otro lodo.

-..1

@ 3. (ruising lor Lolo

[n elo misión no lendrós problemos. Debes

llegor hosto el punto verde poro enconlrorle

con Lolo. 5i quieres, resuelve un por de trime-

nes que oporez(on por el comino p0r0 que

obtengos mós puntos buenos y no te (uele

lonlo llegor o ser un buen policio

@ g. rolrl loto rush

Si perdile lo peleo conlro los rhicos y ronli-

nuosle lo hislorio, deberós roner conlroneloi

poro poder olconzor o lolo y conlinuor con lo

hilorio. Debes lomor en cuenlo que el fiempo

opremio, osi que no le delengos por nodo y, si

es necesorio, rombio o un oulo que corro mós.

@ l. tt'. driving tesl

Lolo quenó que le demuelres qué lol sobes moneior, osi que le pediró que (orros o conlroneloj en

su romionelo poro poder ronfior en li. Te recomendomm no delenerle pro nodo y dode los vuelhs

lo mós cenodos posibles codondo romino por lo bonquelo y los prodos, de olro monero no llego-

rós o lu delino. Iombién evilo choror ron los oulos o le delendrón demosiodo.

Iol y como en lo bodego, proruro

monlenerle ocuho y oloro o tus

enemigos ron un buen golpe lron-

quilizodor. Pero len cuidodo con lo

último porte, si poleos uno de los

rubelos, desperlorós o lodos los ru-

sos que se encuenlron oqui y no

lendrós esropolorio.

@ S. tol,l Russkie rrouhle

Si le descubrieron y ronlinuole

ron lo hilorio, deberós enfrenlorle

o ruolro mofiosos o lo vez. Por for-

luno, no lodos son fuerles, osi que

oúcolos rápidomenle y eiecuto

ogorres voriodos poro dispersorlos,

tomo los polodos volodoros o los

golpes rorriendo.

Ahoro sufrirós el oloque de lres rusos que se enconlrobon disfrutondo de

'u 
boñ0. [o meior lérniro es que los oloques roniendo poro derribor o vo-

' m con un solo movimienlo, de elo monero podrós lidior ron uno o lo vez.

.uondo le deshogos de los lres, oporeteró un cuofo enemigo. Uso lus olo-

:,les midiéndolo poro que lo noquees pronlo.

o
:. ele liroleo sólo lendrós los pilores cenlroles poro ocuhorle. [o meior

::nico es eliminor lo onles posible o los enemigos que solen de los puer-

:: de los exlremos, 0g0rr0r sus 0rm0s y dirigirle o lo siguienle puerlo po-

: asperor 0 los que vienen, y osi sucesivomenle.

@ s. roli,. getowoy

¡Lo polirio lrolorá de delenerle y lú lendrós

que librorle de élo! lienes dos formos de po-

sor eslo es(eno: esropo lo mós rópido que pue-

dos obleniendo venloio con vuehos sorpresivos,

o dole vueho y embile o lo potrullo ol mismo

liempo que le disporos poro deiorlo en mol es-

todo, después escopo sin prisos.

@ ó. Busting lolo

lolo es lo primero enemigo que le olocoró con unolérniro especiol: si grilo signifito que se lonzo-

rú con vuehos. Efe oloque te rouso un gron doñ0, osi que debes lener murho tuidodo. Mide sus

movimienlos y olórolo ron lodo lo que lienes poro vencerlo.

@ z. rinol., Sniper redeux

Un fronrolirodor evilorú que Lolo te digo mós informoción. [s demosiodo lorde poro ello, pero lú

puedes solvole y enfrentorlo. Muévele o los lodos disporóndole sin resor poro desruir lo bordo

que le eslorbo. Ahoro puedes medirlo poro dorle un disporo o lo robezo (lo ruol es difkil), o bhn,

puedes usor lo rómoro lenlo poro dispororle sohondo de lodo. Es tordodo, pero mús seguro.

@ s. ulrl tive lops

lolo h pediró en eslo misión que le demuelres

tus hobilidodes p0r0 ser su chofer, de monero

que debes denohrlo en uno (orrero de comio-

nelos y dor cinco vuehos ol circuilo onles de

que ello lo hogo. Sólo cone normolmenle pero

do los vuehos muy rerrodos poro que oblengos

venloio y le gones fúcilmenle.
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S t. n. oirporr leod

Uno elopo libre de fiempo. Dirígete di-

reclomenle ol punlo en el mopo pues

es un lorgo romino el que deberós re-

coner. Tomo lo oulopislo I 0 poro que

llegues mós pronlo. Es reromendoble

que le oprendos qué cominos lomor
poro llegor o los deilnos mós rópido,

elo le sirve sobre lodo en los escenos

donde debes vencer ol reloi.

@ z. chosing ossossins

€i s. roÚy firefighr

¡[slo esreno es d¡fíc¡ll Debes eliminor o
todos los enemigos que oporecen oqui

poro subir ol edificio. El prohlemo es que

solen murhos moleonles de vorios óngu-

los del escenorio, por lo que deberós

monlenele en (onlonle movimienlo

poro evilor ser fusilodo. [o mós peligro-

so de elo pole es que olgunos comon-

dos le lonzon gronodos desde los coie-

ros. (uondo veos uno, dirígele o donde

eló y dispórole sin cesor.

Q ó. Hosroge crisis

(* z. r¡nole, Bod potirks

Después de overiguor qué posó en el oeropuerro, deberús perseguir o los moleonles
que es(opon en un comión. Ie reromendomos vehírulo y dispo-
rorle o los neumóliros poro delenerlo. 0lro mon enemigos que von
en lo porle polerior poro que no le disporen y comión o gulo.

@ ,. o roce downtown

¡llo hoy fiempo que perderl Ahoro, o controrreloj, deberós portir hocio un edificio to_
hlmente lleno de enemigos, osí que le sugerimos romor de inmedioto lo outopisto I 0
y luego lo I I 0 poro que llegues lo mós rópido posible.

{* l. sonL st¡ndoff

o un legor o lo enlrodo del edi_

los p cómoro lenlo y osegúrole

os 0n verho ruondo elén movi-
rmos os venloio.

6 5. (Atti üorng up

En eslo exeno deberós posor por unos

posillos llenos de romondos, osi que de-

bes combinor lo lécniro de escondede

con B y oporerer sorpresivomenle poro

dispororles o los enemigos y que no len-
gon oportunidod de defenderse. A medi-

do que los elimines, opodérole de sus

0rm0s p0r0 que leng0s moyor oporluni-

dod de horerles frenle. Recuerdo usor el

soho o los lodos con rómoro lenlo poro

dispororles sin que le doñen.

r3
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§ f.Errosretouto¡top
Siconseguile posor elepisoüo onlefui on rungo de

buen plkíq conlinuonfo (on oslo oto potu de lo

hHodo, lo cuol h llevo o dos meiora finoles. Bto es-

teno le permile desonsor un po(o y ¡eroner h du
dod s¡n limite de tiemp, mi que oprov&toh pom

tonseguir mós punlos y raoher olgunm oímenes

mienlros le diriges ol punlo que morco el mopo.

O z. Greose nonkeys

Aquí deberós enseñorles uno let«ión o dos pondilleros en un hller de outos. Debes tener mucho cui-

dodo pues uno de ellos toe uno llove poro golpeoile. ftoruro monldnerle del lodo rontrorio del outo

que eíó levonhdo poro que ellos mismos lo firen y se hogon doño; cuondo lm denotes, oporece-

ró un mecónico con un tubo. Tomo lo llove del pondillero y enfrenlo ol nuevo enemigo midiendo

sus oloques poru deiorlo fuero de combote úpidomenie.

0 ,. (hosing tronds

¡[rontis escopol Pero no le preo(upes, suh o fu oulo y persíguelo o todo veloddod. Puedes dete-

nerlo ol embefiilo (0n lu (0rr0 y disporóndole ronlinuomenle, o bien, destruir sus neumóliros o

bolozos; pero si quiercs olgo especloculor y que h ohore liempo (ounque un poro difítil), uso lu

miro preciso opunhndo o lo entodo del tonque de gmolino (lo mi¡o se pondrú roio) y dispárole

repefidomenle hoío hoceilo efillor. klo lémico a muy recomendoble en los perserudones.

0 n. off ro rhe Guhg
Despues de lo perserución con Fromis, deberm llegor ol dub de boile en un lronquilo poseo sin liempo.

Aprovecho efu opolunidod poro reporor lu rorro en uno de los gosolineros, pues seguromenle su-

hió doños en lo mhión pmodo. Procuro elegL lu meior oulo o ronseguir uno de los mós rópidos, lo

neresilorós mós odelonle. i0ue n0 se le orurro 0g0rr0r un loxi o uno comionelo!

@ s. Another woy in

Dodo que el dub estó muy vigilodo, deberós enlror por el rolleión de ofús. No «eos que élo es

uno es(eno fócil en lo que dehs esrobullirte p0r0 enlror. Aquí debes moverle en un esporio mós

obierto y hobró mós guordios, osi que lo meior es deior fuero de combote o uno y oruhode de

inmediolo. Tombién puedes usor tus dordos poro deshorerte de los guordios que e$én leios.

O. ron n, surped (op

[l policío que visle en lo en-

trodo del Gulog es demosio-

do sospechoso, vole lo peno

seguirlo poro overiguor qué

sobe. A porlir de oquí, los

escenos donde debes seguir

oulos serón rodo vez mós

difkiles; osí que le suge-

dmos que ro«iones rópido.

O z. Bumenrounrer
Al llegor o lo roso obondonodo lendrús que peleor con dos indigenles: uno

eló ormodo con uno novoio y el oto empuño uno botello rolo. Dodo que

ol printipio no lienes mucho lugor poro roner, olócolos con lodo lo que

lengos y cuondo derroles 0 uno, lomo su ormo y enfrenlo ol dro. Después

oporereró un lercer enemigo. Tomo el ormo del indigente que ocobos de

vefl(er y 010(0 ol recián llegodo, pero mide sus golpes pues es un enemi-

go un po(o difídl y que puede ponerle en situodones difkiles.

ronlro los lemibles vogobundos y

conlinuole con lo hislorio, debe-

rós posor lo siguienle misión, en lo

que solomenle debes conducir hos-

m lhe Peking Duck (lo cornicerío

orienhl), osí que no pierdos liem-
po persiguiendo pillos y dirigete

olló sin demoro.

0 4. Burther shop rush
Por oto lodo, si no posole lo misión oherno, deberós correr o ronlrorreloi
poro evilor que o (ory le pose olgo molo. Si obluviste punlos de buen po-

licío o fovor, le servirón p0r0 (orrer por lo dudod sin imporlor qué se le

pongo enfrenle.

0 S.0n the rhopping block

Nirk llego con su ocolumbrodo delkodezo ol Peking Duck, osí que los cor-

nircros soldrón o horerle frenle, ruchillo en mono. [l enemigo velido de

color cofé liene un hocho y el oro un cuchillo de cornirero, osí que len cui-

dodo. fuondo los derroles, oporecerán lres enemigos mós, codo uno ron

un ormo. Si quieres hocrles doño exlro y librorte de ellos fórilmenle, lón-

zoles sus ormos con el bolón X. Al finol oporeceró un úhimo enemigo,

quien obviomenle es mós difítil que los onleriores.

@ ,. sloughterhouse'
[o penúhimo misión de elo pruebo es un liroleo en lo porle lrosero de lo

mrnircrí0. Aqui debes usor mucho lu soho o los lodos en cómoro lenlo po-

ro ombofir o los enemigos que solen de frenle, tombién debes lener rui-

dodo con los rornice¡m que se desplozon sobre los rornes de res que re-

torren rieles colgonles. Procuro ovonror p0(0 0 po(o y lomor los ormos de

los enemigos que v0y0s de¡rolondo.

O z. [inole: The g]eot esrope

Uno vez que res(oles 0 (ory, deberús esropor o lodo veloddod en uno (0-

mionelo. Dodo que lu vehí(ul0 n0 l¡ene mucho velocidod ni resislenrio, de-

berós escopor dondo vuehos sorpresivos y procurondo melerle en colles en

senlido conlrorio p0r0 provocor que lus enemigos choquen entre ellos.

\7 3. teeling Rofferty
[l policio sospethoso escoporó, pe-

ro deió uno pisto; dirígete o donde

te indico el mopo y procuro resol-

ver un por de «ímenes poro que

oblengos punlos buenos. Reruer-

do, puedes oblener punlos buenos

exlros que fe serón muy ililes por

si onollos o olguien en olguno per-

secución o si cousos delrozos en lo

ciudod. Al resolver aímenes, ode-

mós oblendrós puntos poro los es-

cudos que le oyudon o rurorle.

O ,. Dixo infemo
Uno vez denfo de lo disro serós descubierlo,

por lo que se inidoró un l¡emendo liroteo. Pro

curo eliminor rópidomenle o lm enemigm ubi-

codos en el nivel de oboio y después ron(enlro

tu olención en los que oporecen onibo. 5i ves

que lo siluorión se complito, silúoh boio los

roleonles y soho hocio olrús con cómoro lenlo

coro que les dhpores tuondo no se lo esperen.

O Z. Cory in trouble

$loro debes (orrer (onlro el fiempo poro solvor ol hermono de llick. Al inirior, do vuelh en U po-

-0 que lomes el comino que le llevo o lo oulopislo l0l y de ohí sigue lo flecho verde ronlinuondo

:obre lo ronelero posondo lo ll0. Sigue por lo oulopislo (no le preocupes si lo fl«ho indito que

oym o lo derecho) y déiolo en donde esú lo cuoilo solido; de ohi, solo sigue lo fletho un poto y

legorós sin problemos.

O a. r¡ro!., Yondolwruth
! llegor verós que (0ry fue seruestodo, pero no lendrós liempo de lomentorle pues lres suielos le

uún frenle. Debes tener tuidodo pues el que lroe el coxo de somuroi lroe uno kolono. Tú lom-

>n puedes oblener uno, yo seo quiúndoselo ol'mmurof o rerogiendo lo que eló en uno esqui-

r del doio. Los ormos le permilen olocor de leios y rouson murho doño o los enemigm.

O t. (AlrlAlley browl

Si h descubileron y conlinuole lo historio, de-

be¡ós libror uno feroz peleo conlro los guor-

dios. Sólo son tres enemigos, osí que uso lo téc

nico de 'divide y vencerús" ron ellos. [l enemi-

go de lo rolo de tobollo es el mós fuerle, osí

que pro(uro enf¡enloilo ol finol.



I

I
9.-44 t '"'to s".. +

\"
@ l. ne"enge rush

Si leminosle el ephodio onlerior siendo un mol poli-

cí0, sufrirós lo pérdido de (ory y elorós en comino del

segundo finol, el ruol es muy bueno orfique lodovio

no es el meior. En elo misión deberós coner como

nun(o p0r0 llegor de nuevo ol Gulog poro busror o

Rocky, quien es el responsoble de lo que le posó o lu

hermono. (omo el tomino es úniromenle redo, debes

ruidode de no rhoror.

@ z. no,ky', getowoy

¡Rocky se escupo! Debes lomor lu (0rro y per-

seguirlo poro vengorte de é1. Como seguromen-

le le podrós imoginor, puedes dispororle o los

llonhs o defiuirlo embiiléndolo (on tu (0rro.

Tombién puedes inlenlor el disporo "milogroso"

ol tonque de gosolino, pero es dificil. Depende

de ti de qué formo prefieros delenerlo, el obie-

livo es que no se es(ope.

@ ,. totrl Gutog goons

Si no llegos o liempo y deddes conlinuor ron lq

hislorio, deberós enfrenlorte o los seruoces de

Rocky. Ires lipos eslorón lilos poro boner el lu-

gor conligo, el del ponts ozul es el mós fuerle,

por lo que meior enfórote o los olros dos. Pue-

des lomor venloio de los oporolos elértricos del

esrenorio, yo que si rompes uno lo eledrkidod

doñoró o quien elé rerco, osí que envio o lus

enemigm de uno bueno potodo o elrellorse con-

lro los borinos, pero ten cuidodo pues hmbién

le pueden doñor o li.

@ r. n'. bodyguord

Después de olronzor o Ro*y lo tendrós o lu merred, pero su guordoespoldos le olororó y deberós

peleor con é1. Misho es un rudo peleodor, pero, si le monlienes o diíoncio y mides sus movimien-

los y su pose, podrós vencerlo. Procuro inlercolor golpes y polodos boios poro que puedos burlor su

defenso. (uondo lo morees, propinole un buen ogone poro que le couses mucho doñ0.

@ 4. y',1', rrrn

Ahoro deberós dirigirle o (hinolown. Tomo lo correlero I I0 poro que llegues rópidomenle. Aunque

no lienes liempo, seguromenle quenós bustor ol responsoble de lo muerle de (ory. A pesor de que

yo elós en elo div¡sión de lo historio, siempre es bueno lener punlos o fovor, osi que resuelve un

por de «imenes comino o ftinotown, pro(uro no oleiorle mucho.

@ s. loybock

Uno vez que llegues ol reslouronte chino, redbirós uno bienvenido poco cólido. Debes llegor ol fi-

nol de lo esceno eliminondo o ruonlo enemigo se le pongo enfrenle. Iomo en (uenlo eslo re(omen-

dotión: si les disporos en donde lo miro se pone verde puedes oblener punlos o fovor y, si les dis-

poros en donde lo miro se pone roio, pufllos en conlro. Procuro usor lu cómoro lenlo poro solhr y

dispororles o los enemigos, oprovetho que lo puedes usor un número ilimilodo de veces.

@ c.of to the oirport

Ahoro deberús ir lros Rocky ol oeropuelo. [n eslo misión no lienes liempo, pero (omo debes rero-

rrer uno gron dishnrio lo mós seguro es que prefieros un romino mós corlo, osí que lomo lo oulo-

pislo l0 y de ohi lo 405 ol sur, do lo vueho por lo primero enlrodo que veos o lo derecho (es sen-

lido conlroriol, y de ohí yo eslorós mós cerco del oeropuerlo.

@ 7. t:nole: Ro*y's loot

Poro lerminor con esle episodio debes roborte el comión blindodo de Rorky, el ruol estó lleno de di-

nero. Lo que dehs hocer es (orrer en senfido ronlrorio y olros o«iones por el estilo, pero si quieru

lermino¡ con eslo es(eno rópidomente, do lo vuelh y uso ol comión poro embeslir o lus persegui-

dores ol mismo liempo que les disporos. (uondo los enemigos elén fuero de combqle, simplemen-

b oléiole monelondo y silbondo uno olegre melodí0.

@ t. no,. to Roty's toh

Empezomos el episodio con uno

esceno fúdl. Debes llegor o lo

guorido de Rocky onhs de que

se ocobe el fiempo. Do vueho en

U poro que eslés en lo dire«ión

(orredo y, ohoro si, ¡el pedol

hosto el fondol

0 z. [inks in the poth

Yo que elés dentro de lo monsión de Rorky, deberós escobullirte sin que le

descubron los enemigos de eft lugor. Debes lener tuidodo pues los conedo-

res son muy lorgos, por lo que si uno de los personoies voheo, lendrós muy

poco liempo poro llegor o donde eló y noqueorlo. Puedes posor de lorgo en

donde los muieres elón fuero de lu olronce, o bien, dispororles un dordo

lronquilizonle poro delorlos fuero de combole.

@ ¡. freok show

Yo enconlrosle o Rorky, pero romo ruolquier lípiro molo de pelkulo, tiene o

sus seruo(es poro prolegerlo. Prlmero debes derolor o los tres chicm que

oporererún. Ien cuidodo pues uno de ellos lroe un fuele poro otoorle. Al de-

rrotorlos, seis enemigos mós enlrorún en esceno; proturo olocorlos uno pol

uno y dispenorlos ron polodos volodoros o golpes corriendo.

@ l. Rosie's ronsom

Rorky fiene o Rosie de prisionero y le pide o combio el comión blindodo. En

elo sencillo exeno sólo debes llegor ol comión, osí que no le preo(upes por

los «imenes y recone el lorgo romino holo el punlo que indio el mopo.

@ s. Es«oping tqsterson
Molerson lroloró de delenerle ron dos rorros. Debes esropor de inmedido

poro ir o rescolor o Rosie. ¡[o grocioso es que Molerson no ho tomprendido

el tipo de romión que lienesl Poro ocobor con elo misión fódlmenle, embis-

te y dispórole o los conos de lo polido poro librorle de ellm rópidomenle, y

después ronduce lejos sin que nodie le molefe.

@ o. (hinotown showdown

Uno vez que enlregues el comión vorios comondos los otonolorón, de mone-

ro que debes enfrenlor ele feroz liroleo. Primero deshozte de los enemigos

que elón rerco de li y luego cúbrele poro que les dispores o los demós opo-

nenles. Puedes ocuhorte derós del comión que do vuehos, o bien, roner de

un lodo ol olro eliminondo o los enemigos. Si le couson mucho doñ0, hoy dos

boliquines en los posles ol renlro de lo plozo; úsolos en formo odecuodo.

@ Z. [inole: lost stond

Por fin podrós enfrenlor ol suielo que elim¡nó ol popú de Nirk. Rorky es un

formidoble odversorio, (uenlo (on uno bueno defenso y oloques cerleros, osí

(omo (on un movimienlo especiol que le tousoró un gron doñ0. Pero tomo lo-

do buen mofioso, hmbién iuego sucio y le lonzoró humo de su rigorro poro

cegorle, osi que len cuidodo. Puedes ogorror los voros que estón cerco de los

boles en el cenlro de lo plozo. [l meior combo poro enfrenhrlo es B/ A (ele

golpe enlro mós fórill y uso Y ruondo (onlrooloque, elo polodo lo defiene.

Si ves que le foho un golpe poro moreorse, oviénhle lo voro y oplkole un

ogorre o movimiento finol. [n el cenlro de lo plozo, iunto ol pedestol tombién

hoy uno mocono que le puede ser úlil conlro los enemigos.



l. fff to $fir's plote

bien! $ llegoste oqui quiere d«ir qrc eror un

buen policÍo y seguromenle seguile nuesros orEF

ios. ¡Ahoro vomoc con lodo poro comquir el rSr
finol! [n elo mlsión sólo deb,Bs llegor olpnh lnfr
odo en el m0p0 p0r0 que encuenlres d esmtt
del ontiguo suielo conotido romo Wu.

0 z. up the fmd rhoin

Debes demolror quián es el mei,u pkío & las fuigda poro enlror 0 un lugor sin ser dehrtodo

en eslo misión. Lo gente que trobop pom llu estú cuíodiondo el relouronle, por lo que deb,es

ser muy muhloso y llcgr ol finol sin ser desol*rto. Reruerdo que puedes mover lo cúmolo con

el ( Stirk poro que veos meior lm cosos o h n¡efio de donde estús.

O s. [itdren inspe<tion

Un vez que enlres o lo cotino, lres suielos h ohonin. Debes hner cuidodo pues los fes podon

cuchillm. (uondo lm denotes, dos codterc ¡ru enlrorún 0 es(eno, rodo uno con uno espodo.

finolmenle, uno esperie de zoml¡b düú o arfrentorte. Ten cuidodo pues es un enemigo diftdl.

ilolorós que no le cousos muúo doñ0, pcu yurelh debo lqnzorlo contro lo e§fufo y que se que-

me. Pero len cuidodo de no quemolt lu nÉm-

Al enronlru¡ o Rofferty, debes obligoilo o hoblor. Pe¡o como el tonlinero no

diú ni uno solo polobro, deberm enseñorle uno lerción. Esle rudo enemigo

liene golpes muy fuedes, otonólolo en uno equino poro dorle uno serie de

potodos boios y deiorlo moreodo rúpidomenle. Aplicole un ogorre y repilele

lo dosis hotu que lo denoles.

3.0n Rofferty's toil 3. (Ahl fBl goons

O l.tnfieddver'sseot
Después de tonlos dhporos

con lm demonios y el drogón,

un poseo por lo dudod coe

muy bien. [n elo esteno sólo

deb,es llegor ol punlo que le

indico el mopo. Aproveho po-

ro ir por lu meior cono y diÍ-
gele hodo el punlo del mopo.

O z. Presing RoffeÉy

@ +. Seeking ondent Ufir

[slo esreno se llevo o robo en uno roverm en

el subsuelo del retuuronle y le enconffi o

muthos enemigm ormodos. (omo o muy sen

cillo que le pierdm, meior ovonro sin &hrrrr
lomondo siempre el comino derecho y llegco

lútilmenle o lo solido. Al inidor, primao h en

conlrorós un botiquín en donde eslú un zon-

bie, de ohí regreso lomondo el comino deredro

poro que eviles perdete en el lohrinto.

0 ¡. lnner denons

Lm demonios de Wu no son hn difttiles de *nnu, d moyor enemigo es lo desesperoción. los

demonios don vuelhs ohededor del cuolo y de repeile vdbon o verle, significo que se lonzorón

contro li. Simplemenb debes dispororles lo mos É¡*h que puedos y, cuondo se detengon, dispú-

role sin tesor ol que le efis opunlondo; pero, í le ohon, prepúrute poro rodor (botón Yl y es-

quivorlos. Primero debeús eliminor o lres demonios, luqo o ruolro, después cinco y, ol finol, o un

demonio mós gronde. No te deies inlimidor por su lomoño y dispórole romo o los demós.

O t. o¡. tre my ontubine

Ahoro deberm derrolor o los concubinos de Wu. Lo meior létnico poro vemerlos es olororlos sin

resor con pohdos boim, poniendo &fenso cuondo ellm doquen. [o dove es que cuondo elén mo-

reodos no debes ogonorlos, pues (0m0 son de fuego, sufiirós groves quemodurm. Meior uso uno

l&nito finol poro eliminorlos definivilomenle.

O l. ¡¡nrl., ilightmore

E enemigo finol de esle episodio es un gron drogón que le do vueltm o lo 0ren0 y le lonzo enor-

mes llomorodos. Debes umr lu miro poro olinoile ol drogón cuondo elé dondo vuehos, verós que

oporece un tírculo omorillo que le indico pr dónde posoú el drogón. Sigue el cínulo y disp,úrule

o lo cohzo oondo pose. Si ves que deio de dor vuehm, dehes moverte úpido y buror pr dónde

soldrú. founlo o su cobezo y ruondo obru lo boco, disporole sin cesor poro que no le lonce fuego.

Repile lo iugodo hosh eliminoilo.

O ¿. [stoping the fed¡

Los federoles le pereguirón como 0 un delintuenle, por lo que debes exo-

por sin demoro. Lo iugodo moeslro oqui es melef lu rono enfrenle de uno

roso que lengo orbuím o bordo, osi lu oulo quedo iuslo en medio. De eslo

monero, los federoles se efiellorón y ruondo elén fuero de rombote soco

lu corro y escopo lronquilomenle.

O t. Rofferty's dote

Rofferty se ho entonhodo ron uno mislerioso domo, síguelos poro sober qué

lromon. Aqui debes seguir de cerco el tono donde vioion los dos sospecho-

sos, pero len cuidodo, yo que eslo vez ocelerorón conside¡oblemenh ol dor

los vuehos. Debes ser muy porienle pues en otosiones se delendrún mucho

liempo; espedolmenle si hoy trófiro o olgún otcidenh.

O o.Eovesdropping

Uno esreno mús donde debes inhoducirle sin que le veon. hooro noqueor

o un guordio y oruhode de nuevo, pues hoy muchm porles en donde hoy

dos enemigm hodendo rondos olhrnondo pmiciones. Si ves o unq monlenle

oruho hosh que él se oterque y enlonces olócolo con los bolones A o X.

@ Z. linolq fother's killer

Ele liroleo no es (omo los demós. Aquí eslorús siluodo onibo de uno ploto-

formo desde donde les dispororás o los enemigm de oboio. Dehes hner cuido-

do pues oporeterún vodos colgodos de gonthm luslo como en lo omicerio.

[llos son débiles pero, si no lm eliminm pronlq le cousorún muchos proble-

mm. Poro gonor un poco de venloio, disporole o los tombos que eslón obo-

io poro que elollen y eliminen o vorios enemigm o lo vez.

§ l. Urrl Tunnel vision

[n eslo esreno olterno deberús ¡eroner un lú-

nel sin detenerle, pues uno reio modol omeno-

ro con olroporle y eliminorle. Todo serío fócil,

pero en el comino oporererún monlones de

zombies liíos poro ronverlide en uno de ellos.

Te r«omendomos ovonzo¡ lo mós pegodo que

puedo o uno orillo y sólo dhpororles o los que

eslón mós rerco de fi. Recuerdo, puedes com-

bior el obietivo ron el ( Sfick.

Rofferry oproverhorú poro esrobu-

llirse en su rono después de tomu-

nicorse con Rorly. Debes seguirlo

sin que se dé cuenlo, osi que mon-

lenle pegodo o él poro que no le de-

ie ofús cuondo ocelere. Ten ruidodo

ron los vuehos, pues en orosiones

do giros en olles pequeños y freno.

Si vos demosiodo úpido puedes ol-

conzorlo y le derubilrú.

Si perdHe lo peleo con el conlinero

y seguile ron lo hilorio, un por de

plitim del El le ocosorón fuero

del bor. Ambos toen ormos lúser,

osi que montenlos o difintio ron

uno serie de pohdos boios, los tuo-

les les enforún sin problemos.
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@ l. The girlfriend ongle

Perdile lo pish de Rorky de nuevo, pero lol vez su novio sepo olgo.

Debes ir o busrorlo y seguirlo poro pregunhrle dónde se oruho

Rorky. Debes perseguirlo como en los demós esrenos de ele lipo,

¡pero lus refleios deben ser como de Jedi poro no perderlo!, pues mo-

neio muy rópido. [speriolmenle ten ruidodo en los vuehos.

@ z. ro* to the Gulog

¡[s horo de ir o busror o Rotky de uno vez por todos! Debes regresor lo ontes posible ol Gulog poro enronlrorlo.

Poro llegor mós rúpido, moneio o lodo velocidod o lo lorgo de Sunsel Boulevord. Debes tener cuidodo de no cho-

tor pues perderíos liempo volioso.

@ 3. Rocky's trop

[sto esreno es iguol que lo 2 oherno del episodio Vl (si

eres mol polirío), osí que sigue los mismos inslru«iones

que le dimos poro que lo ocobes. [o grorioso es que los

enemigos son iguol de sendllos de eliminor, por lo que

no enlendemm el porqué lo repilieron.

@ s. ta0 chopper ombush

Si perdiste o lo novio de Rocky y conlinuole, un heli-

cóplero te perseguiró. Hoy dos suielos con ometollodo-

ros que le molelorón pero puedes firorlos con disporos

rerleros. Poro defenderse, ellos le orroiorón explosivos

poro delenerle. Lo que debes hocer es correr sin dele-

nerle y esquivor los oloques hoslo que llegues o un

puenle y el heliróptero se efielle. Tombién puedes de-

niboilo si le disporos o lo pole lrosero en donde lo mi-

r0 se pone roio, ¡ounque es reolmente difkil!

@ l. Oriring to oirport

Iol vez éle seo el mós exlenso reronido del iuego y, ounque no lienes liempo, si posorós un buen rolo ol volonle.

Debes lomor Sunsel Boulevord en senlido ronlrorio de como inirios y de ohí lomor lo oulopislo 405 ol sur hoslo

c¡uzor lo 1 0. [n lo primero enlrodo que veos (es senfido ronlrorio), dole vueho y sol de ohi poro quedor muy ter-

co de tu obietivo; sólo ovonzo olgunos melros siguiendo lq flecho verde y llegorós.

S 5. Horgo, showdown

¡Prepórole poro el liroleo mós inlenso del iuego! Aquí deberós usor lodos los conseios que le dimos onles: sohor de

lodo con lo cómoro lenlo, explolor los lonques poro eliminor vorios enemigm, et. Tombién deberús oruhorle, pues

los enemigos son mós fuerles que nun(o y sus 0rm0s le cousorún mós doño que onles. Recuerdo, los lonques gron-

des lombién pueden etullor, osí que uso elo o lu fovo

@ ó. G.tting n*oy
llo hoy mucho qué explicor, debes peneguir el ovión de Rocky y deniborlo; debes moneior ol poreio de eslo nove

y dispororle lo mós rópido que puedos. Tombión puedes usor lu miro preciso poro dorle iulo en donde élo se po-

ne roio y defiuir el ovión mós rópido.

7 thole: Puppet moster

Dor$n hosreno finol del úlfimo episodio. tl generol l(im seró lu odversorio; pgro si aeíos que los enemigos hos-

sido difkiles, ¡espero o enfrenlorte o ele suielol Poro empezor, le derimos que le monlengos ole-

pues o li le quemon pero o Kim, no. Lo mós recomendoble es que midos sus golpes y cheques

tombofirlo. Ten oidodo (on su oloque con ombos m0n0s pues es devolodor. Hoy un por de

puedes usor conlro é1. Al inicio, proruro dorle uno polodo boio y un golpe, si enlro ésle dole

o uno oho p0r0 que gones venloio. [uondo ere difkil enemigo se moree, oplkole un ogorre

y repile lo iugodo hoslo venrerlo.

Esperomos que eslos frps te hoyon sido de gron ulilidod poro que oblengos lodos los es(enos y los episodios de

esle eslupendo iuego. Recuerdo que si llegos o tener olguno dudo, puedes es(ribirnos o lo dire«ión de lo revilo

0 env¡ornos un e-rno,/poro que le oyudemos (on ésle o (uolquier olro iuego.
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iQué al char¡os! Co-

mo se habrán dado

cr.lertta, este año la
revista ha experimentado
una serie áe cambios, to-
dos con la intención de ...-r.-,

afrecerles un ¡rroducto
de melot calidad mes con mes. Dentro de

esra serie de cambios, ahora es mi rurno
de aportar mi gra¡ito de ar€na mediante es-

Éa nueva seccióa, titulada "LJno con el con-

trol"" Me decidi por este nomt're porque quiero

para despertar o reyivir el "insdnto de videojuga-
dor" que se ha perdido, debido a que ya nos

acostumbramos a sal¡¡*¡ y a usal cheats en

lugar de pasat los iuegos nosotros misrnos.

Cua¡rdr¡ hablo de "instinto de wideojuga-

dot", me refieto a no darse por vencido
nunca, meiorar fluestras tecnicas y, quizá
lc ¡nás importante, sabet disfrutar un
juego, como si el control fueta una exteo-

sión de ñ!.restro flrerpo, en pocas palal'rras,

"ser uno con el control". Los juegos que revi-
saremos en esta sección no serán tan üeiitos,

cc,raparcir con ustedes las iugadas y las estrategias pues rne enfocarÉ en títulos del GarneCube y GBA"

Una de las series de futbol soccer más irnportaates dentro de la de marcar goles, ranto espeetaculares como graciosos.Aconrinua-
industria es, sin duda, la de FIFA, tra cual ha rcnido un éxito desde ción, les enseñaré las estraregias más rrtiles dei juego más recienfe

su aparición en el SNES hasta ahora en el Flintendo GameCube. de esta gran serier FIFA zoo4. No te preocupes, después veremos

Al ser esta serie una de mis favoritas, he áescrrbiemo varias formas iugadas de otros rínrlos de diferentes géneros.

no n mf,ino ,TIBA COnO B,Erc,,l¡Hflm'
Aunque parece compücado re"alizar ariotaciones de tiro übre en este iue-
go, no es así. kra que todos tus üsparos lleguen a las ¡edes, sigue estos

pasos: primero coloca tu mi¡a ea el rángulo contrario al del portero;
después, con el Sd& C, gi-
ra el balón par4 que tome
efecto hacia el lado d que
disparaÍás. Ahora, dispara
lleoaodo la barra de po-
terrcia tles ouaftas Paftes;
por último, calcr¡la bien el
r'egreso de la barr¿ procu-
rando deteneda eola zona
verde,'este movimieato te
sire para la puntería

El modo OffBall es laprincipal ionot¡ación de este tin¡loyconsiste eo poder controlar
, a un segundo iugador mediante el Stic} C. Cuando te enqrentnes cerca del rí,rea rival,
, actívalo presionando el botóo Z; ahorg con el Stich C, muerre a un iugador hasta los 1í-
: mites del área grande, de manera que quede delante de los defensas, enseguida en-

víale uo pase "bombeadd' para que lo reciba cómodamente. Cuando lo tenga en los
pies, quedanás solo ñeote al pomero y üsto para aplicar la tecrrica de mano a mano.

' Es muy importante el saber concretar las juga-

, das "mano a mand' conÉa el portero, ya que és-
. tas son las que hacerr la difererrcia en un partido.
: Ia meior manera de fi¡alizat estas jugadas es

con un disparo suave al poste contrario del

SPtrRTS-



aPBoYElciHfl L(,s tjs¡PflG]ois
Ea este titulo los espacios juegaa unpapel fundameotal ¡ con la técnica que te daré, podrás
aprovechados para rcalizar dis¡raros de primera inteoción o busca¡ un segundo toque para

anotar.Loprimer,o que debes haceral mome¡rto
de conducir el balón, es visualiza¡ ua iugador
sin marca; después, presiona el botóo L, para
qoe el iugador te "marque el pase", ahora, sólo

oprime Y paea que "ffltres el ba-
lón" hacia su posición. Como el

iugador al que rriaadaste el balóa
llegara muy acelerado, tietres que
aprovechar esta situación para pe-

garle albalón deprimera intención
y prccr¡rar arotar, o biea, puedes
maadar r¡.tr pase a un iugador en
meior posicióD lrara atrotan

Si te robaron el balón y quie-
res recuperarlo, presiona el

botón B; de esta forma, tu
jugador "estirara" su pierna
para recupeftir el esférico

de inmediato.

6,a/Nfl EL R,Erl,lATE
en esta ocasión hayan sido

de tu agrado. Poco a poco agrega-

ré otros elementos a esta nueva
sección para haceda más
atfacfiva. Antes de que se

me olvide, si tienes alguna
jugada que quieras compar-

tir con todos los lectores, escríbe-
me a mi correo electrónico:
juang(ádubnintendomx.com o
a la dirección de la revista. Re-

cuerda describir la iugada a de-

talle ¡ si lo prefieres, puedes

enviarla en video (formato
VHS) para que se aprecie me-

jor. Por supuesto, también pue-
des hacer llegar todas tus críticas
o sugerencias de determinado tí-
tulo del cual quieras conocer aI-

gunas iugadas. il§os leemos en la

próxima edición!

ienc/a
En este iuego el
portero siempre
esta en linea recta
al jugador del
equipo contrario
que lleva el balón,
esta posición la
adopta en las iuga-
d.as freote alapor-
t€ría- Te:r en men-
te esto y conduce
el balón hasta poco antes de los límites del área grande, ahora mueve a tu iugador, ya sea

hada la derecha o izqtietda, de manera que el portero "te sigl'con su movimiento.
Despues, dispara hacia el lado que el portero deió descubierto, para conseguir un gol.

Espero que tanto el concepto
como las jugadas presentadas

Si rcdavía no sabes co-
mo cobrar los ti¡os de

6quina, checa esta téc-
nica. Lo primero que
debes hacer es elegir la
opción n@rfrostrahoa
selecciona al iugador
tás próximo alaporte-
ti+ pata que sea quien

remate (eo la
primera foto sería el iu-
gador indicado con la le-
ea B), hra que no pier-
das laposiciónypuedas
rematar cómodamente,
marrtérr presionado R y
oprime va-rias veces el

ldoAy, iusto o¡aado el balon este a puato de llegar a ti, remata pre-
lmd6 sltoton Bhaciael ¡»oste conuario delporrelo.
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Astro Boy Tetsuwan Atom
Sega

¡E! robot más popular de los 80,
regresa por más acción!

La gran mayoría de nosotros nos regociiamos con una serie

animada japooesa de nombre Ascro Boy,proyecrada en la dé-

cada de los 8o 
-yo 

veía la serie animada en blanco y negro en

la década de los 6o-, deiando a cientos de miles de fans con

ganas de conocer más sobre la historia.Ahora, aprovechando

la euforia provocada por la nueva serie de animación de Astro
Boy (quie se transmite en Japón), Sega decide traer a nuesrro

continente la versión para Game Boy Advance y da¡le el nom-
bre:Astro Boy Omega Factor.

Treosure y Hilmoker eluvieron 0 (0rgo del desonollo de eft iuego y Sego seró lo compoñio encorgodo de troerlo 0 nueslro conlinenfe poro mediodos de ele oñ0.

't e

)l

[¿ historia es original y creada exclusivamente para el videojuego, aunque cabe

destacar que se han tomado varios elementos de la caricatura para hacerlo lo
más real posible,logrando así diseñar siete exrensos niveles de juego, donde te
enfrentarás a diversos enemigos en modalidad "side scroll", casi de la misma
forma que se haüsto en los iuegos tradicionales de Mega Man.
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Pokémo1

Redescubre la historia original que hizo
de Pokémon todo un suceso
en los videoiuegos portátiles.

[.os nuevos titulos de Pokémon para el Game BoyAdvance confirman que la

moda de hoy día son los remakes.Lo hemos üsto en el caso de los títulos de

Resident Evil o Metal Gear Solid para el Nintendo GameCube.Ahora, lo ve-

remos directamente en el Game BoyAdvance con Pokémon Red Fire y Poké-

mon Green Leaf.

¡E! origen de un coloso!

En el año de 1996 salió, por primera vez, eofapón, un título que marcaría la

"revolución de entrerradores" llamado Pod¡et Monsters, con éste la popula-
ridad del sistema portátil de Nintendo creció en forma significativa. El con-

cepto era sencillo:un título de aventura con detalles de RPG, que te permitía
capturar y coleccionar monstruos, entrenarlos, intercambiados con tus ami-

gos y, además, pelear contra otros fans del iuego mediante el cable link

¡Olvídate de usar cables
para transferir los datos!

Quizá la mayor ventaja de estas fluevas versiones

es la modalidtd wbeless, ya quf ahora la transfe-

rencia de datos se lleva a cabo di forma inalámbri-
ca con tecnología TDMA (Time Diüsion Multiple
Access), como la udlizada por los teléfonos celu-

lares, mediante un accesorio especial induido en el

paquete. Cabe destacar, que por el momento, esto

sólo es paraJapón; sin embargo, esperamos que lle-
gue a ñuestro continente con todo y accesorio para

brindar la ocperiencia de juego "sin cables".

Este nuevo accesorio para el Garrre BoyAdvance te

permitirá comunicarte hasta con cinco jugadores

en fotrna simultánea, brindando una e4reriencia

de juego nunca antes üsta en algún sistema portá-
til de Nintendo.

es el meior moeslro Pokémon.

¿Cuál es la diferencia?

Orho oños después, Ninhndo decide relonzor lo ver-

sión roio y verde (en Américo quizó seo ozul en lugor

de verdel, boio el mismo ronceplo de hilorio, lugores

o pueblos por visilor y enlrenodores por enfrenlor.

Ahoro, en eslo versión los gróficos son idénftos o los

que visle en Ruby y Sopphire, logrondo meiores

escenorios, colidod de color, elrucluro de /ems y, en

generol, de lodo lo visuol.

f-.- jit.,: 1 r§¡;(a F
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Star Fox Armada
Nintendo

¡Fox Mcloud regresa
a sus orígenes!

El grupo de Fox Mcloud se ha convertidoya en toda una leyenda

que inició en el Super Nintendo y se consagró en el Nintendo
64.Asimismo, tuvo un declive con la salida de Star FoxAdven-

ture (no sólo nosotros teoemos esta opinión, sino la grÍrn ma-

yoría que ha jugado esa versión), pero todo cambiará cuando

NamcoyNintendo nos presenten: Star Fox z.Ahora,las batallas

serán al esttTo old school, sirnila¡es a las del N64, con misiones

aéreas y terrestres llenas de acción y enemigos en pantalla.

Ahoro los comboles son mós reolislos porque puedes porlicipor en modo cooperolivo, donde puedes desonollor ol móximo fus hobilidode5 er el compo de bolollo como pilolo o

Algunos años después
de Dinosaur Planet...

Poro conservor lo conlinuidod en hishrio, tudos los herhos se

llevon o robo en un fuluro tercono después de lo ocurrido en

Slor Fox Advenlures "Dinosour Plonel", yo que el comondo

centrol de Lylot se do (uenlo que uno nuevo omenozo e$ó for-

móndose en el sislemo solor. Al ronoter elo siluoción, Fox Mo-

doud y su voleroso equipo, formodo por Peppy Hore, Slippy

Tood, Foko Lombordi y olgunos nuevos inlegronles, son envio-

dos poro enfrenlor o esle nuevo enemigo; por supueslo, elo

misión de rulino se convierle en uno prioridod cuondo los

héroes se perrolon de que élo no es lon simple (omo pore(e.

[o hhtorio es mucho meior que Dinosour Plonel y nos pre-

senlo ol equipo Slor [ox romo lo ronorimos en sus origenes,

surcondo los oires en su Airwing o penelrondo los boses ene-

migos ron el Londmosler.
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Por Enm-k

l\{uchas veces, ustedes, nuestros lectores, tienen dudas so-

bre el origen de las compañias de videoiuegos existentes.

Aunque la pregunta de "Zcuál es la historia de Nintendo?"

aún es la más socorrida, rnuchas veces hay incógnitas acer-

ca de otras empresas.

Por eso, en este espacio les daré datos interesantes de las di-
ferentes casas desarrolladoras de software. Para inaugurar
esta sección no escogi a Nintendo -aunque hubiera sido lo

más lógico-, ptefeÁ que Capcom tuüera los honores.

Bueno, después de esta breve introducción, comencemos a

ver la información:

tL..t,.t.tttt t,,,ll-. t \ tl,.ltt;ft'[,'¿,¿l¡'¡/111 .\t LLr- L-,1:r]ri..lLLlU Gll

LL IUL¡iis'lliil LG§' ttt: Attttttu
,l :,.11¡- 1llr:u ( / 5- ¡-u LL LLü k's- /¿ti_.*

1 r'üu I t u üILLUs' ¿i ¿rilL. L [utt t LLtLü[u LLILL.

Desde hace muchos años, Capcom ha creado varias franquicias que hasta nuesrros dias aún siguen ügentes, algunas

de éstas son: Street Fighter, Mega Man, Resident Evil y Onimusha, entre muchas otras.

Cada una de estas franquicias tiene protagonistas famosos, entre los que destacan: Ryu, Mega Man,Jill Valantine,

Morrigan, etc. La mayoría de estos personaies han permanecido en el gusto de los videoiugadores y están ya dís-

ponibles en sus nuevas y meioradas versiones para el Game BoyAdvance o el Nintendo GameCube,

Si viviste la época dorada del SNES, recordarás títulos como Demoa's Crest, Mega Maa X, Captain Comando i

y Fiaal Fight, entre otros.

Además de crear fabulosos üdeoiuegos para las plata-

formas caseras, Capcom cuenta con su diüsión de

"a¡cadias" donde se dedican al desarrollo de las

mismas, incluso, tienen vadas centros llama-

dos "Capcom Plaza",htgrtes tipo "maquinitas"

ubicados en los centros comerciales o sitios

públicos de ciudades como Oita y Chiba 
.l

donde puedes a gastar tu dinero. ,/ .,

Capcom Plaza es un lugar para que toda

la familia y las chicas, que asi lo deseen,

pasen uo rato divertido con los juegos

que Capcom ofrece.
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Algunas otras de las producciooes

de Capcom son la películas basadas

en sus propios juegos, como Streer

Fighter II: The Animated Movie,

Street Fighter: Uhimate Batde,

Vampfue Sauiot, Resident Euil The Morion Picrure e incluso la serie

de TV de Mega Man Zero. Actaalmente, Capcom está produciendo
Resident Euil: Apocal¡psey Oni¡nusha The Mouie.

c .94Pr,9§er ,slls P lumi-
aarias. Muchasüan p+adoy cad¿ una

aportó, en su m(mreo¡o, lo meior de sí

para lograr la meior aüdad en losiue-
gos que hacían. En la d¡ Cap-

crrmouenta coo el genio ShiniiMifta-
mirquieoes el oea-
dor de la sagas Resi-

, :Evil¡P.N.o3y
Vienrdfulloe,por
mensionar algurras.

1979: Capcom se establece como una compañía dedicada

a desarrollar y vendet tecnología para máquinas de

videoiuegos en Matsubara, Osaka.

1984: Sale a la venta

VUIGUS, su primera

arcadia.

r983: Se establece

Capcom Co., Ltd. en

Hirano, Osaka.

r9 9 6: Se crea y sale a

laventa R¿sid¿atEvl.
1989: Se cambia el nombre

de Capcom Co., Ltd. y sus

nuevas oficinas se ubican

en Higashi-ku, Osaka.
zooz: Se establece

CE Europe Ltd. en

el Reino Unido.

1985: Se establece Capcom USA Inc.

en California, entonces comienzan a

distribuir videojuegos caseros.

r99r: Se da a conocer mun-

dialmente Street Fight¿r II
para las arcadias.

zoor: Sale a la venta

Onimu¡ha, conürtiéndose

rápidamente en un rixito.

zoo4: Se encuentra trabaian-

do en proyectos para el

Nintendo GameCube como

Resideot Evil 4 y Killer 7, los

*'::::""::.:11*T;:

Capcom es una empresa {ue admiro y flespeto, pues ha creado

muchos de mis juegos ñvoritos ¡ en su momento, redeffnió el

concepto de los iuegos de pelea-

Si tienes alguna duda sobre ésta o alguna otra compañia,envía

un coreo a la siguiente dirección para proporcionarte más in-
formación: raáel¡2clubnintendomx.com
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Héroes anónimos

En rodo misión, Ethon Hunl (Steve Blum)

(uenlo (on el opoyo de elos personoies:

luther St¡*ell (Ving Rhomes): experto

en rompulodoros osignodo ol rompo de orrión

poro "hotkeo/' los silemos de seguridod (Ving

Rhomes es el mismo oclor que oporerió ron Tom

Úuise en lll y lll fi.

Billy Boird (John Polson): ete inconsoble

ogenle es el enrorgodo de proveer lronsporle y

esrope o [lhon en lodos sus misiones dificiles.

George Spelvin: el moelro de lo ocluorión,

George es el encorgodo de burlor o todos mien-

lros que Elhon se esrobulle enire lo genle.

Josmine (ury (Mono Morshol): su espe-

ciolidod son los ormos y 0p0rotos especioles eto

chiro es muy socioble y bello; ounque es un0 no-

volo fue lo primero en su rlose en Quónlico y es-

tú lislo poro lo o«ión.



Este nensaic
§e aal0dcstraiñ...

&ii:¡;r:t: i:¡t ,'- .1,1.' .;i,r i rrr;\)it :,,i¡irnr1

es un buen juego de espionaie y acción

recomendable pam todos aquellos que

gusten de este género. Si prefieres usr
más la tácrica y pensil rus acciones en

lugar de acnrar impulsivamente, seguro

lo encontrrás muy entretenido. Aulque
este titulo no alcanza el nivel de acción de

otros similates, tiene elementos diferen-

tes que hacen que valga la pena jugarlo.

El iuego ol inido se me hizo medio ronr

plicodo, pues tuve que usor hdos los

bolones poro uflhor bdo el ormomenlo

y se vuelye un p0f0 led¡0so, pero (0n-

forme fuí progresondq me entusimmé y

me d¡eron g0n0s de ocoborlo. 5é que no

re (omporo (0n otros iuegos del género,

pues no liene lo mhmo otdón, pero lo

verdod es enlrelenido y omplió ron los

expe{lolivos que leni0 de un iuego de

(on eslm versiones poro GBA y G(il me

doy tuenlo que lo lecnologío ovonzo no

sólo en lo lM[ sino hmbién en los con-

solos de videoiuegu. fl goneploy es

sencillo, pero le cmloró olgunos inten-

lm dominorlo; en generol, los grúlicos

son buenos, pero en mi humilde «ilerio

son meiores lm de i,letol Geor Solid o

Splinter (ell. Desde luego, no signifiro

que minimice el gron fioboio que hizo

Alori ron Mission: lmpmsible.

Yo hemos vislo lonlos iuegm ocerro de

espios que solvon ol mundo y se

guedon (on lo rhio bonilo que, lomen-

loblemenle, ruondo oporeft un lilulo

mós, siempre nos quedomos esperondo

un exlro. A pesor de que ele iuego
(uenlo (0n muchos elemenlos podres;

no presenlo nodo nuevo y, por ende,

llego o consor y volverse repelilivo. Mi

pregunlo es: ¿dónde estó Duke Togo

(uondo se le necesito?

b imposible no (omporor ale iuego

on útulos (omo Mehl Geor Solid o

Splintu (ell, pero con hdm los elemen-

lm que raúne, ho logrodo gooorss uno

idenlidod. [m grúficm y lo mrisko on

buenm; por (hrlo, eslo último es muy

opropiodo poro d tipo de iuego. b mo

nero de usor lu orm0mefllo e inteligen-

cio horen do esle iuego unu gron expe-

ilencio; oí que si le guston lm titulo de

eslrolegio, no puedes de[or posor M:1.













@ uooS Sega, O zoot Sonic Team

PAIIA UN IAI{BIO DI ISTI|

Esta saga sigue <osechando triunfos en las

consolas de Nintendo y, justo en los primeros dfas

de este mes, podrás tener en tus manos una nueva

secuela en la que notarás cambios significativos que

vlenen a refrescar el <oncepto deljuego y la forma
deJugarlo. Acompáñanos en este aftfculo en el que

trataremos todo lo relacionado con este gran tftulo
de Sega para el Nintendo Game(ube.

II{I}IIt[E

PnnpÁ ATE

ilUN[ A TUS AI{IGOS PAI(A INIIII¡{TAI| tAS I{I§IOI{IS ,

C,A.R.D. Revolution es el nuevo concepto que la gente de Sonic Team deci-
dió emplear para la tercera versión de Phantasy Star Online, donde nota-
mos cambios en el gameplayy en la táctica de juego (que quizá decepcione
a algunos, pero que a muchos otros les parecerá novedoso e interesante).
Aquí puedes jugar individualmente, con ayuda de tus amigos o extraños,
para <ombatirtodos los peligros que se interpongan a tu paso. El sistema
de juego cambió notablemente, ya no se usa el modo de batalla y combos
que caracterizaban a Phantasy Star Online, ahora todo es mediante tarje-
tas similares a los Decks o paquete de tarjetas de Magic The Gathering,
Yu-Gi-Oh! e incluso Pokémon Trading Card Game, por mencionar algu-
nos, bajo el esquema de personajes, criaturas, accesorlos y otros elementos
extraídos de las versiones anteriores.

(ompañla: SEGA Clasificación: MATURE Desarrollador: SONIC TEAM
Memoria: MINIDVD (ategorfa: RPG/ESTMTEGIA ,ugadores: +
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ApnovlIHI A[ uíxIuo ru BROADBAND ADAPTIII

Si eres de los afortunados en tener un Broadband Adapter, podrás expe-
rimentar la modalidad on line que te ofrece este tÍtulo, donde puedes ju-
gar e interactuar con los jugadores de Phantasy Star Online I & ll en el
lobby del servidor de Sega. El a<<esorio Broadband Adapter también se

usa para jugar vía LAN (Local Area Network) en juegos como Mario Kaft
Double Dash!!, Kirby Air Ride o 1o8o": Avalanche, sin dejar de mencionar
que es el medio para disfrutar al rooTo los juegos de PSO.

IilGI Il{IIlI It BIIlt Y It [lA[...
Antes de arrancar el jue9o, debes elegir qué personaje
usarás a lo largo de tus aventuras y tendrás varias cuali-
dades para es(oger, como tipo de cabello, tono de piel,
rostro, altura, peso, entre otras cosas. En cuanto hayas

<onfigurado tu personaje, debes elegir la alineación
que seguirás para <onvertirte en un cazador, que
son los buenos de la historia y usan tarjetas de
iterns para ata(ar (sables, espadas y demás acce-

sorios), o los Arks que, obviamente, son los malos
y su poder radica en el control de las bestias de este
mundo. Según la alineación que elijas, será el tipo
de Deck y cartas que podrás usar en el juego.

ru DIfl( IN It IIIJOR DI TODO§

Como en todos los juegos de tarjetas, al iniciar se te
dará un Deck preconstruido <on las (artas básicas pa-

ra salir adelante en las batallas, pero lo óptimo es con-
seguir nuevas armas, accesorios y trajes para crear o
modificar el Deck con las tarjetas que tú prefieras y,
por supuesto, con las que mejores resultados obten-
gas. Toma en cuenta que las tarjetas elegidas serán
de gran ayuda para ganar un encuentro, pero tam-
bién necesitarás la estrategia adecuada dependiendo
del oponente al que te enfrentes. Las tarjetas incre-
mentan su poder a medida que ganan experiencia
en combate. Además de las <ontiendas, otra forma
de obtener poder es mediante el intercambio con
otros jugadores o encontrándolas en el mapa.

PHIIIIISI SIIR OII IINI

Ademós de lo modolidod on lne del iue.
go, tombién puedes iugoilo sin e¡lor co-

neclodo o lnlernel, es decir, oll line.ln
esto modolidod de iuego hoy 2 lormos

de porlitipon lo primero es elmodo de

rompoño p0r0 un solo lugodor, que Gon-

¡i¡le en rompletor múhiples misione¡ en

h superfide del ploneto (similor o los

ve¡¡ione¡ onlerioresl. Lo segundo es el

nodo mffiyu, estilo muerte ¡úbllo
en Io que iuegos en toniunto con olros 3

iugodores humonos o toilrolodos pr e!

CPU. tús que coopuotivo, esle nodo
es rompelilivo, puer Ios botollo¡ se !le-

uon o cobo en lo modolidod 2 contro 2.
(uoftulero que seo lu optión prefeddo,

puedes pcleor (omo un mhmbro de los

r¡zodore¡ o formor porle de hs Ark¡,
segúq d Ddr qrc sekones.

CLUB NINTENDO 7T



Ya que tengas l¡sto tu perso-
naje y decidas entrar al fan-
tástico planeta Ragol, serás
dirigido hacia algún rival dis-
ponible y, en seguida, te en-
frentarás a él (similar al ta-
blero de Yu-Gi-Oh! o damas
<hinas). El sistema de juego
se basa en turnos, en cada
uno debes tirar los dados pa-
ra ver qué cantidad de pun-
tos tendrás para tu ataque y
defensa (equivalentes a las

energÍas de Pokémon o al ma-
ná en Magic the Gathering) y

¿IÚmO JUGAR?

¡QUI II{PIIffi I[ DUIIO!

Ahora debes elegir qué cartas usarás
en el combate y te serán otorgadas 5
por cada turno. La siguiente fase es

la de movimiento y será de gran im-
portancia al planear tu estrategia. Re-

cuerda que el movimiento se ve afec-
tado por la <antidad de puntos que obtengas al tirar los d¿dos. Por último, es-

tá la fase de ataque, es decir, "el tiempo de la acción". Aquí debes escoger uno
de tus personajes para que ataque, usar alguna tarjeta para incrementar su

poder, seleccionar el arma que utilizará y, por supuesto, el objetivo a atacar.

determinan la cantidad de mo-
vimientos que puedes hacer en
las fases de ataque y defensa.
Piensa bien tu estrateg ia y
equípate rápidamente para lo-
grar mejores ataques en cada
turno, toma en cuenta que
puedes combinar algunas car-
tas (como si evolucionaras a
un Pol<émon en el juego de
tarjetas). Pero no es fácil, ya
que existen múltiples combi-
n¿ciones por descubrir que
pueden beneficiarte en gran

medida si sabes usarlas.

A diferencia de otros juegos de
cattas, en Phantasy Star Online
lll C.A.R.D. Revolution sólo
puedes cargar 30 tarjetas en tu
Deck al combatir, asf que usa las
mejores de tu mazo para vencer
cualquier reto.

RFINKINE
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SQUARE ENIX PONE UN NUEVO
IV1UNDO EN MOVI/}{IENTO,
DONDE LA CONECTIVIDAD ES
HANTASÍT NTCNA REALIDAD.

Los fans de los grandes juegos de zoo3 pueden estar tranquilos,
FFCC aparecerá en la entrega de premios de Nintendo Power
hasta el año entrante. Al mirar nuestra bola de cristal, vislum-
bramos el juego de Square Enix con muchos premios en las cate-

gorias de Meior RPG, Mejores Gráficos, Mejor Musica, Mejor
Conectividad y Mejor Juego Multiplayer, realmente superando a

todos sus contendientes. Por cierto, si no te concenrras en tu
esrategia, no sobreviürás ni un minuto.

UN MIEDO POR AÑO
Square Enix cubrió su más reciente mundo

de fantasía con Miasma, una neblina morcal que

los habitanres mantienen aleiada usando

cristales mágicos. Como el héroe local, irás en

una caravana en busca de los árboles de Myrrh

para reunir su fnrto (en forma de gota) y

hacer que el cristal funcione un año más.

Desarrollado por S0UARE ENIX C0., LTD. O 2003,
2O()4 THE GAME DESIGNERS STUDIO, INC. FINAL
FANTASY es una marca registrada de S0UARE ENIX
C0., LTD. CHARACTER DESIGN/Toshiyuki ltahana
Licenciado para Nintendo.

FANTASY: CRYSTAL CHR0NICLES
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Vamos a dejar algo muy claro: no necesitas conectar un GBA a tu GCN para dis-
frutar FFCC en el modo de un jugador, pero verás el juego de forma muy distinta
si lo haces. Necestarás varios GBA para poder jugar en modo mukiplayer.

SINCLE-PLAYER MODE
Si iuegas como el héroe solitario de ru pueblo, el sistema
de combinación de hechizos de FFCC cambia al sisrema
de hechizos de un solo jugador. Tambián tendras un
Moogle por compañero que llevará el cáliz por ti. Si conec-
tas ru GBA, obtendrás el sistema de radar en la pantaila.

@ munTPLAYER MoDE
El sistema mukiplayer cambia cada juego en un calabozo
haciéndolo una fiesta para el iugador que utiliza su GBA a

fin de controlar su personaje. Puedes ver radares persona-
lizados y modificar tu invetario sin necesidad de ver la TV.

Procura rurnar el cáliz con otros para combinar hechizos.

Cuando creas un personaje tendrás que escoger una de las cuatro tribus disponibles, cada una tiene sus propios
estatus. Todas las tribus pueden usar hechizos y arnas, cada una también tiene un tipo de arma único. Puedes elevar
tu estatus como te convenga, aunque determinados items de las ribus mejorarán rus talentos en forma significadva.

Los Clavats comienzan con ventaja en la defensa

y los hechizos, pero no son buenos con las armas.

Ellos pueden usar espadas y otros artefactos.

Pequeños pero fieros, los Lilties tienen el meior
estatus para el combate, pero no son fi.rertes con
los hechizos. Ellos usan lanzas y armas largas.

F.5I
l¡¡fl

t *'t*r ui Los Yukes denen el meior estatus para la magia y
suben de nlvel rápldamente. Su fuerza y detensa

tienden a ser malos. Ellos usan martillos.

Los Selkies no tienen gran fuerza, pero pueden
mejorar sus Focus Attacks con sus arlnas muy
rápido. Ellos usan mazos y raquetas.

EL HOGAR ESTA
CON LA MANADA
Tendrás que escoger una de las ocho
:¡milias para hacer intercambios y así
:ener ocupados a todos tus parientes.
Juando regreses a casa, podrás intercam-
:iar items específicos con ru familia. Con-
:idera crear 8 personajes para obetener
:s mejores itenrs posibles.

Al crear tu personaje,
escogerás una de las ocho
familias para intercambiar.
La que escojas tendrá un
gran rmpacto en tu rnven-
tario conforme proqreses.

Tu familia te pedirá que
envíes regalos en tus car-
tas. Si envías items de
regreso a tu familia,
obtendrás grandes y
atract¡vas ganancias.

No encontrarás muchos
pueblos o personas con
los cuales intercambiar.
Visita a tu familia (o a
otras de la tribu) para
poder intercambiar.



..,j
Al deiar tu pueblo, üajarás por el mapa general en busca de áreas que tengan un
árbol Mprh. Después de derrotar al jefe de cada área, obtendrás una gota de Myrrh
más algunos extras esenciales. Puedes regresar a un área en busca de tesoros y arte-

factos, pero tienes que esperar muchos años para que el árbol vuelva a dar fruto.

CREA UN EQUIPO REC0RRE EL M,{PA
Para iniciar tu aventura, tú y otro Debes dirigir a tu caravana alrededor
jugador deben escoger uno de los ocho del mapa en busca de tres árboles
personajes que irán en la caravana. En verdes listos para la cosecha. Después
un juego multiplayer podrás importar a de cumplir con tu meta, irás directo a

tu personaie de tu Memory Card. casa para terminar un año.

DERR0TA AL.IEFE .IUNTA ,llYRRH

( /t','' i':.'".),t 7'¡ ; .!,
r I 

t tt | 't\ I t ' i

No puedes golpear un árbol de Myrrh
hasta que hayas derrotado al jefe.
cuando regreses a un área a recolectar
Myrrh nuevamente, verás que los ene-
migos y el jefe son más difíciles

Una vez que tengas los tres árboles de
Myrrh, recibirás una carta de tus ami-
gos o familia que puede contener un
item útil siempre responde y envía
regalos a los que te escribieron

rl, ., _/, ,

ENTRA A UN AREA
Cada área que tiene un árbol está llena
de monstruos. Adéntrate y cuida tu
estatus para llegar con el jefe del nivel
y hacer que arroje los mejores arte-
factos posibles al ser derrotado.

OBTÉN TUS BONUS
Antes de regresar al mapa, debes
dejar atrás todos tus hechizos, tu
Magicite y artefactos que has adquiri-
do en toda el área, excepto por una
cosa, tu bonus.

Tu pueblo natal, ubicado en la parte más remota de la península de Tipa, sólo riene ocho casas y cada una realiza

un tipo de intercambio diferente. Por cada personaje que crees en tu Memory Card, estarás llenando una de

dichas casas con la ñmilia de este personaje. Llena de gente este pueblo para que te sea de ayuda en el ñ¡¡uro.

NrD0 DE 110OGLE! ,
En la mayoría de los
pueblos encontrarás
nidos de Moogles
Cuando pases por un
lugar donde aparezca el
icono de examinal puede
que sea la entrada de un
nido. En éstos hay estampas
Moogle para abrir minijuegos, r#U

DINEROPINTANDO A I}TOG POR DIVERSION Y

Puedes pintar a tu lvloogle en modo de un jugador cada

vez que visites un nido. Mog usará hechizos depen-

diendo del color;por ejemplo, rojo es Fire;azul,Blizzard
yverde, Thunder. Támbién decide el tipo de radar en tu
GBA rojo te muestra los monsmros; el azul, los tesoros

y el verde, todo el terreno.

<,

CO[lPRA MATERIALES

ilro^.L, J

¡sI
(Jñ¿!t Bllqt 00000

Las tiendas de tu pueblo pueden
proveer apoyo en los primeros años
de tu aventura. Algunas tiendas
venden raciones y otras materiales
y pergaminos para diseñar que nece-
sitarás para crearte algunos items.

No puedes comprar armas, armaduras
y accesorios directamente del herre-
ro Si tienes un pergamino para dise-
ñar, un herrero te dirá qué materiales
necesita. Llévaselos y paga para que
te forje lo que tú quieras.

t:

PAOA UNA COMIS¡ON
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Square Enix ha creado uno de los sisiemas de batalla más innovadores

que se han visto en un juego de Final Fantasy, uno en el modo de un
jugador usando el control del GCN y otro en el modo mubiplayer

utilizando de dos a cuatro GBA, que frrncionan como control y radar.

LISTA DE COMANDOS
El sistema de batalla te permite programar el orden de

rus hechizos y movimientos en la lista de comandos.
En el modo de un jugador, puedes detener el juego y

ver esta lista en ru televisor. En el modo mubiplayer,

puedes ver dicha lista en la pancalla de ru GBA.
Recuerda, mientras haces esto el juego no se detiene.

CAMBIANDO ARMAS
Durante las batallas, puedes usar L o R (en ru conrol de GCN o
con tu GBA) para cambiar los comandos al instante. Para usar tu
arma primaria utiliza el comando Attack, presiona A para aracar

rápidamente o enfocar un araque de más potencia.

asignar una piedra Magicite a una ranura de ru lista de coman-

HECHIZOS BASICOS
Para mejorar ru lista de comandos, asigna uno de los seis

hechizos básicos contenido en las piedras Magicite. Después,

revisa tu lista de comandos durante la batalla. Presiona A para

cargar la magia y suéltalo para usar el hechizo.

R(AGIA OFITNSIVA

Los hechizos usan un sistema de pre- Puedes usar magias de curación para
c ata-
q izos
o tu furia
e mprey a

cuando todos coincidan en su timing. revivir, pero no las puedes usar en ti.

MTU--HffiMHffiffiffiffiffiffi

Si presionas A, atacarás con tu arma Sr pres onas y mantienes A, te
primaria. Presiónalo tres veces (con queoarás estático en tu lugar, pero
pequeñas pausas en cada ocasión) podras mover un cursor. Puedes colo-
para crear un combo. Para usar un carlo en a posición que quieras den-
arma secundaria, asigna ésta a una tro de un pequeño radio de distancia;
ranura de tu lista de comandos. despres, suelta el botón para atacar.

dos. Si quieres meforar el

poder del hechizo, coloca una
piedra del mismo tipo en otra
ranura junto a la anterior.
Para crear nuevos hechizos
como Haste, deberás fugar
con varias combinaciones de

piedras y su orden en la lista
de comandos para conseguir
estos hechizos, mientras más

piedras combines, más pode-
rosos serán rus ataques.

All¡.r

*-l:fx__:
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Cuando colocas dos piedras compati-
bles en el orden correcto, puedes
acceder a la opción de Fusion Si
puedes, combínalo con un tercero

ATAOUES BASIC0S \T,{0UIr§ ITNITOCADOS MAOIA CURAI'IVA



Los Goblins han infestado el camino cercano a ú casa y ésta es ru primera
parada para conseguir Myrrh. Pronto necesitarás cntzar la letal corriente de
Miasma, que diüde a la península de Tipa del resto del mundo. Tu ciiizte protejerá
si esú ajustado al elemento coÍecro. Busca en River Belle un objeto que te ayude.

BONUS PARA INCREMENTAR TU ESTATUS

Cada iefe dejará caer 4 arrcfac-
tos Para me,orar tu estarus.
Esto sólo es posible si logras

completar el nivel con las
condiciones del color del radar

que aparecen en la pantalla de

Eu Game Boy Advance.

n¡ntendopowef;coryr j



@ nor sPor DE ACUA

o

Las áreas de FFCC generalmente
están bloqueadas con puertas que
debes abrir usando una llave tipo
piedra en los pedestales. Elimina a los
enemigos cercanos hasta que suel-
ten la llave y colócala en el pedestal.

Muchas áreas tienen un nido Moogle
y siempre están bien escondidas en
zonas plagadas de monstruos.
Acércate a la colina noreste hasta
que aparezca el icono de examinar en
la pantalla para poder entrar.

EL

Puedes bajar una mitad del puente
pisando los dos pads. En uno coloca el
cáliz y en el otro párate tú. Cuando
llegues al otro lado del puente, usa el
mismo truco para baiar la otra mitad
y así regresar a la entrada rápido.

No pierdas la esperanza cuando lle-
gues al puente caído. Puedes pasar
por encima de la estructura para ba-
jar y atravesar para llegar a la orilla
del lo contraria.

Antes de continuar, cambia el ele-
mento de tu cáliz a agua. Coloca tu
cáliz en el punto azul para hacer el
cambio, de lo contrario no podrás
pasar por la corriente de Miasma.

EL CAMINO HACIA ADELANTE
Al derrotar al cangrejo, obtendrás la gota de

Myrrh mas el artefacto de ru elección. Si

cambiaste e1 elemento del cáliz, ya puedes

crvzar potla corriente de Miasma y dirigirte
hacia la región de Iron Mine Downs. Nota:
la corriente cambia anualmente, así que

consulta la tabla de corrientes en el futuro.

@ rl PUENTE cAiDo
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El Mushroom Forest es una pesadilla qu€ cambia con el dempo. Cuando enrres
al bosque en el segundo o tercer ciclo en busca de Myrrh, los caminos se ven blo-
queados mientras que otros hongos proveen nuevas nrtas para avanzar. La
primera vez que entres rendrás el camino libre para llegar hasta el jefe NIalboro.

/1{ONSTRUOS
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Las Hell Plants no se mueven, pero
arrojan sus semillas que son una
molestia, sobre todo, cuando estás
en un fuego cruzado. Las plantas son
débiles contra el fuego.

O prconn DEL cAnrNo

Encontrarás hongos resorte en el
bosque. La mayoría proveen un viaje
sólo de ida, asíque, si quieres un
aventón, párate sobre el hongo y
prepárate para salir volando.

Cuaodo entres al bosque por segunda

'.ez Ñscardo Myrrh, te encontrarás
cm qr.re algunos hongos han bloquea-
do I- carnno, pero un nuevo sendero
se ha ale;to para que pases.

Un Ahriman recibirá poco daño de
tus ataques a menos que uses un
hechizo de gravedad sobre é1. Fusio-
na dos piedras máqicas para crear un
hechizo espectacular.

f) rsncrn crcLo

En tu tercera visita en la búsqueda de
Myrrh, podrás pasar sobre hongos
que antes no podías. Este camino te
llevará a un área Ilena de monstruos
y cofres con muy buenos tesoros.

En el Mushroom Forest encontrarás
el nido Moogle escondido debajo de
un gigantesco hongo, junto a un cofre
al noroeste del mapa. Usa el hongo
resorte para alcanza¡ el á¡ea.

Las Stone Plants son como las Hell
Plants, excepto que las primeras son
débiles a la gravedad. Después de
usar este hechizo, puedes atacar a la
planta con cualquier táctica.

G) srcunoo ctclo



No puedes volver a recolectar
Myrrh de un árbol hasta muchos
años después, cuando se haya
regenerado, pero puedes volver

a entrar a esa área las veces que
tu lo desees.

Van dos, falta una. Después de haber recolectado la gota de Myrrh de River Belle y en Mushroom Forest, necesi-
tas una gota más de un árbol fresco para poder llenar tu cáliz. Antes de entrar a Mine of Cathuriges, tal vez quieras
tomar algunas desüaciones para hacer un balance financiero y equipane para terminar bien el año.

Al viajar por el mundo, te en-
contrarás con otros persona-
jes, como el caballero negro.
Sus historias se cuentan a
través de los años y las lle-
garás a conocer melor mren-
tras más caminos recorras.

En tus primeros años de aventura, las
personas que conozcas en el camino
parecen una distracción. Al cabo de
varios años, las historias más intrin'
cadas tomarán forma hasta revelar
una trama mucho más compleja

Cuando regreses a casa con tu cáliz
lleno de Myrrh para la ceremonia que
activa el poder del cristal, verás
pasar las memorias que adquiriste
durante tu primer añ0. Pon atención
a los detalles de este recuento.

Conocerás infinidad de personajes en
todos los pueblos y verás cómo sus
vidas cambian con los años. Puedes
obtener información de enfer-
medades muy serias si escuhas con
cuidado y lees entre lineas

En Mine of Cathuriges, enfrentarás
un laberinto subterráneo donde 0rcs
y Ogres protegen al rey Orc de ser
derrotado. Después de vencer al rey
y su enorme martillo, llegarás hasta
el árbol para llenar tu cáliz.

Final Fantasy: Crystal Chtonicles recibe su nombre por el diario que usas para guardar tus memorias;
la obtención del fruto de Myrrh sólo es una parte de la gran trama. Recorre este mundo bellamente

creado a tu propio ritmo para lograr una mejor perspectiva.

CUENTOS DEL CAMINO CON LOS AÑ0S...

I ,.Ltt.,/\ lt | ¡i\
))

l) Il'tÍ,//t/ i.!t

Cuando comience ru segundo año, con el cáliz
vacío yvarios artefactos que te ayudan a mejo-
rar tu estatus, sentirás que debes recorrer un
largo camino, ipero hacia dónde? Si ru carava

falla en reunir Myrrh en cualquier año, tu pue-
blo será destruido irremediablemente. No de-
bes fallar en ru misión, ya que todos cuenran
contigo para salvar sus hogares. S

ARTEFACTOS Y DINERO TERCERA OOTA DE MYRRH CELEBRACION ANUAL

E \CL E \TROS INESPERADOS

0fNINTEND0 GAMECUBE FINAL FANTASY: CRYSTAL CHRONICLES nintendopower.cOm



pras'

y m s novedosos videoiuegos.
Desde las emocionantes carreras de
autos hasta los apasionantes juegos
de desafío, para
todas las consolas.

t','i"r¿;:¡-r( r!.
Metroid

Game Boy Advance

V i cf t- oj i¡ t' ¡; '-',

Double Dragon

Game Boy Advance

Reedición del juego clásico, con una versión
para interactuar dos lugadores cooperando o

en contra: estrenando nuevas armas y técnicas
de pelea

-rergencia tu misión será exterminar a
:cs los organismos Metroids en el planeta
:,es y derrotar a Ia forma de vida llamada
'her Brain!

Viciec;.¡ r;u',::
The Lord of the
Rings: The Return
of the King

Game Cube

-' ;ta cada momento de esta histona
riras peleas contra los orcos y otros
i'os para destruir la maldad del anillo
,'olver la paz a toda la tierra media

!{ltÍ fi, ir(i.i(§{}
MVP Baseball

Game Cube

.¡ate al rey de los deportes en esta
- i'r que te da un máximo control sobre
,;adores Considerado como el ¡uego. sbol más realista que se ha creado

V i rI r+c*j cr *, t; ir
Final Fantasy Grista!
Ghronicles

Game Cube
(.lr¡ rlrundo cubierto por una niebla ponzr:ñosa.
(tÉ ¿ .ro, los habitantes deben protegerse
uL ,z,¡r¡lo cristales especiales Hay que salvar
e (.r sta i¡;e controla la energía del mundo

\rr ¡t':'

James Bond Ever¡rthing
or Nothing:

Game Boy Advance

El agente secreto más grande del mundo
vuelve y la acción nunca antes fue tan intensa.
haciéndolo asÍ uno de los juegos de accion más
impresionantes hasta ahora

l. FIFA 2OO4 .PC

2.Yl¡alh Unleashed . X-Box

3. LOTR: Return of the
King' P6

4. GTA Double Pack. X-box

5. SimGity 4. PC

6. Ghampions of Norrath -
Realms of Everquest -

PS2

7. Los Sims; Magia
Potagia . PC

8, Final Fantasy X-2. PS2

9. Mario Kart Double
Dash. NGC

O. Prince of Persia:
The sands of time . X-Box

l. Mafia . PS2

2. Goblin Gommander. X

13. Maximo vs Army of Sin .

PS2

4. Sega GT - On Line. X-Box

5. Dragon BallZ Budokai 2.
PS2



la franquicia de Metroid en su máximo esplendor y una larga
espera por prrrte de los fans, es tiempo de revivir las aventuras que
inicia¡on la carrera de Samus A¡an. En Metroid: Zero Mission

PHIMEHH tlHMH BE
LOs VIBEOJUEEI]S
EsTÉ BE HEEBE5O

para el Game Boy Advance, regresarás al planeta Zebes para
observa¡ el primer enorentro de nuestra heroína con los Metroid
y el comienzo de su épica batalla contra Mother Brain.

La historia está basada en la misma aventura
que el or¡g¡nal Metroid de NES, pero no confun-
das a Zero Mission con una recreación del
clásico de 8 bits, ya que aquí se narran los orí-
genes de Samus Aran en el planeta Zebes. Los
gráficos y la música tienen grandes me¡oras y
también se agregaron nuevas escenas. Además
de las meloras, podrás observar y partic¡par en
una aventura mucho más extensa que la anterior,
con nuevos monstruos, accesorios y algunas
sorpresas muy atractivas.

;i,:t,i--?,::i,,;l.



el comienzo de la misión
En cuanto toques la superficie del planeta Zebes, Samus descen-
derá hacia las cavernas de Brinstar, donde nuestra avenrura
comienza. [a guía de este mes también e:<plorará Norfairy Crateria,

antes de dirigirse a la tierra de Kraid para una pelea contra el mal-
vado lagdrto. En esta guía te mostraremos el camino óptimo para
encontraf y obtener todos los accesorios del juego.

I ruoneH enur

]ROS¡GU€ CON TU MISION

Ve hacia la izquierda del punto de
inicio y salta sobre la formación
de rocas para llegar al Morph Ball
que está junto al pedestal. Esta
pnmera mel0ra te permtte trans-
formarte en una esfera para
entrar en lugares pequeños, al
presionar dos veces hacia abajo
el Control Pad.

MEJOFIHS

r.;:esitarás.meioras, como el Morph Ball, para proseguir a través del juego. A pesar de que tienes plena liber-
'-.: para.explorar, no podrás pasar algunos obstáculo§ hasta que haya's cónseguido deteiminada aima o una
-¿ ora. La localización de la siguiente mejora estará mostradá en el mapa cuañdo actives la estatua Chozo.



[t necoe€ ÉL MrssrL€ IANK
Usa el Morph Ball para pasar a través
del túnel hacia el este, después salta
hacia las manos de la estatua Chozo y
transfórmate en esfera. La estatua
recargará tu energía y abrirá el
camino que está detrás. Todavía no
podrás tomar el de ese cuarto, así
que sigue al este hacia el primer cuar-
to para salvar y guarda tu progreso.

Sal del cuarto donde salvaste y sube de plataforma en plataforma. Entra en la
primera escotilla a tu izquierda y destruye las rocas que bloquean el camino y
gira para pasar por ese lugar. Encontrarás otra estatua Chozo en el siguiente
cuarto. Destruye los objetos de sus manos para encontrar el Long Beam.

!t sauoe ALTcRNA

En el cuarto anterior al Long Beam, no podrás regresar por donde veniste, así
que toma el túnel superior y navega a través de las áreas verdes en el mapa.
V¡s¡ta la estatua en el punto 4, después gira al este y derrota a la criatura tipo
araña para abrir la escotilla blanca.

Mantén tu dirección al este a través de las próximas 2 escotillas, después
salta hacia la primera plataforma en el siguiente cuarto. Verás un panal a tu
derecha y un pequeño borde a la izquierda. Salta hacia el borde. después regre-
sa hacia la pared y destruye el panal. Ahí está un Missile Tank.

§texrennarNADoR

Para alcanzar la escotilla en el otro lado del cuarto, tendrás que destruir dos
panales más que están obstruyendo tu camino. Dispárales desde un punto
lelano para evadir a los insectos.

@sueueMeNTos €xrRA
Una barrera vulnerable está en medio de ti y del Energy Tank en el punto 10. Si
eliminas los bloques de la base de esa barrera, descubrirás otro Missile Tank.

l! ruoneH BALL BoMB

illa este de la región, ve a través de la
tinúa por la escotilla superior en el
y abre la escotilla roja para tomar

Mientras estés en forma de Morph Ball puedes usar tu nueva adquisición
(bombas) para destruir barreras o impulsarte a ti mismo para alcanzar mayor
altitud. Tamb¡én úsalas en las barreras bajo la estatua Chozo, después gira a la
izquierda para entrar a un cuarto secreto y tomar otro Missile Tank.

Cuando salgas a la parte alta del
pozo vertical, baja a la mitad y
destruye las rocas de tu derecha.
Gira a través del túnel y procede al
siguiente pozo vertical, después
desciende hasta la parte baja y
continúa al este. Ahora encon-
trarás tu primer Missile Tank en
un pedestal sobre un río de lava.

ftcuanc€ B€AM
Un gusano gigante te atacará cuan-
do regreses de recoger el Missile
Tank. Dispárale en el ojo con un
misil (apunta, después mantén pre-
sionado el botón R y oprime B, para
disparar el misílL después muévete
para evadir sus ataques. Para de-
rrotar a la criatura y obtener el
Charqe Beam, debes dispararle tres
veces antes que se retire.

lf escorlLAs RoJAs
Además de eliminar fácilmente a enemigos poderosos, los misiles pueden abrir
escotillas rojas como la que está en el punto 7. Cuando vayas hacia allá,
detente en el cuarto para salvar tu progreso.



Regresa por el corredor central de
Brinstar hasta que llegues a unas
rocas que sobresalen del piso.
Detona una bomba para crear un
hueco y entra por ahí. En cuanto
estés dentro del cuarto, prepárate

Cuando regreses al cuarto que está al este de la estatua Chozo, encontrarás
que la escotilla se ha vuelto blanca Para abrirla, debes usar tus bombas y
destruir las rocas de la izquierda, después quédate en forma de esfera y con-
tinúa usando bombas para destru¡r a los insectos.

Regresa al corredor princ¡pal de Brinstar y usa bombas en el piso sobre el pun-
to 15 (foto de la izqulerda) para tomar el M¡ss¡le Tank- Pero tendrás que hacerlo
en modo de esfera, utilizando una bomba para eliminar el Dloque; después,
salta rápidamente hacla atrás y cae de nuew para entrar por el hueco,

Toma el elevador hacia Norfair (tendrás que usar tus bombas para derrlbar una
pared del camino) y entra al corredor de la izquierda. Será fácil tomar el Missile
Tank una vez que hayas conseguido el Power Gr¡p, pero puedes lograrlo tam-
bién usando una rápida secuencia de explosiones.

VISITA CORTA

Continúa a través del corredor hasta
que llegues a lo que parece un camino
cerrado. Agáchate y dispara a la pared
para descubrir un túnel secreto, des-
pués gira rápidamente y ve hacia el ele-
vador rumbo a Crateria,



@! rrltrsrues BAJo €L AGUA

En Crateria, gira a la derecha del elevador, derriba la pared que bloquea tu
camino y entra en la escotilla. Sigue tu camino por el agua y dispara a los blo-
ques de tu izquierda, después cruza por la pared con un disparo y un par de
bombas. Ahí encontrarás un Missile Tank en el muro pasando el pescado.

@t r-ruen €L cAM¡No

Usa las plataformas que están sobre el lago para llegar a la orilla de la izquier-
da del cuarto. Tendrás que denibar un par de barreras en tu camino, la primera
con una bomba y la segunda con tus disparos. Pasa a través del pasaje de la
parte alta y después salta hacia el cuarto de arriba.

!p reru DescoNocrDo #r

Mientras estás girando por el túnel en la superficie del planeta, puedes abrir
una ruta alterna a un trlnel adyacente, si pones bombas entre las grietas de la
pared. Ve a través de la escotilla que está al final del segundo túnel y continúa
al este para tomar un "item desconocido" en la estatua Chozo.

f! nnueeA rus ARMAs
El item desconocido te da la habilidad de eliminar algunos bloques marcados
como el que está arriba del Missile Tank en el punto 21. Después de que agarres
el tanque, destruye las dos secciones de la pared a tu izquierda.

s habilidad, puedes 
.u para crear un camtno

a después usa la
e la estatua.

l§tconne PoR LAs RUTNAS

En cuanto pongas as Chozo, se colapsará y te
enviará directame ra hacia la pared de tu izquierda
m¡entras estés sa secreto.

Sube hacia el hueco en la pared y usa bombas para destruir la prinlera columna
de bloques temporales. Salta rápidamente hacia la columna adyacente y
después transfórmate en esfera y usa o lsarte hacia el
camino cercano. Conforme giras a la izqu se destruirá. En

este punto llegarás a una cámara que co

!§rorua cL coNrRoL

Cuando abandones la cámara, emergerá una gran estatua del centro del cuar-
to anter¡or y aparecerán una serie de plataformas Con tu nuevo Power Grip,
puedes ir escalando de plataforma en plataforma hasta que llegues a la cima
de las ruinas (quizá te cueste trabalo la primera vez).

!§ necnnGA roDAs rus ARMAs
E9

RCGR€sA A NORFAIR

Por el momento, ya no hay mucho qué hacer en Crateria, así que ve a través de
la escotilla de la derecha de tu nave y regresa hacia el elevador que te conduce
hacia Norfair. Con las mejoras que has obtenido hasta ahora, estás bien
equipado para explorar la región.

!!f rruvesr¡GA €N Lo PRoFUNDo

Usa el Power Grip para tomar el Missile Tank en el corredor sur de Norfair,
después ve hacia el corredor central y dirígete hacia el área este del cuarto
para salvar. Ahí está otro Missile Tank, pero aún no podrás alcanzarlo, así que
continúa hacia la escotilla del este.



l§ rce B€AM CONGELA A TUs ENCMIGOS

el
lava.

¿NO HAY CAMINO?
Cuando te gires para abandonar el cuarto donde encontraste el lce Beam, des-
cubrirás que la escotilla se ha vuelto de color verde, evitando que puedas
abrirla. Tendrás que girar por debaio de la estatua Chozo y poner una bomba
a través de la páred para entrar al cuarto de la izquierda,

EIE

lp resonos cscoNDrDos

El lce Beam te permite congelar a algunos enemigbs, incluidos las tortugas
voladoras y los monstruos que emergen de la lava. Usa tu nueva habilidad para
dirigirte al conedor norte, donde encontrarás una estatua Chozo y otro
Mistile Tank (ve la foto de arriba a la derecha).

!p neanesA PoR MrsrLEs

Antes de tu regreso a Brinsta¡ puedes recoger
otros cinco Missile fank y un Energy Tank.
Como referencia en el mapa, observa las pare-
des falsas y usa tu nueva habilidad para encon-
trar los secretos. Llegar al Missile Tank del

rticularmente complicado.
fondo del pozo del tanque,
bomba en la formación de

rocas de la izquierda. Con esto crearás un hueco
invisible, salta en él para revelar un Morph Ball
Cannon. Planta una bomba en el cañón para lan-
zarte hacia el tanque. Hay seis Missile Tank
más y otro Energy Tank en la tierra de Krdd



ftl oesrnúyeuo

Ve hacia el pozo del noroeste en la tierra de Kraid y detona una bomba cerca
del tubo de vidrio. Pon otra bomba en el piso para abrir otro cañón de Morph
Ball, después úsalo para impulsarte a través del tubo. A medida que descien-
das, presiona izquierda en el Control Pad para entrar a otro punto.

lllsreue suB¡eNDo
Déjate caer en la orilla y presiona izquierda en el Control Pad para llegar al
Missile Tank del ttlnel de abalo. Después, tendrás que dejarte caer hasta el
fondo del pozo y usar el cañón de nuevo para regresar al punto de inicio. AquÍ,
utiliza el pasamanos para subir a la escotilla que está en la cima del pozo.

fpoernÁs De LA PARCD

Mientras estés cayendo a través del pozo en el punto 33, verás un bloque azul
sospechoso en la pared de la derecha. Tira una bomba cerca de ahí, después
lánzate con ayuda del cañón y presiona derecha en el Control Pad para entrar
a un agujero y descubrir una escotilla rola.

En el otro lado de la escotilla roja, hay
una antigua máquina Chozo. Salta en
esta última y gira en la bola para acti-
varla, después dispárale a la luz roja
para llamar a un transportador. La
escotilla por la que entraste se
transformará en blanca, asf que sube
al transoortador oara viaiar hacia el

§p aruecesrrAs uN TRANSPoRT€P

al transportador para viaiar hacia el
otro lado del cuarto (en el camino
puedes tomar un Energy Tank).

l§ ausaruo D€ ÁcrDo

e gusano

ll1rl,,,.¿
isiles. Una

vez que le hayas ocasionado daño suficiente, el nivel de ácido en el cuarto se
incrementará, así que busca un lugar más alto para continuar la batalla.

§p orno MrssrL€ rANK
Después de que hayas derrotado al mosntruo, usa bombas para destruir el
camino hacia la parte baja del cuarto. Salta a la izquierda sobre el ácido,
después dispárale a la pared de la izquierda para abrir un cuarto secreto que
contiene un Missile Tank. Puedes consequir otros tres tanques antes de llegar
a Kraid (como referencia toma el mapa y-usa tus bombas). 

'

Mother Brain
cstá €sp€Pándote
Meroid: Zero Mission es la opción perfecta para cualquiera que

no conozca toda la historia del juego, ya que te mostrará el inicio
de Samus con muchos detalles. A pesar de que lGaid ha sido de-
rrotado, la misión de nuesra heroína aún no termina. Así que en

la próxima edición te llevaremos a través de más niveles, con

dirección hacia la gran batalla contra Mother Brain. I
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